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ONSOZ

Cocukluk caligmalarinin hiz kazandigi 21. yiizyilda, ¢ocugun toplumsal
konumunun yeniden irdelendigi goriilmektedir. Yeni donemle birlikte c¢ocugun
toplumsal yasama olan katkis1 ve toplumsal giindelik hayatin, ebeveyn deneyimlerinin,
egitim silire¢lerinin ve akran etkisinin ¢ocuga etkisi tartisilmaktadir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte dijitallesen diinya ve dogdugundan beri bu diinyanin i¢inde yer
alan ¢ocuk arasindaki etkilesim de yadsinamayacak diizeye gelmistir.

Cocuk, yeni medya araciligiyla pek ¢ok deneyimi bir arada yasayabilmektedir.
Bu deneyimleme toplumsal giindelik hayatta yer alan pratiklerin ¢ocukta yinelenmesini,
yeniden Tlretilmesini saglamaktadir. Bu pratiklerden birisi de toplumsal cinsiyet
normlar1 ve beden algisina yonelik iiretimlerdir. Ozellikle dijital oyunlarin hem
cocuklarin hem de yetigkinlerin hayatindaki yeri géz oniine alindiginda bu oyunlar
aracilifiyla da toplumsal yasam pratiklerinin yinelendigini sdylemek miimkiindiir.

Bu tez calismasi bu baglamlar1 ele alarak toplumsal cinsiyet normlarini dijital
oyunlar {izerinden incelemeyi amaglamaktadir. Ozellikle cinsiyet algisinin olusmaya
basladig1 erken ¢ocukluk donemlerini ele almayi hedeflemektedir. Ayrica bu tez
calisgmast ile c¢ocukluk calismalarina ve ¢ocuk sosyolojisine katki saglamak,
arastirmacinin  bireysel ¢ocuk calismalar1 alanindaki uzmanligim1 arttirmak

amaclanmaktadir.

[zmir Nur Ceren Demirci Kilig

Mayis 2022



OZET

15.yiizyilda modernizm ile birlikte c¢ocugun sosyal ve Kkiiltiirel olarak
yetiskinden ayrilmasi gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Bu baglamda cocukluk sosyal
bilimlerde ¢aligma konusu olarak yer almaya baglamistir. Sosyal bilimlerde ¢ocukluk
calismalari, degisen c¢ocuga bakis agisim1 net bir sekilde anlamak i¢in ¢ocugun
konumunu toplumsal degisim siirecleri ve yeni yapilar ¢ergevesinde iliskilendirerek bir
anlayis olusturmak amaciyla yiiriitiilmektedir.

Albert Bandura, ¢ocuklarin toplumsal giindelik hayatt 6grenme ve bu siirece
dahil olmasini Sosyal Ogrenme Kuramu ile agiklamaktadir. Dogumdan &liime kadar
gerceklesen toplumsallagma siirecinde ¢ocugun izleyerek ve deneyimleyerek toplumsal
normlart ve kaliplarni 6grendigini ifade etmektedir. Bu siiregteki deneyimleme
unsurlarindan biri de oyun olarak tanimlanmaktadir. Teknolojinin gelisimine paralel
olarak cocuklarin tablet, bilgisayar ve cep telefonu gibi araglara ulasimi ile birlikte
oyun, bu teknolojik aracilarla gerceklesen bir konuma yerlesmistir. Cocuklarin
teknolojik araclarla oyun oynadiklart bilinmektedir. Marc Prensky, teknoloji ¢aginda
biiyiiyen nesli dijital yerliler olarak ifade etmektedir.

Jean Piaget ve Sigmund Freud’un dikkat c¢ektigi 2-7 yas araligi, bu pratiklerin
temellerinin atildigi dénem olarak ifade edilmektedir. Toplumsal cinsiyet, toplumsal
normlara gore cinsiyete yiiklenmis olan roller, iliski bigimleri ve beden goriiniimlerini
kapsamaktadir. Toplumsal cinsiyet normlari, kiiltiirel kodlar araciliiyla aktarilmaktadir.
Bu normlar kadin ve erkeklerin nasil davranacagi, hangi iste ¢alisacagi, nasil goriinecegi
gibi toplumsal iliskilerini, kamusal iligkilerini ve birey olma 6zelliklerini etkilemektedir.
Kadinlara yiiklenen kirilgan karakter 6zellikleri, 6zel alanin i¢inde yasam faaliyetlerini
sirdiirmeleri, bakim emeginden sorumlu tutulmalar1 ve ideallestirilmis beden
gorliniimleri gibi normlar toplumsal cinsiyet temelli olarak olusmaktadir. Bu baglamda
erkeklere yiliklenen karakter Ozellikleri, yasamsal olarak kamusal alanda
konumlandirilmalar1 ve beden goriiniimleri de aynt kurgunun sonuglar1 olarak ifade
edilebilmektedir.

Cocuk, karsilastig1 cinsiyet pratiklerini oyun araciligiyla deneyimleme ve taklit

etme firsati bulmaktadir. Dijital ortamlarin gelisimiyle birlikte bireyler geleneksel



oyunlardan dijital oyunlara cekilmistir. Ozellikle mobil cihaz kullanimi ve mobil
cihazlara uygun oyunlarin yayginlasmasiyla bu oyunlar bos zaman etkinligi olarak yer
edinmistir. Dijital yerli olan ¢ocuklarin da dijital oyunlar ile bos zamanlarini
gecirmeleri, sosyal 6grenme kurami baglaminda ¢ocugun izleme ve deneyimleme
stirecinde 6nemli yer kaplamaktadir.

Bu calisma g¢ocugu birey olarak kabul ederek, ¢ocuga yonelik olusturulmus
igceriklerin toplumsal cinsiyet normlarini ve ideallestirilmis bedene yonelik algilar1 nasil
isledigini irdelemeyi amaglamaktadir. Cocuk, postmodern donemde aktdr rolde yer
almaktadir. Cocuklar1 toplumsal cinsiyet iliskilerinden bagimsiz disiinmemek ve
cocuklarin bu iligkilerdeki konumlarini irdelemek toplumsal cinsiyet ve g¢ocukluk
calismalar1 acgisindan 6nemli bir noktada yer almaktadir. Cocugun birey olarak kabul
edilmesi ve bu dogrultuda ele alinmasi bir anlamda toplumsal cinsiyet esitsizliginin
temeline inilmesini saglamaktadir.

Tez calismasi dijital yerli olarak adlandirilan ¢ocuklarin 6zellikle cinsiyet ve
beden ile ilgili algilarinin olustugu disiiniilen 2-7 yas araligindaki 4-7 yas grubu
cocuklarin dijital oyunlarda karsilagtiklar1 toplumsal cinsiyete algisina yonelik kodlar
analiz etmeyi amacglamaktadir. Bu baglamda dijital oyunlar kategorize edilmis ve
mevcut arastirmalar dikkate alinarak belirtilen hedef kitleye uygun yas araligini
kapsayan ve mobil cihazlarla oynanabilen oyunlar arastirma kapsamina alinmustir.
Uygulama magazalarinda yer alan ilk 100 oyun i¢inden +4 yas oyunlar belirlenerek
oyunlarin igeriklerine niteliksel igerik analiz yontemi uygulanmistir. Arastirmada dijital
oyunlar araciligiyla okul 6ncesi ¢ocuklarin toplumsal cinsiyet ve beden algis1 izerindeki
tiretiminin nasil kodlandig1 ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmigtir. Tez galismasi elde edilen
bulgular aracilifiyla ¢ocukluk caligmalarina ve toplumsal cinsiyet esitligine yonelik

caligmalara katk1 sunmay1 hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: ¢ocuk, ¢ocukluk, toplumsal cinsiyet, ideallestirilmis beden, oyun,
dijital oyun, toplumsallagma, sosyal 6grenme kurami



ABSTRACT

In the United Nations Convention on the Rights of the Child, adopted in 1989,
every person under the age of 18 is considered as a child. In the 15th century, with
modernism, a need has emerged to separate childhood from adulthood socially and
culturally. In this context, childhood has started to take place as a subject of study in
social studies. Childhood studies in social studies are carried out to create an
understanding by associating the child's position within the framework of social change
processes and new structures in order to clearly understand the perspective towards the
changing child.

Albert Bandura explains children's learning and involvement in social daily life
with Social Learning Theory. It states that during the socialization process that takes
place from birth to death, the child learns social norms and patterns by watching and
experiencing. One of the elements of experience in this process is defined as play. With
the development of technology, children's access to tools such as tablets, computers and
mobile phones, playing has moved to a position that takes place with these
technological tools. Marc Prensky refers to the generation growing up in the age of
technology as digital natives.

The age range of 2-7, which Jean Piaget and Sigmund Freud drew attention to, is
expressed as the period when the foundations of these practices were laid. Gender
includes roles, relationship styles and body appearances attributed to gender according
to social norms. Gender norms are transmitted through cultural codes. These norms
affect social relations, public relations and individual characteristics such as how
women and men will behave, what job they will work in, how they will appear. Norms
imposed on women, such as fragile character traits, maintaining their life activities in
the private sphere, being held responsible for care work, and idealized body
appearances, are based on gender. In this context, the character traits attributed to men,
their vital positioning in the public sphere and their body appearances can also be
expressed as the results of the same fiction.

The child has the opportunity to experience and imitate the gender practices he

encounters through play. With the development of digital environments, individuals



have been moved from traditional games to digital games. Especially with the use of
mobile devices and the increase in the number of mobile games, these games have taken
their place as leisure activities. The fact that digital native children spend their free time
with digital games takes an important place in the child's watching and experiencing
process in the context of social learning theory.

This thesis study aims to examine how the content created for the child, by
accepting the child as an individual, processes gender norms and perceptions of the
idealized body. The child takes place as an actor in the postmodern era. Not considering
children as independent from gender relations and examining children's positions in
these relations is an important point in terms of gender and childhood studies.
Accepting the child as an individual and handling it in this direction ensures that the
basis of gender inequality is reached.

This study aims to analyze the codes that children in the age group of 4-7 are
exposed to, among the 2-7 age range, which is thought to form especially the
perceptions of gender and body of children, who are called digital natives. By
categorizing digital games and taking into account the existing researches, games
suitable for the target audience and which can be played with mobile devices are
included in the scope of the research. Among the top 100 games in the application
stores, the games aged +4 were filtered and content analyzes were made, especially with
the qualitative analysis method used in social studies, the effect of the reproduction of
the digital world on the gender and body perception of preschool children was
measured.

Through the findings, it is aimed to contribute to childhood studies and gender

equality.

Keywords: Child, Childhood, Gender, Idealized Body, Play, Game, Video

Game, Mobile Games, Socialisation, Social Learning Theory
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GIRIS

1989°da kabul edilen Birlemis Milletler Cocuk Haklari So6zlesmesi’nde ulusal
yasalarca daha gen¢ bir yasta resit sayilma harig¢, 18 yas alti ¢ocuk olarak kabul
edilmektedir. Haluk Yavuzer, “Cocuk ve Su¢” adli kitabinda ¢ocuk kavramini;
“yasamin dogustan ergenlife kadar siiren donemini yasayan varhikti™' seklinde
aciklamaktadir.

Sosyal bilimlerde ¢ocukluk 15 yiizyildan itibaren yetiskinlikten ayr1 bir kavram
olarak ele alinmaya baslamistir. Modern bilimin gelismesi ile birlikte cocuklugun sosyal
ve kiiltiirel igerikli bir kavram olarak yeniden tanimlanmasina yonelik bir ihtiyacin
ortaya ¢iktig1 goriillmektedir. Bu degisim ve gelisimlerle birlikte c¢ocukluk sosyal
bilimlerde ¢alisma konusu olarak yer almaya baslamistir.

Cocuklarin i¢inde bulundugu aile ve toplumsal yap1 baglaminda g¢ocuklara
yonelik olarak planlanan egitimler, medya igerikleri, oyunlar ve oyuncaklar araciligiryla
cocuklarin belirli kaliplar igine yerlestirildigini séylemek miimkiindiir. Gelisim
kuramlar1 agisindan bakildiginda ¢ocuklarin toplumsal giindelik hayati 6grenme ve bu
siirece dahil olmasin1 Albert Bandura, Sosyal Ogrenme Kurami ile agiklamaktadir.
Bandura sosyal oOgrenme kuraminda dogumdan oOliime kadar gergeklesen
toplumsallagma siireci igerisinde g¢ocugun izleyerek ve deneyimleyerek toplumsal
normlari, kaliplar1 6grendigini ifade etmektedir. Bu siiregteki deneyimleme
unsurlarindan birisi de tezin arastirma kapsaminda yer alan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir.

Geleneksel donemde siklikla kullanilan el yapimi oyuncaklardan teknolojinin
gelismesiyle birlikte dijital oyunlara gegis siireci yasandigi goriilmektedir. Teknolojik
imkanlarin gelisimi ¢ocuklarin tablet, bilgisayar ve cep telefonu gibi araglara ulagiminm
kolaylastirmig; bir anlamda g¢ocuklar bu siirece ebeveynlerinden daha ¢abuk uyum
saglamiglardir. Marc Prensky 2001 yilinda yaptig1 “Dijital Natives, Dijital Immigrants”
adli caligmada bu donem g¢ocuklarini, teknoloji ¢aginin i¢ine dogan nesil, daha farkl bir
biligsel yapiyla ilgi ve aliskanliklara sahip olan dijital yerliler olarak ifade etmektedir.

Bu caligmasinda Prensky, teknolojiyi etkili kullanim ile yas arasinda bir baglantiy
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dikkate alarak farkli bir bakis acis1 sunmaktadir. Cocuklarin ¢ok kiiglik yaslardan
itibaren teknolojik araglar yardimiyla oyun oynadiklarina dikkat c¢ekmektedir.
Prensky’nin yetiskinler ile ¢ocuklarin arasindaki Ogrenme ve gilinlilk hayat
aligkanliklarina dair farkliliklar1 teknolojinin c¢ocuklar tarafindan etkin kullanimina
baglandigimi s6ylemek miimkiindiir. Teknoloji araciligiyla farkli gorsellere maruz kalan
¢ocugun zihin yapisi ve 6grenme bigimi de buna gore sekillenebilmektedir.

Postmodern dénem ise simiilasyonlar, imaj ve gostergeler ¢agi olarak ifade
edilmektedir. Cocuk, postmodern dénemde edilgen bir aktoér olarak yer almaktadir.
Ortaya ¢ikan ¢ocukluk, egitimine onem verilen, tiikketimle iliskilendirilen, medyada
sikca yer alan bir ¢ocuk tipi olarak sunulmaktadir.? Bu baglamda ¢ocuklari toplumsal
cinsiyet iligkilerinden bagimsiz diisiinmemek ve ¢ocuklarin bu iligkilerdeki konumlarin
irdelemek toplumsal cinsiyet ve gocukluk c¢alismalart agisindan énemli bir noktada yer
almaktadir. Cocuklar, toplumsal cinsiyet c¢aligmalarinda genellikle anne ile
iligkilendirilerek tanimlanmakta ve incelenmektedir. Fakat ¢ocugun birey olarak kabul
edilmesi ve bu dogrultuda irdelenmesi toplumsal cinsiyet esitsizliginin temeline
inilmesini saglamaktadir.

Tez c¢alismast ¢ocuklara yonelik olarak olusturulmus igeriklerin toplumsal
cinsiyet normlarin1  ve ideallestirilmis beden temsillerinin oyunlarda nasil
bigimlendirdigini ortaya koymayr amaglamaktadir. Toplumsal giindelik hayatta, akran
iligskilerinde, medya ve yeni medyada ¢ocuklarin pek ¢ok kez toplumsal cinsiyete dayali
pratikleri deneyimledigi goriilmektedir. Jean Piaget ve Sigmund Freud’un dikkat
cektigi 2-7 yas araligi bu pratikleri temellerinin atildigi donem olarak ifade
edilmektedir. Cocuk, karsilastig1 cinsiyet pratiklerini oyun araciligiyla deneyimleme ve
taklit etme firsat1 bulmaktadir.

Toplumsal cinsiyet (gender) biyolojik cinsiyetten (sex) farkli olarak ifade
edilmektedir. Toplumsal cinsiyet, toplumsal normlara gére cinsiyete yiikklenmis olan
roller, iligki bigimleri ve beden gorlinlimlerini kapsamaktadir. Toplumsal cinsiyet
normlari, kiiltiirel kodlar araciligiyla nesilden nesile aktarilmaktadir. Bu normlar kadin

ve erkeklerin nasil davranacagi, hangi iste calisacagi, nasil goriinecegi gibi toplumsal
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iligkilerini, kamusal iliskilerini ve birey olma 6zelliklerini etkilemektedir. Judith Butler
bu durumu performite kavrami ile agiklamaktadir; bireylerin bedensel imgeler ve farkli
yollarla iretilip devam ettirilen iirlinlerdir. Eril diizen triinleri taklit ettirerek ve tekrar
edilen bir performans araciligiyla kurgulamaktadir. Kadinlara yiiklenen kirilgan
karakter oOzellikleri, 6zel alanin icinde yasam faaliyetlerini siirdiirmeleri, bakim
emeginden sorumlu tutulmalart ve ideallestirilmis beden goriintimleri gibi normlar
toplumsal cinsiyet temelli olarak olusmaktadir. Bu baglamda erkeklere yiiklenen
karakter Ozellikleri, yasamsal olarak kamusal alanda konumlandirilmalar1 ve beden
goriiniimleri de ayn1 kurgunun sonuglari olarak ifade edilebilmektedir.

Toplumsallagma siireciyle birlikte aktarilan toplumsal cinsiyet kodlar1 pek ¢ok
ajanla birlikte yayginlagsmaktadir. Bu baglamda modern donem ve teknolojinin
gelisimiyle birlikte medya ve yeni medyanin etkisinin arttigini sdylemek miimkiindiir.
Ozel kanallarin yaygimlasmasi, her evde dizi, film ve reklamlara ulasabilecek bir
teknolojik aracin bulunmasiyla birey bu normlara daha fazla maruz kalmaktadir. Dijital
ortamlarin gelisimiyle birlikte bireyler 6zellikle de ¢ocuklar geleneksel oyundan dijital
oyunlara cekilmistir. Mobil cihaz kullanimi ve mobil cihazlara uygun oyunlarin
yayginlagmasiyla birlikte ¢ocuklar ve yetigkinler bu oyunlar araciliiyla bos zamanlarini
doldurabilmektedir. Dijital yerli olan ¢ocuklarin da dijital oyunlar ile bos zamanlarini
gecirmeleri, sosyal 0grenme kurami baglaminda c¢ocugun izleme ve deneyimleme
stirecinde 6nemli yer kaplamaktadir.

Tez c¢alismasinin 1. Boliimiinde arastirmanin amaci ve yontemine yer
verilmektedir. Nitel arastirma yonteminin kullanildig1 tez calismasinin bu boliimiinde;
arastirmanin amaci, arastirmanin konusu ve sorunsali, arastirmanin énemi, sinirliliklar
ve Orneklem grubu yer almaktadir. Arastirma sorunsali belirlendikten sonra 3 kategoride
incelenecektir.

1. Hikaye kurgusu,
2. Teknik kodlar
3. Toplumsal cinsiyet kodlar1 ve beden insasi
Arastirma 6rneklem grubu TUIK arastirmalari ve yapilmis arastirmalar referans aliarak

mobil oyunlar olarak kategorize edilecektir. Mobil oyunlar ise; uygulama magazasi



popiiler oyun kategorisinde ilk 100 oyun igin 4+ yas grubuna uygun oyunlar olarak
cercevelendirilmektedir.

Tez c¢alismasinin 2. Boliimiinde toplumsal cinsiyet kavrami, ideallestirilmis
beden ve oyun kavrami irdelenerek dijital oyun kavrami iizerinde durulmaktadir.
Cocuklarin mobil oyun oynama aligkanliklart yapilmig arastirmalar dikkate alinarak
aciklanmaktadir. Bu baglamda c¢ocuklara yonelik mobil oyunlarin yapisi
incelenmektedir. Dijital oyunlardaki toplumsal cinsiyet kodlarina yonelik bir ¢erceve
¢izilmesi amaglanmaktadir.

Tez ¢alismasinin 3. bolimiinde ise arastirma yontemi araciligiyla belirlenen
siirlara gore kavramsal bolimde ¢izilen gergeve tizerinden arastirma kapsamina alinan
oyunlar analiz edilmektedir. Apple Store Uygulama Magazasi’'ndan bes oyun; Hair
Challenge, Project Makeover, Kafa Topu 2, Car Parking 3D Multiplayer, High Heels
isimli mobil oyunlar arastirma kapsamma almmistir. Play Store Uygulama
Magazasindan ise; Bebek bakimi bebek oyunlari, Pepi Hospital: Learn and Care, Chibi
Bebek: Kendi Avatarmnizi Yapin, Prenses oyunu Boyama, Hello Kitty Nail Salon
oyunlari arastirma kapsamina alinmistir. Bu oyunlar oyunun hikaye kurgusu, oyunda
yer alan teknik kodlar ve oyun i¢inde kurgulanan toplumsal cinsiyet kodlari ve

ideallestirilmis beden olgular1 {izerinden analiz edilmektedir.



I. BOLUM: ARASTIRMANIN AMACI VE YONTEMI

1. Arastirmanin Amaci

Jean Piaget’nin islem oncesi donem olarak ifade ettigi 2-7 yas araliginda ¢ocuklar
nesne ve olaylar1 temsil etmek i¢in sembolleri benimsemektedirler. Dolayisiyla ¢ocuklar
bu siiregte diinya i¢in anlamli olan her seyi zihinsel temsiller alaninda yeniden
gelistirmektedirler. Nesneler, iliskiler, nedensellik gibi kavramlar yeni bir zihinde ve
daha orgitlii yapilarda yeniden yapilanmaktadir. Bu yapilanma siiresince ¢ocugun
maruz kaldig1 toplumsallasma araglart ¢ocugun karakterini, diinya algisini, insan
iligkilerini ve bir anlamda gelecegini sekillendirmede etkili bir rol oynamaktadir.
Bandura’nin sosyal 6grenme kurami gz Oniine alindiginda c¢ocuk, teknoloji ¢aginda
ideal Ornek olarak cevresindeki bireylerle birlikte sanal karakterlerle de temas
halindedir.

Modernlesmeyle birlikte teknolojinin gelistigi toplumlarda toplumsallagsma ve
sosyal 6grenme modeli araglarinin arttigi gériilmektedir. Dijital oyunlar toplumsallagma
araglar iginde kendine yer bulurken oyunlarda yer alan sanal karakterler de bir anlamda
rol model gorevi tstlenmektedir. Oyun i¢inde kurgulanan sanal karakterler beden ve
cinsiyete dayali roller bakimindan toplumsal giindelik hayat i¢inde olmasi gereken
formlar olarak idealize edilen goriiniimleri pekistirici rol oynayabilmektedirler.
Giindelik hayatta, medya temsil edilen beden goriiniimleri ya da toplumsal cinsiyete
dayali roller hikaye iginde kurgulanmakta ve bir anlamda hikayeler araciligiyla
toplumsallagma araci haline getirilmektedir. Vladimir Propp’un masalin bigimbiliminde
kahraman ve yardimci olarak tanimladigi masal kahramanlarina bakildiginda da
kahraman hikayesi olan ve masal siiresince takip ettigimiz kisidir, yardimci ise
kahramanin basina bir sey geldiginde onu saklayan, kahramanin bi¢cim degistirmesine
yardimc1 olan kisi olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyunlarin gelisimiyle birlikte, oyun
igindeki hikayelerin (anlatilarin) ve kahramanlarin da bu gelisim siirecine gore
sekillendigi goriilmektedir. Dijital oyunlarda da masallardaki kurguya benzer bir anlati

kurgusu insa edilmektedir. Ornegin, miicadele ve aksiyona dayali (savas, macera vb)



kurguya sahip oyunlardaki karakterler viicut tipi olarak kasli, uzun boylu ve gii¢lii erkek
goriiniimlerini temsil etmekte, kadin karakterler ise siklikla bilgi almak ya da
konaklamak amagli gidilen han gibi yerlerin ¢alisan1 gorevlerini istlenen, alimli
karakterler olarak tasarlanmaktadir. Tiirsel olarak farkli dijital oyunlara bakildiginda da
sanal karakterlerin dis goriiniimlerinin modern ve postmodern toplumlardaki idealize
edilen beden goriinlimiine uygun olarak kodlandirildig1 goriilmektedir.

Kadin ve erkek karakterlerin oyun igindeki gorevleri, toplumsal cinsiyet rollerini
yansitacak sekilde kodlandig1 goriilmektedir. Dolayisiyla dijitallesen diinyanin yerlisi
olarak dogan c¢ocuk bu platformda sanal modellerle karsilasmakta ve yine sanal
diinyanin araciligiyla ornek aldigi, gozlemledigi modelin davranislarini ve beden
gOriinlimiinii bir anlamda zihninde pekismektedir.

Cocuklarin diger insanlara yonelik davranislarinin sekillenmesinin biiylik kismi
cocugun sosyallesmesi ile ger¢eklesmektedir. Cocuklar, akranlariyla oynayarak cinsiyet
tiplemesi davranislarin1 6grenmekte ve bagimsizlik gelistirmektedirler. Sosyal 6grenme
kuramecilari, yetigkinleri ve diger cocuklari izleyerek ve kitap okuyarak, gézlem yoluyla
O0grenmenin yeni bilgi ve beceri kazanmasindaki 6nemine dikkat cekmektedirler. Albert
Bandura, sosyal Ogrenme kuramiyla c¢ogu Ogrenmenin agik, deneme-yanilma
davraniglarindan ¢ok gozlem yoluyla ve egitimle gerceklestigini ileri siirmektedir.
Gozlem yoluyla 6grenme hemen davraniga doniismeyebilecegi gibi pekistirmeye de
thtiya¢ duymamaktadir. Gozlem yoluyla 6grenme, cocuklarin televizyonda bir siiper
kahramani1 ya da akranlarinin oyunlarini izledikten sonra degisen davranislarini
aciklamada dnem kazanmaktadir.

Cocuk, grubun eylemlerinden yola ¢ikarak kavramlari ve kurallar
ogrenmektedir. Oyun i¢indeki takimin savunma stratejisi, kisinin takim arkadaslarinin
nerede olacagi, kendi pozisyonunun ne olacagi ve nasil oynayacagina dair bilgiler bu
siirecte aktarilmaktadir. Oyun esnasinda ¢ocuk, takim arkadaglar1 tarafindan oviilebilir
bu durum ¢ocukta bir 6z tatmin nedenidir. Dolayistyla oyun ayni zamanda g¢ocuk i¢in
pekistire¢ gorevini de gormektedir. Dijital oyunlara bakildiginda, fiziksel oynanan
oyunlara nazaran ¢ocugun herhangi fiziksel bir temas1 bulunmamasi nedeniyle caninin
yanmamasi ya da doniilemez bir degisim gecirmesi s6z konusu degildir. Bu nedenle

cocuk hicbir sanal mekana girmekten, degisim gecirmekten ya da kavga etmekten



korkmaksizin oyunun icine girmektedir. Fiziksel sinirlarin kalkmasiyla birlikte kendine
yeni bir “kendini ger¢eklestirme” alani bulan ¢ocuk, fiziksel olarak oynadigi oyunlardan
daha hizli ve farkli yontemlerle sonuca ulagsmaktadir. Dolayisiyla 6vgli oyunun
asamalar1 gecildiginde bilgisayar tarafindan cocuga verilmektedir. Basar1 duygusu,
degisim duygusu gibi 6z tatminler hizlandirilmis paketler olarak sunuldugundan
cocugun gozlemleyerek ve model alarak 6grenme hizina pekistirilme hizi da dahil
edilmektedir.

Giindelik hayattaki cinsiyet rollerinin ayrimina ve 6zellikle kadina yonelik beden
ingasina toplumsallagma siirecinin pek cok asamasinda rastlanmaktadir. Bu durum
nesilden nesle, kiiltiirden kiiltlire aktarilmaktadir. Kiiltiirel feminizm, bu sosyal kiiltiirel
aktarimin cinsiyete dayali is boliimiinii keskinlestirdiginden ve bu is boliimiiniin
toplumsal kiiltlirlin her basamaginda goriildiiglinden bahsetmektedir. Toplumun en
kiigiik yapis1 olan aile i¢cinde baglayan cinsiyet ayrimi, okul, is yeri, sokak, sinema vb.
yerlerde de devam etmektedir. Virginia Woolf kadinin kamusal alanin disina
itilmesinden ve evin igerisine yerlestirilmesinden bahsederken Simone de Beauvior
“kadin dogulmaz kadin olunur” diyerek toplumsallasma siirecindeki cinsiyete yonelik
egitim, davranig Oriintiilerinin yerlestirilmesinden bahsetmektedir. Masallar, toplumsal
kiiltiir, televizyon programlari, ders kitaplar: vb. tizerinde yapilan arastirmalar bu goriisii
destekler niteliktedir. Kadin 6zel alanda, bakim isleri ile erkek kamusal alanda kamu
isleri ile gorevlendirilmektedir. Kadin bakim hizmetlerini yerine getirmekle sorumlu
tutulurken, erkek bu hizmetlerin yerine getirilmesi i¢in gerekli olan malzemeleri temin
etmekle, temin edecek maddi karsiligi bulmakla sorumlu tutulmaktadir. Ozellikle
kadinlar, kendileri i¢in isaret edilen ideal fiziki gdriinlime kavusmaya, bu goriinlimii
korumaya ve bunu gerceklestirebilmek icin ¢esitli kozmetik iriinlerini kullanmaya,
giizellik salonlarina gitmeye ve tiikketime yonlendirilmektedir. Erkekler icin ise beden
insas1 kadina yonelik beden insas1 kadar yogun ve keskin degildir.

Dijital platformda yer alan oyunlarin 6zellikle 3+ yas c¢ocuklarin da hayatina
dahil olmasiyla birlikte bu araglara yenisi eklenmekte ve bu icerikler toplumsal cinsiyet
rolleri ve beden algisinin yeniden insa siirecine dahil olmaktadir. Sosyal 6grenme
kuramcilar1 tarafindan, 4-6 yas evresi cocuklar igin soyut algilamanin heniiz

baslamadig1 ancak toplumsallagsma siireciyle birlikte toplumsal cinsiyet ingasinin



gerceklesmeye basladigi donem olarak, onemli goriilmektedir. Bu insa asamasinda
cocuklarin gergek giindelik yasamla birlikte, dijital platformlardaki sanal goriiniime ve
rol modellerinin davranis oriintiilerine de odaklandiklar1 goriilmektedir.

Bu dogrultuda c¢ocuklarin gelisim siireci igerisinde dijital platformlarda
karsilastiklar1 gorsel ve isitsel kodlar olduk¢a Onem tasimaktadir. Tez c¢alismasi
kapsaminda, 4-6 yas gurubuna dahil olan ¢ocuklarin toplumsallasma siirecinde dijital
platformlarda oynadiklar1 oyunlarda ideal beden algisinin, toplumsal cinsiyet rollerinin
ve iliskilerinin bu oyunlar araciligiyla iiretim siireci icerisinde bi¢imsel ve anlamsal
olarak nasil kurguladiginin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir.

2. Arastirmanin Konusu ve Sorunsah

Joan Huizinga, Homo Ludens adl kitabinda oyunu kiiltiiriin ¢ikisinin temeli olarak
isaret etmektedir. Toplumlarin ilk faaliyetleri oyun ile i¢ igedir. Oyun, belirli kurallar1
olan eglenmek ya da vakit gecirmek i¢in yapilan etkinliklerdir. Oyun islev olarak ele
alindiginda anlamsal olarak zengindir. Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini
asan ve eyleme anlam katan bagimsiz unsur “oynamaktir”. Hangi acidan ele alinirsa
alinsin, oyunun bu “kasitli” karakteri, bizatihi 6ziinlin i¢inde yer alan maddi olmayan

bir unsurun varhgmi agik etmektedir.”

Oyun, farkli bakis agilarinda fazla yasam
enerjisinin atilmasi, icgiidiisel olarak taklit egilimi bulunan varlik; yasamin
antrenmanini yapma veya nefsini koreltme aracidir olarak da tantimlamak miimkiindiir.
Gergek hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin  bir kurmaca araciligiyla
giderilmesi ve boylece kisisel benlik duygusunun korunmasimin saglanmasidir.’
Huizinga oyunun bir 6zgiirliik alan1 oldugundan da bahsetmektedir. Bu nedenle oyun
goniillii bir eylemdir ve bos zaman aktivitesi olarak yapilmaktadir. Baglangici, sonu ve
stiresi olmas1 bakimindan oyun biitiinsellik igermektedir. Oyunun bir hikayesi vardir.
Oyun, oyun oynayan taraflar1 da yakinlastirma islevine sahiptir. Oyun oynayan ¢ocuklar
gozlendiginde, yeni tanigsalar da oyun sonunda samimi olduklar1 goriilmektedir.

Dijital oyunlar ise, belli bir kurgu sahibi olsa da ¢ogunlukla oyun i¢in partnere
ihtiyag duymamaktadir. Oyun partnerinin yerini bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi

teknolojik aletler almaktadir. Dijital oyun piyasasi, oyunun belli bash islevlerini
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degistirmis yeni bir oyun tanimi ortaya koymustur. Dijital oyun; bilgisayar, konsol ve
mobil oyunlarinin tamamina verilen addir. Belli bir elektronik sistem, platform
tizerinden oynanan gorsel gergeklik igeren, kulaklik, joystick gibi elektronik aparatlar
araciligilyla da oynanan toplu ya da bireysel faaliyettir. Oyun partneri ortadan
kalkmistir. Birey, oyun oynamak i¢in herhangi bir partnere degil elektronik bir cihaza
ihtiya¢ duymaktadir. Dijital oyun, bireyin kendini gerceklestirmesi, basariya ulagsmasi,
vurulmasina ragmen canlanmasi, basarisizliklarina ragmen yeniden deneme imkani
saglamasi, sosyal basarisizlik ihtimalini yok etmesi ve kendi kimligi disinda sanal bir
kimlik olusturabilmesi gibi nedenlerle fiziki, kutu oyunu gibi oyunlarin yerini almis ve
bireylerde bagimlilik yaratmaya baslamistir.

Huizinga Homo Ludens adli kitabinin sonunda oyun kavraminin degisiminden
bahsetmektedir. Oyun, kati kurallar igeren tanmimim1 modern bilimle birlikte
birakmaktadir. Oyunun amaci bizzat kendisi olmaya baglamistir. Gegicidir ve gevseme
bilinci ile beslenmektedir. Bireyler, oyunlar1 giinliikk hayattan uzaklagsmak, tistlendikleri
kimliklerden siyrilmak i¢in oynamaya baslamislardir. Sosyal iligki istemeyen dijital
oyunlar da bireyleri bu “sosyallesme yiikiinden” kurtarmakta ve baska bir diinya
sunmaktadir, iistelik bu diinya herhangi bir gergeklige sahip olmadigindan hesap
sormamaktadir. Degisen oyun tanimi ve gereksinimleri ile birlikte, oyun oynama
aliskanliklari, sikliklart ve araglari degismistir. Oyunun kiiltlirlin yansimast ve
pekistiricisi oldugu diislintiliirse kiiltiir de oyunun degisimiyle birlikte degismis ve
yansimalarini farkl sekilde géstermeye baslamistir.

Sosyal 0Ogrenme kuramcilari, taklit, kisilik {zerinde kiiltiirleraras1 etkiler,
0zdeslesme ve ¢ocuk yetistirmenin 6nemini vurgulamaktadir. Baslica odak, sosyallesme
ile baglamaktadir. Cocuk sosyallesmeye bagladigi an, o toplumun “ideal yetiskinleri”
gibi davranmay1 6grenmeye baslamaktadir. Sosyal 6grenme kurami, toplumsal cinsiyet
rollerinin aktarilmas1 ile birlikte kiiltiirlin yayildigin1 sdylemektedir. Cocukluk,
toplumsal cinsiyete dayali gozlem firsatt sunmaktadir. “Cocuklar, toplumsal cinsiyete
yiikklenen sosyal Onemin farkina vardikca, ozellikle karma cinsiyetten cocuklarin

bulunduklar1 gruplarda, giderek toplumsal cinsiyetle ilgili davraniglara daha fazla dikkat



”® Cocuklar, toplumsal cinsiyet

ederler ve kendi davraniglarin1 buna gore ayarlarlar.
rollerini taklit etmeye ve oyunlarina dahil etmeye 3-4 yaslarinda baglamaktadir. Erkek
cocuklarin toplum tarafindan kiz ¢ocuklari ile iligkilendirilen, kiz ¢ocuklarinin da erkek
cocuklar ile iligkilendirilen oyuncaklarla oynamayi1 birakmasi bu yaslara tekabiil
etmektedir. Cocuk, gozlemledigi ve oyun yoluyla deneyimledigi toplumsal cinsiyet
rolleri, algist ve toplumsal cinsiyete dayali goriiniimiinii biiylik oranda 3-5 yaslar
arasinda zihnine yerlestirmektedir. Toplumsal hayat igerisinde ailelerin kiiltiirel yapisi
cesitlilik gostermektedir. Cocuk 6zellikle okul cagiyla birlikte bu kiiltiirel ¢esitlilikle
tanigmaktadir. Cesitlilik cocugun ailesinde gozlemledigi rolleri degistirebilmektedir.
Dolayisiyla ¢ocugun arkadaslariyla oynadigi oyunlar ve arkadaslar araciligiyla tanistigi
dijital oyunlar ¢ocugun gézlem ve taklit deneyimlerini degistirebilmektedir.

Toplumsal cinsiyet rolleri dncelikle ayni cinsiyetten olan ebeveyn ile, akraba,
O0gretmen ve akran ile etkilesim yoluyla i¢sellesmektedir. Rollerin yani sira, davranig
modelleri de bu yolla belirlenmektedir. Judith Butler’a goére eril ve disil kavramlar
toplumsal cinsiyet baglaminda iretilmekte ve dogallastirilmaktadir. Cocuk, her
gbzleminde cinsiyete dayali i boliimiine, davranig Oriintiilerine ve goriiniimlerine
rastlanmaktadir. Kadin temsilleri, narin, sefkatli, ilgili, ev i¢i alana yerlesmis ve beden
gorliiniimiine 6zen gosteren bir konumda karsilarina ¢ikarken erkekler; kaba, saba,
kamusal alanda gorev alan, ilgisiz temsiller olarak resmedilmektedir. Kiz ¢ocuklar ayni
cinsiyetten olan ebeveynleri gibi ev i¢i islere odaklanirken erkek g¢ocuklar evcilik bile
oynamamaktadir. Dolayisiyla ¢ocuklara erken yastan itibaren bilingli ya da bilingsiz
olarak cinsiyet rolleri yiiklenmektedir.

Kiz cocuk, bebeklikten ¢iktig1 yastan itibaren bedeni kontrol altinda tutmay:
Ogrenerek biliylimektedir. Beauvior bu durumu su seklide agiklamaktadir: “Kiz ¢ocugun
kendisini bagkasinin bakisinin nesnesi olarak diisiinme egiliminin toplum tarafindan
yogun bi¢cimde desteklendigi vurgulanmalidir. Kendini bir arzu nesnesi olarak takdim
etmek, sevilmek ve begenilmek i¢in Oznelliginden feragat etmek, nesnelesmek ve

yaban01la§makt1r”6. Kiz ¢ocuklar oturma, yemek yeme, egilme gibi konularda kisitlanip

> Miller Patricia H., cev. Zeynep Giiltekin, Gelisim Psikolojisi Kuramlari, imge Kitabevi, Ankara, Nisan
2017, s.270

® De Beauvoir Simone, cev. Savran Giilnur, ikinci Cinsiyet Olgular ve Efsaneler, Kockam, Ekim 2019,
istanbul, s. 22
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cevrelerindeki yetiskinler tarafindan uyarilarak biiylimektedir. Bu da kadmnlarin beden
kontrolii konusunda daha net ve keskin ¢izgileri olmasina neden olabilmektedir.

1950 sonrasi, televizyonun teknolojik ve maddi agidan ulagilabilir olmasi ile birlikte
bireylerin yeni bir toplumsallagsma araci ile tanistigi goriilmektedir. TRT ile yayina
baglayan televizyon ilk yillarda daha ¢ok yetiskinlerin izleyicisi oldugu programlar
yayinlamaktayken kisa zamanda cocuklarin da izleyicisi oldugu programlara yer
vermeye baslamistir. Cizgi film sektoriindeki gelismeler, masal anlatma gibi farkli
anlatilarin televizyonda yer almasiyla ¢ocuklar da medyanin igine ¢ekilmislerdir. Medya
ve yeni medyanin gelisimiyle birlikte ¢ocuklar “cagdas bir masal” ile karsi karsiya
kalmaktadir. Bilgisayar, konsol oyunlarin ve akilli telefonlarin gelisimi ile birlikte bu
cagdas masal anlatim1 daha genis kitlelere ulasmis durumdadir.

Elektronik cihazlarin gelisimi ve kapital sistemin etkisiyle akilli cihazlarin siirekli
yenilenen yazilimlartyla birlikte sanal gergeklik evreni olusmustur. Yetiskinlerden
cocuklara kadar herkesi kapsayan bu yazilimlar sayesinde bireylerin gerceklik yerine
sanal gergekligin icinde yer aldigi ve bos zamanlarmin ¢ogunu burada gegirdikleri
bilinmektedir. Bir anlamda sanal gergeklik 6nemli bir toplumsallagsma araci olmustur.
Yetigkin, cocuk; kadin, erkek; kiz ¢ocuk, erkek ¢ocuk kategorileri ile birlikte sanal
gergeklik toplumsal cinsiyet ayrimlarini netlestirmekte ve pekistirmektedir.

