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Oz

Bu calisma, Turkiye'de dijital oyun sektorinde uzun sUredir calisan kadinlarin toplumsal cinsiyet
kimlikleri ve sektor icindeki deneyimlerini incelemektedir. Kadinlarin sektérin gesitli alanlarinda cinsiyet
temelli ayrimcilik ve zorluklarla karsilastiklari dinamikler detayl bir sekilde ele alinmistir. Derinlemesine
gorusmeler aracihi@iyla, kadinlarin sektérdeki gortnurlugu, esitsizlikle micadele yontemleri ve kadin
dayanismasl hakkinda onemli bulgulara ulasiimistir. Ayrica, sektdrdeki ataerkil yapr ve kadinlarin
bu vyapiyla bas etme stratejileri Uzerinde durulmus, sektordeki esitlikci donUstm icin dnerilerde
bulunulmustur. Calisma, dijital oyun sektdérinde kadinlarin daha saglam bir yere sahip olabilmesi icin

gerekli adimlari tartismaktadir.
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Abstract

This study examines the gender identities and sectoral experiences of women who have been working
in Turkey's digital game industry for an extended period. The research provides an in-depth analysis
of the gender-based discrimination and challenges women encounter across different areas of the
sector. Through in-depth interviews, key findings have been obtained regarding the visibility of women
in the industry, their strategies for combating inequality, and the role of female solidarity. Additionally,
the study explores the patriarchal structure of the sector and the ways in which women navigate and
challenge these dynamics, offering recommendations for fostering a more equitable transformation.
The research discusses the necessary steps for strengthening the presence of women in the digital

game industry.

Keywords: Game industry, feminism, gender, gender discrimination, digital games

Arrival date: 18 February 2025 « Acceptance date: 5 May 2025

Research Article

http://federgi.ankara.edu.tr
federgi ¢ 2025 « 17(1) * 143-178
DOI: 10.46655/federgi 1642297




145 fe dergi Tiirkiye Dijital Oyun Ekosisteminde Kadinlar

Giris

Dijital oyun sektori, kiiresel eglence endiistrileri arasinda ekonomik biiytikligii
ve yarattig1 kiiltlirel-sosyolojik etkilerle 6ne ¢ikmaktadir. Newzoo nun 2024
raporuna gore, kiiresel oyun pazari 187,7 milyar dolarlik bir gelirle kapanacak
ve oyuncu sayist %4,5 artigla 3,42 milyara ulasacaktir (Newzoo 2024). Dijital
oyun sektorii, kiiresel ¢apta hizla genisleyen ve oldukga biiyiik bir kitleye hitap
eden dinamik bir alan olmasina ragmen, toplumsal cinsiyet esitsizligi sektorde
kiiresel olarak varligin siirdiirmektedir. Oyuncular arasi cinsiyet dagilimina
bakildiginda; erkekler %55, kadinlar ve queer bireyler %45°tir (Howard
2024). Diinya capindaki oyun gelistiricilerinin %77’si erkeklerden, %23’
kadinlardan olusmakta olup LGBTQ+ topluluguna mensup gelistiriciler %21
oraninda temsil edilirken, non-binary bireylerin orani ise %5’tir (GDC 2024

Report).

Tiirkiye’de ise sektor, teknolojik gelismeler ve artan yerel lretim
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kapasitesiyle hizla biiyimekte, yeni is alanlar1 ve girisimcilik firsatlar
sunmaktadir. Bu baglamda, Tiirkiye’deki dijital oyun sektoriinii incelemek,
iilkenin kiiresel oyun ekosistemindeki konumunu anlamak ac¢isindan 6nemlidir.
Tiirkiye’de 2023 yilinda yaklasik 47 milyon oyuncu bulunmasi ve sektoriin
yillik 580 milyon dolar gelir elde etmesi dikkat ¢ekerken (Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu 2023), iiretim siireclerindeki toplumsal cinsiyet esitsizligi de

devam etmektedir.

Kiiresel 6lgekte yapilan arastirmalar, kadinlarin ve LGBTQ+ bireylerin
oyun gelistirme siireglerinde yeterince temsil edilmedigini ortaya koymaktadir.
Bilisim sektoriiniin geneline bakildiginda; UN Women’in 2024 Kiiresel
Toplumsal Cinsiyet Ugurumu Raporu’na gore, STEM alaninda kadin mezun
orant %35 iken, bilim ve teknoloji sektoriinde istihdam edilen kadinlarin
orani %25°tir (Global Gender Gap Report 2024). Dolayisiyla, kadinlarin is
giiciine katilim1 ve okuryazarlik seviyeleri artsa da bu gelisme her sektore esit
diizeyde yansimamaktadir. Teknolojik ilerlemeler sosyo-kiiltiirel degisimlerle
ayn1 hizda ger¢eklesmediginden, 6zellikle bilisim teknolojileri alaninda kadin
istthdami diizensiz bir dalgalanma i¢indedir. Bu durum, sektdre girmekte
zorlanan kadinlar ve queer kimlikler icin psikolojik isteksizlik yaratmanin
yani sira, sektorde var olmayi siirdiiren bireyler i¢in de yapisal engeller

olusturmaktadir.

Tiirkiye’de oyun sektoriinde kadin calisanlara dair giincel verilerin
eksikligi dikkat gekmektedir. Ankara KalkinmaAjans1’nin 2016 tarihli raporuna
gore, oyun sektoriindeki kadin gelistiricilerin orani yalnizca %2’dir (Dijital
Oyun Sektorii Raporu 2016). Daha giincel bir ¢alisma bulunmamakla birlikte,
bu oran sektérde kadinlarin hala ciddi bir azinlik oldugunu gostermektedir.
SER Tiirkiye raporuna gore Ar-Ge alaninda kadin oran1 %24, TUIK in 2023
verilerine gore ise bilisim sektoriindeki kadin calisan oran1 %35°tir (Ar-Ge

ve Inovasyonda Kadin Giicii Raporu 2024). Deloitte’in 2018 raporuna gére,
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kadmlarin %46°s1 sektdrde dezavantaj yasadiklarini, %701 ise bunu erkek
egemen kiiltiire baglamaktadir (Deloitte 2018). Bu bulgular, bilisim sektoriinde
cinsiyet ayrimciliginin siirdiigiinii ve kadinlarin teknik alanlara katiliminin
oniindeki yapisal engellerin devam ettigini gostermektedir. Erkek egemen
yapi, kadin ve queer bireyler i¢in sektdrde var olmayi zorlastiran yapisal
engeller olusturmaktadir. Bu engeller, isyerinde ayrimcilik, mobbing ve kariyer
ilerlemesinde sinirlamalar gibi ¢esitli bicimlerde kendini gostermektedir.
Kadinlar, sektdrde yalnizca oyuncu olarak degil, gelistirici, yonetici ve karar

verici pozisyonlarda da diistik temsil edilmektedir.

Tekno-feminizm, dijital teknolojinin erkek egemen bir yap1 yarattigini
ve bu gii¢c dengesinin kadinlar i¢in dezavantaj olusturdugunu vurgular. Bu
yapiin doniisiimii, kadinlarin teknoloji ve bilime daha fazla katilimiyla
miimkiin olabilir; erkeklik ekseninde sekillenen teknik yetkinlik algisinin
kirilmasi, teknolojinin yeniden yapilandirilmasini saglayacak temel bir adimdir
(Wajcman 2004). Feminist tekno-bilim perspektifi, bu esitsizligi biyolojik
faktorlerden ziyade toplumsal insa siiregleri {izerinden ele almakta konuya
daha genis bir perspektiften bakmanin miimkiin oldugunu ortaya koymaktadir
(Ozdemir 2023). Bu calisma, Tiirkiye’deki dijital oyun sektoriinde kadin
calisanlarin deneyimlerini derinlemesine inceleyerek sektordeki toplumsal
cinsiyet esitsizligini analiz etmeyi ve feminist tekno-bilim ve tekno-feminizm
perspektifinden hareketle, dijital teknolojinin ataerkil yapilanmalarini
ve toplumsal cinsiyet normlarinin yeniden diiretildigi alanlari ele almay1
amaglamaktadir. Cinsiyet rolleri {lizerinden sekillenen bu hiyerarsik yap,
kadinlarin teknik alanlara ydnelimini siirlamaktadir ({lkkaracan 2010; Ecevit
2011; Urhan 2015).

