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Oz

Valorant, 5 kisilik takimlar halinde oynanan, amacm rakip takimin tim oyuncularin1 6ldiirme ve kendi
takimini savunma oldugu ¢evrimici bir oyundur. Benzer savas oyunlarinkinden farkli grafiklere ve kadin karakterlere
sahip olmasi, geng bireyler arasinda tercih edilmesi ve licretsiz olmasi gibi nedenlerle ¢alismanin bu oyun tizerinden
yapilmasi kararlastirilmistir. Calismanin amaci kadin Valorant oyuncularinin, oyun i¢inde cinsiyet ayrimcilig temelli
maruz birakildiklari durumlari, bu baglamda karsilastiklar1 tutum ve davranislari, bunlarin etkilerini ve karsi tepkilerini
tespit etmeye c¢alismak olarak belirlenmistir. Ayrica, oyun i¢inde kadinlara yoneltilmis toksik davranislarin ortaya
¢tkmasini tetikleyen faktorler de incelenmistir. Son olarak, oyuncularin Valorant dahilinde yasadigi olaylari adli siirece
tasima durumlar1 da ele alinmistir. Bu dogrultuda, Haziran- Ekim 2022 tarihleri arasinda, sosyal medyadaki Valorant
topluluklar1 araciligiyla ulasilan ve en az 1 aydir Valorant oynayan 19 kisi (12 kadn, 7 erkek) ile derinlemesine
goriisme yapilmis, elde edilen verilerin kodlama isleminden sonra 5 temaya ait 21 kategori ortaya ¢ikmistir. Bulgular
sonucunda kadinlarin cinsiyet ayrimciligt temelli hakaret, kiigimsenme, tehdit, iltifat, alay gibi birgok davranisla
karsilastiklar: gibi destekleyici ve olumlu tutumlarla da karsilastiklart goriilmistiir. Kadin oyuncularin istenmeyen
durumlardan kagimmak igin bir¢ok tedbir aldiklari, bu durumlari deneyimleyen kadin oyuncularin bir¢ok alanda
etkilendikleri raporlanmistir. Su¢ kapsamina giren bir¢cok olayin yasanmasina ragmen higbir katilimct adli mercilere

basvurmamigtir. Tiim bulgular uluslararasi ve ulusal yayinlar ¢ergevesinde tartisilmis ve ele alinmistir.
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Behaviors and Attitudes Toward Female Valorant Gamers: A Qualitative
Study

Extended Abstract

With the increasing visibility of women in the gaming community, they can be perceived as individuals who
violate normative gender roles and do not belong to this community (Taylor, 2006). While the proportion of women
playing video games in the United States is 48% (Pew Research Center, 2020), while online games often have an
aggressive environment (Lenhart et al., 2015), women are more likely to be harassed and insulted (Cote, 2015) and it
is reported that they encounter negative comments more often than men (Kuznekoff & Rose, 2013). Toxic behaviors
in online games include antisocial behaviors such as harassment, insults, discrimination, sexism, deception, and non-
compliance with the game rules, which exceed the framework of respect, disrupt communication and cause stress and
a bad game experience for other players (Caudill, 2015; Foo & Koivisto, 2004). In this direction, it is aimed to make
a qualitative study with Valorant players, to try to determine the said negativities and to deal with possible risks and
suggestions within the literature. The aim of the study is to determine the positive or negative attitudes, responses,
possible risks, coping methods, and effects of female players during the game, and as a result, to present a set of
recommendations. In addition, the attitudes encountered will be evaluated from a legal point of view, and the risks that
women face and may face will be determined.

Valorant is an online game played in teams of 5, where the goal is to kill all the players of the opposing team
and defend your own team. It was decided to work on this game because it has different graphics and female characters
than similar war games, it is preferred among young people, and it is free. Accordingly, in-depth interviews were
conducted with 19 people (12 female, 7 male) who played Valorant for at least 1 month, reached through Valorant
communities on social media, between June and October 2022. Only the in-depth interview form prepared by the
researchers was used in the study. In the in-depth interview form, there are questions about the demographic
information of the participants, as well as questions about their game history, Valorant habits, positive and negative
situations they encounter in the game, their reactions to these situations, the effects of these situations, and possible
judicial processes. The data obtained were divided into sections and examined, after the coding process, the common
aspects of the codes were determined, and themes were created. 21 categories under 5 themes emerged.

The themes are the situations faced by the female players, female players’ reactions, the effects of these
situations on female players, the players that triggered the sexist and negative situations, and the players’ approach to
the judicial process. Situations faced by female players are discussed under 7 categories. There are themes such as
supportive behavior; aggressive behavior including insults, threats, swearing, and harassment; flirting; coercive
including coercive behaviors in communication and interaction; violent sexism; condescending; and women as
“normal" players. Gamers are exposed to ambivalent sexist attitudes just because they are women, and these
experiences have short to medium-term effects. Gender-based discriminatory behaviors include insults, swearing,
threats, sexual harassment, blocking the gameplay, constantly asking questions, excessive compliments, offering help,
trying to talk about non-game matters, belittling, and mocking.

In the study, the strategies developed by female gamers to avoid and deal with sexist behaviors are examined.
Women's reactions to negative and discriminatory attitudes are divided into 5 categories: Trying to ignore, reporting,

quitting the game, taking precautions, and giving verbal and behavioral responses.
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The triggers of negative reactions towards women were grouped under 4 categories being a woman, the
success of the female gamer in the game, making suggestions, and responding. Being a woman can be enough reason
for being discriminated against during the game. The negativities during the game have some effects on female gamers.
This theme is grouped under 3 categories as psychological effects, game-related effects, and
normalization/accustoming. The effects can last for a short to medium term, depending on the intensity, the current
psychology of the gamer, and the total gameplay duration. Finally, questions were asked about the judicial dimension
of the events experienced by the participants, and it was seen that none of the participants applied to the judicial
authorities and it’s seen that their knowledge of the judicial subject was insufficient.

It has been observed that women playing Valorant are exposed to various gender-based discriminations during
their gaming experiences, and this situation is frequently experienced. All findings were discussed and discussed within
the framework of international and national publications, and it was noted that the findings were in parallel with the
literature.

Keywords: Ambivalent sexism, online gaming, gender-based discrimination, toxic behavior
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Giris

Pek ¢ok calisma, video oyunlarinin fiziksel ve mental saglik, biligsel beceriler ve 6grenme iizerinde
olumlu etkilerinin bulundugunu bildirmektedir (Cai ve digerleri, 2021; Dale ve digerleri, 2020; Huang ve
digerleri, 2017; Zelinski & Reyes, 2009). Lopez-Fernandez ve digerlerinin (2019) meta-analiz ¢alismasinda
da kadin oyuncularla ilgili benzer sonuclara ulagmistir. Ancak cinsiyet stereotipleri ve/veya oyun
sorasindaki deneyimler nedeniyle kadinlarin video oyunlari oynama konusunda daha az
cesaretlendirildikleri  bildirilmektedir. Bununla birlikte, kadin oyuncularin  oyun sirasinda
karsilasabilecekleri olumsuz tepkiler nedeniyle bazi bas etme yontemlerine bagvurduklart goriilmektedir

(Lopez-Fernandez ve digerleri, 2019).

Video oyunlari, genellikle geng erkek ve yetiskinlerin bulundugu aktiviteler olarak algilanmakla
birlikte (Hartmann & Klimmt, 2017; Veltri ve digerleri, 2014; Woods, 2021), tiim oyuncular arasinda
kadinlarin %46-48’lik bir yer aldig1 (Pew Research Center; 2020; Entertainment Software Association,
2020), e-spor izleyicisi olan kadinlarin oraninin %30 oldugu bildirilmektedir (Hilbert, 2019). Oysa pek ¢ok
caligmada, video oyunlar1 ve yaymcilik toplulugunun agirlikli olarak erkeklerden olustugu ve genellikle
toksik ve mizojinist (kadin diigmani) bir tutuma egilimli oldugu bildirilmektedir (Williams ve digerleri,
2009; Taylor, 2006). Kadinlarin oyun toplulugundaki goriiniirliigiiniin artmasiyla birlikte, kadinlar normatif
cinsiyet rollerini ihlal eden ve bu topluluga ait olmayan bireyler olarak algilanabilmektedir (Taylor, 2006).
Cevrimigi oyunlarin genellikle saldirgan bir ¢evreye sahip olmasiyla birlikte (Lenhart ve digerleri, 2015)
kadinlarin taciz ve hakarete maruz kalmasinin daha olast oldugu (Cote, 2015) ve olumsuz yorumlarla
erkeklere gore daha sik karsilastiklar bildirilmektedir (Kuznekoff & Rose, 2013). Cevrimigi oyunlardaki
toksik davranislar, taciz, hakaret, ayrimcilik, cinsiyetgilik, kandirma, oyun kurallarina uymama gibi saygi
gercevesini agan, iletisimi bozan ve diger oyuncularda strese ve kotii bir oyun deneyimine neden olabilecek
antisosyal davranislari igermektedir (Caudill, 2015; Foo & Koivisto, 2004). Kadin oyuncularin, ¢ok
oyunculu oyunlar sirasinda toksik davraniga maruz kalmasinin erkeklere oranla ii¢ kat daha olas1 oldugu
bildirilmektedir (Kuznekoff & Rose, 2013). Bu dogrultuda, oyun toplulugunda cinsel tacizin yaygin bir yer
edindigi goriilmektedir (Gray, 2012; O’Leary, 2012). Kadin e-sporcularin da sik sik s6zel taciz, cinsiyetleri
nedeniyle yetersiz olduklar1 ayrimciligi ve mizojinist siber zorbalikla miicadele ettikleri goriilmektedir

(Ruvalcaba ve digerleri, 2018).

