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E-SPORCULARIN KiMLIiK ALGILARININ SOSYAL KIiMLIK KURAMI
ACISINDAN INCELENMESI

Bu calismada e-sporcularin ve dijital oyunlarla ilgilenen bireylerin dijital ortamda
karsilastiklar cinsiyet temelli ayrimciliklarin ve gelistirdikleri kaginma ve basa ¢ikma
yontemlerinin kimlik gelisimlerine ve tanimlamalarina etkilerinin Sosyal Kimlik Kurami
1s1g¢1inda incelenmesi, e-sporcularin cinsiyet kimlikleri ile sporcu kimlikleri arasindaki
etkilesimin ve(ya) ¢atismanin niteliginin Sosyal Kimlik Kurami baglaminda incelenmesi,
bu etkilesim veya catigmanin benlik algisina etkilerinin incelenmesi, dijital diinyadaki
kimlik algisinin fiziksel diinyadaki kimlik tanimlarina yansimalarinin arastirilmasi ve
farkli cinsiyetlerdeki oyuncularin kimlik algilarinin karsilastirilmas1 amaglanmaktadir.
Bu amagclar dogrultusunda dijital oyunlarla ilgilenen 25 goniillii katilimei ile ¢evrimigi
veya yiiz yiize olarak yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmigtir. Arastirmanin yontemi
betimsel analiz yaklagimidir. Aragtirmada 6rneklem segilirken nitel arastirmada amaclh
ornekleme ve kartopu Ornekleme yontemleri kullanilmigtir. Secilen katilimeilarin
profesyonel veya amatdr olarak dijital oyun oynamis ve(ya) oynamaya devam eden
kisilerden olmalar1 Slgiit olarak belirlenmistir.

Katilimcilarin dijital oyunlar1 ve e-sporu bir sosyallesme araci olarak kullandiklari,
fiziksel diinyada gerceklesen cinsiyet temelli ayrimciliklarin sanal diinyaya da yansidigi,
gelistirilen basa ¢ikma yollar1 ve tepkilerin de fiziksel diinya ile ayn1 dogrultuda oldugu,
oyuncularin dijital diinyadaki kimlik algilar1 lizerinde bedensel 6zelliklerinin ve beden
tanimlariin 6nemli etkileri oldugu, 6zellikle kadin ve kendilerini ikili cinsiyet sistemi
disinda tanimlayan bireylerin sanal ortamda cinsiyet temelli ayrimciliga maruz kaldiklar
gOriilmiistiir.
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EXAMINING THE IDENTITY PERCEPTIONS OF E-SPORTS PLAYERS IN
TERMS OF SOCIAL IDENTITY THEORY

The aim of this study is examining the effects of gender based discrimination thet
e-sports players and individuals interested in digital games encounter in the digital
environment, the avoidance and coping methods they develop, examining their identity
definitions and development in the light od Social Identity Theory, examining the nature
of the interaction and/or conflict between the gender identities and gamer identities,
examining the effects of this interactions on self perception, to investigate the reflections
of identity perception in the digital world an to compare the identity perceptions of gamers
from different gender identities. For these aims semi structured interviews were
conducted online of face to face with 25 participants interested in digital games. The
method of this research is descriptive analysis approach. While selecting the sample for
the study, purposeful sampling and snowball sampling methods were used in qualitative
research. The criterion was determined that the selected participants should be people
who have played and/or continue to play digital games professionally or amateurly.

It was understood that participants use digital games and e-sports as a means of
socialization, gender-based discrimination that occurs in the physical world is also
reflected in the virtual world, the coping methods and reactions developed are in line with
the physical world, physical characteristics and body definitions have an important effect
on players' identity perceptions in the digital world. It has been observed that mostly
women and individuals who define themselves outside the binary gender system are
exposed to gender-based discrimination in the virtual environment.

Keywords: Women, Digital Games, E-sports, Social Identity, Cyberfeminism
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1.BOLUM

GIRIiS

19. yilizyilda baslayan Sanayi Devrimi ve sonrasinda yasanan makinelesme ve
otomatiklesme ekonomik degisimin yaninda koklii sosyal gelismelere de yol agmus,
geleneksel ve alisilmig olan her seye meydan okuyan diisiince akimlarinin ortaya
cikmasina sebep olmustur. Kadinin biyolojik yapist sebebiyle eve yani 6zel alana ait
oldugu, cocuk dogurmak, bakmak ve ev islerini gormek gibi gorevlere sahip oldugu,
erkegin ise fiziksel olarak daha gii¢lii olmasi sebebiyle toplumsal alanda c¢alisarak eve
ekmek getiren kisi roliinii Ustlendigi toplumsal cinsiyet rolleri makinelesme ve
teknolojinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte yeniden tartismaya acgilmustir. 20. yiizyilda
internetin icat edilmesi ile bilgi ¢ag1 baglamis, zaman ve mekan gibi fiziksel diizlemler
bulaniklagmis, diinyanin her tarafindaki insanlarin istedikleri zaman birbirleriyle iletisim
kurar hale gelmesi miimkiin olmus, klasik sosyolojinin temel diisiincesi olan beden ve

zihin ayrimi dijital diinyanin olugmasi ile kesin olmayan bir ayrim haline gelmistir.

Bu caligmada dijital oyunla ilgilenen bireylerin kimlik algilarinin sosyal kimlik
kurami, kimlik ve beden iligkisi ve siberfeminizm agisindan incelenmesi
amaclanmaktadir. Sosyal Kimlik Kurami’na gore kisi kimligini olustururken pargasi
oldugu sosyal gruplardan etkilenir. Sosyal Kimlik Kurami’na goére toplum bireyleri
genellikle dis goriiniislerine gore siniflandirir ve “biz” ve “digerleri” olarak gruplagmalar
olusur. Aynmi gruptakiler birbirlerine benzemeye c¢alisir ve grup i¢i olusturduklari
normlara uyan kisilerin grubun parcasi olmasina izin verir. Tarih boyunca gruplarin
tanimlanmasi1 icin ¢esitli kriterler kullanilmistir. Insanlar genellikle cinsiyetlerine,
irklarina, yaslarina ya da kisisel ozelliklerine gore gruplasma egilimindedir. Sosyal
Kimlik Kurami’na gore bu egilim toplumsal siniflagsmaya yol acarak “digerleri” olarak
kabul edilen bireylerin genel kabul géren gruplardan diglanmasina sebep olmaktadir. Bu
yiizden kadinlar, ten renkleri beyaz olmayan kimseler, heteronormatif cinsiyet yapisina
uymayan kisiler toplumda ¢esitli ayrimcilik ve siddet tiirlerine ugramaktadir.
Siberfeminizm diislincesine gore teknolojinin ve internetin gelismesi ve makinelerin
yasamda daha ¢ok yer tutmaya baglamasi toplumda var olan ikiliklerin de esneklesmesine

sebep olmalidir. Dijital diinyada kodlardan olusan ortak bir dil ve zamandan, mekandan



ve bedenden bagimsiz bir ortam olmasi fiziksel diinyada ayrimcilikla miicadele eden
bireylerin sosyallesmesini kolaylastirmali, kisiler kimliklerini 6n yargilara maruz
kalmadan yasayabilmelidir. Fakat fiziksel ortamda ayrimcilik ve siddetle karsilasan

kisiler dijital diinyada da ayni siddete maruz kalabilmektedir.

Calisma kapsaminda 25 oyuncu ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler ile
katilimcilarin - kendilerini avatarlar ile temsil ettikleri dijital oyun diinyasinda
karsilastiklar1 veya tanik olduklari cinsiyet ve cinsel yonelim temelli siddetin dogasi
arastirilacak, oyuncular arasinda gergeklesen gruplasmalarda gruplar arasi siniflandirma
ve karsilastirmanin tiirleri Sosyal Kimlik Kurami baglaminda degerlendirilecektir. Sosyal
gruplar arasi iletisimde ve sosyal kimligin gelisip ifade edilmesinde bedenin rolii ve
fiziksel diinyadaki toplumsal cinsiyet dinamiklerinin sanal diinyaya yansimalari

incelenecektir.

1.1. Amacg

Bu ¢aligmada dijital oyunlarla ilgilenen bireylerin dijital ortamda karsilagtiklar
cinsiyet temelli ayrimciliklarin dogasinin tespiti ve oyuncularin bu tiir ayrimciliklarla
basa ¢ikma yontemlerinin kimlik gelisimlerine ve tanimlamalarina etkilerinin Sosyal
Kimlik Kurami 1s181nda incelenmesi, kisilerin cinsiyet kimlikleri ile oyuncu kimlikleri
arasindaki etkilesimin ve(ya) ¢atismanin niteliginin Sosyal Kimlik Kurami ve sosyolojik
bakis ag¢is1 baglaminda incelenmesi, bu etkilesim veya ¢atigmanin benlik algisina ve
beden tanimlarina etkilerinin incelenmesi, dijital diinyadaki kimlik algisinin fiziksel
diinyadaki kimlik ve beden tanimlarina yansimalarinin arastirilmasi ve farkli cinsiyet
kimliklerine sahip oyuncularin dijital diinyadaki sosyal kimlik ve bedensel kimlik

algilarinin karsilastirilmasi: amaglanmaktadir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelismesi ile dijital diinya herkesin hayatinin 6nemli bir parcasi haline
gelmistir. Birey kimligini tanimlarken bedensel 06zelliklerini ve sosyal hayattaki

konumunu dikkate almaktadir. Giiniimiizde dijital diinya kisinin sosyallesmesi i¢in



neredeyse fiziksel diinya kadar 6nemli hale gelmistir. Dijital diinyada da kadinlar ve
cinsiyet kimliklerini ikili cinsiyet normlar1 diginda tanimlayan bireyler fiziksel diinyada
var olan ayrimciliklara maruz kalmaktadirlar. Bu caligma dijital ortamda gergeklesen
siddet icerikli davranislarin siddete ugrayan kisiler iizerinde etkileri ve gelistirilen basa
cikma mekanizmalar1 agisindan benzerlik gosterdigine iliskin tespitleri yoniinden
literatiire katki saglamaktadir. Cinsiyet temelli ayrimciliklar ile bireysel ve toplumsal
beden algilar1 arasinda temel baglar bulunmaktadir. Bu yiizden bu ¢alismada dijital
oyunlarda kendilerini avatarlar araciligiyla temsil eden bireylerin beden tanimlari ve grup
icindeki digerlerinin bu tanimlara iliskin tepkileri arastirilmistir. Bu aragtirma beden ve
sosyal kimlik algist arasindaki iligskinin dijital diinyaya yansimalarinin tespiti agisindan

onemlidir.

Dijital cagda 6zellikle gencler ve gelisgme donemindeki bireyler aile ve okuldan sonra
dijital oyun diinyasinda sosyal ortamla karsilagsmaktadir. Kisilerin saglikli bir kimlik
gelistirmeleri i¢in internet ortaminin cinsiyet temelli siddet ve ayrimciliktan arinmasi
gerekmektedir. Bu calisma oyun saglayicilarinin ve gelistiricilerinin daha giivenli ve
yeterli kimlik temsilinin miimkiin oldugu dijital oyunlarin yapilmas: ve dijital ortamda
gerceklesebilecek cinsiyet temelli siddet ve ayrimcilik igeren olaylara iliskin gerekli

diizenlemelerin belirlenmesi yoniinden veriler sunacagindan énemlidir.

1.3. Arastirmanin Sorulari

e Fiziksel diinyada var olan cinsiyet ve cinsel kimlik temelli 6n yargilarin ve
siddet ile ayrimciligin dijital diinyadaki yansimalari nelerdir?

e Oyuncularin dijital oyun sirasinda karsilastiklar: cinsiyet kimligi ve cinsel
yonelim konulu ayrimciliklar nelerdir?

e  Oyuncular fiziksel diinyadaki sosyal kimlik ve beden algilarini dijital diinyaya
nasil yansitmaktadir?

e Ovyuncularin dijital oyunlardaki karakterlerin (avatarlar) cinsiyet kimligi ve
cinsel yonelim agisindan yeterlilikleri ile ilgili goriisleri nelerdir?

e  Oyuncularin fiziksel diinyadaki bedenleri ile dijital ortamda sectikleri avatarlar

arasinda baglant1 var midir? Varsa bu baglantinin dogasi nedir?



1.4. Varsaymmlar

Katilimeilarin - sorulan sorulara diiriistge cevap verdikleri varsayilmistir.
Calismada e-sporun tanimi genis tutularak e-spor takimlarinda bulunmus veya
turnuvalara oyuncu olarak katilmis kisilerin yaninda dijital oyunlarla amator olarak

ilgilenen kisilerin tecriibe ve goriisleri de aragtirma kapsamina alinmastir.

1.5. Smrhhiklar

Calisma nitel arastirma kapsaminda oldugundan alinan 6rneklemin kusursuz olmasi
ve biiyiilk miktarda veri saglanmasi zordur. Ayrica arastirmaya katilan kisilerin
tecriibelerini oldugu gibi anlatmasi giictlir. Veri analizi ve 6lgme vasitalar1 var olan 6n
yargilarin da aktarilmasina sebep olabilir (Sahin, 2016). Bunun yaninda katilimcilar
belirlenirken belirli oyun gruplarinin iiyeleri ve kanallarin takipgileri ile goriismeler
yapilmis oldugundan verilerin dijital diinyadaki oyuncularin tamamina genellenebilmesi

ve siber uzaydaki oyuncu yelpazesinin tamaminin yansitilmasi zorlagabilmektedir.



2. BOLUM

SOSYAL KIMLIiK

Bu boéliimde ilk olarak kimligin olusumunda sosyal ortamin etkisine iligkin
literatiirde yer alan arastirmalar ve goriislere yer verilmis, Tajfel ve Turner tarafindan
ortaya atilan Sosyal Kimlik Kurami ve etnosentrizm, sosyal siniflandirma, sosyal
karsilagtirma, stereotip tehdidi ve sosyal kimlik tehdidi, kimliksizlesme ve kimlik
catigsmast gibi kuramin agiklayici alt kavramlari ele alinmistir. Daha sonra sosyal
kimliklerin sanal diinyaya yansimalar1 ag¢iklanmistir. Sosyal kimlikler arasindaki
siniflandirma ve hiyerarsinin olusumunda bedenin ©Onemli rol oynadigi tespit
edildiginden, ikinci kisimda sosyolojide bedene bakis agis1 ve beden sosyal kimlik
iligkisine dair arastirma ve goriisler tarihsel olarak incelenmis, son olarak beden ve kimlik
iliskisinin dijital diinyadaki yansimalarinin arastirildigi siberfeminist goriisiin ortaya

cikip gelismesi ve Onclileri tarafindan yapilan ¢alismalar agiklanmustir.

2.1. Sosyal Kimlik Kurami

Amerikali sosyolog George Herbert Mead 1913’te benligin sosyallesme ile
meydana geldigini 6ne stirmiistiir. Ona gore “ben”, toplum ile sosyal iliskiler kurar ve bu
iligkiler sonucunda gelistirilen davranis ve tutumlar “benlik” olusumuna yol agar (Mead,
1913). Mead bu goriisiiyle toplumun kisilerin tek tek bir araya gelmesiyle olustugunu
savunan geleneksel sosyolojik ve felsefi bakis acisina meydan okuyarak sosyal kimlik
arastirmalarinin Oniinii agmistir (Thorpe & Yuill vd., 2015: 176-177). Richardson’a gore
(2014: 114), kimlik kisinin kesfettigi veya dogustan sahip oldugu bir sey degildir. Kimlik
inga edilir. Kimligin insas1 bireyin kendine en yakin kisilerle sosyal baglanti kurma
egilimi ile bebeklikten baglamaktadir (Liberman vd., 2017). Bebek dogumundan itibaren
etrafin1 incelemeye ve gordiigii davraniglan taklit etmeye baslar. Biiyiidiikce jest ve
mimiklerin yaninda sozciikleri de 6grenir ve sosyal cevresinde gordiigii pratiklerden
yardim alarak kendi benligini gelistirir (Mead, 1913; akt.: Thorpe & Yuill vd., 2015: 176-
177). Yani sosyal kimlik kuramina gére kimligin ingas1 kisinin girip ¢iktig1 sosyal gruplar

araciliiyla gerceklesmektedir. Farkli sosyal gruplarda kimlik ve iligkiler egilip biikiilerek



kendini farkl ifade eder. Kisi, kendini ve digerlerini; farkli gruplar olusturarak, gruplarla
iletisim diizeylerini inceleyerek ve gruptaki diger kisilerden aldig1 geribildirimleri kendi
zihin siizgecinden gegirerek tanimlamaktadir (Michener vd., 1990: 89). Baska bir
ifadeyle, kimlik bireyin dahil oldugu gruplarla yakindan iliskilidir. Insan dogas1 geregi
birden fazla sosyal grubun iiyesi oldugu i¢in, gruplarin her birinde benzerlik ve
farkliliklar1 kendi zihin siizgecinden gecirir ve her birey kendine 6zgli kimlik
kombinasyonunu inga etmis olur (Stets & Burke, 2000). Birey i¢inde bulundugu ortama
gore kimliginin farkli kisimlarim1 6n plana cikarir (Arkonag, 1998: 273). Birine “Sen
kimsin?” diye soruldugunda, kisi genellikle dahil oldugu bir gruptan yola ¢ikarak kendini
tanimlar. “Ben bir 0grenciyim.”, “Ben bir kadinim.”, “Ben Tirk’iim.” gibi ciimleler
kullanir (Brown, 2001:500). Kisinin sosyal kimlik sahibi olmasi; onun belli bir grupla bir
olmasi, grubun diger tiyeleri gibi olmasi ve diinyaya o grubun bakis agisindan bakiyor
olmasidir. Kisi tiyesi oldugu grubun 6zellikleriyle ilgili aktivitelerde rol aldik¢a grubun
bir parcast oldugunu hisseder ve kisinin grupta dénemli bir yer tuttuguna dair inanci
arttikca gruba iligkin aktivitelere katilim motivasyonu da artar (Neys vd., 2014). Weber’e
gore gruplar tarafindan da iyelerinin belirli bir yasam tarzina sahip olmalar

beklenmektedir (akt.: Thorpe vd., 2015: 76).

Birey kendini tanimlarken kendini diger insanlara gore bir yere koyar (Michener
vd., 1990: 91), toplum i¢indeki rollerine bakarak kendi kimliginin farkina varir. Roller
kisi ve toplumu birbirine baglar, bu ylizden kisinin rolleri ayn1 zamanda pargasi oldugu
topluluk hakkinda da bilgi verir (Gordon, 1976; Michener vd., 1990: 91-92). Sosyal
kimlik teorisi ise kigilerin farkli sosyal gruplarda nasil iliski kurduklarin1 ve kendi
gruplarina dahil olan ve olmayan digerleriyle iletisimlerini inceler. Bireyin dahil oldugu
gruplar kimliginin 6nemli bir pargasini olusturdugu i¢in kendine ve diinyaya bakis acisini,
Ozgiliven diizeyini ve hatta sagligini etkilemektedir. Richardson’a gore (2014: 248) kisileri
rastgele gruplara ayirmak bile onlarin kendi gruplarina dahil olan ve olmayan digerlerine
karsi davramslarim etkilemektedir. Ornegin; Tajfel ve meslektaslarinin katilimcilari
rastgele olarak iki gruba ayirdigi, fakat katilimcilara gruplandirmanin kisilerin Klee ve
Kandinsky resimlerine gore yapildiginin sdylendigi deneyde; katilimcilarin kendilerine
verilen paray1 boliistliriirken kendileriyle ayni grupta olan digerlerine daha fazla para
verdikleri gorilmiistir (Billig & Tajfel, 1973). Tajfel ve Turner “en kiiciik grup
paradigmas1” (Demirtas, 2003) olarak adlandirdiklar1 bu arastirmadan yola ¢ikarak sosyal



kimlik kuramini gelistirmistir. Sosyal kimlik kuramina gore kisilerin sosyal gruplara
girmesinin ve devamli olarak grubun bir parcasi olmaya c¢alismasinin sebebi sosyal bir
kimlik sahibi olma ve bu kimlik araciligiyla 6z saygisini artirma arzusudur. Grup bireye
nasil davranmasi ve diisiinmesi gerektigini, neye deger verecegini gosterir, kiginin insa
etmekte oldugu kimligi icin bir iskelet sunar ve kisinin kendi degerini kesfetmesine
yardimci olur. Birey ozgiivenini artiran gruplarla daha c¢ok yakinlasirken, kisisel

degerinin azaldigini hissettigi sosyal gruplardan uzaklasir (Richardson, 2014: 250).

