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Abstract

Today, digital games are becoming the focus of
increasing interest and discourse based on
diversity and participation. All over the world
economically handled production, labor and
labor in the game industry growing day by day. It
is still at low levels. The use of high-level
production in this sector is becoming clearer
than working in industrial management positions
such as marketing and non-development roles,
which are less technical than used in areas such
as game experiences or mechanics. Especially in
a conservative production culture, it is important
to examine the options of digital gaming and to
discuss the reasons for the lack of women in
production.

This study appears in the digital games industry
chose to play female figures in Turkey aims to

Oz

Gunumizde dijital oyunlar, gesitlilik ve katilim
konusuna iligkin giderek artan bir ilginin ve
sOylemin odak noktast haline gelmistir. Tum
dinyada hacmi ekonomik olarak giinden gline
buyiyen oyun sektorinde tretim, igguci ve
emek ele alinmast gereken Onemli konular
arasinda yer almaktadir. Ancak bilinmektedir ki
dijital oyun iretimindeki kadin katidimi hala
diusuk Dijital  oyun

sektoriinde ¢aligan kadiarin, icerik Gretimi, oyun

oldukea seviyededir.

deneyim, kodlama, seviye tasarlama veya
mekanik gibi alanlardan ziyade siklikla daha az
teknik olan pazarlama ve begeri iligkileri iceren
alanlarda faaliyet gOsterdigi gorilmektedir. Bu
sebeple, muhafazakar bir Uretim kultird iginde
gelisen dijital oyun sektorini kadin treticiler

gozinden degerlendirmek ve uretimdeki kadin
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put culture and debate the challenges and the azliginin sebeplerini  tartiymak  6nem

emergence of gaps and contradictions in the kazanmaktadir.

making. Therefore purposive sampling to select . :
B It Turkiye’deki  dijital

on the basis of and actively involved in the ¢ casma, Hrye de it oyen

women's game developers with the opetasyont sektoriindeki gorinir kadin figiirler araciligryla

women in the industry and options obtained on oyun kiiltiri ve yapimindaki bosluklar - ve

the labor locus of production in Turkey in the seligkilerin ortaya koydugu zotluklan targmay:

game industry, will help to shed light on the amaclamaktadir. Bu sebeple amagh Orneklem

future direction of the existing and planned €541 8Or€ segilen ve Tiirkiye’de oyun sektdrii

work icinde aktif olarak yer alan kadin oyun
gelistiricilerle yar1 yapilandirilmig soru formu
Uzerinden — gorusmeler  gerceklestirilmigtir.

Keywords: Digital game, gender, production, Sektordeki kadin istihdamina ve uretimdeki

labor, women. . . . .
’ emek strecine dair elde edilen veriler, var olan ve

planlanan calismalarin gelecegine 151k
tutulmasina yardimct olmay1 amag edinmektedir.

Keywords: Dijital oyun, toplumsal cinsiyet,
Uretim, emek, kadin.

Giris
Dijital oyun sektorii diinyada ve Turkiye’de hizla biylyen sektorler arasinda yer almaktadir.
Giinden giine genisleyen sektoér hacmi, bu alandaki tretim, emek ve iggiict siireglerini incelemeyi

gerekli kilmaktadir. Hollywood filmlerinin yerini artik dijital oyunlar almig, gelirleri sinema endustrisini

ikiye katlamus, katma degeri yliksek ve istthdam agisindan da cazip bir sektor haline gelmistir.

Newzoo tarafindan yaymlanan Global Oyun Pazart Raporu’na (2019) gore dunyadaki oyun
pazarinin biytkligi yaklagik 140 milyar Dolar olarak tespit edilmistir. Diinyada oyun pazart hacmi en
buytk t¢ tlke; 36,5 milyar Dolar ile Cin, 35,5 milyar Dolar ile Amerika Birlesik Devletleri ve 18,6
milyar Dolar ile Japonya’dir (https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-
revenues/). Turkiye’de oyun pazart buyukliginin 2018 itibariyle 1 milyar Dolart asugi ifade
edilmektedir (https:/ /www.hurtiyet.com.tr/ teknoloji/ turk-oyun-pazari-1-milyar-dolari-asti-
40874521). Gamedevmap sitesine gore dinya genelinde 5980 sirket oyun sektoriinde faaliyet
gostermektedir. Bu sirketlerin 44’u"Turkiye’de yer almaktadir (Gamedevmap 2.0, 2020). Hacmi bu denli

buytk rakamlarla ifade edilen sektordeki tretimi dinamize eden igguict yapisinin incelenmesi 6nem

A

kazanmaktadir.
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Yaratict endustriler arasinda yer alan oyun sektdriinde isglicindeki cinsiyet esitsizligi géze
carpmaktadir. Erkek egemen bir sektér olan oyun sektérinde kadinlarin isttihdam oranlart oldukga
dustiktir. Deneysel temelli ve teorik acidan zengin arastirmanin kapsayiciigina, dijital oyun
donanimindaki yeniliklere, yazilimdaki gelismeler ve kadin oyuncularin farkli yas araliklarindaki
sayisinin artigina ragmen (Entertaintment Software Association, 2012) dijital oyun tretimindeki kadin

katilimz1 hala olduke¢a dusiik seviyelerdedir.

2014-2017 yillar1 arasinda oyun gelistiricilerin cinsiyete gore dinya capinda dagilimina
bakildiginda cinsiyet dagiliminin, ortalama ylzde 74 erkek, yiizde 22 kadin ve %4 transsekstel/¢ift
cinsiyetli seklinde gerceklestifi gorulmektedir (https:// www.statista.com/statistics/453634/game-
developer-gender-distribution-worldwide /). Oyun gelistirici olarak caligan kadinlarin Batili gelismis
iilkelerde bile orani yiizde 20 civarindadir. Ornegin Sheffield Universitesi tarafindan Ingiltere’deki oyun
gelistiricilerin cinsiyet dagilimlarini ele alan arastirmada kadin isgticiintin ytizde 28 oldugu géralmiigtiir
(MacDonald, 2020). Isvec Oyun Endiistrisi tarafindan yayinlanan Oyun Gelistiricileri Indeksi 2019
raporuna gore ise Isvec’teki oyun gelistiricilerinin yizde 21°nin kadinlardan olugtugu ortaya
koyulmustur (Game Developer Index, 2019). Birlesik Krallik’ta yapilan bir diger aragtirmaya gore ise,
video oyun endiistrisinde ¢alisanlarin sadece yiizde 14"t kadindir. Bu kadin calisanlarin yiizde 40'na,
ayrimciliga maruz kaldiklarini diistintp diisinmedikleri sorulmus ve bunlarin neredeyse yarisi evet
yanitt vermistir. Katithlmeilarin tigte biri, cinsiyetlerine bagl olarak taciz edildigini veya zorbaliga
ugradigint belirtmistir (Ramanan, 2017).

Ankara Kalkinma Ajanst tarafindan hazirlanan Dijital Oyun Sekt6rii Raporu’na (2016) gore ise
Ankara’daki oyun gelistiricilerinin yalnizca yuzde 2’si kadindir
(http:/ /www.ankaraka.org.tr/tr/%20dijital-oyun-sektoru-raporu_3414.html). Rakamlar oyun
sektoriindeki erkek egemen yapiy1 gozler 6niine sermesi agisindan oldukea nettir. Bilhassa Ttrkiye’deki
rakamlar, kadin oyun gelistiricilerin bu alanda azinlkta oldugunu gostermektedir. Bu durumda neden
kadinlarin bu alana yonelmedigi ve sektor igerisinde daha fazla rol oynamadiginin sorgulanmast 6nem
kazanmaktadur.