Marc Prensky’nin dijital yerliler olarak adlandirdigi, teknoloji ¢agimnin igine dogan
ve bu cagda biiyliyen nesil diger nesillerden hem biligsel hem de ilgi ve aligkanlik
bakimindan farklilagmaktadir. Bu durumun dijital oyun oynama aliskanliklariyla da
uyustugu gozlemlenmektedir. Malone, merak, fantezi, meydan okuma ve kontroliin
sanal oyunlarin i¢ motivasyon faktdrlerinden oldugunu sdylemektedir. Bireyin igsel
duygularinin karsilanmasi s6z konusudur. Oyun tercihleri de bu duygular isaret
etmektedir. Oyun tercihleri ilizerine yapilan arastirmalar, farkli sosyal etkileri dayanak
gostermekle birlikte toplumun ¢ocuklara iligskin algilarini ve onlar tizerindeki arzularina
yonelik olarak c¢ocuklarda farkli oyun tercihlerinin ortaya ¢iktigini isaret etmektedir.
Cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyun hakkinda bilgi sahibi olma durumu da tercihleri
etkileyen faktorler arasindadir. Bu bilgiden yola ¢ikilarak cocuklarin sosyal 6§renme
siirecinde karsilastiklar1 ajanlarin oyun tercihlerinde ve oynama miktarlarinda etkili

oldugu sdylenebilmektedir.
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Cocuklarin, yetiskin hayatlarinda bireylerin cinsel kimliklerine bakis agisinda,
bireylerin bedenleri {izerindeki yargilarinda ve bireylerle iliskilerinde etkili olan
toplumsal cinsiyet algis1 dogumundan oliimiine kadar devam eden toplumsallagsma
siirecinde olusmaktadir. Piaget’nin Islem Oncesi Dénem olarak adlandirdigi, Sigmund
Freud’un ise Oidipal dénem dedigi 3-6 yas arasi gelisen cinsiyet ve toplumsal cinsiyet
algilar1 pek ¢ok toplumsallasma ajani tarafindan sekillenmektedir. Ozellikle teknolojinin
gelismesi ile birlikte cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi teknolojik araglara ulagim
kolaylasmistir, bu kolaylik bu cihazlarin toplumsallasma siirecinde etkili bir unsur
olmasina neden olmaktadir. Evde, yolda, okulda, markette; yemek yerken, uyumadan
once gibi giinlik hayatinin her asamasinda maruz kalinan bu cihazlar pek ¢ok iletiyi
birlikte vermektedir. Cocuklarin yemek yemesi, uslu durmasi, cocugun ilgi duymasi
gibi pek cok nedenlerle ebeveynler tarafindan cocuk ile kiiclik yasta tanistirilan bu
cihazlar okul ¢ag1 ¢ocuklar i¢in daha ¢ok sosyal medyay1 kapsarken okul dncesi donem
cocuklart i¢in sanal oyunlar, dijital video kanallar1 vb. gibi alanlari igermektedir.
Cocuklar basit kodlanmis oyunlar oynamakta ya da video kanallar1 vb. izlemektedir.
Toplumsallagsma siirecinde bu yeni aracin yarattigi titopyalarin cocuklarin diinya algisin
etkiledigi diisiiniilmektedir. Ozellikle dijital oyunlar1 okul ¢agi ve sonrasi g¢ocuklar,
yetigkinler i¢in yeni bir ben “insa etme” firsati sunarken okul Oncesi ¢ocuklar1 igin
“ideal beden”, “toplumsal cinsiyet rolleri”, “cinsler aras1 iliskiler” ve “cinsellik” gibi
kavramlar1 yapilandiran, bunlar1 yeniden iireten bir mecra gorevi gormektedir.
Simiilasyonlar aracilig1 ile heniiz soyut algilamaya ge¢gmemis c¢ocuklarin ideal beden
algis1 olusmaktadir. Bu noktada yeni medya ve mobil oyunlar i¢in “ideal beden” algisini
ve toplumsal cinsiyet rolleri ve iligkilerini yeniden iirettigini soylemek miimkiindiir.

Neil Postman, Amerika’da kii¢iik yastaki kiz cocuklarinin en yiiksek {icretli
modeller arasinda yer aldiklarini isaret etmekte ve cinsel ¢ekicilige sahip yetiskinlerle
benzer gorliniimlere sahip olduklarina dikkat cekmektedir’. Beden algisi, yeni medya
aracilifiyla sunulan tek tiplesen bir goriiniimii isaret etmektedir. Diyet, estetik, kozmetik
sektorlinlin gelisimi ile birlikte kadinlar basta olmak {izere pek cok insan belirlenmis

goriiniime kavusmaya caligmaktadir. Cocuklarin da kiiciik yasta cinsiyete dayali

7 inal Kemal, Cocugun Orselenen Diinyasi, Sobil Yayinlari, Ankara, 2007, s. 110
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goriiniim iletisiyle karsilasmaktadir. Modellik yasinin da diisiiriilmesi ile birlikte kiz
cocuklart basta olmak {izere ¢ocuklarin da bu sektorlere dahil oldugu gozlenmektedir.
Cinsiyet algisin olusumunun 3 yastan basladig1r gozetildiginde, dijital yerliler olan
cocuklarin sanal oyunlar araciligiyla pek ¢ok cinsiyet rolii ve beden goriiniimiinii
gozlemleme ve deneyimleme firsati elde ettikleri bilinmektedir.

Bu tez ¢alismasi yeni medyada platformlarinda kurgulanan sanal oyun igeriklerinin
4-6 yas grubundaki ¢ocuklarin toplumsal cinsiyet rolleri, beden ve cinsellik hakkindaki
algilar lizerindeki iiretim siirecini konu almaktadir.

3. Arastirmanin Onemi

Kadin c¢alismalar1 ve ¢ocuk calismalar1 amaglart bakimindan benzerlik
gostermektedir. Nehir Giindogdu, bu iki alanin ¢ikis noktasi aym1 olmasina ragmen
aralarinda bir fark oldugunu sdylemektedir. Kadin ¢alismalari bizzat esitsizliklerle karsi
karsiya kalan kadinlar tarafindan baslatilmisken ¢ocuk c¢aligmalarinin baslangict da
onlarin temsilcisi olan yetigkinler tarafindan yapilmaktadir. Feminist calismalara
bakildiginda ¢ocuk konusunda yeteri kadar calisma olmadig1 goriilmektedir. Cocuk
merkeze konmamaktadir, ¢ogu alanda ¢ocuk kadinin deneyimi olarak ele alinmaktadir.
“Cocuklarin toplumsal cinsiyet iliskilerinden bagimsiz olmayan bir konumda
olduklarmi ve bu iliskilere referansla kendilerini nasil konumlandiracaklarini irdelemek
de ¢ocukluk ¢aligmalarin1 toplumsal cinsiyetle iligkilendirilerek Zenginlestirilecektir.”8
Tez calismasi ¢ocuk calismalarina feminist bir bakis getirmeyi amaglamaktadir. Bu
baglamda heniiz yeni olusmaya baslamis cocukluk sosyolojisi calismalarina katki
sunmak calismanin bir diger hedefidir.

Yeni diinya dinamiklerine bakildiginda dijitallesmenin 6nemi vurgulanmaktadir.
Dijitallesen diinyaya dogan, dijital yerli olarak tanimlanan ¢ocuklar yetigkinlerin aksine
dijital diinyanin birer parcasi, yerlisi olarak hayatlarina baglamakta ve devam
etmektedirler. Dijital diinya ile sonradan tanisan yetiskinlerin goziinden bakildiginda
sosyallesmek, Ogrenmek “gercek diinya” ile Ozdeslesmistir, bu sekilde miimkiin
olabilmektedir. Ancak dijital yerli olan ¢ocuk i¢in gergek diinya ile sanal diinya arasinda
fark yoktur, hatta sanal diinya gerceklik kazanmistir. Iste bu sanal gerceklik igerisinde

bulunan ¢ocuk kendisine yeni rol modeller, yeni pekistirecler bulmaktadir. Yetiskinler

8 Erdogan E., Gindogdu N., Turkiye’de Feminist Yontem, Metis Yayinevi, Subat 2020, s. 181
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kendi bakis acilariyla cocuklar i¢in bir diinya olusturmaya calisirken bu diinya
cocuklarin gdzlinde nasil bir konuma gelmektedir, c¢ocugun goziinden nasil
gorinmektedir sorular1 onem kazanmaktadir.

Cocuklarin temsilcisi konumundaki yetiskinler ve onlarin ¢ocuklara yonelik
olusturduklart oyunlar, dijital oyunlar, egitim programlari, ¢ocuk modasi, g¢ocuk
tiyatrosu gibi faaliyetler genellikle ¢ocugun goziinden degil, yetigkinler tarafindan
ortaya konmaktadir. Cocukluk ¢alismalar1t ¢ocugun goziiyle diinyaya bakmaya
caligmakta ve ortaya cikan esitsizliklerin farkina varilmasini saglamaya calismaktadir.
Bu baglamda tez ¢alismasi da ¢ocuk caligmalarina feminist bir bakis acis1 kazandirmay1
hedeflemekte, dijital diinyanin yerlisi olan ¢ocuklarin bu tiir platformlarda ne tiir
mesajlarla karsilagtiklarini analiz etmeyi amaglamaktadir.

Bu baglamda toplumsal cinsiyet rolleri ve beden algis1 iizerinde yetigkinler icin
yabanci olan ancak ¢ocuklarin yerlisi olduklar dijital diinyanin okul 6ncesi ¢ocuklarin
toplumsal cinsiyet ve beden algisina yonelik iiretimi analiz edilmistir. Bu donemde
oynanabilecek oyunlarin igeriklerinin kurgu asamasinda degerlendirilmesi, kontrol
edilmesi, sinirlandirilmasi, g¢esitlenmesi noktasinda etkili olacak bir calisma oldugu
distiniilmektedir.

4. Arastirmanin Yontemi

Sosyoloji, antropoloji, psikoloji, felsefe gibi disiplinler insan davranisini, yer
aldig1 ortamda ve farkli agilardan anlamayi amag¢ edinmektedir. Bu durum insanin
anlasilmasimin fen bilimlerinden farkli olarak ele alinan degiskenlere gore algilanmasi
ve fen bilimlerin alaninda kullanilan geleneksel yontemlerden farkli olarak ele
alinmasinin  gerekliligini kabul etmektedir. Sosyal bilimlerde konunun esnek ve
biitiinclil bir yaklagim ile arastirllmasi ve katilimcilarin deneyim ve gdzlemlerinin
ayrintili olarak incelenmesi gerekmektedir.9 Bu bakis acisindan hareketle farkl
disiplinler bakis ac¢ilariyla nitel arastirmaya katkida bulunmaktadir.

Nitel arastirmanin sosyal bilimlerde kullanilmasi ve gelistirilmesi arastirmalara
farkli bakis acilar1 kazandirmistir. Diinyay1 algilama bi¢imi bu yontemin arastirilmalara
dahil edilmesi ve gelistirilmesiyle birlikte doniisiim gecirmistir. Nitel arastirma

sosyoloji, felsefe, antropoloji, dilbilim gibi pek ¢ok alan tarafindan gelistirilmektedir.

Yildirim Ali, Simsek Hasan, Nitel Arastirma Yontemleri, Seckin yayinevi, Ankara, 11. Baski, s.40
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Nitel arastirma farkli bir¢ok disipline ait kuramsal ¢erceveyi iginde barindan bir yapiya
sahip olmas1 temelinden hareketle bir semsiye olarak kabul edilmektedir; kiiltiir analizi,
durumsal arastirma, yorumlayici arastirma, kuram gelistirme, icerik analizi, betimsel
arastirma gibi kavramlar1 tanimimin altinda toplamaktadir. Tiim bunlar temel alarak,
nitel aragtirma, gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi temel verilen kullanildigi,
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitlinciil bir bicimde ortaya konmasina
yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak tanimlanabilmektedir.™

Nitel Arastirma yonteminin analiz siireclerinden biri olan igerik analizi, toplanan
verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmak™ olarak 6zetlenebilmektedir.
Kavramlarin belirlenmesi, konuyu analiz edebilecek sorularin sorulmasinda 6nem
tasimaktadir. Bu nedenle arastirma verilerinin kavramlar ile ifade edilmesi ve
diizenlenmesi igerik analizinin Onemli bir adimi olarak ifade edilebilmektedir. Bu
baglamda kavramlar ve temalar elde edilen arastirma verileri baglaminda ele alarak
yorumlanmaktadir.

Modern ve postmodern donemin en 6nemli toplumsallasma araglarindan bir olan
dijital oyunlar ¢ocuktan yetiskine kadar genis bir kitleye hitap etmektedir. Dijital yerli
olan ¢ocuklarin dijital oyunlar1 siklikla oynadiklar1 bu alanda yapilan g¢alismalardan
anlasilmaktadir. Bu oyunlar araciligiyla gesitli uyaranlara maruz kalan ¢ocuk, toplumun
toplumsal cinsiyete yonelik kodlarini yeniden iiretebilmektedir. Tez kapsaminda nitel
aragtirma yontemi kullanilmaktadir. Dijital platformlarda 4-6 yas smir1 belirlenen
oyunlarda igerik analizi yontemi kullanilarak {retim kodlar1 tespit edilmeye
calisiilmaktadir.

Dijital oyunlar tiirsel kategoriye ayrilmaktadir. Alan bakimindan incelendiginde
bu platformlarda yer alan oyunlarmn video tabanli, bilgisayar tabanli ve tagmabilir
tabanl olarak kategorize edildigi gt')riilmektedir.12

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK), Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi™® verilerine gore 2020 yilinda Tiirkiye’deki hanelerin %99,4’iinde cep

telefonu, 36,4’linde tasinabilir bilgisayar bulunmaktadir. Cocuklarin ebeveynlerine ait

yildirim Ali, Simsek Hasan, Nitel Arastirma Yontemleri, Seckin yayinevi, Ankara, 11. Baski, s.41
" A.g.e., s.242

2 Yengin Deniz, Dijital Oyunlarda Siddet, Beta Yayinlari, 2012, istanbul, s. 121

B www.tuik.gov.tr
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bu teknolojik cihazlar {izerinden daha ¢ok oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Bu tez
calismas1 kapsamimda TUIK’in bu arastirmasinda elde edilen cep telefonu kullanim
verileri baz alarak tasinabilir alanli oyunlarin analizi tercih edilmistir.

Ayrica dijital oyunlar teknik ve donanimsal bakimdan konsol, bilgisayar, mobil,
cevrimigi ve sosyal oyun olarak tiirlerine ayrilmaktadir. Arastirma kapsamina dijital
oyunlarin tiirsel kategorizasyonuna gore bir tiir olan mobil oyunlar dahil edilmistir.
Ikinci bir belirleyici nitelik olarak mobil cihaz uygulama indirme platformlarinda yer
alan dijital mobil oyunlar popiiler iicretsiz oyun kategorisinde yer alan ilk 100 oyun
siralamasinda 4+ i¢in sunulan oyunlar arasindan belirlenmistir. Bu temelde arastirma
kapsamina dahil edilen hedef yas grubu ve hedef konuyu i¢eren oyunlara igerik analizi
uygulanmstir.

Arastirmaya temel ¢ikis noktasini olusturan toplumsal cinsiyet rolleri ve beden
algisinin oyunlarda nasil insa edildigini saptamak amaciyla mobil oyunlarin icerik
analizinde uygulanacak sorular kategorize edilmistir. Oyunun fragmani, tanitim yazisi
ve resimleri, oyunun igerigi bu sorular iizerinden analiz edilmektedir.

1. Oyunun temasi; hikdye kurgusu nasil insa edilmistir?
2. Oyunun anlatisinda yer alan teknik kodlarin igerige katkisi nasil saglanmaktadir?
a)Oyunun gorsel igerigi nasil kurgulanmistir?
a.1. Oyundaki renk kodlar1 nelerdir?
a.2. Oyunda yer alan agilar ve planlar nasil tasarlanmistir?
b)Oyunun isitsel kurgusu (efektler, miizik ve isitsel 6geler) oyunun igerigine nasil
bir anlam katmaktadir?
3.Dijital oyun anlatisinda kurgulanan oyun karakterleri toplumsal cinsiyet normlarini
nasil yansitmaktadir?
a. Toplumsal giindelik hayata dair is boliimii nasil kodlanmistir?
b. Dijital oyunlarda karakterlerde cinsiyete dayali mesleki is boliimii nasil temsil
edilmektedir?

c. Oyunun karakterinin beden insasi nasil yer almaktadir?

Belirlenen sorular teknik igerik analizi ve toplumsal cinsiyet temelli analiz
olmak tizere iki baslikta incelenmek iizere ikiye bolinmistiir. 1 ve 2. sorular teknik

analiz amaciyla “Arastirma Kapsamina Dahil edilen Mobil Oyunlarin Analizi” basligt
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altinda, 3 ve 4. sorular ise toplumsal cinsiyet temelli analiz amaciyla “Mobil Oyunlar
araciligiyla toplumsal cinsiyet rolleri ve beden algisinin {iretimi” bagshigl altinda
incelenmektedir. Analiz sonucunda elde edilen veriler ve sonuglar ile toplumsal alanda
genel olarak kabul edilen toplumsal cinsiyet rolleri ve beden kodlar1 karsilastirilarak
dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet rollerine ve beden algisina iligkin kodlarin iiretim
stirecindeki pay1 ortaya konulmaktadir.

4.3.Arastirmanin Simirhhiklari

Dijital oyunlar tiirsel ve ¢esitlilik bakimindan ele alindiginda oyun sayisinin ¢ok
olmasi nedeniyle, tiirsel ve ¢esit olarak kategorize edilmistir. Elde edilen kategori
sonucunda yapilan arastirmalar baz alinarak en ¢ok tercih edilen mobil cihazlar ve
cihazlarin uygulama indirme magazalar1 {izerinden oyunlar alt kategorilere ayrilmistir.
Mobil cihazlarda bulunan App Store ve Play Store iizerinden “popiiler iicretsiz oyun
kategorisi” tercih edilerek “4-7 yas grubuna” uygun olarak belirtilen oyunlar
aragtirmaya dahil edilmistir. Oyunlarin toplumsal cinsiyete iliskin oyunlar olmasina
0zen gosterilmistir. Bu kapsamda iist ve alt kategoriler, hedef yas grubu ve arastirmanin
amacina uygun olan ilk 100 oyun i¢inden 10 oyun arastirma kapsamina dahil edilmistir.

4.4 Arastirmanin Evreni ve Orneklem

Arastirma evrenini dijital oyunlar olusturmaktadir. Dijital oyunlar tiirlerine ve
cesitlerine gore kategorilere ayrilarak bu kategoriler icinden mobil oyunlar arastirmaya
alimmistir. Alt kategori olarak popiiler iicretsiz oyunlar evren olarak belirlenmistir.

Kategorilere ayrilarak tercih edilen mobil popiiler iicretsiz oyunlar uygulama
indirme magazasindaki indirilme sirasina gore hedef yas grubu olan 4-7 yas ve
toplumsal cinsiyet temelli oyunlar olarak belirlenerek amaca uygun Orneklem
olusturulmustur. Haziran 2021 tarihinde popiiler iicretsiz oyun siralamasinda ilk 100
oyun arasinda 4 oyun beden goriiniimii lizerinden kurgulanmaktadir. Bunlardan 2’si 4+
yas i¢in uygun olarak sunulmaktadir. 6 adet savas oyunu ve 1 adet futbol, 1 adet araba
park etme oyunu bulunmaktadir. Savas oyunlari hedef yas grubu i¢in uygun
sunulmamakta fakat futbol ve araba oyunu hedef yas grubu olan 4-7 yas i¢in uygun
olarak sunulmaktadir.

Aragtirma Orneklemini dijital oyunlarmn bir tiiri olan mobil oyunlar

olusturmaktadir. Orneklem grubu belirlenirken iki temel kriter sirlayici nitelik
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olusturmaktadir. Ilk kriter oyunun hedefledigi ve oyunun basinda belirtigi yas grubu
ikinci kriter ise oyunlardaki toplumsal cinsiyete yonelik belirlemelerdir. Bu baglamda

100 oyun arasindan amaca yonelik olarak belirlenen oyunlar 6rneklem grubuna dahil

edilmistir.
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I1. BOLUM: KAVRAMSAL CERCEVE

1. Toplumsal Cinsiyet Kavramm

Toplumsal cinsiyet, iireme organlarinin varhigina gore belirlenen cinsiyet
kavramiyla temellendirilmektedir. Bu iki kavrami birlikte degerlendirmek toplumsal
cinsiyet yaklagimini, rollerini ve bireyler arasindaki iliskinin sekillendirilmesinin
anlagilabilmesi i¢in 6nem tasimaktadir. Birey, dogdugu cinsiyet {lizerinden toplum
icinde  konumlandirilmaktadir.  Cinsiyet, interseks bireyler istisna  olarak
kategorilendirilmektedir. Kadin ya da erkek olma durumu toplumsal diizen igerisinde
cinsiyeti temel alan toplumsal normlar ile bigimlendirilmektedir.

Beauvoir “Kadin dogulmaz, kadmn olunur” séziiyle bireyin cinsiyeti iizerinden
toplumun ona yiikledigi is boliimii, beden goriiniimii, davranis, meslek se¢imi, yasam
alani, yasam hakki gibi konular isaret ederek “toplumsal kadin/erkek” kavramlarina
dikkat cekmektedir. Eril diizen i¢inde birey cinsiyetinden bagimsiz degildir, bir anlamda
toplumsal olarak belirlenen c¢er¢evenin iginde kalmak zorunda birakilmaktadir.
Toplumsal cinsiyet kavrami bu baglamdan yola ¢ikarak olusmustur.

Toplumsal cinsiyet kavramu, ilk olarak birinci dalga feminist hareket tarafindan
ortaya atilmistir. Kavram, ne oldugu belirsiz psikolojik ayrimi1 somutlastirirken “biyoloji
kaderdir” inancina da meydan okumaya yonelik bir proje olarak ortaya ¢ikmustir. Iris
Marion Young, toplumsal cinsiyet kavramimin g¢ikisini “Kadinlara daha ¢ok firsat
verilmesini savunmak igin, her iki cinsiyetin kapasite ve egilimlerini kavramsallastirma
bicimlerine ihtiya¢ vardi; fakat bu kavramsallastirma davranisi, mizact ve basariyi
biyolojik ve dogal agiklamalardan uzak tutmallydl”14 olarak acgiklamaktadir. Toplumsal
cinsiyet kavrami, biyolojik farkliliklar1 da gozeterek toplumsal haklar bakimindan esit
olmanin yolunu temellendirmektedir. Bireyin hayattan beklentileri ve davranis
orlintiileri  biyolojisinden bagimsiz toplumsal bir kosulun sonucu olarak ortaya
cikmaktadir. Toplumda esitlik talebiyle ortaya ¢ikan toplumsal cinsiyet kavrami bireyin
toplumsallagma siirecinde cinsiyetine atfedilen rolleri, davranig oriintiilerini ve iligkileri

diizenleyen mekanizmay: ortaya koymaktadir.

1 Young Iris Marion, Yasanan Bedene Karsi Toplumsal Cinsiyet: Toplumsal Yapi ve Oznellik Uzerine
Dislinceler, Cogito sayi 58, 2009, sy.40
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Butler, toplumsal cinsiyeti bir norm olarak degerlendirmekte: toplumsal fail
tarafindan bedenlenen norm, pratikler ve eylemlerin taninmasina izin vermek olarak
tamimlamaktadir. Bu durum toplumsal kodlar dayatmakta ve toplumsal alanda goriiniir
olana dair parametrelerini tanimlamaktadir. Butler “Toplumsal cinsiyet, eril ve disilin,
toplumsal cinsiyetin varsaydigi hormonal, kromozomal, ruhsal ve performatif ara

15 glarak

formlarla birlikte iiretilmesi ve normallestirilmesinin gerceklestirildigi aygittir
ifade etmektedir. Micheal Foucault da toplumsal cinsiyetin bir tiir 6zne yaratma
disiplini oldugunu ve aktif bir bigimde bireyi insa ettigini iletmektedir. Claude Levi-
Strauss, iiremeyi garanti altina almayi hedefleyen ve belli bashi cinsel baglar
yasaklamak {izere kadin ve erkegin toplumsal olarak konumlandirildigini ileri
siirmektedir. Bu baglamda toplumsal cinsiyet; cinselligi diizenleyen, lireten, yasaklayan
ve belli cinsel iliskileri belirleyen, ¢erceveleyen bir yap1 olarak ifade edilebilmektedir.
Catharine A. Mackinnon, toplumsal cinsiyeti heteroseksiiel hiyerarsik yapinin insa
ettigini ve bu yapi ile kadinlarin erkeklere tabi kilindigini sdylemektedir. Toplumsal
cinsiyet, cinsellikten yola ¢ikarak kadin ve erkek arasinda belirgin bir seklide cinsiyetler
arast esitsizlik olarak kendini belli etmektedir. Diinyaya gelen her birey cinsiyeti
tizerinden degerlendirilmekte ve tasidigi cinsiyetin heteroseksiieli olarak kabul
edilmektedir. Kadinlar i¢inde bulunduklar1 toplumsal yapiyla ilintili olarak toplumsal
cinsiyet diizenine tabi kilmmirken, erkekler de kendi hemcinsleri araciligiyla bu eril
hiyerarsik yapiya dahil edilmektedirler. Tina Chanter, “toplumsal cinsiyetin her zaman
yasayan, jestlerle kendini belli eden, bedensel, kiiltiirle harmanlanmis ve tarihsel olarak
insa edilen bir yapida” oldugunu belirtmektedir.’® Chanter’in bu sdyleminden yola
cikarak toplumsal cinsiyetin, toplumsal yap1 iginde yeniden iiretildigini ve ¢esitli kodlar

aracilifiyla varligin siirdiirdiigiinii, kugsaklar aras1 aktarildigini s6ylemek miimkiindiir.

> Judith B., Toplumsal Cinsiyet Dlizenlemeleri, Cogito Feminizm, sayi 58, 2009, s. 75
16 Chanter Tina, ¢ev. M. Erguvan, Toplumsal Cinsiyet, Folkitap, Mayis 2019, Ankara, s. 14
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2. Toplumsal Cinsiyet Rolleri ve Cinsiyete Dayah Is Béliimii

Giindelik hayat pratikleri kadin ve erkek rolleri cinsiyete dayali is bolimii
tizerinden insa edilmektedir. Butler, toplumsal cinsiyet normlar i¢indeki kadin ve erkek
rollerini/tiplerini/davraniglarini  performatif kavrami ile agiklamaktadir: “Edimler,
bedensel hareketler ve arzu bir i¢ niiveye toz etkisini iiretir, ama bunu bedenin
yiizeyinde, kimligin diizenleyici ilkesine isaret etse de onu asla agiktan gostermeyen
imleyici yokluklarin oyunu vasitasiyla iiretir. Bu tiir edim, bedensel hareket ve icralar
genellikle performatiftirler, yani disavuruyormus gibi yaptiklar1 6z veya kimlik aslinda
bedensel isaretler ve diger sdylemsel yollarla iiretilen ve siirdiiriilen iretimlerdir”™'’.
Heteronormatif diizenin bu iiretimler ile toplumu bir tiir “taklit¢ilik™ ile kurguladiginm
sOylemek miimkiindiir. Toplumsal cinsiyet aksiyonunun tekrar edilen bir performans
gerektirdigini vurgulayan Butler, bedensel stiline indirgedigi toplumsal cinsiyeti kasitli
ve performatif bir edim olarak dile getirmektedir.

Cinsiyete dayali is bolimi, kadin ve erkegin toplumsal kodlariyla
belirlenmektedir. Kadin, kodlar1 geregi ev i¢i diizeni saglayan erkek ise evi gegindiren
konumuna yerlestirilmektedir, bu konum geregi bireyin toplumsal yasam alani
kisitlanmakta, g¢ercevelenmektedir. Toplumsal cinsiyete dayali ig boliimiinde kadina,
0zel alanin sorumlulugu verilerek; bakim hizmetleri, temizlik, yemek gibi aktivitelerden
ve bebegin bakimindan sorumlu tutulmaktadir. Post modern donem ile birlikte 6zel alan
sorumlulugunu da tistlenen erkeklerin sayisi, kadin ve erkege toplumsal alanda atfedilen
geleneksel is boliimiinii benimseyenlerin varligina ragmen artis gostermektedir.
Toplumsal resim bir¢ok alanda erkegin ve kadinin yapacagi isleri, ¢alisacagi meslekleri,
gezecegi yerleri, giyecegi kiyafetleri, beden goriiniimiinii belirlemektedir. Cinsiyete
dayal1 ig boliimii kadinlarin yerini 6zel alan ile sinirlandirarak, esas sorumlulugunun aile
ve ev ile ilgili olduguna dair yargiy1 keskinlestirmektedir. Kadinin dnceligi 6zel alanla
iligkilendirildiginden eril sdylem igerisinde tiretim alaninda bulunmast gerekli
goriilmemektedir. Boyle bir durumda kadinin 6zel alan emegi de asil sorumluluk
cercevesine dayandirarak karsiliksiz birakilmaktadir. Ozellikle ikinci Diinya savasindan
sonra erkeklerin savasta olmasi ya da calisabilecek durumda olmamasi nedeniyle

kadmnlar tretime dahil edilmistir. Bu dénemden sonra kadina kamusal alanda yer

7 Butler Judith, gev. Ertiir Basak, Cinsiyet Belasi, istanbul Mayis 2008, s.224
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acilmis ve pek ¢ok kadin ikili emek sarf ederek hem 6zel alanda hem de kamusal alanda
aktif hale gelmistir. Kadinin onceligi 6zel alan olarak goriildiigiinden istihdam alani
igverenler tarafindan daraltilmaktadir; daha ¢ok izin hakkina sahip olmasi bakimindan
(dogum izni, siit izni ve ev i¢i sorumluluklar1 nedeniyle dogabilecek izinler gibi) kadin
calisan tercih edilmemektedir. Kadinlar 6zel alan sorumluluklar1 ve kamusal alanindaki
sorumluluklar1 arasinda sikismaktadir. Kadma “bakim emegi” karsiliginda verilen
destekler 6zel alan sorumluklarini beslemektedir. Kadinin, dogurganlik yetisi bakim
emegini kadinin gorevi haline getirmektedir. Bu durum ¢ogu zaman kadinin hayatini
kisitlamakta ve kadini tek bir alanla sinirlandirabilmektedir. Kadin ¢aligma hayati
yonlendirilirken erkek icin meslek se¢imi daha genis birakilmaktadir. Erkeklerin
kadinlara atfedilmis meslekleri se¢meleri biiyiik bir probleme yol agmazken, kadinlarin,
erkeklere atfedilmis meslekleri sectiginde maskiilenlestirildikleri veya bu alanlarda is
bulmalarinin zorlastig1 gorilmektedir. Eril sdylem icerisinde evin gecim sorumlulugu
erkeklere atfedildiginden, kadmnlarin emegin evin gegimine iliskin katki olarak
goriilmektedir. Bu yargi pek ¢ok is sahasinda istthdam ve insan kaynaklar1 politikalarim
olusturmaktadir. Kadin toplumsal hayatta oldugu gibi kamusal alanda da belli hiyerarsik
gerceve i¢ine konumlanmaktadir.

Kadim, toplumsallasma siireci ile birlikte aile icinde toplumsal rolleri
benimsemekte ve bu rollerin gerekliliklerini yerine getirmektedir. Bu dogrultuda
kadinin, toplumsal konumunun en belirgin oldugu yerin aile kurumu oldugu ifade
edilebilmektedir. Kadmin dogum yapabilme yetisine sahip olmasi kadim
kutsallagtirirken bir yandan da smirlamaktadir. Kadinlar, kendilerine dayatilan
toplumsal yapiya uygun kadin roliinii tistelenmektedirler.

Beauvoir eril diizende kadinin, cizilen alanda yasamaya mahkim edilmis ve
askinlik tarafi ketlenmis, engellenmis bir varlik oldugunu belirtmektedir. Kadinin,
varligin1 erkege ve ¢ocuklara adanmaya zorlandigin1 vurgulamaktadir. Kadin i¢inde
bulundugu toplumsal yapiya bagl olarak dogdugu andan itibaren bu amag ¢ergevesinde
yetistirilmektedir. Cinsiyetli beden, kiz ¢ocuk olma, gen¢ kiz olma, kadin olma,

olgunluk, yashlik gibi siirecler toplumsal cinsiyet sayesinde kadin tarafindan
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yasanilmakta ve anlam kazanmaktadir.'® Bu siire¢ beklentileri i¢sellestirerek, kendini bu
sekilde egiten, erkege ve c¢ocuga adayan kadin durumunu “zorlama” olarak
gormeyebilmektedir. Kadmin “doga”s1 geregi naif oldugu, evin ig¢inde kalmasi
gerektigi, erkegin korumasi altinda olmasi gerektigi gibi fikirlere kapilarak,
toplumsallagsma siirecinin getirisi, baz1 toplumsal yapilar iginde “kader” olarak
konumlandirabilmektedir. Erkek “doga”s1 geregi sert, kaba, gli¢lii, kamusal alanda yer
almasi gereken, “akilli” bir varlikken, kadin aksine duygusal, narin, kamusal alanda var
olamayacag i¢in ev i¢i alanda varligim1 gosteren bir konuma sokulmaktadir. Beauvoir
“Ikinci Cinsiyet” adl1 eserinde; erkek “6zne” kadim ise mutlak “baska” olma durumuna
dikkat ¢ekerek kadinlar i¢in “ikinci cins” kavramini kullanmaktadir. Kadinlar dogasi
geregi oldugu soylenerek hiyerarsik toplumsal yapida baska, o6teki konumuna
yerlestirilmektedir.

Biyolojik duruma yonelik atiflarin yani sira kadinin dogasinin tarihsel siireg
icerisinde ikincil olduguna dair atiflardan da bahsedilmektedir. Annelik hakki ve
medeniyet kadinlara atfedilirken, “vahsi” ve “kaba” olma durumu erkege avlanma
gorevi lizerinden atfedilmektedir. Beauvoir tarih Oncesi verilerden yola ¢ikarak ilk
donemlerde toplumsal diizen igerisinde kadinlarin yiik tasima ve savasta da gorev alma
konusunda aktif olduklarin1 ancak dogurganlik doneminde olan kadinin bu durumun
onun gliciinii azaltan bir yiik olarak goriilmesi nedeniyle korunmaya ihtiya¢ duyan bir
hale geldiklerini sdylemektedir. Ona gore “kadinin iizerindeki en biiyiik lanet, savas

seferlerinden dislanmis olmasi™®

toplumsal hiyerarside kadini alt konuma itmistir.
Beauvoir savas seferleri nedeniyle kendi yasamini tehlikeye atan ve o6ldiiren cinsiyete
toplumsal hiyerarside {istlinliik tanindigim1 ifade etmistir. Tarihoncesinde olusan
cinsiyete dayali hiyerarsiye duyulan inan¢ erkegi “koruyan”, “iireten”, “Ozgiir ruh”
olarak konumlandirilmaktadir. R. W. Connell, insanin alet yapma déneminden gelen
kalintilarda cinsiyet iligkilerini vurgulayan bir veriye rastlanmadigini, bir kanit
olmadigint belirterek bir tahminden ibaret oldugunu belirtmektedir. Bu tahmin

sonucunda olusan toplumsal cinsiyet esitsizliginin modern caglarda farkli formlara

'® De Beuavoir Simone, gev. Savran Giilnur, ikinci Cinsiyet Olgular ve Efsaneler, Kogkam, Ekim 2019,
istanbul, s. 14

9 A.g.e.s.92

2% Connell R.W., ¢cev. Soydemir Cem, Toplumsal Cinsiyet ve iktidar, Ayrinti Yayinlari, Mart 2017, istanbul,
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biirlinse de 0Ozellikle gilindelik hayatta belirginligini  korumakta oldugu
sOylenebilmektedir. Kiiltiir aktarimi1 ve toplumsallagsma siireci ¢ocugu bu tarihdncesi
donemde kabul edilen hiyerarsiye uygun olarak yonlendirmektedir. Feminizm,
toplumsal cinsiyete dayali hiyerarsiye karsi ¢ikarak kadinin hem kamusal alanda hem de
0zel alanda erkekle esit konumda bulunmasi ve esit haklara sahip olmasinin
gerekliligine vurgu yapmaktadir. Kiiltiir aktarimiyla gelen bu esitsiz yapinin, kiiltiir
kodlarmin degistirilerek gerceklesecegini ileri stirmektedir.

Kiiltiirel feminizm, cinsiyete dayali is bdliimiinde oOzellikle aile yapisi iginde
gorerek, deneyimleyerek ve bu kodlar1 benimseyerek biiyiimiis ebeveynlerin
cocuklarmin da bu dongii icinde biiyiittiigiinii soylemektedir. Aile yapist eril yapiya
dayanan ¢ocuk toplumsal cinsiyet rollerini bu sekilde benimsemektedir. Dolayisiyla bu
duruma kiz cocuklar acisindan bakildiginda Freudyen bakis agisiyla hemcinsini 6rnek
alarak toplum tarafindan kabul edilebilen kadin olmanin gerektirdigi rolleri
benimsemekte ve ayni zamanda toplumsal cinsiyet rollerini igsellestirmis olan
ebeveynler tarafindan bu yondeki rolleri i¢sellestirmeleri beklenmektedir.

Bandura’nin sosyal 6grenme kurami da ¢ocugun gorerek ve deneyimleyerek aile
yapisinda, ilerleyen yaslarda okul egitim sisteminde ve maruz kaldigi diger uyaranlar
tarafindan bu rolleri benimsedigini, pekistirdigini isaret etmektedir. Ozellikle geleneksel
kiiltiirel yapis1 ve kiiltiir aktarimi1 yogun olan iilkelerde cinsiyete dayali toplumsallagsma
ajanlarinin yogunlugu ve yapist bireyin dogumundan Oliimiine kadar olan siiregte
oldukga etkili olmaktadir. Bandura giindelik hayatta ¢ocugun sayisiz kez toplumsal
cinsiyet rollerini izleme firsati oldugunu belirtmektedir. Cocuk farkli cinsiyetlerden
arkadas edinebilmesine ragmen ayni cinsiyetten olan rol modellerini benimsemeye
yatkin oldugundan, bu arkadas gruplar iginde toplumsal cinsiyet rollerine daha fazla
dikkat ederek davraniglarini buna gore degistirmekte ve sekillendirmektedir. Bussey ve
Bandura’nin 1992°de yaptiklari arastirma® sonucu c¢ocuklarn 4 yasindan itibaren
toplumsal cinsiyet dis1 davraniglari onaylamamaya basladigin1 ve bu yonde davranig
gelistirdiklerini ortaya koymustur. Bu arastirmadan da yola ¢ikarak sosyal 6grenme

modeli ile ¢ocuklarin toplumsal cinsiyete dayali rollerini, iliski kurma big¢imlerini,

! Miller Patricia H., cev. Zeynep Giiltekin, Gelisim Psikolojisi Kuramlari, imge Kitabevi, Ankara, Nisan
2017, s.217
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beden goriinlimlerini ve karst cinsi algilayis bigimlerini olusturduklarini sdylemek
miimkiindiir. Cocuklarin gozlemlerini sembollere doniistiirme ve birlestirme yetisi ile
sembolleri kullanmaya baslamalar1 sonucunda semboller imgelere doniismekte ve
pekismektedir. Cocugun bir davranis ve bir imge ile sik karsilagsmasi belleginde
tekrarini arttirarak bunlarin pekigmesini ve bellekte depolanmasini arttirmaktadir.
Giindelik hayatin pek ¢ok alaninda toplumsal cinsiyete dayali kodlar1 goren ¢cocuk bu
kodlar1 bellegine depolamaktadir. Kiiltiirel feminizmin ve sosyal 6grenme modelinin
temelde ¢ocugun toplumsal sistem iginde rolleri 68rendigini ve bir siire sonra bu
sistemin yeniden ireticisi halini aldigini isaret ettikleri soylenebilmektedir.

3. lIdeal Bedenin Yeniden Insasi

Cinsiyet lizerinden konumlanan toplumsal cinsiyetin en belirgin ve ilk
gostergesi bedendir. Birey, toplumsallagma siirecinde giindelik hayatin1 idame ettirirken
medya gibi ¢esitli araglarin kullanimiyla maruz kaldig1 toplumsal cinsiyet rollerine ve
bu rollerin gereklerini yerine getirmeye farkinda olarak veya olmayarak ikna
edilmektedir. Birey, Ozellikle de modern ve postmodern toplumlarin en 6nemli
tilkketicisi konumuna getirilen kadin, bedenini cinsel olarak insa etmekte ve kontrol
altinda tutmaktadir.

Antik diisiiniirlerden itibaren beden ve ruh birbirinden ayrismistir. Beden, ruhun
hapishanesi gibi imgelenirken ayn1 zamanda Kkirli, glinahkar ve diinyevi olarak
alcaltilmistir. Butler “Beden siireduran, hi¢bir seyi imlenemeyen, daha dogrusu cismani
bir boslugu imleyen maddedir, diismiisliik halidir: aldanmadir, giinahtir, cehennemin ve

722 olarak ifade

ebedi disiligin On uyarisi niteligindeki egretilemeler biitiiniidiir.
etmektedir. Beden-ruh ikiligi toplumsal cinsiyetin olugsmasinda etkili olmustur. Ancak
Butler, bedenin sinirlarinin ¢izilmesinde seylestirilmis tarihten ¢ok toplumsal alanin
varligma vurgu yapmaktadir: “Isaretlendirmeye sebep olan sey, daginik ve etkin
yapilandirilmasiyla toplumsal alandir.”®® Beden ile toplumsal cinsiyet iliskilendirilirken
toplumun sinirlart bedenin goriiniimiinii  belirlemektedir. Cinsiyete dayandirilan

sOylemler toplumsal cinsiyetin mesrulastiricis1 veya dogallastirma araci olarak ifade

edilebilmektedir. Serpil Sancar, “insan bedeni, toplumsal iligkilerin {izerine farkli

*? Butler Judith, cev. Ertiir Basak, Cinsiyet Belasi, istanbul Mayis 2008, s.215
2 A.g.e, s.217
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anlamlar yazdig1 sembolik bir mekan, iizerinde sosyal belirlenimlerin kok saldigi bir
zemindir; isaretlenmekte, boyanmakta ve farkli anlamlara isaret etmek iizere
kodlanmaktadir® demektedir. Eril iktidar, kadin ve erkek bedeni imgelerini farkli
kiltiirler ve bolgesel degiskenlerin de etkisiyle farkli erkeklikler ve kadinliklar olarak
inga etmektedir. Kadin bedeni erkek ic¢in metalasirken, modern/post-modern
toplumlarda erkek bedeni de metalagmaktadir. Metalagsma siirecindeki riza kavrami
onemli bir yere sahiptir. Eril diizen i¢inde “beden, begenilerin maddilesmis formu”?
olmasi bakimindan birey bedeninin insa siirecine goniillidiir, bu siirece rizas1 olarak
dahil olmaktadir; beden bir gesit cazibeye ve karizmaya doniistiiriilmektedir.

