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ABSTRACT

The developments in information Technologies have given rise to the computer games which
forms the new information technologies. Today, the computer games which have developed
since 1960s have an important role in the daily life in order to manipulate the social life. In
this sense, computer games are not only for fun. Besides, they reflect the gender ideology. In
these circumstances, the social differences such as language, religion, race and sex occur in a
reproduction process. Especially when this study is examined on the basis of sexuality, it will
question how the gender is reproduced in computer games. In this manner, the games which
will be used in this study, have been selected from the games produced in Turkey and all over
the world, with the intentional sampling method; and examined within the framework of
feminist doctrines. Furthermore it is observed that the determined sexual roles have been
reproduced according to gender ideology.
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1. GIRIS

Gilniimiiz bilgi ve enformasyon toplumunda bilisim teknolojilerinin giderek yayginlagmasi,
bilgi ve enformasyonun Oneminin artmasina, bilginin temel ve stratejik bir {iretim faktorii
olarak sisteme dahil edilmesine sebep olmustur. Bu doniisiimii saglayan bilginin niteliginde
meydana gelen degisimlerdir. Bell’e (1973) gore bu durum iiriin ve siire¢lerin biiyiik bir hizla
degistigi, bilgi temelli iletisim teknolojilerinin var oldugu yeni bir toplumsal yapidir. Bilgi ve
enformasyon teknolojilerindeki bu gelismeler, gliniimiiz tiiketim toplumunun yeni bilgi
teknolojilerini olusturan bilgisayar oyunlarin1 ortaya c¢ikarmistir. 1960’11 yillardan itibaren
gelisme gosteren bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde kitleleri doniistiirmek, manipiile edebilmek
amactyla giindelik yasamda ¢ok biiyiik bir yer edinmektedir. Ozellikle gorsel anlatim,
sembolik anlatim ve imgelerin bulundugu bilgisayar oyunlari, gii¢lii oyun endiistrisi ve pazar
sinirlari igerisinde iktidari elinde bulunduranlarca kontrol edilmektedir. Bu sebeple bilgisayar
oyunlari, bir ¢ok toplumsal, kiiltiirel ve ideolojik diislinceyi i¢inde barindirmaktadir.

Kitle iletisim araglar1 bireylere bir takim bilgilerin ulasmasinda c¢ok etkili araglardir ve
ogrenme iizerinde c¢ok etkilidirler. (Gee,2003;Hash,2010). Bu anlamda kadinlik ve erkeklik
algisinin olusmasinda son derece onemlidirler. Geleneksel medyada kadinlik taniminin ne
oldugu ve bu tanimimn topluma nasil iletildigi lizerine yapilan pek ¢ok arastirma, medyanin
toplumda egemen olan cinsiyet¢i kalip yargilarini yeniden iirettigini ortaya koymustur.
Cinsiyetgilik, toplumsal cinsiyete dayali ayrimciligi ifade eder. Cinsiyete dayali ayrimcilik
kadin ve erkegin toplumsal cinsiyetine dayali olarak gelistirilen kalip yargilarini icermekle
birlikte, kadmin ikincillestirilmesini ortaya koymaktadir (Timisi,1997:24). Bunun temelinde
ise ataerkil sistem ve toplumsal cinsiyet ideolojisi bulunmaktadir. Ataerkil sistem teknolojik
gelismeler ile birlikte yeni yasam formlari igerisinde hayat bulmaktadir. Binark’in da ifade
ettigi gibi promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endistrilerinden biri olan etkilesim
ozelligine sahip yeni medya araci bilgisayar oyunlarinda, ataerkil sistem teknoloji dolayimli
kendini gergeklestirmekte ve yeniden tiretilmektedir (2008:41).

Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek rolleri farkli temsil edilmektedir.
Bilgisayar oyunlarinda sunulan 6geler, sunumlar, temsiller cinsiyetlendirilmis bir alan1 temsil
eder. Bu alan erkek giiciiyle ve erkek sdylemleriyle 6zdeslesmis bir teknolojinin pargasidir.
Ornek olarak “erkekler simiile edilmis diinyay1 kontrol etmenin yollarii arayan ana, aktif
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karakter, kadinlar ise kurtarilmayi bekleyen asistan roliindeki ikincil ve pasif karakter
konumundadirlar” (Bayraktutan Siitcii,2010:185). Genel olarak kadin ve erkegin teknoloji ile
iligkisi farklidir. Kadin teknolojiden uzak, teknolojinin tiiketicisi, teknolojinin igerisinde salt
cinselligi ve bedeni ile sunulurken, erkek bilim ve teknoloji ile 6zdeslestirilen, teknoloji
iireticisi, tasarlayicisi olarak resmedilmistir. Bununla birlikte kadin ve erkek temsilleri var
olan ideolojik yapiya uygun olarak bilgisayar oyunlarinda yeniden iiretilmektedir.