Kadinlara yonelik ayrimeilik ve 6nyargilar sadece olumsuz goriinen sdz veya davranislarla ortaya
¢ikmamaktadir. Kiiglimseme, hakaret, taciz gibi diismanci cinsiyetgiligin yaninda kadinlar, kendini olumlu
gibi gosteren davranislarla da cinsiyetcilige maruz birakilmaktadir. Glick ve Fiske (1997) cinsiyetciligin
diismanca tarafinin yaninda korumaci cinsiyet¢iligi de icerdigini belirtmektedir. Korumaci cinsiyetgilik,
erkegin, erkeklige atfedilen baskin ve giiclii 6zelliklerin kadinlar iizerinde daha yumusak bir sekilde ortaya
cikarilldigr goriisiidiir. Diismanci cinsiyetcilik kadmlarin kariyer yapmasi konusunda olumsuz tavri

yordarken korumaci cinsiyetgilik ise geleneksel rollere olumlu bir anlam ytikleyerek cinsiyet esitsizligini
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giiclendirmektedir (Glick ve digerleri, 1997). Bireyler, korumaci cinsiyet¢i yorumlari, diismanci yorumlara

kiyasla daha fazla begenme egilimindedir (Barreto & Ellemers, 2005).

Bunun yaninda, kadin e-sporcular goriiniimleri ile ilgili daha fazla yorum alirken erkek e-sporcular
ise genellikle oyunlar1 ve stratejileri hakkinda yorumlar almaktadir (Ruvalcaba ve digerleri, 2018).
Twitch’te oyun yayini yapan kadin oyuncularin, genellikle boobs, babe, smile gibi oyunla ilgisi olmayan
kelimeler iceren yorumlar aldigi, erkek oyunculara yapilan yorumlarin ise melee, glitch, reset gibi oyun
baglamiyla ilgili kelimler icerdigi raporlanmaktadir (Nakandala ve digerleri, 2017). Kadin Twitch
yayincilarinin 6zellikle cinsel agidan nesnelestirildikleri ve viicut 6zelliklerinin kisiliklerinden ayr1 olarak
degerlendirildikleri goriilmektedir (Gervais ve digerleri, 2012). izleyiciler, erkek yayincilarda basar1 igin
yetenek ve kisiligin 6nemli 6zellikler oldugunu, kadin oyuncularda ise fiziksel ¢ekiciligin en 6nemli faktor
oldugunu diisiinmektedir. Izleyicilerin kadin yayincilarin basarilar1 hakkindaki goriisleriyle ilgili olarak iyi

oyun oynama ve ¢ekicilik arasinda negatif bir iliskinin varlig: tespit edilmistir (Uszkoreit, 2015).

FPS (First Person Shooter - Birinci Sahis Nisanci) oyunlari, genellikle savas ortaminda gegtigi i¢in
ve/veya karakterlerin casus, tetik¢i, keskin nisanci oldugu oyunlar olmasi sebebiyle cinsiyetlendirilmis
platformlardir (Assungao, 2016). Calismalar siddet icerikli ve cinsiyet¢i oyunlarin, erkeklerde,
cinsellestirilmis saldirganligin kadin rakiplere yonlendirildigi taktirde, diismanci -cinsiyet¢iligin
arttirabilecegini gostermektedir (Burnay ve digerleri, 2019). Benzer olarak erkek avatarla oynamanin kadin
avatarla oynamaya gore, oyuncunun saldirganligimi arttirdigr goriilmiistiir (Yang ve digerleri, 2014).
Bununla birlikte, bireylerin diismanci oyunlarda gegirdikleri siire, hakaret kiiltiiriinde sosyallesmelerine ve
hakareti normallestirmelerine neden olabilmektedir. Oyun dogasmin getirdigi anonimlik de c¢evrimici
oyunlardaki hakareti kolaylastirabilmektedir (Tang & Fox, 2016). Tiirkiye’de de kadin e-sporcularin
dislanmaya ve hakarete maruz kaldiklari, toplumsal cinsiyet rollerinin oyun ¢evresinde de goriildigii
bildirilmektedir. Kadin oyuncularm aile ve gevrelerinden gelen tepkiler ise bagari durumlarina ve maddi
kazanclarina gore degismektedir (Alp ve digerleri, 2020). Hakaret, elestiri gibi toksik tutumlarla karsilasan
bireylerin, psikolojik iyi oluslarina olan etkileri nedeniyle oyun oynamay1 birakabilecekleri, hatta stratejik
olarak, oyunu kazandiktan sonra cinsiyet kimliklerini sakladiklari tespit edilmistir (Assungao, 2016). Kadin
oyuncular, sosyal destek eksikligine bagli olarak kaygi ve yalnizlik hissettiklerini, bu olumsuzluklarla bag
etme dogrultusunda kimliklerini sakladiklarini ve diger oyuncularla sozel iletisimden kagindiklarini
belirtmislerdir (McLean & Griffithd, 2018). Tiirkiye’de sadece erkek oyuncularla yapilan bir ¢aligma,
oyuncularin siber zorbalik deneyimlerinin siirekli kaygi diizeyleriyle iligkili oldugunu gostermektedir
(Altimgik, 2021). Tacizin, anksiyete (DelGreco & Christensen, 2020; Stahl & Dennhag, 2020), uyku
bozukluklar1 (DelGreco & Christensen, 2020), depresif semptomlar (Friborg ve digerleri, 2017; Houle ve
digerleri, 2011), travma sonrasi stres bozuklugu (Stockdale ve digerleri, 2009) gibi etkileri olabilmektedir.

Dijital alandaki gelismeler, Ozellikle sosyal medya araglariyla gergeklestirilen suglarin da
¢ogalmasina neden olmaktadir. Hakaret su¢unun yaninda, dolandiricilik, tehdit, taciz, santaj, suga tesvik ve

daha bir¢ok sug¢ bu yolla islenebilmektedir. Bu alanda yapilan ve sug olarak tanimlanan ihlaller; Bilgisayar
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sucu, bilgisayarla ilgili sug; internet su¢lulugu, elektronik sug; bilgisayar vasitasi ile iglenen suglar, bilisim
suclar1 ya da suglulugu; bilisim ihlali gibi degisik terimlerle ifade edilmeye ¢alisilmaktadir (Yildiz, 2007).
Tirk mevzuatinda, bilisim sistemleri kullanilarak gergeklestirilen hakaret ya da sévme fiillerine yonelik
dogrudan bir diizenleme bulunmamakla beraber Tiirk Ceza Kanunu’nun 125. Maddesinde hakaret fiili sug
olarak diizenlenmis ve ayn1 maddede fiilin magduru muhatap alan sesli, yazili veya gortntiili bir iletiyle
islenmesi halinde, ayni cezanin verilecegi hiikiim altina alinmistir. Bilisim sistemleri kullanilarak islenen
bu tiir suclar kanunlarda sug¢ olarak kabul edilmis olmakla beraber, dijital ortamda fail ve fiilin tespit
edilmesi ile sucun ispati, ¢ogu zaman sucun islendigi iilkede icerik ve yer saglayicinin temsilcisinin
bulunmamasi gibi nedenlerle son derece zor hatta imkénsiz hale gelmektedir. Belki de s6z konusu sug¢larin
internet ortaminda islenmesini cazip kilan bu zorluklar sebebiyle islenen bu tiir eylemler cezasiz

kalmaktadir.

Valorant, 5 kisilik gruplar halinde, internet iizerinde oynanan amacin rakip takimin alanina bomba
yerlestirerek patlatma veya rakip takimin tiim oyuncularini 6ldiirme ve kendi takimint savunmanin oldugu
bir birinci sahis nisanct oyunudur. Takim i¢inde sesli ve yazili iletisim kurulabilirken, takimlar arasi sadece
yazili iletisim Kurulabilmektedir. Kisilerin cinsiyetleri gibi bilgileri anonim kalabilmektedir (Riot Games,
2020). Valorant’in iicretsiz bir oyun olmasi, klasik oyunlardaki savas ortamlarindan farkli grafiklere ve
kadin karakterlere sahip olmasi, benzer oyunlara gére daha yeni olmasi, geng bireyler arasinda tercih
edilmesi gibi nedenlerle, bu ¢alismada incelenmesi kararlagtirilmigtir. Valorant'ta da kadin ve dezavantajli
gruplara kars1 spesifik davranig ve tutumlar oldugu, bu olumsuzluklarin kadin oyuncularin oyun deneyimini
ve psikolojik iyi oluslarim etkiledigi diigiiniilmektedir. Bu dogrultuda Valorant oyunculari ile nitel bir
calisma yapilarak s6z konusu olumsuzluklarin belirlenmeye calisilmasi ve olasi risk ve dnerilerin literatiir
dahilinde ele alinmasi hedeflenmektedir. Calismanin amaci, kadin oyuncularin oyun sirasinda karsilastig
olumlu veya olumsuz tutumlar, verdikleri karsiliklar, olasi riskler, bas etme yontemleri ve etkilerini
belirlemek ve bunun sonucunda da bir oneriler biitiinii sunabilmektir. Ayrica, karsilasilan tutumlar hukuki

acidan da degerlendirilmis kadinlarin karsilagtiklar ve karsilasabilecekleri riskler belirlenmistir.
YONTEM

Arastirma Deseni

Nitel bir arastirma olarak tasarlanan bu calisma, istanbul Universitesi Cerrahpasa, Sosyal ve Beseri
Bilimler Arastirmalart Etik Kurulunca verilen, 2022/165 sayili etik kurul onay1 sonrasinda, 2022 Haziran
ile Ekim aylar1 arasinda, 19 Valorant oyuncusuyla derinlemesine goriismeler yapilarak gergeklestirilmigtir.
Durum ¢aligmasi olarak yiiriitiilen arastirmanin ana hedefi kadin Valorant oyuncularinin oyun sirasinda
cinsiyet temelli ayrimciliga maruz birakilip birakilmadiklarinin ve karsilagtiklart tutumlarin tespit
edilmesidir.
Cahisma Grubu

Orneklem kartopu ve 6lgiit 6rnekleme yontemiyle, Valorant Tiirkiye sosyal medya ve oyun

topluluklari aracilig ile olusturulmustur. Ornekleme 18 yasini tamamlamis ve en az bir ay boyunca diizenli
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olarak Valorant oynayan kisiler dahil edilmistir. Caligmaya tiim cinsiyetler kabul edilmistir. Fakat,
orneklemde sadece kendini kadin veya erkek olarak tanimlayan Valorant oyunculari bulunmaktadir.
Katilimeilarin yaslari 18 ile 28 arasinda degismektedir. Orneklemde 12 beyanen kadin ve 7 beyanen erkek
oyuncu bulunmaktadir. Tiim katilimecilarin egitim diizeyleri lise ve iistiidiir. Katilimcilarin yasadiklar
sehirler Istanbul, Bodrum, Canakkale, Izmir, Elaz1g ve Mugla olarak belirtilmistir.