Beden, Tiirk Dil Kurumu®® tarafindan “canli varliklarin maddi bolimi, viicut”
olarak tanimlanmaktadir. Klasik felsefe insanin ruh ve bedeni anlamaya yonelik
cabalar1 sirasinda bedeni ruhun tasiyicisi, ruhun hapishanesi olarak belirtmektedir.
Aklin 6nem kazandigr aydinlanma disiincesi bedeni tamamen nesnellestirerek bireyi
yani akli 6zne olarak kurgulamaktadir. Bu kurguya gore beden engellenmekte, akil ise
Ozglir birakilmaktadir. 17. ylizyildan itibaren bu kurgu yerini “ruh”un var olmak i¢in
bedene ihtiyacim1 oldugu ve ikisinin ayrilmaz birer biitiin oldugu goriisiine
birakmaktadir. Bu goriis ile beden bir anlamda gdriinmez olmaktan ¢ikip, goriiniir bir
konuma tasinmaktadir.

Beden multidisiplinel alanlarda g¢alisilan bir konu olmakla birlikte toplum
tarafindan iretilen cercevelere bagli olarak bagli olarak diyet, estetik cerrahi, viicut
gelistirmeye yonelik olarak yapilan spor ve cinsellik gibi ydnlendirmelerle
sinirlandirilmaktadir. Beden bu smirlandirmalarla birlikte seyredilen nesne ve ruhun
vitrini halini almaktadir. Birey, 6zne olabilmek ve toplumda varligimi belirginlestirmek
icin bedenini gdstermeye/siislemeye ihtiya¢ duyar hale getirilmektedir. Bedenen gii¢siiz
olmak artik saglikli olma ya da olmama durumuyla degil, giizel olma durumuyla dogru
orantili olarak ilerlemeye baslamistir. Beden ne kadar giizel bir goriiniime sahipse

toplum bireyi o kadar kabul etmektedir. Beden, bu baglamda bir projeye doniismiistiir.

** Sancar Serpil, Erkeklik imkansiz iktidar, Metis Yayinlari, Kasim 2016, s. 195

* Tiirk H. Bahadir, Eril Tahakkiimi Yeniden Diisiinmek: Erkeklik Calismalari icin Bir imkan Olarak Pierre
Bourdieu, s. 8

2 www.tdk.gov.tr
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Postmodernizmle birlikte erkek bedeninin de gorsel bir imge halini aldigini
yadsimadan kadin bedeninin “disilligin 6zii” olarak cinsel bir obje oldugunu s6ylemek
miimkiindiir. Kadin bedeni bakilan, seyredilen olarak toplumsal diizen iginde
konumlandirilmaktadir. Bu nedenle disi olan giizel, seksi olmali1 imaj1 yaratilmaktadir.
Toplum, kadini adeta bir heykel gibi gérmek istemektedir; tanrica, melek gibi insan
iistli, insan dis1 fiziksel 6zellikler yiliklenerek seyir araci haline getirilmektedir. Kadina
0zgii olan hamilelik siirecinde zayif ve formda olmak, hamileligin hemen sonrasinda
zayif ve eski haline kavugmak saglikli olmaktan daha 6nemli bir hale getirilmektedir.
Medyada ve yeni medyada dogumdan hemen sonra nasil kilo verilecegine iliskin ¢esitli
reklamlara ya da bloglara rastlamak miimkiindiir. Sokakta ve medyada, hatta yeni
medyada dogum yapmasina ragmen ideal kilosu bozulmayan, fiziksel olarak yipranma
yasamayan kadinlar1 gérmek kadini bedeni iizerinden sorgulamaya ve bu ydnde bir
degisime yoneltmektedir.

Kadin, bedenini “arzu edilen” konuma sokmaya cesitli uyaranlar ile ikna
edilmektedir. Basta diziler olmak iizere medya, sosyal medya ve hatta giinliik yasam
rutininde yer alan karsilagilan alanlarda bireyler iizerinden “ideal kadin bedeni”
cizilmekte ve ¢izilmis kadin bedenine maruz birakilmaktadir. Her giin bu goriintiiye
maruz kalan kadin, ideal goriiniise kavusmak istemekte, eril hegemonyanin egemen
oldugu toplumda bu sekilde kabul gorecegini diisiinmektedir. Bu ydnlendirme, hi¢ de
bedeni tanimak amaciyla degil, daha c¢ok fetisist ve gosterigsel bir mantikla bedenin
parlatilmasi, mitkemmellestirilmesi ve islevsel nesne olarak disariya agmak amaciyla
bedenin kontrol altina alinmasina yonelik telkinidir. Bedenin kesfedilmesi ve
sevilmesine yonelik akimlar, “yeniden sahip ¢ikilan” beden algis1 olusturmaktadir.
Fakat kapitalist amaclara bagl olarak beden zaten bir yatirim olarak konumlanmaktadir.
Inceoglu “beden bir kiiltiir varlig1 gibi cekip cevrilir, diizenlenir, sayisiz toplumsal statii
gostergelerinden biri olarak giidl'imlenir”27 diyerek toplumsal diizenin isaret ettigi
bedeni ifade etmektedir. Bedene yonelik yatirimlar, kadinlarin kendilerine yonelik bir
sevgisi gibi gosterilse de aslinda kadini toplum/kapitalist sistem i¢in var etmektedir.
Toplum kadina ¢esitli toplumsallagma araclar1 araciligiyla ve uyaranlarla bir nevi

“kendisi i¢in yapmas1” gerekenler listesi dayatmaktadir. Bir anlamda birey bedeninden

7 inceoglu Y., Kar A., Kadin ve Bedeni, Ayrinti Yayinlari, 2016, istanbul, s. 78
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sorumlu kilinmakta ve ona iyi bakmak, onunla ilgilenmek ve onu “seyredilen/arzu
edilen” bir nesne haline doniistiirmek zorunda birakilmaktadir.

Toplum bireye toplumun kabullerine gore giizel olmayr dayatmaktadir.
Cocukluktan itibaren Once toplumdaki yansimasinda sonra da aynada kendini
begenmeye odaklanmaktadir. Ozellikle dizilerde zayif, uzun bacakly, iri ve
ideallestirilmis goglis yapisina sahip, uyurken, aglarken bile makyaji bozulmayan,
ojeleri ¢ikmayan, her zaman giiliimseyen kadinlar goriilmektedir. Medya ve sosyal
medya da goriilen dogum yapmasina ragmen hi¢ kilo almamis mankenler, influencer ve
bloggerlar; her daim bakimli olma yollarin1 anlatan dergiler ve internet siteleri bir
anlamda kadina nasil daha iyi bir vitrin olacagin1 anlatmaktadir. Bu nedenle, giizellik
kadin i¢in bir inan¢ sistemi, halini almaktadir. Kadin bedeni bireysel kimligin insa
edilmesinde ve gosterilmesinde bir obje halini almistir. Bedeni sekillendirmek, estetik
acidan kusurlu beden pargalarindan plastik cerrahi ile kurtulmak, moda olan goriiniime
ulagmak i¢in giyinmek bireysel kimlik ingas1 halini almaktadir. Mankenlerin ideal beden
referansi olarak alindig1 toplumda, “zayif beden” tutkusu ortaya ¢ikmakta ve bu tutku
Olimle sonuclanabilmektedir. Tiim bu tiiketim hareketi kadinin 6zgiirlesmesi igin
yapildigi izlenimi verse de aslinda eril hegemonyanin bir pargasidir ve kadin1 bu
giizellik kiiltlerinin mahkimu haline getirmektedir. 2006 yilinda yayinlanmaya baslayan
ve sonra benzerleri de ¢ekilen Cirkin Betty isimli televizyon dizisi kadinin yerel
toplumun giizellik kodlarina gore ¢irkin olmasinin sosyal olarak diglanma ve sevilmeme
nedeni olarak gostermekte ve “cirkin olan herkes yok olmali” mesajin1 vermektedir.
Betty toplumsal kodlarin kabul ettigi dogrultuda giizellestikten sonra sosyal kabulii
artmig, Ozellikle karsi cins tarafindan onaylanmaya ve hemcinsleri tarafindan rakip
olarak kabul edilmeye baslanmistir. Mutlulugun anahtar1 gibi sunulan; sevdigi kisi
tarafindan sevilmek, is yerinde yiikselmek gibi giindelik olaylar toplumun géziinde
giizel olduktan sonra gerceklesmektedir. Cihan Ertan kiiltiir endiistrisi araciligiyla
tiretilen kiiltiirel tirtinlerin pek ¢ogunun beden {izerinde goriiniirlik kazanma ve bireysel
kimligi insa etme, benlik algis1 olusturma ve sinifsal olarak konumlanma gibi konularda

olanak sagladigini iletmektedir.?® Kiiltir endiistrisi kadinin toplumsal kodlarin

% Ertan Cihan, Doévmeli Bedenler Bir Beden Sosyolojisi Kitabi, Phoenix Yayinevi, Agustos 2017, Ankara, s.
80
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yonlendirdigi sekilde arzulanan, sevilen ve kamusal ve 6zel yasamda basarili olan bir
kadin olarak tanimlanabilmesi igin driinler ve hizmetler sunmaktadir. Modadan
kozmetige, estetikten spor alanina kadar kadinin saglikli, geng, fit olarak kabul edilen
giizellige ulasabilmesi i¢in pek ¢ok yontem bulunmaktadir. Medya ve yeni medyada
bedeninden memnun olmak ve bedenini sevmek “mutlulugun” temel anahtari gibi
resmedilmektedir. Kadinlar genellikle makyajsizken ya da kétii oldugunu kodladiklar
sekilde giyindiklerinde kendilerini ¢iplak ya da gilicsiizlesmis hissettiklerini
sijylernektedir.29 Popiiler sdylemin isaret ettigi “ideal kadin™ gdriintiisiine kavusmak icin
kadmlar para ve zaman harcamakta ve fiziksel ac1 gekmektedir. ideal olarak gosterilen
bu giizellik anlayisi, 6zellikle parlak sacglar, renkli gozler, ideallestirilen beden algisina
yonelik ince ve yuvarlak hatlara sahip beden goriinimii Barbie bebeklerle
0zdeslesmistir. Pek ¢ok davaya konu olan, siddetle karsi ¢ikilan ve pek cok kiz
cocugunun en sevdigi oyuncak olan Barbie Bebekler ilk ideal kadin bedeni olarak

gosterilmektedir. Pek ¢cok kadin Barbie bebeklere benzemek igin estetik amagli ameliyat

olmustur.

Gorsel 1. ABD, Ohio'da yasayan Nannette Hammond'n eski goriintiisii (solda), yeni goriintiisi
ise oldukga farkli (sagda). (Hiirriyet-Kelebek 2016)

“Bedenlerini yeniden kesfetme umuduyla” kozmetik magazalarina, butiklere,
estetik merkezlerine, masaj salonlarina ve diyetisyenlere adayan kadinlara siklikla
rastlanilmaktadir. Beden ve nesnenin teorik denklikleri “satin al; kendinle barisik ol”
sihirli formiiliine olanak tanimaktadir. Bu “psikofonksiyonelligin kendi ekonomik ve

5930

ideolojik anlamin1 kazandigi nokta; viicut satar, giizellik satar, erotizm satar”” olarak

ifade edilmektedir. Dove’un The Real Truth About Beauty: Revisited arastirma

2 inceoglu Y., Kar A., Kadin ve Bedeni, Ayrinti Yayinlari, 2016, istanbul, s. 77
30 Ag.e. s.97
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sonuclarina gore tiim diinyada kadinlarin sadece %4' kendisini gilizel bulmaktadir. Bu
durum medya, sosyal medya ve sokakta maruz kalinan kabul edilen kodlara gore giizel,
geng, saglikli ve seksi olan kadinlarin onaylanma mekanizmasinin bir sonucu olarak
gorilmektedir. Kadinlara yonelik olmayan bir iiriiniin reklaminda bile ideal kabul edilen
giizellikteki kadinlarin kullanilmasi, dizilerde erkeklerin daha gen¢ ve daha gilizel
kadinlar1 es ya da sevgili olarak tercih etmesi kadinlarin, 6zgilivenini sarsmakta ve kendi
i¢ muhasebesinde baska kadinlar ile kendini kiyaslamasina neden olmaktadir. Kadin
ancak, 2004 yilinda yaymlanan “Kadmn Isterse” adli dizide oldugu gibi ¢esitli acilar
cektikten sonra goriliniislinii degistirerek erkegi “‘kazanabilmektedir”.

Toplumsal giizellik kodlar1 obje haline getirilen bedenin fiziksel olarak zayif
olmasini diretmektedir. Bu amagla detoks, spor, sauna gibi yollar sunmaktadir. Modern
ve postmodernizmin yaygin hastaliklardan biri olan anaroksiya, kendilerini higbir
zaman yeterince zayif hissetmediklerini i¢in kadinlarin 6liimiine diyete devam ettikleri
sonucunu ortaya koymaktadir. Henriette Homke, Almanya giizellik yarigmasina 2006
yilinda katilmis bir kadindir. Yeterince zayif olmadigina inanarak diyet yapmaya
baslamis ve diyet sonucunda hayatini kaybetmistir. 2021 yilinda Seren Serengil,
zayiflamak i¢in bir dizi ameliyat gecirdigini ve sagliginin geri doniilemez bi¢cimde zarar
gordiiglinii aciklamistir. Bunun gibi 6rnekler cogaltilabilmektedir.

Tiiketim toplumu, kadina fit gériinmek, makyaj gibi moday1 da dayatmaktadir.
Moda sektorii hizla degisen kiyafetleri, ayakkabilari kadinlara sunmaktadir. Kadin,
bakimli ve giizel goriinmek i¢in gardirobunu siirekli degistirerek modanin hizina
yetismeye c¢alismaktadir. Kadin, diizenli olarak bakim merkezlerine ve alig-veris
magazalarina gitmekte ve hizmet satin almaktadir. Kadin, “¢irkin kadin yoktur bakimsiz
kadin vardir” reklam sloganindan yola ¢ikarak ve maruz kaldig:1 “ideal bedenler” ile
ekonomik yetersizlik arasinda sikismakta ve bu sistemine ayak uydurmaya
calismaktadir.

Kadmin “arzulanir beden” haline getirilmesi aym1 zamanda sosyal beden
kavramini ¢agristirmaktadir. Sosyal medyanin da etkisiyle, bireyler tiikketim triinleri ve
beden goriintimleri araciligiyla kendilerini ve kurguladiklari ideal hayatlarini digerlerine
sunmaktadir. Sosyal medya bir sahne gorevi gorerek bireyin sunma davranigina zemin

olusturmaktadir. Bu nedenle birey her an sahnedeymis diisiincesiyle rakiplerinden bir
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adim 6nde olmak ve daha giizel goriinmek i¢in her zaman hazir tutmaktadir. Bedenin
goriinlir kilinmasi bireysel kimligin sunulmasi olarak da okunabilmektedir. Connell,
“kullanildig1 bicimiyle beden, ben olan beden, anlamlar vermektense almakta olan
toplumsal bir bedendir”® demektedir. Bu sOylem fiizerinden toplumun verdigi anlamlar
tizerinden var olan ve bu anlamlar1 anlamay1 kabul eden, buna ikna olan beden olarak
ifade etmek miimkiindiir. Bordieu’niin isaret ettigi riza kavrami bu noktada dnemini
gostermektedir. Kadin, bakilan olmak i¢in riza sahibidir; bedenini toplumsal kadin
bedeni normlarina sokmak i¢in rizasi vardir.

Tim bunlarin yani sira kadin bakimli olmaya calisirken ayni zamanda eril
hegemonya kadinin tizerinde egemenlik kurmak istemektedir. Kadin, 6zgiirlesmek adina
sadece bedenine odaklanirken kadin olmak kimligini bunun {lizerinden olusturmaktadir.
Tiiketim bu baglamda bireyin 6zgiirliigiinden ziyade esareti halini almaktadir. Foucault,
tilketimin sekillendirdigi toplumlar1 “hapseden toplumlar” olarak degerlendirmektedir.
Tiiketim mallari, bireyin statiisiinii belirlemektedir. Birey ne kadar tiikettigi ile dogru
orantili olarak toplumsal statiide iist basamaklara yerlesmektedir. Cirkin Betty
orneginde oldugu gibi fiziki kodlara gore ¢irkin kadin gdriinmezken yine fiziki olarak
giizellesince toplumun goziinde konum olarak yiikselmektedir. Giizel kadin toplumun,
hayatinin gozdesi olarak goriilmektedir. Bedenin ince olmasi, kadinin makyajli olmast,
moda olan kiyafetlerin giymesi tiiketim toplumunun giizel olma sarti olarak
sunulmaktadir. Toplum, moda sektorii ile tek tiplesmektedir. Bedenin ytiikselisi ile
birlikte miikemmel tek tip beden goriinlimleri meydana ¢ikmistir. Tek tiplesmis tiiketim
toplumundaki tezat nokta ise iki kadinin ayni kiyafeti giyerek bir ortamda bulunmasidir.
Her kadinin farkli bir iiriin alarak fakat ideal goriiniimiin digina ¢ikmayarak tliketim
toplumun icinde yer almasi istenmektedir.

Kadin, milkemmel goriinmeye tesvik edilmenin yan1 sira bedeninin kontroliiniin
eril hegemonyada kalmasi amaciyla ozgiirliikleri bakimindan da sinirlandirilmaya
calisgilmaktadir. Kadin toplum icinde 6zne olarak degil “beden” olarak varligini
stirdiirmektedir. Bedenin sahibinin erk olarak gosterilmesi; medya ve toplum iginde var

olan ideal kadin figiirlerinin varligi ile kadin bedenini erke hizmet etmek iizere

3! connell R.W., cev. Soydemir Cem, Toplumsal Cinsiyet ve iktidar, Ayrinti Yayinlari, Mart 2017, istanbul,
s. 132
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kurgulanmakta ve yonlendirilmektedir. Kadin ise, tiim bu sanal diinyanin i¢inde ideal
olana yonlendirilerek odaklandig1 noktaya ulasmak i¢in ¢aba sarf etmeye goniilli hale
gelmektedir. Kadin, bedenin giizel kalabilmesi adina yine bedenini kontrol altina alarak
“dogum kontrol” yontemlerini uygulamakta ya da hamilelik ve sonrasi siiregte yine
bedeni kontrol ederek glizellik standartlar1 igerisinde kalmaya c¢aligmaktadir. Eril diizen
tarafindan beden ve kimlik kontrol altinda tutulmaya g¢alisilmaktadir. Bu da “giizellik
kiiltleri” ad1 altinda kadin farkinda olmadan, kadin ikna edilerek ve beden olarak insa
edilerek gerceklesmektedir.

Erkek bedeninin de tiiketim objesi haline gelmesiyle birlikte, bakimli, seksi,
giiclii gibi erkeklikler 6n plana ¢ikarilmaktadir. Ozellikle kasl beden gériiniimiine sahip
erkek “gliglii erkek” formunun gostergesi olarak kabul edilmektedir. 2011 yilinda bir
markanin biskiivi tirtinlerin pazarlanmasinda kullanilan erkeklik modeli bu doniisiimiin
onemli bir 6rnegidir. “Victoria’s Secret kizlar1” ile ayn1 diizlemde olusturulan biscolata
erkekleri giiclii, seksi, “is¢i”, kasli (genis omuzlar, kasli kollar ve baklava karin kaslarr)
goriiniimleri ile beden algisinin dontisiimiinde rol oynamislardir. Erkek bedenini estetik
acidan One c¢ikarilirken kadin gibi goériinmemesi de Onemli bir faktor olarak
goriilmektedir. Bu baglamdan yola ¢ikilarak toplumda kadina atfedilen bazi kavramlar
ve deyisler doniistliriilmiistiir; “kilo sorunu yasayan erkek diyet yapmamakta, egzersiz
yapmaktadir”. “Body building” erkek bedeninde 6nemli bir yere sahip hale getirilmistir.
Vurgu yapilan kasli kollara sahip olmanin yolu olarak gosterilen viicut gelistirme
genellikle erkeklerin yaptigi bir spor olarak sunulmaktadir. “Erkeksi sporlar” erkegi fit
ve kash yaparken kadmna atfedilen Ozelliklerden uzaklastirmaktadir. Eril olarak insa
edilen seyler diizeni erkek bedeninin giiciinii one c¢ikararak diger bedenler iizerinde
tahakkiim kurmaktadir. Bunun yani sira degisen diizen ile birlikte monolojik erkeklikler
yerini sosyal ve duygusal iliskilere daha ag¢ik diyalojik masa basi erkegine birakmustir.*?
Sadece bakilan nesne olarak kurgulanan kadinligin tersine erkeklik bakilan, bakan,
sahip olan ve koruyan olarak sunulmaktadir.

Tahakkiim bagaris1 erkegin kadini fethetmesi iizerinden kurgulanmaktadir.
Bakilan, gii¢lii ve hegemonik bir erkek olmak eril diizende dviintilecek bir durum olarak

ortaya ¢ikmaktadir. Erkek iliskilerde aktif olan ve alanin sahibidir. Bu nedenle beden

2 Sancar Serpil, Erkeklik imkansiz iktidar, Metis Yayinlari, Kasim 2016, s. 250
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ingas1 aktif ve tahakkiim altina almay1 simgeleyecek sekilde insa edilmektedir. Doviis
oyunlarinda daha c¢ok adam dovmek ya da oldiirmek, iyi futbol oynamak ya da
sokaklara (gorliniir olan mekanlara) kurulan boks makinalarinda yiiksek puan almak
erkegin erkekligini farkli erkeklere, kadinlara kanitladig1 ve rakibi olan heteroseksiiel
erkeklere gozdag: verdigi platformlara doniismiistiir. Erkek, erkeklere ayrilmis alanlara
girmeyi reddederse ya da bu alanlarda giiclinii/basarisin1 kanitlayamazsa toplumun
kabul ettigi anlamda onaylanmamaktadir. Erkek ona ayrilan kamusal alanda 6nce kash
viicuduyla sonra da giciiyle erkekligini kanitlamak i¢in yonlendirilmektedir. Bu
baglamda erkek kamusal alanda statii bakimindan daha yukarda kalmakta,
dogallastirilan eril-disgil diizen i¢inde erkeklik goriiniimlerini yeniden iiretmektedir.
Toplumsallasma siirecinde bu durum dogallastirilmaktadir.  Bourdieu bunun
dontisiimiinlin ancak yeniden geleneklesme ile, toplumsallasmanin toplumsal cinsiyet
ayrimu yok edilerek yeniden yapilandiriimasiyla miimkiin olabilecegini sdylemektedir.®

Kadin ve erkek bedeninin bireye ait olmaktan ¢ok toplumsal diizenin bir pargasi
oldugu ve topluma ait illegal kurallarin yonetiminde oldugunu séylemek miimkiindiir.
Kadin ve erkek medya, sosyal medya ve sanal gerceklikte sunulan bedene ulagmak icin
cabalamak ve gorlinlime kavusmak durumunda birakilmakta, bu konuda ikna edilerek
riza gostermektedir.

4. Oyun Kavramina Bakis

Oyun, Tirk Dil Kurumu Sozliiklerinde “belirli kurallart olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak ifade edilmektedir. Oyun kavrami insanlik tarihi
kadar eskidir. Modern donemde oyun ¢ocuklar i¢in bir deneyimleme aract olmanin yani
sira, yetiskinler i¢inde Onemini korumaktadir. Oyun ayrica egitim araci olarak da
toplumsal hayatta kendisine yer bulmustur. Ozellikle dijitallesme ile birlikte oyun
oynama yas kabulleri ortadan kalkarak, oyun herkes i¢in bir ihtiya¢ olmaya baglamistir.

4.1.0yun Kavramimin Tanimlanmasi

Oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugu; hatta hayvanlarin da oyun oynadiklar
bilinmektedir. Huizinga Homo Ludens adli yapitinda Homo Faber (yapimci insan) ve

Homo Sapiens (diisiiniir insan) kavramlarina Homo Ludens (oyuncu insan) kavramini

* Bourdieu Pierre, cev. Yilmaz Bediz, Eril Tahakkiim, Baglam Yayinevi, istanbul, Mayis 2015, s. 22
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eklemektedir. Hayvanlar gozlendiginde, oyunun sadece insana 0Ozgii olmadigi
goriilmektedir. Homo Ludens ise oyunu oynamanin O&tesinde belli bir mantik
cercevesine yerlestiren ve kurallar1 olusturan insan olmak bakimindan Onem
tasimaktadir. Huizinga, oyunun kiiltiirden 6nce var oldugunu hatta kiiltiir bi¢cimlerinin
olusmasinda onemli bir etken oldugunu vurgulamaktadir. Oyun, en genel anlamiyla
insanlarin birlikte ya da tek baslarina bos zamanlarini degerlendirmek, eglenmek igin
diizenledikleri, belli kurallar1 olan ve goniillii olarak katilim gosterilen etkinliklerdir.
Huizinga, “oyun anlam bakimindan zengin bir islev” oldugunu vurgulayarak oynamanin
eyleme bagimsiz anlam kattigin1 sdylemektedir: “eger oyuna bir 6z yiikleyen bu faal
ilkeye zihin dersek asiriya kagmis oluruz; eger ona i¢giidii dersek higbir sey sdylememis
oluruz”.%*

Oyunun kokeni ve temelinin fazla yasam enerjisini atmanin bir yolu, taklit
egilimini tatmin etme, gevseme ihtiyacim1 giderme ya da hayata karst bir hazirlik
provast gibi degerlendiren teorilerden de bahsetmek miimkiindiir. David Elkind, “oyun
diinyaya uyum saglamamizi ve yeni Ogrenme Yyasantilari yaratmamizi saglayan
gereksinimimizdir™>® diyerek bu goriisii desteklemektedir. Nutku, ilkel ¢aglardan beri
insanin g¢evresini tanima, dogaya iliskin bilgi sahibi olma, kendinden 6tede olana dair
merak, korku ve ilgi nedeniyle oyunu kullanmakta oldugunu ileri siirmektedir. Ayni
sekilde Huizinga ilkel topluluklarin torenlerinde, ayinlerinde basit oyunlar
kullandiklarin1 belirtmigtir. Piaget oyunun yeni seylerin ortaya ¢ikmasinda bir arag
oldugunu ifade etmektedir. Inal, “Berne oyunu genellikle tekrarlardan olusan, anlami
s1g, gizli bir motivasyonla yapilan, tekrar tekrar ortaya cikan bir islemler gurubu olarak
tanimlarken, aslinda oyuna disaridan bir anlam atfedilmesinin yanlisligina deginir”36
diyerek oyunda ¢ocuklarin diisiinme pratiklerine ve 6zgiirliigline dikkat ¢ekmektedir.

Huizinga kavramin tam olarak oyun olarak ifade edilebilmesi i¢in Onemli
ozelliklerinden bahsetmektedir. Oyun, bos zamanlarda gerceklesen ve istege bagl bir
eylem olmasi gerekmektedir. O, oyunun 6zgiir olmasina vurgu yapmaktadir: “Cocuk ve

hayvan oynarlar, ¢iinkii oynamaktan zevk alirlar; iste Ozgirlikkleri tam da bu

i Huizinga Johan, cev. Kilicbay Mehmet Ali, Homo Ludens, Ayrinti Yayinlari, 2006, istanbul, 5.17
** Elkind David, cev. Erol Ongen Demet, Oyunun Giicii, imge Kitabevi, Mart 2011, Ankara, s. 17
*®inal Kemal, Cocuk Haklari ve Siyaset, Yeni insan Yayinevi, Mayis 2018, istanbul, s. 141
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noktadadir.”®” Oyun ger¢ek yasamdan farkli olan oyun, gegici o olarak kendi diinyasint
olusturarak ve o diinyanin icine girerek yapilmaktadir. Metin And, bu durumu giinliik
yasamda bir ara veris, bir dinlenme, giinliik yasamin siisii gibi olarak tanimlamaktadir.*®
Oyun, kendine 0zgii yerle ve siireyle sinirlanmaktadir; baslar ve belli bir silirede
bitmektedir. Gerilim, Onemli bir diger nitelik olarak goriilmektedir; belirsizlik,
rastlantiya dayanmaktan c¢ikarak belli bir sonuca ulagmak, onu elde etmek i¢in bir
cabanin sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Oyunun en 6nemli 6zelligi olarak oyunculari
birbirine yaklastirmas1 ve sosyal mesafeyi yok etmesi gosterilmektedir. Ozellikle oyun
oynayan c¢ocuklar gozlemlendiginde, yeni tanigmalarina ragmen oyun sonunda
birbirlerine yakin davrandiklar1 goriilmektedir. Oyunun tiim bu 6zellikleri ile biitiinsel
olarak ifade edilmekte ve bu biitiinsellik icinde kavranarak ve degerlendirilerek
anlasilmas1 miimkiin olmaktadir.

Modernizmle birlikte oyun sadece ¢ocuga yonelik, gocuk i¢in olmaktan ¢ikmis ve
yetiskinlerin de gilinliikk yasamlarinda yer edinmeye baglamigtir. Fakat g¢ocuklar
tizerinden oyunlar degerlendirildiginde; cocuklarin oyunu ictenlikle ve oynamaktan
zevk aldigr icin oynadigr goriilmektedir. Kurallardan, oyunun amacindan 6nce zevk
almak, eglenmek gelmektedir. Yetiskinler icin oyun bir amag¢ dogrultusunda
gerceklestirilen kuralli  etkinlikler iken, c¢ocuklar sonucun ne olduguyla pek
ilgilenmemektedir. Oyun oldugunun bilincinde olarak oynamaktadir. Huizinga,
“hayvanlar oyun oynayabilirler: demek ki sadece mekanik varliklar olmanin 6tesindeler
ve insanlar oyun oynuyor, oynadiklarinin bilincindeler; demek ki insanlar da sadece
akill varliklar olmanin 6tesindedir; ¢linkii oyun irrasyoneldir” ¢ikarimini yapmaktadlr39

Inal, geleneksel cocuk oyunlarinda acik alanlarda gergeklesmesi, yetiskin
miidahalesinden uzak olunmasi ve asir1 rekabet icermeyerek tiim ¢ocuklarin bir arada
oynadiklar1 bir etkinlik olduguna dikkat ¢gekmektedir. Post modern toplumlarda ¢ocuk
oyunlar1 ise, birlikte oynanan oyunlardan bireysel ve kapali alanlarda oynanan, bir tiir is
ya da gorev olarak algilanan bir bi¢cim almistir. Onur oyunlarin “programli,

yonlendirilmis, ise doniistiirilmiis bireysel oyunlar, bu degisimler sonucu dogal,

3 Huizinga Johan, Homo Ludens, Ayrinti Yayinlari, istanbul, 2006, s. 25
* And Metin, Oyun ve Biigii, Yapi Kredi Yayinlari, Subat 2012, istanbul, s. 28
39 Huizinga Johan, Homo Ludens, Ayrinti Yayinlari, 2006, istanbul, s. 20
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toplumsal ve 6zgiir niteliklerini kaybetmis™*

olduklarini sdylemektedir. Bu doniigiim,
cocuk oyunlarmin zihinlerden silinmesine neden olarak Postman’in “cocuklugun
yokolusu™ isaretine bir kanit olarak g(’jsterilebilmektedir.41 Disaridan giidiilenme ile
birlikte, 6zgiir se¢imden ziyade bir ise doniistiiriilmesi ile oyun, 6zellikle okullarla
birlikte bir tiir egitim aracina, bir tiir iyilestirme, bireyi degistirme aracina
doniistiiriilerek Huizinga’nin vurgu yaptigr niteliklerini kaybetmis ve yeni bir form
almistir. Ozellikle de oyunun irrasyonel olusu ortadan kaldirilmaktadir. Oyunlar bir tiir
toplumsal denetim altina alinmaktadir. Bu doniisiim digerleriyle oynamanin yerini bir
seylerle oynamaya birakmistir; 6zellikle postmodern toplumlarda tablet, telefon gibi
cihazlar araciliiyla sanal oyunlarla oynamak, akranlarla bir araya gelindiginde de yine
bu sanal platformlar iizerinden oynamak halini almistir. Inal “dayatma ve zorlama,
gérev ve is g¢ercevesine sokma, asirt kuralci olma, rekabet ve kazanma giidiisiine
yoneltme gibi yetiskin pratikleri oyunu yozlastirir ¢iinkii oyun, oncelikle kendine 6zgii
bir yapist olan ve cocuklugun en dogal bigimlerinden biridir** diyerek yetiskin
miidahalesinin oyunu bozdugunu vurgulamaktadir.

Oyun, Antik c¢aglardan beri siiregelen fiziki, sosyal, 0zgiir ve irrasyonel
ozelliklerini yitirmektedir. Oyunun araci olan oyuncaklar bile post modern toplumlarda
degisime ugramis, oyundan uzaklasan bir hal almistir. Oyun, ¢ocuk tarafindan kurulma
ozelligini yitirerek bir nesneye ve yetiskinler tarafindan olusturulmus kurallara ihtiyag
duymaktadir. Kentlesme ile birlikte oyun oynayacak agik alanlarin azalmasi ile evlere
tasinan oyunlar fiziki oOzelliklerini yitirerek, c¢ocugun egitimine katki verecek
etkinliklere doniistiiriilmektedir. Bunun yan1 sira oyun, teknolojinin gelismesi ve sanal
oyunlarin artmasi ile birlikte tablet, telefon gibi ¢esitli araglarla oynanabilen etkinliklere
doniismiis ve yetiskinlere de hitap etmeye baslamistir. Oyun oynamak, post modern
toplumlarda ¢cocuga 6zgii olmaktan ¢ikarak yetiskin iginde var olmaya baslamistir.

4.2.0yun Kavraminin Tarihsel Gelisimi

Huizinga, oyunun tarihin en eski etkinliklerinden biri oldugunu sdylemektedir.

Oyun ile ilgili kuramlarin 19. yiizyildan itibaren ortaya ¢ikmaya basladigi soylenebilir.

“inal Kemal, Cocuk Haklari ve Siyaset, Yeni insan Yayinevi, Mayis 2018, istanbul, s. 135
o A.g.e.s. 136
Zinal Kemal, Cocuk ve Demokrasi, Ayrinti Yayinlari, 2014, istanbul, s. 136
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Oyun ve c¢ocugun tarihsel gelisim siireci birbirini takip etmektedir. Cocugun sosyal,
kiiltiirel, ekonomik, hatta tarihsel kosullarinin oyunu etkiledigi kabul edilmektedir.*®
Arkeolojik bulgular, Eski Yunan ve Roma’da oyun oynamanin hem cocuklar
hem de yetigkinler arasinda ¢ok yaygin oldugunu g&')stermektedir.44 Yapilan arastirmalar
sonucunda bu toplumlarda farkli sekillerde oyun ve oyuncaklara rastlanmaktadir.
Oynanan oyunlar arkeolojik kazilarda bulunan nesneler, resimler ve yazitlar araciligiyla
tespit edilmektedir. Seguin, “Misir, Yunan ve Roma ¢ocuklari da bizim ¢ocuklarimiz
gibi egleniyorlardi. Son zamanlarda Iran ve Mezopotamya’da vyiiriitiilen arkeolojik
calismalar M.O. 3000 tarihindeki oyuncaklar1 ortaya ¢ikardi. Bunlar, bugiin de kiigiik
kiz ve oglan ¢ocuklarmin diisiinii gordiigii oyuncaklara ¢cok benzeyen pismis topraktan
cingiraklar, tekerlekli hayvanlar ve kiigiik mobilyalardr” demektedir.* Anadolu’da ve
Misir’da yapilan kazilarda ¢ocuklara ait oldugu tahmin edilen mezarlarda topraktan
arabalar, bebekler ve deriden yapilmis toplar bulunmustur. Bu oyuncaklardan en
eskisinin Mardin'in Kiziltepe ile Nusaybin il¢esi'nde yapilan kazilarda, pismis ¢amurdan
yapilan 7 bin 500 yillik oyuncak araba oldugu bilinmektedir. Antik Yunan donemine ait
sehir kalintilarinda taslarin lizerinde dama, mangala benzeri oyun ¢izimlerinin
bulundugu goriilmektedir. Seguin, “Antik cagda oyuncak yalnizca eglendirici degildir;
bazen nazarlik, muska rolii de oynar. Oyuncaklar1 Tanriya adamak sevaptir. Roma’da
bebeklerin oynadigi oyuncaklar Bakiis’e verilirdi. Ama c¢ocuk erinlik ¢agina ulasir
ulagsmaz, bu armaganlar eger cocuk Romali ise Merkiir’e, Diana’ya, Yunanli ise, Zeus’a,
Hermes’e ya da Artemis’e verilirdi.” diyerek antik ¢aglarda oyuncagin “kutsal” olarak

kabul edildigini anlatmaktadir.*®

** Demirci Nur Ceren, Gecmisten Giiniimiize; Oyun, Oyuncak ve Cocuk, Y.L. Bitirme Projesi, 2015, izmir,
s. 15

* Selvi-Bener Salkim, Antikcag’da Oyun ve Oyuncaklar, Kitap Yayinevi, Eyliil 2013, istanbul s.II

* Onur Bekir, Oyuncakl Diinya, imge Kitabevi, Subat 2010, Ankara s. 53

a6 A.g.e.s. 54
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Gorsel 2: 7500 yillik oyuncak araba, haberler.com web adresinden alintidir.

Cocuklugun gelisimi, cocuk kiiltliri ve oyunun tarihsel siirecini birbirinden
ayirmak miimkiin degildir. Ortagag’da ¢ocukluk kavrami yok edilmistir. Cocuklar,
kiigiik yetiskinler olarak kabul edilerek bu sekilde giydirilmis, bu sekilde davraniglar
sergilemeleri saglanmistir. Dolayisiyla ¢ocuklarin bu dénemde oynadiklar1 oyunlar da
yetiskinlerin oyunlar1 ile benzerlik gostermektedir. Ortagag’da Avrupa biraz
muhafazakarlagtig1 bilinmektedir; bunun etkisi olarak giilmek yasaklanmistir. Giilmek,
eglenmek gibi davraniglarin yasak olmasina ragmen cocuk oyunlarmin oynandigi
Brueghel’in “Cocuk Oyunlar1” tablosu ile goriilmektedir. Sanatgi eserinde 80 oyun
tasvir etmektedir. Ayn1 donemde Ozel bebek tiirleri ortaya ¢iktigi bilinmektedir.
Koylerde ve kentlerde yasayanlar igin basit kil bebekler pazarlarda ve panayirlarda ¢cok
ucuza satilirken, gosterisli giysileriyle sovalye ‘Tocken’ gibi soylu oyuncaklar da
bulunmaktadir.*” Bu durum Ortagag’da oyunun gelismekte oldugunun gostergesi kabul

edilebilmektedir.

* Demirarslan Deniz, Kahya Canli Sinem, Cocuk Oyun Alanlarinin Tarihi Gelisimi, Cocuk ve Gelisim Dergisi
2020, cilt 3, say1 6, s. 64
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Gorsel 3: Pieter Brueghel'in ‘Cocuklarin Oyunlari” isimli tablosu

17. yiizyil ile birlikte ¢cocugun yetiskinden ayr1 bir birey oldugu fikri yerlesmeye
baslamistir. Bununla birlikte “cocukluk™ anlayisi gelismistir. Cocuklar i¢in ayr1 giyim,
egitim, oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Fakat cocugun bu gelisimi oyun kiiltiiriinde bir
degisime neden olmamistir.*® Bu dénemdeki gocukluk algis1 cocugun cahil ve gilinahkar
olduguna ve bu nedenle egitilmesi gerektigine yonelik inanglara dayanmaktaydi. Bu
baglamda oyun, koti olmamasina karsin egitimin karsisinda, engelleyicisi gibi
yorumlanmaktaydi. Oyunu kotii olarak adlandirmamasina ragmen ancak disiplin ve
egitimi ¢ocugun gelisiminin merkezine koymaktadir.

18. ylizyilda, Bati’da oyuncak el yapimi olmaktan ¢ikarilarak sanayi iirlinii
haline getirilmistir. Tahta, kagit, teneke, kurmali, buharli, elektrikli ve pilli oyuncaklarin
iiretimine baslanmustir.*® 19. yiizyil ¢ocuklarin yetiskinlerden ayristirilmaya baslandig,
sokak oyunlarinin ve topluluk oyunlarinin ¢ok oynandigi bir dénem olarak ifade
edilmektedir. Cocuk, sokakta oyun oynarken kazalar yagamasi sonucunda Amerika
Birlesik Devletleri’nde 1880’lerde ilk ¢ocuk oyun alanlari kurulmustur. Cocuk oyun
alanlarinin kurulumu ile ¢ocuk mabhalle, sokak arasi gibi alanlardan ziyade kendi oyun

alanma sahip olmustur. Ayni1 zamanda oyun endiistrisini gelisimi ile birlikte ¢ocuk

8 Onur Bekir, Tiirkiye’de Cocuklugun Tarihi, imge Kitabevi, Haziran 2005, Ankara, s. 35
* Demirarslan Deniz, Kahya Canli Sinem, Cocuk Oyun Alanlarinin Tarihi Gelisimi, Cocuk ve Gelisim Dergisi
2020, cilt 3, say1 6, s. 65
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oyuncaklar araciligiyla yetiskin diinyasini deneyimleme sansini da yitirmemistir:
askerler, silahlar, bebekler, oyuncak bebekler i¢in esyalar, arabalar, gemiler, kopriiler ile
cocuk kendi yetigkin diinyasini evinde, oyun alaninda kurabilir hale gelmistir. Bu
gelismeler, oyuncagin ve oyunun yetiskin tarafindan denetlenmesini, kontrol edilmesini
de beraberinde getirmistir.

Aldo van Eyck, Amsterdam’da pek ¢ok oyun alaninin ortaya ¢ikmasinda rol
almis bir mimar olarak bos arazileri ¢ocuklara uygun halde tasarlamistir. Post modern
toplumlarda hala varligi koruyan kaydirak ve salincak bu dénemde oraya ¢ikmustir.
Cocuklarin yaraticih@ini gelistirecek, icten gelen enerjilerini yararli bir sekilde
kullanabilecekleri, yeni oyunlar kurabilecekleri, hoplama, ziplama, tirmanma gibi
etkinlikleri yapabilecekleri park elemanlari;; kum havuzlari, basamaklar, demir
tirmanma ekipmanlarini kullanmustir.”® Bu ekipmanlarin post modern toplumlarin ¢ocuk
oyun alanlarinda da varlig: siirdiirdiigii, oyun alanlarinin kapali alanlara da uyarlandigi
goriilmektedir.