Bu anlamda ¢alismanin amaci, bilgisayar ve enformasyon teknolojisindeki gelismeler ile
birlikte yeni ara¢ olarak tanimlanan bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyetin nasil insa
edildigini sorgulamaktir.

Bu amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara cevaplar aranacaktir.
* Bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyet nasil sergilenip, betimlenir?
* Bilgisayar oyunlarinda kadmligi ve erkekligi tanimlayan gorsel, dilsel/sdylemsel
imgeler nelerdir?
* Bilgisayar oyunlarinda kadinlar ve erkekler i¢in idealize edilmis imgeler nelerdir?
* Bilgisayar oyunlarinda beden ve cinsiyet iliskisi nasil insa edilmistir?
* Teknoloji cinsiyet iliskisi nasil olugsmaktadir?

Calismanin evreni bilgisayar oyunlar1 olarak belirlenmistir. Calismada kullanilacak oyunlar
Tiurkiye’de ve Diinya’da gelistirilen oyunlar arasindan amagli Orneklem yoOntemiyle
belirlenmistir. Amacgli 6rneklem zengin bilgiye sahip oldugu diisliniilen durumlarin
derinlemesine c¢alisilmasini  saglamaktadir. Amacgli  Orneklemde arastirmact segecegi
konularda kendi yargisini kullanir ve arastirmanin amacina en uygun olanlar1 6rnekleme alir
(Balc1,2005). Bu anlamda secilen oyunlar, Lara Croft, Pusu, Evvel Zaman I¢inde Nasrettin,
Dragon Age Origins, Legend of Surf olmustur. Arastirmanin yonteminde farkli oyun
tirlerinde secilen oyunlar, feminist kuramlar ¢ergevesinde incelenmistir. Feminist
kuramlardan yararlanilmasinin nedeni, feminizmin tarihsel gergeklik igerisinde ataerkil sistem,
toplumsal cinsiyet rolleri gibi temel konu ve yaklasimlari sorgulamasi, siyasi, politik,
ekonomik, cinsiyet, psikolojik gibi esitsiz yapilar1 ortaya g¢ikarmasidir. Bu anlamda farkli
feminist yaklagimlar gelismistir. Bu feminist yaklasimlar genel olarak, radikal, liberal,
ekofeminizm, sosyalist ve postmodern feminizm olarak siniflandirilabilir. Bu ¢aligmada ise
ozellikle, radikal feminizm ve postmodern feminizm ele alinmistir. Radikal feminizm, kadinin
ikincillestirilmesinin nedenini ataerkil sistem olarak goérmektedir. Cinsler arasindaki
heteroseksiiel iliskinin kadin bedenini nesnelestirdigini ve bunun temelinde biyolojik
farkliliklarin bulundugunu ifade etmektedir. Radikal feministler, pornografi, tecaviiz ve kadin
bedeninin ataerkil sdylem ile medyada yeniden iiretilmesine ve teknolojinin ataerkil
kapitalizmin bir araci olarak erkekler ile 6zdeslestirilmesine karsi ¢ikmaktadir. Postmodern
feminizm, cinsiyet rollerinin 6grenilme siirecinde dilin temel bir 6neme sahip oldugunu, kadin
ve erkege atfedilen degerlerin dil diizeyinde pekistigini, dilin ataerkil yansimalarinin
yasandigini ifade etmektedir (Sallan, Giil:2003:132-136). Postmodern feministler toplumda
alisilagelmis, kabullenilmis erkek tstiinliigline dayanan sistemin dilsel pratikler ile gelecek
nesillere aktarildigini ileri siirmektedirler.