Diinyada ve Ttrkiye’de yuritilen kimi organizasyonlarla oyun sektoriinde kadin istthdaminin
artirilmasina yonelik caligmalar yapilmaktadir. Bu organizasyonlardan en 6nemlisi Women in Games
(WIG) olusumudur. Dijital oyun endiistrisine daha fazla kadini dahil etme amaciyla hareket eden WIG,
dinya capinda ve tlkeler bazinda akademi ve oyun endustrisi arasindaki igbirliklerine dayanarak
faaliyetlerini yurtitmektedir. 2009 yilinda Women in Games Jobs adi altinda kurulan kurulus 32 farkl
tlkedeki temsilcilikleriyle faaliyet géstermektedir. Oyun endustrisinde cinsiyet ayrimciliginin 6niine
gec¢meyl, tam firsat esitligi sunmayi, kadmnlarin bu alanda da potansiyellerini kullanmalarim
amaclamaktadir (http://www.womeningames.org/ about/).

Ulkeler nezdinde kimi amagsal farkliliklara ragmen, kadinlara yonelik WIG ve girisimcilik

projeleri daha ¢esitli oyun tasarimcilarini gérinir kilmak ve onlarin gelisimini desteklemek

konusundaki ¢abalart paydasinda birlegmektedirler. “Herkes oyun yapabilir” diistincesiyle hareket eden

A
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WIG kuruluslar, cinsiyete olan bariz vurguya ragmen, projelerinin bir ¢ogunu “feminist” olarak
adlandirmamaktadirlar.

Turkiye’de de OYUNDER (Oyun Tasarimcilar, Gelistiricileri, Yapim ve Yayimcilari Dernegi)
catist altinda Simay Ding tarafindan kurulan Women in Games Tiurkiye, oyun sektortiindeki kadin
profesyonelleri ve bu sektorde yer almayi hedefleyen kadin girisimcileri bir araya getirmektedir.
Women in Games Turkiye’nin hedefi: “Kadinlarm oyun sektirinde izleyici olarak degil yenilikgi ve yaratic
fikirleriyle yer almasmi saglamakti” seklinde agiklanmaktadir (http://www.oyunder.org/women-in-
games/).

Diinyada ve Tiurkiye’de bu tir organizasyonlarin faaliyetlerine ragmen kadinlarin oyun
sektoriinde gelistirici olarak istthdama katilma oranlar ¢ok dusiktiir. Bu ¢aligmada oyun sektérinde
faaliyet gosteren kadinlarin bu durumu nasidl degerlendirdikleri, yar1 yapilandirilmig soru formu

tzerinden goriigme yapilarak tespit edilmeye caligilmig ve betimsel bir analiz ¢ergevesinde sunulmustur.
1. Kadin Isgiicii ve Oyun Endiistrisinde Cinsiyet

Diinya ekonomik forumu tarafindan 2006 yilindan bu yana yapilan Kiresel Toplumsal Cinsiyet
Ugurumu Raporu’na (2020) gore, ortalama olarak yetiskin kadinlarin sadece yiizde 557 iggiicii
piyasasindadir. Bu oran erkeklerde ise ylizde 78 civarindadir. Kadinlar, egitim kazanimlarinin nispeten
yiksek oldugu iilkelerde bile en dinamik ve talep edilen mesleklerde engellerle karsilagsmaktadir.
LinkedIn platformundaki verilere gore, kadinlar en yiiksek istthdam biiylime oranina sahip sekiz mikro
kiimenin altisinda yetersiz temsil edilmektedir. Bu alanlar, insan ve kiltar, icerik tGretimi, pazarlama,

sat1§, uzmanlagmi§ proje yoneticiligi, veri ve yapay zeka, mihendislik ve bulut bilisim alanlaridir (The
Global Gender Gap Report, 2020).

Sekil 1. Kadin ve erkeklerin profesyonel is kollarindaki dagilimi

insan ve Kltir
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Ozellikle, LinkedIn tarafindan tanimlanan ii¢ teknik stnir rolii kiimesinde, kadin caliganlar veri
ve yapay zeka rollerindeki ¢aliganlarin yaklagik ytizde 26'sin1, Mithendislik rollerindeki ¢alisanlarin yizde
15'ini ve bulut bilisim rollerindeki caliganlarin yiizde 12'sini olusturmaktadir. Pazarlama, satis ve trliin
gelistirmedeki roller cinsiyet paritesine daha yakindir, kadinlar iggiiciiniin sirastyla yizde 40, yuzde 37
ve yiuzde 35'ini olusturmaktadir. Toplumsal Cinsiyet Ugurumu Raporu’nda (2020) ayrica, bu
profesyonel kiimelere uymayan oldukea farkli beceri setlerine sahip meslekler de analiz edilmigtir.
Bunlar da 6nemli cinsiyet farkliliklari géstermektedir. Ornegin, kadinlar otomasyon mithendislerinin
yuzde 12'sini, Android gelistiricilerinin yizde 13'ini, robotik mithendislerinin yiizde 18'ini ve siber
guvenlik uzmanlarinin ylizde 19'unu olusturmaktadir. Bu veriler, kadinlarin teknik beceri gereken

islerde yumusak beceri gerektiren islere gére daha az etkin oldugunu géstermektedir.

Faulkner (2001), cinsiyetin teknolojiyi etkiledigi iki ayirt edici durum oldugunu O6ne
surmektedir. Bunlardan ilki, belitli teknolojilerin kim tarafindan ve nasil kullanilmas1 gerektigini regete
eden ve ‘teknolojide cinsiyet’ olarak adlandirilan belirgin cinsiyet varsayimlaridir (Faulkner 2001: 83).
[kincisi, cinsiyet ile teknoloji arasindaki sembolik iligkiyi ifade eden ve kadinlarin erkeksi olarak
algilanan bilgi islem teknolojisinden ¢ekindikleri anlamina gelen 'teknolojinin cinsiyeti'dir. Mithendislik
meslegi ile ilgili olarak, Faulkner (2007) mithendislik kimlikleri icinde erkeklerin 'teknik' ve kadinlarin
'sosyal' olarak goruldigunt bulmustur. Faulkner, mithendislik mesleginde, kimlik cagrisiminin daha

heterojen bir yapida olmasinin tegvik edilmesinin gerektigi sonucuna varmustir.

Dijital oyunlar tiretim stirecinde kimi yazilimsal ve donanimsal araclart kapsamaktadir. Grafik
tasarimdan yapay zekaya kadar bircok teknik detayr icinde barindiran dijital oyunlar, kadin-erkek
dagiliminin dengesiz oldugu is alanlarinin arasinda yer almaktadir. Bati tlkelerindeki bilgisayar bilimleri
genellikle 'erkeksi' olarak nitelendirilir/karakterize edilit (Wajcman 2000; Clegg ve Trayhurn 2000;
Natale 2002; Wilson 2003) ve kismen bu imaj kadinlari bu alanda ¢aligmaktan vazgecirmektedir (Clegg
ve Trayhurn 2000; Wilson 2003). James ve Cardador'a (2007) gbre kadinlarin teknoloji ve bilim
hakkindaki biligleri ve inanglart erkeklerden daha olumsuzdur, bu da istthdam konusunda ilgisizlige
neden olmaktadir.