2.1.1. Etnosentrizm, Sosyal Siniflandirma ve Sosyal Karsilastirma

Insanlar sosyal hayatta var olan karmasik iliskiler arasinda manevra yapabilmeyi
kolaylastirmak ic¢in sosyal siniflandirmadan yararlanirlar. Birey otomatik ya da kasith
olarak karsilastig1 kisiyi cinsiyet, yas, irk gibi kriterlere gore bir gruba sokar ve onun olasi
diisiinceleri, inanglari, baskalartyla etkilesimleri ve davraniglart ile ilgili fikrini
olusturmaya baglar. Bu fikir genellikle daha 6nceki tecriibelere veya var olan onyargilara
gore sekillenir (Fiske & Taylor, 2017: 507). Festinger (1954) tarafindan gelistirilen sosyal
karsilagtirma teorisine gore kisiler kendi degerlerini ve gruplarinin degerini diger
gruplarla karsilastirma yaparak belirler (akt., Brown, 2001:500; Michener vd., 1990:
106). Bireylerin diger gruplar1 ve kisileri kendi grubunu merkez alarak degerlendirmesi
Sumner (1907) tarafindan etnosentrizm kavrami ile a¢iklanmaktadir. Sumner’a gére her
grup kendi aligkanliklarinin ve degerlerinin {istiin ve dogru oldugunu disiiniir, diger
gruplar ise diisman ya da diisiik seviyedekiler olarak degerlendirir. I¢ grup ve dis grup,
“biz” ve “onlar” olarak yapilan siniflandirmalarda ve karsilastirmalarda; gruplarla ilgili
genellemeler her bir gruptaki kisinin bireysel 6zelliklerinden ¢ok, tecriibeler ve dgretiler
yoluyla olusturulmus “kalipyargilar” (stereotype) aracilifiyla yapilmaktadir. Kalipyargi
(stereotip, stereotype) kavrami 1922°de Walter Lippmann tarafindan tanimlanmis olup,
Lippmann’a gore; stereotipler, kisinin kiiltiirel kodlar dogrultusunda zihninde
olusturdugu resimlerdir (Lippmann, 2020; Woods & Barna, 2010; Imancer, 2004). Sosyal
stereotipler (social stereotypes) en genel haliyle belli bir insan grubuna atfedilen
karakteristik Ozellikler olarak tanimlanmaktadir. Bir grubun iiyesi olan her bireyin
birbirleriyle benzerliklerinin fazla oldugu ve diger gruplarin {iyeleriyle aralarindaki

farklari ayn1 oldugu toplum tarafindan varsayilir (Tajfel, 1969: 327)



Sosyal siniflandirma bir¢ok katmandan olusan sosyal iliskiler aginda kisinin yolunu
bulmasina yardimci olsa da toplumda kotii sonuglarin ortaya c¢ikmasina da yol
acabilmektedir (Liberman vd., 2017). insanlar kendileriyle ayn1 sosyal gruba dahil olan
kisilere yonelik daha pozitif davraniglar sergilerken, baskasi olarak gordiiklerini tehdit
olarak algilayabilirler (Fiske & Taylor, 2017: 550). Ayrica kendi dahil olduklar1 grubun
ozelliklerini oldugundan daha degerli ya da oOnemli goriirken, digerleri olarak
degerlendirilen gruplarin yaklasimlarini azimsama egilimindedirler (Demirtas, 2003).
Kisi sosyal kimligini insa ederken {iyesi oldugu sosyal gruptaki diger bireylerle
benzerliklerini vurgular ve baska gruplarla kendi grubunun arasindaki farkliliklar1 abartir.
Doosje ve Ellemers (1997) bu durumu “i¢ grup kayirmaciligr” olarak adlandirmistir (akt.:
Demirtas, 2003:130). Yani siniflandirma ve i¢ grup kayirmaciligi ile grup i¢i benzerlikler
ve gruplar aras1 farkliliklar abartili bir bigimde kavranmakta, dis diinya algis1 da bu yonde
sekillenmektedir. Kisi boylece kendi grubunu diger gruplarla karsilastirarak grubun ve
bireyin kimligini pozitif hale getirir, benlik algisin1 olumlu etkiler (Arkonag, 1998: 275-
276).

2.1.2. Stereotip Tehdidi (Stereotype Threat) ve Sosyal Kimlik Tehdidi
(Social Identity Threat)

Steele ve Aronson (1995) tarafindan One siiriilen Stereotip Tehdidi Teorisine gore
toplum tarafindan 6n yargi ile bakilan gruplara mensup kisiler, 6n yargiin konusu olan
alanda performans gostermeye calisirken sosyal kimlikleri onlar i¢in fazladan bir yiik
haline gelebilmektedir. Bir¢ok sosyal psikolog tarafindan yapilan arastirmalara ve
deneylere gore (Cadinu vd., 2003; Steele & Aronson, 1995; Spencer vd., 1999; Aronson
vd., 1999; Aronson vd., 2002; Steele vd., 2002; Carr & Steele, 2009) bireyin herhangi bir
test ya da gorev Oncesi kimliginin toplum goéziinde onyargili olan bir pargasi One
cikarildiginda veya kisiye kimliginin bu pargasiyla ilgili var olan 6nyargi hatirlatildiginda
performans: bu olgudan etkilenebilir. Ornegin, matematik smavindan 6nce kisiden
cinsiyetini belirten bir kutucuk isaretlemesi istendiginde, kadinlarin matematikte
erkeklerden daha basarisiz oldugu yargisi sebebiyle, cinsiyetlerini sinav 6ncesi belirten
kadinlarin testte cinsiyetini sinav 6ncesinde belirtmeyen kadinlardan ve erkeklerden daha

basarisiz oldugu goriilmiistiir (Carr & Steele, 2009; Spencer vd., 1999). Benzer sekilde



kisiden sinavdan 6nce mensup oldugu irki belirtmeleri istendiginde de yine Asyalilarin
akademik olarak daha basarili oldugu ve siyah Amerikalilarin daha basarisiz oldugu
yargilarina gore kisilerin basaris1 degisebilmektedir (Aronson vd., 1999; Aronson vd.,
2002; Steele & Aronson, 1995). Sosyoekonomik durumlar1 kétii olan ailelerden gelen
ogrencilerin daha basarisiz oldugu hakkinda toplumda var olan goriis bu arka plana sahip
ogrenciler lizerinde negatif bir etkiye sebep olarak onlarin okul basarilarini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir (Croizet & Claire, 1998). Kadinlar ve erkeklerin matematik
testlerinde gosterdikleri ortalama basar1 arasindaki farkliliklarin veya beyaz ve siyah
Amerikalilarin  standartlagsmis testlerde gosterdikleri ortalama bagarilarin arasindaki
farkliliklarin bunlarla orantili oldugu goriildiigiinde; cinsiyetler, sosyoekonomik arka
planlar ve 1rklar arasinda goriilen bu ayriliklarin; yeteneklerdeki gergek farkliliktan ¢ok,
Onyargilar ve stereotipler tarafindan varsayilan farklardan kaynaklandigi

distiniilmektedir (Richardson, 2014:120-121).

Tajfel ve meslektaglarina gore bireyler sahip olduklar1 sosyal kimliklerden yeterince
tatmin elde edemediklerinde ya da kimlikleri ait olmak istedikleri grup tarafindan negatif
olarak algilandiginda farkli sekillerde tepkiler verebilmektedir. Dahil olduklar1 gruptan
ayrilarak kimliklerine daha pozitif bir bakis gelistirmis baska bir gruba girebilmekte,
kendilerini olduklarindan farkli bir sekilde tanimlayarak grubun {iyesi gibi goriinmeye
caligabilmekte ya da kendi kimliklerinin temsil edildigi gruplarin toplum goziinde
yiikselmesi i¢in sosyal ¢caligmalarda bulunabilmektedirler (akt., Michener vd., 1990: 434-
435).

2.1.3. Kimliksizlesme ve Kimlik Catismasi

Bireyin siniflandirma egilimi ile algisinin degismesi sonucunda abartma etkisi ile
birlikte grup ici farkliliklar daha az ve gruplar arasi1 benzerlikler daha fazla gériinmeye
baslamaktadir. Boylece grup iiyeleri birbirlerini ayni olarak gormeye baslar ve
davraniglart da ayn1 yonde gelisir. Grup genelinde benzesme ortaya c¢ikar ve kisisel
kimlikler birer birer grubun genel kimligiyle Ortiisiir (Arkonag, 1998). Buna
kimliksizlesme (deindividuation) denilmektedir. Uniformalar ve maskeler kisilerin
kimliksizlestirilmesini kolaylastirabilmektedir. Ornegin Guy Fawkes maskesi aktivist bir

hacker grubu olan Anonymous grubunun simgesi olarak kullanilmakta ve politik amaglh
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eylemlerde de siklikla kullanildig1 goriilmekte, maskenin kisilerin yiizlerini gizlemenin
yaninda grubun ortak amacina adanmislik duygusunu da giiclendirdigi ifade edilmektedir
(Montes, 2011). Kimliksizlesen kigilerin baskalarina karsi daha az empati
gosterebilecekleri de gériilmektedir. Ornegin; Johnson ve Downing tarafindan
yiiriitiilmiis olan ve Milgram deneylerinin' bir versiyonu olan bir ¢alismada dgretmen
olarak secilen katilimcilardan 6grenci olarak gruplandirilan katilimeilarin kelime
ciftlerini ezberleyemediklerinde ellerini kiiciik bir elektrikli sok veren cihaza bastirmalari
istenmistir. Ogretmen roliindeki katilimcilarin kimliklerini gizleyen beyaz bir baslik
giydiklerinde 6grenci roliindeki katilimcilarin ellerini neredeyse 2 kat daha uzun siire ve
daha sert bastirdiklar1 goriilmiistiir (Johnson & Downing, 1979, Richardson, 2014: 170,
Zimbardo, 2007:300; akt., Heinzen & Goodfriend, 2021). Amerika Birlesik
Devletleri’nde 1rk¢1 suclar isleyen Ku Klux Klan grubunun beyaz maskeler giyerek
kendilerini anonimlestirdikleri bilinmektedir (Blee & McDowell, 2013). Ote yandan
Gergen, Gergen ve Barton (1973) tarafindan yapilan, katilimeilarin karanlik bir odaya
konularak anonimlesmelerinin saglandig1 bir deneyde katilimcilarin daha agresif degil
daha sevecen olduklar1 goriilmiistiir. Arastirmacilar katilimcilara tanimadiklar kisilerle
bir odada bir saat boyunca bekletileceklerini ve deney sonunda birbirleriyle
karsilagsmadan ayrilacaklarini soylemislerdir. Karanlik odada bekletilenler 1siklandirilmis
odada bekletilen katilime1 grubuna gore daha fazla birbirlerine dokunmus ve sarilmislar,
deneyin sonunda rahatlamis ve mutlu hissettiklerini ifade etmislerdir (akt., Heinzen &

Goodfriend, 2021).

Her bireyin kisiligi ¢esitli kimliklerden olusur ve her kimlik de kendine 6zel bir

hareket alani sunar. Kimliklerimizin bize sundugu rol kaliplar1 ve davranis yonergeleri

! Yale Universitesi psikologu Stanley Milgram tarafindan 1960-1963 yillar1 arasinda, kisinin
otoriteye bagliliginin o&lgiilmesi amaciyla gergeklestirilmis deneylerdir (De Vos, 2009).
Katilimeilar 6gretmen ve dgrenci olarak gruplandirilmigtir. Ogretmen roliindekilerden dgrenciye
sorular yoneltmesi ve 6grenci her yanlis cevap verdiginde 6gretmen tarafindan 6grenciye giderek
artan diizeyde elektrik soku verilmesi istenmistir. Ogrenci roliindeki kisiler ashinda
arastirmacilardir ve gercekten sok cihazina bagh degildirler, bilerek yanlis cevaplar verirler ve
sokun diizeyi her arttiginda duvarin diger tarafindan aci ¢ektiklerine isaret eden sesler ¢ikarirlar.
Deneyi yapan kisi ise katilimciya devam etmesini sdyler. Milgram katilimcilarm %62,5inin sok
diizeyini en yiiksek seviyeye kadar ¢ikardigimi gézlemlemistir (akt. Van Avermaet, 2001). Daha
fazla bilgi i¢cin bkz. BLINDERMAN, Ilia, “The Psychology Experiment That Shocked The World:
Milgram’s  Obedience  Study  (1961)”, Open Culture, 11 Kasim 2013,
https://www.openculture.com/2013/11/watch-footage-from-the-psychology-experiment-that-
shocked-the-world-milgrams-obedience-study-1961.html (Erigim Tarihi: 26.11.2023).
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her zaman birbirine uygun ve tutarli degildir, karsilastigimiz her olayda kisiligimizin her
yoniinii ortaya koyarak tepki vermemiz miimkiin olmaz. Insan dogas1 geregi farkl1 hatta
catigan kimliklere sahip oldugu i¢in sosyal hayatta karsilasilan olaylara verilen tepkilerde
sahip olunan kimliklerden olaya uygun kisisel goriisii en 1y1 yansitan kimlik one ¢ikarilir
(Stryker, 2000). Buna kimliklerin hiyerarsisi denir. Birey bu hiyerarsiye gore en iistte
olan kimligini daha c¢ok gozler Oniline serer, bu kimligin ifade edilebilecegi sosyal
firsatlar1 arar ve kisinin olaylara bakis agisinda en ¢ok bu parca etkili olur (Michener vd.,

1990: 96).

2.1.4. Dijitallesen Diinyada Sosyal Kimlik

Modern teknolojinin ve internetin gelismesiyle birlikte insanlarin dijitallesme 6ncesi
zamana gore ¢cok daha fazla ve ¢ok daha cesitli kisiyle iletisime gegme imkanina sahip
olmast kimlikle ilgili sorular1 tekrar gilin yiiziine ¢ikarmistir. Teknoloji sayesinde
zamandan ve mekandan bagimsiz olarak diinyanin her yerindeki bireylerin iletisim
kurabilmesi ve sosyal baglar gelistirebilmesi, dijital diinyanin kendine 6zgii yapisi da goz
Oonline alindiginda; sosyal kimligin olusturulma siireglerini, i¢ grup-dis grup
mekanizmalarin1 ve sosyal siniflandirmanin yapisini degistirmektedir. Teknoloji 6ncesi
cagda insanlar genellikle yiiz yiize tanisir ve kisi karsisindaki bireyin cinsiyeti, yasi, olast
geliri ve arka plandaki yasami hakkinda bir bakista fikir sahibi olabilirdi. Giddens’a gore
(1991) geleneksel toplumlarda beden toplumun bir pargasi olarak goriiliir ve bedenin
yapist bireyin toplumdaki konumunu gosterirdi. Giyim tarzi, bedenin durusu ve hareket
sekli, yeme i¢gme davranislar1 kisinin sosyal hiyerarsideki yerinin gostergesiydi ve
genellikle sabit ve duragandi. Bauman’in kati ve akiskan modernite kuramina gore
globallesmeden onceki donemde “katt modernlesme” vardi, yani toplumlar belirli
gelenekler, kurumlar ve normlar i¢inde yasamlarmi siirdiirmekteydi, meydana gelen
degisimler bile Ongoriilebilir ¢ergevede gergeklesmekteydi. Kati modernlikte belirli
kimlik tipleri ve secilebilecek sayili kisilik versiyonu mevcuttu ¢iinkii bu versiyonlar
meslek, din, 1irk, cinsiyet, yasam tarzi gibi faktorlere dayaniyordu. Sosyal yasam da
bireyler gibi rasyonel ve Ongoriilebilir nitelikteydi. Daha sonra ise global kapitalizm,
diinya lizerinde go¢lerin artmasi ve teknoloji ve internetin gelismesi ile birlikte modernite

akigkan hale gelmis, kimliklerdeki degisim de dngodriilemez olmus ve karmagsiklagmistir
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(akt.: Thorpe vd., 2015: 138-142). Sosyal medya hayatta dnemli bir yer kaplamaya
basladiginda kimligini ortaya koymasi i¢in kisi bir¢ok yeni kanal ve bunun yaninda
kimligini diizenleme imkani bulabilmistir. Kisi dijital ortamda kendini tanimlarken
aligkanliklarindan, zevklerinden ve sosyal irtibatlarindan bahsetmektedir. Gardner ve
Davis’e (2014: 74) gore bireylerin ¢evrimigi ve ¢gevrimdist hayatlari teknoloji ilerledikce
daha ¢ok i¢ ice gegmistir, dzellikle genglerin dijital ve ¢evrimdisi kimlikleri arasinda fark
gormedikleri goriilmektedir. Ote yandan dijital diinyanin zaman ve mekandan bagimsiz
olmast kisilere kimliklerinin hangi yonlerini agiklayacaklarina ve hangilerini
gizleyeceklerine dair bir giic de vermektedir. Cevrimici sitelerin ve uygulamalarin
cesitliligi  sayesinde kisiler kimliklerinin farkli yonlerini 6ne ¢ikarabilmekte ve
kesfedebilmekte, boylece gelecekteki kimliklerini de insa edebilmektedirler. Bireylerin
ilgi alanlar1 fiziksel ¢evrelerinde az bilinir olsa bile kisi online ortamda kendilerine benzer
diger bireylerle karsilasabildiginden, kimliginin o yOniinii de gelistirebilme imkanina

sahip olmaktadir (Gardner & Davis, 2014: 76-100).

2.2. Beden ve Sosyal Kimlik

Sosyolojide beden sosyal olaylarin ve iligkilerin incelenmesinde 6nemli bir yere
sahiptir. Antik Cag’daki filozoflar ruh ve bedenin ayri oldugunu ve aklin ruh tarafindan
verilen bir yetenek oldugunu savunmuslardir. Platon’a gore beden oliimlii ve gergek
olmayan iken; ruh ebedidir, ger¢ektir ve ruh yasamda bedene hapsolmustur. Aristoteles
ruh ve beden arasindaki iliskiye vurgu yapsa da bedeni ayakta tutan asil varligin ruh

oldugundan bahsetmistir (Derbeder, 2007).

17. ve 18. ylizyillda Descartes’in “diisiinliyorum Oyleyse varim”, diyerek temelini
attig1 kartezyen diisiince ile beden ve zihin arasindaki ayrim netlesmistir. Descartes’e
gore; insani 0zel yapan diistinen bir varlik olmasidir. Diialist goriise gore beden ve zihin
birbirinden bagimsizdir, beden zihinden ayr1 mekanik bir olusumdur ve ideal diizende
zihinler askin diizeye eriserek insanlar arasinda bedenlerden bagimsiz, saf zihinsel
iletisim gergeklesecektir (Buckingham vd., 2011). Descartes’e gore insan zihin ve beden
olarak iki tozden olugmaktadir. Zihin fiziksel bir varlig1 olmayan ve diisiinmekle gorevli
toz iken, beden fiziksel diinyada yer kaplar ve fizik yasalarindan etkilenir fakat

diisiinemez (Kinag, 2018).
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Klasik sosyoloji Kartezyen diislinceden etkilenerek beden ve zihni birbirinden
bagimsiz iki faktor olarak degerlendirmis ve bedenin biyolojinin konusu oldugunu ileri
siirerek genellikle zihnin isleyisiyle ilgilenmistir (Shilling, 1996: 8-9). Sosyolojinin
kurucularindan olan Emile Durkheim doga bilimlerinden ve psikolojiden ayr1 bir disiplin
tanimlamaya ¢aligmis, sosyoloji bu bilimlerden ilham alsa bile yine de doga bilimlerinin
inceleme alanmin insana dogustan verilen ve sosyal etkiden bagimsiz o6zellikleri
oldugunu savunmustur. Boylece insanlar doga ve toplum olarak ikili bir yap1 haline
gelerek beden doga bilimlerinin inceleme alanina birakilmistir (Durkheim, 2005). Beden
aktif zihnin i¢inde barindig pasif bir tastyici olarak goriilmiis, sosyal isaretlerin alicisinin
zihin oldugu kabul edilmistir. Durkheim toplumu olusturan bireylerin kisisel
davraniglarindan ¢ok sosyal yapiya bir biitiin olarak yaklasmay1 se¢mis, toplumu bir arada
tutan ve sosyal dlizeni saglayan faktorlerin pesinden gitmistir. Sosyoloji biliminin sosyal
gercekleri ya da bireyselligin disinda kalan ve bilimsel olarak dogrulanabilen
gerceklikleri incelemesi gerektigini savunmustur (Thorpe vd., 2015: 36). Shilling’e gore
sosyolojinin kurucularinin bedenin sosyolojisini olusturmama sebeplerinden en
Oonemlilerinden biri onlarin ¢ogunlukla erkek olmalaridir. Shilling; Durkheim, Marx ve
Weber gibi onde gelen sosyologlar kadin olsaydi toplumlarin gelismislik diizeyinin
gostergesi olan kadinlarin hamilelik siirecinde c¢ektikleri sikintilar, ¢ocuk ve anne
Olimleri gibi meseleleri sosyolojiye daha fazla konu edeceklerini savunmustur (1996: 26-
27). Yani zihnin isleyisi ele alinirken et ve kemikten olusan bedenin sosyal yapiya ve
bilginin ve ideolojilerin olusumuna etkileri ve zihinle etkilesimleri cogunlukla arastirma
konusu yapilmamistir. Bedenin tamamen sosyal yap: tarafindan sekillendirildigi veya
sosyal yapinin tamamen bedensel kisitliliklardan kaynaklandig: ikili yapiya dayanan
goriisler klasik sosyolojinin temellerini olusturmustur (Shilling, 1996: 19). Weber gibi
onde gelen sosyologlar bireysel deneyimleri sosyolojik bakis agisiyla incelediyse de,
sosyolojinin kuruldugu doénemde bilim olarak kabul edilmesi i¢in ¢aba gdsterilmesi
birinci planda oldugundan ilk donemde topluma biitiinciil bakilmasi goriisii

savunulmustur (Thorpe vd., 2015: 44).

Jordanova’ya gore (1993) 18. ylizyildan sonra toplumda ve bilimsel goriiste baskin
olan doga kiiltiir ikiligi kadin ve erkek bedenleri arasindaki kimlik ve rol ayriminin
temelinde yer almaktadir. Cinsiyet tamamen bedene bagl bir olgu olarak goriilmiis,

kadinlara ve erkeklere atfedilen toplumsal cinsiyet rollerinin dogadan kaynaklandigi
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kabul edilmistir. Sosyal rollerin bedenden kaynaklandigi kabulii ile kadinlarin toplumdaki
ikincil yapisinin nedeni agiklanmistir. Kadinin dogum, menstrilasyon ve menopoz ile
degisen “dengesiz” beden yapisinin onun zihinsel ve kiiltiirel olarak gelismesine engel
oldugu savunulmustur. 18. ve 19. yiizyilda kadinin bedensel 6zellikleri nedeniyle sadece
cocuk dogurma ve g¢ocuklarin ve ailenin bakimini saglama kapasitesine sahip oldugu
gorlisii yaygindir (Shilling, 1996: 45). Birinci feminist dalga ile giindeme gelen,
kadinlarin sosyal hayatta daha fazla s6z sahibi olma isteklerinin kadinlarin bedensel
sagliklarina zarar verebilecegine iliskin argiimanlar bu donemde 6ne siirilmiistiir (Koca

vd., 2016: 65).