Bu ¢aligmada 5 farkli oyun incelenmistir. Elde edilen bilgilere gore temalar olusturularak bu
dogrultuda derinlemesine analiz gergeklestirilmistir. Bu temalar;

* Mekan-cinsiyet iligkisi

* Teknoloji-cinsiyet iliskisi

* Toplumsal cinsiyet rolleri

* Gorsel (dis goriiniig, giyim, kiyafet, beden sunumu) analiz

* Soylemsel/ dilsel analiz olarak belirlenmistir.
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Tablo 1. Oyun Kategori Tablosu

OYUNLAR
Kategoriler
Geleneksel/ Geleneksel/ Modern/ Androjen | Postmodern/erotik
Muhafazakar | Modern Esitlikci Kimlik
Kadin Evvel Zaman Tomb- Lara-Croft | Legend of Surf
Iginde Nasrettin Raider: Dragon Age
Underworld
Erkek | Pusu Evvel Zaman Tomb- Dragon Age
Icinde Nasrettin Raider:
Underworld

2. FARKLI OYUN TURLERINDE TOPLUMSAL CiNSIYETIN KURGULANISI
Arastirma kapsaminda yapilan derinlemesine oyun analizinde bes farkli oyun incelenmistir.
Oyunlar feminist bakis agisiyla degerlendirilerek kategorilerine ayrilmis ve oyun kategori
tablosu olusturulmustur. Bu kategoriler gelenekselci/muhafazakar, geleneksel/modern,
modern/esitlik¢i, androjen kimlik, postfeminist/erotik seklinde 5 kategori olarak belirlenmistir.
Farkli oyun tiirlerine gore bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyetin nasil insa edildigi
degerlendirilmistir.

2.1. Evvel Zaman Icinde Nasrettin

Evvel Zaman I¢inde Nasrettin oyunu T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan ilk kez
desteklenen iki boyutlu video olma 6zelligine sahip bir macera (adventure) oyunudur. Tiirk
oyun gelistiriciler tarafindan gelistirilen oyun bir ilki temsil etmekle birlikte Nasrettin Hoca
hikayelerinin oyun araciligiyla oOgrenilmesini saglamak, Nasrettin Hoca’nin karakteri
hakkinda bilgi sunmak ve eglence amacli olarak tasarlanmistir. Oyun verileri i¢in oncelikli
olarak derinlemesine analiz yapilmistir. Sonrasinda oyun feminist kuramlar ¢ergevesince
incelenmistir.

Kadin ve erkek cinsiyetleri arasindaki farklilik insanlik tarihi boyunca siiregelmistir.
Biyolojik farkliliktan ¢ok toplumsal cinsiyet farkliliklar1 kadin ve erkek arasindaki
esitsizliklerin odak noktasini olusturmustur. Erkek ve kadin olma durumuna yiiklenen
anlamlar, ataerkil sistemin ve ideolojilerin iriiniidiir. Bu siiregte erkeklerin giicii elinde
bulundurmasi ve hemen hemen tiim alanlarda kadini1 hakimiyet altina almas1 kadinlari ikincil
konumda birakmistir. Ozellikle radikal feministler, kadin1 baski altina alan ataerkillige ve
erkek egemenligine karsi c¢ikmaktadirlar. Radikal feministler ataerkil sistem igerisinde,
kamusal alanin erkek alani olarak kabul edildigini, dnemli sayilacak islerde erkeklerin faaliyet
gosterdigini ve kadinlarin 6nemsiz olarak degerlendirilen islerde faaliyet gosterdigini ifade
etmektedirler. Bu anlamda, bu oyun igerisinde de var olan ataerkil sistem ve degerler devam
etmekte ve pekistirilmektedir.

Gorsel 1-2-3. Nasrettin Oyunu

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 54



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4

Gorsel 1’de oyunun giris boliimiinde Temsil ve Muhtesem zaman yolculugu yapmak ig¢in
zaman makinesinin i¢ine gireceklerdir. Leyla roliindeki kadin karakter onlar ile birlikte
gitmemekte ve onlara zaman makinesine kadar eslik etmektedir.

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

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

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

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

Burada “basarirsak hep birlikte tarihe gececegiz” ifadesi “erkek” ile iliskilendirilmis ve
aslinda erkegin bagaris1 bunu hep birlikte kadinlar adina da yapmis olacagi sonucunu
¢ikarmaktadir. Burada dilsel pratikler ile kadinlarin arka planda kaldigini ve bu durumun
igsellestirilmis oldugunu gérmekteyiz.