Kelan’a (2007) gore kadinlar kendilerini teknolojiden uzaklagstirma egilimindeyken erkekler
kendilerine uygun goérdukleri teknolojiye yonelmekte ve bu durum dogal olarak “cinsiyetlesme” olarak

islev gormektedir. Eril teknolojiden uzaklik, cinsiyetin ingast olarak kabul edilmektedir.

Opyun sektort genelinde yapilan demografik aragtirmalarin yetersizligi, oyun gelistiricilerin sayisi
hakkinda yaklagik rakamlar vermeyi mumkiin kimaktadir. Kadmlarin bu alandaki iggiiciine
katilimlarint belitlemek igin ge¢miste yapilan kimi aragtirmalara bakmak da gerekmektedir. Julie
Prescott ve Jan Bogg’un bagimsiz arastirmasina goére (2011); video oyun endisstrisindeki igler bazinda
ayrimcilik olup, oyun endustrisi isgiicinde kadin katiliminin 2011 yilinda yiizde 4-6,9 civarinda oldugu
gorilmektedir.

Shirinian Game Developer Magazin (yilda bir diizenlenen Game Developers Konferans’nin

resmi yayint) i¢in hazirladigr “10 yillik Maag Arastirmalar’” (2012) raporunda, endistrideki kadin

Y
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calisanlarin en yitksek oraninin koca bir yiizde 10 ile 2005 ve 2010 yillar1 arasinda olduguna isaret
etmektedir. Bu endustrideki st diizey kadimnlarin icerik tretimi, oyun deneyimleri veya mekanik gibi
alanlardan ziyade siklikla daha az teknik olan pazarlama gibi alanlarda idari pozisyonlarda bulundugu

ve son derece dusik sayida bir kadinin da kodlama ve seviye tasarlama alanlarinda calistigi
gorilmektedir (Shirinian, 2012).

Ayn1 zamanda Uluslararasi Game Developer Association’tn 2005’teki son aragtirmast ana igerik
yaratimi, sanat, tasarim, ses ve programlama rollerinin ciddi 6l¢iide erkekler tarafindan tstlenildigini
gostermektedir. Oyun tiiketimi agisindan kadin ve erkek arasinda neredeyse esit bir dagilim soz

konusuyken tretim sahasinda iggiicii olusumu son derece homojen kalmaya devam etmektedir (Nick
Dyer-Witheford ve Greig de Peuter, 2009).

Uretim baglaminda goze carpan bu cinsiyet esitsizligi hem akademik caligmalarda (Jenson ve
de Castell, 2011) hem de oyun tasarimi ¢aligmalari topluluklarinda (Anna Anthropy 2012) djjital oyun
isgliciinde yeniden yapilandirmaya gidilmesi sonucuna ¢agri yapmaktadir. Kendin-Yap (DIY) oyun
tasarimi ve Ozellikle kendi kendine 6grenilmi§ programlama, bilgisayar okuryazarligindaki bogluklara
hitap etmesi a¢isindan daha buytk firsatlar sunan araglar olarak gérulmektedir (Kafai ve Peppler, 2011).
Kafai ve Peppler’a gore, daha fazla kadin katilimi teknoloji esasl alanlarda kadinlarin yetenek
gelistirmelerine olanak saglayarak programlama lokalinin maskilen ‘geek’ kaltiriini yenmeyi

saglayabilir.

Opyun tasariminin profesyonel ve pragmatik anlamda faydali oldugu séylenebilir. Ciinkii oyun
tasarimi, grafik, Uriin tasarimi, kodlama, animasyon, yazma gibi spesifik igerik alanlarinin yani sira
interaktif ve ses tasarimi gibi birtakim pratikleri icermektedir. Yeni yeni olusmaya baglayan bagimsiz
oyun tasarimi c¢aligmalarinda dikkat, dijital oyun tasariminin demokratiklestirilmesinin (Westecott,
2013) yanu sira bu tasarimin tartigmasina yogunlagsmaktadir (Adamkiewicz, 2012). Bu tartigmalar resmi
oyun tasarimi egitiminde (6rnegin okullar) kadmnlarin géze batan yoklugunu vurgulamakta, fakat ayni
zamanda teknik bilgi ve kodlamada yeterliligin oyun yapiminda bagarili bir kariyer i¢in ¢ok 6nemli
oldugunu 6ne sirmektedir. Buradan anlagilan o ki DIY oyun tasariminda bilinen, Twine ve
GameMaker gibi basit ve erisilebilir araglar oyun tasarimi konusunda amatérce ugragsmak ve teknik
olmayan yeteneklerin (6rnegin tasarim, sanat, ses, yazt) gelistirilmesi i¢in uygun ancak resmi bir egitimin

yerine gegebilecek nitelikte degildir.

Turkiye’de dijital oyun egitimleri lisans diizeyinde verilmeye baglanmistir. Yitksekogretim Bilgi
Yonetim Sistemi’ndeki verilere gore, yedi tniversitede lisans diizeyinde dijital oyun tasarimi boliimleri
bulunmaktadir. Bu tniversitelerden sadece biri devlet tiniversitesi olup, digetleri vakif Gniversitesidir.
Dijital oyun tasarimi boliimleri Bahgesehir Universitesi ve Istanbul Bilgi Universitesi'nde iletigim
fakiilteleri biinyesinde; Beykent Universitesi ve Bayburt Universite’sinde uygulamalt bilimler fakiilteleri
biinyesinde; Beykoz Universite’si, Istinye Universite’si ve Istinye Universitesi’nde ise sanat ve tasarim,
giizel sanatlar fakiilteleri biinyesinde bulunmaktadir (https://istatistik.yok.gov.tr/). YOK 2018

verilerine gore Bahcesehir Universitesinde dijital oyun tasarimi bolimiinde iicretli, yart burslu ve

burslu okuyan 6grencilerin cinsiyet dagilimi kadin 27, erkek 153; Beykoz Universitesi'nde dijital oyun

A
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tasarimi boliimiinde burslu ve yiizde 50-75 burslu okuyan 6g8rencilerin cinsiyet dagilimi kadin 6, erkek
53; Bilgi Universitesi'nde dijital oyun tasarimi bolimiinde burslu ve yiizde 50 burslu okuyan
ogrencilerin  cinsiyet dagilimi  kadin 16,  erkek 100°dir (https://yokatlas.yok.gov.tr/lisans-
bolum.php?b=18004). Rakamlar actk¢a dijital oyun tasarimi egitiminde de kadin ile erkek arasinda
ucurumun oldugunu géstermektedir. Bu sorun hi¢ stphesiz sektore giren kadinlarin sayisini da
etkilemektedir. Fakat oyun sektdriinde istthdam edilen iggiciniin dogrudan dijital oyun tasarimi
béliminden mezun olmadig gérilmektedir. Grafik tasarim, bilgisayar, yazilim, elektrik-elektronik
miuhendislikleri, programlama, animasyon gibi programlardan mezun olanlar da sektérde yer
almaktadir. Bu bélimlerdeki rakamlar da dahil edildiginde kadin erkek sayisi arasindaki farkin bir nebze

olsun kapanaca@i fakat bunun makas: 6nemli 6l¢iide daraltmayacag 6ngorilebilir.

2. Arastirmanin Amaci, Orneklemi ve Yontemi

Bu ¢alisma, Turkiye’deki dijital oyun sektoriindeki goriintr kadin figtirler araciigiyla oyun
kultirt ve yapimindaki bosluklar ve geliskilerin ortaya koydugu zorluklari tartigmayt amaglamaktadir.