20. yilizyildan itibaren ise beden ve bireyselin topluma etkileri sosyologlarin
arastirmalarina konu olmaya, Kartezyen diislince tarafindan one siiriilen bedenin zihinden
ayrt ve diisiince diinyasindan uzak bir fiziksel yap1 oldugu goriisii elestirilmeye
baslanmigtir. Kimligin olusumu, sosyal esitsizliklerin varligi ve siirdiiriilmesi gibi
konularin beden ile iliskisi arastirilmistir. Shilling’e gore (1996: 30) bunun sebebi
toplumun modernlesmesiyle birlikte bedenin sosyal hayattaki Oneminin artmasidir.
Ornegin feminizmin ikinci dalgas: ile birlikte kadmlar bedenleri {izerinde yeniden s6z
sahibi olmak i¢in ¢aba gostermeye baslamistir, ayrica toplumda bedenin her bireye 6zel
olduguna ve kimliklerin sergilenmesinde bedenlerin 6nemli payr olduguna iliskin
goriisler yayginlagsmistir. Elias’a gore (1991) klasik sosyoloji tarafindan benimsenen
goriisiin aksine dil ve vicdan gibi sosyal yapiin olugmasinda temel olusturan faktorler
bedenin sinirlamalarma tabidir. Insanmn iki ayak iizerinde yiiriime, konusma ve alet
kullanma gibi bedensel kapasitelerle dogmasi1 onun sosyal iliskiler kurmasma ve bu
iliskileri sekillendirmesine de ortam saglamaktadir (Shilling, 1996: 13). Ancak 20.
yiizyilin ikinci yarisinda da kadin bedeninin erkeklerden farkli ve ikincil oldugu goriisii
yayginlhigint korumaya devam etmigtir. Sosyobiyolojinin gelismesiyle kadinlar ve
erkekler arasindaki keskin sosyal rol ayrimimin genlerden ve genlerin kadin ve erkek
beynine etkilerinden kaynaklandigina dair goriisler ortaya ¢cikmistir (Shilling, 1996: 48-
55). Tim bunlarm yaninda toplum tarafindan kadin ve erkeklerden beklenen roller
nedeniyle kiz ve erkek ¢ocuklarin sosyallesmeleri ve bedenleri ile iliskileri arasindaki
farkliliklar (Martin, 2018); bireyin dogdugu anda kendisine atfedilen cinsiyetin onun
sosyallesmesindeki 6nemli etkileri; toplumun, kisinin cinsiyet kimligi dogrultusunda

belirlenen cinsiyet rollerine uymasi ve hayatini bu kaliplar i¢inde siirdiirmesi yoniindeki
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beklentileri; aile tiyelerinin bedensel ihtiyaglarinin karsilanmasi gérevi genellikle kadina
verildigi i¢in kadinin ¢ocuklari ve kocasinin karnint doyurmak, hastalandiklarinda onlara
bakmak gibi gorevleri yerine getirirken kendi bedensel ihtiyaglarini ikinci plana atmasi
(Pill & Parry, 1988; Charles & Kerr, 1988); ¢ocugun ebeveynlerinin iletisimlerini ve
iligskilerini gozlemleyerek cinsiyetleri i¢in uygun goriilen davraniglar 6grenmesi;
cocuklarin okuduklar kitaplarin cogunda erkekler maceraci, kurtarici ya da yonetici gibi
genis ugrasilara sahip olurken, kadinlar genellikle es ya da anne olarak tarif edilmesi
(Weitzman vd., 1972) gibi faktorler kadinin toplumdaki ikincil konumunun pekigsmesine
neden olmustur. Toplumda var olan sosyal rollerin ve sosyal simiflarin bedensel
ozelliklerden kaynaklandig diistincesi kadinlarin yaninda farkli irklara mensup kisilerin
toplumdaki ikincil konumunun bedensel 6zelliklerden kaynaklandigina dair goriisler de

bu dénemde ortaya atilmistir (Shilling, 1996: 55-63).

Feminizm natiiralistik diislinceyi elestirmis, kadinin hayat1 boyunca agir bir bedensel
ylkle birlikte yagamay1 6grenmek zorunda kaldigini gostermis, bedensel 6zellikler temel
alimarak gelistirilen “kadin” ve “erkek” rollerinin ontolojik tartismaya agilmasina yol
acmustir (Shilling, 1996: 32-33). Simone De Beauvoir’a gore (2019) kadinlarin
toplumdaki ikincil konumu biyolojik, ekonomik veya ruhsal olgularla agiklanamaz.
Bedensel ozelliklere ve cinsiyetlere atfedilen roller ve anlamlar toplum tarafindan
iretilmistir. Antropolog Margaret Mead tarafindan Giliney Pasifik ve Giineydogu
Asya’daki kabileler iizerinde yapilan arastirmalar ile bu bolgelerde cinsiyetlere yliklenen
rollerin Bat1 diinyasinin bakis agisindan farkli oldugu tespit edilmis ve kadin ve erkekler
arasindaki farklarin biyolojik ve bedene bagli olmaktan ¢ok kiiltiirel oldugu diisiincesi
Bati’da yayginlik kazanmaya baglamistir (akt.: Thorpe vd., 2015). Connell’a gore (2022:
109-139) kadin ve erkek bedenleri toplumca farkli degerlendirilmektedir ve bu farkliliklar
sosyal pratiklerce, bedenlerin biyolojik yapisindan bagimsiz olarak, vurgulanmaktadir.
Ornegin; kiz bebeklere pembe, erkek bebeklere mavi giysiler giydirilerek; erkek
arkadaslarindan daha uzun veya kuvvetli olsalar bile kizlarin daha zayif veya kirilgan
oldugu goriisii kabul edilerek; erkekler duygularini gostermemeleri ve kaslarim
gelistirmeleri yoniinde, kadinlar ise bedenlerini makyaj, giysiler ve takilar araciligryla
dekore etmeleri yoniinde tesvik edilerek, toplum tarafindan bedenler arasindaki
benzerlikler gormezden gelinip farkliliklar abartilmis, biyolojik Ozellikler yeni

kategoriler ve karsitliklar igerisine yerlestirilmistir. Judith Butler Beauvoir tarafindan 6ne
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stiriilen, cinsiyetin sosyal bir yap1 oldugu goriisiinii kabul etmis ancak geleneksel feminist
diisiincenin dar bir alanda kaldigin1 savunmustur. Butler’a gore cinsiyet maskiilen olmak
ya da feminen olmaktan ibaret degildir, cinsiyet kimligi ve cinsel yonelim sabit ve iki
kutuplu bir yapidan ziyade akiskandir ve cinsiyet kimlikleri spektrumunu olusturmaktadir

(akt.: Thorpe vd., 2015: 59).

Modern Bati diisiincesinde bedenin siirdiiriilmekte olan bir proje, insa edilen bir yap1
olduguna dair bir inanig mevcuttur, birey bedenini kimligiyle birlikte gelistirmektedir
(Shilling, 1996: 5). Bu diisiinceye gore insanin bedeni dogum ile biyolojik ve sosyal
faktorlerin etkisiyle toplum tarafindan belirlenen konuma yerlestirilir, beden sosyal
faktorlerin limitleri igerisinde gelisip biiylir; yani beden sadece sosyal iliskilerden
etkilenmekle kalmaz, ayrica sosyal iligkilerin olusmasinda bir belkemigi gorevi goriir ve
sosyallesmenin limitlerini belirler (Shilling, 1996: 185-199). Bedenin tamamlanmamis
olarak dogdugu kabul edildiginde her bedenin belli bir dereceye kadar sosyal olarak
yapilandirildig1 goriisiiniin de kabulii gerekmektedir. Bedeni gelistirmek ve ona yatirim
yapmak kisinin kendini ifade etmesine yardimci olur, birey gittikce daha da
karmagiklasan sosyal diizende en azindan bedeninin sekli ve goriiniisii lizerinde karar
sahibi olabilir (Shilling, 1996: 7). Kisi giydigi kiyafetlerle, yiiriiyiis, durus ve konusma
sekliyle kisiligini ve sosyal konumunu toplumun gézleri oniine sermek ister (Goffman,
2002; Sennett, 2017). Birey bu dogrultuda diyet ve spor yaparak veya estetik miidahaleler
araciliiyla bedeni lizerindeki kontroliinii artirmak, dolayisiyla toplum géziindeki imajinm
iyilestirmek i¢in caba goOstermektedir. Ancak Shilling’e gore bedenin proje olarak
degerlendirilmesi goriisii, bedenin toplumun dayattigi on yargilara tutsak olmasi
sonucunu da dogurmaktadir. Toplumda baskin olan gruplar goriislerini diger gruplar
izerinde dayatmaya egilimli oldugu i¢in, ataerkil toplumda ikincil konumda bulunan
kadinlarin bedenleri iizerinde daha fazla kontrol sahibi olmasi istenmektedir. Ornegin
Laws’a (1991) ve Roberts’a gore (2002) kadin bedenine 6zgli dogum yapma,
menstrilasyon, menopoz gibi bedensel mekanizmalarin etkilerinin = gizlenmesi
beklenmekte ya da kadinlarin ince bedenli olmasi gerektigine dair ataerkil goris
zayiflamaya calisan kadmnlarin sagliginin bozulmasma yol acabilmektedir (Shilling,

1996: 8).
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2.2.1. Siberfeminizm

Siberfeminizm; 1990’11 yillarda teknolojinin gelismesi ve internetin yayginlasmasi
sonucunda ortaya ¢ikan, feminizm ile dijitallesmenin kesisimini inceleyen bir diisiince
akimidir. Bu akimin Donna Haraway tarafindan yazilan “A Cyborg Manifesto” (Siborg
Manifestosu) isimli makalesi ve Sadie Plant’in “Zeroes + Ones: Digital Women and the
New Technoculture” (Sifirlar + Birler: Dijital Kadinlar ve Yeni Teknokiiltiir) isimli
kitaplar ile birlikte ortaya ¢iktig1 kabul edilir (Varol, 2014). William Gibson tarafindan
yazilan 1984 tarihli Neuromancer isimli roman ile baglayan siberpunk alt kiltiirii ve
makinelesmis insan figlirli siberfeminist diisiinceye ilham kaynagi olmustur. Romandaki
karakterler teknolojinin ve yapay zekanin gelistigi, tibbi miidahalelerle insan bedeninin
becerilerinin yiikseltilebildigi bir donemde yasamaktadir. Karakterlerden Molly’nin
bedenine yerlestirilmis olan makine parcalari ile giiclii ve yetenekli bir bedene sahip
olmasi, bu sekilde kadina atfedilen geleneksel rollere meydan okumak ve bedensel
kisitlamalarini azaltmak igin teknolojiden faydalanarak bir ¢esit makine insan hibritine
donlismesi  siberfeministlere cinsiyet esitsizliklerinin giderilmesinde teknolojinin

kullanimi1 yoniinde fikir vermistir (Hui vd, 2015; Islam, 2021).

Sadie Plant’a gore (1997: 85) Sanayi Devrimi’nin ger¢eklesmesinden itibaren
teknoloji gelismeye baglamis ve makineler gelistik¢e kadinin isgiiciindeki pay1 daha da
artmistir. Plant, Sanayi Devrimi’nden Once en karmasik yapmin dokuma makinesi
oldugunu ve kumasin ve Orgiliniin tiim teknoloji icin iskelet olusturdugunu ileri
stirmektedir. Dokuma i¢in kullanilan tekerlek sistemi daha sonraki makineler i¢in temel
olusturmus, ilk kagitlar dokuma yoluyla tiretilmistir. Dokunmus kumastaki desenlerle ve
orgli desenleriyle hikayeler anlatilmig, kadinlar orgii 6rmek i¢in bir araya gelerek
sosyallesmislerdir. (1997: 92-99). Plant’a gore bilgisayarlar insan hayatina girmeden
once kadimnlar uzun siiredir dokuma yoluyla tekrar eden desenleri kullanarak karmagsik
yapilar tiretmekteydi (Plant, 1995). Daha hizli veri islemek i¢in daktilolar, hesap makinesi
ve aninda iletisim saglamak i¢in telefonlar giinliik yasama girdiginde ise hizli parmaklari
ve ucuz isciligi sebebiyle kadinlar ve makineler erkeklerin yerini almaya baslamis, hatta
sekreterlik ya da telefon santrali gorevlisi gibi meslekleri ¢ogunlukla kadinlar yapar hale
gelmistir (Plant, 1997: 101-106). Ote yandan ilk bilgisayar olan ENIAC’1n icadindan
once Ikinci Diinya Savasi’nda kullanilan balistik hesaplamalar ¢ogunlukla kadinlar

tarafindan yapilmis, bilgisayar bu hesaplamalar1 otomatiklestirmistir. (Ensmenger, 2010;
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Light, 1999). Bunun yaninda ENIAC’1n kurulumu ve programlanmasinin da kadinlar

tarafindan yapildig: bilinmektedir (Ensmenger, 2010: 14-17).

Haraway’a gore (1991: 149) 20. yiizyilin sonlarinda sanayilesmenin ve teknolojinin
yayginlagsmasiyla birlikte makineler insanin yasaminin her alanina girmis ve insanla
makine, dogal ile yapay arasindaki ¢izgi bulaniklagmistir. Tibbin modernlesmesi ile insan
bedeninin daha iyi islemesi ve hastaliklarin tedavi edilmesi i¢in makineler kullanilmaya
baslanmis; yapay organlar, organ nakli, DNA ve genetik bilimi, estetik gibi yontemlerle
insan bedenine miidahale edilmesi miimkiin hale gelmistir (Bozok, 2019). Haraway’a
gore cinsiyetlerinden bagimsiz olarak her birey birer siborgdur; teknolojinin imkanlari
sayesinde toplumda var olan beden ve zihin, 6zel alan ve kamusal alan, ikili cinsiyet
yapist gibi diger ikiliklerin de sinirlar1 bulaniklasir ve esnek kimliklerin olugsmasinin 6nii

actlir (1991: 177).

Dijital sosyal kimlik ve dijital ortamin toplumdaki etkileri iizerine erken donem
caligmalar yapmis olan Allucquere Rosanne Stone’a gore (1996) dijital diinya bireylerin
fiziksel bedenin sinirlarin1 asarak akiskan kimlikler edinmesi i¢in 6zgiirliik¢li bir alan
saglamistir. Sanal diinyada herkes fiziksel beden yapilarindan bagimsiz olarak farkli
cinsiyet kimliklerini ve bedensel temsilleri se¢ebilmektedir. Bu da insanin bedene fiziksel
bagliliginin azalmasina yol agmaktadir. Stone’a gore 6zellikle kadinlar fiziksel diinyadaki
bedenlerinin biyolojik kisitlamalarini dijital ortamda asabilirler. Internet ve teknoloji
kisilerin kimliklerini kesfetmelerine imkan tanimaktadir. Stone’a gore Judith Butler
(2009) tarafindan gelistirilen cinsiyetin performatif oldugu teorisi dijital diinyada kendini
daha agik gostermektedir. Cilinkii kullanicilar sanal ortamda fiziksel diinyadaki bedensel
Ozelliklerinden farkli bir yas, cinsiyet ya da wrk benimseme olanagina sahiptir.
Teknolojinin bireylere birden ¢ok kimlik benimseme ve ifade etme imkani sunmasi
kisilerin toplumsal 6n yargilara meydan okumasina da olanak saglamakta, kendilerini
daha 6zgiir ifade eden kisilerin kimliklerinin fiziksel bedene bagliligin1 azaltmaktadir.
Ote yandan teknoloji bireyler iizerinde kisitlayici fonksiyona da sahip olabilir. Stone’a
gore sanal dlinyada kisilerin davranislarinin izlenmesi, algoritmalar ve veri madenciligi
kimlikler tizerinde baskici bir etki yaratabilir, popiiler kimliklerin goriiniirliigii artarken
toplumda 6n yargilara magdur olan kimliklerin varliklar1 bastirilabilir, boylece tek tip
kimlik anlayisinin yeniden ortaya ¢ikmasinin 6nii agilabilir. Bunun yaninda teknoloji ve

internetin her cografyaya ulasmamis olmasi buralardaki bireylerin sanal diinyanin
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getirdigi farkli kimlikleri deneyimleme imkanindan yoksun olmasi anlamima gelebilir.
Ayrica fiziksel diinyada var olan toplumsal cinsiyet normlart gibi ayrimciliklar dijital
ortamda siber taciz veya dijital siddet gibi yollarla yeniden tiretilebilir. Siddetin varligi
fiziksel diinyada da esitsizlige maruz kalan gruplarin sanal ortamda sansiire ugramalarina
sebep olabilir. Stone’a gdre internet ve teknolojinin temeli olan algoritmalarin toplum
tarafindan iiretilmis olmasi algoritmalarin da bagimsiz olmadigini, toplumda yaygin
olarak bulunan cinsiyet, yas, irk gibi farkli bedensel 6zellikler arasindaki ayrimciligin

sanal diinyaya da yansidigini géstermektedir.

Siberfeminist diislinceye gore dijital diinya kimliklerin akiskan ve kalip yargilardan
bagimsiz olmasinin Oniinii agmistir. Fakat Boler’a gore (2002), dijitallesme kisilerin
bilgisayar ortaminda kendilerini istedikleri gibi temsil edebilmesine imkan verse de
cevrimigi iletisimde bile bireylerin bedenlerinden ve bedenlerinin getirdigi toplumsal
yargilardan bagimsiz hareket etmeleri miimkiin degildir. Boler’a gore (2002),
Descartes’in savundugunun aksine toplum kiginin bedenini kimliginin énemli bir pargasi
olarak gormektedir. Birey dijital diinyada iletisim kurarken “ger¢ek kimligini”; yani 1rk,
cinsiyet, yas gibi bedene bagl 6zelliklerini agiklamasi gereken bir zaman gelmekte ve
etkilesimde bulundugu diger kisiler de kendi zihinlerindeki kalip yargilara gore birey
hakkindaki yargilarini sekillendirmektedir (Boler, 2002).
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3. BOLUM

E-SPOR, DIiJITAL OYUN VE AVATARLAR

Bu béliimde ilk olarak Huizinga tarafindan ortaya atilan oyun kurami ve oyun
kiiltiir iliskisi agiklanmis, e-sporun geleneksel spor ile benzerlik ve farkliliklarina ve
dijital oyunlarin gelisimlerine iligkin literatiir taramasina yer verilmistir. Daha sonra spor
ve teknolojide kadinin konumuna, bu alanlarin kesisim noktasi olan e-spor ve dijital
oyunlarda kadina ve heteronormatif diizen disindaki bireylere bakis acisina dair
aragtirmalara ve dijital diinyadaki cinsiyet temelli ayrimciliklarin popiiler kiiltiirdeki
yerine deginilmistir. Ikinci kisimda dijital oyunlarda avatarlarin cinsiyet dagilimlari ve
dis goriiniigleri ile avatarlarin cinsiyet rolleri hakkinda yapilan aragtirmalar sunulmustur.
Daha sonra avatarlar ve kullanicilar arasindaki etkilesimin dogasinin arastirildigi Proteus

Etkisinden bahsedilmistir.

3.1. Dijital Oyun ve E-Spor

Oyunun tanimi ve oyun kurami 1938 yilinda Homo Ludens isimli kitab1 ile Johan
Huizinga tarafindan ortaya atilmistir (Goniil, 2019). Huizinga’ya gore oyun normal
yasamin digsindadir, onceden belli normlar ¢ergevesinde ve belirli bir yerde diizenli olarak
isler (2018: 26), oyuna katilim zorunlu degildir ancak bir kere oyuna baslandiginda
kurallara uymak zorunludur, tek basina bir gayesi bulunur fakat bu gaye maddi menfaat
degildir (2018: 184) ve katilimcilarda ¢esitli duygular uyandirir (2018: 45). Oyun
kiiltiriin bir yansimasidir, burada var olan yapilar toplumsal yasamdaki sistemin
gostergesidir (2018: 70). Savas, ritiiel, siir, miizik, dans, felsefe, bilgi, 6rf ve adetler, dil
ve hukuk oyun olarak dogmustur, oyunun tanimina benzer anlamlara sahiptir ve sosyal
hayat1 sekillendirmistir (2018: 238). Dijital oyunlar1 da Huizinga’nin oyun tanimai igine
almak miimkiindiir. Huizinga’nin tanimda kullandig1 kurallilik, diizenlilik, goniilliiliik,
maddi olmayan yarar saglama, ¢esitli duygular uyandirma faktorleri dijital oyunlarda da

var olan unsurlardir (Buckova, 2015).

Huizinga’ya gore (2018) oyun sirasinda kurulan gruplar oyundan sonra da var olmaya

devam eder. Ciinkii oyun ig¢inde hep beraber hareket eden grup iiyelerinin paylasma
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duygusu oyunun disina da tagsmaktadir. Huizinga bu gruplar1 Antik Yunan’da var olan ve
sadece vatandaglarin pargasi olabildigi (Lambert, 1998) “phratria” adli kabilelere benzetir
(2018: 24). Farkl kabileler arasinda bulunan rekabet ortami ve kabile i¢i kurallara uyma
zorunlulugu oyundaki gruplar arasinda da bulunur (2018: 79). Oyun kurallar ¢er¢evesinde
isledigi i¢in isleyen oyunun kurallarina uymayan kisiler oyundan atilir ancak oyunu bozan
kisiler de yeni gruplar olusturarak birlik olma duygusunu kendi aralarinda yasar

(Huizinga, 2018: 23).

3.1.1. E-Spor ve Geleneksel Spor

Spor medeniyetlerin var olusuyla neredeyse yasit bir konsepttir. insanlarin fiziksel ve
zihinsel koordinasyonlariin yaristirildig1 spor miisabakalari tarih boyunca kalabaliklari
kendine ¢ekmis; spor izleyicisi, atleti, organizasyoncusu, amator ugrasicisi olmak herkes
icin ciddi birer mesguliyet olarak goriilmiistiir. Huizinga Antik Yunan’da bagslayan
olimpiyatlarin oyun kavrami icinde degerlendirilmesi gerektigini sodyleyerek spor

yarigmalarini da oyun tanimi i¢ine almaktadir (2018: 49).

Toplumlar gelistikge sporun tanimi ve c¢esitleri de genislemistir. Teknolojinin ve
internetin ortaya c¢ikmasi ile dijitallesmeye baslayan modern toplumda ise her alanda
oldugu gibi spor alaninda da koklii degisimler yasanmustir. Eskiden beri var olan spor
dallan dijitallesmeye ayak uydurarak antrenmanlar, izleyici, oyuncu ve hakemler i¢in
yeni teknolojinin getirdigi imkanlardan yararlanilmaya baslanmis; bunun yaninda daha
once hi¢ var olmamis ve teknoloji olmadan var olamayacak baska spor dallar1 ortaya
cikmistir. Elektronik spor bilgisayarlarin icadiyla birlikte ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin
ve internetin tarihi nispeten yeni oldugu i¢in e-sporun diger geleneksel spor dallarina gore
geng oldugu goriilmektedir. Yapilan ilk e-spor yarigmasinin 1972 yilinda Stanford
Universitesi’nde ve Rolling Stone dergisi sponsorlugunda yapildig1 ve oynanan oyunun
“Spacewar!” isimli bir oyun oldugu bilinmektedir. S6z konusu oyun Massachusetts
Teknoloji  Enstitlisti’'nde 1962 yilinda gelistirilmis ve {niversitelerin bilgisayar
laboratuvarlarinda 6grenciler tarafindan oynanmaya baslanmistir (Gorin, 2014; akt.