20. ylizy1l cocugun birey olarak kabul edildigi, cocugun yetistirilmesinde aile
basta olmak iizere ¢evrenin etkili oldugu goriisii 6nem kazanmistir. Cocuk yetistirmede
duygularin ikinci plana atilmasiyla birlikte oyun da egitim siirecinin bir araci haline
gelmistir. Montessori’nin arastirmalart ile birlikte egitime yonelik oyunlar ve oyunlar
tasarlanarak {iretilmistir. Oyun, g¢ocugun toplumsallagmasi i¢in gerekli goriilmeye
baslanmis ve islevsellik kazanmistir. Oyunlara yetiskin miidahalesi bu dénemden sonra
yogum olarak goriilmektedir. Toplumsal yasamin bir 6greticisi olarak kabul edilen oyun
yetigkin denetiminde ve onun diinyasinin yansiticist olarak konumlandirilmaktadir.
Oyun ile ¢ocuk toplumsallagsma siirecine aktif katilim gdstermektedir. Onur, oyunun
toplumsallagma siirecine katkisint James’den alinti yaparak “Cocuklar gelecek
kimliklerini simdiki zamana doniistiirerek kendi geleceklerinin imgeleriyle oynarlar;
cocuklar gelecek kimliklerini simdiki toplumsal iligkilerini denetlemek ve tartigmak igin
kullanirlar®® diyerek agiklamaktadir. Sutton ve Smith 20. yiizyil sonrasi oyunlarini

“ideallestirilmis oyun” kavrami ile 6zetlemektedir. Oyunlar pek ¢ok islev kazanarak

>0 A.g.e.s.67
> Ag.e.s. 37
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egitici, eglendirici, esitlik¢i, ¢ocuklar icin iyi olan ve hak kavrami ile 6zdeslestirilen bir
etkinlik haline gelmistir.

Cocugun anilarindan oyun ve oyuncagin tarihi hakkinda bilgiler elde
edilebilmektedir. Oyun ve oyuncak Kkiiltiirii konusunda anilar iki 6nemli noktay1 ortaya
cikarmaktadir: Birincisi, ge¢miste g¢ocuk oyunlarmmin ve oyuncaklarinin dogayla
biitlinlesmis olmas1t ama yakin zamanlara geldikge bu biitlinligiin korunmasidir.
Ikincisi, ozellikle yoksulluk nedeniyle oyunun ve oyuncagmn kisitlanmasidir. >
Modernlesme ile birlikte temel degisim, oyunun agik alan etkinliklerinden kapali alan
etkinligine ve oyuncagin sanayi iiriiniine doniismesidir. Bu doniisiim ile birlikte oyun ve
oyuncak tiiketim enddistrisinin bir tirtinii halini almistir. Tiiketim kiltiirtiniin 6nemli bir
tilkketicisi haline getirilen ¢cocuk edilgen ve evinde kalarak oynayacagi oyuncaklar ve
araglara yonlendirilmektedir. Onur, bu durumu toplumsak oyuncudan oyun tiiketicisine
doniisiim olarak 6zetlemektedir. Evinde, biitiin risklerden uzak olarak ortaya g¢ikan
cocukluk algis1 “korunmus ¢ocukluk™ olarak adlandirilmaktadir. Korunmus ¢ocuklar
gercek diinyanin sorunlarindan uzak tutulmakta, dolayisiyla reel diinyadan
aynigtirtlmaktadir. Cocuk evinde, odasinda, oyuncaklari ve teknolojik aletlerin
yardimiyla kendine 0zgli bir diinyanin yerlisi haline gelmektedir. Onur’un
kurumsallasmis ¢ocukluk adinmi verdigi, bilinen haliyle proje ¢gocukluk oyunu bir egitim
araci olarak tanimakta, yetiskinlerin olusturdugu oyun kurallarin1 benimsemekte, kendi
basina oyun kuramamakta, biriyle degil bir seyle oynamay1 dogallastlrmaktadlr.53
Huizinga’nin oyun i¢in isaret ettigi, goniillii olarak gerceklestirme, irrasyonel olma ve
Ozglr olma Ozelliklerin post modernizmle birlikte kayboldugu sodylenebilmektedir.
Telefon, bilgisayar, tabet gibi cihazlarin 6zelliklerinin artmasi, ateri ile baslayan konsol
oyunlarinin gelismesi ile birlikte oyunlar fiziki olmaktan ¢ikip dijitallesmistir. Erken
cocukluk donemine kadar cocuklarin oyuncaklarla da oynadigi goézlense de 2-3
yaglarindan itibaren ¢ocuklarin sanal oyunlara hakim oldugu ve degisen siirelerle de

olsa bu oyunlar1 oynadiklar1 bilinmektedir.

>2 Demirci Nur Ceren, Gegmisten Giiniimiize; Oyun, Oyuncak ve Cocuk, Y.L. Bitirme Projesi, 2015, izmir,
s. 19
>3 postman Neil, cev. inal Kemal, Cocuklugun Yokulusu, imge Kitabevi

41



5. Dijital Oyun Kavramina Bakis

Oyunlardaki karakterler, geleneksel anlatilardaki karakterlerden farkli olarak
fonksiyonel olarak bir son i¢in hareket etmektedir. Eskelinen’e gére zaman semasi ve
olaylarin nedenselligi, oyuncunun rolii ve dogasi dijital oyunlar1 geleneksel alintilardan
ayirmaktadir. Oyuncu geleneksel anlatida oldugu gibi duragan ve yorumlayici roliinden
aktif bir role ge¢mektedir. Dijital oyunlarin i¢inde anlati 6geleri bulunurken; dijital
medya, yazilim, donanim, platform gibi faktorlerin varligiyla farklilasmaktadir.

5.1. Dijital Oyun Kavraminin Tanimlanmasi

Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyun oynama pratiklerinde birtakim
degisimlerin meydana geldigi goriilmektedir. Dijital ortam iizerinden oyun oynama
aligkanliklari, geleneksel oyun olarak ifade edilen oyun anlayisiyla benzerlikler
tagimakla birlikte bazi agilardan farkliliklar da géstermektedir. Tarihsel siire¢ igerinde
elektronik alanlarda oyun oynanmasinin 20. yilizyilin ikinci yarisina rastladigi kabul
edilmektedir.

Dijital oyunlar; cesitli simiilasyonlar, gostergeler, sembol ve simgeler lizerinden
oynanmakta ve bu aracilarla oyuncuya hitap etmektedir. Dijital oyun; yeni iletigim
ortaminin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik, modiilerlik 6zelliklerini
barindiran ve bu 6zellikleri oyun oynama edimine katan bireysel bir iletisim ortami
olmaktadir.™*

Haug, dijital oyunlari meta degeri i¢in iiretilen; kullanim degeri icin degil, satis
degeri icin, kiiltiir endiistrisinin bir iiriinii olarak ortaya koymaktadir. Oyun, tasarim
teknikleri, teknolojik uygulamalar ve sosyal medyanin da i¢ine dahil edildigi dijital
medya pazarlama etkinliklerinden biri olarak goriilmektedir. Kerr, dijital oyunlarin
1980’lerin ortasindan itibaren bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar
olarak tanimlanabildigini s(jylemektedir.‘r’5 2000’1 yillarin ortalarinda bu tanima atari,
bilgisayar, konsol ve mobil oyunlarn tiim tiirleri eklenmistir. Huizinga’nin belirttigi

gibi oyuna anlam katan unsur oynamaktir, dolayisiyla her oyunun bir anlam tagidigini

> llgaz Biiylikbaykal Ceyda, Abay Cansabuncu inci, Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu,
Yeni Medya Elektronik Dergi eJ]NM, Ocak 2020, Volume 4 issue 1, p 1-9, s. 3

> Binark Mutlu, Bayraktutan Siitcii Guinseli, Kiltiir EndUstrisi Uriini Olarak Dijital Oyun, Kalkedon
Yayinlari, Ekim 2008, istanbul, s. 42
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sOylemek miimkiindiir. Dijital oyunlar, yeni medyanin 0&zelliklerini oyuna dahil
etmektedir: bu durum dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar arasindaki temel fark olarak
ifade edilebilmektedir. Ozellikle cevrimi¢i oyunlarda tasarlanan gercek yasam
simiilasyonlar1 ve yasam platformlari ile kisi oyuna sadece oyuncu olarak degil, iiretici
olarak da dahil edilmektedir. Oyuncu, oyuna maddi ve manevi yatirim yaparak is
yapmaktadir; oyunda yiikselmek i¢in kodlari, ¢esitli uzlagimlart ve hileleri 6grenmek,
cevrimi¢i cemaatlere katilmak, beta testlere katilmak, yeni karakterler ve haritalar
gelistirmek, machinima yapmak gibi.56 Bu baglamda oyun ve oyuncu arasinda farkli bir
bag kuruldugu goriilmektedir.

Geleneksel oyunlarda oyun kurucu oyuncunun kendisiyken dijital oyunlarda
oyun profesyonel bir yapilanma ile endiistriyel iiretimin bir sonucu olarak ortaya
cikmaktadir. Oyunun gelistirilmesi, kodlanmasi, pazarlanmasi, dagitilmasi profesyonel
yapilanma ile gerceklestirilmektedir. Dijital oyunlar geleneksel oyunlardan bu
dogrultuda tamamen ayrilmakta ve kiiltiirel iiretimin dahilindeki meta olarak deger
gormektedir. Dijital oyun bu anlamda teknoloji ve isletme orgiitlenmesi i¢inde ortaya
¢ikmaktadir.

Dijital oyunlar, seyirci ve metin arasindaki etkiyi yeniden tanimlamaktadir. Bu
etkilesim, oyunun islerligi acisindan 6nemli goriilmektedir. Bir anlamda diizenleyici
mekanizma olarak ifade edilen etkilesim, oyuncuya belli sayidaki opsiyonlar arasindan
secim yapma sansi vermektedir. Bu se¢imler araciligiyla oyuncu, dnceden kodlanan
oyunu, o oyunun kurallarina uyarak yani tiir izlegi takip ederek ilerlemekte ve yeni
gorevler, sorumluluklar almaktadir. Béylece oyuncu oyunun kontroliinii eline almakta
ve oyuna yon veren konumuna yerlesmektedir. Oyun i¢inde hile yapilip yapilamayacagi
durumu yine oyuncunun o oyunu ne kadar oynadigr ve ¢ozdiigii ile baglantilidir.
Oyuncu, oyunu oynarken kurallart ve gorevleri 6grenmek durumundadir. Oyunlarda
belli bir hikaye ¢ercevesinde hedefler konulmakta ve hedeflere ulasabilmek i¢in gorev
ve yonlendirmeler ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyun, bireye modern insanin istegi olan
miidahale etme imkanini sunarak buna bagli zevk vermektedir.

Dijital oyunlar i¢inde sunulan etkilesim alani, bir yaniyla yeni bir sosyallesme

alan1 da olusturmaktadir. Oyun Kkarakterleri veya avatarlar araciligiyla kurgulanan

> A.g.e.s.47
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kisisel profiller, oyuncuya kendilerini istedikleri gibi tanitmaya ve yeni diinyalar
kurmaya olanak tanimaktadir.’’ Dijital oyun platformlarmm sosyallesmenin yeni
mekanlarina doniismekte oldugunu sdylemek miimkiindiir. Oyundan alinan haz bireysel
hazin yani sira toplu bir hazza, kiiltiirel ve ekonomik bir iirline, pazarlama alanina ve
bazi durumlarda zaman zaman bir egitim aracina da doniismektedir.

Toplumsal iligki kurmanin yeni mekani olarak tanimlanan dijital oyun iginde
belli karakterler ya da avatarlar aracilifiyla profilini olusturarak kendini tanimlayan
oyuncu karsisindaki diger oyuncularla bir etkilesim halindedir. Bu durum iletisim
stirecindeki diiz dogrusal ¢izgiyi dijital ortama tasinmakta ve kisisel iligkilerin boyutu
degismektedir.

Dijital oyundaki gruplagsmalar ve oyuncularin bu gruplardaki se¢im ve
davraniglari, adeta gergek hayattaki gruplasmalara benzer bir yapida ilerlemektedir.*®
Binark ve Bayraktutan Siitcii dijital oyunda, oyuncuya se¢mesi i¢in sunulan kimlikler,
gorsel ve isitsel ikonografinin temel 6geleri ve metinler arasi boyutta olusan hikaye,
olay Orgiisii ve diger oyuncularla etkilesiminin irdelenmesinin 6nemine dikkat
cekmektedir. Bourdieu’dan esinlenerek, “oyucunun sanal uzamdaki habitus’u gergek
yagsamda olusan bir dizi yapilandirilmis bilgi dizileri, yargi ve begeni
konumlandirmalart icerisinde gerceklestigini™®® belirtmektedirler. Baym, ¢evrimici ve
cevrimdis1 oyunlarda olusturulan sanal kimliklerin kendi aralarinda tutarli oldugunu
iletmektedir. Bu veriden yola ¢ikarak bireylerin sdylem pratiklerine, kisiliklerine ve
aidiyetlerine dair veriler elde edilebilmektedir. Toplumsal ve Kkiiltiirel aktarimlar
sonucunda, bireyin toplumsallagsma siirecinde kisiligine kattiklar1 veriler sanal kimlik
yaratirken ortaya ¢ikmaktadir. Buradan yola c¢ikilarak bireyin sanal kimliginin, gergek
yasamdaki personasinin bir yansimasi oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Dijital oyunlar bireylere istedigi karaktere biiriinebilme, kahraman olabilme
imkan1 tanimaktadir. Gergek ile kurgu i¢c ice gecmesi ile bireyde zaman hissi

kaybolmaktadir. Oyuncularin, 6zellikle rol yapma oyunlarinda, oyunun igine yastyor

> llgaz Biiylikbaykal Ceyda, Abay Cansabuncu inci, Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu,
Yeni Medya Elektronik Dergi eJNM, Ocak 2020, Volume 4 issue 1, p 1-9, s. 4

> A.g.e.s.4

>° Binark Mutlu, Bayraktutan Siitcii Guinseli, Kiltiir EndUstrisi Uriini Olarak Dijital Oyun, Kalkedon
Yayinlari, Ekim 2008, istanbul, s. 55
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gibi dahil olduklarini soylemek miimkiindiir. Sanal diinyalar, insanlara gercek dist olan
ve yeni bir kimlik sunmaktadir. Bu durumu ayni1 zamanda ekonomik ve sosyal yonden

ezilen kisiler i¢in bir kacis imkani1 olarak yorumlamak miimkiindiir. 60

The Scheme for the ].[ndividual

Real World Imagination

-/

Virtual World

Gorsel 4, Siit¢ii C., Akyazi E., Dilmen N. E., Real and Virtual Identities Considered, 4th

International Symposium of Interactive Media Design, 2006, s. 150

Jesper Juul (2005)*! dijital oyunun tanimini yaparken alti Szellik iizerinde
durmaktadir. Her oyunun tiiriine gore farklilik gosteren kurallarla ddsenmis bir yapisi
vardir. Bu anlamda kural oyuncunun oyun igerisinde uymasi gereken cerceveyi
belirlemektedir.

Oyuna vyerlestirilen ve agik¢a belli olan kurallar oyuncunun hareketlerini
kisitlamay1 hedeflemektedir. Degiskenlik, oyunun Olgiilebilir sonuglara sahip olmasini
ifade etmektedir. Deger 6zelligi, oyunun sonucu ile iligkilendirilmektedir. Oyunun olast
sonuglarinin her biri farkli degerlere sahiptir. Sonuglar oyuncu {izerinde olumlu ya da

olumsuz etki degerine sahiptir.

% Karahisar Tiiba, Tirkiye’de Dijital Oyun Sektdriiniin Durumu, Sakarya Universitesi Sanat Tasarim ve
Maniplilasyon Sempozyum Bildiri Kitabi, Kasim 2013, Sakarya, s. 111

1 Juul, Jesper,A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. Cambridge: The MIT
Press, 2010
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Oyuncunun eforu/gayreti 6zelligi oyuncunun oyununun potansiyel sonuglarina
ulagsabilmesi ve sonucu degistirmede etken olabilmesi i¢in ¢aba sarf etmesini ifade
etmektedir. Oyuncunun oyun i¢inde belli gorevleri vardir. Bu gorevlerin yerine
getirilmesinde rekabet unsuru ortaya ¢ikarmaktadir.

Oyuncu bagi, oyuncunun sonuca olan etkisi olarak tanimlanmaktadir.
Oyuncunun oyunla kurdugu duygusal baga gonderme yapmaktadir. Bu durum oyun
sonucunda kazanin mutlu, kaybedenin mutsuz olmasi durumu olarak nitelendirilebilir.

Miizakere edilebilirlik oyunun sonuglar diisiiniilmeden oynanmasi, ilerlemesini
saglayan kurallar dogrultusunda oyuncunun oyun ig¢indeki kararlarina gore sonucun

degiskenlik gostermesi olarak ifade edilebilmektedir.

Oyuncu ve Oyun | Oyun ve Oyun Dis1 Diinya

Kural
Degiskenlik

Deger

Oyuncu

Oyuncu Bagi

Uygulanabilirlik
Tablo 1, Kaynak; Yengin Deniz, Dijital Oyunlarda Siddet, Beta Yayinlari, 2012,

Istanbul, s. 113

Dijital oyunlar, sanal ortamda iiretilmis gorseller, anlatilar kullanma ve etkilesim
alan1 yaratma Ozellikleri ile ortaya ¢ikmistir. Gelisen teknoloji oyunlarin teknik, islev ve
icerigini giincellemekte ve gelistirmektedir. Teknolojik ilerlemelerle oyun tiirleri
cesitlilik kazanmakla birlikte yeni gelismeler oyuncunun oyun igindeki hareket
kabiliyetini arttirmakta, zaman ve mekanda smirsiz ilerleme imkani olan oyunlar
kodlanmaktadir. Genellikle sanal platformlar iizerinden oynanan dijital oyunlar, hizli ve
komplike bir sekilde ilerlemektedir. Oyuncularin oyunda ilerleyebilmek igin hizl
hareket etmeleri ve seri karar almalari beklenmektedir. Oyun, oyuncuya kendi
kurallarii, mantigmmi ve yonergesini 6gretmektedir. Oyunu 6grenmek i¢in oyundan

baska bir egitmene ihtiya¢ duyulmamaktadir.
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Tennis For Two; Fizik¢i Dr. William Higinbotham is arkadaslarini eglendirmek

icin gelistirdigi ilk grafik 6zellikli elektronik oyundur. Bu oyun, basit grafik yapisi olan

bir tenis kortunda oynamaktadir. Oyun bilgisayara karsi, raketin yoniinii belirleyen ve

topa vurmak i¢in yerlestirilmis iki tus ile oynanmaktadir. Bu oyun, dijital oyunlar i¢in

ilk adim olma 6zelligini tagimaktadir. Birey bilgisayara kars1 oynarken, bilgisayardan

da cevap almaktadir.
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System
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2 Sticks
4 Buttons
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Gorsel 5, Juul, Jesper,A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players.
Cambridge: The MIT Press, 2010, s.106
Gelisen bilgisayarlarla birlikte video oyunlarinda belirgin bir kalite artisindan

s0z edilmektedir. 60’l1 yillarda televizyona baglanarak oynamayi saglayan oyun

konsollari iiretilmistir. Televizyon konsollarina 1s1k tabancasi eklenerek, oyun icerisinde

hareket eden cisimleri vurabilme 6zellikleri gelistirilmistir.
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Specialty Controllers

AtariTennis ColecoVision
1 Knob 1 Stick
1 Button 4 Buttons
1 Number Pad
—
7 %\ %
— - / \\
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NES NES Dreamcast
Light Gun Power Glove Fission
1 Button 1 D-Pad 1 Stick
Aimed 2 Buttons 4 Buttons
15 Options 1 Reel
Motion Sensitive Mation Sensitive
Aimed
Y
{ 1
i i .
= _g/ (
e w
SNES
Keyboard and Mouse Super Scope PS2 Guitar
110 Buttons 2 Buftons 1 Button 5 Buttons
2 Number Pads 1 Scroll Wheel 2 Options 2 Options
Motion Sensitive Aimed 1 Strum
1 Wammy

Motion Sensitive
Gorsel 6, Juul, Jesper,A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players.
Cambridge: The MIT Press, 2010, s.106

1962°de kodlanan “Spacewar” bireylerin karsilikli oynanabilmesini saglayan ilk
oyun olma 0zelligini tasimaktadir. Bilgisayarda oynama amacli modellenmis oyun, ilk
internet aglarinda paylagilmistir. 1970’lerde dijital oyunlar geliserek kategorilere
ayrilmis; atari, bilgisayar, elde oynanabilen cihazlar gibi aletlere gore sekillendirilmistir.
Ayrica, gelistirilen oyunlar ve oyun makineleri ile birlikte jetonlu oyun donemi
baslamistir. 1971 yilinda tasarlanan ‘Galaxy Game’ adli oyun da ilk jetonlu oyun olarak
bilinmektedir. Atari, Amiga, Commodore 64, Sega, Nintendo, Play Station, Wii gibi

oyun konsollarinin ilki olma 6zelligini tagimaktadir.
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Portable Systems
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Gorsel 7, Juul, Jesper,A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players.
Cambridge: The MIT Press, 2010, s.107

Bilgisayarin, oyun konsollarinin ve oyunlarin gelismesi sektdrlerin insanlara
ulasmak icin farkli alternatifler de diisiinmesine neden olmaktadir. Dijital oyun
sirketlerin kendilerini gostermek i¢in oyunun bir bolimiinde goéziikkmeleri; marka
bilinirliklerini artirmaya yonelik stratejiler olarak goriilmektedir. Bu durum dijital

oyunun kiiltiir endiistrisi olarak goriilmesine neden olmaktadir.

5.2 Dijital Oyun Tiirleri
Dijital oyunlar, teknolojik alt yapi, ekonomik beklenti veya sosyal hedefler

2 Bu platformlarin

dogrultusunda farkli platformlar iizerinde yaymlammaktadlr.6
belirlenmesindeki ana etmenler oyunlarin maliyetleri, liretim amaci, tiirii ve donanimi
olarak yer almaktadir.

Dijital Oyunlar belli bir alan {izerinden oynanmaktadir. Yengin, oyunun
gerceklesmesi icin gerekli bu ortamlar: video tabanli oyunlar, bilgisayar tabanli oyunlar
ve taginabilir oyunlar kategorileri i¢inde siniflandirarak agiklamaktadir:

e Video Tabanli Oyunlar; Sutton- Smith “video oyununu bugiine kadar
insa edilmis en karmagik oyuncak olarak tanimlamakta ve biiylik capta

diger icat edilmis her oyundan daha fazla tepki veren bir yap1” icerdigini

belirtmektedir. Video oyunlart video aygiti aracilifiyla gorsel bir

62 llgaz Biiylikbaykal Ceyda, Abay Cansabuncu inci, Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu,
Yeni Medya Elektronik Dergi eJNM, Ocak 2020, Volume 4 issue 1, p 1-9, s. 4
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kullanict ara yiizli olusturularak oynanmaktadir ve hayal {irlinii olarak
ifade edilmektedir. Video tabanli oyunlar video oyun konsolu olarak da
ifade edilebilmektedir. Tarihsel olarak bakildiginda ilk video tabanh
oyunun 1971 yilinda gelistirildigi goriilmektedir.

Bilgisayar Tabanli Oyunlar; bilgisayarin yarattigi yapay alan ve
oyuncunun geride biraktigt alanin sinir1 olarak adlandirilmaktadir.
Oyunun kurgulandigi sanal gerceklikte genellikle fiziksel diinyanin
sunumunun yansimasi gorilmektedir. Oyuncu oyunlar aracilifiyla bu
sanal gerceklige odaklanmakta zorlanmamakta ve sanal diinyanin i¢ine
girebilmektedir. Yapay, transfer edilebilen, oyuncunun kontroliinde bir
maceraya odaklanilmaktadir.

Tasmabilir Oyunlar; kisinin yaninda bulundurabildigi oyun ortamlaridir.
Cepte tasinabilen sistemlere gore tasarlanan, kodlanan oyunlar taginabilir
oyun olarak kabul gormektedir Gelisen teknolojik imkanlar
dogrultusunda dijital oyunlara yonelik olarak artan ilgi, oyunlarin

taginabilir ortamlara gore yeniden tasarlanmasina neden olmaktadir.®®

Oyuncu, giindelik dijital tiiketim aligkanliklar1 ve sunulan farkli deneyimler

dogrultusunda oyun platformunu belirlemektedir. Platformlarin = siniflandirmasi,

oyunlarin teknik altyapisina ve donanimsal birikimlerine yonelik olarak yapilmaktadir.

Konsol Oyunlari: Atari ile baglayan Playstation, Xbox, Wii gibi sabit
donanim araciligiyla oynanan; kartus, CD ya da sanal magaza
araciliglyla  satilan  oyunlardir.  Yaklasik 40  kisiye kadar
oynanabilmektedir.

PC Oyunlart: Internet iizerinden belli bir {icret karsiligi ya da licretsiz
olarak oyuncular tarafindan bilgisayarlarina yiiklenerek oynanabilen
oyunlardir. Ayrica CD {izerine basilarak satisa sunulmaktadir.

Mobil Oyunlar: Tagmabilir cihazlar; akilli telefon, tablet bilgisayarlar

icin gelistirilmistir. Akilli cihaz {ireticileri gesitli oyunlar ve uygulamalar

& Yengin Deniz, Dijital Oyunlarda Siddet, Beta Yayinlari, 2012, istanbul, s. 121
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ile birlikte iirlinlerinin satigini arttirmayi amacglamislaridir. Bu baglamda
konsol ve pc oyunlarinin benzerleri mobil cihazlar i¢in tasarlanmistir.
Cevrimi¢i Oyunlar (Massive Multiple Online-MMO): Strateji, Rol
Yapma (role playing) ve macera tiirlerinde gok popiiler olan oyunlari
kapsamaktadir. Bu oyunlar basi belli ancak sonu belli olmayan,
oyuncunun etkilesimi ile herhangi bir zaman sinirlamasi olmadan
ilerlemektedir. Internetten {icretli veya iicretsiz ulagilabilen oyunlarn
bazilar1 karakter, esya satin alma veya yeni gorevler elde etme
konusunda belirli bir ekonomiye sahip olmay1 gerektirmekte ve oyun i¢i
bolim gecmeler bu satin alma islemlerine bagli olabilmektedir.

Sosyal Oyunlar: Sosyal aglar; PC, konsol ve ¢evrimi¢i ortamlar olarak
siniflandirilmaktadir. Bu oyunlar genellikle Facebook, Google plus gibi

sosyal medya platformlari araciligiyla oynanmaktadir.®*

Dijital oyunlar, pek cok ¢esitte piyasaya siiriilmektedir. Bu gesitler farkli sekillerde

kategorilere ayrilmaktadir. Juul, Herz, Poole, Prensky’nin kategorileri ortak noktalara

sahip olsa da bazi farklilarla birlikte oyun tiirlerini siniflandirmaktadir. Prensky dijital

oyunlart sekiz kategoriye ayirarak ele almaktadir:

Aksiyon Oyunlari: Labirent oyunlari, nisan oyunlari, iz siirme ve araba
yarigt gibi oyunlarin yer aldigi gruptur. Oyuncularin refleksleri,
reaksiyon zamanlar1 ve el goz koordinasyonlar1 bu asamada Onem
kazanmaktadir. Oyun i¢inde aksiyon devamliligi, hikaye ve diyalogdan
once gelmektedir, bu nedenle oyunda hikdye ya da diyalog daha az
goriilmektedir. Oyunlardaki amag, oyuncunun heyecan duygusu ile
birlikte oyunun akis1 iginde sanal evrende kaybolmasini saglamaktir.

Macera Oyunlar:: Oyuncu simiilasyondaki nesneleri toplayarak mantik
sorularm1  ¢ozmektedir. Bu oyunlarda genel amag¢ gorevin

tamamlanmasidir. Kokeni 1970’lere kadar dayanmaktadir: atasinin metin

o4 ligaz Biiyiikbaykal Ceyda, Abay Cansabuncu inci, Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu,
Yeni Medya Elektronik Dergi eJNM, Ocak 2020, Volume 4 issue 1, p 1-9,s. 7
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bazli oyun olan Colossal Cave Adventure oldugu kabul edilmektedir.®®
Oyun esnasinda oyuncunun se¢imlerine gére oyun metninin ilerleyerek
oyunun tamamlandig tiirdiir. Macera oyunlarinda hikaye ve eglence 6n
plana c¢ikartilmakta, grafik, aksiyon gibi 6geler geri planda kalmaktadir.
Ancak teknolojik imkanlarin gelismesiyle bu tiir oyunlarda da grafik
ozelliklerinin giderek gelismekte oldugu goriilmektedir.

e Doviis Oyunlari: Oyuncunun karakterinin bilgisayar ya da birlikte
oynadig1 diger oyuncunun karakteriyle doviistiigli oyun grubudur. Genel
amag rakiple doviisiip onu maglup ederek oyunu kazanmaktir. Bu tiir
oyunlar ilk olarak atari salonlarinda oynanmaya baglanmis, konsollarin
gelismesiyle evlere tasmmistir. Tk doviis oyunlarinda sadece karakterler
cesitlendirilirken, zamanla oyunun gectigi ¢evre de aktif hale getirilerek
etraftaki malzemelerin de doviis esnasinda kullanilmasi saglanmistir.

e Bulmaca Oyunlari: Oyuncu hedefe ulagsmak i¢in oyundaki sorulari
cozerek ilerlemektedir. Stratejik olarak ya da deneme yanilma yolu
sorular ¢oziilebilmektedir. Bu oyunlarda bireye haz veren sorun ¢ozme
basarisidir.

¢ Rol Yapma Oyunlari: Oyunda, karakterin goriiniisii ve 6zellikleri oyuncu
tarafindan secilebilmekte; insan, peri ve biiyiicii gibi karakterlere oyuncu
kendi istedigi 6zellikleri de ekleyebilmektedir. Karakter ingasini oyunu
cezbedici kilan en temel 6zellik olarak ifade etmek miimkiindiir. Oyun,
tasarlanan hikaye tizerinden belli kurallara gére oyuncunun karari ve
diyaloglardaki cevaplarina gore degismekte ve ilerlemektedir. Ik oyunlar
yalnizca metin iizerinden ilerlerken, daha sonraki donemlerde oyunlara
gorseller eklenerek ve oyunun grafik ozellikleri zenginlestirilerek
oyunlar ii¢ boyutlu olarak gelistirilmistir. Rol oynama, ana karakterin
gbziinden oynanan, yonlendirilen bir hedef ve hedef dogrultusunda

gerceklestirilmesi gereken birtakim gorevleri igermektedir. Gorevler

® Akbas Mustafa Gékgen, Dijital Oyunlarda Hikaye Anlaticiligi: “God of War” Ornegi, Yiiksek Lisans Tezi,
Subat 2019, istanbul, s. 19
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sirasinda karakterin sagligi, fiziksel giicli, savunma yetenegi gibi veriler
oyun ekrani igerisinde oyuncuya sunulmaktadir.

e Simiilasyon Oyunlari: Gergeklige en yakin oyun tiirii olarak tanimlamak
mimkiindiir. Belirli bir amaca yonelik oynanan bir oyun degildir. Bu
nedenle sabit anlati yoktur. Oyuncu elindeki malzemelerle karakterinin
yagamini idame ettirecek mekanlar insa etmeye, esyalar bulmaya ve
giinliik yasam icerisinde karakterini yonlendirmeye ¢alismaktadir. Belli
bir hikdye yoktur, oyuncularin oyun sirasinda yaptiklar1 tercihlere goére
oyun sekillenmektedir. Detaylar da dahil olmak ilizere oyunun yonetimi
oyuncuya birakilmaktadir.

e Spor Oyunlari: Video oyunlar1 oyun tarihinin basindan beri iiretilen ve
oynanan bir tiir olarak kabul edilmektedir. Spor oyunlar1 birey ya da grup
olarak oynanan fiziksel spor aktivitelerinin simiile edilerek, dijital
platform {izerinden oynandigi oyun grubudur. Daha ¢ok fiziksel
aktiviteler simiile edilse de oyunda stratejiyi de on plana ¢ikarmaktadir.
Oyuncu, kendi takimlarint kurup, bilgisayardaki ya da birlikte oynadigi
oyuncunun rakip takimiyla maglar yapmaktadir.

e Strateji Oyunlari: Strateji oyunlar1 adini, kurallarimi koydugu bilinen
Brett Sperry’den almaktadir. Ger¢ek ve sira tabanli strateji oyunlar
seklinde iki kategori olarak ele alinmaktadir: Gergek zamanli strateji
oyunlart oyun esnasinda oyuncunun hizli diisiinerek karar alip tepki
vermesini gerektirmektedir. Sira tabanli strateji oyunlari oyuncuya sira
onda oldugu siire boyunca karar verirken diisiinmesi i¢in zaman
tanimaktadir. Oyuncu hamlesini yaptiktan sonra sira karsi tarafa
ge¢mektedir. Bu oyunlarda hizdan ¢ok strateji 6nem kazanmaktadir.

Herz, oyunlar1 aksiyon, doviis, spor, bilmece, macera, rol yapma, simiilasyon ve
strateji olarak siiflandirirken; Poole vurma, yaris, galip gelme, spor, bilmece, platform,
rol yapma, tanr1 oyunlar1 ve gercek zamanl strateji olarak aylrmaktadlr.66 Aphra Kerr,
2006 yilinda, Herz ve Poole’un oyun tiirlerini siniflandirmalarii asagidaki tablo ile

karsilagtirmistir.

66 Yengin Deniz, Dijital Oyunlarda Siddet, Beta Yayinlari, 2012, istanbul, s. 115
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Herz (1997) Poole (2000) Karakteristik ifadeler Ornekler
Hizl, Birinci Kisi Bakis Agisi Spacewar,
(FPS), Half-Life,
. Grafik, Doom,
Aksiyon Vurma Cok oyunculu mod, Quake,
Karakter ve seviye Ayarlama, | Counter-strike
Hedefler
Grafik, Gran Turismo,
Hiz, Project Gotham Racing
Yaris .. R
GUg seviyesi,
Hassas simiilasyon
Karmasik tus Tekken,
. , kombinasyonlari, Mortal Kombat
Dol Galip Gelg€ Hareket yakalama,
Gug seviyesi
Aksiyon kombinasyonlari, Pong, NBA inside Drive,
Spor Spor Un, Tiger Woods Golf,
Gergeklik Pro evolution soccer,
Jonah Lomu Rugby
Mantik, Tetris
Bilmece Bilmece Dogru yolu bulma ve
devamlilik
Cogalan ogeler, Legend of Zelda,
Bilmeceler, Tomb Raider,
Macera Platform Glg seviyesi, Donkey Kong,
Engeller Prince of Persia,
Mario
istatistik, Ultima Online,
Haritalar, Legend of Zelda,
Rol Yapma Rol Yapma Sihir, Ocarina of Time,
Karakter detayi Shenmue
Fight Simlator,
- SimEarth,
Simlasyon Tanri Oyunlari Gerceklik Theme Hospital,
Roller Coaster Tycoon
Civilization,
) Gercek zamanli Oyun oynama ve hedefler, Age of Empires,
Strateji . Gok oyunculu, Command and Conquer
strateji oyunlari
Zaman sinirli,
Mantiksal diisinme

Tablo 2, Kaynak; Yengin Deniz, Dijital Oyunlarda Siddet, Beta Yaynlari, 2012, Istanbul, s. 115

Juul kategorileri farkl olarak, dijital oyunlari; soyut, ikonik, anlamli, anlamsiz

ve asamal1 oyun olarak siniflandirmaktadir.
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Soyut oyunlar; kendi iginde biitiinliik barindirmamaktadir. Oyun kareleri
parcalardan olusmakta ve baska bir seyi resmetmektedir. Parcalar bazi
kurallara gore hareket etmekte fakat bunlar baska bir seyin yerine
gecmemektedir. Tetris, soyut oyun i¢in bir 6rnektir.

Ikonik  Oyunlar; bireysel katilimin  simgesellik  kazanmasiyla
oynanmaktadir. Iskambil oyunundaki kalpler buna &6rnek olarak
gosterilmektedir. Yengin, standart kagit desteleri krali animsatir; kralin
diger krallara baglantisi ¢ok net degildir ancak muhtemelen her destenin
kral ve kraligesi evlidir. Oyunda dort farkli tip akrabalik iligkisi sz
edilebilir 6rnegi ile ikonik oyunlar agiklamaktadir.

Anlamsiz oyunlar; kurgusal bir diinyada; kendisiyle tezat olusturabilen
ve tamamlanmamis kurgu i¢inde gegen oyun tiiridiir. Tamamlanmamais
kurgusal diinya yapist oyuncunun bosluklart doldurmasini da
engellemektedir. Beer’in Pongo isimli oyunu bu oyun tiiriine Ornek
gosterilebilmektedir.

Anlamli Oyunlar; her ayrintist kodlanmig tanimli diinyalar icermektedir.
Bast sonu belli olmayan, giiniimiizle baglantili olarak tasarlanan oyun
tiirtidiir. Macera olarak tanimlanan oyunlar bu oyun tiiriine girmektedir.
Asamali oyunlar; tasarlanmis 6zel olaylardan olusmakta, boliimler
gecilerek devam etmektedir. Oyun, sira ile bir sonraki boliime gegilerek
ya da bolim bitirilerek tanimlanmaktadir. Siiper Mario bu oyun i¢in

ornek gé’)sterilebilmektedir.67

Biitin bu oyun tanimlamalarindan ve kategorisel bazda oyun igi

simniflandirmalardan da anlasilabilecegi gibi her oyun hem igeriksel hem de bigimsel

yapisina gore farklilasmakta ve bu farkliliklar oyuncuya farkli deneyimler yasatarak

oyunun oynanmasini siirekli hale getirmektedir.

5.4 Tiirkiye’de Dijital Oyunlara Genel Bakis

Tiirkiye’de kurumsallagsmis dijital oyun sektoriiniin yeni yeni yapilanmaya

basladig1 sdylenebilmektedir. Yerel oyun iiretiminin 6énem kazanmasiyla birlikte nis

% Age.,s. 116
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pazarlar1 hedefleyen kiigiik yapilarda kurumlardan s6z edilebilmektedir. Binark ve
Bayraktutan Siitgii 2008 yilinda yaptiklart arastirmalarda® “oyun tasarmi ve
gelistiriminin yiiksek maliyetli olmasi, bu konuda deneyimli is giiclinii gerektirmesi,
oyun yazilimi konusunda Tirkiye’de kamusal tesvik politikalarinin olmamasi, oyun
gelistirdikten sonra yayin, dagitim ve pazarlama etkinliklerinin yetersizligi, korsan oyun
sorununun siiregelmesi, oyun siniflandirma ve dijital oyuna 6zgii lisanslama sisteminin
olmayisin1” oyun endistrisinin  gelisiminin  Oniindeki faktdrler olarak ifade
etmektedirler. 2020 yilinda yasanan pandemi salgini ile birlikte oyun sektoriiniin gegmis
yillara gore daha fazla ragbet gordiigli bilinmektedir. Bu nedenle zaten gelismekte olan
Tiirkiye Oyun Sektorii de bu siirecte hiz kazanmustir. Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’nda
(YIL) gore oyuncu sayisi, 36.000.000+ olarak, toplam oyuncu hasilat1 ise 880.000.000
USD olarak ifade edilmektedir. Dijital oyun sektorii, birgok disiplini iginde
barindirmaktadir. Bu nedenle farkli meslek gruplarindan bireyler bir arada
calismaktadir. Sektoriin siirekli biiylimesiyle birlikte istihdam alani da artmaktadir.
Dijital oyun tasarimina yonelik caligmalara iiniversiteler tarafindan da ilgi
gosterilmektedir. Pek ¢ok {iniversite Dijital Oyun Tasarimi lisans boliimii agmaktadir.
Bunun yani sira birka¢ tiniversitede de yiliksek lisans programi olarak Dijital Oyun
Tasarimi1 programina yer verildigi goriilmektedir. Lise ve iiniversite 0Ogrenci
kuliiplerinde de bu alanda faaliyet gosteren topluluklarin oldugu bilinmektedir. Orta
Dogu Teknik Universitesi’nde (ODTU) 6n kulugka merkezi ve Teknokent Animasyon
Teknolojiler1 ve Oyun Gelistirme Merkezi 2008 yilinda beri faaliyetlerini
siirdiirmektedir. 2015 yilinda Kog¢ Universitesi’nde ise Medya ve Gorsel Sanatlar
Boliimii bilinyesinde caligmalarint Miihendislik Fakiiltesi ve Psikoloji Boliimii’niin
yiriittiigli Design Lab kurulmustur. Bu laboratuvarda jestlere dayali ara yiizler,
dokunsal his veren kontrol cihazlar, artirllmis gerceklik ve dijital oyunlar iizerinde
alismalar yapilmaktadir.’*® 2012 yilinda kurulan Bahgesehir Universitesi Oyun
Laboratuvart oyun tasarimi, oyun gorseline giris, oyunlarda anlati alanlarinda dersler

vermekte; laboratuvar, tasarima odakli ar-ge merkezi gérev almaktadir. Ozyegin

%8 Binark Mutlu, Bayraktutan Siitcii Giinseli, Kiltiir Endistrisi Uriini Olarak Dijital Oyun, Kalkedon
Yayinlari, Ekim 2008, istanbul
%9 Karahisar Tiba, Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektdriiniin Durumu, Sakarya Uni, 2013, 5.112
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Universitesi ve Bahgesehir Universitesi’nde verilen derslere lise dgrencileri de katilarak
kendi oyunlarini tasarlayabilmektedir. Hacettepe ve Kadir Has Universiteleri de bu
alanda ¢alismalar yiiritmektedir.

1980’11 yillarda Atari ile birlikte Tiirkiye dijital oyunlarla tanigmistir. Oyun
konsolunu satin almak bireysel bazda pahali oldugundan toplu bir sekilde
oynanabilmesi i¢in o donemde Atari Salonlarinin acildig1 bilinmektedir. Bu gelismeyle
birlikte dijital oyun sosyallesme alanmin bireyin sosyal hayatina girdigi
sOylenebilmektedir.