Tirkiye’de oyun sektoriniin mutfaginda kadin caligan olmanin zorlularini tartigmak tizere;
Istanbul, Ankara ve Izmir'deki farkli firmalarda rol alan kadin oyun gelistiricilerle yart yapilandirilmig

soru formu tzerinden 1- 20 Subat tarihleri arasinda e-posta kanaliyla gérismeler yapilmistir.

Calismanin evrenini Tiurkiye’de faaliyet gosteren dijital oyun sirketlerinde ¢aligan tim kadinlar
olusturmaktadir. Caligmanin 6rneklemi ise amach 6rneklem teknigiyle belirlenmistir. Amach 6rneklem,
aragtirmanin kendi hedefi dogrultusunda evrenden segim yaparak Orneklemi belirlemesidir. Amagh
orneklem tekniginde, 6rnekleme segilen kigilerin ya da objelerin aragtirmacinin amaglarina en uygun
yanit1 verebilecek nitelikte olmast 6nem tagimaktadir (Aziz, 2008: 55). Arastirmanin 6rneklemi, dijital
oyun endistrisine ve ekonomisine yon verdigi dusunilen, dijital oyun firmalarinda ¢aligan, meslegini
aktif olarak icra eden, meslegin ge¢misi ve bugiinii konusunda deneyim sahibi olan kadin oyun
gelistiricilerdir. Aragtirmada katilimcilarin istegi dogrultusunda gercek isimleri kullanidlmamig olup,
katilimcilar kodlamalarla (Katiimer 1 kisaltilarak “K17) ifade edilmistir.

Elde edilen veriler aragstirmanin sorulart baglaminda betimsel analiz yontemiyle analiz
edilmistir. Caligmada veri analiz teknigi olarak aragsal durum c¢aligmast kullanidmigtir. Durum caligmast;
arastirmacinin gercek yasam, giincel sinirh bir sistem (bir durum) ya da belli bir zaman igerisindeki
coklu smurlandirdmis sistemler (durumlar) hakkinda c¢oklu bilgi kaynaklan (6rnegin gozlemler,
milakatlar, gotsel-isjtsel materyaller ve dokiimanlar ve raporlar) araciliiyla detayli ve derinlemesine
bilgi topladigi, bir durum betimlemesi ya da durum temalart ortaya koydugu nitel bir yaklagimdir
(Creswell, 2013: 97). Alternatif olarak, durum caligmasinin amaci belli bir konuyu, problemi veya
meseleyi ve problemi en iyi sekilde anlamak icin se¢ilmig durum veya durumlari anlamak olabilir. Bu
aracsal bir durum olarak adlandirilir (Stake, 1995’den aktaran Creswell, 2013: 98). Ornegin bu
caligmadaki gériinen durum dijital oyun sektoriindeki az sayidaki kadin oyun gelistiriciyken, gbrunenin
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ardindaki/anlagilmast amaclanan ise kadinlarin bu durumu nasil degerlendirdigidir. Aracsal durum

caligmasi; goriinenin ardindaki asil olay1 ya da genellemeyi anlamaya ve yeniden yorumlamaya yardimei

olmaktadir. Bu baglamda ¢aligmada, gérismelerden elde edilen verilerin benzer ve farklt yanlar

ayristirlarak kodlanmig, goriigme sorulart ve kodlar yardimiyla ana temalar belirlenerek buldular ¢

baslik altinda sunulmustur.

Tablo 1. Katthmei profili

Katilimc1 Gorevi Oyun Mezun Oldugu Meslegi/Hobisi
Sektoriindeki Bolim
Faaliyet Yili
K1 Oyun Gelistirici 2 Bilgisayar Meslegi
Programciligt
K2 Yazilim Muhendisi- 6 Bilgisayar Meslegi
Opyun Gelistirici Mithendisligi
K3 Ovyun Gelistirici 3 Bilgisayar Meslegi
Miuhendisi
K4 Unity 3D Oyun 10 Elekttik-Elektronik Meslegi
Gelistirici Miuhendisligi
K5 Opyun Tasarimcist 10 Resim Meslegi
Ogretmenligi
K6 2D/3D Oyun 2 Grafik Tasarim Meslegi
Gelistirici
K7 Oyun Gelistirici 2 Bilgisayar Meslegi
Miuhendisligi
K8 Ovyun Gelistirici 4 Bilgisayar Meslegi
Miuhendisligi

Arastirmaya katilanlarin hepsinin yiksek egitim derecesine sahip oldugu gorilmistiir. Oyun

tasarimint alaninda galisan kisilerin belli bir egitim seviyesine sahip oldugu yapilan arastirmalarla da

desteklenmistir. Oyun tasarimcilarinin yuzde 93’u lisans veya yiksek lisans mezunudur. Buradan

hareketle oyun tasarlamanin yiiksek ve teknik egitim gerektirdigini soylemek yanlig olmayacaktir. Oyun

tasarimctlarin ¢ogu yazilim konusunda egitim gérmis kesimden olusmaktadir (Ankara Kalkinma

Ajansi, 2010).
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3. Arastirmanin Bulgular

Ekonomik olarak hacmi her gecen giin biiyliyen oyun sektoriinde ¢aligan kadinlarin oyun
gelistirici olarak i§ yagsaminda aktif rol almalarindaki en buytk etkenin dijital oyunlara duyulan ilgi ve
Universitede alinan egitim oldugu gorilmektedir. Kadinlar bu sektére kendi istekleriyle girmekte ve

kadina bigilen geleneksel mesleki rollerin diginda da bulunma istegi agir basmaktadir.
3.1. Kadinlarin oyun sektériine yénelmelerindeki etkenler: Ilgi ve egitim

Yapilan aragtirmada kadinlarin oyun sektérine yonelmelerinin dijital oyunlara duyulan ilgi ve
alinan egitimle yakindan baglantili oldugu goértlmistiir. Kigik yasta baslanan dijital oyun oynama
edimi ilerleyen yaslarda oyun sektériinde galigma motivasyonuna donusmiugstir. Dijital oyunlarin
uretimine teknik beceri kazandiran bilgisayar mihendisligi/programcilifi, elektrik-elektronik
mihendisligi, resim ve grafik tasarim gibi Universite bolimlerinin, kadinlarin oyun sektorune

girmelerine aracilik ettigi goralmustir.