Monnens & Goldberg, 2015).
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Elektronik sporun spor olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi hakkindaki
tartismalar da neredeyse e-sporun kendisi ile birlikte baglamistir. Video oyunlarinin
fiziksel olarak geleneksel spor kadar gilic gerektirmedigi i¢in spor olarak
siniflandirilmasinin yanlis olacagir goriisii bulunmaktadir (Filchenko, 2018). Toplum
dijital oyunlarla stirekli olarak vakit geciren kisileri genel olarak tembel ve fazla kilolu
yetiskinler veya fazla zamani olan ¢ocuklar olarak gérmektedir. Ancak Wagner (2006)’e
gore e-sporun gelismesi sanayi temelli bir toplumdan iletisim ve bilgi teknolojileri temelli
bir topluma evrilmemizin dogal bir sonucudur. E-spor atletleri teknolojinin kullanimiyla
ilgili bilgilerini yarigtirirken, geleneksel sporda atletler fiziksel 6zelliklerini ve bunlarin
tizerinde sagladiklar1 kontrol seviyelerini yaristirirlar. Her iki tlirde de ¢esitli 6zelliklerin
veya yeteneklerin diizenli olarak gelistirilmesi ve bunlarin belli kurallar ¢ercevesinde
sergilenerek digerleri ile karsilastirilmasi vardir. Geleneksel sporda oldugu gibi e-sporda
da takimlar, takimlarin ve oyunlarin hayran gruplari, turnuvalar ve ligler, iniformalar ve
idmanlar, maglar ve play-offlar bulunmaktadir, ayrica e-spora katilim amatdr veya

profesyonel olarak saglanabilir (Ruvalcaba vd., 2018).

Singh vd.’ye gore (2022), e-spor oyunculart da geleneksel sporcular gibi pozitif
benlik algisina sahiptir. Geleneksel sporla ugrasan kisilerin fiziksel olarak aktif olmalar1
ve bedenlerini disiplin altinda tutmalar1 pozitif benlik algilarin1 arttirmakta, bu da
spordaki performanslarinin iyilesmesine sebep olmaktadir. E-sporcularin da kendi
alanlarinda basarili ve ¢ekici olarak algilanmalar1 kendilerine bakiglarinin
pozitiflesmesine ve oyundaki performanslarinin daha iyi olmasina sebep olmaktadir.
Ayrica toplumda var olan goriiglerin aksine geleneksel sporcular ve e-sporcular arasinda
yalnizlik ve hayattan zevk alma diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar bulunmamaktadir

(Singh vd., 2022).

3.1.2. Kadinin Konumu

E-spor; erkek egemen alanlar olarak goriilen geleneksel spor ve teknolojinin bir
kesisiminden olusmaktadir. Sporda erkeklerin kadinlardan daha iistiin oldugu iddiasi tarih
boyunca siiregelmistir. Modern olimpiyat oyunlarmin kurucusu sayilan Baron Pierre de

Coubertin, kadinlarin spora katilimina karsi ¢ikmasiyla bilinmektedir (DeFrantz, 1997).
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Theberge (1993) ise sporun fiziksel giicii 6ne c¢ikaran 6zelligi sebebiyle toplumsal
cinsiyet ayrimciliklarinin sporda ortaya ¢ikmasinin kolaylastigini ifade etmistir (akt.

Koca & Bulgu, 2005).

STEM Kkariyerleri ise (teknoloji, matematik, miithendislik ve fen bilimleri temelli
meslekler) e-spor gibi bagarili olabilmek i¢in fiziksel beceri gerektirmeyen bir alan olsa
bile erkeklerin ¢ogunlukta oldugu ve cinsiyet temelli ayrimciligin fazla yasandigi bir
alandir. Bilgisayara erisim cocukluktan itibaren erkeklerde kadinlara gére daha fazla
goriilmektedir ve bilgisayar ve kodlama temelli egitim almis ve bu konuda akademik
calisma veya saha c¢aligmasi yapan kadinlar azinlikta bulunmaktadir. Aldag ve Tekdal
(2015) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore, kadinlarin bilgisayar ve kodlama egitimi
alma konusunda erkeklere gore daha ¢ekimser davrandigi ve bilgisayar egitimi almis
kadinlarin ise alanlar1 disinda caligma oraninin erkeklere gore daha fazla oldugu
goriilmiistiir. Byrne (2020)’a gore miihendislik gibi alanlarda takim ¢alismas1 yeniliklerin
gerceklesebilmesi icin elzemdir. E-spor da takim ¢alismasinin 6n planda oldugu, takim
ici iligkilerin basarida biiyiik rol oynadigi bir alandir. Her iki alanda da toksiklik

ulagilmas1 amaglanan sonuca, dolayisiyla basariya giden yolda engel olugturmaktadir.

Varma’ya (2007) gore; “geek” kiiltiirliniin ataerkil yapist kadinlarin bilgisayar temelli
alanlarda kariyer yapmasini zorlagtirmaktadir. Cambridge sozliigiinde “geek”; “1- zeki
olan fakat popiiler olmayan kisi, 2- belirli bir konuya fazla ilgi duyan ve bu konuda ¢ok
sey bilen kimse, 3- bilgisayarlara asir1 ilgi duyan, 6zellikle tek ilgi alan1 bilgisayar olan
kisi, 4- bilim ve teknoloji, 6zellikle bilgisayarlar hakkinda bilgi sahibi olan kimse” olarak
tanimlanmaktadir. Fordham vd. (2020)’a gore de e-spor, STEM kariyerleri ve “geek”
kiiltiirti arasindaki yakin iligki; bu alanlarin herhangi birinde var olan cinsiyetler arasi
esitsizligin diger alanlara da kolayca si¢crayabilmesine sebep olabilir. Bu alanlarda var
olan ataerki e-sporda da varligim1 géstermeye devam etmektedir. Kadin oyunculara ve
kadin e-spor izleyicilerine bakista ve oyun karakterlerinin tasarimlarinda geleneksel
cinsiyet rollerinin etkisi goriilmektedir. E-spor alaninda kadinlara karsi diismanca
tavirlarin varlig1 ve toplumsal cinsiyet rollerinin etkisi bir¢ok arastirmada 6ne ¢ikan bir
sonugtur (Alp vd., 2020; Darvin vd., 2020; Darvin vd., 2021; Deger, 2019; Kim ve Kim,
2022; Yusoff ve Yunus, 2021). Royse vd. (2007)’ye gore; birg¢ok kadin e-sporcu
erkeklerin ev i¢i islerle ilgilenmediklerinden oyun oynamak i¢in daha fazla zamana sahip

olduklarini ifade etmektedirler. Ayrica Mahalik vd. (2003) tarafindan toplumsal cinsiyet
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normlarina uymayan bireylerin siber zorbaliga ugrama oranlarinin daha fazla oldugu

tespit edilmistir (akt. Ekinci & Yildirim, 2020: 173).

Varma (2007), dijital alandaki cinsiyet esitsizliginin aslinda toplumda var olan
cinsiyet esitsizliginin bir yansimasi oldugunu ifade etmistir. Bilgisayarin ve sporun
erkeklere ait pratikler oldugu algis1 e-spor alaninda da devam etmektedir. BBC tarafindan
2020 yilinda yayimlanan habere gore oyuncu (gamer) kadinlarin oran1 2019 yili itibariyle
%19 artarak %38’e ulasmistir. Bu say1 e-sporun bagkenti olarak goriilen Cin’de %45;
Gliney Kore, Japonya ve Gilineydogu Asya’da %40’a ulasmistir (Harper, 2020).
Toplumda erkeklerin dijital oyunlarla ilgilenme oraninin kadinlardan daha fazla oldugu
yoniinde bulunan alginin aksine dijital oyunlarla daha 6nce ugragsmis veya ugragsmakta
olan kadin ve erkeklerin oraninin neredeyse esit oldugu aciktir. Buna ragmen kendilerini
oyuncu (gamer) olarak tanimlayan erkeklerin daha fazla oldugu tespit edilmistir (Duggan,
2015). Ancak e-sporla ugrasan kadinlarin diger oyuncular tarafindan s6zli, cinsel ve
dijital siddete maruz kaldiklar1 goriilmektedir. Oppenheim’a (2021) gére ¢evrimigi oyun
oynayan kadin oyuncularin yaklasik %35°1 diger oyunculardan uygunsuz mesajlar veya
igerikler aldiklarini, %28’1 diger oyuncular tarafindan cinsel tacize ve %40°1 s6zlii tacize

ugradiklarini ifade etmislerdir.

2018 yilinda kendini profesyonel bir e-sporcu kadin olarak tanitan “Ellie” takma
isimli oyuncunun Overwatch oyununun siralamalarinda kisa siirede yiikselmesi ve takma
ismi disinda kimligi ile ilgili baska bir sey paylasmamasi olay1 bir¢ok sosyal medya
sitesine ve internet gazetelerine konu olmustur. Ellie’nin kimliginin sahte oldugu iddialari
ve kigisel bilgilerinin internet {izerinden yayilmasi tehdidi ile karsilasmasi ile oyun
sirasinda sozli tacize ugramasi sonucunda oyuncu takimindan ayrildigini agiklamistir.
2019 yilinda; Ellie’nin Overwatch oyununda daha 6nce yiiksek skorlara sahip olan erkek
bir e-sporcu tarafindan olusturulmus bir kimlik oldugu ve bu oyuncunun Ellie kimligini
“sosyal deney” yapmak i¢in olusturdugu diger oyuncular tarafindan ifade edilmistir ve bu
durum oyunun yapimei sirketi Blizzard tarafindan dogrulanmistir (Condis, 2019; Cooney,
2019; Gera, 2019; Kain, 2019; Richardson, 2019). Richardson (2019)’a gore Ellie’nin
sahte bir kimlik oldugu ortaya ¢ikmis olsa da, oyun sirasinda takim arkadaglar1 ve diger
oyuncular tarafindan sozlii tacize ugramasi, oyunda ¢ok iyi oldugu i¢in kadin olduguna
inanmayan kisiler tarafindan atilan 6zel mesajlar ve “doxxing” (kisisel bilgilerin internet

tizerinden yayilmasi) tehditleri sonucunda takimdan ayrildigini agiklamasi e-sporcu
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kadinlarin erkek takim arkadaglarina oranla oyun diinyasinda tutunmalarinin ve
yiikselmelerinin zorlugunu ve kadin oyuncularin tehdit ve tacizlere daha fazla maruz
kaldigim1 gostermesi bakimindan g¢arpicidir. Condis (2019)’e gore ise, Ellie kimligini
yaratan oyuncunun bu deneyi gergeklestirirken ulagsmak istedigi ama¢ net degildir.
Oyuncu bu deneyiyle kadin e-sporcularin yiikselirken yasadiklari sikintilara mi1 dikkat
cekmek istemistir? Yoksa basarili bir oyuncu oldugu halde erkek takma adiyla takimlara
yarigmact olarak secilmedigi halde Ellie takma ismiyle takimlardan teklifler almasi ile
dijital diinyada kadin olmanin daha fazla kap1 actigini m1 iddia etmek istemistir? Amag
ne olursa olsun, meydana gelen olaym kadinlarin e-sporda tutunmalarinin zorlastigi
diistiniilmektedir. Olayin ortaya ¢ikmasiyla birlikte kendini Ellie olarak tanitan kisi
oldugu iddia edilen “Punisher” takma isimli kisi ile dijital ortamda karsilagsan diger kadin
oyuncular Punisher’in kendini oyun sirasinda kadin olarak tanittiginda diger oyuncularin
ona para teklif ettigini ve onu “bastan ¢ikarmaya” calistiklarii sdyledigini ifade

etmislerdir (Cooney, 2019).

Overwatch Liginde oynayan ilk kadin e-sporcu olan Giiney Koreli Kim “Geguri” Se-
Yeon’un oyunda gosterdigi basari, hile yapmakla suglanmasina yol agmistir. Geguri
bunun iizerine oynayisini canli olarak yaymlamistir (Ashcraft, 2016; Choi ve Slaker vd.,
2020). Ancak oyun sirasinda Geguri’nin geleneksel feminen dis goriiniise uymadigini
diisiinen taraftarlar tarafindan Geguri’nin viicuduna daha ¢ok odaklanilmistir (Choi ve
Slaker vd., 2020). Hile suglamalar1 son bulsa da, Geguri kendini ilk kadin Overwatch Ligi
oyuncusu olarak baski altinda hissettigini, oyunu kaybetmesi halinde ¢ok fazla tepki
alacagindan korktugunu ifade etmistir (Morrison 2018). Cullen (2018)’a gore, Geguri’nin
hem destek¢ileri hem de karsitlar1 tarafindan bu kadar baski gérmesi onu
miikkemmeliyetgilige iterek bir oyuncu olarak gelisiminin dniline gegmesinin yaninda, en
kiiciik hatasinda biiytlik tepkiyle karsilastigini goren diger kadin e-sporcularin alana

girerken tereddiit etmelerine de yol agmaktadir.

Hearthstone oyunu yorumcusu Cora “Songbird” Georgiou, Hearthstone Ligi’nin ilk
kadin oyuncusu olan Wang “BaiZe” Xinyu i¢in; ligdeki ilk kadin oyuncu olmanin
beklentilerinin ve e-spor izleyici ve oyuncu toplulugunun bakis agisinin yiikiinii tagimak
zorunda kaldigini belirtmistir (Schelthout, Bowers ve Hao, 2021). Schelthout, Bowers ve
Hao (2021) tarafindan BaiZe’nin Hearthstone Liginde Giiney Koreli bir erkek e-sporcu

olan Chang-Hyun “cocosasa” Kim ile yaptig1 magin incelendigi ¢alismada ayrica, mag
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Oncesi yapilan roportajda Cocosasa’ya oyundaki stratejisi ile ilgili sorular sorulurken,
BaiZe’ye ise oyundaki favori karakterleri ve hayati ile ilgili bir film olsa bagrolde kimin

oynamasini isteyecegi gibi sorular soruldugu goriilmiistiir.

Wasserman ve Rittenour (2019) tarafindan 105 {niversite 6grencisi ile kadin ve
erkeklerin Splendor oyununa yatkinliklariyla ilgili bakis agilarini 6lgmek amaciyla
yapilan calismada, genel olarak erkeklerin oyuna daha yatkin oldugu bakis agisinin
bulundugu tespit edilmistir. Fakat katilimcilarin oyuncu gruplariyla kendilerini
Ozdeslestirme orani arttikca kadin ve erkeklerin yatkinliklarina dair bakis agilarindaki
farkin azaldigi, katilimcilarin kadin gruplariyla iliskilerinin ise bakis acilarin
degistirmedigi gorilmistiir.

Oyun ve oyun topluluklarinin bazilarinda diger oyunculara karsi cinsiyet temelli
ayrimciliga dayal ve siddeti normal gdsterici davraniglarda bulunuldugu bilinmektedir
(Gardner & Davis, 2014: 230). Ornegin, 2012 y1l1 Cross Assault Turnuvasi’nda yarisan
takimlardan birinin kaptaninin, takimindaki kadin oyuncunun bedenine yonelik yorumlar
ve sorular sorduktan sonra, doviis oyunu toplulugunda cinsel tacizin toplulugun bir
parcasi olduguna dair agiklamalar yapmasiyla kadin oyuncu oyundan ¢ekilmek zorunda

kalmistir (O’Leary, 2012).

SMALL POTATOES COMPARED TO THE
ABUSE ANTA SARKEESIAN Uas BEEN
GETTING FOR MERELY SUSGESTING THAT
CHARACTERS IN VIDEO GAMES ARE

AND GEMNERALLY BADL!

HAVE YOU BEEN FOLLOWING ALL THE
BULL ONLINE LATELY?

OH YEAH, LIKE HOW FELICIA DAY |5
“RUINING GAMING" BECAUSE SHE

MADE A MUSIC VIDEO ABOUT
:soummsuemas?
A

Son zamanlardaki online | Anita Sarkeesian’in video

sagmaliklari takip ediyor musun? oyunlarindaki kadin karakterlerin
tembelce yazildigindan ve kotii
Oh evet, Felicia Day’in .SeVd%gi bir | dizaynindan bahsettigi igin maruz
sey hakkinda bir miizik videosu | kaldig tacizin yaninda hig kalir.
yaptigi i¢in “oyunculugu mahvettigi”
hakkinda olanlar gibi mi? Suraya bir portal agar misin?

Resim 1: Dijital siddete iliskin karikatiir (New York Times Dergisi)
(O’Leary, 2012).
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E-sporda fiziksel 6zellikler bir avantaj olarak 6ne ¢ikmasa bile, geleneksel spor dallari
gibi e-sporda da kadinlarin katilimi erkeklerden gorece daha azdir. Fox ve Tang (2014)’e
gore, dijital oyun diinyasinda erkeklerin ¢ogunlukta olmasi ve maskiilen davranisglarin
kabul gormesi sebebiyle; dijital ortam, sosyal iistiinliik belirten davranislarin
gosterilmesinde erkeklere fiziksel diinyadan daha fazla firsat sunmaktadir. Sosyal
istlinlik saglama davranigi; video oyunlarinda erkegin kadina iistiinliigiinii ispatlama
cabast ve heteronormatif davraniglarin vurgulanmasi olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Kadinlara ve heteronormatif sistemin digindaki bireylere karsi tistiinliigii ispatlama ¢abasi
da oyunculara kars1 cinsiyet temelli ayrimcilik ve agresif davranislar ve oyun igindeki
kadin karakterlere karsi heteronormatif ve maskiilen davranislar olarak ortaya ¢ikabilir.
Dijital oyunlardaki kadin karakterlerin ¢cogunlukla yardima muhtag¢ kadinlar veya cinsel
objeler olarak tasarlanmasi da bu davranislarin ortaya ¢ikmasini kolaylastirmaktadir (Fox

& Tang, 2014).

Kim ve Kim (2022); giivende hissettikleri ¢evre ile dijital oyun diinyasina giren
kadinlarin, 6zglivenleri arttikca daha genis ¢evrelerle ve tanimadiklar kisilerle ¢evrimigci
oyun oynamaya bagladiklarin1 fakat kadin kimlikleri diger oyuncular tarafindan
anlasildiginda farkli tepkilerle karsilagtiklarini ifade etmistir. Oyun sirasinda herhangi bir
hata yapan kadinlarin takim arkadaslari tarafindan sozli siddete ugradiklart goriilmiistiir.
Ayrica takma isimlerinden kadin oldugu anlasilmayan bazi kadin oyuncularin cinsiyet
kimlikleri sesli konusmalar vb. sonucunda aciga ¢iktiginda, diger oyuncularmn
anonimlikten yararlanarak bu kisilere sozlii tacizde bulunduklar tespit edilmistir. Bazi
kadin oyuncular, var olan bu cinsiyet kaliplar1 nedeniyle e-sporla profesyonel olarak
ilgilenmekten ¢ekinmisler ya da e-sporu tamamen birakmislardir. Alp, Cakmak ve Sarper
Kahveci (2020) tarafindan yapilan arastirmada da kadin oyuncularin cinsiyet
kimliklerinin oyuncu kimliklerinin oniine gectigi ve iyi performans gosteren kadinlarin
sagkinlikla, kotii performans gosteren kadinlarin ise Ofkeyle karsilandiklar1 sonucuna

ulasilmustir.

Kadinlarm is hayatinda veya sosyal hayatta karsilastiklar taciz olaylarina verdikleri
tepkilere benzer sekilde inkar, kendini su¢lama ya da taciz olaymin unutulmaya
caligilmasi1 gibi tepkiler gosterdikleri, baz1 kadinlarin ise e-spor diinyasindan tamamen
uzaklastiklart goriilmiistiir (Fox ve Tang 2017). Yee ve Bailenson (2007b)’a gore, kisiler

dijital diinyada birbirleriyle iletisim kurarken fiziksel diinyadaki sosyal isaretleri
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kullanmaktadirlar, bu da kisilerin dijital diinyada ve fiziksel diinyadaki etkilesimlerinin

birbiriyle iliski i¢inde oldugunu gdstermektedir.

Fox ve Tang (2017)’e gore; toplumda genel olarak dijital ortamda gergeklesen
olaylarin fiziksel diinyada etkisi olmadig1 goriisii bulunsa da dijital ortamda cinsiyet
temelli ayrimcilik ve(ya) siddete maruz kalan kadin ve heteronormatif sistem disindaki
bireyler; fiziksel diinyadaki cinsiyet temelli siddetle basa ¢ikmak i¢in gelistirdikleri geri
cekilme, inkar, kendi kendini suglama, sosyal ¢evreden destek arama gibi yontemleri
dijital ortamda da kullanmaktadirlar. Bu oyuncular e-spor alaninda karsilastiklar:
ayrimcilikla basa c¢ikabilmek i¢in ¢esitli mekanizmalar gelistirmektedir. Cinsiyet
kimlikleri sebebiyle maruz kaldiklar1 s6zlii veya cinsel tacizler bu oyuncularin e-spora
devamli katilimlarii olumsuz etkileyebilmektedir. Fox ve Tang’e (2017) gore; ¢evrimigi
oyunlarda tacizle karsilasan oyuncular, takma isimlerini erkek ismi veya cinsiyet
belirtmeyecek sekilde segme, oyun sirasinda erkek gibi davranma, sesli sohbetlerden
kaginma, takim oyunlar1 veya ¢ok oyunculu oyunlar yerine tek oyunculu veya ¢evrimdisi
oyunlari tercih etme gibi baga ¢ikma mekanizmalar1 gelistirmektedir. 2022 yili Kadinlar
Gilinti kapsaminda fandomspot.com tarafindan kadin oyuncularla yapilan ankete gore;
katilimcilarin %76’s1 online oyun sirasinda cinsiyetlerini gizlediklerini ifade etmislerdir.
Bunlarin %93’ii daha 6nce diger oyuncular tarafindan online cinsel siddete ugradiklari
icin cinsiyetlerini gizlemeyi tercih ettiklerini, %53’linden fazlasi takma isimlerini
secerken maskiilen goriiniimlii veya cinsiyet belirtmeyen isimler sectiklerini, %19’u da
online ortamda cinsiyetlerini gizlemeye devam edeceklerini ve yakin zamanda dijital
ortamda kendilerini kadin olarak tanitmayi diisiinmediklerini sdylemislerdir (Celatti,
2022). Darvin vd. (2021)'e gore e-spor diinyasindaki kadinlarin basarili olmasinda
ayrimcilikla ve karsilasilabilecek olumsuz tavirlarla basa ¢ikabilmek i¢in mental giice
sahip olmalarinin ve erkeklerin ¢ogunlukta oldugu baska bir alanda daha onceki
basarilariin etkili oldugunu tespit etmistir. Fakat e-spor ile ugrasan kadinlarin aile ve
sosyal cevrelerinden yeterli destek alamamalar1 oyuncularin erkek egemen bir alanda
karsilastiklar cinsiyet bazli ayrimecilikla ve siddetle basa ¢ikmalar igin gerekli mental
giice sahip olmalarini zorlastirmaktadir. Alp, Cakmak ve Sarper Kahveci (2020)
tarafindan yapilan arastirmada e-sporcu kadinlarin alana girdikleri ddnemlerde

ailelerinden destek alamadiklari, bilgisayar basinda gecirdikleri vaktin zaman kaybi
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olarak goriildiigii; oyuncu kadinlar e-spor sonucunda para kazanmaya basladiklarinda ise

olumlu tavirlarin arttig1 sonucuna ulagilmistir.