Tiirkiye yerel oyun gelistirmeye 2000°1i yillarda baslamistir. Koridor internet
tizerinden tcretsiz dagitilan ilk oyun olarak Tiirkiye oyun tarihinin kose taslarindan
biridir. Oyun f{cretsiz olmasima ragmen kutulara basili hali ticretli olarak satilmistir.
Pusu ve Istanbul Kiyamet Vakti profesyonel tabanli ilk yerel tasarim oyunlar1 olarak
ifade edilebilmektedir. Oyun tasarim maliyetlerinin yiiksek olmasi sebebiyle oyun
sektorlinliin  Tirkiye’de gelisiminin yavas ilerledigini s0ylemek miimkiindiir. Dijital
oyun sektorii gelirini kutu satisi, dijital dagitim ve Free To Play modelleri iizerinden
saglamaktadir.

2011 wyilinda oyun ireticileri, gelistiriciler, yayincilar, dagitimcilar, lisans
sirketleri ile reklam, pazarlama ve faaliyetlerini yiiriiten kurum ve kuruluslar1 bir araya
toplayan ve daha saglikli ve giivenli sekilde biiylimesi ve yerli oyun gelistirmenin
Onilinlin agilmas1 amaciyla T.C. Genglik ve Spor Bakanlig1 bilinyesinde Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu kurulmustur’®. Fakat bu federasyon 2013 yilinda Bakanhk
tarafindan kapatilmistir.

Tiirkiye’de teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyunlarda gelisme gostermis
ve yetiskinden ¢ocuga her yas grubundan bireye olmak {izere tiim toplumda
yayginlagsmistir. Artan mobil oyun sayilar1 da bu yayilma siirecinde etkili olmaktadir.
2015’te yaymlanan Ankara Dijital Oyun Sektorii Raporu’na gore Tiirkiye’de dijital
oyun oynayan oyuncu sayist 21,8 milyondur. Bu Tiirkiye i¢in onemli bir i¢ pazar

potansiyeli anlamina da gelmektedir. Tiirkiye’deki geng niifus oraninin yliksek olmasi

7 ligaz Biiylikbaykal Ceyda, Abay Cansabuncu inci, Tiirkiye’de Yeni Medya Ortami ve Dijital Oyun Olgusu,
Yeni Medya Elektronik Dergi eJNM, Ocak 2020, Volume 4 issue 1, p 1-9,s. 8
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cevrimigi konsol oyunlari, tagmabilir platform oyunlar1 ve sosyal oyunlara olan ilgiyi
arttirmaktadir. Dijital oyunlara yonelik ilginin artisiyla birlikte oyun gelistiricilerinin ve
yerli oyunlarin sayisi da ayn1 dogrultuda artmaya devam etmektedir.

Tiirkiye disinda iiretilmis oyunlar Tiirkge’ye ¢evirilip seslendirilerek ve kiiltiirel
Ogeler dahil edilerek tilke i¢i oyunculara hitap etmek iizere hazirlanmaktadir. Oyuncuyu
rahatsiz edebilecek dini ya da politik igerikler kontrol edilmektedir.

2020 Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’na gore Tiirkiye’deki yetiskinlerin %79’u
mobil oyun oynamaktadir. Bu oyuncularin %50,’si erkek, %49°8’1 kadin olarak
ayrilmaktadir Oyuncular, %23,9 16-24 yas arasi, %28,5 25-34 yas arasi, %25,3 35-44
yas arasi ve %25,3 45 ve lizeri yas grubunu kapsamaktadir.

Ayni raporun verilerine gore en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerini Aksiyon-Macera
%49,2; Puzzle %46,2; Yaris %45,7; Spor %45,6; Strateji %39,3; Simiilasyon %38,3;
Kart Oyunlart %26,3; Rol yapma %21 olarak siralamak miimkiindiir. Sosyal aglar
tizerinden oynanabilen oyunlar Tirkiye’deki dijital oyun oyunculari i¢in tercih edilen
bir tiir olarak ifade edilebilmektedir. Mobil oyuncularin, giinde 4 saatlerini telefon

ekraninda gecirdikleri bilinmektedir.

Hanelerde bilisim teknolojileri bulunma orani, 2015-2020
Proportion of availability of devices in households, 2015-2020
YIL/ %

2015|2016 2017|2018 2019|2020

Masaiistii bilgisayar
Desktop computer 25,2 122,9 {20,3 |119,2 (17,6 | 16,7
Tasinabilir bilgisayar (Laptop,
Tablet PC)

Portable computer (Laptop, Tablet
PC) - - - - -
Tasmabilir bilgisayar (Diziistii,
tablet, netbook vb)

Portable computer (Laptop, netbook,
tablet) 43,2 |- - - -
Tasmabilir bilgisayar (Diziistii,
netbook)

Portable computer (Laptop, netbook) |- 36,4 36,7 |37,9 |37,9 |36,4

Tablet bilgisayar
Tablet computer - 29,6 (29,7 [28,4 |26,7 |22,0
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Cep telefonu/ Akill telefon
Mobile phone (incl. smart phone) 96,8 96,9 {97,8 |98,7 |98,7 |99,4

Oyun konsolu

Game console 53 |56 |55 |56 |58 |55
Internete baglanabilen TV

Smart TV 20,9 (24,6 |28,5 (32,1 |37,7 |33,8
- Bilgi yoktur.

- Denotes magnitude null.
Tablo 3, TUIK, Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasi, 2004-2020 (2015-

2020 yillar1 arasi verileri alintilanmaistir)

Giindelik oyuncu, bos zamanini degerlendirmek i¢in kolay ve basit oyunlar
oynayan, diizenli olarak oyun oynamayan kullanicilar olarak ifade edilmektedir. Oyun
meraklis1  (Pro-gamer), oyunlarda segici olmasi bakimindan farkli olarak
tanimlanmaktadir. Siki oyuncular (Hardcore gamer) i¢in oyun oynamak bos vakitlerini
degerlendirmenin 6tesinde anlamli bir aktivite olarak sectikleri bir oyun tiiriinii stirekli
oynamayi tercih etmektedir. Oyun ustas1 (Game master), MMO tarzi oyunlarda gorev
alan kutu oyunlarinda damigman konumundaki oyuncudur. Oyun uzmanligi (Game
expert) “devasa ¢evrimigi oyunlarda oyuncularin tutulmasini saglama amaciyla birtakim
planlamalarin yapilmas isi, siki oyuncularin oyun oynama edimlerini profesyonel bir

kariyere doniistiirmeleri ile ortaya ¢ikan is, oyun uzmanligidir”. ™

EY - OYUN YE ESPOR AJANS|

Turk Oyuncularinin Karakteristik

Ozellikleri
o1 02 03 [
30 - 40 Yas Arasi Oyuncu 25- 30 Yas Arasi Oyuncu 18 - 24 Yas Arasi Oyuncu 12 - 18 Yas Arasi Oyuncu
« Calisiyor. iyi giyimli, ¢ Calisiyor ve spor giyim ¢ Universite dgrencisi « 12-18 yasinda ve
30-40 yasinda ve tercih ediyor, 25-30 spor giyim tercih oyuncu
oyuncu. yas arasl ve oyuncu, ediyor, 18-24 yaslar
aras\nda, oyuncu.
= Liseye [ ortackula
« Tum teknolojik « Geg uyuyor. gidiyor.
araclara sahiptir; iyi « Dizustu bilgisayar
telefon. konsol. PC kullaniyor.
» Bircok platformdan = Telefonda oyun
oyun oynuyor. oynuyor.
« GUnltk hayati daha « MUzik dinlemeyi
cok isle gegiyor ve seviyor. . .
aksamlari ailesiile s Ana segimi iyi bir + GUndUz okulda ve
vakit gegirdikten telefon - bilgisayar zamani kisith
sonra oyunlar + Geg saatlere kadar
oynuyor. uyumuyor.

= Erken uyur, gandiz
insani.

' Karahisar Tiiba, Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektdriiniin Durumu, Sakarya Universitesi Sanat Tasarim ve
Manipiilasyon Sempozyum Bildiri Kitabi, Kasim 2013, Sakarya, s. 110
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Gorsel 8. Tirkiye Oyun Sektorii Raporu 2020, s. 29

Dijital yerli olarak ifade edilen 2 yas ve iizeri ¢ocuklarda dahil olmak iizere
dijital oyun oynama etkinliginin yaygin oldugu yapilan arastirmalar sonucunda ortaya
konmaktadir. Gelir durumu, oyun oynanan teknolojik arag, yas, cinsiyet gibi faktorler
degiskenlik gosterse de dijital oyuncularin olduk¢a fazla sayida oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bebeklikten itibaren sanal diinya ile tanisan g¢ocuklar 3-4 yaslarina
geldiklerinde kimseden yardim almadan dijital oyun oynayabilmekte, hatta cihazlarina
bu oyunlart indirebilmektedir. Ebeveynler ekran karsisi saatleri kisitlasa da oynanan
oyunlara miidahale etse de c¢ocuklarin dijital oyun diinyasina dahil olduklar
bilinmektedir.

6. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklar:

Bireyler dogduklar1 giinden itibaren oyunu ¢esitli amaglar icin kullanmakta,
hayatina dahil etmektedir. Yapilan arastirmalar, erken c¢ocukluk yillarinda oyun
oynanmasinin biligsel, fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimleri tizerinde olumlu etkilerini
cesitli aragtirmalarla ortaya konmaktadir. Bu nedenle oyun cocuklarin gelisimleri igin
gerekli ve Onemli goriilmektedir. Oyunlar teknolojik gelismeler ve toplumsal
degisimlerle birlikte sekil degistirmistir. Fiziki oyunlar yerini, kentlesme ile birlikte
bireysel oyunlara ve teknolojinin gelisimiyle de dijital oyunlara birakmustir.

Cocuklar, kentlesme nedeniyle mobil ya da bilgisayar ekranlar iizerinden bos
zaman aktivitesi, sosyallesme alan1 gibi pek ¢ok amagla oyun oynamaktadir. TUIK,
Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi verilerine gére 2020 yilinda
Tirkiye’deki hanelerin %99,4’tinde cep telefonu, 36,4’linde tasmabilir bilgisayar
bulunmaktadir. Cocuklarin ebeveynlerine ait bu teknolojik cihazlar lizerinden oyun
oynadiklar1 bilinmektedir. Aral ve Dogan Keskin’in 2008 yilinda yaptiklar1 arastirmaya
gore “0-6 yas aras1 ¢cocuklar cep telefonu, tablet, bilgisayari en ¢ok ¢izgi film izlemek ve
dijital oyun oynamak i¢in kullanmaktadir.”"? Ayni arastirmanin bulgularina gore 0-6 yas
aras1 ¢ocuklarin %62’si dijital oyun oynamaktadir. TUIK’in 2013 yili istatistiklerine
gore 6-15 yas grubu cocuklarin &79,5 oraninda internet kullanim1 %66,8 oraninda oyun

oynama amagli cep telefonu kullandiklar1 belirtilmektedir. Toran’in 2016 yilindaki

72 Yigit Niliifer, Erken Cocukluk Dénemindeki Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarina iliskin
Anne/Baba Goriis ve Uygulamalari, Y. L Bitirme Tezi, Eylul 2019, Samsun s. 11
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arastirmasina gore 5 yas tizeri cocuklarin dijital oyun oynayabilecekleri bir cihaza sahip
olduklar1 ifade edilmektedir. Cocuklar ortalama 3-4 yaslarinda dijital oyun ile
tanigmaktadir. Kirmusaoglu, ¢cocuklarin oyun tercihlerine yonelik 6gretmenlerle yaptigi
arastirmada c¢ocuklarin bahge oyunlar1 yerine dijital oyunlar1 tercih ettiklerini ifade
etmektedir.”® Cocuklar geleneksel oyunlara yonlendirildiklerinde bu oyunlari oynamay1
kabul etmekte fakat bir tercih s6z konusu oldugunda dijital oyunlari tercih ettikleri

gorilmektedir.

M 16 Okul Oncesi Ogretmeni: "Dijital Oyunlar”
M 2 Okul Oncesi Ogretmeni: "Bahce Oyunlan"

Belirsiz

Grafik 1, Kirmusaoglu Lara, Okul Oncesi Cocuklarinin Dijital Oyunlar ile Dis Mekan Oyunlar
Arasindaki Tercihleri: Ogretmenlerin Gozlemlerine Yonelik Bir Alan Calismasi, Y.L. Bitirme
Tezi, 2020, Istanbul, s. 68

Dijital oyun oynayan c¢ocuklarin aligkanliklarina yas, cinsiyet ve ebeveyn etkisi
gibi faktorler etki etmektedir. Akgay ve Ozcebe’nin 2012 yilinda yaptiklari arastirmanin
sonucuna gore 48-59 ay aras1 ¢ocuklarin %52 bilgisayar oyunu oynamazken, 60-72 ay
aras1 cocuklarm %73,1’nin bilgisayar oyunu oynadig1 belirtilmektedir.” Yas biiyiidiikge
oyun oynama aligkanliklarinin da artmakta oldugunu sdylenebilmektedir. Bu artisi
cocuk iizerinde ebeveyn kontroliinlin azalmasina baglamak miimkiindiir. Cinsiyet
faktorii ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarindan ¢ok oyun segiminde etkili

olmaktadir. Oyun iireticilerinin de “kiz oyunlar1” kategorisini ortaya koymalar: ile

7 Kirmusaoglu Lara, Okul Oncesi Cocuklarinin Dijital Oyunlar ile Dis Mekan Oyunlari Arasindaki
Tercihleri: Ogretmenlerin Gdzlemlerine Yénelik Bir Alan Calismasi, Y.L. Bitirme Tezi, 2020, istanbul, s. 68
“ Akgcay D., Ozcebe H., Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin Bilgisayar Oyunu Oynama
Aliskanliklarinin Degerlendirilmesi
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birlikte bu ayrimin netlik kazandigi sdylenebilmektedir. Yapilan arastirmalar dijital
oyun oynayan ebeveynlerin ¢ocuklarin oyun oynama aliskanlig1 edinmesinin daha kolay
oldugunu ortaya koymaktadir. Bandura’nin sosyal Ogrenme kurami da c¢ocugun
gozlemleyerek 6grendigine vurgu yapmaktadir. Ebeveyninden davranisi géren ¢ocuk bu
davranisi yinelemekte ve kazanmaktadir.

Yapilan arastirmalar, ¢ocuklarn dijital oyunlar1 oyun araglarinin kullanim
kolayligi, ilgi ¢ekici, cazip, eglenceli ve merak ettirici 6zelliklerinden nedeniyle tercih
ettigini sdylemek miimkiindiir. Sapsaglam 2018 yilinda yaptig1 arastirma sonucunda 4-6
yas grubu ¢ocuklarin oyun tercihlerini oyuna karsi duyduklar1 ilgi ve istek diizeyi,
oyunun eglendiriciligi, oyuna karsi duyulan merak, oyunun yarattigi aligkanlik ve
deneyim faktorlerinin etkiledigini belirtmektedir.

Dijital oyunlar ve fiziksel oyun oynama aligkanliklar1 cocuklar arasinda karakter,
beden, zihin, duygu ve dil gelisiminde seviye farkliliklarina neden olmaktadir. Fiziksel
oyunlar1 tercih eden cocuklarin gelisim diizeyinin, dijital oyun tercihinde bulunan
cocuklarin gelisim diizeyine gore daha ileride oldugu goriilmektedir. Ebeveynlerden
alian geri bildirimler dogrultusunda dijital oyun oynadig: siiregte cocuklarin, cevre ile
irtibatin1 kopardiklari, oyunlarin siiriikleyici semas1 nedeniyle yemek yeme gibi temel
ithtiyaclarin1 unuttuklari veya oyunu birakip yemek yemeyi reddettikleri, saldirgan
davrandiklar1 ve ¢cocuklarin uyku diizensizligi bulundugu bilinmektedir.”

Akgay ve Ozcebe’nin 2010-2011 ogretim yilinda yaptiklart  arastirma
bulgularina gére ¢ocuklar ortalama hafta i¢i 0,53+0,53 saat ve hafta sonu 1,62+1,56 saat
bilgisayar oyunu oynamaktadir.”® Aym arastirmanin bulgularma gore 48-59 ay arasi
cocuklarin, %26,8’inin, 60-72 ay arasindaki ¢ocuklarin ise %73,1’inin oynadig1 tespit
edilmistir. Kiz c¢ocuklarin %31,7’si erkek cocuklarin %68,3’ii bilgisayar oyunu
oynamaktadir.

7> Kirmusaoglu Lara, Okul Oncesi Cocuklarinin Dijital Oyunlar ile Dis Mekan Oyunlari Arasindaki
Tercihleri: Ogretmenlerin Gdzlemlerine Yénelik Bir Alan Calismasi, Y.L. Bitirme Tezi, 2020, istanbul, s. 87
e Akgcay Duygu, Ozcebe Hilal, Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin Bilgisayar Oyunu Oynama
Aliskanliklarinin Degerlendirilmesi, Cocuk Dergisi 12(2):66-71, 2012
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Talan ve Kalinkara’nin 2019-2020 yilinda ortaokul 6grencileri ile yaptiklar
aragtirmanin’’ bulgularina gore cocuklarn %61°i dijital oyun oynamaktadir. Ayni
arastirmanin bulgularina goére %63 oraninda c¢ocuklarin mobil oyun oynamay1 tercih
ettikleri gortilmektedir. Cocuklarin %48,3’li haftada 1-5 saat, %11’inin ise 6-10 saat
arasinda dijital oyun oynadigi belirlenmistir. Ayni arastirma, ¢ocuklarin %82,3’iiniin

oyunlara iicret 6demeyi tercih etmedikleri ortaya konmaktadir.

5%

@Evet ®mHayir wKayip Veri

Grafik 2, Oyun Oynama Oranlari - Talan Tarik, Kalinkara Yusuf, Ortaokul Ogrencilerinin
Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin ve Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerinin Incelenmesi:
Malatya ili Ornegi, Journal of Instructional Technologies & Teacher Education, Vol 9Nol
(2020),1-13,s.4
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Grafik 3, Oyunlara Ucret Odeme Oranlar1 - Talan Tarik, Kalinkara Yusuf, Ortaokul
Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin ve Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeylerinin

7 Talan Tarik, Kalinkara Yusuf, Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin ve Bilgisayar
Oyun Bagimlilik Diizeylerinin incelenmesi: Malatya ili Ornegi, Journal of Instructional Technologies
&Teacher Education, Vol 9No1 (2020),1-13
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Incelenmesi: Malatya Ili Ornegi, Journal of Instructional Technologies &Teacher Education,

Vol 9No1 (2020),1-13, s.6

Aral ve Dogan Keskin’in yaptigt 2015 yilinda yaptiklari arastirmanin’
bulgularma gore cocuklarin %46°s1 bilgisayar ve/ya tablet, %43'liniin cep telefonu,
%9’unun oyun konsolu, televizyon gibi diger cihazlar1 kullandig1 belirtilmektedir. Aral
ve Dogan Keskin’in arastirmasinda cep telefonu tercih nedenleri kolaylik saglamasi,
yetiskinlerin stirekli kullaniyor olmalar1 ve kullanim amaci olarak kategorize
edilmektedir. Ayni arastirmada ebeveynlerin c¢ocuklarin dijital oyun oynayarak
kisitlandiklari, uyustuklari, hayal diinyasinin zayifladigi gibi olumsuz etkilerinden
bahsettigi goriilmektedir.

CEP TELEFONU
KULLANIM NEDENI

Cep telefonunun Cep telefonunun Cep telefonunu

"Kullamim Amacma" "Kolayhk Saglamasma" ""Siirekli Elimizde Gérmesi"
iliskin Nedenler iliskin Nedenler -
- Cizgi film izlemesi - Kolay erigebilir olmast
- Fotograf ¢ekmesi - Kullaniminin kolay
- Fotograflara bakmasi olmass
- Tletisim kurmasi - Kucuk olmast
(konusmas1) - Tagimasimn kolay olmasi

- Interneti kullanmast
- Miizik dinlemes:
- Ovyun oynamasi

- Video 1zlemes:

Gorsel 9, Aral Neriman, Dogan Keskin Ayten, Ebeveyn Bakis A¢isiyla 0-6 Yas Doneminde
Teknolojik Alet Kullaniminin Incelenmesi, Addicta: The Turkish Journal on Addictions, Cilt 5,
Say1 2, 2018, s. 325

7% Aral Neriman, Dogan Keskin Ayten, Ebeveyn Bakis Agisiyla 0-6 Yas Doneminde Teknolojik Alet
Kullaniminin incelenmesi, Addicta: The Turkish Journal on Addictions, Cilt 5, Sayi 2, 2018, s. 325
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DIJITAL OYUN VE EV/SOKAK
OYUNU FARKI

Dijital Oyun Fark Yok Ev/Sokak Oyunu

- Geligimi igin gereklidir. - Yaraticiligim geligtinir.

- Bagimlilik yapar. - Tletigim kurmasin saglar.

- Hareketlerini kisitlar. - Fiziksel geligimini destekler.
- Hayal dinyasmu kisitlar - Sosyallegir.

- Tletigim gerektirmez. - Duganst glivenli degildir.

- Kendisini digarrya kapatir

- Sosyallesmesini engeller.

- Uyusturur.

- Yorucudur.

Gorsel 10, Aral Neriman, Dogan Keskin Ayten, Ebeveyn Bakis Agisiyla 0-6 Yas Doneminde
Teknolojik Alet Kullaniminin Incelenmesi, Addicta: The Turkish Journal on Addictions, Cilt 5,
Say12, 2018, s. 328

Prensky’nin dijital yerli olarak ifade ettigi teknolojik cagin cocuklari; dijital
araclarin dilini kegfederek, yaparak, yasayarak 6grenen, ¢coklu islemler yapabilen, dikkat
stireleri kisa, zihinleri siirekli konudan konuya atlayan, iletisimde ve iligkilerde sabirsiz,
aninda doniit isteyen, oyun merkezli yagsayan ve oyun merkezli 6grenen, fantezi diinyasi
gelismis, dijital olarak sosyal ¢evresi gelismis, fiziksel olarak ¢ogunlukla yalniz, grafik
Ogelerini metin 0gelere tercih eden, dijital araglar1 kagida basili araclara tercih eden,
egitimden beklentileri yiiksek olarak ifade edilmektedir.”® Bireyin toplumsallasma
stireci teknolojinin ilerlemesi ve dijital yerli olarak tanimlanan g¢ocuklarin hayatlarinda
yapilan arastirmalarla da ortaya kondugu sekilde biiyiik bir yer kaplamaktadir. 0-6 yas
cocuklarmin dogduklarindan itibaren, her hanede olmasi ve tasinabilir 6zellikleri
nedeniyle mobil cihazlara ulagsmalar1 kolaylasmaktadir. Mobil cihazlara ulasan
cocuklarin rahatlikla bu cihazlar1 kullandiklari, uygulamalara girdikleri, okuma yazma

bilmemelerine ragmen oyun indirebildikleri, yakinlarini arayabildikleri, ¢izgi film

7 Aral Neriman, Dogan Keskin Ayten, Ebeveyn Bakis Agisiyla 0-6 Yas Doneminde Teknolojik Alet
Kullaniminin incelenmesi, Addicta: The Turkish Journal on Addictions, Cilt 5, Sayi 2, 2018, s. 320
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secebildikleri gdzlenebilmektedir. Cocuklarin rahatlikla kullanabildigi bu uygulamalarin
ve oyunlarin ¢ocugun toplumsallagma siirecinde etkili oldugu sdylenebilmektedir.

7. Cocuklara Yonelik Mobil Oyunlarin Genel Yapisi

Cocuklara yonelik mobil oyunlar, genel olarak igerigin canli renklerle
desteklendigi anlatinin miizikle daha tempolu ve dikkat c¢ekici hale getirildigi
dolayistyla c¢ocugun ilgisini g¢ekmeye yonelik eglence odakli oyunlar olarak
tasarlanmaktadir. Gelisen yiiksek c¢oziiniirlik 6zellikleri ile birlikte gercege yakin
gorseller, kurguyu destekleyen gergekci ve uygun eglenceli sesler, yas profiline uygun
renkler kullanilabilmektedir. Sayan, cocuklar i¢in hazirlanan uygulamalarin sahip
olmasi gereken oOzellikleri; hedeflerin agik ve net olmasi, grafikleri ve renkli oyun
icermesi, tekrar olanagi saglamasi, kesfetmeyi ve problem c¢ozmeye Ozendirmesi,
cocuklarin 6nceki deneyimlerine gore temellendirilmesi, ses ve miizik igermesi olarak
belirtmektedir.*

Mobil oyunlar genellikle c¢ocuklarin eglenceli vakit gecirmeleri amactyla
tasarlanmaktadir. Mobil oyunlarda yonlendirici kurallar ve belli amag¢ dogrultusunda
ilerlemesi oyunu ger¢ek hayattan ayristirarak sembolik bir durum yarattigini sdylemek
mimkiindiir. Cocuklarin mobil oyunlar1 kontrollii sekilde oynayarak; belirlenen
amagclara ulasabilmesi i¢in problem ¢dzme becerileri gerektirdiginden bilissel gelisime
faydast olmaktadir; aksi durumlarda fiziksel ve biligsel gelisimlerinde risk
olusmaktadir.®

2-8 yas arast ¢ocuklar i¢in eglence amaciin yani sira mobil oyunlar arasinda
egitsel icerikli uygulamalar bulundugu bilinmektedir. Bu oyunlar egitimi hedef almakta;
eglenceyi motive etmek amaciyla bir arag olarak kullanmaktadir. Kurallarin belirlenmis
olmast, hikaye kurgusu, ¢oklu algilama tasarimlarinin bu oyunlarda 6n planda oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Egitici mobil oyun uygulamalarinin ¢ocuklar1 vazge¢cmesine
neden olacak kolaylikta ya da zorlukta olmamasi diger bir ozellik olarak ortaya

¢ikmaktadir.

Sakt: Dogan Ayca, Okul Oncesi Ozel Egitim Cocuklarina Yénelik Mobil Uygulamalarin Gorsel iletisim
Tasarimi A¢isindan incelenmesi, YL Bitirme Tezi, Isik Universitesi, 2018
81 A.g.e.s. 49
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Carpim Tablosu
Ogreniyorum

Cocuklar igin Yapboz

> Tappy Happy kids apps & games for kids  Egitim *okok k4 498 2
o Uygulama igi satin alma igeriyor
T

Gorsel 11: play store uygulama indirme sayfasindan alintidir.

8. Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet Rollerinin Temsili ve Beden

insas1

Toplum bireyleri dogumdan hatta gelisen teknoloji ile heniiz diinyaya
gelmemisken kiz ya da erkek olarak cinsiyet bakimindan etiketlemektedir. Etiketlenen
birey sosyallesme siirecinde nesneleri, oyunlari, etkinlikleri ve meslekleri cinsiyetlerine
uygun olan ve olmayan seklinde ayirmaya baslamaktadir. Toplumsallagsma siirecinde
¢ok fazla cinsiyet temelli uyarana maruz kalan ¢ocuk bu ayristirmayr normalize
edebilmekte, karakterini buna gore sekillendirebilmektedir.

Modern ve postmodern toplumlarda teknolojinin ilerlemesi, cihazlarin ¢ogalmasi
ve ulasilabilir olmasi ile birlikte ¢ocuklarin maruz kaldiklar1 uyaranlar artmistir. Bir
teknolojik cihaza sahip cocuk bircok uygulama araciligiyla ¢ok fazla uyarana,
toplumsallagma aracina ve {iretim siirecine maruz kalmaktadir. Yeni medya
uygulamalarinda maruz kalinan cinsiyete dayali ig boliimii, cinsiyet rolleri ve beden
goriiniimleri toplumun idealize etmis oldugu roller ve beden goriinlimlerinden farkli
gelismemektedir. Sokakta goriiniin moda akimi ile dijital ortamlardaki moda
gorliniimleri arasinda ¢esitli benzerlikler oldugu bilinmektedir. Cocuklarin kiz ve erkek
cinsiyetine yonelik farkli pazarlama stratejileri ile oyunlarin cinsiyete dayali tercihe
yonlendirildikleri gézlenmektedir. Oyun indirme magazalarina girildiginde kiz ¢ocuk
bashigr altinda ayr1 bir kategori oldugu goriilmektedir. Bu kategorideki oyunlarin
genelde bebek giydirme, makyaj, zayiflama, bebek bakma gibi oyunlar oldugu da
bilinmektedir. Dijital oyunlarin erken donemlerinde toplumsal cinsiyetin oyunlarda

temsili konusu, heniiz ¢ok yeni bir iletisim ortami olmalar1 ve deneyimin yeniligi
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nedeniyle goz ardi edilmistir®™. Provenzo 1991 yilinda arcade oyunlarimi inceledigi
calismasinda bu oyunlarin %92’sinin higbir sekilde kadin rolii icermedigini, kalan
%8’lik oranin %6’smin tehlike altinda olan kadinlardan olustugunu, geriye kalan %2’lik
kisimda ise oyun i¢inde aktif rol oynayan kadinlar oldugunu ortaya koymaktatdlr.83 Var
olan kadin karakterlerin cinsellestirildigi, cadi ya da pasif rollerde ana karakterin
karsilastig, kisa siireli iletisime gectigi gdzlenebilmektedir. ilk dijital oyunlardan olan
Stiper Mario, Pacman gibi oyunlarda kadin, masallarda, dizilerde, filmlerde oldugu gibi
“kurtarilmay1 bekleyen prenses” konumunda goriilmektedir. Erkekler ise aktif, kasli,
kurtarici roliindedir. Ana karakter olarak oyunlarda yer alan erkek karakterlerin giiclii
olduklar1 ve beden goriiniimiinde de kasli yapida olduklar1 géze ¢arpmaktadir. Modern
ve postmodern toplumlarinda yaygin olan GTA, God of War, Witcher gibi oyunlarda
kadin karakterin hayat kadini, bar isletmecisi, ormanda yasayan bir biiylicii ya da
savascl olarak yan rollerde tasarlanmaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte kadin
karakterlerin beden tasarimlarinin da cinsiyete dayali bedenini gorsel olarak bir sunum
nesnesi haline getirerek olusturuldugu goriilmektedir. Mortal Kombat, Injustice gibi
oyunlarda erkek karakterler cesitli zirhlarla doviise katilirken kadin karakterlerin mayo
ya da i¢ ¢amasirt benzeri kiyafetlerle doviistigii dikkat ¢ekmektedir. Ferdinand de
Saussure’iin isret ettigi ‘gdsteren’ ve ‘gdsterilen’ iki sey dijital oyunlarda sunulan kadin
ve erkek stereotiplerinde varlik bulmaktadir. Dyer, stereotipleri bir sosyal insa siireci
olarak tanimlamaktadir. Stuart Hall ise stereotiplestirmenin farkliliklar1 indirgedigini,
basitlestirdigini, dogallastirdigin1  ve sabitledigini belirtmektedir.®* John Berger
“gbzleyen” ve “gozlenen” olarak, toplumsal cinsiyet kodlarindaki “bakan” ve “bakilan”
olmaya dair tanimlamay1 yapmaktadir. Laura Mulvey rontgencilik kavramini kullanarak
erkek bakist ve gorsel haz kavramlarimi, hazzin aktif/feril ve pasif/disil olarak
boliindiiglinii soylemektedir. Tiim bu bakilan olma ve bakan olma durumlar ilizerinden

“eril bakisin” disil lizerine empoze ettigi bir fantezi yarattigini1 sdylemek miimkiindiir.

8 Terek Unal Gulin, Bati1 Ugur, Dijital Oyunlar Kendi Diinyanda Yasa Bizimkinde Oyna, Derin Yayinlari,
istanbul, 2011, s. 65
® Arda Ummdi, Kaya Rabia, Cakir Veli Ozan, Serbest Zaman Etkinligi Olarak Dijital Oyunlar ve Toplumsal
Snsiyet, Opus Uluslarasi Toplum Arastirmalari Dergisi, Cilt 17, Sayi 38, Haziran 2021, s.5804

Ag.e.s. 71

68



Dijital oyunlara da yansiyan beden goriiniimleri de bu fantezinin viicut buldugu alan

olarak tanimlanabilir.

Gorsel 12: https://www.savebutonu.com/dovus-oyunlarinin-en-iyi-kadin-karakterleri-7082

alintidir.

Gorsel 13: https://tiergaming.net/ alintidir.

Pacman aldig1 tepkilerden sonra kadinlarin da oyuna dahil olabilmesine yonelik
olarak ana karakteri disil yapmak iizerine ¢alismalar yapmistir. Ms. Pacman toplumun
cinsiyet kodlarina uygun olarak tasarlanarak kirmizi ruj, topuklu ayakkabi ve kurdele ile
piyasaya siiriilmiistiir. Ms. Pacman herhangi bir viicuda sahip olmamasina ragmen
toplumsal cinsiyet kodlarini yansitmakta ve meta haline getirilmektedir. Donkey Kong,
Dragon’s Lair gibi oyunlarda da kadin karakterlerin topuklu ayakkabili, “seksi” olarak
tanimlanan viicut hatlarina ve bunlart 6n plana ¢ikarmaya yarayacak kiyafetler giydigi

goriilmektedir. Iki oyunda da kadin karakter kurtarilmayr beklemektedir. Legend of
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Zelda kurtarilmayr bekleyen kadin karakter stereotipinden farklilasarak, kendisini
kurtarilmayi tercih etmek ve kurtaracak kisiyi segmek gibi 6zelliklerle az da olsa aktif
hale getirilmektedir. Oyun ilerledik¢e kahraman haline doniisen Zelda’nin bir siire sonra
eril ozelliklerinin artis gosterdigi goriilmektedir. Bu durumun naiflik, duygusallik,
giicstizliik gibi kadina atfedilen oOzelliklerle kahraman olunamayacagma dair algiyi

yeniden iiretmekte oldugu sdylenebilmektedir.

Gorsel 14: https://seqgaretro.org/Ms. Pac-Man

Kadinlar da dijital oyunlara dahil edebilmeye yonelik olarak ana kahramaninin
kadin olarak tasarlandigi Tomb Raider, Lara Croft toplumunda benimsedigi kadin
stereotipinden farkli gériiniimii elde etmistir: kadin giicli, cesur, ¢evik ve akillidir.
Eliyle esyalar1 kaldirabilmekte, kirabilmektedir. Erkeklere atfedilen gii¢ 6zelliklerine
sahip bir kadin karakter tasarlanmistir. Eril Ozellikler yiiklenmesine ragmen Lara
Croft’'un beden kodlamasma bakildiginda belirgin gogiisleri ve giyim kodlariyla

karakterin cinselligi 6n plana ¢ikarilmaktadir.
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Gorsel 15: https://tr.pinterest.com/pin/761108405747947423/ alintidr.

Dijital oyunlarin ilk ¢iktig1 giinden beri hedeflenen kitle genel olarak 18-35 yas
araligindaki erkeklerdir. Modern ve postmodern dénem ile birlikte kadin oyuncular da
hedeflenmeye baglamistir. Kadin oyuncularin hedeflenmesi ve oyunlardaki kadin
karakterler araciligiyla ulasilabilecek erkek oyuncular goz oniine alinarak oyunlardaki
kadin karakterlere 6zen gosterilmeye baslanmistir. Kadin oyuncularin azligi pek c¢ok
neden dayandirilmaktadir. Oncelikle kadin ana karakter olmamasi, ki bu erkek
oyuncularin kadin ana karakterle oynamak istememelerine™® yonelik varsayim
sonucunda ortaya c¢ikmaktadir. Kadinlarin bos zaman etkinlik se¢imlerinin erkeklere
oranla kisith oldugu; ev ve cocuk bakimi gibi 6zel alan sorumluluklarinin kadinlara
yiiklenisi, bakim emeginde saat sinirlamas1 olmamasi nedeniyle kisitl serbest zaman
kadinlara oyun oynayacak bir alan birakmamaktadir. Ekonomik smirlilik ve teknolojiye
erisim olanaginin da kiz ¢ocuklariin aleyhine esitsiz oldugu ileri siiriilmektedir.® Diger

yandan oyun kiiltiirii ve teknoloji gelistik¢e kadinlarin da oyuncu olarak bu kiiltiire dahil

® Terek Unal Gulin, Bati1 Ugur, Dijital Oyunlar Kendi Diinyanda Yasa Bizimkinde Oyna, Derin Yayinlari,
istanbul, 2011, s. 71

% Arda Ummdi, Kaya Rabia, Cakir Veli Ozan, Serbest Zaman Etkinligi Olarak Dijital Oyunlar ve Toplumsal
Cinsiyet, Opus Uluslarasi Toplum Arastirmalari Dergisi, Cilt 17, Sayi 38, Haziran 2021, s.5805
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olmaya bagladig1 goriilmektedir. Kadinlar1 oyun kiiltiiriine dahil olmasiyla birlikte oyun
kiiltiiriiniin degismeye ugradig1 goriilmektedir.®’

ESA’nin 2006 yilinda ABD’de yaptigi arastirmanin verilerine gore dijital
oyunlara katilan kadinlarin orant %38, 2019 yilinda ise %46 oraninda oldugu
goriilmektedir. Tirkiye Oyun Sektorii Raporu’nun 2019 verilerine gore dijital oyun
oynayanlarin %42,8’ini kadinlar %57,2’sini ise erkekler olusturmaktadir. Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu’na 2020 yili verilerine gore ise Tiirkiye’deki mobil oyuncularin

%50,2’s1 erkek, %49,8°1 kadin oyunculardan olusmaktadir.

Tirkiye'deki Yetiskinlerin Turkiye'deki Kag
%79'u mobil oyun oynuyor mobil oyuncular yasindalar?
Turkiye'deki mobil oyun oynayan yetigkinierin "5 Kadin __; =
f i P () /2
Q B 8 ©
_ AN I AN N
Tiirkiye'deki mobil oyun oynayan yetigkinlerin %76,57 Erkek %»39.8 | I A Fr @l R
fB\ea ; 4 5 35-4 4qf
x (‘>_.! 239 %285 253 22,4
>

Gorsel 16: Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2020, s. 19

Kirmusaoglu yaptig1 aragtirmada 6gretmenlerin 3-6 yas araligindaki okul 6ncesi
donem c¢ocuklar1 oynamakta olduklar1 dijital oyunlarda duyduklar1 s6z ve terimleri,
gozlemledikleri karakter ve olaylar1 smif ortamimna tasidigimi  gozlemlediklerini
iletmektedir. Ayn1 arastirma sonuglarina gore, erkek cocuklar dijital oyunlar1 kiz
cocuklara gore daha fazla oynamaktadir. Erkek cocuklarin siddet, 6liim, savas, yaris
temal1 oyunlarda bulunan karakterleri canlandirdiklar1 ve bu oyunlarda maruz kaldiklari
nesnelerle ¢evrelerindeki nesneleri bagdastirarak animize ettikleri, duyduklari argo
kelimeleri kullandiklari, konusma becerilerinin olumsuz etkilendigi tespit edilmistir.
Kiz cocuklar ise dijital ortamda cogunlukla yemek yapma, bebek giydirme, makyaj
yapma gibi oyunlar1 tercih etmekte ve bu oyunlarda var olan “gilizel kiz” karakterinin
Ozelliklerini giyim tarzim1 ve sa¢ seklini taklit ederek yansitmaktadir. Kirmusaoglu
arastirmasi sonucunda dijital oyunlarin igerikleri ¢cocuklarin ideallestirilmis toplumsal

kadin-erkek cinsel kimlikleri benimsedikleri ve bu kimliklere benzemeye calistiklari

¥ Usta Miinevver, Aygiin Dogus, Video Oyunlari Endiistrisinde Toplumsal Cinsiyet Sorunsali, Yeni insan
Yayinevi, istanbul, Subat 2019, s. 39
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ortaya koymaktadir.?® Bandura ¢ocuklarin sosyal 6grenme metodu ile gorerek, duyarak
ogrendiklerini ileri slirmektedir. Skinner 6z denetim ve bagimsizlik gibi istendik
davraniglar gibi kiskanglik, kotii ¢alisma aligkanliklar: gibi istenmeyen davraniglarin da
pekistireglerle ortaya ¢iktigin1  sOylemektedir. Dijital oyunlarin da ¢ocuklarin
toplumsallagma siirecinde pekistireg gorevi iistlendigini soylemek miimkiindiir.
Kadimlarin ve kiz ¢ocuklarinin dijital oyun kiiltiiriine dahil olmaya basladigi
yukarida verilerle birlikte belirtilmektedir. Ozellikle kadin oyuncularin cinsiyet¢i 6ge
iceren oyunlart “kotli oyun” olarak nitelendirerek bu oyunlari oynamayi reddettigi
bilinmektedir.®® Kadinlar1 ve kiz ¢ocuklarint oyun kiiltlirline ¢ekmek i¢in kadin ana
karakterlerin bulundugu, kadinlara yonelik oyunlar kodlanmakta ve piyasaya
stiriilmektedir. Kiz ¢ocuklarina yonelik, sadece kiz ¢ocuklarinin oynamasina yonelik
olarak “pembe oyunlar”, “kiz oyunlar1” ya da “prenses oyunlar1’” kategorilerinin
olusturuldugu goriilmektedir. Bu ayrimin toplumsal cinsiyet esitsizliginin dijital oyun
sektoriindeki belirgin bir gostergesi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Uygulamalarda ve
cesitli cevrimi¢i oyun sitelerinde erkek oyunlari diye bir kategori olmadigi da goze
carpmaktadir. Kiz cocuklar1 diger tiim oyunlardan “dislanarak”, kendilerine ait
belirlenen alanda “oyun oynayabilmektedir.” Bu durum Woolf’in kiitiiphanelere
kadinlarin girememesi ile ilgili yorumlarini hatirlatmaktadir. Woolf toplumsal yasam
siirecinde iceride ve disarida kadinlarin eril sistem tarafindan ¢izilen sinirlar dahilinde

hareket edebildigine vurgu yapmaktadir.

8 Kirmusaoglu Lara, Okul Oncesi Cocuklarinin Dijital Oyunlar ile Dis Mekan Oyunlari Arasindaki
Tercihleri: Ogretmenlerin Gdzlemlerine Yénelik Bir Alan Calismasi, Y.L. Bitirme Tezi, 2020, istanbul, s. 87
% Usta Miinevver, Aygiin Dogus, Video Oyunlari Endiistrisinde Toplumsal Cinsiyet Sorunsali, Yeni insan
Yayinevi, istanbul, Subat 2019, s. 36
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Gorsel 17: www.yuppo.net alintidir.