Lise ve tuniversite de yazilim okudugunu ve kendisini yazilim okumaya iten sebebin de
kiiciikken oynadigt oyunlarin nasil yapildigini merak etmesi oldugunu séyleyen K1 oyun sektoriinde
ise baslamasini su sekilde anlatmaktadir: “Eskz bir bilgisayarda oyun oynamak ¢ok zor oldugu igin lisede yazilim
okumaya karar verdim. Bircok farkls alan (web/ android | windows app) da deneme yaptiktan sonra bana eglenceli
gelen Seyden neden devam etmiyorum dive diigiiniip tamamen oyuna yineldim. Universiteden sonrada bu sektirde ise
basladm.” (K1)

Universitede resim 6gretmenligi okuyan K5 ise oyun sektériine girme seriivenini séyle ifade
etmektedir: “2008 de gyun sektiriinde calismaya bagladim. Tiirkiye'de ok fazla yaygmn degildi o yillarda. Resim
mezunu biri olarak illustrationlar yapayordum. O yiizden ajanslarda grafik tasarmct olarak calismak degil de, oyun
sektiriinde Llustartor olarak ¢aligmanin kendime daha yakmn oldugunn disgiindiim.” (K5)

Opyun sektorine girmek istemesinin sebebini cocuklugundaki ilgi ile bagdastiran K6 ise siireci
su sekilde anlatmaktadir: “Cocuklugumdan beri abimle bilgisayar oyunlarma asinayiz. Yaklagik Windows98
kullanddigimdan beri. Bu siire¢ beni sadece oynn oynamaya degil ayn: zamanda oyun yapmay: da merak etmeye itts.
Yani her ne kadar mobil oyun sektiriinde bulunsam da benim cikas noktam bilgisayar oyunlar: olmustn.” (K6)

Gortugmecilerden de K8 de sektore yonelmesinin sebebini kiiciik yaslardan itibaren oyuna
duydugu ilgi ile acikliyor: “Kiigiik yaslardan itibaren aktif bir oyuncu olarak, kendi oyunumu yaratabilme hayalim
vardr. Bu konudaki asil bilincimi iiniversite yillarmda, 2. smafta bir igrenci iken bir etkinlik vasitast ile kazandm
diyebilirim.”

Bilgisayar oyunlarinin ¢cocuklugunun ayrilmaz bir pargast oldugunu ve oyun oynamayi sevdigini
ifade eden K3, aldig1 egitimin de bu alana yonelmedeki etkisinden $6yle bahsetmektedir: “2074-2075

yillarmda Bilgisayar Miibendisligi lisans tezimi satrang oyunu ile ilgili secmistim, bu tez sayesinde sektire adim atmig

oldum. Cocuklugumdan beri oyun oynamay: severdim, iiniversitede aldigim bazu dersler kapsammnda basit oynnlar

gelistirdim, Maria tarze platform oyunu, mobilde oynanabilen Bir Kelime Bir Islem oyunu ve lisans tezim olarak
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(K3)

Oyun sektoriiniin gelecek vaat ettiginin, eglenceli, yaratict ve dinamik oldugunun diigintlmesi
de kadinlarin oyun sektoriine yonelmelerinin diger sebepleri arasindadur. “Bir bilgisayar miibendisi olarak
en keyif alarak yapabileceSim, en dinamifk ve en yaratic sektirlerden birisi oldugu igin oyun sektiriine yoneldim. Oyun
geligtirmenin eglenceli ve yaratic yanina ek olarak, bilgisayar mithendisligi agisindan sundugu “challenge’lar” oyun

gelistirmeye yonelmemi saglads.” (K2)

Kendini siirekli geligtirebilecegi, hayallerini gerceklestirebilecegi, hobisini ige doniigtiirebilecegi
bir alan oldugu icin oyun sektdriinde caligmayt tercih ettidini belirten K4 siireci; “Universite yillarimda
alan di§t olarak aldigim 2 saatlik yazelom dersinin, okul hayatim boyunca aldiGum en keyifli ders/ konu oldugunn
Sark ettim. Okul digindaki vakitlerimde hobi olarak C++ ile ufak caple oyunlar iizerinde denemeler yaptim. Daba
dnce de babsettiGim gibi, her giin geligebileceGin ve hayal giiciimii hayata gecirmek iizerine ilerleyebilecegim bir alan
olmast beni gok cezbetmust?’ seklinde anlatmaktadir. Gelisime actk olundugu ve trendlerin takip edildigi
stirece tatmin edici maaslarin elde edilebilecegini ifade eden K7 ise oyun sektoriine girmesini su sekilde
ifade etmektedit: “Ama esas faktior sectigim alanda sikilmadan, eglenerek caligabilmek istememdi. V'e bu isteginmi

karsilayan tek alan oyun sektiripydi.” (K7)

3.2. Kadinlar: “Oyun iiretiminde zorlanmiyoruz”

Arastirma kapsaminda kadinlarin oyun tretiminde zorlanip zorlanmadiklart sorulmus,
kadimnlarin programlama gibi i stregleri de dahil olmak tzere oyun uretiminde zorlanmadiklar

gorulmustir.

Oyun oynamay: sevmenin ve oyun sektoriinde isteyerek caligmanin oyun tretimini de olumlu
yonde etkileyecegini aktaran K3 durumu $6yle agiklamaktadur: “Ivirkiye’'de oyun gelistirilmeye 2005-2010
yillarinda baslands diyebiliriz. Y ani 10-15 yillik cok yeni bir sektir, oyun oynamayi seven erkeklerin bu sektirde oncii
konumunda olmas: cok da beklenmeyen bir durum degil aslnda. Tiirkiye'de sektir bifyiimeye ba§ladikea kadinlarm
sayist da giin gegtikge artryor ama son olarak Sunu da belirmek istiyorum oyun gelistirmek sevmeden yapilacak bir is
degil ve bu sevgi de genelde cocukluktan oynayarak kazanizyor. Qyun eglence sektiriinde gelistikge, artik bunun icinde
bifyiiyen ki3, cocuklarmemn zamanla sektor igine girip daha fazla siretime katks saglayacaklarmz diigiiniyorum.” (K3).
Benzer bir sekilde gorus belirten K5 de durumu su sekilde 6zetlemektedir: “Oyun oynamay: seven bir

kadmnsa orlanacagme disgiinmiyorum.” (K5)

Opyun dretiminin cinsiyetlesmis bir temele oturtulmamasi gerektigini ifade eden K4’tin soruya
verdigi yanit séyledir: “Kadin ve erkek beyninin farkls calist:g: alanlar oldugunu hepimiz bilmekteyiz. Fakat oyun
iiretiminde karsilagilan orluklarm cinsiyet ayrime ile yapimast cok saglikls bir analiz olmaz, ditgiincesindeyim. Bu
tamamen genel olarak tiim sektorlerde oldugn gibi istek, azim ve bakas agisi ile alakals yasanabilecek Zorluklar olan

bir durumdur.” (K4). Uretimi zorlagtiranin kendi diigiince tarzindan kaynaklandi@ini séyleyen K1, K4’tin
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yaklagimini destekleyen bir gériig sunmustur: “Benin en biiyiik problemim cok detayl diigiinmek. Ornegin bir
karakterin engeli agana kadar gececegi algoritmayt ok detayls diisiiniir basit ditgiinemen.” (K1)

Opyun retiminde zorlanmadigini aksine gindelik ve basit oyunlarda kadin bakis acisinin daha
6nemli oldugunu vurgulayan K7 ise durumu su sekilde ifade etmektedir ““Aksine benim ¢alistsGum alan
olan Hyper Casual’ oyun tiiriinde oyuncu profili agisindan kadin oyunculara hitap eden oynnlarda kadmlar daba
basarily oluyor. Bu nedenle bir kadmn bakag agistyla gelistirilen bu oyunlarim bagaris olma §ansimmn yiiksek oldugunn
diigiinsiyornm.” (KT)

Oyun sektoriinde sayt olarak kadinlarin géruntrligu aslinda hi¢ de yabana atilacak boyutta
olmadigini séylemekle sozlerine baglayan K8, oyun sektoriinde kadimnlarin daha ¢ok tasarim gibi
sanatsal ve icerik alaninda caligtiZini belirtmektedir. S6zlerini su sekilde siirdtirmektedir: “Usiicii olan bir
nokta da var: Yazim tarafinda cok fazla kadm meslektaslarmm olmamast. Bunun ce§itli nedenleri oldugunu
siyleyebilirim. Onemli nedenlerden bir tanesi Tiirkiye'de diger yazilm sektirlerine gire oyun sektiriniin aslnda ok
da gelismemis olmasi ve diniversitelerde (giincel durnmlar ile bu siireg iyilestirilse de) oyun seketiriiniin goriniirliiginden
ok fazla babsedilmemesi ve i§ bulma olasiliGmizen bunlara bagl olarak dabha dar olmast olabilir. Zaman eksenli
olarak ise diigiiniildiigiinde ben tabloya daba optimist olarak baksyorum ve zamanla bu aradaki ugnrnmun daba da

kapanacagina inanyorum.”