Ote yandan internet ortamimin bedenden bagimsiz olmasi kadinlarin geleneksel
cinsiyet rollerine meydan okumalar1 i¢in kolaylik da saglayabilmektedir. Li ve Xiong
(2023)’a gore kadin e-spor izleyicileri internetin bu 6zelliginden faydalanarak kendilerini
daha kolay ifade edebilmekte, e-spor camiasimnin gelisimine ve taninmasina pozitif
katkilarda bulunabilmektedir. Bunun yaninda Butcher, Cohen, Kunkle ve Totzkay’a
(2023) gore kadinlarin “geek” kiiltliriine ilgi duymalar1 ve STEM (bilim, teknoloji,
mithendislik, matematik) odakli kariyerler edinmeleri arasinda pozitif bir iligki
bulunmaktadir. Ball, Huang, Cotten ve Rikard’a (2020) gore dijital oyunlarla ilgilenen
ogrenciler STEM kariyerlerine kars1 pozitif bir bakis acis1 gelistirmektedirler.

3.2. Avatarlar ve Proteus Etkisi

3.2.1. Avatar Tasarimlart ve Rolleri

E-sporun temeli olan dijital oyunlarda oyuncu kendini “avatar” olarak adlandirilan
karakterler aracilifiyla temsil etmektedir. 2017-2021 yillar1 arasinda yapilmis
oyunlardaki karakterlerin incelendigi bir arastirmaya gore; oyunlardaki bas karakterlerin
%79,2’si erkek, %20,8’1 kadindir. Oyunlarin %31,7’sindeki tiim karakterler erkek iken
sadece kadin karakterlerden olusan oyunlarin oran1 %35 olarak tespit edilmistir (Lin,
2023). Oyuncularin kullandiklar avatarlarin fiziksel diinyadaki davranislarini ve benlik
algilarini etkiledigi bir¢ok arastirmada ulasilan bir sonuctur (Fox vd., 2015; Plant, 2005;
Yee ve Bailenson, 2007a; Yee ve Bailenson, 2007b).
Yee ve Bailenson (2007a)’a gore, kisilerin dijital
ortamda kendilerini tanimlamak amaciyla segtikleri
avatarlar davraniglarini ve digerleriyle etkilesimlerini
etkilemektedir, hatta bu degisiklikler giinler veya
saatler i¢inde degil, dakikalar iginde
gerceklesebilmektedir. Fox, Ralston vd. (2015)’e

gore, dijital oyunlarda cinsel olarak c¢ekici ve

Resim 2: Overwatch Karakteri D.Va

(Blizzard, 2024) objelestirilmis kadin karakterlerin ¢oklugu, bu
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karakterlerle oynayan kadmlarm kendi viicut algilarmi etkileyebilmekte, hatta cinsel
saldirt magdurlarinin saldiriya kendilerinin sebep oldugu goriisii gibi basmakalip
diisiincelerin normallestirilmesine sebep olabilmektedir. Dijital oyun karakterlerinin
tasarimlarinin oyuncular1 ve e-spor toplulugunu olumlu etkiledigi de goriilmektedir.
Overwatch karakterlerinden D.Va karakteri hikayesinde eski bir profesyonel kadin
oyuncu olmasiyla ve Overwatch Ligi ilk kadin oyuncusu Geguri’nin de tercih ettigi
karakterlerden biri olmasiyla 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica Giiney Kore’de kadinlarin e-spora
katitlimin1  destekleyen feminist bir grup olan Famerz’in de maskotu olarak

kullanilmaktadir (Cullen, 2018).

1995-2023 yillar1 arasinda Los Angeles’te diizenlenen E3 (Electronic Entertainment
Expo) Elektronik Eglence Fuarinda 2015 yilinda tanitimi yapilan 76 oyundan sadece 7
tanesinin (%9) bas karakterinin kadin oldugu, 24 tanesinin ise (%32) bas karakterinin
erkek oldugu, 35 oyunda ise erkek veya kadin olarak oynamanin miimkiin oldugu rapor
edilmistir. Ote yandan tanitilan oyunlarda ikili cinsiyet sistemi anlayisina gore karakter
dagilimi yapilmis olmasi, diger cinsiyet kimliklerinin temsilinin bulunmadig1 anlamina
gelmektedir (Sarkeesian, 2015). 2016 yilinin E3 fuarinda ise kadin karakterlerin temsil
oraninin oldukga diistiigii gortilmistiir. Tanitim1 yapilan 59 oyundan sadece 2 tanesinin
bas kahramani kadinken, 24 oyunda bas karakter erkek olarak tasarlanmis, karakterin
cinsiyetinin secilebildigi 29 oyun tanmitilmistir (Petit, 2016). 2017 yilindaki fuarda
tanmitilan 109 oyundan 58’1 (%52) oyunculara kendi karakterlerini olusturma imkani
sunarken, karakter ve dolayisiyla cinsiyet se¢iminin miimkiin olmadig1 oyunlarda 109
oyunun %?26’sinin bas karakteri erkekken, sadece %7’si kadin olarak tasarlanmistir (Petit,
2017).2018’de 118 oyunun %?24’ii erkek karakter merkezli iken, kadin baskarakter orani
%8 olmus, oyunlarin %50’sinde karakter segme imkan1 verilmistir (Petit & Sarkeesian,
2018). 2019 fuarinin 126 oyununda ise bu oranlar %22 erkek, %5 kadin, %65 birden fazla
secenek olarak tespit edilirken, (Petit & Sarkeesian, 2019) 2020°de 57 oyunun %77’sinin
erkek, %23 liniin ise kadin bagkarakter sundugu goriilmiistiir (Petit & Sarkeesian, 2020).

Video oyunlarindaki bas karakterlerin genellikle beyaz, heterosekstiel erkekler olarak
tasarlanmasi kadinlarla birlikte farkli irklara, cinsiyet kimliklerine ve cinsel yonelimlere
sahip bireylerin de yeterli temsil bulamamasina neden olmaktadir. Criado-Perez’e gore
(2019:22) oyun diinyasinda kadinlarin erkeklerden daha az temsil edilmesi; erkeklerin

bakis agis1 ve deneyimlerinin varsayilan ve evrensel olarak goriilmesine yol agmakta,
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diinya niifusunun diger yarisint olusturan kadinlarin yasadiklarmin ise ikincil seviyeye
diismesine sebep olmaktadir. Oyunlarda az sayida bulunan kadin bas karakterin de

cogunlukla erkeklerin gbziine hitap edecek sekilde tasarlandigi goriilmektedir.

Nintendo tarafindan 1986 yilinda gelistirilmis olan Metroid oyununun bagkahramani

olan Samus Aran oyun siiresince yiizli goriilmeyecek sekilde zirhli olarak tasarlanmistir.

Resim 3: Samus

, Resim 4: Samus Aran Zero Resim 5: Samus Aran’m Zirhsiz {lk
Aran’m Zuhi Suit (Nintendo Wiki, 2024a) Tasarimlart (Shapiro, 2014).
(Nintendo Wiki,

2024).

Karakter zirhi i¢indeyken oldukc¢a maskiilen bir dis goriiniise sahiptir, ayrica hirsli ve
cetin ceviz biri olarak tasarlanmistir. Oyunun sonunda kaskini ¢ikarmasiyla karakterin
kadin oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum pek ¢ok oyuncuda saskinliga yol agcmistir
(Hansen, 2018). Karakterin yetenekli ve giiclii olarak resmedilmesi dijital oyunlardaki
kadin imajinin iyilestirilmesi yoniinde rol oynasa da, oyun sonunda Samus Aran’in zirhini
cikardiginda bikinili olarak gosterilmesi karakterin cinsellestirilmesine yol agmustir.
Oyuncular tarafindan Samus’un oyun i¢i yeteneklerinden ve 6zelliklerinden ¢ok dig
goriliniisii tartisma konusu olmus; sarisin, ince belli ve kirilgan goriiniimlii bir karakterin

en gliclli diismanlar yok eden bir kelle avcist olmasi garipsenmistir (Roberts, 2012).

Popiiler video oyunlarindaki kadin bag karakterlerin genelde erkeklerin goziine hitap
edecek sekilde “seksi” olarak tasarlanmis olmasi bir yandan objelestirmeye yol acsa da
basroldeki kadin karakter genellikle giiclii ve zeki oldugu icin karakterin toplumsal
cinsiyet rollerine meydan okudugu da goriilmektedir. Tomb Raider oyununun bag
kahramani Lara Croft bu agidan ilging bir 6rnektir. Oyun serisinin genelinde Lara
diinyanin farkli noktalarina seyahat eder ve tarihi eserleri ararken dogaiistii diigmanlarla

savasir. Doviis ve silah kullanma becerileri bulunmaktadir. Fiziksel olarak ise ince belli,
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genis kalcali ve biiylik gégiislii olarak tasarlanmistir ve oldukga dar giysiler giymektedir
(Mikula, 2003). Oyunun tasarimcist Lara’nin viicudunun tasarimi haricinde cinsiyetci
rollere meydan okudugunu ifade etmistir (Gard, 1997; akt.: Mikula, 2003). Lara Croft
kadin oyuncular i¢in giiclii bir kadin karakter olarak temsil edilmektedir. Erkek oyuncular
ilk olarak Lara’ya cinsel obje gibi yaklagsa da; Jones’a gore (2002), oyunda kadin
karakteri kontrol eden erkekler bir siire sonra karakterle 6zdeslesmeye baslamakta,
boylece kimliklerinin farkli yonlerini kesfedebilmekte ve cinsiyetin akigkanligini tecriibe

edebilmektedir (akt.: Kennedy, 2002).

Resim 6: Lara Croft’un {1k Gériiniisii Resim 7: Tomb Raider: Legend ‘da
(Schedeen, 2012). Lara Croft (Schedeen, 2012).

Kadin karakterlerin objelestirilmis sekilde tasarlanmasi ve bu karakterlere verilen
gorevlerin gogunlukla destek rollerine dayanmasi durumu giintimiiziin popiiler ¢gevrimigi
ve c¢evrimdist oyunlarinda da devam etmektedir. Kenar (2024)’a gore bir giin iginde
milyonlarca kisi tarafindan oynanan League Of Legends oyunundaki sampiyonlarin
biiylik cogunlugu erkek ve kadin olarak ikili cinsiyet sistemi ¢er¢evesinde sunulmakta,
kadin karakterlerin sayisi ile erkeklere gore oldukca az kalmaktadir. Ayrica oyun
tarafindan sunulan kadin karakterlerin i¢inde seyrek olarak cinsellestirilmemis
karakterlere rastlanmakta ve destek rollerine sahip kadin karakterler ¢ogunlukta
bulunmaktadir. Diinyada on milyonlarca satis yapan Red Dead Redemption 2’nin
hikayesinde ise kadin karakterlerin erkek olan ana karakterin hikayedeki gelisimine
dolayl etkileri olan yan karakterler olarak tasarlandig1 goriilmektedir (Sepetci & Saglam,
2022). Binark ve Bayraktutan’a (2008) gore kadin karakterlerin pasif veya kurtarilmasi
gereken karakterler olarak tasarlanmasi toplumdaki cinsiyete dayali esitsizlige iliskin

bulunan rollerin pekismesine yol agabilmektedir.
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3.2.2. Proteus Etkisi

Homeros Odysseia’da Proteus’tan her bilgiye sahip ve sekil degistirebilen bir deniz
tanris1 olarak bahseder. Homeros’a gore Menelaos denizde yolunu bulmak i¢in her seyi
bilen Misirli Proteus’u yakalar ve cevabini alana kadar dliimsiizii serbest birakmaz.
Proteus Menelaos’un ellerinden kurtulmak icin kilik degistirme yetenegini kullanir ve
sekilden sekle girer ancak en sonunda Meneleos’a eve donmenin yolunu anlatir

(Homeros, 2014: ss. 66-70).

“Proteus Etkisi” kavrami1 2007 yilinda Jeremy Bailenson ve Nick Yee tarafindan
ortaya atilmistir. Yee ve Bailenson’a gore (2007a) bireyler sanal diinyada kimliklerini
sergilemek icin birincil olarak avatarlart kullanirlar. Dijital diinya, karanlik bir oda gibi
anonimlik saglanmasina ve kisilerin avatarlar aracilifiyla Yunan Tanris1 Proteus gibi
kiliktan kiliga girebilmesine izin verir. Yee ve Bailenson’a gore (2007a) avatarlarin
fiziksel oOzellikleri kullanicilarinin  sosyal davraniglarint da  degistirebilmektedir.
Arastirmacilar ¢ekici dig goriinlise sahip veya daha uzun boylu avatarlar kullanan
katilimcilarin daha Ozgiivenli davrandigimi ve yabancilarla daha kolay iletisim

kurabildigini gézlemlemislerdir.

Sestir ve Bartholow’a (2010) gore dijital oyun temel olarak temsili bir tecriibedir ve
farkli tiirlerdeki oyunlarla ugragmak sosyal iletisimin bi¢imini etkileyebilmektedir.
Gardner ve Davis (2014:76) dijital oyunla ugrasan bireylerin oyun sirasinda oyunda
kullandiklar1 karaktere biirlindiiklerini; O6rnegin karanlik bir biliyliciiyii kontrol eden

kisinin kendini de karanlik bir tipe biirlimeye ¢alistigini ifade etmislerdir.

Pena vd. (2009)’ye gore; avatarlarin dig goriiniigleri ile ilgili toplumda var olan
onyargilar oyuncunun oyun icindeki davranmisim etkileyebilmektedir. Ornegin; simsiyah
giyinen birinin kotii oldugu algisinin varligi sebebi ile, siyah bir ciibbe giyen avatari
kontrol eden oyuncularda beyaz cilibbe giyen avatarlari kontrol eden oyunculara gore
agresif diisiincelerin arttig1 ve pozitif diistinmenin azaldig1 goriilmiis; toplumda siyahin
kotiligii, beyazin ise iyiligi temsil ettigi diislincesinin varliginin etkili oldugu tespit

edilmistir. (Pena vd., 2009).

Hao vd. (2020)’ye gore; oyuncular kullandiklar1 avatarlarin rolleri dogrultusunda

davraniglar gostermektedirler. E-spor oyunlarinda erkek karakterler genellikle agresif,
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kadin avatarlar ise yardimci karakterler olarak tasarlanmiglardir. Bu da erkeklerin
kadinlara gore daha giiglii olduklari algisin1 yaratmaktadir. Hao vd. (2020)’ye gore kadin
oyuncular erkek avatarlarla oynadiklarinda erkeklere atfedilen geleneksel cinsiyet
rollerine ait davraniglar sergilemektedirler. Kadin oyuncular cinsiyet degistirme (gender
swapping) yoluyla toplumsal cinsiyet kaliplarin1 agsmakta (stereotype lift effect) ve
geleneksel spordan farkli olarak oyundaki performanslarini iyilestirebilmektedir. Kadin
oyuncularin cinsiyet degistirdiklerinde rakipleriyle miicadele ederken Ozgiivenlerinin
daha ¢ok arttig1 ve e-spora devamli katilmay1 daha ¢ok diisiindiikleri goriilmektedir. Hao
vd. (2020)’ye gore daha oOnce cinsiyet temelli ayrimciliga ugramis olan kadinlarda

cinsiyet degistirme ile artan 6zgiiven ve e-spora devamli katilim diisiincesi daha fazladir.

Royse vd. (2007)’ye gore, karakter seceneklerinin ¢ok olmasi ve avatarlarin dis
goriiniisleri lizerinde kontrol sahibi olmalar1 kadin e-sporcularin oyundan aldiklar1 keyfi
arttirmakta,  karakter cesitliligi oyuncunun cinsiyet kimligini kesfetmesinde de 6nemli

rol oynayabilmektedir.
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4. BOLUM
YONTEM

Bu boliimiin ilk kisminda ¢alismada kullanilan yontem ve 6rneklem se¢imi ile
verilerin toplanma siireci agiklanmis, gecerlik ve giivenirlik saglanmada kullanilan

Olciitler belirtilmistir.

4.1. Yontem

Bu ¢aligmada nitel aragtirma yontemlerinden olan yar1 yapilandirilmig goriisme
teknigi uygulanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde tutumlar, egitim, ev hayati1 gibi
belli basli alanlarla iligkili 6nceden gelistirilmis sorular katilimcilara yoneltilir (Balci,
2021: 169). Gorisme oOncesinde form kullanilmistir. Goriisme formu farkh
katilimcilardan ayni konuyla ilgili bilgi alinmasina yardimci olmaktadir (Yildirim &

Simsek, 2016: 132-135).

4.2. Ornekleme

Bu aragtirmada nitel aragtirmada oOlgiit Ornekleme ve kartopu Ornekleme
yontemleri kullanilmistir. Olgiit 6rnekleme ydnteminde onceden belirlenmis 6lgiitlere
gore ¢alismanin 6rneklemi belirlenmektedir (Yildirirm & Simsek, 2016: 122). Balci’ya
(2021: 105) gore amacgh 6rneklemede arastirmact Onceki bilgi ve yetilerine dayanarak
arastirmanin amacina en uygun kisileri arastirmaya katilimci olarak dahil etmektedir.
Kartopu 6rneklemede arastirilan konu ile ilgili bilgi sahibi olan kisiler araciliiyla diger
katilimcilara ulasilmaktadir (Yagar & Dokme, 2018). Bu aragtirmada e-spor ve dijital
oyunlar ile amator veya profesyonel olarak ilgilenen ya da dijital oyun oynayarak makul
bir zaman gegiren 25 oyuncu ile goniilliiliikk esas1 ¢ercevesinde ¢cevrimigi (online) veya

yliz ylize goriigmeler yapilmistir.
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4.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Cevrimici gorlisme yapilan katilimcilardan verilerin toplanmasi i¢in Google
Formlar, Discord, e-mail gibi c¢evrimi¢i araglar kullanilmistir. “Women In Games”
Discord kanalinin takipgileri ve “KuirGaming” gibi toplulugunun iiyeleri gibi oyuncular
katilimcilar arasindadir. Katilimeilarin 23 tanesi Tiirkiye’de yasadiklarini belirtmis, bu
kisilerle gortismeler Tiirkce dilinde yapilmistir. ABD ve Kanada’da yasayan 2 katilimci
ile Ingilizce dilinde goriisme yapilmistir. Yapilan goriismelerin analizinde betimsel analiz
yaklasimi uygulanmistir. Yildirim ve Simsek’e (2016: 239-240) gore; betimsel analizde
veriler goriigme siireci veya arastirma sorular1 etrafinda sekillenen temalara gore
diizenlenerek agiklanmakta ve yorumlanmaktadir, bunun yaninda katilimcilarla yapilan
goriismelerden direkt alintilara da yer verilebilmektedir. Ingilizce dilinde yapilan
goriismelerde direkt alintilar Ingilizce olarak aktarilmis, parantez iginde cevaplarm
Tiirkge ¢evirileri sunulmustur. Ayrica katilimeilarin kullandiklari alana 6zgii ya da farkli

dildeki kelime ve kavramlara iligkin agiklamalara da parantez i¢inde yer verilmistir.