Aragtirma kapsaminda, sektorde calisan kadinlarla derinlemesine
goriigmeler gerceklestirilmis ve onlarin karsilastigi zorluklar, ayrimcilik
deneyimleri ve sektordeki cinsiyet¢i yapilarin etkisi incelenmistir. Aragtirmada

oyun ekosisteminin Tirkiye’de gelisim ve yayilim siirecine oranla hatiri



148 fe dergi Siingii; Ozyurda Ergen

sayilabilecek siiredir bu sektorde varlik gosteren kadin calisanlarin tercih
edilmesi, erken donemden itibaren siiregelen sektdriin cinsiyet¢i yapisini
ortaya koyan caligmalarin noksanlig1 dolayisiyla kritik 6nem arz etmektedir.
Calismanin amac1 dogrultusunda sektorde en az sekiz yildir ¢alisan kadinlar
arastirilmis, kriterlere uygun 11 kadin ¢alisana ulagilmis ve bu kadinlardan
kabul eden bes kisi ile goriismeler gergeklestirilmistir. Kadin calisanlarin
deneyimlerini merkeze alan bu calisma, dijital oyun sektoriinde toplumsal
cinsiyet esitsizligine yonelik arastirmalara feminist oyun calismalar
perspektifinden gegcmise doniik bir gosterge sunmaktadir. Queer bireylerin
deneyimleri sektdrde toplumsal cinsiyet normlarmin  doniistimiini
anlamada onemli olsa da bu arastirmada dogrudan queer bireylerle goriisme
gerceklestirmemistir. Bunun temel nedeni, sektérde uzun siiredir bulunan
kadin ¢alisanlarin biiyiik ¢ogunlugunun X ve Y kusagina mensup olmasi ve
queer kimliklerin ancak son yillarda goriiniirliik kazanmasidir. Gelecekte, yeni
kusak calisanlar ile queer bireylerin deneyimlerini odagina alan aragtirmalarin
bu ¢alismanin devami niteliginde olmasi beklenmektedir. Bu nedenle, mevcut

arastirma bir alan tanimlama c¢aligsmasi olarak degerlidir.

Dijital Oyunlar ve Toplumsal Cinsiyet

Toplumsal cinsiyet, biyolojik ikili cinsiyetten farkli olarak sosyal olarak insa
edilen ve bireylerin toplum igindeki rollerini sekillendiren bir kavramdir
(WHO 2024). Feminist aragtirmalar, toplumsal cinsiyet normlarinin kiiltiirel,
ekonomik ve kurumsal yapilarin isleyisiyle dogrudan baglantili oldugunu
gostermektedir (Vatandas 2011). Dijital oyun kiiltiirii de bu toplumsal
normlardan bagimsiz degildir; oyun anlatilar1 ve endiistri pratikleri ataerkil
giic dinamiklerini yeniden tiretmektedir (Dyer-Whiteford 1999; Prescott ve
Bogg 2011; Cetinkaya 2020; Nasr 2020).

Feminist ve queer kuramin oyun caligmalariyla kesisimi, yalnizca
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karakter temsiliyle degil, ayn1 zamanda oyun mekanikleri, oynanig pratikleri
ve gelistirici topluluklarla birlikte ele alinmalidir. Feminist analiz, iktidar
dengelerinin olusumunu ve kadimlarin oyun kiiltiiriindeki yerini tarihsel ve
toplumsal baglamda degerlendirir (Humphreys 2017). Adrienne Shaw’un
Gaming at the Edge ¢aligmasinda vurguladigr gibi, oyun endiistrisinin erkek
oyuncuyu varsayilan hedef kitle olarak goérmesi, kadinlar ve farkli cinsel
kimlikler i¢in oyun kiiltliriine katilimi1 zorlagtirmaktadir (Shaw 2014). Simone
de Beauvoir’in Ikinci Cinsiyet yaklasimiyla paralel olarak, kadin ve queer
bireyler oyun kiiltiiriinde “6teki” konumuna itilmekte ve erkek egemen oyun

topluluklar i¢inde ikincil statiide var olabilmektedir (Beauvoir 2019).

Queer oyun ¢aligmalari, oyun kiiltiiriiniin homososyal ve heteronormatif
yapisini sorgulayan bir ¢er¢eve sunmaktadir. Judith Butler’in performativite
kavramina dayanarak, queer analiz, cinsiyet kimliklerinin oyunlardaki ingasini
ve oynanis pratiklerinin bu siirece etkisini inceler (Butler 2018). Oyunlarda
sadece karakter temsili degil, mekanik ve oynanig pratikleri de normatif
cinsiyet rollerini pekistirmektedir (Clark 2017; Halberstam 2017; Ruberg ve
Shaw 2017). Geleneksel oyun mekaniklerinin heteronormatif ve eril yapiy1
destekler cinsten bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir (Bagnall 2017; Cole,
Shaw ve Zammit 2019).

Oyun endiistrisinde queer gelistiricilerin varligi, farkli kimliklerin
goriiniirliigii agisindan énem tagimaktadir. Adrienne Shaw’un belirttigi gibi,
sektorde toplumsal cinsiyet ve cinsel yonelim cesitliliginin artmasi yalnizca
oyun i¢i temsili degil, liretim siireglerini de doniistiirebilir (2009). Ancak,
oyun sektoriindeki “geek erkeklik” kavrami, kadin ve queer bireylerin
diglanmasini mesrulastiran hegemonik bir yap1 yaratmaktadir (Braithwaite
2016; Taylor 2012). Bu dislayict mekanizmalar, 6zellikle GamerGate gibi
olaylarda agikc¢a gozlemlenmis ve oyun kiiltliriinde cinsiyet¢i, homofobik ve
transfobik saldirilarin nasil kurumsallastigini ortaya koymustur (Mortensen
2016; O’Donnell 2022).
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Oyun sektoriinde kapsayiciligi artirmak i¢in queer ve feminist
gelistiricilerin liretim siireclerine daha fazla dahil edilmesi kritik bir adimdir.
Queer oyun caligmalari, temsiliyetin Otesinde, oyun tasariminda cinsiyetgi
mekanizmalarin nasil inga edildigini sorgulamay1 amaglamaktadir (Ruberg
ve Phillips 2018). Bu perspektif, yalnizca karakter odakli analizlerden
ziyade, queer oyun pratiginin oyun mekaniklerine ve oyuncu etkilesimlerine
nasil yansidigim1 ortaya koymaktadir. Oyun kiiltiiriiniin homososyal ve
heteronormatif yapisini anlamak ve bu yapiya meydan okumak, feminist ve
queer oyun ¢alismalarinin sundugu kritik katkilardandir. Ekosistemde gesitlilik
ve kapsayicilik yoniinde atilan adimlar, bu yapinin donilisiimiine dair umut
vadetmektedir. Bu baglamda, feminist ve queer perspektiflerin oyun kiiltiiriine
entegrasyonu yalnizca oyun igeriklerini degil, ayn1 zamanda iiretim siirecleri

ile sektordeki dinamikleri de doniistiirebilecek bir potansiyel tasimaktadir.

Toplumsal Cinsiyete Dayali Ayrimcilik: Cinsiyetlendirilmis Calisma
Alanlarinda Kadin

Toplumsal cinsiyete dayali ayrimcilik, bireylerin cinsiyet kimlikleri nedeniyle
cesitli dezavantajlara ve Onyargilara maruz kalmasmi ifade eder (Salvini,
2023). Kadinlar ve queer bireyler, is diinyasinda dislanma, disiik tcret,
kariyer ilerlemesinde engeller gibi ayrimci uygulamalarla karsilasmaktadir
(Ilkkaracan 2010; Isler 2024). Is yasaminda ayrimcilik iki bicimde ele
alinmaktadir: yatay ayrimcilik, belirli mesleklerin cinsiyetle iliskilendirilmesi
ve lcret esitsizligiyle ortaya ¢ikarken; dikey ayrimcilik, kadinlarin yonetim
kademelerinde yeterince temsil edilmemesiyle kendini gosterir (Alparslan,
Cetinkaya Bozkurt ve Ozgdz 2015; Yildirimalp 2021). Ise alim siireglerinde
kadinlar, medeni durumlar1 ve olast ¢ocuk sahibi olma planlar1 nedeniyle

dezavantajli konuma diisebilmektedir (Jin ve Xue 2023).