Reklam ve prodiksiyon benzeri yaratict endisstrilerde oldugu gibi oyun sektérinde de galigma
saatlerinin zaman zaman belirsiz olmasi, 6zellikle i§in teslim zamani yaklagtikca ¢aligma saatlerinin
artmasinin kadinlarin 6zel yagamlarini olumsuz etkileyip etkilemedigi sorulmus aragtirmaya katilanlar
neredeyse yart yartya bu konuda goriig beyan etmislerdir. Olumsuz etkilenecegini ifade edenler de

bunun aile yagamt1 ve ¢ocukla ilintili oldugunu aktarmigtir.

Ofisteki herkesin ayni ¢aligma saatlerine uymak zorunda oldugunu belirten K1 bunun cinsiyetle
alakali bir durum olmadi@ini ifade etmektedir: “Neden bir kadin bundan olumsuz; etkilesin ki. Bence bu cinstyete
degil caligma sorumluluguna bagl?’ (K1). Ev ve is arasindaki mesafe ile ailenin konuya yaklagiminin ¢aligma
saatlerindeki diizensizlige bakis acigint olumlu yonde etkiledigini belirten K2: “Beninz icin hayer. Ben ev

ya§antim isimin cevresinde kurdugum icin de biyle diigiiniiyor olabilirim, ev ile i§ yerim cok yakin. Ayrica ailem her
zaman bir anda i§im ¢ikabileceginin farkinda ve anlayss gisteriyor.” seklinde soruyu yanitlamaktadir. Proje
teslim tarihi yaklagtik¢a is yogunlugunun artabilecegini bunun da anlayisla karsilanabilecegini sGyleyen
K5in ise gorist su yondedir: “Eger memur olarak calisma kafasinda degilseniz esnek calisma Sartlar: sigi
rabatsi, etmez. Tam tersi sabab ise daba gec baslanzyor aksam normal saate gikilryor. Proje yayinlama zamaninda

biraz durumlar degisiyor oda giz ards edilebilir oluyor.” (IK5)

Esnek caligma saatlerine olumsuz agidan yaklagmayan K8 ise aksine oyun sektérintn belli bir
biling diizeyine sahip kisilerden olustugunu ve isin dogasinda bulunan eglence sebebiyle de en rahat
calisma ortamlarindan birini sundugunu belirtmektedit: “Ben burada caligma saatlerinin esnek olmasin ok

fazla negatif bir siireg iginde yagamadim agikeast. Bazu deadline yetismedigi durnmda ‘nmobbing’ olmadigs ve siirecin iyi

2 Cok fazla uzmanhk ve dikkat gerektirmeyen, siireklilige ihtiyag duymayan, kisa siirede {iretilebilip tiiketilebilen, cogunlukla mobil
telefonlarda oynanan oyunlar.
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yonlendirildigi durumlarda (gereginden fazla is yiikii yiiklemenek) mesaiye kalnmanin bir sakincasins gormiiyorum.
Ashnda oyun sektirii bence, belirli goriisteki insanlarm bulundugn, birazg daba sanatin onemli goriildiigii ve ise sanat
olarak. bakildig: bir ortam olarak en rahat calisma ortamnt sunan ve calhigannr serbest birakan, calisan: cok
bunaltmamaya yonelik bir sektor. Tabii ki istisnalar vardir ve belki de drnekler de coktur; ama benim genel olarak

karsilagtigum durum babsettigime daha yakimn.”

Ozel hayata saygt baglaminda konuyu degerlendiren K4 durumu su sekilde ifade etmektedir:
“Esnek ¢alisma saatleri mantiGmm birag, carpitildigs dinemdeyiz. Gergekten gerekli olmast durnmunda bu sektirde
yer alan kigiler olarak biz bu durumu coGunlukla itiraz etmeden projeyi sabiplenerek calistik, caliszyornz. Kadm-
erkek ayrimi yapmaksizin severek yapilan bir i§ bile olsa o%el hayat alanindan bu kadar alinmamas: gerekir. Mesai
saatlerini aktif ve verimli bir §ekilde kullanmaktan uzaklastirp, kendimize sosyal ve igel alan birakmadan nzun siire
bu tempoda calismak herkesi etkileyen bir durnmdur.” (K4)

Aile yagamiyla ve ailenin bu konuya bakis agistyla durumu dile getiren katilimcilarin goriigleri
ise su yondedir: “Esnek ¢alisma saatleri her sektirde kadinlar: olumsnuzg etkileyebilir. Ciinkii ev hayatinda her
zaman bir es ve annesiniz.” (K3). “Sektirde Game Developer ya da Game Artist pozisyonlarinda ¢aligzyorsaniz bu
yogun mesai yapmantz, gerektigi anlammna geliyor. Mesai bitiminde i§ ii¢ saat uzayacaksa o ji¢ saatin digiinii de doln
doln calisarak gecirmeniz; gerekmekte. Bu nedenle is-sosyal hayat dengesini kurmada yardimer olacak ve anlayss
gisterecek aile bireylerine sabip olmayan kadinlarim sektirdeki faaliyetleri olumsuz; etkilenebilir”” (K7)

3.3. Oyun sektoriinde cinsiyetgiligi kabulleni§ ve mesrulastirma sorunsali

Yapilan aragtirma kapsaminda kadin katiimcilara oyun sektériintin eril bir yapida olmasinin
caligma hayatint nasil etkiledigi sorulmus; kadinlarin erkek egemen yapiy1 kabullendikleri, buna gore
durumu erkeklerin kendilerine “kibar” davrandiklari yoniinde megrulastirmaya ¢alistiklart ve eril yapiya

uyum saglayarak savunma mekanizmast gelistirdikleri goralmiigtiir.

Opyun sektérindeki erkek egemen yapinin kadinlarin ¢aligma hayatina nasil yansidigt konusunda
olumlu ve olumsuz bakis acilart ortaya koyulmustur. Kadinlarin eril yapi igerisinde feminenliklerini
sindirmek zorunda kalabilecegini ifade eden K2 konuya olan yaklagimini su sézlerle agiklamaktadir:
“Oyun sektiriinde 6zellikle ‘production’ yapan ekipler erkek egemen. Bu noktada ne yazuk ki biitiin toplumda hakim
olan zararl eril davranislarm ve/ veya kabullenislerin tezahiir ettigini goviiyornz. Erkek-erkege daba iyi anlagildig
diisiincesi, erkeklerin birbirini “bro-culture’ konusunda daha da radikallestirmesine sebep oluyor. Sosyallesilen
zamanlarda ortama giren kadmlara da ‘barty boomer’ giziiyle bakildigons siylemek. bence yanls olmaz. I yapilan
zamanlarda ise ‘mansplaining’ ve ‘hepeat’ gibi davranislarm bilerek ya da bilmeyerek tezabiir ettigini gorebiliriz. Bu
da kadimlar: ister istemez; diglayan, rahat hissettirmeyen, i§giiciine yapt:g: katkidan yiizde 100 verim almmayan bir is
hayatina sebep oluyor. Bu noktada kadmlar kendi feminenliginden feragat ederek yahut gercek diigiincesini
dillendirmeyerek ya da erkekleserek ortama nynm saglamak orunda birakilyor. Bu da bir cinsiyetin kendi gibi var
olamamast demefe ki bu ¢ok vahim.” (K2)