Veri Toplama Siireci

Katilimcilarla, arastirmacilarin hazirladigl gériisme sorulart dogrultusunda Discord isimli iletisim
uygulamasi iizerinden goriismeler yiirtitiilmiistiir. Goriismeler, yalnizca sesli olarak yapilmis, ortalama birer
saat siirmiistiir. Kisilerin kimlik bilgisi olarak yalmzca belirttikleri isimler kullamlmistir. Oncelikle
calismayla ilgili bilgiyi de iceren ve katilimcilarin Discord kullanici isimlerini isteyen form cesitli
platformlarda yayilmis, ¢alismaya katilmak istedigini belirten kisiler ile Discord iizerinden iletigime
gecilmistir. Veriler derinlemesine goriisme yontemi ile toplanmis, goriismeler veri doygunluguna ulasana
kadar devem etmistir. Miilakat sirasinda yaklasik 20 saatlik ses kaydi alinmis ve transkripsiyon
islemlerinden sonra 180 sayfalik veri elde edilmistir.

Calismada sadece arastirmacilarin hazirladigi yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme formu
kullanilmigtir. Derinlemesine goriisme formunda katilimeilarin demografik bilgilerine yonelik sorularin
yaninda oyun gegmisleri, Valorant aligkanliklari, oyunda karsilastiklari olumlu ve olumsuz durumlar, bu
durumlara verdikleri tepkiler, bu durumlarin etkileri ve olasi adli siireglerle ilgili bilgi almaya yonelik
sorular bulunmaktadir. Goniillii onam alindiktan sonra, analiz i¢in incelenmek {izere konusmalarin ses kaydi
almmus, katilimcilardan kayit i¢in izin istenmistir. Sorular, ilgili uluslararas1 ve ulusal literatiir (Alp ve
digerleri, 2020; Caudil, 2015; Cote, 2015; Foo & Kaoivisto, 2004; Ruvalcaba ve digerleri, 2018) incelenerek
olusturulmus, alanda calismalar yapmis olan uzmanlar tarafindan incelenmis ve son hali {izerinde fikir
birligine varilmstir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler igerik analizi yapilmak lizere, li¢ ¢alismaci tarafindan birbirinden bagimsiz
olarak degerlendirilmistir. Transkripte edilen veriler, kodlama islemi yapilmadan 6nce bir¢ok kez okunmus,
belirlenen kodlar karsilastirilip, tizerinde tartigilarak tiim ¢alismacilarca fikir birligine varilmistir. Kodlama
isleminden sonra, kodlarin ortak yonleri belirlenip, temalar olusturulmustur. 5 kategoriye ait 21 tema ortaya
cikmistir. Elde edilen verilerin gegerlilik ve giivenirliliklerinin saglanabilmesi i¢in aktarilabilirlik ve
inanilabilirlik noktalarina dikkat edilmis, kodlamalar farkli ¢alismacilarca bagimsiz olarak yapilmis ve
biiylik olgiide paralellik gdsterdigi goriilmiistiir. Miles ve Huberman (1994), ayn1 veri setini birden fazla
aragtirmacinin  kodlamasi, tamimlarin gilivenirliligini arttirmaktadir. Bu ydntemdeki temel nokta
calismacilarin  bagimsiz olarak belirledikleri kodlarin benzerlik goéstermesidir. Aktarilabilirligin
saglanmasin dogrultusunda, katilimcilarin 6zellikleri, se¢imi, veri toplama siireci, elde edilen verilerin
analizi agiklanmuis, verilerden olusturulan kategori ve temalar sunulmustur. Temalarin birbirleri ile iliskileri

degerlendirilmis, bulgular1 destekleyici olarak katilimcilara ait alintilar anonim olacak sekilde
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paylasilmistir. Alintilarin  cevaplarin  genelini yansitacak nitelikte olmalarma dikkat edilmistir.
Betimlemelere agirlik verilmis, kisisel goriis belirtmekten kaginilmustir.
BULGULAR

Elde edilen verilerin analizleri sonucunda 5 temaya ait 21 kategori olusturulmus ve asagida ayrintilt
sekilde ele alinmistir (Tablo 1).

Tablol.
Tema ve Kategoriler
Temalar Kategoriler
Destekleyici
Saldirgan/Diismanci

Korumaci Cinsiyetci

Kadin Valorant Oyuncularimin Karsilastign Tutum ve

Davranmslar Zorlayici

Kiigiimseyici

Flortoz

“Normal” Bir Oyuncu Gibi Kadinlar

Sessize Alma/Gormezden Gelme

Sikayet

Oyun Oncesi ve Sonrasinda Kadin Oyuncularin Olumsuz

Durumlara Karsi Tutumlari Oyundan Cikma

Onlem Alma

Karsilik Verme

Kadm Oldugunun Anlasilmasi veya
Diisiiniilmesi

Kadin Valorant Oyuncularima Yoéneltilen Olumsuz Oyundaki Basarisi
Davramslar Etkileyen Faktorler Temasi

Oneride Bulunma/Yorum Yapma

Karsilik Verme veya Vermeme

Psikolojik

Ayrimci Tutum ve Davranislarin Kadin Valorant

Oyuncular1 Uzerindeki Etkileri Oyunla llgili

Normallesme/Alisma

Adli Boyuta Tagima

Adli Boyut -
Adli Siiregle Ilgili Bilgi Sahibi Olma

Kadin Valorant Oyuncularimin Karsilastigi Tutum ve Davramslar Temasi
Destekleyici

Bircok kadin katilime1 Valorant sayesinde destekleyici ve saygili kisilerle tamistiklarini ve
arkadasliklar edindiklerini belirtmistir. Bazi oyuncularin kendilerini igtenlikle destekledigini, espri
yaptigimi, mental destek sundugunu ifade etmis, birlikte keyifli oyun deneyimleri yasadiklarim

belirtmislerdir. Bir¢ok kadin oyuncu, Valorant sayesinde tanistig1 kisilerle hala birlikte oyuna girdiklerini,
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bazilariyla oyun disinda da iletisimlerini siirdiirdiiklerini ve gercek hayatta da goriistiiklerini ifade

etmislerdir.

“Inanilmaz insanlarla tanistim. Tatl1 abilerim oldu.” Katilimci1, kadn.

“Valorant’ta tanisip su an goriistiigiim ¢ok arkadagim var yiiz yiize. Evinde kaldiklarim bile oldu.” Katilimci114,
kadin.

Saldirgan

Kiifiir ve hakarete maruz kalma hem kadin hem erkek oyuncularin sik¢a karsilastigi bir durum olarak
goriilmektedir. Bu tarz sdylemler bireye yonelik olmasa bile ani bir tepki olarak da kullanilabilmektedir.
Kadin ve erkeklere yonelik bireysel kiifiir ve hakaretler incelendiginde, kadinlara nitelik olarak daha farkli
ifadelerin kullanildig1 goriilmiistiir. Ornegin kadinlara daha bireysel ve sahsi kiifiirler edildigi, bu
hakaretlerin cinsel taciz boyutuna ulasabildigi, giinliik hayatta kullanilan bilindik kiifirlerden daha farkl ve
yaratici kiifiirlerin edilebildigi belirtilmistir. Erkeklerin kendi aralarinda kullandiklar kiifiirler daha ¢ok aile
bireylerine yonelik iken, kadinlara edilenler kadinlarin bedenlerine yoneliktir. Birgok kadin Valorant
oyuncusu oyun sirasinda daha énce duymadig: kiifiirler ile karsilastigini belirtmistir. Baz1 katilimeilar,
sadece kadin olduklarinin anlasilmasiyla zorbaliga maruz kaldiklarini bildirmislerdir. Bazi durumlarda
hakaretler tehdide dontismektedir. Tehditler cinsel igerikli olabildigi gibi 6lim, fiziksel siddet gibi etmenler
de barindirmaktadir. Baz1 oyuncular ise, kadin olduklar1 anlagildiktan sonra, ncesinde olmasa bile kiifiir ve
hakaretin arttigin1 bildirmislerdir. Ayrica kadina yonelik 6fke kesin sivilcelidir, 120 kilodur gibi onun dis
goriiniisii ile ilgili ithamlarla da ifade edilebilmektedir. Kadin ve erkeklerin oyun iginde kiifiir veya hakaret
ettigi goriilmiis fakat erkeklerin bu ifadeleri kullanma oranlarinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

"Bazen sey diyorum insanlarin kiifir dagarcigi o kadar yiiksek mi?” Katilimei3, kadim.
“Galiba sadece mikrofonunu agip konustu diye kiifiir yiyen erkek ¢ok az gordiim.” Katilime15, kadn.

“Sadece kadin diye degil atiyorum trans bir birey oldugu i¢in, ya da bir erkegin sesi ince oldugu i¢in ya da bir
kadinin sesi kalin oldugu i¢in ¢ok fazla zorbaliga maruz kalabiliyorlar. Benim gay arkadasim oyun oynarken,
yasadigim i¢in anlatiyorum, sesinden dolay1 davranigindan konugmalarindan dolay1 birgok seye ugrayabiliyor.”
Katilimci5, kadin.

“(Kadin olarak) 5 kisi oldugumuz bir Icebox magi olmustu. Cok kiifrediyorlar, erkek gibi. Anali bacali
toksiklerdi. Ama iyi bir kiz oyuncuyla da oynadigim olmustur. Sadece kétiileri hatirliyorum.” Katilimeil 1,
kadin.

“Kadinlarin mik agarak kiifiir ettiklerini ¢ok nadir gérdiim. Yazarak hakaret ettiklerini gordiim ama anlamsiz
yere gegiren bir kadin gérmedim.” Katilimc112, erkek.

“Kadmlara kiifredildiginde daha kisisel ediliyor, kigi zamiri degisiyor. Erkeklere siilalesine, kadinlara senin
degil de seni oluyor.” Katilimc112, erkek.