Katilimcilara aragtirmanin konusu ve amaci ile ilgili bilgi verilmis, caligmaya
katilimin goniilli oldugu ve caligmadan istedikleri zaman ayrilabilecekleri iletilmis;
katilimcilarin yas, meslek, cinsiyet gibi kisisel 6zellikleri hakkinda bilgi edinilmistir.
Daha sonra katilimcilara dijital oyunlarla ve e-sporla ilgili aligkanliklar1 ve tecriibeleri,
oyun i¢i avatar tercihleri, karakter se¢cimlerinin dijital ve fiziksel diinyadaki etkileri ve
diger oyuncularla etkilesimleri hakkinda sorular sorulmustur. Gorlismelerin diizenli ve

sistemli ilerlemesi i¢in form kullanilmistir. Sorular ve cevaplar 3 temaya ayrilmistir.
1.0yun ve E-Spor Tercihleri

e Dijital oyunlarla ne zamandir ilgilenmektesiniz?

e Haftada kag saat oyun oynarsiniz?

e Kendinizi oyuncu (gamer) olarak tanimliyor musunuz?

e Hangi platformlarda oyun oynamay1 tercih edersiniz?

e Daha ¢ok ¢cevrimi¢i (online) olarak mi1 ¢evrimdisi (offline) olarak m1 oyun
oynarsimiz?

e (Cevrimici oyun oynuyorsaniz en ¢ok hangi oyunlar1 oynuyorsunuz?

e (Cevrimdis1 oyun oynuyorsaniz en ¢ok hangi oyunlari oynuyorsunuz?
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e Daha dnce herhangi bir e-spor takiminda bulundunuz mu?

e Daha 6nce herhangi bir e-spor turnuvasina katildiniz m1?

e E-spor maglarini ya da dijital oyun yayinlarini seyreder misiniz?
e Dijital oyunlar1 hangi sosyal mecralarda takip edersiniz?

e Sosyal platformlarda dijital oyun konulu yayin yaptiniz mi1?
2.Karakter (Avatar) Tercihleri

e Oyun oynarken hangi cinsiyette karakterlerle oynamay1 daha ¢ok tercih
edersiniz?

e Daha once yukarida belirtiginiz cinsiyetten farkli cinsiyete sahip bir
karakter ile oyun oynadiniz mi1?

e Oyuna yeni basladiginizda oyunda Onceden tasarlanmig karakterler
arasindan se¢im yapmayt mi kendi karakterinizi olusturmay1 mi tercih
edersiniz?

e Oyun karakterinizi segerken/olustururken kendi dig goriiniisiiniiz ve
kisisel 6zellikleriniz ile baglanti kurar misiniz?

e Oyunda kullandigimiz karakterin 6zellikleri oyundaki performansinizi
etkiler mi?

e Sizce karakterinizin (avatarinizin) kisilik Ozellikleri oyun
sirasindaki davraniglarinizi etkiliyor mu?

e Sizce karakterinizin (avatarmizin) kisilik ozellikleri dis
diinyadaki davraniglarinizi etkiliyor mu?

e Hangi dijital oyunlardaki karakterlerin cinsiyet ve cinsiyet rolleri
acisindan yeterli oldugunu diisiiniiyorsunuz?

e Hangi dijjital oyunlardaki karakterlerin cinsiyet ve cinsiyet rolleri

acisindan yetersiz oldugunu diisiliniiyorsunuz?
3.Diger Oyuncularla Etkilesimler

e Diger oyuncular arasinda cinsiyet¢i sdylemlere sahit oldunuz mu?
e Diger oyuncularin karakterinizin veya bagka bir oyuncunun karakterinin

cinsiyetine bagl olarak farkli davraniglar sergiledigine sahit oldunuz mu?
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e Opyuncular arasinda cinsiyet¢i sdylemler (cinsiyet kaliplari iceren kiifiir
vb.) gerceklestiginde diger oyuncularin ve(ya) sizin nasil tepki verdigini
kisaca anlatiniz.

e Diger oyuncularin size kars1 davraniglar1 oyundaki performansinizi etkiler

mi?

e Diger oyuncularin size kars1 davraniglar1 oyunu tekrar oynama tercihinizi

etkiler mi?

4.4. Gecerlik ve Giivenirlik

Bu calismada gecerlilik ve giivenirligin saglanmasi icin kullanilan stratejiler

Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1: Calismada Kullanilan Gegerlik ve Giivenirlik Stratejileri (Yildinm & Simsek, 2016: 276-285;

Bektas, 2021).

Inandiriciik

Katilimer Teyidi

Dogrudan Alinti

Derinlik Odakli Veri Toplama

Cesitleme

Uzun Siireli Etkilegim

Gegerlik

Aktarilabilirlik

Amach Ornekleme

Veri Toplama Siirecinin ve Aracinin A¢iklanmasi

Ayrmtili Betimleme

Kullanilan Yo6ntemin ve Sebebinin A¢iklanmasi

Orneklemin Se¢im Biciminin ve Sebebinin A¢iklanmasi

Gegerlik ve Giivenirlik Stratejilerinin Aciklanmasi

Tutarlik

Verilerin Kaydedilmesi

Bulgularin Objektif Olarak Sunulmasi

Giivenirlik
Teyit Edilebilirlik

Verilerin Sonu¢ Kisminda Tartisilmasi

Veriler Arasindaki Tutarliligin Kontroli
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Bu boliimde ilk olarak ¢alismaya katilan oyuncular genel bilgileri tablo halinde
sunulmus, her bir katilimciya goriisme kodu verilmistir. Daha sonra katilimcilarin
goriisme sorularma verdikleri cevaplar temalara ayrilmis, farkli katilimeilarin cevaplari

arasindaki benzerlikler ve farkliliklar vurgulanmistir. Direkt alinti olarak sunulan

5.BOLUM

BULGULAR

yanitlarin sonunda parantez iginde katilimciya verilmis olan kod yer almaktadir.

5.1. Katimcilarin Sosyodemografik Bilgileri

Tablo 2: Katilimcilarin Genel Bilgileri

Dijital

Kendini

Konsol

Kodu Oyunlarla kag ngtt:g?l;{ac oyuncu olarak Sz?é)irmlar da Cevrimig:i/?e.vrimdlsl
?’llflll‘ ) oynuyor? tammmhyor oyun oynuyor? Oyun Tercihi
ilgileniyor? mu?

Gl 18 Y1l 7-14 Saat Evet Bilgisayar Cevrimigi

G2 15 Y1l 3-7 Saat Evet Bilgisayar, Mobil | Cevrimigi

G3 15+ Y1l 14+ Saat Evet Bilgisayar, Mobil | Cevrimigi

G4 12 Y1l 0-3 Saat Evet Bilgisayar Cevrimici

G5 14 Y1l 14+ Saat Evet Bilgisayar Cevrimigi

G6 9 Y1l 0-3 Saat Hayir Bilgisayar Cevrimigi

G7 2 Y1l 3-7 Saat Hayir Bilgisayar Cevrimici

G8 5Y1l 3-7 Saat Hayir Bilgisayar, Mobil | Cevrimigi

G9 6 Y1l 7-14 Saat Evet Bilgisayar Cevrimigi

G10 |15 vil 3-7 Saat Evet Bilgisayar, Mobil, | ./ iici
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Gl1 |10Vl 0-3 Saat Hayir Bilgisayar Cevrimigi
GI12 |3Yd 0-3 Saat Hayir Mobil Cevrimdist
GI3 |20V 14+ Saat Evet Bilgisayar Cevrimigi
Gl14 |20V 3-7 Saat Evet Bilgisayar, Mobil | Cevrimdist
Gl5 |9Yl 14+ Saat Evet Bilgisayar, Mobil | Cevrimigi
Gl6 |14 il 3-7 Saat Evet Egﬁig‘lyar’ Cevrimici
G17 |15Y1 14+ Saat Evet Egﬁissoalyar, Mobil, Cevrimici
G18 |14 Y1 3-7 Saat Hayir Bilgisayar Cevrimigi
G19 |11Y1 7-14 Saat Evet Bilgisayar, Mobil | Cevrimigi
G20 |16 Y1l 7-14 Saat Evet Bilgisayar Cevrimdisi
G21 |10+Y1l 14+ Saat Evet Bilgisayar Cevrimdist
G22 |14 Y1 14+ Saat Evet Bilgisayar, Mobil | Cevrimigi
G23 | 13Y1 3-7 saat Hayir Egﬁissoalyar, Cevrimigi
G24 |16 il 3-7 Saat Evet Egﬁi:oalyar’ Cevrimici
G25 |20V 3-7 Saat Hayir Egrglisﬁyar’ Cevrimdist

Katilimcilarin verdigi cevaplar betimsel analiz yaklasimi g¢ercevesinde 3 temaya
ayrilarak incelenmistir. ilk olarak katilimcilarin oynamay1 tercih ettikleri oyunlar ve
oyunlarla ilgilenme sikliklar1 tespit edilmis, ikinci olarak oyun i¢inde temsil etmeyi tercih
ettikleri karakterler (avatarlar) ve bunlarla iligkileri incelenmis, daha sonra dijital ortamda
birlikte oyun oynadiklar1 ya da karsilastiklar1 gruplar ve oyuncularla etkilesimlerinin
dogasi ve dijital diinyadaki sosyal ortamin katilimcilarin sosyal kimlik algilarina etkileri

analiz edilmistir.
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5.2. Oyun ve E-Spor Tercihleri
Katilimeilarin ¢ogunun bilgisayar (PC) araciligiyla ¢evrimigi (online) dijital oyun

oynadiklari tespit edilmistir.

EPC H Mobil mKonsol W Cevrimici M Cevrimdisi

Sekil 1: Katilimcilarin dijital oyun Sekil 2: Cogunlukla ¢evrimigi ve
oynarken kullandiklar1 platformlarin cevrimdist oynayan katilimer ytizdeleri
ylizdelik dilimleri

Katilimcilara tercih ettikleri ¢evrimigi veya cevrimdigi ortami neden segtikleri
soruldugunda c¢evrimi¢i oynamayi tercih eden 20 oyuncunun oldukg¢a biiyiik bir
cogunlugunun (13 kisi) arkadaslartyla vakit gecirebilmek ya da yeni arkadaslar
edinebilmek, insanlarla iletisim kurabilmek, yani sosyallesmek i¢in ¢evrimi¢i oyun
oynamay1 sectikleri tespit edilmistir. Cevrimi¢i oynamayi se¢en oyuncularm 5°1 ise
rekabet unsuru sebebiyle bu tiir oyunlar tercih ettiklerini dile getirmislerdir. Cevrimigi
ortamda oyun oynamay1 tercih eden diger oyuncular ise takip edilen ve biten bir hikaye
olmadigi i¢in ¢evrimigi oyunlart uzun siire oynayabildiklerini, ayrica ¢evrimigi oyunlarm
stres veya mesguliyet arasinda daha az baglilik gerektirdigini ifade etmislerdir.

Al'in (yapay zeka) oyun stili belli bir stireden sonra tahmin edilebilir bir hale geliyor.
Bunun disinda da her ne kadar genel olarak olumsuz deneyimler yasasam da arada
nadiren ¢ikabilecek iyi arkadashklar: seviyorum. (G13)

Oynadigim online oyunlar daha ¢ok refleks ve beceri gerektiriyor gibi geldigi igin
onlart stk bir ¢cabayla oynadigimda beceri gelistiriyor gibi hissediyorum. Bu sebepten ve
online oyunlarda daha ¢ok rekabet oldugundan online oyunlara biraz daha tesvik

oluyorum. (G18)
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Ashinda ¢evrimdisi oyunlart daha ¢ok sevsem de, ¢evrimi¢i oyunlar magtan maga
surdiigii icin daha az commitment (baglhilik) gerektiriyor. Yarum saatte bir oyun oynayip
bitirmis oluyorsun. Stres veya mesguliyet arasinda maalesef daha uygun oluyor. (G20)

Cevrimdis1 oyun oynamayi tercih eden katilimcilar ise daha giivende hissettikleri
i¢in bu tiir oyunlar1 sevdiklerini belirtmislerdir.

Cevrimdisi oynarken sagma insanlarla karsilagsmak zorunda degilim. Daha giivenli
geliyor. (G21)

Bagska insanlarla birlikte ya da onlara karsi oynamak ekstra bir stres unsuru

olabiliyor. (G25)

Tablo 3: Katilimcilarin En Cok Tercih Ettigi Dijital Oyunlar

Cevrimici Oyun Tercih Eden Katilimci Cevrimdis1 Oyun Tercih Eden Katilimci
Sayis1 Sayis1
Valorant 17 Assassin's Creed 9
CS2 12 Euro Truck Simulator 9
Among Us 11 The Sims 8
LoL 9 Elden Ring 8
PUBG 8 The Witcher 7
Minecraft 8 Cyberpunk 6
GTA Online 7 Baldur's Gate 5
Fortnite 4 Hogwarts Legacy 2
Overwatch 3 Tomb Raider 2
DOTA 2 2 Stardew Valley 2
Mobile Legends 2 Skyrim 1
Goose Goose Duck 2 Mount and Blade 1
Bannerlord
Gartic.io 2 Forager 1
Eve Online 1 Cuphead 1
Black Desert 1 Gris 1
Dead By Daylight 1 Kingdom Two Crowns 1
Codenames 1 Heroes of Might & 1
Magic
Spyfall 1 Age Of Empires 1
EA Sports FC 1 Binding Of Isaac 1
Apex Legends 1 Death Stranding 1
Age Of Empires 1 Mafia 1
Baldur's Gate 3 (co- 1 Payday 1
op)
Stardew Valley (co- 1 Sally Face 1
op)
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Final Fantasy XIV 1 FIFA 1
Online
Brawl Stars 1 Football Manager 1
Parti Oyunlar1 1 EA Sports FC 1
Bagimsiz Oyunlar 1 Mobil Oyunlar 1

Katilimceilarin ¢evrimici ortamda en ¢ok Valorant ve Counter Strike 2 oyunlarini
oynamay1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Ote yandan ¢evrimdisi ortamda en ¢ok Assassin’s
Creed ve Euro Truck Simulator oyunlarimi oynadiklar tespit edilmistir.

Katilimcilara herhangi bir e-spor takiminda bulunup bulunmadiklar1 soruldugunda
21 kisi daha 6nce e-spor takiminda bulunmadiklarini ifade etmisken, 4 kisi (G14, G16,
G19, G22) e-spor takiminda bulunduklarini beyan etmistir.

Calismaya katilan oyunculara herhangi bir e-spor turnuvasina katilip katilmadiklari
soruldugunda 21 kisi higbir e-spor turnuvasina katilmadiklarini dile getirmislerdir. 4 kisi
ise (G11, G19, G21, G22) daha 6nce e-spor turnuvasina katildiklarini ifade etmistir.

Katilimcilara e-spor maglarin1 ya da dijital oyun yaymlarimi izleme sikliklari
soruldugunda 9 kisi nadiren izledigini, 6 kisi bazen izledigini, 6 kisi hi¢ izlemedigini, 5
kisi ise sik sik izledigini belirtmistir.

Katilimcilara dijital oyunlari hangi sosyal mecralar araciligiyla takip ettikleri
sorulmustur. Katilimcilarinin biiyiik boliimiiniin (21 kisi) Youtube araciligiyla oyun
diinyasini takip ettigi tespit edilmistir. 18 kisi Twitch, 9 kisi Instagram, 8 kisi Kick, 7 kisi
X (eski ad1 Twitter), 4 kisi TikTok, 1 kisi ise Reddit mecralarini dijital oyunlar takip
etmek amaciyla kullanmaktadir.

Katilimcilardan 8 kisi daha once bu platformlarda yayin yaptiklarmi dile
getirmislerdir. 5 oyuncu Twitch iizerinden yayin yaptigini ifade etmistir. (G14, G24, G13,
G25, G17) Katilimcilardan G14 ve G24 kodlu oyuncular iiyesi olduklar1 oyun grubu
aracilifiyla yaym yaptiklarini belirtmislerdir. Erkek katilimcilarin hepsi daha 6nce sosyal

platformlarda oyun yayini yapmadigini agiklamistir.

5.3. Karakter (Avatar) Tercihleri

Katilimcilara oyun oynarken oOncelikle hangi cinsiyette avatarlar1 tercih ettikleri

soruldugunda; cinsiyet kimlikleri erkek olan 10 katilimcinin 6 tanesinin erkek avatarlar
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tercih ettikleri, 3 katilimcinin kadin karakterleri kullanmay1 sectigi, 1 katilimcinin ise
kadin ya da erkek olarak tanimlanmayan “yaratik” karakterlerini kullanmak istedigi tespit
edilmistir. Erkek avatar kullanan erkek oyuncular ¢ogunlukla kendi cinsiyet kimlikleri
dogrultusunda bu se¢imi yaptiklarini ifade etmislerdir. “Yaratik”, yani insan olmayan
avatarlari tercih eden katilimei, farkli oldugu igin bu tercihi yaptigini agiklamistir. Kadin
karakter kullanan erkek katilimcilar ise stratejik agidan bu kadin avatarlarin viicut yapilari
sebebiyle daha avantajli oldugunu dile getirmistir.

Clinkii ozellikle shooter oyunlarda hitboxlar: genelde erkek avatarlara gore daha
kiigiik oluyor. (G10)

Kadin avatarlar daha c¢evik olabiliyor. Ayrica daha kiigiik bir hedef
olusturuyorlar. (G3)
Cinsiyetlerini kadin ya da ikili cinsiyet sisteminin disinda tanimlayan 15 katilimcinin
10°u kendi cinsiyet tanimlar1 dogrultusunda karakterler segtiklerini dile getirmislerdir.
Ayrica kadin karakterlerin temsilinin artmasi i¢in kadin avatarlar kullandiklarini ifade
eden oyuncular bulunmaktadir. Bunun disinda yine insan olmayan “yaratik™ karakterlerle
oynamayl seven bir katilimci bulunmaktadir. Stratejik veya estetik diisiinceleri
dogrultusunda avatarinin cinsiyetini secen katilimcilar da mevcuttur.

Oncelikle tabii ki gercek hayatimizda bir trans kadin olarak bircok engelle karsilasip
heniiz siirece baslayamadim. Bu sebeple oynadigim oyun icinde cinsiyet kimligimi
rahat¢a yasayabiliyorum. Bunun disinda da yine aymi sekilde bir kadin karakteri se¢ip
gergekte hayatin aksine onu o sekilde giiclii gormek umut veriyor. (G13)

Kadinlart daha ¢ekici buldugum icin goziime daha giizel geliyor sanirim? Androjen
va da feminen erkek karakterler, veya insan olmayan karakterler oynamay: da severim.
Maskiilen erkekler genellikle son tercihim olur. (G19)

Clinkii trans maskiilen biriyim ve oyundaki karakteri, karakterin icerisinde
bulundugu hikdyeyi benimsediysem bana daha yakin hissettigim maskiilen karakterleri
segiyorum. (G18)

Erkek karakterlerin goriiniirliigiiniin  fazla olmasi ve kendimi kadin, trans
karakterlerle daha ¢ok ozlestirdigim icin bu karakterleri tercih ediyorum. (G17)

Karaktere kendimi daha yakin hissediyorsam ya da ozellikle goriintiistinii

begeniyorsam seciyorum. (G25)
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Kadin karakterler fazla seksiialize ediliyor, ya siirekli bir yeri agik oluyor, ya
gercek¢i olmayan bir viicut gorseline sahip oluyor ya da fazla feminen kiyafetlerden
baska giysi se¢enegi olmuyor. Bu da beni hem rahatsiz ediyor hem de beni yansitmadigi
icin herhangi bir erkek karakter alip istedigim bir kiyafeti giymek daha kolay olabiliyor.
(G24)

Atanmis cinsiyetim erkek olmamasina ragmen erkek viicudunu trans nonbinary
kimligime daha yakin buldugum igin ¢ok kiiciik yaslarimdan itibaren “erkek” avatarlarda
kendimi temsil etmeyi hep daha rahat buldum, ben avatarlarima direkt erkek goziiyle
bakmasam bile. (G22)

Kendimi erkek olarak tanimlamadigimdan dolay1 ve kadin gériiniirliigiiniin artmasi
icin. (G14)

1t’s what I identify as and they’re hot! I don’t mind playing male roles if they have
different powers/abilities to help me in-game, however. (G2) (Kendimi bu sekilde
tamimliyorum ve seksi olduklari i¢in. Ama bana oyunda yardimct olacagini diistindiigiim
erkek karakterler varsa onlarla da oynarim.)

Cevrimiginde kadin bedeninde bir oyuncu oldugunu anladiklarinda hemen yiiriimeye
baslyorlar. O yiizden erkek roleplay'i (rol yapmak) yapiyorum. Cevrimdisinda daha
estetik buldugum icin kadin karakterler seciyorum. (G20)

Katilimcilara daha once genellikle tercih ettikleri cinsiyetten farkli bir cinsiyet
kimligine sahip bir avatar1 kontrol edip etmedikleri soruldugunda, 25 oyuncudan 22’si
farkli cinsiyet kimliklerinde karakterlerle de oynadiklarini ifade etmislerdir. Bu
katilimcilarin 7 tanesi avatarlarin farkli 6zellikleri ve yetenekleri oldugu i¢in bu se¢imi
yaptiklarin dile getirmistir.

Karakterlerin farkli ozellikleri var ve ben aim'i (nisam) iyi olan biri degilim. Bu
nedenle bombaci karakterleri seciyorum. (G14)

Denemek istedigim karakterlerin cinsiyetleri oyle oldugu icin, tam tercih denemez
aslinda. (G22)

Sifact bir karakterdi bu yiizden tercih ettim yani destek karakteriydi. (G11)

Tki secenegi de deneyip avantajli olani oynuyorum. (G10)

11 katilimci ise oyunda bagka secenek bulunmadigi icin kendi cinsiyet tanimlariyla
ortlismeyen avatarlar kullandiklarini ifade etmistir. Katilimeilarin yine de kendi cinsiyet

kimliklerini temsil etme yoniinde ¢aba gosterdikleri goriilmektedir.
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Geniy karakter customization (kisisellestirme) segenekleri olan oyunlarda karakter
kadin da erkek de olsa istedigim gibi bir "cinsiyet takdimi" olusturabilecegim i¢in erkek
karakter oynamaktan rahatsiz olmam. Ornek vermek gerekirse Black Desert oynarken en
¢cok kullandigim karakterlerim biraz maskiilen bir kadin, ve biraz feminen bir erkektir.
Customization secenegi olmayan oyunlarda (orn: League) oynadigim karakterler
neredeyse her zaman ya canon (ana hikayenin parcasi) olarak ya da vibe (his) olarak kuir
olabilecek karakterler olur. Kendi tasarladigim karakterleri cinsiyet normlarindan biraz
uzak tasarlamamin temel sebebi de budur diyebilivim- Kuir kimligimi sahada gosteren
bir karakterle oynamak. Bunun otesinde kendimi avatarlarimla bagdastirmam. (G19)

O anda bana baska bir sey daha ¢ok hitap etmistir. Kadin karakterler ¢ok
cinsellestirilmis  olabiliyor ve o kadar feminen bir goriintiiyii kendimle
bagdastiramiyorum, o yiizden bazen tercih etmiyorum. (G25)

Onceki dedigim gibi olmadiginda kendimi yansitan kadin bir karakter alabiliyorum.
(G24)

Bazi aksiyon oyunlarinda kadin karakterleri se¢gmek daha ¢cok hosuma gidiyor ¢iinkii
kadinlart ve kadinlarin aksiyonlu macerall senaryolarda bulunmasini seviyorum. (G18)

Katilimeilarin 17 tanesi yeni bir oyuna baglarken kendi karakterlerini olusturmay1
tercih etmis, 2 katilime1r Onceden tasarlanmis karakterler arasindan se¢im yapmayi
istemis, 6 tanesi ise iki segenekten herhangi birini tercih edebileceklerini belirtmistir.

25 katilmcidan 9’u avatarlarin1 olustururken kendi dis goriiniislerine ve kisisel
Ozelliklerine benzemesi i¢in ¢aba gosterdigini sdylemis, 11 katilimer ise kendini nasil
hayal ediyorsa avatarinin da o sekilde olmasini tercih ettigini agiklamistir. 5 oyuncu ise
avatarlar1 ve kendi 6zellikleri arasinda bag kurmadigini ifade etmistir.