Bilgi iletisim teknolojileri alaninda calisan kadinlarin kendi cinsiyet kimlikleriyle ve bitlikte
calistiklart erkeklerin zorbaliklariyla basa c¢ikabilmek igin stratejiler gelistirmeleri gerektigi one

surtilmektedir (Newell, 2002). Bu perspektiften bakildi@inda cinsiyet esitsizlikleri ile sonuglanan
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konular1 ele alanlar i§ yerlerinden ziyade erkek egemen ¢evreye ayak uydurmak zorunda kalan
kadimnlardir. Erkek egemen bir sektorde durumla baga ¢tkmak igin ortaya konan bir strateji, kadinlarin
cinsiyet kimliklerini gériinmez kilmasidir (Griffiths, Moore ve Richardson 2007). Kadinlarin azinlikta
olduklart sektorlerde saldirt ve baski kargisinda savunmasiz kaldigina isaret eden Kram ve Hampton
(1998); calisma yasaminda kadin varh@inin azalmasinin, kadinin gérinirliginin artiracagint ve onu
savunmasiz birakacagini 6ne stirmekte ve bu sorunu “Gorinirlik savunmasizligt sarmalr” (visibility
vulnerability spiral) kavrami ile tantmlamaktadir. Kadinlar bir endiistride veya igyerinde yetersiz temsil
edildiginde, sinsi ama gii¢li dinamikler yetersiz temsil edilen grubu zayiflatmak icin caligabilir. Bu
dinamikler kadinlarin performansinin strekli gézetim altinda olmasina neden olurken, ¢ogunluk
kiltirine asimile etme baskist da tretir.

Sektordeki cinsiyetlesmis yapinin istenmis bir durum olmaktan ziyade sektorin gelisim
surecindeki taleplerin/ilginin cogunlugunu erkeklerin olugturmasi tizetine boyle bir hal aldigini ifade
eden K4, cinsiyetine dair olumsuz bir tavirla kargilasti@inda o ekibin iginde yer almayarak tepkisini
gosterecegini ifade etmistir: “Calisirken cinsiyetim yerine ekip olarak yapabileceklerimize odaklandim hep, bu
ylizden kalabalik ekiplerde tek kadin ya da azimlik olmam rabatsiz eden bir durnm olmads. Karsimdaki insanlarda
bunu hissettigimde ayn: bakss agisina sahip olmayan kisiler ile bir eip sinerjisi olusturabileceGini diigiinmedigim icin
0 ekibin bir parcasi olmadim.”” (K4)

Calistig1 ekipteki az sayidaki kadindan biri oldugunu séyleyen K7, calistigi is yerinde olumsuz
bir tavirla karsilasmadigint ifade etmektedir: “Bugiine kadar ise girdigim firmalarm ya da dabil oldugum
ekiplerin hep ilk kadmn dyesi ben oldum. Benden onceki durnm hakkinda bir bilgim yok ancak ben dabil olduktan
sonra ¢aligma ortamndaki iligkiler ya da calisma tanimlarimda herhangi bir olumsuzink gozlemlemedin. Is

baglangicinda genel siylem, ekibe bir kadmmmn dabil olmasinin ekibe bir diizen ve ciddiyet katacagma inandiklar:
yoniindeyds.” (K7)

Benzer bir sekilde K8 de ¢alisma hayatinda cinsiyet esitsizligiyle biiyiik oranda kargilagmadigint
fakat, meslege ilk bagladig: yillarda olumsuz bir muamele gérdugint aktarmaktadir. Oyun sektértiinde
karsilastigi calisanlarin cinsiyet esitligi konusunda nispeten daha bilingli bir kesim oldugunu distinen
K8 su sekilde goriis belirtmekte ve yagsadigt olumsuz bir deneyimi aktarmaktadir: “Ben oyun sektiriinde
sadece bu egitsizlikle cok karsilasmadum; bir onceki sirketimde CEQO bir kadimds mesela ve kadmn caligmalar: cok
Jfazla yiiriitmiis, kadmlar: destekleyen, eril Zibniyetten uzafk, giiclii bir profil sergiliyordn. Hatta Su anki calsstigum
Sirkette de kadin bir calisan aramiza her katildiginda, kadin goriiniirliiiinii destekleyici konugmalar gecmekte ve
desteklenmekte. Ama tabii ki ben tek tiik karsilassam da, iggiiciniin cinsiyetlesmis olmast diger seftirlerde de stk
sik karsilagtigmnz, bir sorun. Hatta 5-6 yil dncesinde bir is miilakatinda ok irite edici, agagilays bir tutumla
karsilagtigum soyleyebilirim. Yeni deneyim elde etmeye calistigum bir donemdi ve kendimi geligtirmek adma bir is
aryyordum. Lsmini vermedigim o%el bir Sirkette i goriigmesine katildum. Karsumdaki kisi bir erkekts, ashnda bir
kadm da olabilirdi. Ciinkii eril Zibniyetin ber iki cinsiyette de bol bol drnekleri hem mesleki hem izel hayatimda
kargilastiGim kadartyla meveut. Gayet toy, i§ ogrenmeye ok istekli, kendimi gelistirmeye caligtiGum bir evre idi.
Baslarda iyi baglayan teknik niiilakat sonrasinda karsimdaki kisi kisisel, cirkin goriislerini benimle paylast. “hevesli

olanlar: cok girdiik, arkandaki odada bir tane bayan arkadas calistyordu. 1 hafta sonra hevesi kagts, isi birakts.
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Genelde sizz bayanlar hevesinizi alinca birakayorsunnz, eminim sen de baslarsan dyle olacaksindir”. Bu benim ilk
karsilagtigum ve Sok iginde oldugum bi deneyimdi. Elbette ki bu Sekilde bi Zihniyete sahip biri ile (Gnemli bir

pozisyonda olan) calismay: asla istemedin.”

Opyun sektorinin cinsiyetlesmis olmadigint distinen katilimet soruyu su sekilde yanitlamigtir:

“Genel olarak caligtiginiz; insanlar vizyoner ve agik goriglii oluyor. Yaptigmz ise bakiyor ¢alisma tanmlarm:
belirlerken.” (KK5)

Kadin olmast sebebiyle asagilayict bir séyleme maruz kalsa da bunu cinsiyetci bir yaklagim
olarak gérmeyen katilimci ise oyun sektortindeki eril yapinin kabullenisinin bir 6rnegi olarak kargimiza
ctkmaktadir: “Bazz konularda "sen kadinsin bu kadar detayly diigiinmene gerek yok" yorumunu birkag kez alsam
da genele vurdugum da ¢alisma arkadaglarimdan cinsiyeti bir yaklasim gormedim.” (K1). Benzer bir sekilde
yapilan cinsiyetci Sakalarin toplumun kaltirtyle bagdaslastirlarak mesrulastinilmaya  calisildigt
gorulmektedir: “Yer yer cinsiyetsi Sakalar duymak miimkiin. Ben bunun dabha cok cografyannzen kiiltiirine
dayandigm diigiiniyornm.” (KO0). Bir diger cevapta ise “kadinlik” bir avantaj olarak goriilmektedir:
“Yazulim ekibinde kadm ok az oluyor. Tasarmmda tam tersi kadmn coguniugn fazla. Sirket genelinde kadin sayis ag;

tabii ki. Fakat bu durum bence daba iyi oluyor. Is yaparken daba kibar ve incelikli davranmalarma sebep oluyor.”’
(K5)