Kiz ¢ocuklarina yonelik oyunlar incelendiginde genellikle makyaj, giydirme,
bebek bakimi, yemek yapma gibi oyunlarin kategoride yer aldigi goriilmektedir.
Toplumun kadinlara, kiz ¢ocuklarina atfettigi pembe/ mor renklerin, simlerin, canli
renklerin gorsellerde kullanildigi goriilmektedir. Oyunlarin genelini giizellik, moda,
prenses gibi olma temalar1 olusturmaktadir. Prenses olmak, kiz ¢ocuklarina ileride
‘prenses’ olmak isteyecekleri varsayimindan hareket edilerek hem bir kisilik hem de bir
yasam bi¢imi olarak sunulmaktadir. Oysa, prenseslik diye bir meslek olmadigi gibi, ‘iyi
bir prenses olma’ diye bir karakter 6zelligi de bulunmamaktadir.”® Barbie fiziksel
oyunlarda oldugu kadar dijital oyunlarda da c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmeye devam
etmektedir. Hikaye kurgusunda kadinlarin “¢irkin” oldugu ve oyuncunun yardimiyla
“giizellesecegi” vurgusu yapilmaktadir. Toplumsal cinsiyet kodlarmin atfettigi beden
Olciileri, beden goriiniimleri ¢ocuklara oynadiklart oyunlar araciliiyla bigim ve igerik

olarak sunulmaktadir.

% Akdag Cilem Tugba, ‘Tipeez.com’ Ornegi Uzerinden Tiiketim Kiltiirii, Toplumsa Cinsiyet ve
Disneylesme, TRT Akademi, Cilt 2, Sayi 4, Temmuz 2017, s. 537
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G Create fabulous hairstyles! %

Gorsel 18: www.yuppo.net alintidir. Gorsel 19: Barbie Dreamhouse Adventures

oyunundan alintidir.

Gorsel 20: Project Makeover oyun fragmanindan alintidir.

Kadin hareketleri ile birlikte toplumsal hayatin pek ¢ok alaninda oldugu gibi
dijital oyunlarda da kadin karakterlerin dahiliyeti, kadin karakterlerin sunumuna yonelik
cesitli degisiklikler ve gelismeler meydana gelmistir. Fakat bu gelismeler kadinlarin
beden goriiniimlerine yonelik toplumsal kodlar1 yeniden tliretmektedir. Ayrica kadinin,
ozellikle kiz ¢ocuklarinin toplumsal cinsiyete yonelik is boliimiine uygun oyunlara
yonlendirilmesi, kadin karakterlerin genellikle yan karakter; cadi, savas¢t (ana karakter
olan erkek karakter tarafindan yenilen, korunan) konumunu pek de degistirmemektedir.
Dijital oyun kiiltiiriiniin yeni oldugunu fakat hizli bir ivme ile geliserek feminizmi kendi
diinyasinin gerisinde birakmay1 basardigini ve toplumsal cinsiyet esitsizliginin yeniden

iireticisi konuma yerlestigini séylemek bir anlamda miimkiindiir.
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Tiirkiye’de Bilgi Universitesi Cocuk Calismalart Birimi (COCA) “Neden
Olmasin” isimli  toplumsal cinsiyet esitligine yonelik kutu oyunlarin
www.nedenolmasin.org adresine tasiyarak bu oyunun dijital platform iizerinden de
oynanabilmesini  saglamaktadir. Bu oyun smif igerisinde egitmenlerin
yonlendirilmesiyle oynanabildigi gibi bireysel olarak da oynanabilmektedir. Egitsel
oyun kategorisindeki bu dijital oyun cocuk doneminde yerlesen toplumsal cinsiyet

esitsizligine yonelik kodlar1 degistirmeyi amacglamaktadir.
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I11. BOLUM: ARASTIRMANIN ANALIZI

1.Arastirma Kapsaminda Orneklem Grubuna Dahil Edilen Mobil Oyunlar

Tez calismasi kapsaminda arastirmanin 6rneklem grubuna dahil edilecek olan
dijital oyunlar ilk asamada tiirsel kategorilere ayrilmistir. Dijital platformlarda yer alan
oyunlar bu kategoriler bazinda “video tabanli”, “bilgisayar tabanli” ve “tasinabilir
tabanli” olarak kategorize edilerek Orneklem grubuna alinmistir. Arastirmaya dahil
edilen olan oyunlar Haziran 2021 tarihinde android ve ios isletim sistemine sahip
indirme platformlarindan; App Store ve Play Store’da yer alan dijital mobil oyunlardan
“popiiler ticretsiz oyun” kategorisinde yer alan ilk 100 oyun siralamasindan se¢ilmistir.
Ayrica yas sinir1 4+ i¢in belirlenen oyunlar 6rneklem grubunun belirlenmesinde bir
diger kriter olarak yer almaktadir.

Haziran 2021 tarithinde Play Store’da ilk 100 oyun igerisinden 4+ (4 yas ve
lizeri) olan siralamada yer alan tim oyunlar; Bebek Bakimi: Bebek Oyunlari, Pepi
Hospital: Learn&Care, Prenses Oyunu Boyama ve Chibi Bebek Kendi Avatarimnizi
Yapin isimli dijital oyunlar arastirma kapsamina alinmistir. Bebek bakimi: Bebek
Oyunlar1 oyunu Yoyo Games tarafindan gelistirilmistir. 24. Sirada yer almaktadir. Sanal
diinya tizerindeki bir bebegin bakimi iizerine olan bu oyun 5 {izerinden 3,9 puana sahip
olmakla birlikte oyunun 10.000.000’nin iizerinde indirildigi goriilmektedir. Pepi
Hospital: Learn and Care oyunu hastanede gegmekte ve popiilerlik siralamasinda 43.
sirada yer almaktadir. Pepi Play tarafindan gelistirilmistir. Oyun 5 iizerinden 4,3 puana
sahiptir, 10.000.000’nin tizerinde kullanici tarafindan indirilmistir. Chibi Bebek; kendi
avatarinizi yapm oyunu Anime Dress Up Games tarafindan gelistirilmis bir karakter
tasarlama oyunudur. Popiilerlik siralamasinda 46. siradadir ve 4,3 puana sahiptir. Oyun
50.000.000 iizerinde indirilmistir. Coloring Games tarafindan gelistirilen Prenses Oyunu
Boyama oyunu sanal bir boyama kitabidir. 5 iizerinden 4,2 puana sahip olup popiilerlik
siralamasinda 48. sirada yer almaktadir. 10.000.000 {izerinde indirilmistir. Hello Kity
Nail Salon oyunu Budge Studios tarafindan gelistirilen tirnak bakim ve boyama
oyunudur. Oyun popiilerlik siralamasinda 85. Sirada yer almaktadir. 5 {izerinden 4,1

puana sahiptir. 100.000.000 tizerinde indirilmistir.
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Oyunun Adi

Oyunun

siralamasi

Oyunun

Puam

Oyunun

Indirilme Oram

Bebek bakimi: Bebek Oyunlari

24

3,9

10.000.000+

Pepi Hospital: Learn and Care

43

4,1

10.000.000+

Chibi Bebek; kendi avatarinizi

yapin

46

4,3

50.000.000+

Prenses Oyunu Boyama

48

42

10.000.000+

Hello Kity Nail Salon

85

4,1

100.000.000+

Tablo 4: Oyunlarin Play Store Uygulama indirme Platformundaki Konumu
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tadini gikarin!

Daha fazla bilgi

L PEGI 3

Daha fazla bilgi

Oyun bilgileri

Siiriim 22
Giincellenme tarihi 11 Haz 2021
Indirilme sayisi 50.000.000+ indirme

Indirme boyutu

45,94 MB

Uygulama izinleri Digerlerini Goster

20:19 B b~ i 4
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rignts reservea
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Inc.in ticari markalaridir.

Daha fazla bilgi

_J PEGI 3

Dijital Satin Alma Islemleri
Daha fazla bilgi

Oyun bilgileri
Strim L L
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100.000.000+ indirme

ndirilme sayisi

Uygulama izinleri Digerlerini Goster

20:19 B B

« BB

Daha fazla bilgi
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Uygulama izinleri
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Ayrintilar
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J PEGI 3
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Alma Iglemleri
Daha fazla bilgi

LUR QUS| 20:20 & B

reception

patients

Daha fazla bilgi

E PEGI 3
Dijital S

al Sat
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LU 4 L}
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Bebek bakimi: bebek oyun...

1 A 4 L}

1.59

29 Haz 2021

10.000.000+ indirme

Digerlerini Goster
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Gorsel 21: Play Store Uygulama Indirme Platformundaki Oyun Tanitim Ekranlari

Haziran 2021 tarihinde App Store’daki ilk 100 oyun icinden 4+ (4 yas lizeri
olan) olan; Hair challenge, Project Makeover, Kafa Topu 2, Car Parking, High Heels
secilmigtir. Rollic Games’in gelistirdigi Hair Challenge popiilerlik siralamasinda 12.
Sirada yer almaktadir. Sa¢ kesimi ve giizelligi {izerine olan bu oyun 5 {izerinden 4,4
puana sahip olmakla birlikte 4,37 bin begeni almistir. Magic Tavern, Inc tarafindan
gelistirilen Project Makeover popiilerlik siralamasinda 14. sirada yer almaktadir.
Bireylerin hayallerinin gergeklestirilmesi lizerine oynanan oyundan 5 iizerinden 4,4
puan almis ve 8,87 bin begeni almistir. Kafa Topu 2 oyunu Masomo Limited tarafindan
gelistirilmistir. Popiilerlik siralamasinda 19. Sirada yer almaktadir. Futbol oyunu olarak
oynanmakta ve 5 lizerinden 4,4 puan almis, 219 bin begeni toplamistir. Furkan Giil
tarafindan gelistirilen Car Parking 3D Multiplayer oyunu ara¢ siirme ve park etme
tizerine tasarlanmig, popiilerlik siralamasinda 20. Sirada yer almaktadir. Oyun 5
tizerinden 4,6 puan almis ve 822 bin begeni toplamistir. High Heels 24. popiilerlik
siralamasinda yer alan bir topuklu ayakkabi oyunudur. Zynga Inc. tarafindan

gelistirilmistir. 5 {izerinden 4,4 puan almis ve 5,46 bin begeni toplamistir.

Oyunun Adi Oyunun Oyunun Oyunun Aldig1
siralamasi Puam Begeni
Hair Challenge 12 4.4 4,37 Bin
Project Makeover 14 4,4 8,87 Bin
Kafa Topu 2 19 4,4 219 Bin
Car Parking 3D Multiplayer 20 4,6 822 Bin
High Heels 24 4,4 5,46 Bin

Tablo 5: Oyunlari App Store Uygulama Indirme Platformundaki Konumu

79




! Turkcel v 2132 ® oun 2138 ® 9%
{Ge
B Hair Challenge Kafa Topu 2 -
L | Futbol Oyunu
‘ f o 3

Efsanevi futbol yorumcusu Ercan Taner'in sesiyle
heyecan verici anlar Kafa Topu 2'de.
Kafa Topu 2 ile online futbol heyec:

£ 4

il Turkeell & 21:46 @ @ %37 +

{ Geri

bl Turkeell & 21:47 @ @ %37 +

£ Geri

Car Parking 3D High Heels!

e Multiplayer ready t t
el ivoie =] [ [ inoir ] &
4,6 % % % % % #2 4+ 4,4 % J ¥ K fr #3 4+

OBt o e m % 0 meas <

Arkadaglarinla yans, drift yap veya beraber
devasa sehirde araba sir. Multiplayer mod, 400+
seviye park etme, drift ve zaman gor-  daha fazla

ol

Gorsel 22: App Store Uygulama indirme Platformundaki Oyun Tanitim Ekranlart

Oyunlar secildikten sonra fragmanlari, puan ve begenileri ve oyunlara yapilan
yorumlar analizler esnasinda da dikkate alinmistir.
2. Arastirma Kapsamina Dahil Edilen Oyunlarin Bicimsel ve I¢eriksel Analizi
Arastirma kapsamina alinan oyunlarin bicimsel ve igeriksel analizi yapilirken
arastirma sorunsalinin ele alindigi ilk boliimde belirtilen sorular cevaplanmaktadir.
Sorular su sekilde yer almaktadir:

1. Oyunun temasi; hikaye kurgusu nasil insa edilmistir?
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2. Oyunun anlatisinda yer alan teknik kodlarin igerige katkisi nasil saglanmaktadir?

a. Oyunun gorsel icerigi nasil kurgulanmigtir?

a.1. Oyundaki renk kodlar1 nelerdir?
a.2. Oyunda yer alan agilar ve planlar nasil tasarlanmistir?

b. Oyunun isitsel kurgusu (efektler, miizik ve isitsel 6geler) oyunun igerigine nasil

bir anlam katmaktadir?
3. Dijital oyun anlatisinda kurgulanan oyun karakterleri toplumsal cinsiyet normlarini
nasil yansitmaktadir?

a. Toplumsal giindelik hayata dair is boliimii nasil kodlanmigtir?

b.Dijital oyunlarda karakterlerde cinsiyete dayali mesleki is boliimii nasil temsil
edilmektedir?

2.1. App Store Indirme Magazasinda Yer Alan Oyunlar

2.1.1 Oyun 1: Hair Challenge
Oyunun Konusu: Hair Challenge (sa¢ miicadelesi); bir sa¢ uzatma oyunu

olarak nitelendirilebilmektedir. Oyun igerisindeki kurgusal yapida oyun karakteri bir
platform iizerinde yiiriimekte ve karsisina ¢ikan peruklart toplamaktadir. Oyun
icerisinde toplanan peruklara gore oyun karakterinin saglar1 uzamakta ve renk
degistirmektedir. Oyunda degisik zamanlarda platformda goriintiilenen makaslar
karakterin karsisina ¢ikmakta ve karakter bunlardan kacamadigi durumlarda sa¢ boyu
kisalmaktadir. Platform sonunda ise karakter sirtiistii uzanarak saglarin1 asagiya dogru
sarkitmakta ve sa¢ uzunlugu Olgiilmektedir. Sa¢ boyunun uzunluguna gore karakter
basarili ya da basarisiz sayilmaktadir. Sa¢ uzunlugu yeterli 6lcliye gelmediginde bu
boliim gecilememektedir. Boliimler gecildiginde oyuncuya oyunun basinda verilen
avatara yeni bir Ozellik yiiklenmektedir. Sa¢ rengi, sa¢ uzunlugu, sa¢ modeli gibi

ozelliklerle bir sonraki boliime baslamaktadir.
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Gorsel 23: Hair Challenge Oyun Gorselleri 1

Oyunun Teknik Kod Analizi: Oyunun teknik kod analizinde oyunun gorsel
yapisini olusturan kodlara bakilmaktadir. Bu analiz oyunun gorsel ve isitsel kodlar
basligr altinda kategorize edilerek oyunun bi¢imsel olarak nasil insa edildigine
dayanmaktadir.

Oyundaki Gorsel Kodlar: Renk kodlar1 agisindan bakildiginda Hair Challenge
oyununda mor, bebek mavisi, pembe gibi yumusak renklerin kullanildig1 gériilmektedir.
Cocuklara yonelik oyunlarda pembe, mavi gibi renklerin ve renk tonlarinin kullanilmasi
aslinda c¢ocuklarin dogduklar1 andan itibaren toplumsal alanda renkler aracilifiyla
cocuklara yiiklenen cinsiyet rollerinin bir yansimasi olarak da degerlendirilebilmektedir.
Bu anlamda bu renklerin ve tonlarin ¢ocuklarin, ¢cocukluk donemi boyunca sik rastladigi
bilinen renkler oldugunu séylemek miimkiindiir.

Oyun geneline beyaz ve gri renk tonlarindan olusan bir platform hakimdir.
Beyaz rengin kullanilmasi hem oyunu oynayacak olan yas grubunun dikkatinin platform
tizerinde daha rahat odaklanmasina, hem de oyunda yer alan engel ve ddiillerin daha
rahat algilanmasina olanak saglamaktadir.

Platformda ¢esitli engellerin yer aldigi oyunda oyunu oynayan kisi oyundaki
karakterin arkasinda onu takip edecek sekilde konumlandirilmaktadir. Oyunun

temelinde sa¢ uzatmak ve sacin gorselligi hdkim oldugu i¢in bu agiin kullanilmasi
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sacin daha net bir seklide goriinmesini saglamaktadir. Oyunda karakterin hareket
diizlemini yonetecek olan kisi oyuncu oldugu i¢in oyun genel planda tiim nesneleri
gorebilecek sekilde tasarlanmistir. Ayrica oyun aksiyona dayali bir igerige sahip oldugu
icin genel planda tercih edilmektedir. Her oyunun sonunda karakterin sa¢ uzunlugu
oyunda bagar1 kriteri olarak belirlenen sagin uzunlugunu gosterebilecek sekilde plan
degistirilerek karakter kirmizi bir halinin {izerinde konumlandirilmaktadir.

Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyunda herhangi bir miizik unsurunun kullanilmadig
goriilmektedir. Ancak oyunda efekt kullanimina yer verilmektedir. Efektler araciligiyla
bazi detaylar belirginlestirilmeye calisilmaktadir. Ornegin saclar makasa denk
geldiginde kesilme sesi ile oyuna bir anlamda gerilim unsuru eklenmektedir. Ciinkii
oyunda sacin kisilmasi basari oranimi diisiirmektedir. Ayrica oyun karakteri platform
siiresinde anahtara denk gelirse bir acilma sesi gelmektedir. Bu durumda karaktere yeni
ozellikler eklenmesini saglayacak olan basarilt olmanin efektle desteklenmesine 6rnek
olarak verilebilmektedir. Her boliimde oyunun bitis asamasinda sa¢ Ol¢iimiinde basarili
olunmasi durumunda da ekranda konfetiler ¢ikmakta ve basarili olma durumu gorsel
efekt kullanimiyla onaylanmaktadir. Oyun sonunda yine kilit acilma sesi duyulmaktadir.
Konfetilerden sonra mor bir ekran iizerine biiyiik harflerle yerlestirilen basarili yazisi ile
oyuncu oyun icerisinde bir anlamda motive edilmektedir. Platform siirecinde de
karakterin basar1 durumuna gore ara sira “cok uzun”, “asirt uzun” “Rapunzel” gibi
tesvik edici yazilar kisa siireli olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunun temelinde kurgulanan kadin karakterin dikkat c¢ekici o6zelligi
ideallestirilmis beden goOriinlimii; beden Olciileri, giyim ve sa¢ uzunlugu ile
iligskilendirilmektedir. Engeller ve toplanmasi gereken ddiiller (makas ve peruklar) oyun
icinde gorsel 6ge olarak yer almaktadir. Boliim sonunda platformu tamamlayan kadin
karakterin en uzun sa¢ Olgiisiine ulagsarak hedefe vardigr goriilmektedir. Platform
sonunda karakterin basarisim1 alkiglayan seyirciyi ya da jiirlyi animsatan oyun
karakterleri kisa bir siire oyunda yer almaktadir. Ancak bu karakterler sadece gorsel ve
motive edici bir unsur olarak konumlandirilmakta karakterlerin oyunun ilerlemesine
iligkin herhangi bir katkis1 bulunmamaktadir.

Oyunun fragman tasariminda bakildiginda fragmanin oyun i¢indeki gorseller

aracilifiyla yapilandirildigr goriilmektedir. Oyun ig¢in farkli bir tanmitim gorseli
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olusturulmamigtir. Renkli ve uzun saglar, aksesuarlar ve oyun icinde yer alan engeller
kullanilarak oyunun kisa tanitim filmi olusturulmustur. Bu baglamda oyunun kiz
cocuklariin beden insasina yonelik bir igerikle kodlandig diisiiniildiigiinde onlarin
ilgisini g¢ekebilecek uzun ve renkli sa¢ tasarimi iizerinden kurgulanmasi bilingli bir
tercih olarak ele alinabilmektedir.

Oyun ig¢inde bazi durumlarda yazi kullanimima yer verilmektedir. Oyuncunun
basarili oldugu kisimlarda basar1 yazi ile desteklenmektedir. Dolayisiyla oyunda yazi
kullanim1 oyuncu i¢in bir motivasyon araci olarak da degerlendirilebilmektedir. Ancak
bu noktada dikkat ¢eken unsur oyunun hedef kitlesi ile yazi kullaniminin ortiismiiyor
olmasidir. Oyun platformunda ara sira oyuncunun performansina gore ortaya ¢ikan
“Rapunzel”, “cok uzun” gibi yazilar1 +4 hedef kitlesinin heniiz 6grenmemesi nedeniyle
okumas1 miimkiin degildir. Dolayisiyla oyun +4 yas grubu i¢in zorlayic1 olmaktadir. Bu
yas grubunda yer alan c¢ocuklar igin yazi1 ile verilen yonlendirmeler ya da
motivasyonlarin anlagilmasi s6z konusu degildir. Kasim 2021 tarihinde oyun
giincellemeleri ile birlikte kontrol edildiginde oyun gelistiricisi tarafindan yas sinirmin

+12 olarak degistirildigi gortilmustiir.

Gorsel 24: Hair Challenge Oyun Gorselleri 2
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2.1.2. Oyun 2: Project Makeover

Oyunun Konusu: Project Makeover (Proje Degisim), bir imaj degistirme oyunu
olarak ifade edilebilmektedir. Oyuncunun amaci oyunda yer alan farkli karakterlerin
gorliiniimiin ve yasadigi mekanin toplumsal kodlara gore ideal olmayanlari oyuncunun
oyun i¢indeki bulmacalar1 ¢dzerek topladigi puanlarla degistirmektir. Bu degisimin
amaci karakterleri toplumsal normlara uygun olarak “begenilecek™ bir bireyler haline
getirmektedir. Oyunda oyun karakterlerinin goriinlimlerinin yani sira karakterin evi de
degistirilmektedir. Karakterin imajini degistirecek 4 kisilik bir ekip bulunmaktadir,
oyuncu bu ekibin basinda yer almaktadir. imaji degisen karakter boliim sonunda bir
platforma ¢ikarak alkis almaktadir. Ayni1 zamanda her bolim gegisinde oyuncu kendi
avatariin imajina da eklemeler yapabilmektedir. Ayrica oyun i¢inde boliim gegildikce
cesitli dramalar da izlenebilmektedir. Bu dramalar (6ykiiler) oyunun belli bir hikayesi
olmasini saglamaktadir. Son yillarda 6zellikle dijital platformlarda yer alan birgok oyun
tirtinde bu tiir hikayelerle oyuncu oyuna baglanmakta ve bu hikayeler oyuncu igin bir
merak O6gesi olarak da kullanilmaktadir. Bu hikayeler oyunun siirekli ayni igerik
tizerinden kurgulanmasindaki sikiciligr ortadan kaldirmak i¢in tercih edilen strateji
olarak degerlendirilebilmektedir. Oyun icinde yer alan hikayelerde belli anlatilar
kurgulanmaktadir. hikayelerin anlatisal olarak farkli igeriklere sahip oldugu ve boliimler
aras1 hikayelerde olaylarin devam niteligi tasimadigr goriilmektedir. Ancak her boliim
icerisinde yer alan 4 ya da 5 hikdyenin bir siirekliligi bulunmakta bu hikaye
tamamlandiginda baska bir hikayeye gecis yapilmaktadir. Hikaye boliimlerinin kilidinin
acabilmesi i¢in bir Onceki bolimdeki hikayelerin tamaminin izlenmesi ve oyun
bulmacalarinda ilerlenmesi gerekmektedir. Oyunun konu ve igerik yapilandirmasi
bakimindan TLC televizyon kanalinda yayinlanan “10 Giinde 10 Yil Geng” isimli
programla da benzerlikler gostermektedir. Bu agidan bakildiginda dijital oyunlarla
sinema filmleri ve televizyon programlar1 arasindaki baglantinin bu oyunda da yer

aldigin1 sdylemek miimkiindiir.
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Gorsel 25: Project Makeover Oyun Gorselleri 1

Oyundaki Gorsel Kodlar: Project Makeover (Proje Degisim) oyununda
genellikle karakterlerin “kotii” (bakimsiz) imaja sahip oldugu sahnelerde koyu renkler
hakimdir. Koyu renklerin ve tonlarinin kullanilmast bir anlamda oyundaki karakterin
icinde bulundugu mutsuzluk halini de gorsel olarak desteklemektedir Oyunda agik ve
canli renk kullanimimin karakterin ve i¢inde bulundugu mekanin ideallestirilmis imaj
degisimini ve bu dogrultudaki ruh halini insa ettigi dikkat ¢cekmektedir. Oyuncunun
oyunda ilerlemek i¢in bulmaca ¢oziildiigii boliimlerde kullanilan gorsellerin sari,
kirmizi, mavi gibi canli renklerle donatildig1 goriilmektedir. Bu noktada bu tiir renk
kullanimlar1 hem oyuna olan ilginin artmasina hem de gorsel agidan dikkat ¢ekici bir
igerige sahip olmasina olanak saglamaktadir.

Ayrica oyun igerisinde oyuncunun oyunda verilen secenekler arasindan tercih
yaparak tasarladigi mekanlardaki esyalar ve kullandigi renkler araciligiyla toplumsal
cinsiyete dayali renk kodlarini bir anlamda yeniden tretildigi goriilmektedir.

Oyunun geneli oyun karakteri ile baglantili bir odada ge¢mektedir. Karakter
degisimi oldugunda karakterin i¢inde bulundugu mekéan degismektedir. Oyuncu odaya
disaridan bakan bir seyirci konumundadir. Oyunda oyuncu imaj tercihlerini yaparak
aktif konuma yerlestirilmesine ragmen oyunda varligina dair bir ibare goriilmemektedir.
Oyun karakteri genellikle boy plandan verilmektedir. Karakterin imajinda degistirilen
bir unsur oldugunda yakin planda bu degisim gosterilmekte degisim bittikten sonra
tekrar boy plana gecis yapilmaktadir. Yakin plan bu anlamda oyuncunun degisime
dahil olmasi igin tercih edilen bir plan olarak nitelendirilebilmektedir. Mekan

tasarimlarina ise planlarda herhangi bir degisim yapilmamaktadir.
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Oyunun oyuncu i¢in ilgi ¢ekici olmast ve monotonlugun engellenmesi agindan
basvurdugu bir bagka yontem ise oyun i¢i konusmalardir. Bu konusmalar oyuncunun
oyuna dahil olmasmi ve merak Ogesini canli tutmasimi saglamaktadir. Karakterin
imajinda yapilan degisikliklerden sonra ekranin alt kisminda beliren farkli karakterlerle
(imaj ekibi, tasarim ekibi) degisime ugrayan karakter arasinda konusma balonlar
aracilifiyla bir diyalog gerg¢eklesmektedir. Ayrica dramalarin yer aldig1 kisimlarda yine
konusma balonlar1 kullanilarak oyuncunun hikdyeye disaridan da olsa katilimi
saglanmaktadir. Bu baglamda oyun icinde kullanilan konusma balonlar1 oyunun
yapisini aktiflestirmektedir.

Oyunda bulmaca kismimnin tamamlanmasi farkli imajlara sahip karakterler ya da
imaja yonelik egyalarin (gozliik, sapka vb.) kullanimiyla desteklenen gorsel gecisler
aracilifiyla saglanmaktadir. Arka planda kullanilan renk sabit birakilarak gorsel
devamlilik saglanmakta oyunun ilgi ¢ekiciligini arttirmak i¢in imajlar ya da esyalar

degiskenlik gostermektedir: Bu durum gorsel 25 ve 26 da 6rneklendirilmistir.

Proj et pProlect

Prolect
MAKE®VER MAKE®VER MAKE@VER

Gorsel 26: Project Makeover Oyun Gorselleri 2

Gorsel 27: Project Makeover Oyun Gorselleri 3

Oyunda Kurgulanan fsitsel Kodlar: Oyun sozsiiz, hareketli ve ritmin baskin
oldugu bir miizik ile acilmaktadir. Oyuncu play tusuna bastiktan sonra fotograf
makinesinin deklansor sesinin efektiyle farkli bir hareketli miizige gegis yapilmaktadir.

Oyun icinde kullanilan miiziklerin temposu yiiksek hareketli miizikler oldugu
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goriilmektedir. Miizikler de tipki gorsel kodlar gibi oyunun yapisini dinamiklestirmekte
ve oyunun igerigine bagli olarak sanal gosteri diinyasini destekleyen nitelik
tasimaktadir. Her boliim kendi igerisinde miizik ve efekt kullanimina yer vermektedir.
Bulmacalarin yer aldigi boliimde miizik kullanimin yani sira isitsel efektlerinde siklikla
kullanildig1 goriilmektedir. Boliim gecildiginde miizigin ritmi degismekte bir kadin
sesinden “success” kelimesi duyulmaktadir. Bolim sonlarinda herhangi bir &diil
kazanildiginda fotograf makinasi deklansor sesi ve alkis sesi gelmektedir. Bu sesler
oyuncuyu oyuna tesvik etme islevine sahiptir. Oyunda oyuncunun motivasyonunu kirici
ya da oyuncu i¢in kasvetli bir ortam hissi verecek bir ses, efekt ya da miizik
kullanilmadig goriilmektedir. Oyunda kullanilan ses ve efektler araciliiyla bir moda
sovu oldugu izlenimi desteklenmektedir.

Ayni zamanda oyunun fragmanina genel olarak bakildiginda isitsel olarak
oyunun ic¢indeki miizik ve efektlerden yararlandigi goriilmektedir. Fragman agilisinda
yer alan klaket oyun igerisinde bulunan gosteri diinyasini bir film haline getirerek
oyuncuya bir sanal gosteris alan1 yaratmaktadir. Fragmanda oyun i¢indeki karakterlerin
imaj degisimlerini gosteren sahnelere yer verilmektedir. Ayrica karakterin mimik ve
jestler aracili@iyla degisim oncesi ve degisim sonrasi duygu durumunu aktaran gorseller
kullanilmaktadir.

Karakter degisimden 6nce mutsuz degisimden sonra mutlu resmedilmektedir.
Ayrica bulmaca kismindaki efektlerin 6n plana ¢ikarildigr gozlenmektedir. Oyun
fragmaninda sadece moda igeren bir oyun izlemi verildigi bulmaca kismi eksik
birakildig1 goriilmektedir.

Project Makeover oyunu diyaloglar, motive edici yazilarla desteklenmektedir.
Bu durum Hair Challenge isimli oyunda oldugu gibi +4 yasin heniiz okuma yazmay1
O0grenememis olmasi nedeniyle, hedef kitlenin okumasi agisindan miimkiin
goriinmemektedir. Oyun Kasim 2021 yilinda kontrol edildiginde hedef kitlenin +4 yas
grubu olarak devam ettigi gdzlenmistir.

2.1.3. Oyun 3: Kafa Topu 2

Oyunun Konusu: Kafa Topu 2 bir tiir futbol oyunudur. Oyunda sadece 2

oyuncu bulunmaktadir. Bu iki oyuncu kiigiik bir futbol sahasi {izerinde karsilikli mag

yaparak oyunu ilerletmektedir. Oyunda biiyiik bir saha yerine kalelerin birbirine yakin
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oldugu kiiciik bir saha goriiniimii kullanilmaktadir. Oyun karakterleri normal viicut
yapisinin Otesinde sadece kafa ve ayak olarak kurgulanmistir. Bedenlerinin geri kalan
kismi ekrana goriinmemektedir. Oyuncu karsisina gelen tesadiifi bir rakiple karsilikli
oynamaktadir. Oyunun amaci 90 saniye i¢inde en ¢ok gol sayisina ulagsmaktir.

Oyundaki Gorsel Kodlar: Kafa Topu 2 oyunu genellikle gri, lacivert gibi koyu
tonlarin hakim oldugu bir gorsel alan {izerinde oynanmaktadir. Oyuncu se¢imi, 6zellik
yiikleme kisimlarinda arka fonda gri ve koyu mavi tonlar1 hakimken mag¢ esnasinda
lacivert ve saha rengi olarak yesil kullanilmaktadir. Oyun genellikle gece oynaniyormus
gibi hava yaratilarak goriinen saha disinda gece mavisi ve sahaya 1siklandirma gorseli
ile gerceklesmektedir. Triblinlerde seyirci izlenimi yaratmak amaciyla karakter
gorselleri kullanilmigtir. Mag esnasinda seyirciler yerlerinde ziplama gibi hareketler
yapmaktadir.

Oyunda tek bir a¢1 kullanilarak, oyuncu seyirci konumuna yerlestirilmektedir.
iki el koordinasyonu gerektiren oyunda oyun karakteri yan profil acisindan gériilmekte,
oyuncu oyun karakterini saga sola hareket edebilmekte ve ziplatabilmektedir. Oyunda
farkli bir hareket opsiyonu ya da a¢1 bulunmamaktadir.

Oyunda karakter se¢imi yapilabilmektedir. Karakterin nasil goriinecegi, sapka
vb. bir aksesuar kullanip kullanmayacagi oyuncu tarafindan belirlenmektedir. Oyuncu
belli secenekler icinden oyun karakterini ve akseuarlarini secebilmektedir. Bolim
gecildikce, mag¢ yapildik¢a farkli karakterler ya da karakter aksesuarlarinin kilitleri
acilmakta ve oyuncu tercihlerine bunlar1 ekleyebilmektedir. Ayrica mag¢ esnasinda
acilan konusma balonu araciligiyla yazi ve emoji kullanilarak oyuncunun tepkilerini

yansitmak miimkiin hale getirilmistir.

Tadya

Seviye MK #25/25

Gorsel 28: Kafa Topu 2 Oyun Gorselleri 1
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Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyun seyirci ses efekti ile agilmaktadir. Oyun
acildiktan sonra davul sesinin baskin oldugu ritmik ve hareketli bir miizik
kullanilmaktadir. Spor programlarini ve tribiin sesini animsatan miizik kullanim1 goérsel
acidan daha basit grafikler iceren oyuna bu anlamda bir hareket kazandirmaktadir.
Oyuncu karakter se¢imi yaparken, 6zellik degisikligi sirasinda miizik kullanimi devam
etmektedir. Mag esnasinda ise Futbol Yorumcusu Ercan Taner’in sesi ile mag¢in anlatimi
yer almaktadir. Gergek diinyadan bir futbol yorumcusunun magi anlatmasi oyuncuyu
oyuna dahil edebilmek, sanal diinya ile gercek diinya arasinda bir koprii kurmak
amactyla kullanildigint s6ylemek miimkiindiir. Oyuncuya futbol mag izleyicisi izlenimi
veren ma¢ anlatimi ayni zamanda oyuncuyu motive etmek amacini da tagimaktadir.
Oyuncu kazandiginda basar1 igeren herhangi bir efekt ya da gorsel ekrana
gelmemektedir. Ma¢ yorumcusu mag sonu i¢in kisa bir yorum yapmaktadir.

Ayrica oyun fragmanina bakildiginda oyun esnasindan gorseller kullanilmakta
ve oyun acilisinda kullanilan miizige yer verilmektedir. Gorevler, 06zellikler
gorsellerinin kullanildig1 fragmanda “en giigliiyii yenebilir misin?” yazisina yer verildigi
goriilmektedir. Fragman oyunu yansitacak bigimde ve bir ¢esit “maga davet” olarak
tasarlandig1 gézlenmektedir.

2.1.4. Oyun 4: Car Parking 3D Multiplayer

Oyunun Konusu: Car Parking 3D Multiplayer (Araba Park Etme 3D Coklu
Oyuncu) oyunu bir araba kullanma ve park etme oyunudur. Oyun farkli alanlarda
arabay1 park etme ve farkli yollarda araba slirme secenekleri ile oynanmaktadir. Oyun
stirlis ve park etme olarak iki segenekten olusmaktadir. Bu secenekler kendi i¢cinde farkl
mekan secenekleri ile ilerlemektedir. Park etme segenegi secildiginde sehirde park etme,
dagda park etme gibi farkli mekan secenekleri bulunmaktadir. Siiriis se¢eneginde ise
sehir i¢i siirlis, dag siirlisii ya da ¢olde puan toplama gibi farkli seceneklerin mevzut
oldugu goriilmektedir. Oyunun amaci belirtilen park yerine dogru sekilde park
edebilmek veya belirtilen parkurdaki puanlar1 toplamaktir. Oyunun basinda oyuncu
kendi avatarini se¢ebilmektedir. Ancak avatar oyun siiresince goriilmemekte, oyun arag
gorselleri ile oynanmaktadir. Farkli ara¢ secenekleri oyun bdliimleri ilerledikce

acilmakta ve tercih edilebilmektedir.
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Oyundaki Gorsel Kodlar: Oyun genellikle dis mekanda; sehirde, agik alan
otoparkinda, daglik arazide, ¢olde gibi yerlerde gectigi goriilmektedir. Park etme
seceneginde mekan olarak kapali otopark alanlar1 da bulunmaktadir. Oyunun, segilen
mekanm tiim acgilardan gorebilecek sekilde kodlandigi goriilmektedir. Arag¢ kullanimi
esnasinda aracin pozisyonuna gore mekani farkli agilardan gorebilmek miimkiindiir.
Oyunun, oyuncunun aract arkadan takip edecegi acidan kodlandigi goriilmektedir.
Mekan kullanimi  oldugu igin oyunda kullanilan tek ve belirgin bir renk
bulunmamaktadir. Mekana gore gorsel tasarim ve renkler degismektedir. Bunun
oyuncuya dig mekanda ara¢ kullaniyormus izlenimi vermek amaciyla kullanildigin
sOylemek miimkiindiir. Oyunda oyuncuya sunulan araglarin renkleri ise mavi, sari,
kirmiz1 gibi canli ve temel renklerden olusmaktadir. Araglarin modelleri de renkleri
gibi oyuncu tarafindan tercih edilebilmektedir. Boliim gecildik¢e toplanan puanlara gore

daha iist model ya da farkli renkteki araglar oyuncu tarafindan tercih edilebilmektedir.
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Gorsel 29: Car Parking 3D Multiplayer Oyun Gorselleri 1

Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyun sozsiiz, hareketli bir miizikle baslamaktadir.
Miizigin oyun karakteri se¢imi, ara¢ se¢imi ve bolim gecisleri sirasinda devam ettigi
gorilmektedir. Oyun esnasinda oyuncunun yonlendirmesine gore gaz, vites, fren ses
efektleri duyulmaktadir. Oyunda basariy1 destekleyen, olumlayan ya da olumsuzlayan
bir ses efekti bulunmamaktadir. Boliim bitisi ekranda beliren “tamamlandi” yazisi ile
gosterilmekte ve oyuncuyu bir sonraki boliim i¢in yonlendirmektedir. Oyunda miizik ya
da efekt kullanilarak oyuncu motive edilmeye ¢alisiimamistir. Oyun gérsel anlamda pek
cok ac1, renk, mekan icermekte ses olarak araba ses efektleri ve miizik kullanilmaktadir.
Ayrica oyuncu oyun esnasinda siirlisiinii kaydedebilmekte ve sonradan bu kaydi

izleyebilmektedir.
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Oyun App Store oyun indirme platformuna bakildiginda, tanitim fragmanina yer
vermemekte sadece oyundan alinan gorseller ve tanitim metni ile tanitilmaktadir.
Modifiye secenekleri ve siiriis i¢in ilerleme gerektiren oyun pek fazla yaziya yer
vermemekte ve sesli yonlendirme bulundurmamaktadir.

2.1.5. Oyun 5: High Heels

Oyunun Konusu: High Heels (Yiiksek Topuklar) topuklu ayakkabi giyen kadin
karakterin podyumda yiiriiyerek en yiiksek topukla platformu tamamlama yarigsmasidir.
Oyun i¢inde oyun karakteri ilerlerken platforma yerlestirilen topuklar1 toplayarak puan
kazanmaktadir. Ancak oyunda topuklar1 kiracak engeller bulunmaktadir. Oyun karakteri
beyaz bir platform iizerinde ilerleyerek topuklu ayakkabi ve elmaslari toplamakta,
engellere takilmamak i¢in ¢abalamaktadir. Platform sonunda bulunan basamaklar oyun
karakterinin topladig1 topuk sayisina gore puanim gostermekte ve oyuncunun basarisi
bu sekilde belirlenmektedir. Platform sonunda oyun karakterini bekleyen jiiriyi
animsatan ve oyunu oynayan kisinin basarisini alkislayarak olumlayan karakterler

bulunmaktadir.
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Gorsel 30: High Heels Oyun Gorselleri 1

Oyundaki Gorsel Kodlar: High Heels oyununda Hair Challenge oyununda
oldugu gibi mor, sari, beyaz gibi renkler agirlikli olarak kullanilmaktadir. Oyun renk
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kullanim1 agisindan oyunu oynayacak kisinin dikkatini ¢ekecek sekilde kurgulanmistir.
Platform sonunda topuk 6l¢iimii i¢in kullanilan basamaklarin farkli renklerden olustugu
gorilmektedir. Oyun baglangicinda topuklu ayakkabi tek renkken boliimler ilerledikce
ayakkabinin da renk degistirdigi gézlenmektedir. Ayni zamanda avatara giydirilen toplu
ayakkab1 abartili bir gorsellik icermektedir. Ayrica bu ayakkabi arkasinda renkli izler
birakmaktadir. Oyun karakteri oyun esnasinda bazi yerlerde engelleri asarken
platformda dans etmektedir. Renk degisimlerinin, topuk izlerinin ve dansin oyuncuyu
oyuna motive etmek ve oyunu siradanliktan kurtarmak amaciyla kullanildigini
sOylemek miimkiindiir. Oyundaki gorsel yapilandirma oyuncuyu oyun ig¢indeki
monotonluktan kurtararak, kullanilan renkler ve topuk izleri aracilifiyla farklilik ve
basari hissi yaratmaktadir.

Boliim gegislerinde ise oyuncu i¢in olusturulan avatar yeni oOzellikler
kazanmaktadir. Oyuncu “Sevimli”, “Yildiz” ve “Kralice” kategorilerinden bir avatar
tercih edilebilmektedir. Yildiz kategorisinde ilk agilan avatarin renkli saglara ve renkli
kiyafetlere sahip oldugu goriilmektedir. Bu kategori i¢cinde biraz daha “rock star” olarak
idealize edilen beden gorlinlimlerine yer verildigi gorilmektedir. Sevimli
kategorisindeki karakter koyu renk saglara ve kiyafetlere sahiptir. Kralice avatarlar1 ise
reklam izleyerek tercih edilebilmektedir. Tiim avatarlarin ortak noktasi ise pembe renkli
topuklu ayakkabi giymeleridir. Ayakkab1 ve avatar aksesuarlar1 da bolim gegtikce
kazanilmaktadir.