Gorsel 1 ve Gorsel 2°de goriildiigii tizere kadin karakter, yardimci, edilgen, bagimli ve ikincil
pozisyonda sergilenmektedir. Kadin karakter, erkek karakterlere istedikleri bir sey olup
olmadigim1 sormakta ve onlara basarilar dilemektedir. Erkek karakterler ise bilimsel
caligmalarini gergeklestiren, ana karakter konumundadirlar. Dolayisiyla oyunun ana hatlarinin
verildigi ve ¢ok Onemli olan giris bolimiinde kadinlara atfedilen “yardimci, ikincil ve
bekleyen” gibi rol modelleri karsimiza ¢ikmaktadir. Kadin karakter, erkek egemen ideolojinin
yansimasinin bir sonucu olarak geri planda kalan ve bekleyen taraf olmustur. Bununla birlikte
goriintiide kadin ve erkek icin gozliik imgesi bulunmaktadir. Kadin goézliik imgesi (negatif),
erkek gozlik imgesi (pozitif)tir. Kadin daha ¢ok veri tabani, bilgisayar aglar1 gibi arka plan
islerde faaliyet gosterirken, erkek disa doniik, yapilan isin 6nemli olan kisminda birincil
rollerdedir. Kadinin ellerini kavusturmus olmasi da erkege karsi saygili ve itaatkar kadin
imgesi olarak gozikmektedir.

Bunun yaninda genel olarak teknoloji ve kadin iligkisi degerlendirildiginde kadin, geleneksel
olarak  teknolojiye ‘yakin’ ve  ‘yatkin’  goriilmemekte, teknoloji  iriinlerinin
kullanicisi/tiikketicisi olmaktadir. (Goker,2003:7). Bu oOnyargi barindiran ataerkil toplumsal
cinsiyet ideolojisi sOylemleri yasamimizin her alaninda oldugu gibi oyun igerisinde de
karsimiza c¢ikmaktadir. Erkek karakterlerin teknolojiyi kullanan, teknik ve bilimsel olani
temsil eden, iireten ve bu iiretimin sonucunda hayata geciren, uygulayan kisiler oldugunu
gormekteyiz. Gorsel 3’de resmedildigi gibi erkek teknolojiye yatkin ve teknolojiyi kullanan
olarak cinsiyetci bir bakis a¢istyla resmedilmektedir.
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Genciz, yetene

Gorsel 4-5-6. Nasrettin Oyunu
Gorsel 4°de yalnizca erkek karakterlerin isimlerinin oldugunu gérmekteyiz. Erkek karakterler
“Genciz, yetenekliyiz, mucidiz” sdylemi ile teknik ve bilimsel olanin temsilini iistlenmislerdir
ve “listlin erillik” olgusu ile cinsiyet ayrimciligi bu anlamda daha belirgin hale gelmistir.
Burada asil anlatilmak istenen alt okuma; genciz, yetenekliyiz, mucidiz ve “erkegiz”
soylemidir. Bu durum ayni zamanda ataerkil sistem igerisinde eril iktidarin mesrulastiginin ve
yeni medya araglart ile eril iktidarin pekistirildiginin gdstergesidir. Kadin karakterler ise

ikincil planda, iiretimin ve basar1 dykiilerinin arka planinda, goriiniir olmaktan uzak olarak
temsil edilmektedir.
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Toplumsal cinsiyet rolleri, kadin ya da erkek olmay1 biyolojik 6zellikler disinda toplumsal ve
kiiltiirel olarak yapilandirilmis bir dizi roller ve beklentiler ile agiklamaktadir. Bunlarin
yaninda kadin ¢ogu kez cinsellik ve bedeni iizerinden tanimlanan bir nesne olarak
algilanmaktadir. Gorsel 5°de goriildiigii lizere kasap diikkaninin 6niinde bekleyen kadina
siirekli giizel sozler sdylemekte ve bunu tekrar etmektedir. Kasabin beden dili, kadina olan
tavirlart ve sozlii ifadeleri, kargisindaki kadin karakterin istegi disinda oldugu i¢in bu durum
cinsel taciz ve erkegin kadini cinsel obje olarak algilamasi ile iligskilendirilir. Bunun yaninda
farkli bir zamandan gelen diger oyun karakteri (Temsil) de aymi sekilde kadin karakteri
gordiikten sonra “Vuuuuvv” ve “Gilizel Kiz” sdylemi ile kasabin bakis agisiyla benzer
ozellikler gostermektedir. Goriilldiigli ilizere kadin, pek ¢ok yerde oldugu gibi oyunun
igerisinde de bedeni ve cinselligi {izerinden algilanmaktadir.