25 katilimcidan 15°1 kendi ozelliklerine veya hayal ettigi 6zelliklere benzeyen
avatarlar1 kontrol ettiklerinde oyunda daha iyi bir performans gosterdigini ya da oyunla
daha ¢ok bag kurdugunu aciklarken, 8 katilimci avatarlarin kendi 6zellikleri veya
hayallerindeki 6zellikleri ile bagdagmasimin oyundaki performanslarina herhangi bir
etkisi olmadigini belirtmistir. Bir katilimc1 (G25) performanstan ¢ok oyundan alacagi
keyfi etkileyecegini ifade ederken, bir katilimci da (G18) bu konu hakkinda daha 6nce
diisiinmedigini beyan etmistir.

Katilimcilara avatarlarin cinsiyet ve cinsel yonelim cesitlerinin yeterliligi oyunlar

0zelinde soruldugunda ¢ogunlukla Valorant oyunundaki c¢esitliligi yeterli bulduklarini
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ifade etmiglerdir. Ote yandan biiyiik g¢ogunluk Counter Strike 2’deki karakter
seceneklerini yetersiz bulmustur. 3 katilimci ise hi¢bir oyunda yeterli cinsiyet ve cinsel

yonelim ¢esidinin bulunmadigini belirtmistir.

Tablo 4: Dijital Oyunlardaki Cinsiyet Kimligi ve Cinsel Yoénelim Cesitliligine Iliskin Katilimcilarin

Goriisleri
Oyun Yeterli Oyun Yetersiz
Valorant 12 Counter Strike 2 15
The Sims 9 League Of Legends 7
League Of Legends 8 PUBG 7
Cyberpunk 6 Hogwarts Legacy 6
PUBG 5 GTA Online 6
Overwatch 4 Assassin's Creed 5
GTA Online 4 DOTA 2 5
Fortnite 3 Minecraft 4
Higbir oyunda yeterli ¢esitlilik yok 3 Fortnite 3
5.3.1 Proteus Etkisi

25 katilimcidan 11°1 kontrol ettigi avatarin kisisel 6zelliklerinin oyun sirasindaki
davraniglarini etkiledigini belirtmistir, geri kalan katilimcilar bu yonde bir agiklamada
bulunmamastir.

Gelecekte nasil olmak istedigimle ilgili ozellikleri varsa avatarimin bu beni daha
keyifli yapiyor, sanirim heniiz gelecekte olmadan oyle olmanin nasil olacagini simiile
edebildigim icin. Bazen bu ozellikler oyunda her zaman iyi seylere de yol agmiyor, o

zaman da bu beni o kisilik ozelligiyle ilgili diisiincelere sevk ediyor. (G22)
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Bazen komigime gidiyor c¢iinkii kendi potansiyel varoluslarinda onlari boyle
davranmaya iten, oyunun hikayesine uyan etkenler oldugunu biliyorum ama onun disinda
kendinden emin bir karakteri oynarken bu bana da gii¢ verebilir bir bakimdan. (G24)

Kendime benzettigim avatarlarla etik disi oldugunu diisiindiigiim davranislar
vapmakta zorlanirim ama oyun i¢in uydurulmus bir karakterde bunu daha az diisiiniiriim.
(G25)

Ozellikle RPG (rol yapma oyunlar1) oyunlarinda karakterimin ézelliklerine gére rol
vapmaya dikkat ediyorum ve bu da beni daha ozgiivenli hissettiriyor. (G16)

Kesinlikle etkiler ¢iinkii oyunu oynarken o karakter oluyoruz. O yiizden onun gibi
hissedip diisiinmek hosuma gidiyor. (G20)

Clinkii oynadigimiz karakterle bag kurariz ve bu da elbette bizi ve oynayisimizi
etkiler. (G10)

Katilimcilara kontrol ettikleri avatarlarin fiziksel diinyadaki davraniglarina etkisi
soruldugunda 4 katilime1 etkinin var oldugunu ifade etmistir. Katilimcilardan biri (G1)
fiziksel diinyada karakterin kostiimiinii giyerse bu tiir bir etkinin varligindan bahsetmis,
diger katilimcilar dis diinyada avatarlarinin kisisel o6zelliklerinin kendi 6zelliklerini
etkilemedigini belirtmistir.

Sadece beni belki giin icinde daha keyifli ve ilham almis hissettirebilir. Oyun
oynarken simiile ettigim duygular genelde gercek hayattaki kisiligime direkt ge¢mez.
(G22)

Karakter belli bash olaylara spesifik bir tepki gosterdiyse bunu bazen
benimseyebiliyor ve kullanabiliyorum. (G24)

5.4. Diger Oyuncularin Davramslari

Katilimcilara  dijital oyun oynarken cinsiyet¢i sdylemlerle  karsilasip
karsilagsmadiklar1 sorulmustur. 25 katilimcidan 24°{ kendilerinin veya tanidiklarinin oyun
sirasinda cinsiyetci sdylemlerle karsilastigini ifade etmistir.

Katilimecilar kadinlarin iyi oyun oynayamadigi algisinin var oldugunu, oyunda
basarisizlik gdsteren kadinlarin daha ¢ok kotii muameleye maruz kaldigini ve oyunda
basar1 gosteren kadinlarin saskinlikla karsilandigin1 vurgulamistir.

En ¢ok sinirlendigim bir ani anlatabilirim. 8. sinifta okuldan kac¢ip Wolfteam

oynamaya gitmistik. Internet kafede daha iicra bir yere oturmay: tercih etmistim ben.
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Buna ragmen arkadas grubumdan olmayan insanlar beni fark ettiginde "aaa kiza bakin
wolfteam oynuyor" diye siirekli beni isaret etmiglerdi. Ardindan benim 6ldiirdiigiim
insanlart bulup dalga gectiler "bi kiza m1 yenildin" gibi. (G20)

Yeni oynamaya basladigim oyunlarda ortalamadan kotii oldugum icin erkek olan
arkadaslarimin "bizden biri" demesiyle bana laf etmekten kurtardiklarini hatirlyyorum.
(G25)

Kotii oynadigim zaman kesin “kiz” bu diyerek asagilamaya ¢alistyorlar. (G23)

Evet kesinlikle zorbalama ¢ok yiiksek, kadin karakterlerle dalga ge¢me veya kiz gibi
oynuyorsun gibi bir¢ok séylemle karsilastim (G11)

Katilimeilar dijital oyun diinyasinda cinsiyet kimliklerine ve cinsel yonelimlere
iliskin ayrimciliklarin bulundugundan bahsetmistir.

Bazi  oyunlarda ozellikle kadin veya escinsel oyuncularla ozdeslestirilen
karakterlerle oynarim. Bu sebepten karakter se¢imi esnasinda kimi zaman hakaret etme
amaciyla sahsima gay denildigi olmustur. Fakat asil sorun sesli konusma araya
girdiginde ortaya c¢ikiyor. Zamaninda kullandigim bir mikrofon sesimi bulandirip
cinsiyetimi olduk¢a belirsiz kiltyordu. Bu dénem takim arkadaslarim girdigim maglarin
cogunda cinsiyetimi sorgular, trans olup olmadigimi sorgular, hatta olmadigimi
soyledigimde inanmazlardi (Sanki olsam bu kétii bir sey olacakmus gibi). Kimileri abartili
escinsel aksaniyla konusmaya baslar, benim hakkimda birbirleriyle konusmaya baslar
(Orn: Bu ne simdi kiz mi ben anlamadim), yatakta tercihlerim hakkinda sorular
sorarlardi. En yaygini da bu: Aktif misin pasif mi? (G19)

Bizzat yasadim. Trans oldugumdan bahsettigim anda c¢esitli hakaretlere ve
hissettigimin tersine ifadeler kullaniliyor. (G16)

Katilimcilar fiziksel diinyada var olan toplumsal cinsiyet rollerine iligkin sdylemlerin
dijital diinyada da var oldugunun altin1 ¢izmistir. Ozellikle kadinlarin mutfaga ait oldugu
algisma iliskin sdylemler (Or: Hadi mutfaga abim (G7)) ve erkek oyuncularin
sevgilileri/esleri ile aralarina girdiklerine dair sdylemler vurgulanmaigtir.

Yani hangi birinden bahsetsem bilemedim, bu benim oyunlarla tanistigim ilk andan
itibaren seneler boyunca neredeyse her giin sistematik sekilde yasadigim bir sey. En
giincel olandan bahsedebilirim; gecenlerde Valorant’ta mikrofon basmadigim bir
oyunda A kisisi B kigisi ile tartisiyordu, sonrasinda A kisisi benim uzun stire mikrofon

basmadigimi fark edince benim kadin oldugumu varsayarak tistiine B kisisi ile sevgili
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oldugumu ve B kisisinin beni oyunda boostladigini (destek oldugunu) iddia edip artik B
kisisini bwrakip tiim oyun boyunca beni asagiladi. Ben bir miksermisim ve hayatim
boyunca da sadece bir mikser gorevi gérecekmisim, kadin oldugum igin. Ve bir kere bile
bu oyunda mikrofon basmadigimin altini tekrar ¢izmek isterim. B kisisini de tanimiyorum.
(G22)

20 yudr oyun oynuyorum hangi birini dile getirebilirim ki bunlarin? "Ben neden bir
kadinla jungle doniiyorum ya, git mutfakta sandvi¢ hazirla”, "travesti misin sen?",
"discordda tiyeler kisminda var oldugun icin, guildimizdaki (lonca, birlik) diger
arkadaslarin karilar: ve sevgilileri evde kavga ¢ikaryyormus o sebeple seni guildden
atryoruz." (G13)

Gegtigimiz hafta bir kadin arkadasim oynadigi bir oyunun oyun toplulugundan
oyuncu bir erkegin sevgilisi kiskaniyor diye topluluktan atildi. Bununla birlikte ince sesler
nedeniyle kadin ataniyor. Oyunda kétiiyse kotii oldugu i¢in iyiyse de kadin oldugu igin
hakarete ve tacize kadar ulasiyor. (G14)

Bulasik yika, bulasik makinasi, ayaklarimi yika tarzi ezberlenmis soylemler her
kadina en az 2 kez séylenmistir (G15)

Katilimecilar oyun sirasinda cinsiyet¢i ifadeler iceren Kkiifiir ve sdylemlerle
karsilastiklarini ifade etmistir.

Yani uzun zamandir dijital oyun oynuyorum. Cocuklugumda Metin 2 ile baslamistim
cevrimici oyunlara. Aslinda cinsiyetgi kiifiiriin, séylemin olmadigr bir oyun oynadigimi
hatirlamiyorum. Uzun bir siiredir de bu yiizden ¢evrimigi oyun oynamiyorum. Yalnizca
arkadaslarimla ortak oynayacaksak (Among Us gibi) oynuyorum. (G20)

Bilgisayarim olmadigindan oynayabildigim oyun sayist fazlasiyla simirli ama
karsilasmis oldugum ve arkadaslarimin karsilastigr bu tiir soylemler ¢ok¢a oldu. Kadin
oldugu icin (ve eklemem gerekirse iyi de oynayan bir arkadasim) ortada hi¢chir sebep
olmadan bir¢ok kiifiir yedigi oldu, siirekli "kadin misin? kiz misin?" diye sorular gelip
durdugu oldu bir oyun boyunca. (G24)

Cok fazla cinsiyetci soylem kiifiir oluyor online oynayacaksam ozellikle sessiz
kaliyorum. (G25)

Oyun swrasinda tammadiklarimdan ¢ok¢a duydum, sahit oldum veya bana dendi.
Cogunlukla cinsiyet¢i kiifiir ediyorlar. Bir de oyuna baslarken selam veriyorlar ama

soyledikleri sey su "Selam beyler". Sanki sadece erkekler oynuyor oyunlari. (G14)
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Ozellikle sesli chatte (sohbette) kadinlar ve lubunyalar basta olmak iizere, Tiirkiye
serverlarindaki (sunucular) oyuncu erkekler onlerine gelen herkese kaba davraniyor,
kiifrediyor, zorbaliyor. (G18)

Nicki (oyun i¢i takma ismi) kadin ismi olan ve "kotii" onayan kullanicilara, diger
erkek kullanicilarin daha kibar ya da ézellikle daha kaba kiifiir asagilamaya kadar kirma
amagl konustuklarim bir¢ok kez gordiim. (G15)

Katilimcilar diger oyuncular tarafindan kadin veya kadin oldugu diisiiniilen
oyuncularin flortlesmeye ve hediyelesmeye calisilarak taciz edildikleri dile getirmistir.

Benim deneyimim de bu sorunun sorulmas: (kadin misin, kiz misin?) ve bir sekilde
benimle flort edilmeye calisilmast oldu, ben sadece oyun oynamak istiyorken yine
bulundugum bir alanda objelestirilmis oldum. (G24)

Ornegin daha diin biri mag yiiklendigi gibi bacaklarimi yalayacagim séyledi. Baska
zamanlarda insanlar kotii oynadigim icin kiifiir etmeden once kadin olup olmadigimi
sormusg, veya sextlesme (cinsel igerikli mesajlar) teklif etmeden once premium para birimi
hediyelerinde bulunmugstur. (G19)

Eger kadin bir avatarin varsa ya da ezkaza kadin bir oyuncu oldugun anlasilirsa
insanlar direkt yiiriimeye hediye yollamaya baglyorlar. Combata (doviise) sen girme ben
girer 6diilii sana veririm, ben canini azaltayim tek vurusla sen oldiir, gibi séylemler ve
davranislar ¢ok oluyor. (G20)

Daha a¢ik giyimli kadin karakterlerde flortlesmeye agik davet gibi algilanabiliyor.
Oyun i¢i hediye ve bayan var beyler kiifretmeyelim soylemleri de oluyor. (G25)

Kullamicisinin erkek oldugunu bildigi halde kadin avatart oldugu icin Valorant'ta
Reyna oynayan erkege baska bir hetero erkegin sulandigint hatirliyorum. (G18)

Erkeklerin "flortlesmeye"” ¢alisip cevap gelmese bile buna devam ettikleri yani
aslinda taciz ettikleri oluyor. (G17)

Eskiden Minecraft sunucularinda kadin sevgili aramr tarzi ilan verilirdi. (G16)

Katilimeilar kadin veya ikili cinsiyet sisteminin digindaki bireylerin agik tehditlere
ve direkt miidahalelere maruz kaldigini beyan etmislerdir.

Buna maalesef ¢ok fazla sahit oluyorum. Benim basima séyle bir sey gelmisti.

Oyunda kadin atanip tecaviiz, iskence tehdidine maruz birakilmistim. (G17)
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Many, loads of jokes made at the expense of women. Worst ['ve gotten is probably
rape threats. (G2) (Kadinlarin konu oldugu ¢ok fazla saka var. Benim i¢in sanirim en
kotiisii tecaviiz tehdidi.)

CS:Goda kiz oyuncular oyundan atilir (G5)

Mobile Legends ve Valorant'ta kendi takim arkadaslarinin sesini kistyorlar ya da
gorevlerine karisryorlar. Kizlara destek karakterleri veriliyor. (G3)

Mesajlarin dikkate alinmamasi, dediklerinin kale alinmamasi. Oyun ortamimizi
kendimiz sekillendirmedigimiz siirece notr bir oyun deneyimleyemiyoruz. Ya gereksiz
fazla ilgi ve kisisel alani ihlal eden yorum / sorular aliyoruz ya da oyunun gerekgelerini
bile yerine getirmemize izin vermeyen bir tavirla karsilastyoruz, ciddiye alinmayip kiifiir
yiyoruz. (G24)

Katilimcilara dijital ortamda karsilasilan bu tiir sdylem ve tehditlere karsi diger
oyuncularin ve kendilerinin tepkileri sorulmustur. Bazen giiliip gecildiginden ya da tepki
gosterilmediginden bahsedilmistir.

Dijital alanda, ozellikle oyunlarda herkes uyusmus durumda. Bu alanda uzun yillar
aktif olan kisilerin sinirlerine dokunmak bence oldukga zor. Yillarca her giin zorbalandim
oyunlarda, devam da ediyor, takimdaki diger kisilerin buna tepki gosterdigi sayisi 10
parmagimi ge¢mez, o kisilerle de arkadas olmusumdur genelde. Kisilerin tepkisizliginin
yaninda en ¢ok tiziildiigiim kendi tepkisizligimdir, tamamen uyusmus durumdayim. Tepki
gostermek yaninda bu alanda ilerleyememeyi getiriyor en azindan mevcut sistemde, tabii
ki bu tepki gostermeyip yiireklendirmek anlamina da gelmiyor, bahsettigim bir notrliik
hali, cevap vermemek, ghostlamak gibi. Sadece takimda baska bir kadin+ oyuncu
zorbalandiginda o zaman oyun oynamay: birakip tamamen tartismaya gegiyorum, bu da
alanda az sayida olmamiz dolayisiyla pek sik yasanmuyor. Bir de eger arkadaslarimizla
giriyorsak o zaman da tartismayi tercih ediyoruz. (G22)

Cinsiyet¢i soéylemlere karsi randomlarin (rastgele kisilerin) tepki verdigini pek
gormiiyorum. Sesli de degilsek ben de agikgasi bir sey deme geregi gormiiyorum. (G19)

Cinsiyet¢i kiifiirler ediliyor. Diger oyuncular bir tepki vermiyor hatta giiliiyor. (G11)

Katilimcilarin kendi arkadas gruplar ile oynarken farkli, tanimadiklar1 oyuncularla
oynarken farkli tepkiler vermeyi sectikleri goriilmiistiir. Tanimadiklar1 oyuncularin
uyarildiklarinda daha c¢ok kiifiir etmek gibi karst tepkiler verdiklerinden (G14)
bahsedilmistir.
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Kendi olusturdugum ortamda olmadigimi, herhangi bir online oyuna girdigimi
diistiniirsem benim de dahil oldugum 10 kisilik bir oyun takiminda bu gerceklesse benim
disimda sadece 1 kisi biraz arabuluculuk yapmaya ¢calisir diye diistiniiyorum "6yle de
demeyelim ya" gibisinden. Ben ya buna tepkimi veririm ya da sohbeti kapatir oyunu
bitirmeye bakarim. Bu tiir kisilerle miicadele ne kadar énemli olsa da insan bir yerden
sonra gerc¢ekten yoruluyor tepki gostermekten ve bu tepkinin de oneme alinmamasindan.
(G24)

Tamdigim insanlarsa ya da konusmaya agik gibilerse uyariyorum, laftan
anlamayacak gibi duruyorlarsa hi¢ bulagmiyorum gerekirse oyundan ¢ikiyorum ¢iinkii
umurlarinda degil, olan bana oluyor sinirleniyorum. (G25)

Katilimcilar cinsiyet¢i sdylemlerle karsilasmamak i¢in bu tiir sdylemlerde bulunan
kisilerin sesini kisma gibi yontemlere bagvurduklarini, tartismaya girmek istemediklerini,
oyunun sistemine sikayette bulunduklarini ifade etmislerdir.

Ben rahatsiz oldugumu dile getiririm ve eger rekabetci bir mag¢ degilse direkt
kapatirim. Rekabet¢ci magtaysam da oyunun raporlama sistemine sikayette bulunurum.
(G16)

Bazen kasith yaptiklarint ve ilgi istediklerini diigiindiigiim icin direkt susuyorum
tartismaya girmiyorum. (G18)

Ben o gibi ortamlarda asla bulunmuyorum. Valorant gibi o insana tahammiil etmek
zorundaysam muteluyorum(sesini kistyorum), Black Desert gibi guildden ¢ikma imkanim
varsa once uyarryorum yaptigimin cinsiyet¢i ve fobik olduguna dair. Sonrasindaki
ciimleleri kendini belli ediyor zaten. (G13)

LTusually just ignore them. If I'm performing better than them, [ may make a comment
about how I'm performing better despite being a woman. (G2) (Genellikle gormezden
geliyorum. Onlardan daha iyi oynuyorsam bazen kadin oldugum halde daha iyi

oynadigima dair yorum yapiyorum.)
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6. BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Calismaya katilan oyuncularin ¢gogunlukla ¢cevrimi¢i oyun oynamayi tercih etmesi ve
cevrimi¢i oyun oynama sebeplerini arkadaslarla vakit gecirmek, yeni insanlarla tanigmak
seklinde acgiklamis olmalar1 sosyal nedenlerle dijital diinyada wvakit gecirdiklerinin
gostergesidir. Literatiirdeki diger ¢aligmalar da dijital oyunlarin sosyallesme araci olarak
kullanildig1 olgusunu desteklemektedir (Dilek, 2019; Fidan, 2020; Kepenek, 2020;
Ozgam, 2019; Sestir ve Bartholow, 2010; Sakar, 2021). Cevrimi¢i oyunlardan kaginan
katilimcilarin da dijital diinyada var olan ayrimcilik sebebiyle ¢evrimdisi oyunlari
sectiklerini belirtmeleri Sosyal Kimlik Teorisi tarafindan ortaya atilan etnosentrizm,
sosyal kimlik tehdidi ve stereotip tehdidi kavramlarmin dijital diinyaya da yansidigini
gostermektedir. Katilimcilar oyunlarda kurduklar1 takimlar, oyun gruplart ve klanlar
yoluyla sosyal siniflandirma ve sosyal karsilastirma yapmaktadir. Katilimcilarin
kalipyargi tehdidi ile yliz yilize geldikleri gruplarda olumsuz davranislarla
karsilagtiklarinda bu gruplardan uzaklastiklari, pozitif deneyimler yasadiklar1 gruplar
icinde daha c¢ok vakit gecirdikleri, gerektiginde Tajfel ve meslektaslar1 tarafindan
bahsedilen basa ¢ikma yollarini kullanarak kendi normlar1 ¢ergevesinde kendi gruplarini
olusturduklar1 ve bu gruplarin gelismesi icin ¢aba gosterdikleri goriilmistiir.
Katilimeilarin dijital ortamda da fiziksel diinyada var olan cinsiyet ve cinsel yonelim
temelli cinsel taciz, tehdit, sozel siddet gibi siddet tiirlerine maruz kaldiklar1 ve tanik
olduklar tespit edilmistir. Dijital diinyada meydana gelen cinsiyete dayali ayrimcilik ve
siddet olaylarma iligkin bulgular literatiirdeki bulgular ile de ortiismektedir (Alp vd.,
2020; Ashcraft, 2016; Aydinlik, 2021; Choi ve Slaker vd., 2020; Darvin vd., 2020; Darvin
vd., 2021; Deger, 2019; Kenar, 2024; Kim ve Kim, 2022; Mahalik vd., 2003; Oppenheim,
2021; Ozcam, 2019; Schelthout, Bowers ve Hao, 2021; Sakar, 2021; Wasserman ve
Rittenour, 2019; Yilmaz, 2022; Yusoff ve Yunus, 2021). Gergeklesen olaylar dijital
diinyada meydana gelse de katilimcilarin sessiz kalma, giliip gecme, ortamdan
uzaklagma, sikayet yollarina bagvurma gibi fiziksel diinyada meydana gelen olaylarla
benzer tepkiler gelistirdikleri ve benzer tepkilerle karsilastiklart sonucuna ulagilmistir.
Dijital diinyada gergeklesen siddetin normallestirildigine ve etkilerinin fiziksel diinyada

gerceklesen siddet ile ayni agirlikta olduguna iligkin bulgular literatiir ile paraleldir (Fox
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ve Tang, 2017; Gardner & Davis, 2014: 230; O’Leary, 2012). Dijital diinyada da fiziksel
diinyada var olan i¢ grup kayirmaciligmin varligi ve dis diinyadaki toplumsal cinsiyet
rollerinin dijital diinyaya yansimalar1 ¢arpicidir. Kadinlarin mutfaga ve eve ait oldugu
diisiincesine dayali ayrimciliklar dijital ortamda kadin oyunculara da yoneltilmekte,
kendilerini ikili cinsiyet yapisinin diginda tanimlayan kisiler ile heteroseksiiellikten farkli
cinsel yonelimlere sahip bireylere iliskin kalip yargilarin ¢evrimigi diinyada da varligim
sirdiirdiigii goriilmektedir. Buna ragmen internetin zamandan ve mekandan bagimsiz
yapist ayn1 6zelliklere sahip insanlarin diinyanin herhangi bir yerinden internet ortaminda
bulusup sosyallesmesine katki saglamakta, ayn1 6zelliklere sahip digerleriyle bir araya
gelerek fiziksel ve dijital diinyada var olan kalipyargi tehdidine kars1 basa ¢ikma yollari
gelistirmelerini kolaylastirmaktadir. Ote yandan klavye arkasinda bulunmanin verdigi
anonimligin ayrimcilik ve cinsiyet temelli siber siddetin ger¢eklesmesini kolaylastirici

etkisi bulundugu da goriilmektedir.