Katilimcilara oyun sektoriinde firsat esitligi olup olmadigr yoniinde soru yoneltilmis, farkl
yanitlar alinmasina ragmen firsat esitlifinden bahsedilebileceginin soyleyenlerin agirlikli oldugu
gorilmugtir.  Katilmeilarin - besi  firsat  esitliginden  bahsedilebilece8ini  sOylerken,  ikisi
bahsedilemeyecegini ifade etmistir. Olumlu olan baki§ acilarindan biri su sekildedir: “Cok rabatlikla
babsedilebilir diyebilirim. Uzun siiredir oyun sektoriinde aktif olarak_yer alan bir kadin olarak, cinsiyet azinligmm
erkekler tarafindan olusturuldugn algisinin yaratumasinmn ok yanhs oldugunu diisiinsiyorum. Ozellikle son yillarda
doncelike olarak big kadinlara istibdam saglanmak istendigini agikea gorityornm.” (K4). Sektordeki erkek egemen

yapinin erkekler tarafindan olusturulmadigs aksine kadinlarin bu alanda daha ¢ok olmasinin arzulandigt
ifade edilmektedir.

Firsat esitligi olmadi@ini savunan bir kattlimcinin ise gorist su sekildedir: “Her ne kadar evet
demek istesem de maalesef hayer. Her sektirde olugu gibi bu sektirde de kadimlarm yeterliligi erkeklere gire haksty
yere daha cok sorgulanzyor. Tamamz erkeklerden olugan takumlar yeni bir eleman gerektiginde bilerek ya da bilmeyereke
ayrimcilik yapryor ve elinde ‘bro-culture’s kaybetmek istemiyor. Yiikselirken erkeklerin kadmlara gore dabha cabuk

unvan aldsigs da benim gozlemlerim arasinda.” (K2)

Firsat esitliginin sirketin vizyonundan kaynakladigini ifade eden katilimcinin gorisu ise su
yondedir: “Cinsiyet agisindan bakarsak kurumsallasmatk isteyen firmalar biinyelerine kadmn calisan almaye tercib
ediyor. Ciinkii bir kadimm bulundugu ortamda herkes kendine ceki diizen vermek orunda kalyor. Fakat bazi
firmalar ise kadmn ¢alisan alp "erkek mubabbetini' bozmak istemiyor. Firsat esitligi tamamen firmanin vigyonunun

ne kadar dar ya da genis olduguna baglr. Dar vizyon iizerine kurulu bir caligma alanmda esitlik bekleyemeyiz.”
(Ko)
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Sonug

Dijital oyun sekt6rii son yillarda tim diinyada oldugu gibi Turkiye’de de gelisme gostererek
gelir anlaminda biytlik bir hacme ulagmistir. Fakat bir¢ok yaratict sektérde oldugu gibi dijital oyun
sektoriinde erkek egemen bir yapt s6z konusudur. Turkiye’de hemen her alanda oldugu gibi oyun
sektoriinde de erkek egemen bir yapinin oldugunu toplumsal cinsiyet esitsizliginin bu alanda da etkin

bir gekilde var oldugunu séylemek mimkindur.

Yapilan gorigmeler sonucunda bu sektére yonelen kadinlarin alanla iligkili tniversite
boliimlerinden (yazilim, bilgisayar, tasarim gibi) mezun olduklart gérilmustir. Oyun tretimine teknik
bir alt yapt ve beceri saglayan bolimlerde okuyan kadinlarin, oyun sektériine yoneldikleri sonucuna
ulagilmigtir. Ayrica egitimin yaninda oyun sektoriinde galigma istegine sebep olan igsel motivasyon

Ogelerinin, oyun oynamay1 sevme, oyunu hobi haline getirme ve oyuna ilgi oldugu gérilmistir.

Gortugme yapilan kadinlarin hepsi meslegi yart zamanli ya da ek i§ olarak degil, ana meslekleri
olarak icra etmektedirler. Toplum kodlarina uygun meslekler (doktor, avukat, 68retmen vb) disinda
kiiresel kiltart ve diinyay: temsil eden dijital oyun sektoriine yonelen kadinlarin oyun gelistirme igini
ciddiye aldiklar1 ve bu isten gelir elde ettikleri gbrulmektedir.

Kadnlarin djjital oyun tretimi konusunda isin yapiligt ve siirecin devam ettirilmesi konusunda
zorlanmadiklart yapilan arastirmayla ortaya koyulmaktadir. Kadinlar icin, oyun oynamayt sevme ve
oyun gelistirmeye teknik beceri saglayacak bir egitimden ge¢me, oyun dretimini kolay hale
getirmektedir.

Yaratict endistrilerin (reklam, sinema, tv) beraberinde getirdigi diizensiz ¢alisma saatlerinin
(baslangici-bitisi net olmayan) dijital oyun sektériinde de yaygin olmasi, meslegin tercih edilmesinde
olumsuzluk olarak kargimiza ¢tkmamaktadir. Fakat kimi zaman dizensiz caligma saatlerinin kadin

acisindan aile yasamint olumsuz etkileyebilecegi de ifade edilmektedir.

Yapilan aragtirmada iggiicinin dagilimi agisindan cinsiyetler arasinda bir dengesizlik oldugu
katilimcilar tarafindan bilinmekte fakat bu durumun calisma kosullarint olumsuz anlamda etkilemedigi
savunulmaktadir. Hatta bunun bir kabullenis olarak tezahiir ettigi soylenebilir. Bazi katiimcilarin
durumu erkeklerin kendilerine “kibar” davrandiklari yoniinde mesrulagtirmaya caligtiklari ve eril yapiya
uyum saglayarak savunma mekanizmasi gelistirdikleri gérilmistiir. Bu kabullenis, mesrulagtirma ve

savunma mekanizmasi gelistirme hi¢ kuskusuz erkek egemen yapinin bir sonucudur.

Dijital oyun sektériinde nicel olarak kadin ve erkek calisanlar arasindaki ugurumun sebebinin
bir géstergesi de hi¢ kuskusuz tniversitelerin dijital oyun tasarimi bélimundeki kadinlarin da azligidir.
Kadinlarin bu alanda egitim almay: neden tercih etmedikleri, toplumdaki geleneksel meslek rollerinin
bolum tercihlerinde etkili olup olmadigt sorgulanmasi gereken hususlardir. Women in Games gibi
olusumlarin lise ve tniversitelerle olan i birligini artirip, daha fazla kadinin dijital oyun sektoriine

yonlendirilmesi konusunda aktif hareket etmesi kadinlarin bu alandaki yogunluguna katk: saglayacaktir.

Gelecek donemde, oyun sektoriindeki eril yapinin oyun tasarimina nasil yansidi81, oyunlarin icindeki
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cinsiyet¢i kaliplarin erkek egemen bir sektériin sonucu mu oldugu gibi sorular 1g18inda yapilacak

caligmalar, oyun sektoriindeki kadin istthdaminin 6nemine deginen caligmalar arasinda yer alabilir.
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