Gorsel 6’da Temsil (erkek karakter), Otact Ana’nin (kadin karakter) yanina gitmistir. Otaci
Ana, geleneksel rollere uygun olarak resmedilmekle birlikte, viicudu hafif kambur, gézleri
korkung bir sekilde gosterilmektedir. Bunun yaninda ortada duran kazan ve ¢adirin yaninda
duran cadi siiplirgesini andiran siipiirge, Otac1 Ana karakterini cadi ile 6zdeslestirmistir. Bu
anlayis dogrultusunda anne ve es olmayan, toplumsal rol ve beklentilerin diginda tavir takinan
kadinlar, cadilar ve periler gibi diissel varliklar olarak goriilmiislerdir (Sallan Giil: 2011).
Masallarda, evlenmek istemeyen, yalniz yagayan, ahlaki normlara uymayan “asi” kadinlar ya
cadidir, ya biiyiicii/kotii peri, ya da iivey annedir. Toplumun eril yapisin1 koruyan bu
bilingdist anlatilarin kahramanlari, genellikle periler, cadilar, seytanlardir. Genelde peri
masallari, yasl kadinlar1 koti biiyiicii olarak sunan bir 6nyargi igerisindedir. Bunun yaninda
eski zamanlarda, orta ¢agda, ataerkil dinler tarafindan tehdit olarak goriilen bir ¢ok cadi
yakilmistir ve fazla konusmak cadi ile 6zdeslestirilmistir.

Bu anlamda Evvel Zaman Icinde Nasrettin oyunu geleneksel modern kategorisinde olup
Parsons’in ‘biyolojik ikililik kavrami ile aciklanabilir. Parsons’a gore bireyler toplumsal
sistem igerisinde birbirleriyle baglantili olarak tanimlanir. Sistem birbirine bagli parcalardan
olusur ve her parganin farkli islevleri vardir. (Parsons,1993:88). Parsons’a gore kadin ve
erkek iliskide tamamlayicidir. Kadinlarin ve erkeklerin yapmasi gereken cinsiyete dayali bir
is boliimi s6z konusudur. Kadinlara ve erkeklere farkli roller ve sorumluluklar verilmistir.
Incelenen bu oyun 6rneginde de kadinlarin ve erkeklerin yapmasi gerekenler seklinde bir
ayrima gidilmistir. iktidar1 elinde bulunduran giig, erkekler olarak yasamin tiim alanlarinda
resmedilmis ve cinsiyet diizeni bu sekilde yerlestirilmistir (Connel,1995,1998).

2.2. Tomb Raider- Underworld

Gorsel 7-8-9. T.R. Underworld

Tomb Raider el géz koordinasyonu ve tepki siiresi gibi fiziksel zorluklari olan aksiyon
tirlinde bir oyundur. Lara Croft karakteri geleneksel rollerden farkli olarak temsil
edilmektedir. Bu gosterilen kadin karakter, rekabet edebilen, savasci, giiclii, azimli, akilli ve
cesurdur. Ona sunulan gorevleri, bulmacalart merakli ve biiylik bir ustalikla yerine
getirmektedir. Ancak bu resmedilis ataerkil ideolojinin erkekleri tarafindan idealize edilmistir.
Erkek bakis agisiyla yaratilan bir kadin temsilidir. Lara, oyunun igerisinde erkek kahramanlar
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gibi c¢ok iyi silah kullanabilen, motorsiklet, cip, jet ski gibi araglar ile ¢ok rahat hareket
edebilen oOzelliklere sahiptir. Gorsel 7°de Lara iki elinde silah olan, ustalikla karsisindaki
erkek karakteri savunmasiz hale getirebilen olan resmedilmistir. Silah, tabanca gibi erkekle
ozdeslestirilen araglar, Lara karakteriyle kadinin giicii ve yapabilirligi ile biitiinlesmistir.