Kadinlarin is hayatinda karsilastiklar: ayrimcilik, ¢ogunlukla gériinmez
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engeller metaforlariyla agiklanmaktadir. Cam tavan [glass ceiling], kadinlarin
iist yonetim pozisyonlarina yiikselmeleri lizerindeki goriinmez, engelleyici
yapilar1 ifade ederken (Johns 2013), yapiskan zemin [sticky floor], kadinlarin
diisiik statiilii islerde yogunlasarak terfi olanaklarinin kisitlanmasi anlamina
gelmektedir (Sobczak 2018). Cam ugurum [glass cliff], kadinlarin 6zellikle
kriz donemlerinde liderlik rollerine getirilerek basarisizlik riskine daha
fazla maruz kalmalarina isaret ederken (Haslam & Ryan 2008), cam asansor
[glass escalator] kavrami ise kadinlarin g¢ogunlukta oldugu sektorlerde
erkek calisanlarin daha hizli yilikselmesini tanimlamaktadir (Williams
1992). Teknoloji ve STEM gibi alanlarda kadinlarin zaman icinde sektdrden
uzaklagsmasint vurgulayan sizdiran boru [leaky pipeline] kavrami (Bennett
2011), kadin istihdamindaki yapisal sorunlara dikkat cekmektedir. Ote yandan,
erkek egemen sektorlerde az sayida kadin istthdam ederek goriintirde ¢esitlilik
saglamaya yonelik uygulamalar tokenizm [fokenism] olarak adlandirilmaktadir
(Laws 1975). Cifte agmaz [double bind], kadin liderlerin otoriter olduklarinda
sert, uyumlu olduklarinda ise yetersiz goriilmesi gibi ikili bir baskiya maruz
kalmalarina isaret ederken (Catalyst 2024), sahtecilik sendromu [imposter
syndrome], kadinlarin kendi basarilarini kiiglimseme egilimi gdstermeleriyle
iliskilendirilmektedir (Vachon 2014).

Kadinlarin is yerinde karsilastiklari bu ayrimeiliklar bireysel tercihler
gibi sunulsa da aslinda toplumsal cinsiyet normlarmin kurumsallagsmig bir
sonucudur (Bayat ve Parildar Baykal 2021). Kadinlar, ¢calisma hayatinda
yetkinliklerini ortaya koymak i¢in diizenli olarak kendilerini kanitlama ¢abasi
icinde olmanin yani sira, erkek egemen calisma ortamlarinda sosyal diglanma
ve 0n yargili degerlendirmelere maruz kalmaktadir (Er ve Adigiizel 2015). Bu
kavramlar, toplumsal cinsiyet temelli ayrimeiligin bilisim ve oyun sektorii gibi
erkek egemen alanlarda daha belirgin oldugunu gostermektedir. Ayrimciligin
yeniden iretilmesini engellemek ve kapsayici politikalar gelistirmek igin

sektore Ozgii arastirmalar yapilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.
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Bilisim ve Oyun Sektorii Ozelinde Ayrimeilik

Bilisim ve oyun sektoriinde toplumsal cinsiyet esitsizligi, sektordeki kadin
calisanlarin diisiik temsiliyeti ve ayrimcilikla kars1 karsiya kalmalari tizerinden
sekillenmektedir. Oyun endiistrisi, uzun yillar boyunca geng erkek oyunculara
yonelik bir pazarlama stratejisi benimsemis, bu da oyunlarin ve oyun
kiiltiirtiniin eril kodlarla insa edilmesine neden olmustur (Cassell ve Jenkins
1998). Kadinlara yonelik oyunlar, toplumsal cinsiyet normlarini pekistiren
bicimde tasarlanmis ve kadinlarin oyun sektoriindeki varligi “kadinlara 6zel”
alanlarla smirlandirilmigtir (Dyer-Whiteford 1999). Japonya’da kadinlara
yonelik oyunlarin cinsiyet normlarini sorgulama potansiyeli tagidigina dair
karsit goriisler olsa da (Kim 2017), genel olarak sektorde kadinlarin ayri bir

kategoriye itilmesi, ayrime1 yapiy1 pekistirmistir.

Kadin caligsanlar {izerine yapilan arastirmalar, kadinlarin sektorde
genellikle teknik olmayan pozisyonlarda yogunlagtigimi gostermektedir
(Prescott & Bogg 2011; Weststar & Legault 2018). Kadinlarin oyun
sektoriinde diisiik temsiliyeti, cinsiyet temelli ayrimciligin, kariyerlerinde ise
alimdan yiikselmeye uzanan biitiin siire¢lerde nasil isledigini gozler 6niine
sermektedir. Feminist tekno-bilim ve tekno-feminizm perspektifine gore,
dijital teknoloji erkek egemen bir yap1 insa ederek kadinlarin sektordeki yerini
siirlandirmaktadir (Wajeman, 2004). Bu yapi, kadmlarin oyun gelistirme

stireclerine erisimini engelleyerek sektordeki esitsizligi yeniden iiretmektedir.

Bu alandaki kisitli ¢aligmalarin geneline bakildiginda bilisim ve oyun
sektoriinde kadinlarin azinlikta oldugu, yildirma [mobbing] ile birlikte yatay
ve dikey ayrimcilifa maruz birakildiklari, cinsel taciz gibi olumsuzluklarla
kars1 karsiya kaldiklari goriilmektedir (Dyer-Whiteford ve Sharm 2005;
Prescott ve Bogg 2011; Cetinkaya 2020; Weststar ve Legault 2018; Harvey ve
Fisher 2014; Bozkurt ve Akpinar 2017; Tekeli ve Pasaoglu Bas 2020; Ozdemir
2023). Bir diger dikkat ¢eken durum ise, oyun sektoriinde calisan kadinlarin
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genellikle programlama ve gelistiricilik gibi teknik alanlar yerine, pazarlama,
halkla iligkiler, reklam, insan kaynaklari veya yayincilik gibi daha cok
iletisimle iligkili alanlarda yogunlastigidir (Prescott ve Bogg 2011; Cetinkaya
2020).

Yontem

Bu ¢alismada, dijital oyun sektoriindeki toplumsal cinsiyet dinamiklerini
anlamak amaciyla yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme yontemi tercih
edilmigtir. Nitel arastirmalarin bel kemigi olarak adlandirilabilen bu yontem,
bireylerin duygu, tutum ve deneyimlerini detayli sekilde ortaya koymada
oldukga etkili bir aragtir (Sevecan ve Cilingiroglu 2007). Derinlemesine
goriismeler, arastirmacinin katilimcilarla birebir etkilesime gegmesini ve agik
uclu sorularla daha derin iggoriiler elde etmesini saglar (Akman-Tombekgi ve
Erisen2022; Johnson 2002). Bu yontemin se¢ilme nedeni, sektérde dezavantajli
konumda olan kadinlarin ve farkli cinsel kimliklere sahip bireylerin yasadigi

dislanma pratiklerini anlamaktir (Cote ve Raz 2015).

Ozellikle toplumsal cinsiyet gibi hassas konularda birebir goriismelerin,
odak grup goriismelerine kiyasla daha giivenli bir ifade alani sundugu
belirtilmektedir (Lindlof ve Taylor 2002). Bu nedenle, calisma bes kadin
katilimer ile birebir ve ¢evrim i¢i ortamda gerceklestirilmistir. Katilimcilar,
farkli yas araliklart ve uzmanlik alanlarini temsil edecek sekilde se¢ilmis
olup, ¢esitliligin korunmasina 6zen gosterilmistir. Goriismeler, 45 dakika ile
1,5 saat arasinda degismis, toplumsal cinsiyet algisi ve is yeri deneyimlerini
anlamlandirmay1 amaglayan agik uglu sorular yoneltilmistir. Katilimcilarin
anonimligi korunarak, Katilimc1 1 (K1) ile Katilime1 5 (K5) arasinda kodlama

yapilmistir.

Pilot goriisme ile test edilen sorular kesinlestirilmis ve goriisme
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siirecinde belirli yanitlar1 derinlestirmek adina ek sorular yoneltilmistir.
Katilimcilarin farkli sehirlerde yasamasinedeniyle goriismeler kamerali cevrim
ici ortamda yapilmis, veri toplama ve isleme siirecleri hakkinda katilimcilara
bilgilendirme saglanarak onay almmistir. iki arastirmaci, goriismelere eslik
etmis ve katilimcilarin kendilerini rahat hissetmeleri i¢in bireysel bir goriisme

ortami olusturulmasina 6zen gosterilmistir.

Bulgular

Calismanin bu boliimiinde bes kisiyle yapilan derinlemesine goriismeler belirli
basliklar altinda incelenecek ve aktarilacaktir. Katilimcilar kimliklerinin agiga
cikmasinin Oniine gegmek adina; katilimer 1, katilimer 2, katilimer 3, katilimer

4 ve katilimer 5 olmak tizere K1-K5 seklinde kodlanmustir.