“Tehditle hi¢ karsilasmadim ama geriye kalan aklimin hayalin alamayacag kiifiirleri ¢ok, ¢ok fazla duydum.”
Katilimc114, kadin,

“Oyunu satmaya yoneliyorlar bir anda takimda kadin var zaten deyip boyle hem kiifiir yiyorsun hem magi
sattyor.” Katilime116, kadin.

“Hani ciddi ciddi senin bedeninde bir noktay1 hani ¢ok agik konusmak istemiyorum. Bir noktayi belirleyip o
yer iizerinden Oyle yaratici kiifiirler edebiliyor Ki sasirip kaliyorsun. Hani buna sinirlenmiyorsun oha bu kiifrii
nasil diisiinmiis falan diye de sasirabiliyorsun.” Katilime116, kadin.
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Oyuncularin kadin olduklari anlasildigi zaman karsilagilan bir durum da sozel ve yazili ifade edilen
cinsel tacizin yaninda, oyun karakterleri araciligiyla cinsel davranislarda bulunmaktir. Bu takim ve oyundaki
erkek oyuncu veya oyuncularin kadin oyuncunun karakterinin oniine veya arkasina gecerek sikistirmasi ve
sesli olarak da taciz etmesi olarak goriilmektedir. Kadin oyuncunun bedeni iizerinden ifade edilen cinsel

igerikli s6zler ve yorumlardan da sik¢a bahsedilmistir.

“Aa sen kadinmigsin ya ben de senden bir sey bekliyordum amk orospusu dedi. O anda sey yapti ya salalim
beyler ya dedi. Kadin gelmis takimimiza dedi zaten bu oyunu alamayiz falan dedi. Ve herkes oyunu birakt1.
Beni kosede sikigtirdilar, arkama gecip salak salak seyler yaptilar. Oh bak sana su an tecaviiz ediyorum falan
dediler. Bunu yasadiktan sonra alt f4 ¢ekip aglamigtim.” Katilimeil, kadin.

“Bir kisiyle bi sekilde basa ¢ikilabiliyor ama dort kisiyle mag1 birakip gidiyorum yani. Ciinkii sesli taciz bir
sekilde susturuluyor ama oyunda bi sekilde fiziksel taciz yaptiklar1 zaman birakip gidiyorum oynayamiyorum
yani. Zaten oynatmiyorlar gelip beni koseye sikistiryor duvar atiyor kaliyorum orada.” Katilime17, kadin.

“Demedigi sey kalmadi, benim tizerimden kurmadig taktikler, yok sesi de ¢ok tatli zaten. Kiz oldugunda kiifiir
olarak degil ama sey olarak cinsel seyler ¢cok fazla iizerimden sdyleniyor. Direkt benim iizerimden sesi de ¢ok
giizel iste surasi nasildir? Kendi aralarinda, boyle sagma sapan muhabbetler. Cinsel taciz boyutuna geliyor.”
Katilimc114, kadin.

“Mesela taciz olay1 cok oluyor. Ozellikle bir kadimin sesinin giizel oldugunu diisiiniiyorlarsa gdzleri doniiyor.”
Katilimc119, erkek.

Korumaci Cinsiyetgilik

Oyun sirasinda kadin oyuncular, kadin olduklari anlasildiktan sonra bazi korumaci davranislar ile de
karsilagsmaktadir. Bazi erkek oyuncularin hakarete ugrayan bir kadin oyuncunun, savunuculugunu
tistelendigi goriilmektedir. Kimi kadm oyuncular kendilerine edilen hakareti gérmezden gelip, cevap
vermemeyi segerken erkek takim arkadaslarinin onun adina tartismaya girdiklerinden bahsetmislerdir. Baz1
kadin oyuncular, arkadaslarinin veya takimdaki diger oyuncularin saldirgan tarafa tepkilerini belli etmesini
beklemektedir.

“Yani niye sessiz kalinsin ki? Yani sessiz kalinmasa bile o insanda bir sey degistircegini diistinmiiyorum ama
ben sessiz kalmadigimda birinin benim arkamda olmasini bilmek hosuma gider tabii.” Katilime111, kadin.

Ek olarak, kadin katilimcilarin neredeyse hepsi, cinsiyeti bilinmeyen veya kadin olmayan bir
oyuncuya edilmeyecek iltifat, 6vgii ve tebriklerin kendilerine yoneltilebildigini belirtilmistir. Bu durumun
tam tersi olarak, genellikle olumsuz tepkilerin verilecegi bir durumda kadinlara daha ilimli yaklasildig:
goriilmektedir. Benzer olarak, hakarete ugrayan kadin oyuncularin cinsiyetleri anlasildiktan sonra

hakaretlerin kesildigi veya dncekiler i¢in 6ziir dilendigi de goriilmektedir.

“(Takimda) Kadin ¢ikinca biraz daha az kiifiir etmeye calistyorum, yoksa aa kari kiz diyip hemen
yavsamiyorum.” Katilimci4, erkek,

“Ama hata yaptiklarinda alttan almak gerekiyor bence. Simdi onlar bir hanimefendi, 6yle diyim, duygulari ¢ok
fazla incinebilir.” Katilimc18, erkek.

“... kadin oldugun igin ekstra iyi davrananlar var. Bence ikisi de olumsuz tepkidir.” Katilimci13, kadin.
Zorlayict
Kadin olduklar1 anlasildiktan sonra oyuncularin birgok kisisel soru ile karsilastiklar1 raporlanmustir.

Yasi, yasadigi yer, isi, okulu, giizel olup olmadigi gibi sorularla neredeyse tiim kadin oyuncular
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karsilagmigtir. Bir katilimer ayakkabi numarasinin da Sik¢a soruldugunu belirtmigtir. Kadin oyuncular

Instagram, Snapchat gibi sosyal medya hesaplarinin istendigini de belirtmistir.

Kadin oyuncular bazi durumlarda sorulan sorulara cevap vermemeyi tercih etmektedir. Bu gibi bazi
durumlarda soru soran oyuncularin gesitli sekillerde oyunu trolledikleri ve kadin oyuncunun oyun
oynamasini engelledikleri bildirilmistir. Ornegin, kadin oyuncu yasini sdyleyene kadar veya mikrofonla
konusana kadar oynamayan ve takimin kaybetmesine neden olan ya da karakteri ile kadin oyuncunun
karakterini sikistirip hareket etmesini engelleyen veya iistiine bomba atan oyuncularin varligi paylasilmistir.
Benzer takimi sabote davramislari, kadin oldugu konusunda siiphelenilen oyuncunun sesli sohbete

katilmadigi durumunda da goriilebilmektedir.

"Chatten darliyor. Sonra giciklik olsun diye blokluyor koseye sikistirtyor oyun iginde. Benle konus, bana cevap
ver, ka¢ yasindasin, nerede okuyorsun, nerede yasiyorsun bu sekilde sorulara denk gelmistim yani.”
Katilime115, erkek.

“Ciunki direkt iste hani kiz misin falan filan oyunun basindan beri bazen rahatsiz ediyorlar. Yani bazen
etmiyorlar da iste ne olur ne olmaz, ben konusmuyorum.” Katilime117, kadin.

Sessize alindigimi1 anlayan bazi erkek oyuncularin, siirekli seslerinin agilmasi konusunda israr
ettikleri, eger kisinin arkadas1 varsa 1srara onun da katildigi karsilasilan bir diger iletisim problemidir. Yine
neredeyse tiim kadin oyuncular, kadin olduklar1 anlasildiktan veya tahmin edildikten sonra neredeyse her
oyundan sonra arkadaslik istekleri aldiklarini belirtmistir. Arkadaglik istekleri oyun i¢inde olumlu ya da
olumsuz iletisimde bulunduklar1 kisilerden gelebildigi gibi higbir sozlii veya yazili iletisimde
bulunmadiklarindan da gelebilmektedir.

Kiiciimseyici

Valorant toplulugunda, kadinlarin oyuncu kimliklerine yonelik de tepkiler aldiklar1 goriilmektedir.
Genel olarak kadin oyuncular, takimin kendilerinden kazanmaya veya iyi oynamaya yonelik beklentilerinin
bulunmadigini belirtmislerdir. Oyun sirasinda veya oncesindeki Karakter se¢gme ekraninda, takimda kadin
oyuncu oldugu anlasilinca oynamay1 birakan, kaybedeceklerini ifade eden, oyunu bozmak isteyen erkeklerle

karsilagildigi bildirmistir.

“Cok iyi oynuyor oha erkek demiyor, kiz oldugunu diistinmiiyor.” Katilimc15, kadin.

“Hig beklentileri olmuyor bence. Zaten kazanamicak vuramicak. Bunu boostlamiglar zaten olarak bakiyorlar.”
Katilimc17, kadin.

“Sevgilisiyle giriyor daha oyun baslamadan bu acemi -atiyorum- Reyna acemi ona bi sey demeyin. Acemi
oldugu i¢in degil bence kadin oldugu i¢in yaziyor.” Katilimc19, kadin.

Oyuna taktik veya bilgi vererek katilmaya c¢alisan kadinlarin kiigiimseme ve onyarg: ile
karsilagmaktadir. Ornegin, kadin oyuncular kars: takimla ilgili verdigi bilgilerin dikkate alinmamasi, tek
basina savunma yapmasi konusunda giivenilmemesi, hayatta kalan son karakter oldugu zaman kendisinden
beklentinin olmamasi, Sage karakterini (Diger karakterlere can veren ve daha geri planda oynayan karakter)
almasi icin tesvik edilmesi, oynayis1 ile dalga gecilmesi ya da basarili bir oyun sergilediginde asirt

sevinilmesi veya sasirilmasi gibi tepkilerle karsilagmaktadir. Ek olarak sona kalan kadin oyuncularin daha
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fazla talimat aldiklari, nasil oynamasi gerektiginin sdylenmesi de karsilasilan davraniglardandir. Yiiksek

seviyedeki kadinlar da oyun i¢inde diger oyuncularin kendilerine emir verdiklerini sdylemislerdir.

“Kadmlarla oynamak istemeyen bir tayfa var yani azimsanmayacak kadar.” Katilimc110, erkek.

“Seyi biliyor musun diyor evet diyorum nasil biliyorsun goster diyor mesela. Kétii hissettiriyor, 6zgiivenimi
de yerlesir ediyor. Acaba gergekten kot mii oynuyorum diyorum.” Katilimei14, kadin.