Lara Gorsel 9’da giiclii, kuvvetli, savasci1 6zelligi vurgulanir sekilde gosterilmektedir. Yolun
diger tarafina gecebilmek igin elindeki agir kaya par¢asini kaldirmaktadir. Ataerkil sistemdeki
erkekle 6zdeslestirilmis Ozellikler ve isler burada Lara karakteriyle bize gosterilmektedir.
Ancak bu gosterilen imgeler, erkek stereotipinin kadin karaktere uyarlanmasinin bir
sonucudur. Bu yaratilan imgeler yine erkekler tarafindan yaratilmaktadir. Bu anlamda
genellikle rekabet, savas, gii¢, kuvvet gibi kavramlar erkek cinsiyetine atfedilen kavramlardir.
Kadmin erkeklere ait bu alanda yer bulabilmesi i¢in Lara Croft gibi erkeksilesmesi
gerekmektedir. Bunun yaninda erkek bakis agisiyla yaratilan bu model, haz veren, kigkirtan
bir obje olmak zorundadir ve bu bakis agisiyla sunulmaktadir. Gorsel 8’de Lara’nin iki
bacaginda takili gosterilen silah modeli, kadinlarin kullandigi, ¢oraplari dizin altinda veya
istiinde tutmaya yarayan, jartiyer ile ¢agrisim yapacak sekilde gosterilmektedir. Lara’nin
kiyafetleri, gectigi boliime gore ve alana gore degismektedir. Ancak genel olarak, pantolon,
bot gibi erkeksi kiyafetlerle birlikte, viicut hatlar1 belirgin, dar kiyafetler ile de
resmedilmektedir. Burada kadin karakterin hem kadinsi hem de erkeksi ozelliklere sahip
oldugu gorilmektedir. Bu durum Sandra Bem’in “androjenlik kavrami” ile agiklanabilir.
Bem’ e gore androjenlik, geleneksel cinsiyet rollerinin disinda hem erkeksi hem de kadinsi
ozelliklere sahip olup, tipik olarak erkeksi oldugu diisiiniilen olumlu 6zelliklerle, tipik olarak
kadinsi oldugu diisiiniilen 6zellikleri birlestiren bir kisilik tipidir (Bem,1985,1987).

2.3. Pusu

Gorsel 10-11-12. Pusu

Pusu oyunu, Tiirkiye’de profesyonel anlamda gelistirilen ilk yerli oyundur. Bu oyun, cinsiyet
ve mekan iligkisini anlatan giizel bir Ornektir. Oyun igerisinde erkekler, erkek ile
ozdeslestirilen alanlar igerisinde temsil edilmektedirler. Bu alanlar kamusal alanlar olup,
erkeksiligin ve erkek kiiltliriiniin bilgisayar oyunlari igerisinde yeniden iiretilmesine sebep
olmaktadirlar. Bu anlamda erkeksilik iki anlam tasimaktadir.

* Erkeklerle ve erkeklikle bagdastirilan toplumsal 6zellikler, gii¢, cesaret, kavga yetisi,
siddet kullanma “hakk1’yla”, erkeksi olmayan ve olamayacak olanlar, yani kadinlar
ve ¢ocuklar lizerindeki egemenlikle bagdastirilan ayricaliklara sahip olma “hakk1” .

* Erkek cinselliginin sertlesen ve duhul eden bi¢imi (Bayraktutan Siitcii,2010:184).
Glniimiiz toplumlarinin pek ¢ogunda oldugu gibi Tiirkiye’de de hakim erkeklik klisesinin,
sertlik, saldirganlik, siddet, 6fke ve en O6nemlisi uzlagsmazlik oldugu bilinir. (Atay,2004:11).
Bununla birlikte genel olarak erkeklerin, kamyon, silah ve kas giicline dayali, korkusuzca
giiclerini kanitlamak i¢in savas, atlama, doviis gibi oyunlar: tercih ettigi bilinmektedir. Bu
anlamda erkek iktidarinin son asamasi ve siddetin sembolii olan silahlar, yine erkek ile
ozdeslestirilen mekanlar igerisinde karsimiza c¢ikmaktadir. Diger gosterilen imgeler ise
kamyon ya da motorsiklet gibi biiyiik agir araglardir. Bu imgelerin alt okumasinda, giiciin
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temsilini, mekanik olanin erkekle iligkisini ve kamusal alanin erkek ile 6zdeslesmesini
gormekteyiz.

Geleneksel olarak erkegin kamusal alanlardaki hakimiyeti bir ¢ok kiiltiirde sadece erkeklere
0zgii vakit gegirme mekanlarinin olusmasina neden olmustur. Bu mekanlar erkeklere erkekler
arasinda sosyalizasyon imkani sunmaktadir (Polat,2008:147). Erkek cocuklarin oyuncagi
olarak diisiiniilen bilgisayar oyunlarinda da bu imgelerin ve sembollerin siirekli kullanilmas1
erkekligi ve erkege ait oldugu diisiiniilen araglari, kendi (erkek) diinyasinda yeniden
iiretmekte ve pekistirmektedir. Bu sekilde iktidarmi kuvvetlendirecektir. iktidar temelinde
kurulan erkeklik ayn1 zamanda siyasal olgularin devamini saglamak ig¢inde olusturulmustur.
Bu iktidarini 6zel alan disinda, kendini kanitlama, miicadele etme, savagsma ve yodnetme
seklinde gostermektedir. Oyunda 6zel alanin disinda, erkeklerin biyolojik 6zelliklerinden
dolay1 egemenlik alani olarak kabul edilen savas alani, erkek mekanlarini olusturmaktadir. Bu
mekanlar erkekligin olusturuldugu, yeniden iiretildigi ve korundugu alanlar haline gelmistir.