Kariyer Yolculugu, Egitim Ge¢misi ve Uzmanhk Alanlar:

Katilimeilara, demografik  ozelliklerini  belirleyebilmek ve egitim
gecmisleriyle meslek sec¢imleri arasindaki iliskiyi inceleyebilmek adina
sorular yoneltilmistir. Bu dogrultuda, katilimcilarin yas araliklarinin 33 ile 42
arasinda degistigi goriilmektedir. Lisans egitimi almig olanlarin okuduklari
boliimler genellikle oyun sektoriiyle dogrudan iliskili degildir. Ancak, yiliksek
lisans yapan katilimcilar arasinda yalnizca bir kisinin (K3) dijital oyun
tasarimi boliimiinden mezun oldugu tespit edilmistir. Katilimcilara kag¢ yildir

oyun sektoriinde olduklar1 soruldugunda en az 8 en fazla 20 yil olmak iizere

sektoriin i¢indeki tecriibeleri degiskenlik gostermektedir.
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Katimaer | Yas | Cinsiyet Lisans Egitimi Yiiksek Cahstig Sektorde
Beyam Lisans Unvan(lar) Gegirdigi
Durumu
Siire
K1 42 Kadin, Bogazigi Universitesi, Yapmamis Quest Designer, | 12
Heteroseksiiel | Ingiliz Dili ve Edebiyati Producer, PR
K2 34 | Kadin, Istanbul Universitesi, Yapmamisg Yayinct 10
Panseksiiel Latin Dili ve Edebiyati, (Youtube,
Fransiz Dili ve Edebiyati Twitch)
K3 33 Kadin, Gazi Universitesi, Bahgesehir Game Designer, | 8
Heteroseksiiel | Isletme Boliimii Universitesi, Game Publisher
Dijital Oyun
Tasarimi1
K4 37 | Kadm, Istanbul Universitesi, Yapmamis Yazar, Q&A 13
Heterosekstiel | Fransiz Dili ve Edebiyati Localization,
(Terk) TOGED
Koordinator,
Indie
Evangelist &
PR
K5 37 Kadin, Universite Terk (Hukuk | Yapmamis Yazar 20
Heteroseksiiel | ve Turizm ve Otel (Oyungezer,
Isletmeciligi) Merlin’in
Kazani), E-spor
(360 Mag),
Oyun Kanalt
Yayincist

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri, Egitim Ge¢misi ve Sektdr Deneyimleri

Katilimcilara sektore nasil dahil olmaya karar verdikleri soruldugunda,

tim katilimcilar ¢ocukluklarindan beri oyun oynamayi1 sevdiklerini ve

bu sektdrde caligmanin hayalini kurduklarini belirtmistir. Ancak, lisans

diizeyindeyken bu alana dair bir yiliksekdgretim programinin bulunmamasi
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nedeniyle bu yonelimi tercih edemediklerini ifade etmislerdir. Buna ragmen,
ilerleyen siirecte bu isteklerinin pesini birakmamis; mevcut mesleklerinden
vazgecerek kendi ¢abalartyla oyun sektoriine dahil olmuslardir. Katilimeilarin
hepsi kendini oyuncu olarak tanimlamakta ve sektoriin hangi boliimiinde

calisirlarsa caligsinlar oyun oynamayi siirdiirmektedir.

Calisma Ortam ve Calisan iliskilerinde Cinsiyet Kimligi

Her isyerindeki Kadin Calisan Orani (%)
PN — — 5

Kadin Calisan Orani (%)

S o o @ o

Katiimcilar (isyerleri)

Grafik 1. Katilimcilar ve Isyerinde Kadin Calisan Oran1 Gozlemleri

Katilimcilarin ¢aligma ortami ve is yerindeki iliskilerini cinsiyet
kimlikleri tizerinden degerlendirmelerine yonelik sorulara verdikleri yanitlar
incelendiginde, yillar i¢inde kadin temsiliyetinde artis oldugu ifade edilse
de is arkadaslarinin ¢ogunlugunun hala erkek oldugu goézlemlenmistir.
Katilimeilarin ¢ogunlugu (K1, K3, K4, K5) calisma ortamlarinda kendileri
haricinde en fazla {i¢ ya da dort kadinin ¢alistigini belirtmisler, bu baglamda

bir oran verilmesi istendiginde oranlar %2 ve %20 arasinda degiskenlik
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gostermistir. Bir twitch yayincist olan K2 oyun kanali sahibi olan kadin ve
queer bireylerin olduk¢a az oldugunu, bu oranin diinya ¢apina bakildiginda
%40lara ulasabildigini diislindiigiinti fakat Tiirkiye genelinde %2 nin {lizerine
cikmadigini vurgulamaktadir. Bu oranin diisiikliigiine iliskin kisisel goriisleri
soruldugunda, katilimc1 kadin yayincilar ekonomik getirinin diisiik oldugunu
ve hedef kitlenin kadin yayimncilara mesafeli ve Onyargili yaklastigini
belirtmistir. Ayrica, yurtdisinda cosplayer kadinlarin daha goriiniir oldugu ve
oyunla iligkili iceriklerde yayin agtiklari; ancak Tiirkiye’de cosplay yapan
kadinlarin yayinciligi ¢ok fazla tercih etmedigi ifade edilmistir. Profesyonel
olarak bu isi yapan kadin yayinci sayisinin olduk¢a az oldugu, keyfi olarak
yayin acanlarin ise 0zellikle pandemi doneminde artis gosterdigi; ancak bu

oranin %20’yi gecmedigi aktarilmistir.

Diger katilimcilarin verdigi oranlara bakildiginda K1 ve K3’iin ve K4
ve K5’in oranlar1 birbirlerine yakindir. Bu baglamda sektoriin farkli alanlarinda
kadinlarin daha goriiniir oldugu, belirli alanlarda ise daha az goriiniirliige sahip
oldugu yorumu yapilabilir. Bu durum detayli olarak tartisma boliimiinde ele

alinacaktir.

Bir bagka dnem teskil eden bulgu ise tiim katilimcilarin sektore dahil
olduklari ilk yillara oranla kadin ¢alisan sayisinda bir artis gézlemlemesidir.
Bu degisimin ozellikle 2015 yilindan sonra gergeklestigini belirten
katilimcilara, s6z konusu artis1 neye bagladiklart sorulmustur. K1 ve K2, bu
durumu sektorde yeni kusaklarin varliginin artmasiyla iliskilendirmistir. K3,
oyun oynayan kadinlarin daha goriiniir hale gelmesini ve liniversitelerde lisans
diizeyinde acilan oyun bdliimlerinin ¢ogalmasini neden olarak gostermistir.
K4 ve K5 ise diger yorumlara ek olarak, oyun sektoriine ilgi duyan kadinlara
ilham verebilecek rol modellerin daha goriiniir hale gelmesinin bu artista etkili

oldugunu belirtmistir.

Katilimcilara c¢aligma arkadaglari ile gilindelik iliskilerini nasil
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yorumladiklart soruldugunda ¢alisma kosullarina dair dikkat ¢ekici detaylara
erisilmistir. Katilimcilarin hepsi ge¢misteki sirketlerinde is arkadaslar ve
iistleri tarafindan cinsiyetleriyle iliskili olarak rahatsizlik verici ya da diger
calisanlardan daha farkli olarak olumsuz davranislara maruz kaldiklarini fakat
su anda bulunduklari sirketlerde bu durumun gegerli olmadigini, profesyonellik
cergevesinde uyumlu bir ekiple calistiklarini belirtmislerdir. Katilimcilar
arasinda K3’iindeneyimleri bu baglamda dikkat ¢ekicidir. K3, gecmiste ¢aligtigi
bir PC oyun sirketinde, erkek ¢alisanlarin yogunlukta oldugu bir ortamda oyun
tasarimcisi olarak gorev yaptigini belirtmistir. Ancak, karar alma siireglerinde
fikirlerinin ¢ogunlukla ciddiye alinmadigini ifade etmistir. Bu siirecte, bir
istli tarafindan kadinlarin erkekler kadar “nerd” olmadiklari, oyun tasarimina
analitik bir sekilde yaklasamadiklar1 ve oyun oynama aligkanliklarinin daha
sinirl1 oldugu yoniinde onyargili yorumlarla karsilastigini da paylagmustir.
Katilimcr ayrica, bazi ¢aligma ortamlarinda erkek galisanlar arasindaki samimi
ve giindelik hitap tarzlarinin (6rnegin, “bro”, “abi” gibi) cinsiyet farkina dayali
olarak kadin calisanlara karsi sergilenmedigini belirtmektedir. Kendisinin
genellikle daha mesafeli hitaplarla (“hanim” gibi) muhatap alindigini ve bu
durumun is arkadaglar1 arasinda bir kaynasmay1 zorlastirdigini dile getirmistir.
Ozellikle Anadolu’dan gelen kiigiik oyun sirketleriyle yapilan danismanlik
projelerinde, karsisindaki erkek yoneticilerin bir kadin danigsmanla calisirken
genellikle gerildigini ve iletisim kurma zorluklar1 yasadigini belirten K3 erkek
bir meslektasinin bulundugu toplantilarda atmosferin hizla yumusadigina ve
daha samimi bir iletisim ortaminin olustuguna siklikla tanik oldugunu ifade
etmis, kendi iletisim tarzin1 bu duruma uyarlamaya calistiginda ise bunun
yapmacik algilanabilecegini diistindiigiinii ve bu konuya dair etkili bir ¢6ziim

gelistirmekte zorlandigini belirtmistir.