“Zaten adamlarin benden bir beklentisi yok, oyun basinda zaten bir entry almaya calisiyorsam ve mikrofon
agmigsam sen Sage alsan olmaz mu diyorlar.” Katilimc114, kadin.

"Oyunda bir de ben kiz oldugumu bastan belli edince daha kétii oynuyormusum gibi hissediyorum. Biraz
psikolojik galiba o yiizden basta konusmak istemiyorum.” Katilime117, kadin.

“Attyorum kiz mic basiyor ben omen alacagim diyor. Ordan birisi diyor ki aa kiz geldi takima bozalim.
Yeniliriz.” Katilime115, erkek.

Yiiksek seviyedeki kadin oyuncular, kendilerini bulunduklar1 seviyeye daha iyi oynayan
arkadaglarinin tasidiklari, hile kullandiklar1 gibi ithamlarla karsilasmislardir. Takimda basar1 sergileyen
veya iist sirada yer alan kadin oyuncular, takimi kadin oyuncunun tasimasina yonelik utang ve saskinlik

ifadeleri igeren soylemlerle de karilagsmustir.

Baz1 kadin oyuncular oynayamadiklart veya beceremedikleri igin baski ve elestiriyle
karsilagmaktadirlar. Kadin olduklari anlasildiklarinda, oyuncular kiigiimseme, dalga gegme, Kibirlenme gibi
tepkilerle de karsilastiklarini bildirmislerdir. Bu gibi durumlarda kadin oyuncular, yemek yapma, mutfaga
gitme gibi geleneksel cinsiyet¢i sdylemlere de maruz kalabilmektedir. Cinsiyeti anonim olan, ama “koti”
oynadig1 disiintilen oyuncular, bu kesin kadin baksana oynayamiyor seklinde yorumlar alabilmektedir.

“Mesela atiyorum bir vurusu yapamiyorum 0 an aimim kayiyor elim titriyor falan o an kagirmig oluyorum ve

hani zaten kadin oldugumu biliyorlar ve direkt sey yapistirma oluyor direkt damga vuruluyor git sen mutfakta
yemek yap.” Katilimc116, kadin.

Flortoz

Bir¢ok kadin oyuncu cesitli flort girisimleriyle karsilastiklarini belirtmistir. Olumlu olarak goriilen
bazi davranislar, ayn1 zamanda yazma, asi/ma ya da yiirtime olarak da tanimlanmigtir. Ayrica oyun i¢inde
kadin oyuncuya kendini gostermeye, kadin oyuncunun dikkatini gekmeye ¢alisma da bu davranislar olarak
bildirilmistir. /yi oynayan kadin oyuncular erkek bir oyuncuya edilmeyecegini diisiindiikleri iltifat ve
tebrikleri aldiklarini ifade etmislerdir. Bu baglamda, oyun i¢inde evlilik veya ¢ikma teklifi alan katilimcilar

da bulunmaktadir.

“Sapiklik olsun, afedersin yavsama olsun bu tarz seylerle karsilasinca bazen midem bulaniyor.” Katilimcil5,

erkek.

Oyun igi asirt yardim da kadin oyuncularin karsilastig1 baska bir durum olarak goriilmektedir. Buna
ornek olarak kadm oyuncu i¢in silah satin alma, onunla birlikte oynama, kadin oyuncuya can verme veya

oldiikten sonra diriltme gibi davraniglar verilmistir.
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Bu baglamda daha yiiksek derecelerdeki erkeklerin kadin oyunculara, derecelerini arttirmalart i¢in
birlikte oyuna girmeyi teklif ettikleri de goriilen baska bir davranistir. Boylelikle iyi oynayan erkek oyuncu

takimin kazanmasim saglayarak, kadin oyuncunun da puanini arttiracaktir.

“Normal Bir Oyuncu Gibi Kadinlar”

Baz1 katilimcilar, kadin oyunculara da herkese davrandiklari gibi davranan bireylerin de oldugunu
belirtmisglerdir.

“Uge béliinmiis gibiler. Hani biri hakaret ediyor, hani baya diisman falan bize. Bir tanesi hani hi¢c ¢ok umurunda

olmayan, normal oyuncuymusuz gibi. Digeri de iste ¢ok asir1 samimi.” Katilime116, kadin.

Oyun Oncesi ve Sonrasinda KVO’larin Olumusuz Durumlara Karsi Tutumlar: Temasi
Sessize Alma/Gérmezden Gelme

Kadin katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu kendilerine yonelik olumsuz olarak atfettikleri bir tavirla
karsilagtiginda kisiyi sessize alarak oyunlarina devam etmeye g¢alistiklarini sGylemistir. Sesli sohbet gibi
yazili sohbeti de kapatip oynayan kadin oyuncular bulunmaktadir. Baz1 kadin oyuncular da, konugmanin
ilerlememesi adina karsilastiklar1 olumlu tepki veya iltifatlara tesekkiir etmediklerini, bunlar1 yanitsiz

biraktiklarini belirtmislerdir.

Sikdyet

Hakaret, kiifiir, taciz, oyunu trolleme, oynamayi engelleme gibi durumlarda kadinlar s6z konusu
oyuncu veya oyunculart oyun sisteminde sikayet etmektedir. Kadin oyuncularm bir kismu ise, daha kesin
sonug verebilecek bir sistem olan bilet agma yontemini kullanmaktadir. Bazi oyuncular da hakaretleri igeren
ekran goriintiilerini de bilette paylasmaktadir. Bu amagla oyun sirasinda kayit ve goriintii alan kadin
oyuncular bulunmaktadir. Bunlara karsilik bazi oyuncular sikayet etmenin, Kkisilerin davraniglarini

degistirmesinde ¢ok etkili olmayacagi veya etkisinin sinirli olacagini diisiinmektedir.

“Cok kisi reportladim. Inanilmaz ticketlar actm. Riot full bana calisiyor heralde.” Katihimeil, kadin.

"3 dakikalik 3 giinliik ban yiyor mesela bitince devam.” Katilime15, kadin
Oyundan Cikma

Bazi kadin oyuncular yasadiklar1 durumun yogunluguna ve toksik oyuncularin sayisina bagl olarak,
direkt oyundan ciktiklart doénemlerin oldugunu belirtmislerdir. Oyuncularin karakterleriyle kadin
oyuncunun oynamasini engelleme durumunda, oyuna katilim engellendigi i¢in oyundan ¢ikmak zorunda
birakilan kadinlar bulunmaktadir. Kisith sayida katilimci toksik oyuncu Kitlesi yiiziinden oyuna belirli bir
stire ara verdigini bildirmistir. Bu konudaki hakim goriis, Valorant'ta oldugu gibi hayatin her alaninda

kadinlarin ayrimciliga ve zorbaliga maruz kalabildigi, bu ortamlardan ayrilmanin ¢oztiim olmadigidir.

“Bir ara Valorant'a 2-3 ay ara verdigimi biliyorum, bu Kitleler yiiziinden. Yedigim laflar yiiziinden.”
Katilimce118, kadin.

Onlem Alma
Kadin olmalar1 nedeniyle, oyun i¢inde olumsuzluk yasamak istemeyen birgok katilimei, cinsiyeti

hakkinda fikir vermeyecek sekilde hareket etmektedir. Oyuncu ismini kapatan veya kadin oldugu
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anlagilmayacak bir isim segen oyuncularin oldugu gibi, sesli sohbete hi¢ katilmayan veya katilmak igin
takimi gozlemleyen kadin oyuncular bulunmaktadir. Bir kadin katilimci cinsiyetinin anlagilmamasi igin
oyuncu ismi olarak araba markalarini kullandigini ifade etmistir.

“... simdi daha kontrollii daha dikkatliyim agikcasi. Nerede ne demek gerektigini daha iyi biliyorum.”
Katilimei11, kadin.

“Cok toksik bir takima benziyorsa hayatta agzimi agmam. Ciinkii biliyorum onun sonu bana saldirarak bitecek.”
Katilime116, kadin.

Kadin kimligini saklamanin yaninda, kadin oyuncular oyun deneyimlerini etkileyebilecek baska
tedbirler de alabilmektedir. Kadin oyuncularin 6zellikle sesli iletisime katilmadan dnce tedbirli davranmaya
calistiklar1 goriilmektedir. Karakter se¢imi sayfasinda, heniiz oyun baglamadan diger oyuncularin tavirlarini
incelemek, toksik oyuncu olma ihtimalini degerlendirmek bunlara 6rnek olarak verilebilmektedir. Sesli
iletisimde mesafeli ve soguk konusmak da diger oyuncularin tepkilerini sinirlandirmak i¢in uygulanan
onlemlerdendir. Bir katilimci, soruldugunda bilerek 26 yasinda oldugunu sdyledigini, boylelikle biiyiik

oldugu i¢in erkeklerin iletisiminin azaldigini ifade etmistir.

“Bir de ben biraz soguk konusuyorum ki, oyun sirasinda erkekler civimasin diye.” Katilime15, kadimn.

Ek olarak, bazi kadin Valorant oyunculari, zaman zaman Istanbul sunucusu yerine yabanci
sunucularda oyuna girdiklerini bildirmistir. Bir kisim kadin oyuncu ise, toksik kisilerle karsilasmamak igin

maglara tanidiklari kisilerle veya arkadaslartyla girmeyi tercih ettigini belirtmistir.

Karsiltk Verme

Kadin katilimcilarin bir bolimii ise verilen tepkilere sesli veya yazili olarak karsilik vermektedir.
Kimi kadin oyuncular kars: tarafi gicik edecek seyler yazabildiklerini, toksik oyuncularla inatlagtiklarini,
egolarim1 kirmaya calistiklarimi, bagirdiklarini, susmalarini istediklerini belirtmislerdir. Bazi kadmn
oyuncular da, kendilerine yoneltilen hakaret ve kiifiirlerle paralel diizeyde diyaloga girip tartistiklarini ve

daha sonra sessize aldiklarini bildirmislerdir.

“Aa kiz misin sen diyor ben de aa erkek misin sen de diyorum.” Katilimci2, kadin.

“Sey moduna girmek istemiyorum, aa cevap veremedi kapatti. Daha fazla onlarla kavga edip bunu
kabullendirmeye calistyorum. Bana yaptigin1 ben de ona yapiyorum.” Katilimci5, kadin.