Oyun cesitli engellerin yer aldigi beyaz renkli bir platform iizerinde
gecmektedir. Oyunda oyuncu oyun karakterinin arkasinda onu takip edecek sekilde
konumlandirilmaktadir. Oyun oyuncunun genel planda tiim nesneleri gorebilecegi
sekilde kodlanmistir. Oyun esnasinda oyuncunun agisi de§ismemektedir.

Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyun miizik esliginde baslamakta ve ilerlemektedir.
Oyunda hareketli bir miizik kullanilmakta ve degismemektedir. Ancak platform
sirasinda oyun karakterinin topladigi elmaslara, topuklara ve gectigi engellere gore
nidalar ya da ses efektleri duyulmaktadir. Bu kodlarin oyuncunun oyuna dahil olmasina
ve ilerlemek i¢in motivasyon olusumuna yardimeci oldugu diisiiniilmektedir. Boliim
sonunda basar1 saglandig1 taktirde en iyi 6diil ekran1 ¢ikmakta konfetilerin yani sira bir

acilma sesi duyulmaktadir. Oyun karakteri en yiiksek topuklu ayakkabiya ulagirsa
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platform {iizerindeki seyircilerin alkis sesleri ve seving nidalar1 ile basar1 durumu
desteklenmektedir.

Oyun fragmani incelendiginde fragmanda oyundan kesitler gosterilmekte,
oyunda kullanilan miizik duyulmaktadir. Oyunda ©ne ¢ikarilan bir 6zellik
bulunmamaktadir. Oyun oyunu yonetmeye yonelik yazilar disinda yazi igermemektedir.
Oyunun, App Store indirme magazasinda Kasim 2021 tarihinde kontrol edildiginde
yapilan giincellemelerle birlikte +4 yas grubundan +12 yas grubu sinirlamasina
getirildigi gorilmiistiir.

2.2. Play Store Indirme Magazasinda Yer Alan Oyunlar

2.2.1. Oyun 1: Bebek Bakimi; Bebek Oyunlari

Oyunun Konusu: Bebek Bakimi; Bebek Oyunlari 1996 yilinda Japonya’da
piyasaya siiriilen Sanal Bebek oyununa benzeyen bir oyundur. Oyun bir bebegin kisisel
bakiminin yapilmasiyla ilgilidir. Oyunun kurgusu bebek beslemek, uyutmak, banyo
yaptirmak ve oyun oynatmak olarak yapilandirilmistir. Herhangi bir boliim gecisi
mevcut degildir. Bebek aciktim ya da uykum geldi gibi tepkiler vermemektedir. Oyuncu
bebegi istedigi zaman uyutmakta, yikamakta ya da beslemektedir. Ayrica oyunda
bebegin de sanal oyun oynayabilecegi bir mobil cihazi bulunmaktadir. Oyunda sanal

oyun secenegi secilirse bu oyunu oyun karakteri degil oyuncu oynamaktadir.

Gorsel 31: Bebek Bakimi; Bebek Oyunlar1 Oyun Goérselleri 1

Oyunun Bicimsel Yapr Analizi: Oyunun bicimsel yapi analizinde oyunun
gorsel yapisini olusturan teknik kodlara bakilmaktadir. Bu analiz oyunun gorsel ve
isitsel kodlar baghigi altinda kategorize edilerek oyunun bi¢imsel olarak nasil insa

edildigine dayanmaktadir.
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Gorsel Kodlar: Oyunda renk kullanimina bakildiginda genellikle sari, mavi ve
tonlarinin kullanildig1 goriilmektedir. Bolim gecisleri sar1 bir arka plan {izerinde
bebegin emekleyen gorseli ile yapilmaktadir. Tek bir agidan oynanan oyunda agi
degisikligi yasanmamaktadir. Genel planda bebek gorseli yer almaktadir. Oyunda
mekan kullanimina bakildiginda bebegin yatak odasi, banyo, mutfak ve oturma odasi
gibi farkli mekan kullanimlarina yer verilmektedir. Mekan tasariminda esya ve arka
plan degisikligi goriilse de hareketli nesne bulunmamaktadir. Oyunda hareket algisinin
saglanmasi i¢in banyoda hareket eden oyuncak ordek figiirii yer almaktadir. Bebek
bakimi yapildiktan sonra giilerek tepki vermektedir.

Oyunun i¢indeki sanal oyun bir tiir puan toplama oyunu olarak kodlanmistir. 3
farkli puan toplama oyunu mevcuttur. Bir kus tiirlerinden biri agagtaki meyveleri ya da
yildizlar toplayarak puan kazanmaktadir. Oyunun i¢indeki sanal oyunda da genellikle
sar1, yesil, mavi gibi tonlar kullanilmis ve dis mekan tasarimi yapilmistir. Bu durum
oyun i¢indeki sanal oyunla oyunun kendisi arasinda biitlinsellik saglamaktadir.

Oyundaki monotonlugun oyuna yerlestirilen sanal oyun araciliiyla giderilmeye
calisildigini séylemek miimkiindiir.

Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyuna baslangigtan itibaren hareketli bir miizik esik
etmektedir. Bebege bakim esnasinda bebegin kahkahasi, nidalar1 duyulmaktadir.
Bebegin mutlulugunun isitsel olarak desteklenmesi durumunun oyuncu i¢in motivasyon
saglayan bir unsur olarak kullanildigini ifade etmek miimkiindiir. Oyun i¢indeki sanal
oyunda da farkli bir miizik kullanilmakta puan toplama ya da ziplama efektleri
duyulmaktadir. Bebegin kisisel bakiminin yapildigi kisimda ise ritmik ve tek diize bir
ses yap1 yer almaktadir. Ayrica oyunun miizigi ¢ocuk sarkilarinda kullanilan hareketli
ve ritmik melodileri de animsatmaktadir.

Play Store Uygulama indirme magazasinda oyuna ait bir fragman
bulunmamaktadir. Oyun tamitimi1 esnasinda oyunun i¢inden gorseller ve tanitim
metninden faydalanildig: goriilmektedir.

2.2.2. Oyun 2: Pepi Hospital: Learn and Care

Oyunun Konusu: Oyunda amag hastalara bakim saglamak ve hastanenin diger
boliimlerin kilidini agmaktir. Oyun 3 katli 6 odali bir hastanede gegmektedir. Oyundaki
karakterler kopek, robot, kadin, erkek gibi pek ¢ok farkli tiirden/cinsten olugmaktadir.
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Gorsel 32: Pepi Hospital: Learn And Care Oyun Gorselleri 1

Oyundaki Gorsel Kodlar: Oyunun basinda 3 katli hastane gorseli yer
almaktadir. Oyuncu kilidi acik olan odalardan birini sectikten sonra o odanin
gerektirdigi hastane boliimii islerini yapmaya ve hastalara bakmaya baslamaktadir.
Hastane boliimiine gore gorseller degismektedir. Oyunun gectigi alana gore bazen disci,
bazen bekleme odasi gibi gorsellerle karsilagiimaktadir. Oyun gorsel agidan tek bir
planda gegmektedir. Mekan1 ve nesneleri igine alacak sekilde tek bir agidan planlanan
oyun, oyuncuya hareket izlenimi kazandirmak i¢in gorselin kaydirilarak ilerlemesini
saglayacak sekilde diizenlenmistir. Bu seklide oyun karakteri saga sola gittikce oda
icinde farkli alanlara gecis saglayabilmektedir Oyuncuya karakter se¢imi ic¢in bir
secenek sunulmamakta ancak oyuncu giyim ve tibbi malzeme degisikligi
yapabilmektedir. Karakterler sabit degildir; bazen robot, bazen animasyon karakteri,
bazen hayvan ya da farkli irklardan, cinsiyetlerden insanlagtirilmis karakterler olarak
goriilebilmektedir. Bu bakimdan oyunun ayrimcilik konusunda hassas davranarak bir
tiir ya da cins ya da irk ayrimina gitmedigini séylemek miimkiindiir. Oyuncu hem hasta
hem doktor karakterini oynayabilmektedir. Oyuncu oyundaki sabit karakterlerden
hangisini tercih ederse o karakter oyuncunun o anlik oyun karakteri olmaktadir.
Dolayisiyla ~ oyuncunun  6zdesim  kurabilecegi  herhangi  bir  durumla

karsilagilmamaktadir.
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Gorsel 33: Pepi Hospital: Learn And Care Oyun Gorselleri 2

Oyundaki isitsel Kodlar: Oyunun ana sayfasi hastanenin genel agidan
goriiniimiiniin bulundugu acilis sayfasidir. Bu boliimde hem arka fonda hareketli, ritmik
bir miizik ¢almakta hem de yoldan gegen araglarin giiriiltiisii duyulmaktadir. Oyuna
iligkin gerceklik algisinin desteklenmesi i¢in dig mekan seslerinin kullanildigini
sOoylemek miimkiindiir. Odalardan biri segildiginde miizik ve dis mekan sesleri
kesilmektedir. Bu boliimde hastalara miidahale ederken hastalarin ve aletlerin sesi
duyulmakta; doktor, hasta bakict gibi c¢alisan kadrosunun da konusmalari
duyulmaktadir. B6lim iginde saglanan basariy1r destekleyecek ya da tesvik edecek bir
ses duyulmamaktadir.

Oyunun Play Store Uygulama Indirme Magazasindaki fragmaninda oyundan
gorlntiiler yer almakta ve oyunda duyulan, miizik ve efektler duyulmaktadir. Fragmanin
sonunda ise oyunda yer alan biitlin karakterler ekranda belirmektedir. Boylece oyuncu
tiim karakterleri bir arada gorebilmektedir. Oyun olduk¢a renkli ve eglenceli karakter
tasarimlarindan olusmaktadir.

2.2.3. Oyun 3: Chibi Bebek: Avatarinizi Yapin

Oyunun Konusu: Chibi Bebek: Avatarinizi Yapin oyunu bir avatar tasarlama
oyunudur. Beden goriiniimiinden, sagina, kiyafetine, goziiniin sekli ve rengine oyuncu
karar verebilmektedir. Avatar tasarlandiktan sonra konusma balonlar1 ve emojilerle
tepki vermesi saglanabilmektedir. Farkli mekanlara gitmesi ya da arkadas edinmesi i¢in
farkli uygulamalar indirmek gerekmektedir. Oyunda herhangi bir yaris, strateji ya da
bulmaca bulunmayip tek amaci avatar tasarimi yapmaktir. Avatar sadece insan

goriiniimiindedir fakat farkli beden goriiniimleri, renkleri kullanmak miimkiindiir.
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Oyundaki Gorsel Kodlar: Oyun beyaz bir arka fon ile agilmaktadir. Fakat ilk
avatarin tasarimindan sonra oyunun arka plani oyuncu tarafindan degistirilebilmektedir.
Avatarim ten rengi, herhangi bir renk smirlamas1 olmadan segilebilmektedir. Ornegin;
pembe, mavi, yesil gibi renkler tercih edilebilmektedir. Ayni1 durum sa¢ sekli, rengi
icinde gecerlidir. Yiiz olustururken, kiyafet ve aksesuar secerken de pek ¢ok renk ve
sekil segenegi bulunmaktadir. Oyun tamamen oyuncunun segecegi renklere, desenlere
gore ilerlemektedir. Oyuncu isterse arka fona gorsel efektler de ekleyebilmektedir.

Oyunun gorsel tasarimi tamamen oyuncuya birakilmaktadir.
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Gorsel 34: Chibi Bebek; Avatarimizi Yapin Oyun Gorselleri 1

Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyunun acilisindan baslayan ve oyun boyunca devam
eden tek bir miizik bulunmaktadir. Sakin, dinlenme miizigine benzeyen bir miizik
kullanilmistir. Onun disinda avatara obje eklenirken minik bir tiklama sesi gelmektedir.
Oyun ses kullanim1 ve miizik agisindan tek diize olarak kodlanmistir. Oyuncu motive ya
da tesvik edilmeye calisilmamaktadir.

2.2.4. Oyun 4: Prenses Oyunu Boyama

Oyunun Konusu: Oyun sanal bir boyama kitabidir. Coloring Book, Blank,
Magic ve My Work secenekleri bulunmaktadir. Coloring Book secildiginde c¢esitli
boyama sayfalar1 ekrana gelmektedir. Oyuncu bir resme tikladiginda o gorselin farkli
sayfalart ¢ikmaktadir. Bu resimlerden birini tiklayarak oyuncu boyama sayfasini
secebilmektedir. Cikan boyama sayfasinin altinda ¢ikan renk paletinden oyuncu istedigi

renkleri secerek istedigi bolge lizerine getirerek boyama yapabilmektedir. Silgi secenegi
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de mevcuttur. Amag¢ ¢ikan sayfalar1 boyamaktir. Gorseller ise; prensesler, satolar,

hayvanlar, arabalar gibi ¢izimlerden olugmaktadir.

Gorsel 35: Prenses Oyunu Boyama Oyun Gorselleri 1

Oyundaki Gorsel Kodlar: Oyun agilis ekraninda karsilagilan renkli ekran
disinda renkli bir ekranla karsilasilmamaktadir. Agilista bir gililiimseyen gosterisli taki
ve giyime sahip bir prenses gorseli kullanilmistir. Prensesin arka planinda ise mavi bir
gokylizii goriilmektedir. Aymi arka fon boyama sayfast se¢imi yapilirken de
kullanilmaktadir. Boyama esnasinda beyaz bir sayfa iizerinde gorsel ve renk paleti
bulunmaktadir. Renk paletindeki renkler ise daha yumusak tonlardan olusmaktadir.
Oyunda tek bir ac1 vardir ve bu ag1 degismemektedir. Cizim gorseli genel goriiniimden
yakin goriiniime ¢ekilebilmektedir.

Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyunda herhangi bir miizik ya da efekt
bulunmamaktadir. Oyun tam anlamiyla bir boyama kitabi islevini gerceklestirmektedir.

Oyunun  Play Store Uygulama Indirme Platformunda  fragmam
bulunmamaktadir. Oyuna ait gorseller ve tanitim metni kullanilarak oyunun tanitimi

yapilmaktadir.
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2.2.5. Oyun 5: Hello Kitty Nail Salon

Oyunun Konusu: Hello Kitty Nail Salon tirnak bakim oyunudur. Bu oyunda
amac¢ bakim salonuna gelen miisterilerin tirnaklarina bakim yapip oje ya da sekillerle
renklendirmektedir. Boliim gecisi yoktur. Her seferinde baska bir miisterinin tirnagi
dizayn edilerek en giizel goriiniim verilmeye calisilmaktadir. Oyunda strateji ya da yaris
bulunmamaktadir.

Oyunun Bicimsel Yapi1 Analizi: Oyunun bicimsel yapi analizinde oyunun
gorsel yapisini olusturan teknik kodlara bakilmaktadir. Bu analiz oyunun gorsel ve
isitsel kodlar baslig1 altinda kategorize edilerek oyunun bigimsel olarak nasil insa
edildigine dayanmaktadir.

Oyundaki Gorsel Kodlar: Oyunun agilisinda oyuna ait bir fragman
izlenmektedir. Salonun sahibi Hello Kitty ¢izgi karakteri oldugundan oyunda Hello
Kitty ¢izgi karakterinin gorseline siklikla yer verildigi goriillmektedir. Mavi, pembe, sar1
gibi canli renkler ve gokkusag1 gorsellerine yer verilmistir. Baslangi¢ sayfasi gorsel ve
renk bakimindan olduk¢a kalabalik olmasina ragmen oyun sayfasi sade bir
goriinlimdedir. Yakin planda bir el gériinmekte ve oyuncu ekranin solunda ve altindaki
malzemeleri kullanarak sag iistte goriilen tirnak modelini yapmaya ¢alismaktadir. Bu
esnada kirmizi, pembe tonlarinin daha yogun kullanildigi goriilmektedir. Boyanan
tirnak ekrana yakinlagmakta, islem bittikten sonra tek el ekrana gelerek genel
goriiniimiine bakilabilmektedir. Tamamlanan parmaklarin iizerinde kalp gorseli
belirmektedir. Ayrica boyama sirasinda sol lstte beliren Hello Kitty gorseldekinden
farkli bir boyama yapildiginda terlemekte, tiziilmekte aynis1 yapildiginda sevinmekte ve
istlinde kalpler ¢ikmaktadir. Sevimli, muhtesem gibi yazilar ekrana gelmektedir. Sag ve
sol el i¢in islemler tekrarlanmaktadir. Oyuncu el degisimini ekranin sol alt kisminda

beliren el gorselini tiklayarak degistirebilmektedir.

Gorsel 36: Hello Kitty Nail Salon Oyun Gérselleri 1
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Oyundaki Isitsel Kodlar: Oyun agilis1 fragmanla oldugundan hareketli bir
miizik duyulmaktadir. Boyama esnasinda miizik fragmana nazaran daha sakin olarak
degismektedir. Boyama esnasinda g¢esitli efektler duyulmaktadir. Tirnak bittiginde
acilma sesine benzer bir ses efekti duyulmaktadir. Tirnak boyamanin asamalarinda da
tesvik edici efektler duyulmaktadir. Oyunun tek diizeligi bir anlamda oyun igin
yerlestirilen ses efektleri ile kirilmakta ve oyun ses 6gesi araciligiyla dikkat ¢ekici hale
getirilmektedir. Oyunun gorsel olarak yapilandirilan duragan yapist ses ve efekt
unsurlarinin kullanimiyla bir anlamda hareketli hale getirilmektedir.

Oyunun, Play Store indirme magazasinda Kasim 2021 tarihinde kontrol
edildiginde yapilan gilincellemelerle birlikte +4 yas grubundan +12 yas grubu

sinirlamasina getirildigi goriilmiistiir.
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Gorsel 37: Hello Kitty Nail Salon Oyun Gorselleri 2

b S

1. Mobil Oyunlar Aracihgiyla Toplumsal Cinsiyet Rolleri ve Beden Algisinin
Uretimi

Arastirma kapsamina alinan mobil oyunlarda toplumsal cinsiyet rolleri ve beden
algisiin Uretiminin nasil insa edildigine yonelik arastirma sorunsalinin ele alindig: ilk
boliimde sorular su seklide kategorize edilmistir.

1. Dijital oyun anlatisinda kurgulanan oyun karakterleri toplumsal
cinsiyet normlarini nasil yansitmaktadir?
a. Toplumsal giindelik hayata dair is bolimi nasil
kodlanmistir?
b. Dijital oyunlarda karakterlerde cinsiyete dayali

mesleki is boliimii nasil kodlanmaktadir?
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2. Oyunun karakterinin beden insas1 nasil kodlanmaktadir?
3.1. App Store indirme Magazasinda Yer Alan Oyunlar
3.1.1. Oyun 1: Hair Challenge

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Sa¢ uzatma yaris
tizerine kurgulanan Hair Challenge oyunu sadece kadin oyun karakteri ile
oynanmaktadir. Erkek oyun karakteri bulunmayan oyunda oyuncunun cinsiyet segcme
sans1 bulunmamaktadir. Oyunun kadina yonelik ideallestirilen sa¢ tasarimi ve toplumsal
giindelik hayatta kadin ile eslestirilen sa¢ goriinlimlerine yonelik beden insasina ve
davranisina yonelik dnyargilar1 yeniden iirettigini soylemek miimkiindiir. Ozellikle ana
akim medyada yer alan sampuan reklamlarinda yer alan sa¢1 uzun kadinlarin gekici ve
giizel olduklarina yonelik unsurlara yer verildigi dikkat ¢cekmektedir.

Oyunun, cinsiyet rollerinin yeniden {iretildigi bir alan haline gelen geleneksel
masal orneklerinden Rapunzel masali ile benzerlik gosterdigini soylemek miimkiindiir.
S6z konusu masalda kuleye kapatilan Prenses Rapunzel “beyaz atli prens” tarafindan,
uzun saclar1 sayesinde kurtarilmaktadir. Masalin sonunda Rapunzel, uzun ve giizel
saclarinin yardimi ile Prens’in yukar1 tirmanmasiyla kurtulmus ve Prens ile Rapunzel
sonsuza dek mutlu yasamiglardir. Bu son ile uzun saglarin ideallestirilmis glizellik algisi
ile, mutlu olmanin ise giizellikle eslestirildigini sdylemek miimkiindiir. Masallardan ve
medya igeriklerinden aktarilan klasik prenses algisinin yarattigr uzun ve giizel saglara
sahip olma durumu bu oyun igerisinde de gilizel olma durumu ile 6zdeslestirilmektedir.
Bu baglamda saglart en uzun olan karakter en yiiksek puani alarak oyun i¢inde basarili
olmaktadir. Ayrica Rapunzel masalinda prensesin saglarin1 kuleden uzatmasi ile
oyundaki karakterin saglarin1 platformdan asagi sarkitmasi arasinda da gosterge olarak
benzesme bulundugunu séylemek miimkiindiir. Bir anlamda oyunda da “sag1 yeterince
uzun olan ‘Prenses’ prens tarafindan kurtarilacak ve sonsuza dek mutlu yasayacaktir”
mesajinin bulundugunu séylemek miimkiindiir.

Berger, “kadin olarak dogmak, erkeklerin miilkiyetinde olan 6zel, ¢evrelenmis
bir yerde dogmak demektir. Kadinlarin toplumsal kisilikleri, boylesine sinirli, boylesine
kosullandirilmis bir yerde yasayabilme ustaliklarindan dolay1 gelismistir™® demektedir.

Eril diizenin bilinen 6rnekleri; Uyuyan Giizel’de ve Rapunzel’de de goriildiigii gibi

o Berger John, ¢ev. Salman Yurdanur, Gérme Bigimleri, Metis Yayinlari, Agustos 2009, istanbul, 5.46
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prenseslerin kurtarilmayi bekledikleri kulelerdir. Kadinlar, kendileri i¢in sinirlandirilmis
alanin digina sistem tarafindan ¢ikarilmis, 6rnegin kuleye kapatilmis, 1ssiz bir ormana
terkedilmis ya da sistemden kendisi bir sekilde kacabilmis bile olsa; Pamuk Prenses
masalinda 7 clicelerin prensese ormanin belirli bolgelerinde dolasmasinin daha giivenli
oldugunu soyleyerek onu sinirlandirmasi gibi eril sistem tarafindan sinirlandirilmis bir
alanda yasamlarini siirdiirmek zorunda birakilmaktadir. Kavramsal bolimde de
vurgulandig1 gibi cinsiyetli beden, kiz c¢ocuk olmak, gen¢ kiz olmak kavramlari
cercevesinde toplumsal cinsiyet normlar1 tarafindan smirli  bir alan iginde
yerlestirilmektedir.

Oyun, stratejik bir hamle ya da ilerleme igin beceri gerektiren bir oyun
olmadigindan sadece platform {izerinden yaris barindirdigindan toplumsal cinsiyete
dayali ig bolimi ya da herhangi bir is bolimii igermemektedir. Oyun da daha ¢ok
cinsiyete dayal1 ideallestirilmis bedene yonelik imgelere rastlanmaktadir.

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Oyun igerisinde oyun karakterine oyuncu
sadece kiyafet, sa¢c rengi, modeli gibi eklemeler yapabilmektedir. Oyun karakterine
yalnizca beden iizerinden miidahalelerde bulunabilmektedir. Oyun karakterinin topluma
ideal olarak benimsetilen fit, zayif beden Olciilerine sahip beden goriiniimii dikkat
cekmektedir. Oyun karakteri fiziksel olarak uzun bacakli, zayif ve “uzun sacl” olarak
kodlanmistir. Oyun karakterinin {lizerindeki mini elbise, topuklu ayakkabi gibi giyim
kodlartyla beden normlarmmin yeniden {retildigi ve kadin gOriiniimii olarak
ideallestirildigi goriiniimdedir.

Kadin karakter topuklu ayakkabilar1 ile kogsmakta ve daha uzun sagli olmak i¢in
miicadele etmektedir. Ideallestirilmis kadin bedeninin topuklu ayakkabi ve uzun sag ile
eslestirildigi onceki boliimlerde belirtilmistir. Ideallestirilmis kadin stereotipi topuklu
ayakkab1 ile rahat hareket edebilen, kosabilen, her kosulda goriiniimiinden 6diin
vermeyen bir goriiniimde resmedilmektedir. Kadin bedeninin metalastirilarak kadinin
birey olmaktan ¢ok bir bakilan bir nesne olusuna vurgu yapildigini séylemek
miimkiindiir.

Oyununun dijital platformda yer alan tanitim metni; “bu macerada acayip uzun,
muhtesem bir saca sahip olacaksin” ve “Sac¢ rengini begenmedin mi? Ya da bir degisime

mi ihtiyacin var? Sorun degil, ¢iinkii bu kuafor podyum. Topuklu ayakkabilarmi giy,
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renkli bir sa¢ boyasi se¢ ve catida kogsmaya basla” ifadelerinin yer aldig1 goriilmektedir.
Bu ifadeler kadinin beden insasina yonelik yonlendirmeleri icermektedir. Medya
iceriklerine bakildiginda sag¢ fiiriinlerine yonelik reklamlarda da sa¢ uzatmanin giig,
giizellik, zenginlik ve hatta ask ile eslestirildigi dikkat ¢ekmektedir. Reklamlarda
genellikle uzun saglt modellerin kullanildigi, parlayan, dolgun saglari ile karsi cinsiyetti
biiyiiledigi hemcinslerini kiskandirdigi mesajlaria yer verildigi goriilmektedir. Oyunun

tanitim metninin de bu reklamlarla benzer yonlerinin oldugu sd6ylemek miimkiindiir.

DAHAGUCLD
UZAYAN
SAGLAR

' Sekillendirmeden kaynaklanan y!prénmaya‘ [(_arsl guc, kremsizgampuana gore.

Gorsel 38: www.youtube.com’dan alintidir.

Oyunda, oyun karakterinin topladig1 puanlar, oyuncunun avatarinin beden insasi
normlarint yansitacak sekilde goriinmesi i¢in dnem tasimaktadir. Oyun karakterinin
yani sira oyuncu avatari tizerinden de bedene yonelik semboller ve insa siirecinin devam
ettigi goriilmektedir. Bolimler gecildikge, kilitler agilmakta ve avatara yeni sag stilleri,
yeni kiyafetler yliklenmektedir. Oyuncu oyunda kendisini temsil eden avatari bu
secenekler arasindan istedigi gorlinlime sokabilmektedir. Avatar1 belli segenekler
arasindaki goriinlimlerden belirlemek, cocugun gercek diinyadaki goriintimlerin de bu
sekilde seceneklerden olustugunu diisiinmesine ve toplumsal cinsiyet normlarina iliskin
goriiniimlerin yeniden iiretilmesine neden olabilmektedir. Bandura’nin sosyal §grenme
kuraminda belirttigi gibi ¢ocuk sosyal ¢cevresinden gorerek ve yasayarak dgrenmektedir;

oyunlar sayesinde de bu durum yeniden tiretilmektedir.
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Gorsel 39: Hair Challenge Oyun Gérseli 3

Kavramsal boliimde de soz edildigi gibi beden goriiniimiiniin ideallestirilmis
beden goriinlimiine yakinligiin bireyin toplumsal kabuliinii kolaylastirdigi, toplumun
bu bedene sahip bireyleri daha hizli kabul ettigini sdylemek miimkiindiir. Oyunda yer
alan jiiri Uyelerinin oyun Kkarakterinin sa¢ uzunlugu belli bir miktar1 gegince
alkislamalari, puana gore konfeti gorsellerinin ¢ikmasi ideallestirilen toplumsal cinsiyet
normlarimin bir anlamda desteklendigini gostermektedir. Toplumsal onaylanma Hair
Challenge oyunu i¢in jiirinin alkist ve konfetilerdir. Bu onaylanmayi alan ¢ocuk, giinliikk
hayatta karsilastig1 ideal beden, arzulanan kadin, seyirlik bir obje olmaya dayali beden
ingasina yonelik normlar1 yeniden iiretmektedir.

3.1.2. Oyun 2: Project Makeover

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Bir imaj degistirme
oyunu olan Project Makeover, bireyin beden insasinin ve yasadig1 yerin goriiniimiiniin
toplumsal cinsiyet normlarina gore “begenilecek”, “onaylanan” sekilde degistirilmesini
icermektedir. Oyunda oyun karakterleri ve imaj degisim ekibinde kadin ve erkek
cinsiyetlerinin esit dagildigr goriilmektedir. Cinsiyet ayriminin yapilmadigi oyunda,
oyuncu kendi avatarini da kendisi secebilmektedir.

Oyun ekibinde iki kadin iki erkek karakter bulundugu goriilmektedir. Oyuncu bu
karakterleri kontrol edememekte, ekibin bir parcasi olarak oyuna katilmaktadir. Kendi
avatarimi yaratabildiginden cinsiyetini de se¢ebilmektedir. Bu karakterler arasindaki is
bolimiine bakildiginda, Derek isimli erkek karakterin mekan tasariminda gorev aldigi,
Francis isimli pembe saclh erkek karakterin, kuafor oldugu goriilmektedir. Gigi isimli

kadin karakter, moda editorii Michelle ise asistandir. Greta Von Deta ise, degisim
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merkezinin yoneticisidir. Merkez yoneticisinin kadin olmasi toplumsal cinsiyete dayali
is bolimiine bakildiginda esitsizligi yikmig gibi goriinse de kadma yonelik meslekler
acisindan “giizellik merkezi” benzeri bir merkezin yoneticisinin kadin olmas1 toplumsal
cinsiyete dayali is boliimii bakimindan aykiri durmamaktadir. Mekan tasariminin,
ingaatinin erkek tarafindan yapilmasi cinsiyete dayali is boliimiinii yansitirken, Francis
isimli erkegin kuafor olmasi da erkek kadin kuaforlerinin ¢ok olmasi ve aslinda
karaktere “kadina dair bedensel goriinlim Ozelllikleri”, pembe sa¢ gibi, yiiklenerek
hegemonik bir erkegin degil oteki erkeklik vurgusu yapilarak norm i¢ine alindigini
sOylemek miimkiindiir. Moda genellikle kadinlarla iliskilendirilen bir alan olarak kabul
edildiginden Gigi ve Michelle moda kismu ile ilgilenmekte, bireylerin beden ingasini
onlar gerceklestirmektedir.

Oyunda oyun karakterlerinin de degisimleri esnasinda bazi mesleklere sahip
olduklar1 goriilmektedir. Erkek karakterin tamir atolyesi varken kadin karakterin as¢1 ya
da Ogrenci olarak konumlandirilmast da toplumsal cinsiyete dayali is bdliimiiniin
yeniden {retildiginin gostergesi olarak kabul edilebilmektedir. Ayrica kadin
karakterlerin 6zel alanda erkek karakterlerin kamusal alanda resmedildigi de
goriilmektedir. Erkek karakter bilardo, dart gibi oyunlarla 6zdeslestirilirken kadin
karakterler ev, kitap, sanat eseri gibi objelerle 6zdeslestirilmektedir. Bu baglamda
toplumsal cinsiyete yonelik kodlarin oyunda da yer aldigi dikkat ¢ekmektedir. Bu
acidan bakildiginda pek ¢ok icerikte yer alan ve kabul edilen kadin naiftir, erkek 6zgiir

ruhludur gibi cinsiyet kodlart oyun araciligiyla yeniden tiretilmektedir.

Gorsel 40: Project Makeover Oyun Gorselleri 4
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Gorsel 41: Project Makeover Oyun Gorselleri 5

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi;; Oyun basinda oyun karakterlerinin
ideallestirilmis beden normlarina uymayan, bu normlara gore bakimsiz ve ¢irkin olarak
tanimlanan beden goriinimlerinden mutsuz olduklart gbéze c¢arpmaktadir. Oyun
esnasinda beden goriiniimii ve mekan goriiniimii “ideale” gore diizeldik¢e karakterlerin
de mutlu olduklar1 goriilmektedir; ideallestirilen beden goriiniimiine yaklasan
karakterlerin olumlu duygu durumu resmedilmektedir. Oyunda ideallestirilen beden
goriiniimii ile toplumsal onay eslestirmektedir. Oyunda, oyun karakterlerinin toplumsal
normlar dogrultusunda arzu edilen birey haline getirilmelerinin, giindelik hayatta
bireylerin siklikla karsilastiklart beden ayrimeiligini yeniden iirettigini sdylemek
miimkiindiir. Oyunun toplumsal cinsiyet normlarina dayali “Erkek yakigikli, kadin giizel
olmalidir” ifadesini destekledigi sdylenebilmektedir. Bu bakimdan eril hegemonyanin
bedeni tanimak degil, bedeni disariya, seyirlik bir obje olarak sunmak amaciyla bedenin
kontrol alinmasina yonelik telkinin yeniden tiretildigini s6ylemek miimkiindiir.

Kavramsal bolimde de vurgulandigir gibi beden tam anlamiyla bir projeye
doniistiiriilmektedir. Sancar’in Erkeklik Imkansiz Iktidar adli kitabinda da ifade ettigi
gibi “beden, begenilerin maddi formu”na doniistiirilmiis ve bu anlamda ilerleyen
meslekler, oyunlar ve televizyon programlari olusturulmustur. Insanlar daima bakimli,
fit, giizel/yakisikli, sik beden goriinlimiine sahip olmalidir. Teknik kodlarin analizi
sirasinda TLC isimli 6zel TV kanalinda yer alan “10 giinde 10 yil gen¢” isimli
programda da bireyler goriiniimlerinden sikayet ile gelmekte ve 10 giinde toplumsal
kabule yonelik olarak beden insasina dahil olmaktadir. Oyun ile program arasindaki
benzerlik olduk¢a dikkat cekmektedir. Bireylerin kotii kabul edilen bedenleri icerisinde

kendilerini gligsiiz, goriinmez gordiikleri toplum i¢ine ¢ikamadiklar: fakat degisimden
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sonra giiglii ve goriiniir olduklar1 goriilmektedir. Project Makeover’da da ayni sekilde
karakterler lizgiin, kizgin gibi olumsuz duygu durumlari ile goriiliirken degisim sonrasi
platforma ciktiklarinda sosyal kabuliin de degistigi goriilmektedir. Mutlulugun anahtari,
bedenin toplumsal ideal normlara gore insa edilmesi olarak resmedilmektedir. 1999
yilindan 2001 yilina kadar gdsterimde olan Cirkin Betty dizi 6rnegi ile de benzerlik
gosteren oyunun, Connell’in “anlam almakta olan beden” vurgusunu ve obje olarak

beden ifadelerini yeniden {iiretildigini sdylemek miimkiindiir.

Gorsel 42: www.youtube.com’dan alintidir. (TLC 10 Giinde 10 Y1l Geng adli programinin 2.

Boliim yayinina ait youtube igerigidir.)

3.1.3. Oyun 3: Kafa Topu 2

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Futbol oyunu olan Kafa
Topu 2, kadin ve erkek olmak iizere iki cinsiyete yer vermektedir. Kadinin ya da
erkegin puanlamasinda cinsiyeti temel alan bir neden yoktur. Oyunun agilisinda bir
kadin ve bir erkek karakterin kilidi agiktir. Oyuncu bu karakterlerden birini
secebilmektedir. Oyun ilerlediginde puana gore diger karakterler de agilmaktadir. Bu
karakterlerin Ozellikleri cinsiyete yoOnelik olarak siralanmamaktadir. Kadin ve erkek
karakterlerin yani sira siiper kahraman, hayvan, vampir gibi Kkarakterlere de yer
verilmistir. Bu durumda karakterler arasinda cinsiyete dayali ya da irka dayali bir ayrim
yapilmadig1 goriilmektedir. Karakterler i¢in agilan sapka, krampon gibi aksesuarlarda da

bir ayrim bulunmadigi her aksesuari her karakterin kullanabildigi goriillmektedir.
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Fonda yer alan seyirciler i¢in de ayni durumun gegerli oldugu kadin, erkek ve
farkli tipteki karakterlere yer verildigi goriilmektedir. Oyunda toplumsal cinsiyete dayali
“kadinlar futbol oynamaz” ya da “futbol erkek isidir” gibi kaliplasmis normlarin yer
almadig1 her iki cinsiyet i¢in de futbolun aynmi derecede keyifli, oynanabilir bir oyun
olduguna dair bir ifade de bulunmaktadir. Oyun, oyuncuyu cinsiyet temelli bir spor
dalina yonlendirmemektedir. Bu baglamda oyun toplumsal cinsiyet kodlarini yeniden
tiretmemektedir.

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Oyunda Kkarakterlerin  bedeni
bulunmamakta sadece kafa ve ayaktan olusan bir karakter gorseli yer almaktadir.
Karakterlerin tiimiiniin yiiz hatlarinin ¢izimi kdseli olarak yapilmistir. Karakterlerin sag
rengi, sac¢ tipi, ylizleri degismektedir. Acilan aksesuarlarin hepsi tiim karakterler
tarafindan kullanilabilmektedir. Bu nedenle oyun i¢inde ideallestirilen bir kadin ya da
erkek bedeninin resmedilmedigi goriilmektedir. Oyun karakterinin aksesuar kullanimi
ve hangi karakter ile oynayabilecegi oyuncuya birakilmaktadir. Dolayisiyla oyuncu
oyun karakterinin beden insasini1 degil aksesuar kullanimini ve tip 6zelliklerini tercih
edebilmektedir.

Oyunda yer alan karakter gorsellerinin, karakter aksesuarlarinin toplumun ideal
beden insasina yonelik kodlarmi yansitmadigi ve oyuncu i¢in bu kodlar1 yeniden
tretmedigini  gozlemlenmektedir. Fakat oyunu ¢evrimi¢i oynayan oyuncularin
genellikle erkek karakterleri tercih ettikleri dikkat ¢cekmektedir. Bu durumu, oyunun
kendi yapist ile ilgili olmamakla birlikte oyunun genellikle erkek kullanicilar tarafindan

tercih edildigine yonelik bir ifade olarak kabul etmek miimkiindiir.

GAmatorIligil3Be .

Kalan Zaman :

Gorsel 43: Kafa Topu 2 Oyun Gorseli 2
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3.1.4. Oyun 4: Car Parking 3D Multiplayer

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Araba siirme ve park
etme oyunu olan Car Parking 3D Multiplayer oyununda kadin ve erkek olmak tizere iki
cinsiyette avatar bulunmaktadir. Oyun avatar1 baslangi¢ta oyuncu tarafindan cinsiyet,
aksesuar olarak belirlenmektedir. Oyun avatar1 tek tip olup segilen cinsiyete gore
sekillenmektedir; farkli kadin ya da farkli erkek avatarlar bulunmamakta avatarin sag
rengi, gbz rengi v.b. secilememektedir. Oyuncu sadece avatarin cinsiyeti, kiyafeti ve
sapka gibi aksesuarlarina karar verebilmektedir. Kadin avatar igin etek, elbise gibi
kiyafetler bulunmamaktadir. Her iki cinsiyetin kiyafet tarzlari ve renkleri birbiriyle
benzerlik gostermektedir. Oyun esnasinda avatarlar goriinmemekte; sadece oyun igin
secilen araglarla oyun siirdiiriilmektedir. Oyunda toplumsal cinsiyete dayali is bolimii
ya da giindelik hayat pratiklerine dair bir ayrim goriilmemektedir. Kadin ve erkek avatar
ayni sekilde siiriis 6zelliklerine sahiptir. Toplumsal giindelik hayatta yer alan “Kadinlar
iyi ara¢ kullanmaz” ya da ““arag sporlar1 erkeklere aittir” gibi toplumsal cinsiyete dayali
kalip yargilarin oyun tarafindan yeniden iiretilmedigi goriilmektedir. Bu nedenle

oyunun toplumsal cinsiyet kodlarin1 yeniden tliretmedigini s6ylemek miimkiindiir.

Gorsel 44: Car Parking 3D Multiplayer Oyun Goérselleri 2

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Car Parking 3D Multiplayer oyununda
kadin ve erkek cinsiyetinde tek bir avatar bulunmaktadir. Kadin karakterlerin
ideallestirilmis sa¢ ve beden goriinlimiinde resmedilmedigi; saclarinin cinsiyet
vurgusundan uzak, saglik problemi yasamayacak beden olgiilerinde bireyler olarak
kurgulandig1 goriilmektedir. Kadin karakter ve erkek karakter i¢in kodlanan kiyafetler
toplumsal beden insasinin igaret ettigi tarzda degil daha ¢ok spor ve ara¢ kullanimina

uygun sekilde tasarlanmistir. Erkek karakter saglikli beden 6l¢iilerine sahip, ancak fit ya
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da hegemonik erkeklik ¢ercevesinde idealize edilen beden insasini temsil etmeyen bir
sekilde kodlanmaktadir.

Oyunda her iki cinsiyet i¢in tek tip goriiniim ve kiyafetlerin tasarlanmis olmasi
oyunun toplumsal beden insasin1 yeniden {iretmeyen bir yapida oldugunu
gostermektedir.

3.1.5. Oyun 5: High Heels

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Hair Challenge
oyununda oldugu gibi High Heels oyunu da geleneksel masallarla benzesme
gostermektedir.  Kiilkedisi/Sindirella masalinda bulunan topuklu ayakkabi ve
merdivende diisen ayakkabi sembollerine gonderme yapildigi sdylenebilmektedir.
Oyunda en yiiksek topuklu ayakkabiyr giymek yiliksek puan almanin sartidir. Oyun
esnasinda engellerle karsilasildigi gibi, platform sonundaki basamaklari ¢ikarken de
karakter topuklarini birakmaktadir; diger bir deyisle topuk sayis1 azalmaktadir.
Sindirella, evinde kiillerin basinda uyuyan bir gen¢ kizken; perinin yardimiyla giizel
elbisesi ve camdan topuklu ayakkabisi ile partiye katilarak prensin ilgisini kazanmigtir.
Sosyal kabul ve onay, prens tarafindan begenilmek Sindirella’nin idealize edilen beden
ingasindan sonra gelmektedir. Oyunda da platform sonunda oyun karakterini puanlayan
jirinin oyuncunun aldigi puana gore, oyun karakterini alkislayarak onayladig
goriilmektedir. Dolayisiyla High Heels oyununda yiiksek puan alan oyuncu hem kadin
olarak sosyal kabulii almakta hem de kendisini yiiksek topuklarla yiiriiyebilen yetiskin

bir kadin olarak gérmektedir.