Gorsel 11°de oyun igerisinde elde edilmis bir gériintiidiir. Oyuncu ¢atisma iizerine kurulu bir
oyunda, rolii geregi karsi tarafa siddet uygulayarak onu etkisiz hale getirmeye c¢alismaktadir.
Buradaki gosterilen imgeler, silah, kan, kirmizi renk ve siddettir. Renkler de bu anlamda ¢ok
onemli gostergelerden birisidir. Kirmizi renk, fiziksel atakligi ve canliligi da gostermektedir.
Bu anlamda adrenalin isteyen, catismanin oldugu bir oyunda kirmizi renk, kan ile
ozdeslesmektedir. Bu anlamdaki géstergeler, oyuncunun siddete yonelik tepkiler vermesini ve
bunu erkek ile 6zdeslestirerek pekistirmesine sebep olmaktadir.

2.4. Legend of Surf

(BTG WAVE DAVE
'Llegend of Surf i

4

£

Gorsel 13-14-15. Legend of Surf

Giizellik ve erotizm birbirinden ayrilmaz ve ikisi de bedenle iligkilidir. Glizel olmak, giindelik
yasantimiz igerisinde tiiketim pratikleri ile degerlendirildiginde artik bir gosterge olmaktadir.
Glniimiiz tiiketim Kkiltlirii igerisinde, bedenin glizellestirilmesi bir haz nesnesi olarak
sunumunu da beraberinde getirmistir. Ozellikle kadinin kitlesel iletisim araglarinda cinsel bir
nesne olarak gosterimi promosyon imgeleri ile birlikte desteklenmektedir. Yeni medya
araclarindan birisi olan bilgisayar oyunlarinda da i¢ ve dig giizelligin birlikte saglandig1 “ideal
kadin” 6rneklerine rastlanir. Sporcu imgeleri, erotik i¢eriklidir. “Bazi oyunlarda pornografiye
varan imgelere rastlaniimaktadir”. (Bat1,2010:121). Ozellikle radikal feministler bu anlamda
pornografiye, kadin bedeninin asagilanma ve nesnelestirilme siire¢lerine ve bunun medyada
ataerkil sdylem ile iiretilmesine kars1 ¢ikmislardir.

Bunlarin yaninda oyun igerisinde kullanilan renkler de bir gostergedir. Sarisin olarak
resmedilen kadin, seksi ve abartili beden bigimi ile pornografik ve erotik olarak
sunulmaktadir. Diger kadin karakterlerden daha o6n planda olmaktadir. Genel olarak
baktigimizda da oyun gorsellerinde sarisinlik ve agik tonlar vurgulanmistir. Kadinlarin
seyirlik ve cinsel bir nesne goriiniimii de diger bir belirteg olmaktadir. Ayni zamanda arkada
sorf tahtasi ile gosterilen kadin, fetis nesnesi haline gelmistir. Gorsel 15°de erkek karakter
o6zne konumunda, kadinlar ise arka planda hizmet etmeyi bekleyen cariye misali
nesnelestirilmistir.
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2.5. Dragon Age Origins