Kiigiik bir kesim, ¢ok sinirlendikleri zaman veya olumsuz tavirlarin arttigi durumlarda oyunu bilerek

sabote ettiklerini, diger oyuncularin kazanmalarin1 engellediklerini belirtmistir.

KVQ’ya Yoneltilen Olumsuz Davramslar1 Etkileyen Faktorler Temasi
Kadin Oldugunun Anlasiimas: veya Diisiiniilmesi

Bir kadinin sesli sohbete ilk anda katilmasi olumsuz bir durumla karsilasmasi igin Yyeterli
olabilmektedir. Ses, oyun iginde cinsiyetin anlasilmasindaki 6ne ¢ikan faktérlerdendir. Oyuncunun kadin

oldugu anlasildig1 anda elestiri, alay veya asilma gibi tepkiler verilebilmektedir.
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"Cinsiyetimin (oyun iginde) belli olmasi $oyle 6nemli; kizsan ses verdiysen o oyunda sana ne olacagi belli
degil.” Katilime11, kadmn.

Oyundaki Basar:

Ayni kadin oyuncu farkli zamanlarda oyundaki performansina gére olumlu veya olumsuz tepkiler
alabilmektedir. Oldiirme say1s1 gorece az oldugu zaman, kadi olmasi ile ilgili alaya alinma, hakaret edilme
gibi durumlarda kalabilirken, fazla oldugu zaman asir1 bir olumlama ile karsilagabilmektedir.

“Kétii de oynayabilirim. Iyi oynamak zorunda degilim ki bu oyun sonugta. Ama ister istemez diisiiniiyorum (iyi
oynamay1)." Katilimci15, kadin.

Ayrica genel olarak takim kaybediyorsa, bu nedenle takimdaki kadin oyuncunun suglanabildigi veya
hakarete maruz kalabildigi bildirilmistir. Bunlarin yaninda, oyun basaris: diger oyunculardan yiiksek olan
kadinlar da hakarete ugrayabilmektedir.

“Bence kadinlara genel olarak 6n yarg: fazla. Hata yaptigi zaman ya da kill alamadigi zaman (6ldiirme sayisi

az oldugunda) daha ¢ok iistiine gidebiliyor erkege gore. Ama kadm tasirsa da toksik oyuncu bir kizin beni
tagimasi utang Vverici gibi ithamlarda bulunabiliyor.” Katilimc16, erkek.

Oneride Bulunma/Yorum Yapma

Kadin oyuncunun, baska bir oyuncuya art niyet olmaksizin, oyunuyla veya karakteriyle ilgili bir
oneride bulunmasi, karsi tarafin olumsuz tavirlar sergilemesini etkileyebilmektedir. Bu durum herkes igin
gecerli olsa da tepkilerin nitelik ve nicelikleri kadin oyunculara kars: farklilasmaktadir. Oneride bulunulan
oyuncunun oyunu birakmasi, trollemesi, kadin kimligine hakaret etmesi gibi durumlar verilen 6rnekler

arasindadir.

Karsiltk Verme veya Vermeme

Kadinlarin bir boliimii, karsi tarafi sozlii veya yazili uyarabildigini veya kendisine edilen hakaretlere
benzer sekilde yanit verdiklerini belirtmislerdir. Karsilik alan oyuncularin sergiledikleri olumsuz tutumun
arttig1 gozlemlenmistir. Buna karsilik bazi kadin katilimcilar da sessiz kalan ve cevap vermemeyi segen

kadinlarin daha agir bir sekilde hakarete maruz kaldiklarini belirtmiglerdir.

“..ama konusan, kendini savunan kizlara hakaret edilmiyor benim gordiigiim kadariyla.” Katilime17, kadin.
Ayrimer Tutum ve Davramslarin KVO’lar Uzerindeki Etkileri Temas:
Psikolojik

Oyunda karsilagilan hakaret ve olumsuz yorumlar nedeniyle oyuncularin psikolojileri birgok sekilde
etkilenmektedir. Bu gibi olumsuz yasantilar sonras1 kadin oyuncular 6fke, tiziintii, saskinlik, ¢aresizlik gibi
olumsuz duygular1 deneyimlediklerini belirtmiglerdir. Ek olarak ellerin titremesi gibi fizyolojik belirtilere
de neden olabilmektedir. Olumsuz tepkilerle karsilasan bazi kadinlar tiim giin bir sey yapmak
istemeyebilmekte, bu etkiden kurtulabilmek i¢in miizik dinleme, yiirliylise ¢ikma, yasadiklarini gevresiyle
paylasma gibi bas etme yontemlerine bagvurabilmektedir. Bazi kadin katilimcilar maruz birakildigi olumsuz

deneyimlerden sonra agladiklarini ifade etmislerdir. Bu etkilerin ortaya ¢ikmasi ve siireleri, kisilerin oyuna



Nitel Sosyal Bilimler-Qualitative Social Sciences 2023 5(1) 23-48 38

baglama siiresi, 0 gilinkii mental durumlart ve yasadiklar1 oyun i¢i deneyimleri gibi faktorlerce

degismektedir.

Oyunla flgili

Yasanan olumsuz olay ve neden oldugu psikolojik degisim kadin oyuncularin oyun performanslarini
da olumsuz etkilemektedir. Oyun keyiflerinin kagmasi, oynamak istememek, motivasyon kaybi, oyun
performansinin negatif yonde degismesi kadinlara yonelik ayrimci davraniglarin etkileri arasindadir.

Bazi kadin oyuncular, kendini kanitlamak, kadinlarin iyi oyuncu olmadigi kalibin1 yikma istegi ve
olumsuz yorumlarla karsilasmamak i¢in iyi oynamaya ¢aligmakta, bu durumun da tizerlerinde baskiya neden
oldugunu ve performanslarini etkiledigini belirtmektedir.

“Biri bana laf ettiginde gercekten mentalim ¢ok diisiiyor. Hani yine ona kars1 ¢ikmak i¢in daha ¢ok iyi oynamam
gerektigini diigiindiigiim igin daha kotii oluyorum.” Katilime117, kadin.

Normallesme/Alisma

Kadin katilimcilarin ¢ogunlugu, kendilerine ve kadinlara yoneltilmis ayrimci tavira alistiklarini,
oyundaki ilk donemlerindeki gibi yogun tepkiler vermediklerini belirtmistir. Baz1 kadin katilimcilar,
ayrimct bir hakaret veya iltifatla karsilasmanin oyunlarinin olagan bir rutini haline geldigini ifade

etmislerdir.

“Ilk baslarda korkup agliyordum ama artik 0 kadar normallesti ki mute’layip gegiyorum.” Katilimei13, kadimn.

Adli Boyut Temasi
Adli Boyuta Tasima

Katilimeilara Valorant dahilinde karsilagtiklart durumlar: adli boyuta tasiyip tasimadiklart sorulmus,
higbir katilimciin herhangi bir durum igin adli mercilere bagvurmadigi goriilmistiir. Baz1 katilimcilar
yasadiklarimi adli siirece tasimayi diistindiiklerini, fakat vazgegtiklerini bildirmislerdir. Bu kararlarmin
nedenlerini, medyaya yansiyan kadina siddet, kadin cinayeti, taciz ve tecaviiz olaylarin faillerinin gereken
cezay1 almamalari, suglularin sokakta gezmeleri, Turkiye'deki adalete inanmamalar1 olarak gostermislerdir.
Ayrica, internet tizerinden islenen bir sugun failinin teknik nedenler nedeniyle tespit edilemeyecegi igin de
adli siire¢ baglatmamug katilimcilar mevcuttur. Bunlara ek olarak, 6nceki yasantilar: ve psikolojik nedenler

sebebiyle, adli bir siirecle ugrasamayacak olma da bu nedenler arasindadir.

“Ama soyle bir sey, 0 anda yaptigimda sanki ise yaramayacakmig hissine kapildim. Televizyonda kadinlar
oldiriluyor tacize tecaviize ugruyor, higbir sey yapilmiyor. Suglular sokaklarda geziyor. Para cezasi ev cezasi
ile serbest birakiliyor. Higbir ise yaramayacagini, Tiirkiye’de adalet olmadigini bildigim i¢in agikgasi boyle bir
sey yapmadim.” Katilime1l, kadm.

“Cok fazla milli degerlere kiifiir etti. Ben de ciddi olarak tasimay: diisiindiim. Her insanin bence kirmizi ¢izgileri
mutlaka vardir. Mustafa Kemal Atatiirk’e kiiftir etmesi benim i¢in ¢ok rahatsiz edici bir durumdu ve artik ¢ok
fantastik kiifiirler duymaya baslaymca ben her oyunun kaydimi aldigim i¢in sey sdyledim ben hani oyun
esnasinda seni sikayet edecegim ve bu isi adli boyuta tagiyacagim dedim. Ondan sonra bir daha hig¢ konugmadi.
Sonrasinda da ugrasmak istemedim.” Katilimc119, erkek.

Katilimetlar, tehditlerin i¢inin bos ve uygulanamayacak olduklarini diisiinmektedir. Ayrica, adli

stireclerin taraflar arasindaki anonimligi kaldirmasi ve bu nedenle kadinlarin agik bir hedef haline
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gelebilmesi diisiincesi de paylasilmistir. Bu dogrultuda, davali kadina fiziksel olarak ulasmanin miimkiin
olmasi da kadmlarin Valorant’ta yasadiklar1 olaylar i¢in adli siire¢ baslatmamalarinin nedenlerinden biri

olarak goriilmektedir.

Bazi katilimcilar, hakaretler karsinda ciddi bir sekilde etkilenme, 61iim tehdidi alma, oyun veya sosyal
medya araciligi ile rahatsizlik verme, siirekli arayip, yazma gibi durumlar karsisinda bazi katilimeilar adli
makamlara gidebileceklerini belirtmislerdir. Ayrica, oyun i¢inde kendisini taniyip 6zel olarak hakaret eden,
fotografin1 oyun disinda paylasan ve onunla ilgili bir alg1 yaratmaya calisan kisiler hakkinda adli destek
alinabilecegi ifade edilmistir. Ek olarak, rahatsizlik veren kisinin kimliginin, gittigi okul veya arkadasinin
bilindigi durumlarda adli siirece bagvurulacag: diisiiniilmektedir.