Gorsel 45: High Heels Oyun Gorseli 2 Gorsel 46: www.twitter.com ‘dan alintidir
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Oyun sadece bir platform {izerindeki yarig olarak ilerlediginden oyun
karakterinin toplumsal giindelik yasami ya da meslegi ile ilgili bilgi goriilmemektedir.
Tek vasfi topuklu ayakkabi iizerinde yiirimek ve puan almak olan oyun karakteri
idealize edilen beden goriiniimiine sahiptir. Bu bakimdan geleneksel bir masal olan
Sindirella ve gorsel medyada yer alan dizilerdeki toplumsal cinsiyet kodlarinin
benzerlerinin rastlandig1 oyunun giindelik yagsamdaki toplumsal cinsiyete dayali kodlar1
yeniden {irettigini sdylemek miimkiindiir.

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Bir tiir yiiksek topuklu ayakkabi ile
yiirlime yarigt gibi de ifade etmenin miimkiin oldugu oyun, kadinin toplumsal cinsiyete
dayali beden insasinda onemli bir parcasi olarak ifade edilen topuklu ayakkabinin
onemini de vurgulamaktadir. “Seytan Marka Giyer” isimli filminin afisinde de topuklu
ayakkabi vurgusu yapilmis ve filmde asistan rolii listlenen Andrea, beden insasini
toplumun ideallestirdigi yonde degistirerek kariyer basamaklarini tirmanmaktadir. Sex
and The City filminde de topuklu ayakkabilara siklikla vurgu yapildigi, seksi ve kabul
goren kadinlarin ayakkabilara verdigi 6nemin gosterildigi goriilmektedir.

Oyunda boliim gegildikce oyuncunun avatarinin da goriinimii ve o6zellikleri
degismekte, farkli beden goriiniimlerindeki kadin tiplerinin kilitleri acilmaktadir.
Sevimli, Yildiz ve Kralige secenekleri ile oyuncuya farkli tiplerde kadin tipleri
sunulmaktadir. Toplumsal cinsiyete dayali beden kabuliiniin 6rneklerinin bu siiregte de
devam ettigi goriilmektedir. Platformda yiiriiyen karakter idealize edilen kadin beden
Olclilerine uygun, giyim tarzi olarak ideal goriiniimleri yansitan bir bi¢imde
kodlanmigtir. Kadin karakter topuklar1 topladik¢ca olumlayan ifadeler kullanarak,
topuklu ayakkab1 ve “kadnsilik”, “disilik” gibi ifade edilen toplumsal cinsiyete dayali
beden gortiniimlerine yonelik kabulleri yeniden iiretmektedir. Kadinin seyirlik bir obje
gibi sunulmasi, bakilan olma motifi tizerinden Berger’in de vurguladigr “kadinin seyirci
tarafindan seyredildiginin farkinda olma” ve seyredilen olmanin yani sira kendisini de
seyreden olmast durumunun yansimasi olarak ifade edilebilmektedir. Sanal diinyada
kendisinin avatarina sahip olan ¢ocuk, toplumsal cinsiyete dayali beden insasinin onu
yonlendirdigi gibi simdi ya da gelecekte olmak istedigi goriiniimii pekistirmekte, oyun

araciligiyla bunu deneyimlemektedir. High Heels isimli oyun toplumsal cinsiyete dayali
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beden insasini yeniden iiretmekte, edebiyatta ve gorsel basinda gordiigii imajlari

kopyalayarak yeniden sunmaktadir.

I SEVIMLI I YILDIZ | KRALIGE . I SEVIMLI VILDIZ | KRALICE
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OzZEL OGELERIN KiLIDiNi ACMAK
iCiN DAHA FAZLA SEVIYE OYNA!

OZEL OGELERIN KiLiDiNi AGMAK
iCiN VIDEOLAR iZLE

Gorsel 47: High Heels Oyun Gorselleri 3

3.2. Play Store Indirme Magazasinda Yer Alan Oyunlar
3.2.1. Oyun 1: Bebek Bakimi; Bebek Oyunlari

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Bebek bakimi oyununda
oyuncunun bir avatart bulunmamaktadir. Oyun karakteri bebek, oyuncu tarafindan
secilememektedir. Oyuncu oyun acildigi andan itibaren kurdeleli, kirpikleri uzun;
genellikle kiz cocuk oldugunu belirtmek i¢in kullanilan ¢izim teknikleri kullanilmig
olan bebegin bakimindan sorumludur. Oyunda oyuncunun cinsiyetine yonelik bir ibare
bulunmamaktadir. Bebegin oynadigi oyunlar toplum tarafindan unisex/iki cinsiyete de
uygun oyunlar ve oyuncaklardir. Bebek icin cinsiyete dayali bir 6grenme ortami
olusturulmamistir. Oyunda toplumsal cinsiyete dayali is boliimiine yonelik herhangi bir
sembol bulunmamaktadir. Oyun toplumsal cinsiyete dayali is boliimiinii ve cinsiyet
rollerini yeniden tiretmemektedir.

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Oyunda, oyuncunun cinsiyetine dair bir
belirleyici 68e bulunmamaktadir. Ayrica oyun karakteri bir bebek oldugundan
toplumsal bir beden insasindan s6z edilememektedir. Oyunda gbze ¢arpan cinsiyete
dayali tek semboliin bebegin kafasindaki kurdele oldugu ifade edilebilmektedir. Fakat
bebegin iizerindeki kiyafetin toplumsal cinsiyet kodlarina gére genellikle erkek g¢ocuk

ile 6zdeslestirilen mavi tonunda olmasinin kiz ¢ocukla 6zdeslestirilen kurdele detayi ile
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esitledigini sdylemek miimkiindiir. Bebegin cinsiyeti kiz olarak resmedilmis; fakat
toplumsal cinsiyet kodlar1 bakimindan kiz cocuk ile 6zdeslestirilen sembollerden
genellikle uzak tutulmustur. Bu baglamda oyunun toplumsal cinsiyete dayali beden

insasin1 yeniden liretmedigini sOylemek miimkiindiir.

Gorsel 48: Bebek Bakimi; bebek Oyunlar1 Oyun Gorselleri 2

3.2.2. Oyun 2: Pepi Hospital: Learn and Care

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Pepi Hospital: Learn and
Care oyunu oyun karakterleri tek bir cinsiyete, irka ya da tiire gére tasarlanmamugtir.
Dolayisiyla toplumsal cinsiyete dayali is boliimiinde yerlesmis olan “kadinlara uygun
meslek hemgsireliktir”, “doktorlar erkek olur” gibi kalip yargilar oyunun iginde yer
almamaktadir. Ornegin; mor bir uzayli dis¢i, bir robot doktor olabilmektedir. Aym
sekilde kadin ve erkekler de hem doktor hem hasta hem hemsire hem de hasta bakici
olabilmektedir. Oyunu tek bir cinsiyet, irk ya da tiir lizerinden yorumlamak miimkiin
degildir. Cocuklarin bu karakterler iizerinden sosyal 6grenme kurami baglaminda
herkesin her isi yapabilecegine dair goriislerinin gelistigini diisiinecegi ifade
edilebilmektedir. Ancak hastanenin bebek bakim katinda sadece kadin karakterlerin
bulundugu dikkat ¢ekmektedir. Eril sdylemin egemen oldugu toplumsal yapida kadin;
anne olarak bakim emeginden sorumlu kilinmaktadir. Kadinlarin bakim emegi
karsiligindan destekler almasi, medya ve giindelik hayatta karsilasilan baskilar kadinlari
bir anlamda bu gorevle smirlandirilmaktadir demek mimkiindiir. Pepi Hospital
oyununda da benzer sekilde bebekler s6z konusu oldugu odada sadece kadin oyun
karakterlerinin bulunmasi bu durumu yeniden {iretilmektedir. Bu baglamda toplumsal
cinsiyete dayali is boliimiine uygun olarak bakim emeginin kadinlarin gérevi olarak

ifadesinin tretimi olarak ifade etmek mumkiindiir.
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Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Oyun belli bir tiir ya da cinsiyet iizerinden
ilerlememektedir. Ancak karakterlerin temsilinde giyim ve aksesuar kodlar1 iizerinden
toplumsal cinsiyete dayali farklilastirmalar yer almaktadir. Oyunda kurgulanan kadin
karakterlerin sa¢lar1 uzun ve dikkat c¢ekici renklerde tasarlanmistir. Kadin karakterler
yiizleri makyajli ve genellikle elbiseli olarak resmedilmektedir. Oyunda farkli tiirden
karakterlerin (hayvan, robot, vb.) erkek olarak temsil edildigi dikkat ¢ekmektedir.
Kadinlar, oyun igerisindeki kadin karakterlerin beden goriinlimlerinin insasinda
kullanilan giyim kodlar1 ve sa¢ tasarimlari araciligiyla ideallestirilen beden stereotipine
yonlendirilmektedir. Oyunun bu bakimdan kadinin beden ingasini yeniden iirettigini
sOylemek miimkiindiir.

Oyun i¢inde asili duran farkli kiyafetler tiim oyun karakterlerine
giydirilebilmektedir. Oyun i¢inde farkli renk ve desenlerde olan pantolonlar hem kadin
hem erkek karakterlerin giyimine agik olarak yer almaktadir. Oyunun basinda oyunun
icinde yer alan kadin karakterler etek ve elbise ile resmedilmektedir. Oyuncu oyun
icinde kadin karakterlere oyunda asili duran pantolonlar1 giydirebilmekteyken, elbise ve

etek se¢imi diger tiirler ve cinsiyetler icin bir alternatif olarak yer almamaktadir.

Gorsel 49: Pepi Hospital: Learn and Care Oyun Gorselleri 3

3.2.3. Oyun 3: Chibi Bebek: Avatarinizi Yapin
Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; 1810 yilinda {iretilen
Avrupa’da 18.Ylizyilda en popiiler donemini yasayan ve 1990’1 yillarda Tiirkiye’de
popiilerligini koruyan kagit bebek oyuncagina benzeyen Chibi bebek oyununu bir tiir
sanal kagit bebek oyunu olarak ifade etmek miimkiindiir. Oyunda, oyun karakteri

tamamen pasif olarak konumlandirilmistir. Oyun karakteri resim olarak goriilmekte;
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oyuncu tarafindan beden goriiniimii degistirilmektedir. Karaktere dair meslek ya da
giindelik hayata dair bir sembol, belirte¢ bulunmamaktadir. Oyuncu i¢in de cinsiyetini,
meslegini v.b. belirten hi¢bir avatara rastlanmamaktadir. Oyun tamamen pasif ve

gorsele dayali olarak kurgulandigindan toplumsal cinsiyete dayali is boliimii ve cinsiyet

rollerini yeniden tiretmedigini sdylemek miimkiindiir.

=
P o =
x Csel

Gorsel 50: Kagit Bebek www.depositphotos.com’dan

Gorsel 51: Chibi Bebek; Avatarimizi Yapi Oyun Gérseli 2

Oyunda Kurgulanan Beden insasi; Oyun tamamen oyuncunun segimleri ile

sekillenmektedir. Oyuncu, karakterinin her cinsiyetten, tiirden olusturabilmektedir.

Ayrica oyuncu, oyun tarafindan oyun karakterinin sa¢ tasarimi, kiyafet ve aksesuar

kullannminda  herhangi  bir  ideallestirilmis  cinsiyet = goriiniime  zorunlu

birakilmamaktadir.  Ideallestirilmis bir beden &lgiisii, kiyafet ve aksesuar

kurgulanmamistir. Bu baglamda oyunun ideallestirilmis beden goriiniimiinii yeniden

tiretmedigi sdylenebilmektedir.
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3.2.4. Oyun 4: Prenses Oyunu Boyama

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Prenses Boyama oyunu
sanal bir boyama kitabidir. Oyun sabit gorsellerden olusmaktadir. Bu gorseller
genellikle prenses temalidir. Prenses karakterleri geleneksel edebiyatin onemli
temsilcilerinden olan masal ile birlikte toplumsal kiiltiire miras kalmigtir. Masallarin
geneline bakildigi zaman iktidar1 destekleyen, aile ve ask iliskilerinde bir kalib1
saglamlastirmanin Otesine ge¢meyen cinsiyet¢i masallar daha yayginlasmis ve
kemiklesmistir.”® Masallarin hegemonik giiciin bakis acisin1 temel alarak hikdyenin
altinda gizli kalmig bir fikri sundugunu séylemek miimkiindiir. Masallarin tehlikesi bu
goriinmezlikten gelmektedir. Toplumsallagsma siirecinin en 6nemli araclarindan biri olan
masal, ¢cocukluktan yetiskinlige kadar ve hatta yetiskinlikte de farkli masallar1 ya da
ayni masallar1 araciligiyla zihinde yinelenir. Toplumun kiiltiirel/deger/gelenekleri
zihinde bu sOylem yeniden iiretilmektedir. Kadinlarin bagimli, naif, giizel, 6zel alanin
sahibi olarak erkeklerin ise kurtarici, mert, cesur, yakisikli, zengin, kamusal alanin
sahibi olarak resmedildigi siklikla goriilmektedir. Ayrica masallar araciligiyla
kahramanlik yapan erkek stereotipi ideallestirilmekte, ideallestirilen bu erkek kahraman
masalin sonunda prensesi yani kadini1 kazanmaktadir. Kadin bu sdylemde
pasiflestirilerek, 06diill konumuna yerlestirilmektedir. Bu dogrultuda kadinin
metalagtirildigini séylemek miimkiindiir.

Prenses boyama oyunundaki gorsellere bakildiginda, prensesler ve onlarin en 1yi
dostlar1 hayvanlarin gorsellerinin ¢ogunlukla kullanildigi goriilmektedir. Ayrica “love”
basligr ile sunulan boyama kitapgiginda prenses ve prensin birlikte oldugu, prensin
prensese diz ¢ozerek evlenme teklif ettigi sahnelere ait gorsellere yer verildigi
gozlenmektedir. Bu sahneler giindelik hayatta, medyada ve masallarda c¢ocuklarin
karsisina ¢ikmaktadir. Oyun, bu gorseller ile “prenses olmak”, prensini beklemek ve
evlilikten sonra “sonsuza dek mutlu yagamak” gibi toplumsal cinsiyete dayali kliseleri
yinelemektedir. Dolayisiyla kadinin yerinin 6zel alan olan ev oldugu vurgusunu ve
ideallestirilen kadmin evli olmasi gibi toplumsal cinsiyet rollerini yeniden irettigini

s0ylemek miimk{indiir.

%2 Sezer Melek Ozlem, Masallar ve Toplumsal Cinsiyet, Evrensel Basim Yayin, Nisan 2014, istanbul, s. 15
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Gorsel 52: Prenses Oyunu Boyama Oyun Gorselleri 2

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Oyunda prenses temasmin kullanilmasi;
kadin ve erkek icin toplumsal cinsiyet temelli beden insasinin prenses ya da prens gibi
olmas1 gerektigi imaji vermektedir. Prenses gibi bakimli, fit, tatli, diinyalar giizeli
olmak; prens gibi yakisikli, karizmatik, uzun boylu gériinmek mesrulastiriimakta ve bir
anlamda yeniden iiretilmektedir. Masallar araciligiyla siirekli yinelenen giizellik ve
mutluluk baglantisi, oyundaki gorseller aracilifiyla da yinelenmektedir. Oyun icinde
kullanilan tiim prenses ve prens gorselleri icin ayn1 seyi soylemek miimkiindiir. idealize
edilmis beden olciileri, yiiz; dolgun dudak, biiylik goz, dik burun, uzun sa¢ gibi kodlara
oyun i¢inde siklikla rastlanmaktadir. Ayrica “fashion” boliimiinde manken goriiniimiine
sokulmus prensesler bulunmaktadir. Podyumda yiiriiyen ya da moda ¢ekiminde bulunan
kadin gorsellerinde de toplumsal cinsiyet temelli beden insasinin kodlar1 goriilmektedir.
Seyircilere de yer verilen bu gorsellerin onceki boliimlerde de bahsedilen giizellik ve
sosyal onay arasindaki baglantiy1 yineledigi ifade edilebilmektedir. Oyun kullanilan

gorseller araciligiyla toplumsal cinsiyet temelli beden insasini yeniden tiretmektedir.
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Gorsel 53: Prenses Oyunu Boyama Oyun Gorselleri 3

3.2.5. Oyun 5: Hello Kitty Nail Salon

Oyunda Kurgulanan Toplumsal Cinsiyet Normlari; Hello Kitty Nail Salon
oyunu bir tirnak slisleme oyunudur. Oyunda eller, renkler ve desenler bulunmaktadir.
Oyunda agirliklr olarak toplumsal cinsiyet temelinde kiz ¢cocuk ile 6zdeslestirilen pembe
ve lila gibi renklerin kullanildig1 goriilmektedir. Salonun sahibi kadin ¢izgi karakter
olan Hello Kitty olarak resmedilmektedir. Cinsiyete dayali meslek dagiliminin, tirnak
bakimi ve tirnak siisleme isi lizerinden kadin ¢izgi karakter araciligryla yinelendigini
sOylemek miimkiindiir. Oyuncunun cinsiyeti ile ilgili bir sembol bulunmamasina
ragmen oyunda goriilen tek karakterin kadin olmasi, bu kalip yargiyr giliglendirir
niteliktedir. Oyun gorselindeki ellerin kadin ya da erkek eli olduguna dair bir ifade
bulunmamakta; fakat toplumda var olan gelen kadinlarin elleri ve tirnaklariin boyu,
ojesi gibi semboller ilizerinden olusmus olan kalip yargilar1 degistirecek bir sdylem ya
da sembol bulunmamaktadir. Oyunun bu baglamlarda cinsiyete dayali meslek secimi;
cinsiyete dayali meslek dagilimini yeniden trettigini sdylemek miimkiindiir.

Oyunda Kurgulanan Beden Insasi; Oyunda karakter gorseli olarak sadece
Hello Kitty ¢izgi karakteri bulunmaktadir. Hello Kitty karakterinin kafasindaki kirmizi
kurdele toplumsal cinsiyet kodlarina gore kadin oldugu izlenimini vermektedir. Oyunda
kullanilan el gorselleri zay1f, fit ve beyaz ellerdir; tirnaklar uzun olarak resmedilmistir.
Bakimli ve ojeli ellere sahip olmanin 6nemi vurgulanirken oyunda farkl: el tiplerine yer
verilmemigtir. Eller daima bakimli ve giizel olmali imaj1 yaratilarak toplumsal beden

ingasinda onemli yer tutan el bakimi ve idealize edilen el gorlinlimlerinin yinelendigini
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sOylemek miimkiindiir. EI bakimi tamamlandiginda ¢ikan yildizlar ve giilen yiizler bu
durumu olumlamaktadir. Oyunda sadece el gorseli kullanilmasina ragmen toplumda
giizellik normlarina uygun el goriiniimii lizerinden bir anlamda ideallestirilen beden

insasin1 yeniden Uretildigini séylemek miimkiindiir.

Gorsel 54: Hello Kitty Nail Salon Oyun Goérseli 3

SONUC

Huizinga, kiiltiiriin ¢ikisinin temeli olarak isaret ettigi oyun; kiiltiiriin yansimasi
ve pekistiricisi oldugu disilintilmektedir. Oyunun bir sosyallesme araci, bir tiir
deneyimleme aract oldugu sdylenebilmektedir. Sosyal Ogrenme kuramcilari
sosyallesmeyi bas odak olarak gostermektedir. Cocuk sosyallesmeye basladigi an, o
toplumun ideallestirilmis bireyleri gibi davranmay1 6grenmektedir. Toplumsal cinsiyet
rollerinin aktarimi da bu sekilde gerceklesmektedir. Cocukluk, toplumsal cinsiyete
dayali gozlem firsati sunmaktadir. Cocuklarin toplumsal cinsiyet rollerini taklit etmeye
ve oyunlarina dahil etmeye 3-4 yaslarinda bagladig: bilinmektedir. Dolayisiyla cocugun
oynadigr dijital oyunlar c¢ocugun gozlem ve taklit deneyimlerini degistirip,
gelistirebilmektedir.

Teknolojinin gelisimi ve teknoloji kullanimimin yayginlasmasiyla birlikte
dijitallesme kaginilamayacak bir gerceklik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarin
yayginlagsmas1 ile birlikte ortaya ¢ikan dijital oyun kiiltiirii sosyallesmenin ve
toplumsallagmanin 6nemli bir unsuru haline geldigi goriilmektedir. Dijitallesme ile
birlikte yeni bir toplumsal kiiltiiriin ortaya ¢iktigin1 séylemek miimkiindiir. Cesitli

kurumlar tarafindan e-spor turnuvalari ortaya ¢ikan bu yeni kiiltliriin bir yansimasi
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olarak ifade edilebilmektedir. Ornegin; 2020-2021 sezonunda pandemi nedeniyle
gerceklestirilemeyen NBA turnuvasi, 2K Games tarafindan diizenlenerek; NBA2K 21
dijital oyunu araciligiyla NBA basketbol oyuncular1 ile online olarak
gergeklestirilmistir.

Sosyal 6grenme kuramina gore cocuk, her gozleminde cinsiyete dayali is
boliimiine, davranig Oriintiilerine ve goriiniimlerine rastlanmaktadir. Toplumsal cinsiyet
normlart ile giinliik toplumsal hayatta, ailede ve akran gruplarinda ¢cocuk karsilagmakta,
bu normlar1 deneyimlemektedir. Dolayisiyla ¢ocuklara toplumsal cinsiyet normlar1 ve
ideallestirilmis beden algis1 erken yastan itibaren bilingli ya da bilingsiz olarak cinsiyet
rolleri yliklenmektedir. Dijital oyunlart okul 6ncesi ¢ocuklari igin ideallestirilmis beden,
cinsiyete dayali is boliimii, cinsellik ve cinsiyetler arasi iligkiler gibi kavramlarin
yapilandirildigi, yeniden iirettigi bir alan gorevini iistlendigi goriilmektedir.

Modernlesmeyle birlikte teknolojinin gelistigi toplumlarda toplumsallagsma ve
sosyal O0grenme modeli araglarmin arttigr goriilmektedir. Medya, sosyal medyanin
kiiltiirel politikalar1 yayginlastirdigi, yeniden iirettigi bilinmektedir. Ideallestirilen beden
goriinlimleri ve cinsiyete dayali toplumsal giindelik hayat rolleri ¢ocuklarin sosyal
ogrenme siirecinde bir tiir referans olusturmaktadir. Haug’un belirttigi gibi meta degeri
igin Uretilen ve kiiltiir endiistrisinin bir tirinii olarak ortaya konan dijital oyunlar modern
cagin toplumsallagsma araglari icinde yer almakta; sanal karakterler de bir anlamda rol
model gorevi listlenmektedir. Dijital oyunlar; cesitli simiilasyonlar, gostergeler, sembol
ve simgeler kullanarak oyuncuya hitap etmektedir. Oyuncunun bir nevi oynadigi
kurguyu gercekmis gibi deneyimlemesini saglamaktadir. Oyun i¢inde kodlanan beden
goriiniimleri ve cinsiyete dayali gilindelik hayat rutinleri idealize edilerek yeniden
tiretilebilmektedir. Giindelik yasamda, edebiyatta, medya ve yeni medyada goriilen
ideallestirilmis  kadin, erkek stereotiplerin dijital oyunlarin gelismesi ve
yayginlagmasiyla birlikte gelistigi, yeni bir inga modelinde yinelendigi goriilmektedir.

Prensky’nin dijital yerliler olarak adlandirdigi g¢ocuklarin teknolojik cihaz
kullantminin yaygimligr goz oniine alindiginda ¢ocuklarin sosyal 6grenme siirecinde
kendilerine rol model bulacaklar1 yeni alanin ortaya ciktig1 sdylenebilmektedir. Bu
alanlardan birini dijital oyunlar olarak ifade etmek miimkiindiir. Dolayisiyla dijitallesen

diinyanin yerlisi olarak dogan ¢ocuk bu platformda sanal modellerle karsilagmakta ve
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yine sanal diinyanin araciligiyla 6rnek aldigi, gézlemledigi modelin davraniglarini ve
beden goriiniimiinii yeniden liretilmektedir.

Tez calismast okul Oncesi donemdeki cocuklarda sanal oyunlar araciligiyla
toplumsal cinsiyet rolleri ve beden algisinin {iretiminin incelenmesini temel almaktadir.
TUIK’in 2020 yilinda yaptigi Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi
verilerine gore Tiirkiye’deki hanelerin %99,4’tiinde cep telefonu, 36,4’linde tasinabilir
bilgisayar bulunmaktadir. Ayni arastirmanin bulgularina gore 0-6 yas arasi ¢ocuklarin
%62’s1 dijital oyun oynamaktadir. Toran’in 2016 yilindaki yaptig1 aragtirmada da aym
dogrultuda +5 yas cocuklarin dijital oyun oynayabilecekleri bir cihaza sahip olduklar
ifade edilmektedir. Bu veriler dogrultusunda c¢alisma kategorize edilerek mobil oyunlar
arastirma kapsamina alinmistir. Arastirmaya dahil edilen olan oyunlar Haziran 2021
tarihinde android ve ios isletim sistemine sahip indirme platformlarindan; App Store ve
Play Store’da yer alan dijital mobil oyunlardan “popiiler {icretsiz oyun” kategorisinde
yer alan ilk 100 oyun siralamasindan segilmistir. Ayrica yas sinir1 4+ i¢in belirlenen
oyunlar 6rneklem grubunun belirlenmesinde bir diger kriter olarak yer almaktadir.

Kiiltiir analizi, durumsal arastirma, yorumlayic1 arastirma, kuram gelistirme,
icerik analizi, betimsel aragtirma gibi kavramlar1 tanimimnin altina alan nitel arastirma
yonteminin analiz slireglerinden biri olan igerik analizi yontem olarak benimsenmis,tir.93

Haziran 2021 tarihinde Play Store’da ilk 100 oyun igerisinden 4+ (4 yas ve
tizeri) olan siralamada yer alan oyunlar; Bebek Bakimi: Bebek Oyunlari, Pepi Hospital:
Learn&Care, Prenses Oyunu Boyama ve Chibi Bebek Kendi Avatarinizi Yapin isimli
dijital oyunlar aragtirma kapsamina alinmistir. Haziran 2021 tarihinde App Store’daki
ilk 100 oyun iginden 4+ (4 yas lizeri olan) olan; Hair challenge, Project Makeover, Kafa
Topu 2, Car Parking, High Heels isimli dijital oyunlar arastirma kapsamina dahil
edilmistir. Arastirma kapsaminda yer alan oyunlarin bicimsel ve iceriksel analizi
yapilmistir.

Arastirma kapsamina alinan oyunlarin bi¢imsel ve iceriksel analizi yapilirken
aragtirma sorunsalinin ele alindigi ilk boliimde; oyunun temasi, oyunun anlatisinda yer

alan teknik kodlar, oyunun gorsel kurgusu ve oyunun isitsel kurgusu analiz edilmistir.

% Yildirim Ali, Simsek Hasan, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, Seckin akademik ve Mesleki
Yayinlar, 11. Baski, Ankara, Mayis 2018, s. 41
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Aragtirma kapsamina alinan oyunlardan 9 tanesinde hemen hemen ayni1 renklerin
ve tonlarinin tercih ettigi dikkat cekmektedir. Oyunlarda pembe, mavi, sar1, mor renkleri
agirlikli olarak kullanilmaktadir. Car Parking isimli mobil oyunda dis mekan tasarimi
nedeniyle herhangi bir renk ayrimi yapilmamis ve giinliik yasamda karsilan mekanlara
benzer gorseller kullanilmaktadir. Dolayistyla analiz edilen oyunlarin %90’ninda arka
fon, acilis ekrani gibi alanlarda ayni renklerin kullanildigi sOylenebilmektedir. Bu
renklerin c¢ocuklarin dikkatini ¢ekmeye, canli tutmaya yonelik olarak kullanildigi
sOylenebilmektedir. Ayrica oyunlarda motive edici unsur olarak kullanilan gorsel

efektler de yer almaktadir.
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Mavi, Sari, Pembe gibi renk Mavi, Sari, Pembe gibi renk
tonlarinin kullanan tonlarinin kullanmayan

Grafik 4: Arastirma kapsamina alinan oyunlarda gorsel kod kullanim

Arastirma kapsamina alinan oyunlardan 7 tanesinde hareketli, ritmik bir miizik
kullanildigi; 1 tanesinde sakin miizik kullanimma yer verildigi goriillmektedir.
Oyunlardan 9 tanesinde efektlere de verildigi goriilmektedir. Bu oyunlardan sadece 1
tanesinde miizik bulunmayip sadece efekt bulundugu sdylenebilmektedir. Prenses
Boyama oyunda herhangi bir ses kullanilmadigi belirlenmistir. Arastirma kapsamina
alinan mobil oyunlarda tesvik ve motive edici unsur olarak miizik ve efekt kullanimina

yer verdigini sdylemek miimkiindiir.
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Miuzik ve Efekt Kullanimi = Ses Unsuru Kullanmayan

Grafik 5: Arastirma kapsamina alinan oyunlarda isitsel kod kullanimi

Arastirma kapsamina alinan mobil oyunlarda toplumsal cinsiyet rolleri ve beden
algisinin {iretiminin nasil insa edildigine yonelik aragtirma sorunsalinin ele alindigi
boliimde; dijital oyun anlatisinda kurgulanan mobil oyun karakterlerinin toplumsal
cinsiyet normlarini nasil yansittiklari ve mobil oyunun karakterinin beden insasinin
nasil kodlandig1 analiz edilmistir.

Arastirma kapsamina alinan 10 oyunlarin 5’inde toplumsal cinsiyete dayali is
boliimiinii yeniden iireten unsurlara rastlanirken; 5’inde bu unsurlara yer verilmedigi
goriilmektedir. Mobil oyunlarin 6’sinda ideallestirilmis beden insasina yonelik iiretim
unsurlar1 goriilmekte; 4’linde bu unsurlara rastlanmamaktadir. Bu baglamdan yola
cikarak mobil cihazlarda bulunan uygulama indirme magazalarinda yer alan oyunlarin
4+ yas grubu i¢in toplumsal cinsiyet rollerini ve beden ingasini yeniden iirettigini
sOylemek miimkiindiir.

Oyunlardan 4’niin konusu beden insas1 tlizerinden kurgulanmaktadir; Hair
Challenge, Project Makeover, High Heels ve Hello Kitty Nail Salon isimli oyunlar
bireyin dis gOriinlisiniin 1ideallestirilen beden ingasin1 gergeklestiren kurgu ile
kodlanmistir. Oyunlarin 4’1 bir is lizerinden kurgulanmaktadir; kafa topu 2, car parking,
Bebek Bakimi ve Pepi Hospital isimli oyunlar bir meslek, bakim emegi ya da spor
tizerinden kodlanmistir. Bu oyunlarin 2’sinde cinsiyete dayali is boliimiinii yeniden

uretmektedir.
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Grafik 6: Arastirma kapsamina alinan oyunlarda cinsiyet rollerinin tiretim durumu
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Grafik 7: Aragtirma kapsamina alinan oyunlarda beden insas1

Genellikle halkin yarattig1, hayale dayanan, sozIlii gelenekte yasayan genellikle
insanlar, hayvanlar ile cadi, cin, dev, peri vb. varliklarin basindan gegen olaganiistii
olaylar anlatan edebi tiir™ olarak tamimlanan masal; toplumsal isleyise etkisi olan,
toplum miihendisliginin 6nemli araglarindan bir tanesidir. Kiiltlir aktarimiyla gelen bu
yapt toplumun kodlarini nesilden nesile aktarmaktadir. Geleneksel masal, cinsiyet
rollerinin yeniden {iretildigi bir alan haline getirilmistir. Propp, Masalin Bi¢imbilimi
adli kitabinda masallarin islevlerinin, olay orgiilerinin ayni oldugunu sadece kisilerin,
mekanlarin ve durumlarin farkli oldugunu sdylemektedir.*® Arastirma kapsamina alman
mobil oyunlarin 3 tanesiyle, High Heels, Hair Challenge, Prenses Boyama, geleneksel
masallarla arasindaki benzerlik dikkat c¢ekmektedir. Sosyal 6grenme kuraminda
cocugun maruz kaldig1 uyaranlarla birlikte gorerek ve deneyimleyerek rolleri

benimsedigini, pekistirdigini sdylemektedir. Bu baglamda ¢ocugun giindelik hayatta,

* Tiirk Dil Kurumu
% Akt. Sezer Melek Ozlem, Masallar ve Toplumsal Cinsiyet, Evrensel Basim Yayin, Nisan 2014, istanbul, s.
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edebiyatta, medyada ve sosyal medyada sayisiz kez toplumsal cinsiyet rollerini izleme
ve deneyimleme sansi1 buldugu bilinmektedir. Prenses vurgusunu ¢ocuklarda giizellik
kavraminin ideallesmesi ve cinsiyete dayali toplumsal konumlandirilmasinda, kadina
cinsiyete dayali karakter 6zellikleri (naif, pasif gibi) yiiklenmesinde 6nemli bir unsur
olarak nitelendirmek miimkiindiir. Dijital oyunlar aracilifiyla Butler’in da vurgu yaptigi
tekrar eden performans ve taklitgilik ile birlikte ¢ocuklarin zihinlerinde pekistigini ifade
etmek miimkiindiir. Bu baglamda geleneksel masallar araciligiyla ¢ocuga aktarilan
toplumsal cinsiyet kodlarinin dijital oyunlara da yansitilarak ve bu oyunlar araciligiyla
yeniden iiretildigini s6ylemek miimkiindiir.

Cinsiyete dayali is bolimi, kadin ve erkegin toplumsal konumlarini,
yapabilecekleri isleri sinirlandirmakta, belirlemektedir. Toplumsal cinsiyete dayali is
boliimiinde kadina, 6zel alanda; bakim hizmetleri, temizlik, yemek gibi aktivitelerden
ve bebegin bakimindan sorumlu tutulmaktadir. Erkek kamusal alanda resmedilerek;
farkli karakter 6zellikleri 6n plana ¢ikarilmaktadir. Erkeklerin de eril sistem tarafindan
sinirlandirildigr  bilinmektedir. Arastirma kapsamina alinan 10 oyundan 5’inde
toplumsal cinsiyete dayali isbdliimiiniin ve cinsiyete dayali giindelik hayat normlarinin
yeniden tretildigi goriilmektedir. Kadin karakterlerin bakim emegi, sanat gibi islerle
Ozdeslestirildigi; erkek karakterlerin motor, bilardo gibi aktivitelerle bir araya getirildigi
goriilmektedir. Yeni medya ve medyada yer alan dizi, film ve reklamlarda da benzer
kodlamalarin yer aldig1 bilinmektedir. Arastirma kapsamina alinana 10 oyundan 5’inde
ise cinsiyete dayali is bolimii ve gilindelik hayattaki toplumsal cinsiyet kodlara yer
verilmedigi goriilmektedir.

Beden seyirlik nesne olarak insa edilmektedir. Kadin ve erkek adeta bir heykel,
tanrica, melek gibi insan iistii, insan dis1 fiziksel 6zellikler yiiklenerek seyir araci haline
getirilmektedir. Glindelik hayat pratikleri, medya ve yeni medyada yer alan pek ¢ok
unsur aracilifiyla birey “arzu edilen” konuma girmek i¢in ikna edilmektedir. Bireyler
ideallestirilmis beden goriiniimlerine maruz birakilmaktadir. Bu goriintiilere maruz
kalan birey, bu ideal goriinime kavusmak istemekte, toplumda bu sekilde kabul
gorecegini diistinmektedir; bedenini bu yonlendirmelere gore en miikemmel haline
getirmeye c¢alisarak bir nesne olarak digsariya a¢gmak amacina yonelik olarak

resmedilmektedir. Arastirma kapsamina alinan 10 oyundan 6’sinda beden ingasina
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yonelik tiretim unsuru yer almaktadir. Oyunlarda yer alan platform, podyum, jiiri gibi
Ogelerin bedenin onaya sunulmasinin ve gorsel bir sélene doniistiiriilmesinin iiretimi
baglaminda Onemli bir etken oldugunu sOylemek miimkiindiir. Tiirkiye’de oOzel
kanallarda yaymlanan Iste Benim Stilim, Doya Doya Moda, #birbaskagiizel gibi moda
programlarinda da beden goriiniimii iizerinden jiiri ve toplumsal onay baglaminda
benzerlik oldugu goriilmektedir. Arastirma kapsamina alinan oyunlarda alkis, kullanilan
gorsel ve ses efektleri ile bu onay oyuncuya oyun karakteri araciligiyla yansitilmaktadir.
Bu baglamda Bourdieu’nun bedenin “begenilerin maddilesmis formu” tanimlamasi
tizerinden bireyin ideallestirilmis beden insasina ikna siireci dikkat c¢ekmektedir.
Dolayisiyla dijital oyunlarin ideallestirilmis beden algisini yeniden iirettigini sdylemek
miimkiindiir.

Pembe oyunlarin piyasaya siiriilmesiyle birlikte kadinlarin da dijital oyunlarin
tiiketicisi haline gelmesi hedeflenmis, fakat kadinlara yonelik ayrimciligr yeniden iireten
bir durum ortaya ¢ikmistir. Toplumda var olan cinsiyet esitsizliklerinin yeni medya
araglar1 ve dijital oyunlar araciligiyla yeniden iiretildigi pek ¢ok ornekle birlikte ortaya
konulabilmektedir.

Feminist hareketlerin de etkisiyle toplumsal cinsiyet rolleri ve ideallestirilmis
beden algisinin yikilmasina yonelik ¢alismalar da giinliik hayat rutinlerinde, medya ve
yeni medya platformlarinda yer almaktadir. ideal beden ayrimciligina kars1 olarak bazi
giyim ve kozmetik markalarin reklam c¢alismalarinda farkli beden 6Slgiilerinde ve farkli
beden goriiniimlerinde kadinlarin resmedildigi goriilmektedir. Ayrica ideallestirilmis
beden ingasinin 6nemli unsurlarindan biri olan Barbie bebek markasinin tireticisi Mattel
Sirketi’nin 2015 yilinda farkli beden Olgiilerinde ve goriiniimlerinde, cinsiyete dayali
olmayan mesleklerde Barbie bebekler piyasaya siirdiigii bilinmektedir. Mattel’in bu
girisimi “Barbie artik bizden biri” sloganiyla duyurulmustur. Bu gibi toplumsal cinsiyet
rolleri ve beden algisinin doniistiiriilmesine yonelik c¢alismalar bulunmaktadir. Tez
caligmasinda yapilan analizler dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet rolleri ve
ideallestirilmis beden algisinin yeniden iiretildigini ortaya koymakla birlikte, toplumsal
cinsiyete dayali normlardan uzak oyunlarin yapilabilirligini de ortaya koymaktadir.

Connell Toplumsal Cinsiyet ve Iktidar adli kitabinda toplumsal cinsiyet

iligkilerinin doniistiiriilmesinde iki yol oldugunu sdylemektedir. Birincisi toplumsal
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cinsiyetin ortadan kaldirilmasi ikincisi ise yeni temellerle yeniden kurulmasidir. Birinci
yol i¢in bazi uzmanlarin iireme ile ¢oziilebilecegini sdyledikleri bilinmektedir. ikinci
yontem ise bir tlir yap1 bozumu olarak ifade edilebilmektedir. Erkeklerin bakim emegine
dahil olmasinin saglanmasi ve ayni dogrultuda kadinlarin esit haklarla calisma yasamina
dahil olmas1 saglanabilmelidir. Connell’in vurguladigi gibi bu yeni temellerle yeniden
kurulan bir toplumsal cinsiyet iligkileri ile miimkiin olabilecektir.

Modern donemle birlikte toplumsal cinsiyet esitsizligine yonelik onemli yol
alindigin1 sdylemek miimkiiniidiir. Alimman bu yol, medya, yeni medya ve dijital
oyunlarda da varligini siirdiirebilmektedir. Bu tez ¢aligmasinin amaci da bu baglamdaki

verileri ortaya koyarak katki saglamaktir.
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TESEKKUR

Oncelikle tez ¢aligma siirecinde degerli tiim bilgisini benimle paylasan, zamanini
fazlastyla ayirip sabirla ve biiyiik bir ilgiyle destek olan; emegini, giiler yiiziinii ve
samimiyetini esirgemeyen, akademik ve hayata dair degerli bilgilerinden faydalandigim,
faydalanacagim ¢ok sevgili hocam Dr. Ogr. Uyesi Seda Siinbiil Olgundeniz’e sonsuz
tesekkiirlerimi sunarim.

Kadin Calismalar1 Anabilimdali’ndaki derslerimi takip etmeme destek olan 2019
yilina kadar profesyonel olarak biiytik bir keyifle calistigim Tiirkiye Egitim Goniilliileri
Vakfi yonetimi ve calisma arkadaglarim Serap Oral Yiiceerim’e ve Volkan Var’a
tesekkiirli borg bilirim.

Tez asamasinda desteklerini esirgemeyen keyifle profesyonel olarak calistigim
Ege Cagdas Egitim Vakfi yonetimi ve calisma arkadaslarima tesekkiir ederim.

Akademik hayatim boyunca desteklerini hep arkamda hissettigim annem Ferda
Kose’ye, teyzem Dilber Kose’ye ve ablam Ilknur Kdse Yalgintas’a, kiiciiciik kalbinden
kocaman fikirler ¢ikararak teze biiyiik katkilari olduguna inandigim sekiz yasindaki
yegenim Ada Uygun’a ve bu siirecte teknik ve moral destegi i¢cin esim Erkay Kilig’a
cok tesekkiir ederim.

Iyi ki varsiniz.
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OZGECMIS

Ege Universitesi Sosyoloji Béliimii'nden 2010 yilinda mezun oldum. 2013
yilinda Ege Universitesi Psikoloji Anabilim Dali’nda Sosyal Bilimlerde Insan
Calismalart adli yiiksek lisansa basladim ve 2015 yilinda bitirdim. 2018 yilinda
basladigim Ege Universitesi Kadin Caligmalar yiiksek lisans programinda yer aldim.

2011 yilinda Lésemili Cocuklar Saglik ve Egitim Vakfi (LOSEV)’de sosyal
hizmetler sorumlusu olarak basladigim profesyonel hayatima, 2013 yilindan 2019 yilina
kadar Tiirkiye Egitim Goniillilleri Vakfi’nda (TEGV) Egitim Uzmani olarak devam
ettim. 2 yil gecici gogmenlerin entegrasyonunda c¢alistiktan sonra 2022 yilinda Ege
Cagdas Egitim Vakfi’nda (ECEV) Egitim ve Burslar Koordinatorii olarak yer aldigim

gorevime basgladim. Su an halen ECEV’deki gorevime devam etmekteyim.
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