Bir yayinci olan K2’ye bu soru, onu takip eden hedef kitle {izerinden
farkl bir bigimde yoneltilmistir. Katilimeinin belirttigine gore, sosyal medya
takipgileri arasinda heterojen bir kitle bulunmaktadir. Ozellikle LGBTQ+
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bireylerin yogun olarak yer aldig1 bu topluluk iginde, ataerkil tutumlara sahip
erkekler de bulunsa da genel olarak olumlu ve destekleyici bir atmosferin hakim
oldugu ifade edilmistir. Bununla birlikte katilimci, 6zellikle anne olduktan
sonra sosyal medya platformlarinda rahatsiz edici ve saldirgan yorumlarla
karsilastigin1 belirtmistir. Bu yorumlarin, genellikle oyunculuk ve annelik
rollerinin bir arada var olabilecegini kabul edemeyen bireylerden geldigini
vurgulamistir. Katilimei, bu yorumlarin bazilarini taciz olarak degerlendirmekte
ve bu tiir yaklasimlarin, bireylerin erken yasta kurduklar1 anne-¢ocuk iliskileri
baglaminda sekillenen sorunlardan kaynaklanabilecegini one siirmektedir.
Ornegin, kendisine olumsuz yaklasan bir takipgisinin, sonrasinda yaptig1 bir
paylasimda bu tutumunun annesiyle kurdugu sevgi ve ilgi eksenli sorunlu
iliskiden kaynaklandigin itiraf ettigini aktarmistir. Katilimei, bu tiir bireysel
gecmislerin sosyal medya etkilesimlerini daha karmasik ve dngoriilemez hale

getirdigini ifade etmektedir.

Sektor I¢i Farkindalik: Erkek Homososyalliginde Kadin Olma

Deneyimleri

Katilimcilarin toplumsal cinsiyet yaklasimlar1 ve sektor icindeki ataerkil yapi
ile kurduklart iliskiye dair sorulan sorularda sektore dair ilgi ¢ekici iggoriilere
ulagilmistir. Bu baglamda ilk olarak katilimcilardan oyun sektoriinde erkek
egemen bir yapinin varlhigina iligkin diistincelerini paylagsmalar1 istenmistir. Bir
katilimei hari¢ (K5) biitiin katilimcilar oyun sektoriinde ataerkil bir yapilanma

oldugunu diisiindiiklerini dile getirerek tecriibe ve yorumlarini paylasmislardir.

Deneyimleri iizerinden soruyu degerlendirerek dikkat ¢ekici noktalara
deginen K1, oyun sektoriinde gecirdigi 10 yillik siiregte cinsiyet esitsizliginin
etkilerini dogrudan gozlemledigini ifade etmistir. Katilimer, ilk is deneyiminde
kadin ¢alisanlarin genellikle oyunun sanat tasarimi boliimlerinde, basit

animasyon ve ¢izim gorevleriyle sinirlandirildigini ifade etmistir. Sirkette
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kadm gelistiricilerin bulunmadigin1 ve kadinlarin oyun tasarimi siire¢lerine
kasith olarak dahil edilmedigini belirtmistir. Bu dislayici tutumun temelinde,
kadmlarin oyun tasarimi konusunda yeterli bilgiye ve yetkinlige sahip
olmadiklar1 yoniindeki cinsiyetci Onyargilarin yattigin dile getirmistir. Bir
diger is deneyiminde, K1, erkek meslektaglarinin fikirlerinin daha fazla
dikkate alindigini, kendisinin ise kiiclimseyici yaklasimlarla yok sayildigin
ifade etmistir. Bu tutumun, sektorde erkek egemen kiiltiiriin yaygin oldugunu
ve kadinlarin profesyonel olarak deger gérmesinin zorlastigin1 gostermesi
acisindan 6nemli bir 6rnek vaka oldugunu diistindiiglinii vurgulamistir. K1,
bu tiir deneyimlerin yalnizca mesleki ayrimcilikla sinirli kalmadigini, ayni
zamanda taciz olaylarina da sahit oldugunu ifade etmis, buradan yola ¢ikarak,
kadin g¢alisanlarin sektorde sadece var olabilmelerinin bile basgli basina bir
miicadele oldugunu ve bu siirecte cinsiyetci tutumlarla basa ¢ikmak zorunda
kaldiklarmi bunun da bir motivasyon kaybina yol a¢tigin1 aktarmistir. Son
olarak, katilimci, toplumsal cinsiyet rolleri ve 1980’ler ile 1990’larin kiiltiirel
baglaminda, kadinlarin oyun sektorii gibi alanlara katiliminin daha genis ¢apl
toplumsal sorunlarin bir yansimasi oldugunu dile getirmistir. Bu baglamda,
mavi-pembe ayriminin net ¢izgilerle belirlendigi bir cografyada, kadmnlarin
mihendislik ve teknoloji odakli sektorlerde var olmasinin gegmiste biiyiik bir

miicadele gerektirdigini ifade etmistir.

K2, genclik doneminde sektorde kadin ¢alisanlarin oldukca az oldugunu
ve bu durumun, kadinlarin oyun sektoriinde temsil edilmesinin ne denli sinirh
oldugunu agik¢a ortaya koydugunu belirtmistir. Ancak, bu az sayidaki kadin
calisanlarin varliginin, kendisi gibi sektore ilgi duyan kadinlar i¢in bir umudu

temsil ettigini ve “ben de yapabilirim” hissini uyandirdigini ifade etmistir.

K3, sektorde erkek egemen yapinin hala stirdiigiinii ancak kadin oyuncu
ve gelistirici sayisindaki artisin bu durumu olumlu yonde doniistiirdiigiinii
belirtmistir. Bu siireci “gec¢is asamasi” olarak tanimlayan K3, zamanla daha

fazla kadinin sektdrde yer alacagini dngormektedir. K4 ise, gegmiste erkek
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egemenliginin sektorde ¢ok daha belirgin oldugunu ifade ederken, gliniimiizde
ozellikle gelistirici ve yazarlik gibi alanlarda kadinlarin oraninin gozle goriiliir
bir bi¢cimde arttigini savunmustur. K4, sektordeki erkek egemen yapinin
geemise oranla azaldigini diisiinmekte, ancak tam bir esitlige ulasilmadigin
dile getirmektedir. K3, sektordeki etkinliklerde ve jiiri ya da konusmact
pozisyonlarinda kadinlarin varliginin yetersiz oldugunu vurgulamis ve temsil

edilmedigini hissettigi icin bu konudaki rahatsizliklarini dile getirmistir.

Diger katilimcilardan ayrisan bir yaklasima sahip olan K5; sektorde
erkek egemen bir yapmin varligim1 bireysel deneyimleri dogrultusunda
sorgulamaktadir. K5, kendi ¢alisma ortaminda boyle bir ayrimeiligi dogrudan
hissetmedigini, ancak kadinlarin daha ¢ok gorsel ve halklailiskiler gibialanlarda
tercih edilmesinin toplumsal cinsiyet algilarinin bir sonucu olabilecegini
belirtmistir. K5, kadinlarin yiizlerini ve goriiniislerini 6n plana ¢ikaran

stratejilerin kimi zaman sektor i¢cinde kotiiye kullanildigini vurgulamistir.