“Tasimam sanirim Ya. Belki erkek oldugum i¢in 0 kadar sert bir sey gelmiyor ya da ¢ok iinlii olmadigim igin.
Genellikle konugmalarin i¢i bos oldugu i¢in su ana kadar 6yle bir sey yasamadim.” Katilime110, erkek.

“Olay su boyuta gelirse, yani o kisinin bir sekilde bu Instagram olabilir oyun araciligiyla olabilir bana rahatsizlik
verdigini diigtiniirsem, sadece kiifiir olarak degil sapik gibi arayip yazmalardan bahsediyorum, surdan burdan
ulasip beni rahatsiz ederse olay1 adli boyuta tasirim.” Katilime113, kadin.

“Bu bana zarar gelmeyecek boyuta gelmedikg¢e adli boyuta tasimam.” Katilimci14, kadin.
Adli Siirecle Ilgili Bilgi Sahibi Olma

Son olarak katilimcilara adli siireg ile ilgili bilgilerinin olup olmadigi sorulmustur. Katilimcilarin
biiyiik boliimi bilgilerinin olmadigini, daha 6nce konuyla ilgili bir arastirma yapamadiklarini bildirmistir.
Stiregle ilgili bilgisi olan katilimcilar da net bir bilgi vermemisler, sikdyette bulunmak, ihbar etmek, karakola
gitmek gibi tabirler kullanmiglardir. Genellikle ekran goriintiisii veya kaydi almak ve karakola basvurulmast
gerektigini bildirmislerdir. Bunlarin haricinde boyle bir durumda tanidik avukatlarin olmasi, aile
fertlerinden birinin avukat olmasi veya olayin aileye devredilmesi gibi, kisilerin hukuki konularda giivendigi
kisilerin oldugu goriilmustiir. Bir kadin katilimc1 daha dnce benzer bir olayla karsilastigi igin ve bir erkek

katilimci ise meslegi geregi atilacak adimlari bildigini ifade etmislerdir.

“Kanit olmasi gerekiyor samrim. Varsa su¢ duyurusunda bulunabilirsin. Olabilir diye diisiiniiyorum.”
Katilimci11, kadin.

“Basima boyle bir sey gelirse nasil bir yol izleyecegimi nasil adimlar atacagimi bilmiyorum. Onu da artik
yasadiktan sonra muhtemelen bakarim.” Katilimci15, erkek.

Tartiyma ve Sonu¢

Bu ¢alisma, kadin Valorant oyuncularinin, oyun sirasinda karsilagtiklar toplumsal cinsiyet temelli tutumlari
ve bu deneyimlerin etkilerini incelemeyi hedeflenmistir. Bu dogrultuda yapilan ¢alisma sonucunda elde
edilen bulgular, ¢gogunlukla ulusal ve uluslararast literatiirle paralellik gostermektedir. Elde edilen bulgulara
gore, bireylerin anonim olarak oynadig: ve bireylerin cinsiyetlerinin tam olarak anlasilmasinin imkéansiz

oldugu Valorant oyununda dahi toplumsal cinsiyet temelli siddet davraniglar1 gézlemlenmektedir.

Oncelikle sunu belirtilmelidir ki, bu calisma Valorant oyunu dahilinde kadin ve erkek oyuncularin

yasadiklar1 deneyimlerin ve etkilerinin salt farkliligin1 gostermeyi amaglayan bir ¢caligma degil, sadece kadin
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olmanin ve toplumdaki kadinlik algisinin neden oldugu farkliliklart belirlemektir. Kadinlarin oyun sirasinda
erkeklerden daha farkl: bir deneyim yasadigini1 belirtmek, iki uglu cinsiyetgiligi kabul etmeye ve belki de
genel olarak cinsiyet¢i sonuglar ¢ikarmaya imkan vermeye neden olabilecektir. Bu nedenle, ¢alismanin
amacin1 bir kez daha belirtmekte fayda olacagi diisiiniilmektedir. Kadinlarin -diger azinliklarin, ¢ocuklarin
ve dezavantajli gruplarin oyun i¢indeki varhigi farkindalik dahilinde olarak- oyun i¢inde, sadece kadin
olmalarmin ve toplumdaki ayrimci gorislerin varligi nedeniyle, maruz kaldiklart tepkilerin tespit
edilmesidir. Bununla birlikte cinsiyet, yas, egitim ve benzeri tim o6zelliklerden bagimsiz olarak birgok
Valorant oyuncusunun, olumsuz ve rahatsiz edici tepkilerle karsilastigi ve oyun deneyimlerinin olumsuz

olarak etkilendigi bilinmektedir.

Kadin Valorant oyunculari oyun sirasinda birgok olumlu iligki ve siiregelen arkadasliklar
edindiklerini belirtseler de tiim katilimcilar oyun sirasinda kadinlarin olumsuz tutumlarla karsilastiklarini
belirtmislerdir. Kadin katilimeilara kiifiir, hakaret, tehdit gibi olumsuz tutumlarla Kkarsilagip
karsilagmadiklar1 sorusu uygulayicinin cinsiyetinden bagimsiz olarak sorulmus, fakat hepsi oncelikli olarak
bu olumsuz tutumlarin erkek oyuncular tarafindan sergilendigini ifade etmislerdir. Bu olumsuz tutumlar
diismanca olabildigi gibi, korumaci da olabilmektedir. Kadin oyuncular en sik olarak, kiigtimsendiklerini,
hakarete ugradiklarini ve flortoz davraniglarla karsilastiklarini ifade etmistir. Bu bulgular, kadinlarin taciz
ve hakarete maruz kalmasinin daha olasi oldugu (Cote, 2015) ve kadinlarin olumsuz yorumlarla erkeklere
gore daha sik karsilagtiklarini (Kuznekoff & Rose, 2013) gosteren galismalarla paralellik gostermektedir.
Literatiirle benzer olarak (Ruvalcaba ve digerleri, 2018), sadece bazi kadin katilimcilar oyun sirasinda cinsel
tacize maruz kaldiklarini belirtmislerdir. Horizon’s World adli Metaverse oyununda 21 yasindaki bir kadinin
tecaviize ugradigin1 beyan etmesiyle (Smith, 2022), sanal ortamda gerceklesen cinsel taciz olaylar1 yeni bir
boyut kazanmistir. Bir kisim kadin katilimcida, yasanilan olumsuzluklarin etkileri oyun sonrasinda devam
etse de genellikle zamanla bu tavirlara alisildigi ve buna hazirlikli olunmaya caligildigi belirtilmistir.
Tacizin, anksiyete (DelGreco & Christensen, 2020; Stahl & Dennhag, 2020), uyku bozukluklar1 (DelGreco
& Christensen, 2020), depresif semptomlar (Friborg ve digerleri, 2017; Houle ve digerleri, 2011), travma
sonrasi stres bozuklugu (Stockdale ve digerleri, 2009) gibi etkileri olabilecegi diisiintildiigiinde, kadinlarin
sadece oyun deneyimlerinin degil, giinlikk yasantilarimin da bir¢ok alanda etkilenebilecegi goriilmektedir.
Bulgular kadin oyunculara edilen hakaret ve kiifiirlerin daha kisisel, bedene yonelik ve cinsel igerikli
oldugunu gostermektedir. Literatiirde de kadin oyunculara yapilan yorumlarin oyuncuyu cinsel agidan
nesnelestirdigi goriilmektedir (Gervais ve digerleri, 2012; Nakandala ve digerleri, 2017). Baz1 kadin
katilimcilar da, karsilastiklar1 hakaretlere alismanin aslinda normal olmadigini, toksik davranislara karsi
sikayet etme, bilet agma gibi ellerinden gelen karsiligi verseler de, bu davraniglar1 azaltma konusunda
imkanlarin sinirli oldugunu belirtmistir. Kadin oyucular, olumsuz tepkilerle karsilasmamak igin sesli
sohbete katilmamak, ismini saklamak gibi birgok 6nlem almakta, bu onlemler de oyun deneyimlerini
etkilemektedir. Ek olarak, kendini erkek olarak tanimlayan oyuncular da neredeyse her oyun sirasinda kiifiir,

hakaret gibi olumsuzluklari deneyimlemektedir. Fakat kadin oyunculardan farkli olarak, genellikle bu
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durumlar erkeklere yonelik toplumsal cinsiyet minvalinde olusmamaktadir. Benzer sekilde oyun iginde
ifade edilen destek ve iltifatlar da cinsiyetler arasi farklilik gostermektedir. Hammond ve digerlerinin (2018)
Yeni Zelanda'da yiirtittiikleri ¢aligmalari korumaci cinsiyetgiligin erkeklerde hayat boyunca pozitif lider bir
yonelim izledigini ve zamanla degismedigini gostermektedir. Bu dogrultuda, Valorant 6zelinde de korumaci
cinsiyet¢iligin  kadin oyunculara yonelik olusmus kaliplarin devam etmesine neden olabilecegi
diistiniilebilir. Bir FPS oyununa dahil olarak, zaten belirli cinsiyet normlarinin disina ¢ikan kadinlardan oyun
icinde de cinsiyet normlarma bagh kalmalar1 beklenmekte, buna uymayan kadmlar bir¢ok farkli olumsuz

karsilik gorebilmektedir.

Calisma sirasinda katilimcilarin cinsel yonelimlerine dair soru bulunmamaktadir. Fakat bazi
katilimcilar, fark edildikleri zaman LGBTQ+ bireylerin de oyun i¢inde zorbaliga maruz kaldiklarindan s6z
etmislerdir. Oyun i¢inde birinin cinsiyetini anlamanin en belirgin yolunun ses oldugu bilinmektedir. Bu
nedenle kalin sesli bir kadin veya ince sesli bir erkek oyuncu bu 6zelliklerinden dolay1 alaya alinabilmekte

veya hakarete ugrayabilmektedir.