Dragon Age, bireyden ziyade grup iliskileri ve etkilesimi 6n planda olan bir fantezi rol yapma
oyunudur. Bu oyunlardaki kadin, erkek ve yaratiklar genellikle gergekiistii, ezoterik ve
fantastik imgeler ile gosterilmektedir. Fantastik olan bu oyun tiirlinde rekabet, tarihsel
gergeklikler, siniflar, yasam bigimi vb ger¢egin diginda gostergeler, semboller ile sanal
gergeklik igerisinde sunulmaktadir. Sanal gerceklik, simiilasyon ile benzer bir g¢ergeve
igerisindedir. Ancak aralarinda bir fark bulunmaktadir. Simiilasyon, gercek fiziksel mekana
bagl olarak, gergegi referans alan yapay bir uzam meydana getirirken, sanal gergeklik
tamamen gercek olandan kopuktur (Dogu,2006:148) Bu anlamiyla sanal gergeklikler, gergege
alternatif sunmayan, ger¢egin disinda farkli bicimlerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Postmodern feminizmin onciileri Jacques Lacan, Micheil Foucault ve Julie Kristiva’dir.
“Postmodern feministler uniter-tekil “kadin” ve “eril” toplumsal cinsiyet kimligi yerine, ¢cogul
ve karmasik olarak inga edilmis toplumsal kimlikler anlayisini benimserler” (Sallan
Giil,2011:17). Gorsellerde goriildiigi lizere sifaci, biiyli yapabilme yetenegine sahip, savasci
ve diismanina karsi koyabilen kadm imgesi goriilmektedir. Ozellikle cinsiyet rolleri,
kadinlarin yapabilirlik Ol¢iitii gercek giindelik yasamdan farkli olarak yapi bozumuna
ugramigtir. Ciinkii kadin imgesi burada hem bir diisman, hem bir otorite, hem de erkek
imgeye karsi durabilen olarak resmedilmektedir. Postmodernist bakis agisiyla bilgisayar
oyunlarinda kadinin neleri yapabilecegi, becerileri, sanal gergeklik icerisinde “yeniden
yaratilarak” 6n plana ¢ikarilmistir. Bu durum o&zellikle de dilsel ve eylemsel pratikler ile
pekistirilmistir. Ancak bu siirecte kadinin cinsel ve seyirlik bir nesne olmasi degismemektedir.
Kadin hipergergeklik- simiilasyon igerisinde 6zne goriiniimlii, seyirlik ve cinsel bir nesne
konumuna indirgenmistir. Sanal gergeklikler igerisinde sunulan bu tiir oyunlarda bir
cinsiyetten, diger bir cinsiyete gegme olanagi varolmaktadir. Ancak oyun bdyle secenekler
sunmasina ragmen yine de toplumsal cinsiyet ortintiileri gozlenmektedir.

3. SONUC

Bilgisayar oyunlari yalnizca eglence amagli oyunlarin oynandigi basit bir platform degildir.
Uretim araglarimi elinde bulunduran egemen iktidarlar tarafindan kullanilan gérsel kiiltiir ve
yeni bir medya aracidir. Bu alan piyasa kosullar1 ve tiiketim Kkiiltliriiniin gostergeler
diinyasinda kendi anlayist dogrultusunda varligini siirdiirmektedir. Dolayisiyla kadin ve erkek
temsilleri artik sanal gerceklik igerisinde degerlerini yitirmekte ve gergegin yerini alan
sahteler, imgeler olmaktadir (Baudrillard,2003). Kurgulanabilir yapiya sahip olan bu
gostergeler 1s1ginda toplumun bellegine kitle iletisim araglari ile var olmayan durumlar, roller,
imgeler hiper-gerceklik igerisinde verilmektedir. Bu anlamda toplumsal cinsiyet oriintiileri de
olmayan gercekliklerin yansimasidir. Ozellikle kitle iletisim araglar1 ile her giin evimize,
odamiza, cep telefonlarimiza, ruhumuza kadar giren bu gostergeler olmasi istenen
diisiincelerin zihinlerimizde yer bulmasini saglamaktadir. Bunun sonucu “ideal kadin” imgesi,
abartili beden temsilleri, milkemmellik arayislart ve kadinin edilgen, ikincil sunumu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Incelenen oyunlarin bu anlamda cinsiyetgi oldugu gériilmiistiir.

Bu anlamda toplumda bireyin kendi kimligini tanimlayan 06zerkligine miidahalede
bulunulmaktadir. Toplumsal cinsiyet ideolojisi ile birey ona sunulan kadin ve erkek kimligini
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igsellestirerek pekistirmektedir. Bu sekilde kadin ve erkegin cinsiyetine dayali olarak
gelistirilen gosterimler, sunumlar kadina yoénelik ayrimciligi da belirginlestirmektedir. Bu
durum yeni iletisim teknolojilerinin hayatimizda ¢ok 6nemli ve goriiniir olmasi sebebiyle yeni
yasam formlari igerisinde yasamimizda yer etmektedir. Bu anlamda yeni medya araci olarak
tanimlanan ve dijital oyun sektorii igerisinde ¢ok Onemli bir yere sahip olan bilgisayar
oyunlarinda toplumsal cinsiyet ideolojisi kendini gergeklestirmektedir. Dolayisiyla bu ¢alisma
ile bilgisayar oyunlarinin yalnizca eglence araci olmadigi, bu alan igerisinde 1k, dil, din
ozellikle cinsiyet gibi toplumsal farkliliklarin “yeniden liretim” siireci i¢erisinde gerceklestigi
ortaya koymaya caligilmistir.
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