Katilimeilarin ¢ogu, oyun sektdriinde kadmlarin daha cok gorsel
tasarim, sanat departmanlar1 ve halkla iligkiler gibi alanlarda yogunlagtigini
belirtmislerdir (K1, K2, K3, K4). Bu durumun temelinde, kadinlarin renkli
ve detayl diisinme yeteneklerinin 6ne ¢ikarildigina dair toplumsal algilar
bulundugu belirtilmistir. Ayrica, kadinlarin bu alanlarda goriiniirliiklerinin
artmasinin genellikle olumlu bir gelisme olarak degerlendirilmis, ancak ayni
zamanda kadinlarin belirli rollere sikistirildigina da dikkat ¢ekilmistir. Kadin
calisanlarin sayisinin glinlimiizde arttigina dair bir goriis tizerinde ortaklasan
katilimcilar bu durumun olumlu bir degisime dnayak oldugunu vurgulamis ve
yeni nesillerin sektore dahil olmasi ile ataerkil yaklagimlarin meydana getirdigi
kalip yargilarin kirildigini belirtmislerdir. Kadinlarin sektérde daha fazla yer
almasinin sektordeki cinsiyet esitligini gelistirebilecegi goriisii, katilimcilar

arasinda ortak bir kan1 olmas1 agisindan dikkate alinmasi gereken bir bulgudur.
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Bir Miicadele Alani: Toplumsal Cinsiyet Temelli Ayrimcilikta Var Olmak

Oyunsektoriintinerkek egemenbiryapiyasahip oldugunudiisiinenkatilimcilara,
bu ortamda kendilerini var etme pratiklerine iliskin sorular yoneltilmistir.
Katilimcilar, bu ayrimcilikla nasil miicadele ettiklerini kendi deneyimleri
tizerinden aktarmistir. Bu baglamda katilimcilara, oyun sektoriindeki erkek
egemen yapinin kendilerini nasil etkiledigi ve bu ayrimcilikla hangi alanlarda
karsilastiklar1 sorulmus, alinan yanitlar {izerinden bu yapinin bireysel ve

profesyonel diizeydeki etkileri incelenmistir.

K1, erkek egemen yapmin hayallerini gergeklestirme yolunda
karsisina engeller ¢ikardigini ifade etmis, sektdrde 10 yili agkin bir siiredir
bulunmasina ragmen, hikaye yazimi ve oyun tasarimi gibi alanlarda hayalini
kurdugu projeleri gercgeklestiremedigini, bunun da biiylik Olgiide ataerkil
bakis acisiin yarattig1 sistematik engellerden kaynaklandigini belirtmistir.
K2, erkek egemen yapmin sponsorluk siireclerinde kendisini dogrudan
etkiledigini, kadin oldugu i¢in izlenme oraninin daha yiiksek olmasina ragmen
kendisine nazaran ¢ok daha diisiik izlenme oranina sahip erkek yayincilarin
daha rahat sponsorluklar buldugunu ifade etmistir. Bu durumun, sektorde
kadin yayincilarin profesyonel olarak daha fazla goriiniirliik elde etmesinin
ontinde biiylik bir bariyer olusturdugunu vurgulamistir. K3, mevcut is yerinde
cinsiyetin degil, basarinin temel bir degerlendirme kriteri oldugunu ifade etmis
ancak, onceki is deneyimlerinde cinsiyet temelli ayrimcilikla karsilastigin
belirtmis, is yerlerinden birinde isten ¢ikarilirken “kadinlar oyun tasarimi
alaninda caligmamali” gibi bir gerekceyle bile karsilastigini aktarmistir.
Ayrica, erkek meslektaslarinin kendi aralarinda olusturdugu sosyal gruplardan
dislandigin1 ve bu durumun profesyonel is birligini de zorlastirdigini1 dile
getirmistir. K4, kariyerinin baglarinda erkek egemen yapinin etkisini yogun
bir sekilde hissettigini, ancak zamanla bu durumun azaldigini1 belirtmistir.
Ozellikle, cinsiyet¢i yaklasimlarin dedikodu ve gériiniirliik gibi yollarla kendini

gosterdigini, kadin ¢alisanlarin sayisinin az olmasinin bu tiir dikkat c¢ekici
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durumlar1 daha da artirdigini ifade etmistir. Kendi profesyonel basarisinin ve
kadin calisanlarin sektordeki varliginin zamanla bu kalip yargilari kirmaya
basladigini dile getiren K4, gegmiste mobbing ve cinsiyet temelli 6n yargilarla

isten ayrilmak zorunda kaldigini da paylasmistir.

Katilimcilara, is yerlerinde mobbing ile karsilasip karsilagsmadiklari
ve bu durumun onlar1 ne sekilde etkiledigi sorulmus, alinan yanitlar bu
tir deneyimlerin bireysel ve profesyonel yasantilar1 lizerindeki etkilerini
anlamlandirabilmek i¢in 6nemli veriler ortaya konmustur. Katilimcilarin
tamami, hayatlarinin bir doneminde sektor i¢inde yi1ldirma (mobbing) ve taciz
vakalar1 yasadiklarini ve bu durumlarin cinsiyet temelli oldugunu belirtmistir.
Tiim katilimcilara mobbing uygulayanlarin erkek olmasi dikkat cekicidir.
Bununla birlikte, K2 bazi durumlarda kadinlarin da ataerkil ve cinsiyetgi

tutumlar sergileyebilecegini vurgulamistir.

K1, kariyerinin basindaki iki is deneyiminde mobbinge maruz
kaldigini, ilk is yerinde mobbingin yam sira tacizle karsilastigini, ikinci is
yerinde ise fikirlerinin ciddiye alinmadigini belirtmistir. Bu deneyimlerin,
profesyonel anlamda hayallerine ulagsmasini zorlastirdigini ifade etmistir.
K2, calisma ortaminda dogrudan mobbinge maruz kalmadigini, aksine kadin
oldugu i¢in pozitif ayrimcilik gordiigiinii dile getirmistir. Ancak, yayincilik
alaninda karsilastig1 cinsiyet¢i tutumlarin ve kadin meslektaslariyla yasadigi
olumsuz deneyimlerin profesyonel hayatinda zorluklar yarattigini belirtmistir.
Ozellikle, kadinlarmn birbirine destek olmak yerine rekabetci ve yikic
davraniglar sergilemesinin kendisinin iizerinde olumsuz etkileri oldugunu
ve bu durumun, en popiiler oldugu dénemde yayinlarina ara vermesiyle
sonuclandigini paylagmistir. K3, onceki is yerinde cinsiyet temelli mobbing
yasadigini, erkek meslektaslar1 tarafindan dislandigin1 ve profesyonel
iletisimden mahrum birakildigini ifade etmistir. Ancak, mevcut is yerinde
boyle bir durumla karsilasmadigini ve profesyonel basarinin cinsiyet yerine is

sonugclari tizerinden degerlendirildigini belirtmistir. K4, kariyerinin baslarinda
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bir yOneticisi tarafindan asir1 ilgiden kaynaklanan taciz ve mobbing arasinda
bir durumla karsilagtigini, bunun sonucunda ise o donemki isinden istifa
etmek zorunda kaldigini ifade etmistir. Ancak, is hayatinin genelinde bu tiir
durumlarla smirh sayida karsilastigini dile getirmistir. K5, oyun sektoriinde
dogrudan mobbinge maruz kalmadigini, ancak gazetecilik sektoriinde benzer
sorunlarla karsilastigini belirtmistir. K5, kadinlarin teknoloji odakli igerik
iiretiminde daha fazla elestiriye ve ayrimciliga maruz kaldigini, bunun oyun
incelemeleri ve teknoloji incelemeleri arasinda belirgin bir fark yarattigin
gozlemledigini ifade etmistir. Teknoloji incelemelerinde kadinlara yonelik
daha sert elestirilerle karsilasirken, oyun incelemelerinde daha yapici geri
bildirim aldigin1 paylagmistir. Ayrica, tamamen kadinlardan olusan takimlar
gibi cinsiyet ayristirmasina yonelik yaklasimlar elestirmis ve bu tiir yapilar

yerine karma ekiplerin tegvik edilmesi gerektigini savunmustur.

Katilimcilara, is arkadaslariyla olan iliskileri ve kendilerine yonelik
tutumlarin cinsiyetleriyle iliskilendirip iliskilendirmediklerine dair sorular
yoneltilmis, aliman yanitlar oyun sektoriindeki cinsiyet dinamiklerine dair

onemli veriler sunmustur.