Toplumsal cinsiyet temelli kaliplar ile oyun sirasinda da karsilasiimaktadir. Kadinlarin basarisiz
oyuncular oldugu, tek baslarina yiikselemeyecekleri, basar1 géstermelerinin sasirtict oldugu, genellikle pasif
ve tedbirli oynadiklari gibi bazi diistincelerin yaygin oldugu goriilmektedir. Cinsiyetler aras1 oyun tarzindaki
farklilarin nedeni olarak yetistirilmeye bagli olarak oyunla tanigsma yas1 ve pratik olarak disiiniilmektedir.
Hem yetistirilme siirecinde erkek ¢ocuklarin bilgisayar basinda gecirdikleri vaktin daha olumlu
karsilanmasi, hem de bilgisayar oyunlarinin maskiilen igeriklere sahip olmasi nedeniyle kiz ¢ocuklar
bilgisayar oyunlarla daha ge¢ tanigabilmektedir. Bu diisiincelerin varligina ragmen, Tiirkiye Valorant

toplulugunun, kadinlarin oyundaki varligina heniiz tam olarak alisamadigi goriilmektedir.

Bulgular dogrultusunda kadin Valorant oyuncularinin maruz birakildigi hakaret ve yersiz elestiriler
karsisinda birgok haklarinm ihlal edildigi goriilmektedir. Oncelikle oyuncular hem psikolojik hem de
toplumsal olarak etkilenmekte hem de neredeyse basit denebilecek kadar giindelik bir aktivite olan oyun
deneyimleri sagliksizlagsmaktadir. Bu durumun hem bireysel hem toplumsal diizeyde, tim yas ve cinsiyet
gruplari igin sonuglari olabilir. Kadinlar oyun i¢indeki hakaretlere ve kendilerine yoneltilmesine alistiklarin
sOylemislerdir. Fakat bu normallestirme sinirinin nerede gizilecegi bilinmemektedir. Cevrim dis1 hayatta da
her alanda karsilasilabilecek bir durum olan, toplumsal cinsiyet temelli psikolojik ve fiziksel siddet
alisilabilir olacak m1 sorusunu ortaya cikarmaktadir. Ote yandan, benzer durum korumaci cinsiyetci
davraniglar gosteren bireyler i¢in de gecerli olabilir. Taciz, hakaret ve istismarin, uygulayici goziinde
normallesmesi, hatta ortada magduriyetin bulunmasi konusunda bir farkindaligin dahi olmamasi, dikkat

edilmesi zorunlu olan bir olasiliktir.

Gortismeler sirasinda birgok erkek katilimcinin kadinlarin olumsuz yorumlardan daha fazla
etkilendigi, kendilerini korumada yetersiz olduklarin1 diistindiigii ve bu nedenle de kadin oyuncuyu

savunduklar1 goriilmistiir. Ayrica oyuncunun kadin oldugu anlasildiktan sonra kibar konusmak gibi bir¢ok
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davranig olumlu olarak tabir edilmistir. Birgok erkek katilimei bu tiirdeki davraniglarin cinsiyetci bir tutum
oldugunun farkinda degildir. Bu nedenle online oyunlar, e-spor ve korumaci cinsiyetcilik ve bu konudaki

farkindalik ile ilgili calismalar da alandaki farkindalig: arttiracagi disiiniilmektedir.

Kadin oyuncular oyun sirasinda bircok hakkindan vazgecgerek daha temkinli ve zaman zaman daha
problemli bir oyun deneyimi yasamaktadir. Bunlarin haricinde kadin oyuncularin karsilastiklart
olumsuzluklarin etkileri bireyin kisiligi, oyuna ne zaman basladigi, takimda tanidiklarimin bulunup
bulunmamas gibi faktorlerce etkilenmektedir. Kadin oyuncular moral bozuklugu, motivasyon kaybi, 6fke,
saskinlik, tiziintii gibi etkiler yasayabilmekte, bu etkiler kisa ve orta vadeye kadar siirebilmektedir. Fakat
hi¢cbir kadin katilimei, zaman zaman oyundan ¢iksalar bile, bu etkiler nedeniyle Valorant’'tan kalici olarak

ayrilmamigtir.

Oyun sirasinda tehdit, hakaret, cinsel taciz, cocuk istismar1 gibi, su¢ kapsamina girebilecek bir¢ok
davranigla karsilagilmaktadir. Buna ragmen hem bu davraniglarin normallesmesi hem magdurlarin adli
stiregten beklentilerinin olmamasi gibi bazi nedenlerle higbir katilimc1 yasadigi magduriyeti adli sisteme
tasimamustir. Katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu ¢ok ciddi bir tehlikeyle karsilasmadiklari siirece adli
makamlara bagvurmayacaklarini belirtmis, ¢ok kiiciik bir kesim ise adli siiregle ilgili dogru bilgiye sahip

oldugunu ifade etmistir.

Kadin oyuncularin, taciz, tecaviiz, hakaret ve tehdit olarak adlandirdiklar1 ve adli mevkilere tasimay1
distiniip vazgectikleri olaylar karsisinda, neden bu karardan vazgectikleri soruldugunda birgok kadin
katilimc1 medyada artan ve sonugsuz Kalan kadina siddet olaylarindan bahsetmistir. Burada hem erkek hem
kadin katilimcilarin Tiirkiye’deki adalet sistemine olan inanglarinin zayif oldugu, adaletin yerini
bulmayacagin diisiindiikleri ve ¢abalarinin bosa gidecegine inandiklar1 gériilmektedir. Bunun yerine olay1
unutmaya ¢alismak veya temkinli ve dikkatli davranarak olumsuz durumlardan kaginmaya ¢alismaktadirlar.
Ayrica, baz1 katilimeilar, adli bir siirece baglandiginda kendi anonimliklerinin ortadan kalkacagi, bu nedenle
de fiziksel siddet riskinin artacagi i¢in adli sikayet mekanizmasini kullanmak istememektedir. Bu bulgularin
yaninda, ¢evrimigi yasanan herhangi bir olay i¢in adli siire¢ baslatmakla ilgili olarak, katilimcilarin biiyiik
cogunlugunun net ve dogru bilgisi bulunmamaktadir. Genel olarak sikayet etme, karakola gitme, ihbarda

bulunma gibi yiizeysel ifadeler kullanilmustir.

Calismanin birkag sinirlilig1 bulunmaktadir. Oncelikle 6rnekleme sadece kendini kadin olarak veya
erkek olarak tanimlayan bireyler katilmistir. Bu nedenle bulgular sadece kadina yonelik toplumsal cinsiyet
temelli olumsuzluklar olarak degerlendirilmistir. Ayrica katilimcilar, LGBTQ+ bireylerin de dolayli ve
dogrudan olumsuzluklara maruz kaldiklarini belirtmistir. Bu nedenle, her ne kadar herkesin anonim oldugu
ve cinsiyetin bile tam olarak anlasilamadigi platformlarda, cinsel yonelime bagli olarak gelisen tutumlarin
incelenmesi onerilmektedir. Ek olarak, Valorant katilimcilarinin higbiri, 6zellikle korumaci olmak tizere,
baz1 cinsiyet¢i ifadeler kullansalar da kadinlara yonelik diismanci diisiincelere veya davraniglara sahip

olduklarini ve erkeklerin dogustan daha iyi oyuncu olduklarini diisiindiiklerini belirtmemistir. Bu nedenle,
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orneklem kadinlara yonelik olumsuz tutumlar sergileyen katilimcilar agisindan eksik kalmaktadir. Oyun
toplulugundaki kadin oyunculara yoneltilen istenmeyen tutumlarin motivasyon ve altta yatan nedenlerinin

anlagilmasi igin, 6zellikle toksik olarak nitelendirilen oyuncularla goriisme yapilabilir.

Katilimcilar toksik davraniglarin her oyun seviyesinde goriilebilecegini belirtse de farklilastigini
bildiren oyuncular da bulunmaktadir. Calisma 6rnekleminde bronz, demir, giimiis derecelerdeki katilimcilar
cok daha az sayidadir. Bu nedenle, toksik davranislarin, oyun seviyesi ya da seviyenin belirttigi basarica
farklilasip farklilasmadigi konusunda yorum yapilamamaktadir.

Valorant'ta yas siirinin bulunmamasi, birgok katilimcinin da toksik olarak tanimladigi ¢ocuk
oyuncular ise zaman zaman hem magdur hem uygulayici olabilmektedir. Eglenmek igin oynanan bir oyunda
cocuklar belki de en zararli ¢ikan gruplardan biridir. Hem kadinlara karsi kalip yargilarin zihinlerinde
oturmas1, hem de kiifiir ve hakaretin normallestirilmesi bakimindan Valorant, en azindan Istanbul sunucusu
icin giivenli bir ortam olarak degerlendirilmemektedir. Calisma orneklemine 18 yasimi tamamlamamis
katilimcilar dahil edilmedigi i¢in, gocuklarin karsilastigi durumlar ¢alisma dahilinde tutulmamistir. Fakat
goriismelerden edilen bulgulara goére, ¢ocuklar birer gozlemci olabildigi gibi hakaretlere de maruz
kalmaktadir. Bu nedenle sonraki ¢alismalarin ¢ocuklarin oyun deneyimlerine odaklanmasi ¢alismacilarin

Onerilerinden biridir.

Bir¢ok katilimci ¢ocuk Valorant oyuncularinin bazi durumlarda yetiskinlerden daha fazla toksik davranig
sergiledigini, kiifiir iceren hakaretlerde bulunduklarii1 ve kendilerinden yasga biiyiikk oyuncularin
hakaretlerine maruz kaldiklarini veya tanik olduklarin1 belirtmistir. Bu nedenle ¢evrimigi oyunlarla ilgili
yapilacak sonraki ¢aligmalarin 6rneklemini cocuklardan olusturulmasi alana katki saglayacaktir. Son olarak,
kadin oyuncularin oyun i¢i olumsuz deneyimleri yaninda, e-sporu bir kariyer olarak siirdiiren veya diisiinen
kadin oyuncularin da cinsiyet rolleri ve esitsizligi temelli bircok problemle karsilastigi ifade edilmistir. E-
spor sektoriinde kadinlarin hem takim i¢cinde hem de genelinde, takim segmelerinde ve magclar sirasinda
deneyimleri farklilasabilmektedir. Bu nedenle, e-spor alanindaki kadin oyuncularin oyun ve gercek hayatta

yasadiklar1 sorunlarinin incelenmesi de hem literatiire hem de e-spor alanina katki saglayacaktir.
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