K1 ve K2, kadin calisanlarin sektordeki bilgi birikiminin siklikla
sorgulandigini ve bu durumun ge¢miste kadin calisanlara yonelik ayrimei
tutumlar1 giiglendirdigini ifade etmislerdir. K1, ge¢miste is arkadaslarinin
bilgi aktarirken iistenci bir tavir sergiledigini belirtirken, K2, izleyicilerinin
bir kisminin kendisini yeteneklerinden ziyade “renk katmak™ amaciyla takip
ettigini hissettigini dile getirmistir. K3 ve K4, cinsiyet temelli tutumlarin is
iliskilerinde bazi zorluklara neden oldugunu paylasmistir. K3, erkek calisanlarin
hemcinsleri ile gii¢lii bir dayanisma agina sahip oldugunu ve kadin ¢alisanlarin
bu sosyal gruplardan dislandigini1 gozlemledigini belirtmistir. K4 ise, gegmiste
mesleki yetkinliklerinden ziyade dis goriinlisiine yonelik beklentilerle
karsilagmasinin, ¢calisma motivasyonunu iizerinde olumsuz etkileri oldugunu

dile getirmistir. K5, sektdrde dogrudan bir ayrimcilik ya da mobbing deneyimi
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yasamadigini, ancak kadinlarin teknoloji odakli igerik iiretiminde daha fazla

elestirildigini gozlemledigini aktarmstir.

Katilimcilara, oyun sektoriine 6zgii zorluklar ve bu zorluklarin diger
sektorlerle karsilagtirildiginda nasil bir farklilik gosterdigi sorulmus, alinan

yanitlar bu sektore dair farkli perspektifier sunmustur.

K1 ve K2, oyun sektoriinde kadinlarin karsilastigi temel zorluklari
cinsiyet temelli ayrimcilik ve 6n yargilar iizerinden degerlendirmistir. K1,
oyun gelistirme alanlarinda kadinlarin “bro culture” olarak adlandirilan
erkek egemen yapilar nedeniyle dislandigini ve bu durumun sektorde koklii
bir degisim yaratmayi zorlastirdigini belirtmistir. K2, kadinlarin sektorde
cogunlukla bir “seks objesi” olarak goriildiigiinii ve ozellikle e-spor gibi
alanlarda yeterli firsat verilmedigini vurgulamigtir. Bu durumun, kadinlarin
mesleki gelisimlerini ve sektorde ilerleme sanslarin1 olumsuz etkiledigini
ifade etmistir. K3 ve K4, sektoriin kendine 6zgii dinamiklerini daha genel bir
cercevede degerlendirmistir. K3, oyun sektoriindeki esnek ¢alisma saatlerinin
ve yaratici siireglerin kigisel tercihlerine uygun oldugunu ve bu yoniiyle
sektorii zorluktan ¢ok keyifli bir alan olarak gordiigiinii dile getirmistir. K4 ise,
sektoriin kiiclikligiiniin ve iligkiler agina dayali yapisinin, yeni girenler icin
aligmasi zor bir siire¢ yarattigini, ancak bu detaylara hakim olunduktan sonra
caligma ortaminin kolaylastigini belirtmistir. K5, diger sektorlerde yasadigi
ayrimcilik ve sorunlara kiyasla oyun sektoriinde kendisini daha huzurlu
hissettigini vurgulamistir. Daha 6nceki is deneyimlerinde kadinlara yonelik
ayrimcilikla sik¢a karsilagtigini belirten K5, oyun sektoriiniin daha esitlikgi
bir ortama sahip oldugunu diislindiiglinii ve bu durumun onda memnuniyet

yarattigini dile getirmistir.

Veriler 151¢inda genel bir degerlendirme yapildiginda, katilimcilarin
yanitlari, oyun sektoriindeki erkek egemen yapinin kadin ¢alisanlar iizerinde

cok yonlii etkiler yarattigini ortaya koymaktadir. Cinsiyet temelli ayrimcilik
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ve On yargilar, bilgi birikiminin sorgulanmasi, diglanma ve mobbing gibi
zorluklar seklinde kendini gosterirken, sektoriin yaratici ve esnek yapisi bazi
katilimcilar i¢in avantajlar sunmaktadir. Kadinlarin sektore artan katilimi ve
profesyonel basarilari, bu yapinin doniisme potansiyeline isaret etmekte; ancak
sektorel dinamiklerin ve toplumsal cinsiyet kaliplarinin hala kadin ¢alisanlarin
ilerlemesini sinirladigr goriilmektedir. Sektoriin kiiciikliigii ve iliskiler agina
dayali yapisi, baslangicta zorluklar yaratsa da zamanla asilabilir olarak
degerlendirilmektedir. Bu baglamda, bireysel basarilarin yani sira sektorel
ve kiiltiirel doniisiimlerin tesvik edilmesi, oyun sektoriinde daha esitlik¢i bir

yapinin saglanmasinda etkili bir yontem olarak degerlendirilmektedir.

Orgiitlenme Denemeleri: Oyun Sektoriinde Kadin Dayanmismas1 Miimkiin

mii?

Sektoriin erkek egemen yapisi dolayisiyla dezavantajli konumda olan kadinlar
ve diger cinsiyet kimlikleri i¢in Orgilitlenme ve kendi sdylemini yaratma,
onemli bir miicadele adimidir. Bu baglamda, katilimcilara oyun sektoriinde
kadinlar1 destekleyerek diinya ¢apinda bir orgiitliilik ve dayanisma alani
sunmay1 amaglayan “Women in Games” adli olusumu duyup duymadiklari
ve bu olusum hakkindaki diisiinceleri sorulmustur. Alinan yanitlar, bu tiir
girisimlerin sektordeki kadin ¢alisanlar iizerindeki algisini ve etki alanim

degerlendirebilmek adina 6nemli bir bakis acis1 sunmaktadir.

K2 disindaki tiim katilimcilar, “Women in Games” olusumunu
duyduklarinive genel olarak bu olusumun amacinaulasmadigini diisiindiiklerini
cesitli agilardan elestirerek ifade etmislerdir. K1 ve K3, “Women in Games”
olusumunun temel hedeflerini olumlu bulmakla birlikte, bu hedeflerin
yeterince somut sonuglara ulasmadigini diisiindiiklerini belirtmislerdir.
K1, Tirkiye’deki “Women in Games™ girisiminin yalnizca bireysel bir PR

caligmast gibi goriindiiginii ve kadinlarin sektdrdeki sorunlaria yeterince
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¢cozlim liretemedigini dile getirmistir. Ayrica, geng kadinlarin sektore katilimini
artirmak icin burs ve egitim desteklerinin saglanmasi gerektigini vurgulamas,
bu tiir desteklerin eksikligi nedeniyle olusumun amacina ulasamadigini ifade
etmistir. K3 ise, olusumu disaridan yapay bir yap1 olarak gordiigiinii yonetim ve
uygulama stireclerini incelediginde kapsayici bir anlayisin hakim olmadigini
diisiindiigiinii belirtmistir. Bu tiir olusumlarin sadece kadinlar1 degil, biitiin
dezavantajli gruplar1 kapsamasi gerektigini savunmus ve sektdre yonelik bir
manifesto hazirlanmasi 6nerisinde bulunmustur. K4 ve K5, “Women in Games”
olusumunun somut etkilerini sorgulamis ve odak noktalarinin net olmadigini
ifade etmislerdir. K4, global “Women in Games” olusumunun gelistiricilere
yonelik belirli katkilar sagladigin1 kabul etmekle birlikte, Tiirkiye’deki
ayaginin daha c¢ok etkinlik odakli bir yapida oldugunu ve sektére dogrudan
bir fayda sagladigimi gozlemlemedigini ifade etmistir. K5 ise, olusumun
kadinlar1 desteklemekten ¢ok bir pazarlama stratejisi gibi goriindiigiinii, bu tiir
projelerin sektor ¢alisanlarini zorla destek vermek durumunda hissettirdigini

dile getirmistir.

Katilimeilarin yanitlari, “Women in Games” gibi girisimlerin sektdrdeki
kadin calisanlar i¢in ne Olgiide faydali oldugu konusunda farkli goriislere
isaret etmektedir. Baz1 katilimcilar, bu tiir olusumlarin somut ¢iktilar tiretmesi
gerektigini vurgulamis, burs, egitim ve istihdam gibi dogrudan katkilar
saglamadigi siirece etkisinin sinirli kalacagini ifade etmistir; diger katilimcilar
ise, bu tiir girisimlerin karar alma siire¢lerinde daha kapsayici olmasi gerektigini
savunmusg ve kadinlarin sektordeki gortiniirliigiinii artirmanin 6nemine dikkat
cekmistir. Genel olarak, “Women in Games” gibi girisimlerin kadinlarin
sektordeki yerini giiclendirme potansiyeline sahip oldugu belirtilmistir. Ancak
bu olusumlarin etkili olabilmesi i¢in, somut ¢oziimler iiretmeleri ve sektordeki
toplumsal cinsiyet esitsizligine yonelik daha kapsamli politikalar gelistirmeleri

gerekmektedir.
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Tartisma ve Sonug

Bucalisma, dijital oyun ekosisteminde istihdam edilen kadinlarin deneyimlerini;
feminist tekno-bilim yaklasimi ile toplumsal cinsiyet perspektifini bir araya
getirerek analiz etmektedir. Katilimcilarin kariyer yolculuklari, is ortamindaki
iligkileri ve toplumsal cinsiyet esitsizligiyle kesisen deneyimleri bu baglamda
degerlendirilmistir. Bulgular, sektordeki erkek egemen yapinin devam ettigini
ancak kadinlarin ve farkli cinsiyet kimliklerinin goriiniirliigiiniin arttigini
gostermektedir. Bu doniisiimde, yeni kusaklarin iist pozisyonlara yiikselmesi
ve cam tavan ile ¢atlak zemin gibi engellerle miicadele eden isimlerin sonraki

nesillere ilham vermesi etkili olmustur.

Katilimcilar, sektore giris siireclerinde kadinlarin bilisim ve oyun
alanlarina yonlendirilmemesi nedeniyle ayrimcilik yasadiklarii vurgulamistir.
Sektoriin 6zellikle halkla iligkiler, pazarlama ve reklamcilik gibi alanlarinda
kadin calisan orani daha yiiksek seyrederken, gelistiricilik ve teknik roller
erkek egemen yapisini korumaktadir (Presscott ve Bogg 2011). Katilimcilar,
is yerinde cinsiyet temelli ayrimcilikla karsilastiklarini, yetkinliklerinin
sorgulandigin1 ve karar alma siireglerinden dislandiklarini ifade etmistir.
Ayrica, yiikselme kriterlerini sagladiklar1 halde erkek meslektaglar1 kadar
yiksek pozisyonlara erisemediklerini ve sektdrde tokenizm uygulamalarina
maruz kaldiklarini belirtmislerdir. Bu durum, kadinlarin oyun sektoriinde
cam tavan, sizdiran boru ve yapiskan zemin gibi engellerle miicadele etmeye

devam ettigini gdstermektedir.

Bulgular, erkek homososyalliginin oyun sektoriinde kadin ve farkli
cinsiyet kimliklerini dislayan yapisim1 ortaya koymaktadir. Katilimcilar,
sektor icindeki “kanka kiiltiiri”niin (Shaw 2014) kadinlarin profesyonel
iliskiler kurmasini zorlagtirdigini, erkeklerin kendi topluluklarini korumak
adina kadinlar1 ve farkli kimlikleri disladigin1 ifade etmistir. Connell ve
Messerschmidt’in (2005) “erkeklik krizi” kavrami, erkeklerin farkli toplumsal
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cinsiyet kimliklerini tehdit olarak algilamalariyla bu diglama pratiklerini
aciklamaktadir. Ayrica, katilimcilar, ataerkil bir ekosistemde kadin ¢alisanlarin
yalnizca yetkinlikleriyle degil, dis goriiniimleriyle de degerlendirildigini ve
belirli kaliplara uymalarinin beklendigini belirtmistir. Bu durum, Mulvey’nin
(1975) “eril bakis” kavrami ve oyun sektoriindeki “booth babe” klisesiyle
paralellik gostermektedir (Taylor, Jenson ve de Castell 2009).

Kadinlarin sektordeki varligi artsa da kapsayicilik hala yeterli seviyede
degildir. GamerGate Orneginde goriildiigii gibi (Mortensen 2016), oyun
sektoriinde kadin ve queer kimliklere yonelik nefret sdylemleri ve yildirma
pratikleri degisime kars1 direncin gostergesidir. Bununla birlikte, bu tiir
olaylar, feminist ve queer yaklagimlarin oyun kiiltiiriinde daha fazla temsil
edilmesi gerekliligini de ortaya koymaktadir (Butler 2018; O’Donnell 2022).
Katilimcilar, sektdrde kolektif bir dayanigmanin eksikligini hissettiklerini ve
“Women in Games” gibi olusumlarin heniiz yeterince kapsayici olmadigini

ifade etmistir.

Tekno-feminizm perspektifinden bakildiginda, kadinlarin teknoloji ve
bilim alanlarima erken yaslardan itibaren yonlendirilmesi, oyun sektoriinde
toplumsal cinsiyet esitligini saglamak adina 6nemli bir adimdir (Wajcman
2004). Foucault’nun biyopolitik iktidar (2021) ve Butler in performatif cinsiyet
teorisi (2018) birlikte ele alindiginda, erkek egemen sdylemin yapibozumuna
ugratilmasi, orglitlii direnis ve toplumsal cinsiyet performanslarinin sil bastan
ingasi ile miimkiin olabilir. Bu baglamda, cinsiyet esitsizligine kars1 farkindalik
yaratmak ve sektorde daha fazla kapsayicilik saglamak, oyun kiiltiiriniin

doniisiimii agisindan 6nemlidir.

Sonug olarak, dijital oyun sektorii toplumsal cinsiyet esitsizliginin
stiregeldigi ve beslenerek yeniden tiretildigi bir alan olmaya devam etmektedir.
Katilimcilar, karsilagtiklart ayrimciligin farkinda olup bireysel miicadele

yontemleri gelistirse de koklii ve temelden bir degisimden s6z edebilmek ancak
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kitlesel bir doniisiimle miimkiin olacaktir. Shaw’un (2014) da vurguladigi
gibi, oyuncularin yaris1 kadin olmasina ragmen sektor hala erkek odakli bir
pazarlama stratejisi benimsemektedir. Feminist oyun calismalari, sektdrde
kadin ve queer kimliklerin varligini goriiniir kilarken, queer oyun ¢aligmalari bu
tartigmaya daha genis bir perspektif kazandirmaktadir. Ancak, bu arastirmada
sektoriin erken donem yapisi ortaya konmak amaclandigindan queer bireylere
dogrudan ulasilmamis ve calismanin odak noktast daha ¢ok kadin ¢alisanlarin
deneyimlerine yonelmistir. Dolayisiyla bu arastirmanin, gelecekte queer
bireylerin sektordeki konumuna dair daha kapsamli incelemelere zemin
hazirlamasi ve toplumsal cinsiyet esitsizliginin ¢ok katmanli yapisin1 anlamaya
yonelik c¢alismalara yol gosterici olmasi amaglanmaktadir. Aragtirmacilar
gelecek calismalarda sektoriin glincel durumu iizerinden daha kapsamli bir
caligma yiiriitecekler, bu baglamda bu calisma gelecek caligmalara katki

saglayan bir yol gosterici niteliginde olacaktir.
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Ek -1

Derinlemesine Goriisme Sorulari

Kag yasindasiniz?

Kag yildir bu sektorde calistyorsunuz?

Universite okudunuz mu? Eger okuduysaniz, hangi bliimden mezunsunuz?
Yiiksek lisans ya da doktoraniz var mi1?

Sektoriin hangi alaninda galistyorsunuz?

Bu sektorii nasil / neden tercih ettiniz?

NS kWD =

[s yerinizde sizin haricinizde kagc tane kadin ¢alistyor?
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10.
I1.
12.
13.

14.
15.

Sirket icerisindeki diger c¢alisanlarla aranizdaki profesyonel iligkiyi nasil
tanimlarsiniz?

Oyun sektoriinde erkek egemen bir yap1 oldugunu diigiiniiyor musunuz? Eger yleyse

neden?

Bu hegemonyanin sizi etkiledigini diistiniiyor musunuz?
Etkiliyorsa, hangi alanlarda sizi etkiliyor?

Is yerinde mobbinge maruz kaldiniz m1 / kaltyor musunuz?

Size karsi tutumlarinin cinsiyetinizle iliskili oldugunu diislindiigiiniz durumlar

oluyor mu?
Diger sektorlere kiyasla bu sektore 6zgili diyebileceginiz zorluklar var mi1?

Women In Games gibi olusumlar hakkinda neler disiiniiyorsunuz?