Geleneksel sporda kadinlarin karsilastiklart cinsiyet bazli ayristirmalar, e-spor
diinyasinda da kendisini gostermektedir. Geleneksel sporda cinsiyetler aras1 ayrimcilikta
erkekler ve kadinlar arasindaki fiziksel farkliliklar vurgulanmaktadir. Fakat e-sporda
fiziksel giicten cok beden zihin koordinasyonu 6ne ¢ikmasina ragmen cinsiyet bazl
ayrimciligin devam ettigi goriilmektedir. Ote yandan kadinlar ve kendilerini ikili cinsiyet
sisteminin disinda tanimlayan bireyler cinsiyet kimliklerini takma isimlerine
yansitmayarak ya da sesli sohbetlere katilmayarak anonimligi bir basa c¢ikma
mekanizmasi olarak da kullanabildikleri de tespit edilmistir. Alp, Cakmak ve Sarper
Kahveci (2020), Celatti (2022), Fox ve Tang (2017), Kenar (2024), Kim & Kim (2022),
tarafindan yapilan arastirmalarda da anonimlik ve cinsiyet gizleme mekanizmasina iliskin
bulgular ayn1 dogrultudadir. Fakat anonimligi koruma ve cinsiyet kimligini gizleme
cabast bu kisilerin e-spordan ve dijital oyunlardan yeterli verimi alamamalarina ve alana
profesyonel olarak girmelerine engel olabilir. Ayrica dijital ortamdaki etkilesimlerin
fiziksel ortam ile ayn1 etkilere sebep olmasi, dijital ortamda karsilasilan cinsiyet ve cinsel
yonelim temelli ayrimciligin yiiz yiize gergeklesen ayristirmadan farkli olmadigi

anlamina gelmektedir.

Geleneksel sporda erkeklerin kadinlara gére daha iyi performans gosterdikleri
algisinin dijital oyun diinyasinda da var oldugu goriilmektedir. Kadinlarin iyi oyuncu

olamayacag1 goriisii bulunmaktadir ve iyi oynayan kadinlarin digaridan yardim aldiklar
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yoniinde inaniglar mevcuttur. Kadinin toplumsal cinsiyet rollerine gore eve ve aileye
bakmak gibi gorevleri olduguna iliskin bakis agisinin hakim oldugu ataerkil toplumda
kadinin erken yasta teknolojiyle tanigsmasi ve diizenli olarak e-sporla ve dijital oyunlarla
ugragmasi erkeklere oranla daha zor olabilmekte, aileler ve sosyal ¢evre tarafindan bos

bir ugras olarak degerlendirilebilmektedir.

Sanal diinyada oyun oynayan kisiler birbirlerini yiiz yiize géremese de cinsiyet bazli
ayrimciliklarin bedensel ozelliklerle iligkili oldugu goriilmektedir. Fiziksel diinyada
toplum tarafindan bireyler dis goriiniislerine bakilarak kadin ya da erkek olarak
simiflandirilmaktadir. Dijital ortamda ise oyuncularin seslerinin ve kullandiklar
avatarlarin bu smiflandirmada ara¢ olarak kullanildigi tespit edilmistir. Oyuncularin
avatarlarini segerken ¢ogunlukla olmak istedikleri kisiyi yansitmayi sectikleri g6z oniinde
bulunduruldugunda 6zellikle istedikleri bedeni tecriibe edebilmek icin sanal diinyay1
kullanan ve fiziksel olarak siirece baglamamis olan trans bireylerin ve kendilerini ikili
cinsiyet sistemi disinda tanimlayan bireylerin sesli sohbet yoluyla ayrimciliga
ugramasinin kolaylastig1 goriilmektedir. Sesi kalin olanlarin erkek, sesi ince olanlarin

kadin olarak atanmasi yoluyla gerceklesen ayrimciliklar bulunmaktadir.

Siberfeminist diisiinceye gore sanal diinyanin kimliklerin esneklesmesinde 6nemli rol
oynayacagini 6ne siirmektedir. Aragtirmaya katilan oyuncularin ¢ogunlukla kendilerini
tanimladiklar1 cinsiyet kimligini temsil etmeyi tercih ettikleri goriilse de, oyuncularin
dijital diinyada azinlikta olan ya da siddete ugrayan cinsiyetlerin goriiniirliiklerini
artirmak i¢in bu cinsiyette avatarlar kullanmalar1 sanal ortamin gercekten de fiziksel
ortama gore esnek kimliklerin temsiline daha fazla imkan verdigine isaret etmektedir.
Ayrica oyuncularin cinsiyetten ¢ok oyun i¢i avantaj saglayan Ozelliklere gore avatar
secmeleri ve kendi cinsiyetleri digindaki cinsiyet kimliklerine sahip avatarlar
kullanmaktan c¢ekinmemeleri de esnek kimlikleri tecriibe etmeye acik olduklarimi
gostermektedir. Ote yandan sanal diinyada gergeklesen ayrimciligin oyuncularin bedensel
ozelliklerinden bagimsiz olmadigr aciktir. Toplum tarafindan fiziksel yapilarina gore
kadin ya da erkek atanan bireylerin fiziksel yapilari ile kendilerini tanimladiklari cinsiyet
kimlikleri arasinda uyusma olmadiginda bu konuda siber siddete ugradiklar
goriilmektedir. Dijital diinyada da bireylerin fiziksel 6zelliklerine gore siniflandirilmasi
yoniindeki c¢abanin mevcudiyeti dijital diinyada giivenli ve hosgoriilii bir ortamin

olusmasi i¢in daha fazla adim atilmasi gerekliligini vurgulamaktadir. Yine de oyuncularin

56



farkli cinsiyetlerdeki avatarlarla oynamaya acik olmasi bu yondeki hoggdriiniin olusmaya
baslamasi yoOniinden iyi bir isarettir. Cevrimi¢i diinyanin kimliklerin esneklesmesinde
onemli bir role sahip oldugu literatiirdeki diger arastirmalarda da ulagilan bir sonugtur
(Haraway, 1991; Hui vd, 2015; Islam, 2021; Jones, 2002; Plant, 1997; Royse vd., 2007;
Stone, 1996). Bu yolla dijital diinyada farkli kimliklerin ve kimlik g¢esitliliginin

normallesmesi fiziksel diinyaya da yanstyabilir.

Giiniimilizde bedenden bagimsiz iletisimin en yiiksek seviyesi olan dijital diinyada bile
bedensel 6zelliklerin sosyal siniflandirma ve sosyal karsilastirma konusu yapiliyor olusu,
Kartezyen diisiincenin aksine, kimligin olusumunda bedenin etkisinin goz ardi edilemez
olduguna isaret etmektedir. Utopik bir diinyada teknolojinin gelismeye devam etmesi ile
fiziksel bedene direkt miidahaleler kolaylasir ve siberfeminist diisiincenin iddia ettigi
gibi, her insanin makinelesmis bir bedene ulagmasiyla, cinsiyetler ve fiziksel 6zellikler
arasindaki cizgiler bulaniklasirsa; bedenin kimlik ve cinsiyet temelli ayrimeciliklar
tizerindeki etkisi azalabilir. Fakat William Gibson’in kurmaca Neuromancer diinyasinda
kendini makinelestirerek giiclendiren Molly’nin bile cinsiyet temelli ayrimciliga maruz
kaldigina atif yapilmasi, insanin teknoloji ne kadar gelisirse gelissin bedeninin
siirlamalari ile miicadele etmeye devam edecegi diisiincesini akillara getirmektedir.

“...Senin iginse,” dedi Mollyye. “kendine dikkat etmelisin. Tiirkiye de senin gibi

ameliyat yerlerini gosteren kadinlara pek hosgorii gosterilmez.” (...)" (Gibson,
2012: 125).

Calismaya katilan oyuncularin oyunlarda kullandiklar1 avatarlar1 ¢cogunlukla kendi
dis goriniislerine veya kendilerini hayal ettikleri dig goriinlislere benzetmeyi tercih
etmeleri, kendilerini tanimladiklar1 cinsiyet kimliklerine sahip olan avatarlar1 segmeleri
ve talep etmeleri, katilimcilarin avatarlari ile bag kurduguna ve kimliklerini dis diinyada
oldugu gibi dijital diinyada da dis goriiniisleri yoluyla gdsterdiklerine, avatarlarini

bedenin sanal diinyadaki temsili olarak gordiiklerine isaret etmektedir.

Arastirmada oyuncular oyunlar tarafindan sunulan karakterlerin cinsiyet kimligi ve
cinsel yonelim ¢esitliligi agisindan yetersiz oldugunu ifade etmislerdir. Literatiirde de
dijital oyunlardaki karakterlerin genellikle toplumsal cinsiyet rolleri dogrultusunda; yani
kadinlarin pasif, gili¢sliz, kurtarilmaya muhta¢ ve objelestirilmis destek karakterleri;
erkeklerin ise aktif ve basrolde karakterler olarak sunulduguna dair verilere rastlanilmigtir

(Diindar, 2014; Fox, Ralston vd., 2015; Fox & Tang, 2014; Hao vd., 2020; Onay &
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Kiylioglu, 2021; Sepetci & Saglam, 2022). Binark ve Bayraktutan (2008), Criado- Perez
(2019) ve Varma (2007) tarafindan yapilan arastirmalarda da oyun karakterlerinin
toplumsal cinsiyet rolleri ile ayn1 dogrultuda tasarlanmasi ve bu yolla tek tiplestirilmesi
cinsiyet esitsizliklerine dair goriislerin dijital diinyada yeniden iiretilmesine sebep
olduguna iliskin bulgulara ulasilmistir. Video oyunlarindaki karakterlerin ¢ogunlukla
beyaz erkek olarak tasarlanmasi, oyunlarin erkek oyunculara yonelik hazirlanmasi ve
reklamlanmas1 da kadinlarin e-spora soguk bakmalarina sebep olabilmekte, var olan
kadin karakterlerin de bedensel arzu nesneleri olarak sunulmasi kadinlarin beden
algilarin1 olumsuz etkileyebilmekte, taciz ve tecaviiz gibi olaylarda magdurun sug¢lanmasi
gibi 6nyargili diisiincelerin 6nii agilabilmektedir. Ayrica kadin avatarlarin objelestirilmesi
cinsiyet kimliklerini kadin olarak tanimlayan oyuncularin kadin avatarlar kullanmaktan
cekinmelerine sebep olabilmektedir. Oyuncularin oyunlarda verilen avatarlar1 oyun
yapimecilari tarafindan sunulan cinsiyetlerinden farkli yorumladiklar1 ve bu yolla kendi

kimliklerini yansitmaya c¢alistiklar1 goriilmektedir.

Oyuncularin  kullandiklar1 avatarlarin  6zelliklerini belli bir dereceye kadar
oziimsedikleri tespit edilmistir. Ancak bilgisayar ekraninda goriilen karakterden c¢ok
cosplay gibi yollarla fiziksel diinyada karakterin kiligina girdiklerinde avatarla daha ¢ok
biitiinlesme yasadiklarini ifade etmislerdir. Yine de cosplay fenomeninin ortaya ¢ikmast
ve yayilmasi dijital diinyanin gergekten de Proteus Etkisi’ne yol agtigi; yani bireylerin
yeni kimlikleri deneyimleme, bir nevi Yunan Tanrist Proteus gibi sekil degistirme
yetenegine sahip olmalaria imkan dogurdugu sdylenebilir. Fidan (2020), Fox vd. (2015),
Plant (2005), Gardner & Davis (2014), Hao vd. (2020), Pena vd. (2009), Royse vd.
(2007), Yee ve Bailenson (2007a), Yee ve Bailenson (2007b) tarafindan yapilan

caligmalar da karakterler ile oyuncular arasindaki etkilesimin varligindan bahsetmistir.

Video oyunlar1 tasarlanirken karakterlerin farkli cinsiyetlerden, irklardan, beden
tiplerinden ve yaslardan olmasina dikkat edilmesi; avatarlara verilen oyun i¢i gorevlerin
ve Ozelliklerin toplumsal cinsiyet rollerinden bagimsiz olmasi i¢in ¢aba gdsterilmesi;
oyunlar pazarlanirken kadin ve ikili cinsiyet sistemi digindaki oyuncularin da géz oniine
alinmasi; e-spor takimlarinda oyuncular arasinda veya izleyiciler tarafindan gergeklesen
cinsiyet bazli ayrimciliklarin ve siddetin gerceklestigi an yaptirima baglanmasinin oyun
saglayicilar1 ve spor karsilagsmasi diizenleyicileri tarafindan garantiye alinmast;

kadinlarin, kendilerini ikili cinsiyet sistemi disinda tanimlayan bireylerin ve cesitli
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kimliklere sahip herkesin e-spora katilimimin ve saglikli bir ortamda oyun

oynayabilmelerinin Oniinii acabilecektir.

Aragtirmalar, dijital ortamda cinsiyet esitliginin saglanmasinda atilan en kiiciik
adimlarin bile biiylik etkileri oldugunu gostermektedir. Teknolojinin hayatimizda yer
etmesiyle tiiketimin ve haberlerin yayilmasinin hizlanmis olmasi; insanlar arasinda
esitligi saglayici cabalarin da ayni hizla yayilabilecegi ve degisimin teknoloji sayesinde

daha hizli gerceklesebilecegi anlamina gelmektedir.

Calismaya katilan oyuncularin 6zellikle Counter Strike oyunundaki cinsiyet
cesitliliginin az olduguna ve bu oyunda cinsiyet bazli ayrimciligin ¢ok ve siddetli
olduguna vurgu yapmis olmalar1 Counter Strike 6zelinde ¢alisma yapilmasi gerekliligini
gostermektedir. Ayrica oyuncularin Proteus Etkisini cosplay yaparken daha cok
gozlemlemeleri cosplay yapan kisiler iizerindeki Proteus Etkisinin arastirma konusu

yapilabilecegine isaret etmektedir.
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EKLER
EK-1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu (Tiirkce)

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU / KADIN VE
AILE CALISMALARI DiSIPLINLERARASI TEZLI YUKSEK LISANS PROGRAMI

E-sporcularin Kimlik Algilarmin Sosyal Kimlik Kuram1 Agisindan incelenmesi

Tamtim: Oncelikle goriismeye katilminiz igin tesekkiir ederim. Bursa Uludag
Universitesi Kadin ve Aile Calismalar Disiplinlerarasi Tezli Yiiksek Lisans Programinda
yuksek lisans 6grencisiyim. “E-sporcularin Kimlik Algilarinin Sosyal Kimlik Kurami
Acisindan Incelenmesi” konulu tez ¢alismam kapsaminda e-spor ve dijital oyun ile
profesyonel veya amator diizeyde ilgilenen oyuncularin dijital ortamda karsilastiklari
cinsiyet temelli ayrimciliklarin ve gelistirdikleri kagimma ve basa ¢ikma yontemlerinin
kimlik gelisimlerine ve tanimlamalarina etkilerinin Sosyal Kimlik Kurami 1s1§inda
incelenmesi, e-sporcularin cinsiyet kimlikleri ile sporcu kimlikleri arasindaki etkilesimin
ve(ya) catismanin niteliginin Sosyal Kimlik Kurami baglaminda incelenmesi, bu
etkilesim veya ¢atigmanin benlik algisina etkilerinin incelenmesi, dijital diinyadaki kimlik
algisinin fiziksel diinyadaki kimlik tanimlarina yansimalarinin aragtirilmasi ve kadin ve
erkek oyuncularin kimlik algilarinin karsilagtirilmasi amaciyla sizinle goériisme yapmak
istiyorum. Bu amagla sizinle dijital oyun ve karakter (avatar) tercihleriniz, oyun igi
gruplar arasi ve diger oyuncularla etkilesimleriniz, dijital ortamdaki kimliginiz ile fiziksel
diinyadaki kimliginiz arasindaki iliskiler hakkinda sorular sormak istiyorum. Adiniz,
soyadiniz, kimlik numaraniz, adresiniz gibi kisisel bilgileriniz kesinlikle sorulmayacak
ve kimseyle paylagilmayacaktir. Bana ayirdiginiz vakit i¢in minnettarim.

KiSISEL OZELLIiKLER
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OYUN VE E-SPOR TERCIiHLERI

1)Hangi platformlarda oyun oynamay1 tercih edersiniz? (Ornegin; Bilgisayar, mobil,
oyun konsolu vb.)

2)Daha ¢ok ¢evrimigi (online) olarak mi1 ¢evrimdisi (offline) olarak mi1 oyun oynarsiniz?
Neden?

3)Cevrimigi oyun oynuyorsamz en ¢ok hangi oyunlari oynuyorsunuz? (Ornegin; League
Of Legends, Valorant, CS2, PUBG vb.)

4)Cevrimdis1 oyun oynuyorsaniz en ¢ok hangi oyunlar1 oynuyorsunuz? (Ornegin; The
Witcher, Assassin’s Creed, Baldur’s Gate, The Sims vb.)

5)Daha 6nce herhangi bir e-spor takiminda bulundunuz mu?

6)Daha 6nce herhangi bir e-spor turnuvasina katildiniz m1?

7)E-spor maglarini ya da dijital oyun yayinlarini seyreder misiniz? Seyrediyorsaniz ne
siklikla izlersiniz?

8)Dijital oyunlar1 hangi sosyal mecralarda takip edersiniz? (Ornegin; Twitch, Youtube,
Kick vb.)

9)Sosyal platformlarda dijital oyun konulu yayin yaptiniz mi1?
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KARAKTER TERCIHLERI

1)Oyun oynarken hangi cinsiyette karakterlerle oynamayi1 daha c¢ok tercih edersiniz?
Neden bu cinsiyeti sectiniz?

2) Daha once yukarida belirtiginiz cinsiyetten farkli cinsiyete sahip bir karakter ile oyun
oynadiniz m1? Neden farkli bir cinsiyette karakter kullandiniz?

3) Oyuna yeni basladiginizda oyunda onceden tasarlanmis karakterler arasindan se¢im
yapmay1 mi1 kendi karakterinizi olusturmay1 mi tercih edersiniz?

4)Oyun karakterinizi secgerken/olustururken kendi dis gorilinilislinliz ve kisisel
Ozellikleriniz ile baglant1 kurar misiniz?

5) Oyunda kullandiginiz karakterin 6zellikleri oyundaki performansinizi etkiler mi?

6) Karakterinizin kisilik 6zellikleri oyun sirasindaki davranislarinizi etkiler mi? (Or:
Yiiksek 6zglivene sahip karakter kontrol edilirken daha 6zgiivenli hissetme vb.)

7) Karakterinizin kisilik 6zellikleri dis_diinyadaki davranislarimzi etkiler mi? (Or:
Yiiksek 6zgilivene sahip karakter kullaniminin dis diinyada 6zgiiveni artirmasi vb.)

8)Hangi dijital oyunlardaki karakterlerin cinsiyet ve cinsiyet rolleri agisindan yeterli
oldugunu diisiiniiyorsunuz?

9) Hangi dijital oyunlardaki karakterlerin cinsiyet ve cinsiyet rolleri agisindan yetersiz
oldugunu diisiiniiyorsunuz?

73



DiGER OYUNCULARIN DAVRANISLARI

1)Diger oyuncular arasinda cinsiyetci sdylemlere sahit oldunuz mu? (Ornegin: "kiz gibi
oynuyorsun, bu oyun erkek oyunu sen neden buradasin, kadinlar oyun oynamayi
beceremez," cinsiyetci kiifiir ve argo kullanimi, siber taciz, tecaviiz veya bilgilerin
yayimasi tehdidi vb.) Karsilastiginiz / sahit oldugunuz olay1 ya da sdylemi kisaca
anlatiniz.

2) Diger oyuncularin karakterinizin veya baska bir oyuncunun karakterinin cinsiyetine
bagh olarak farkli davranislar sergiledigine sahit oldunuz mu? (Ornegin: kadm oldugu
diisiiniilen oyuncuya oyun i¢i hediyeler verme, flortlesme, kiifiirlii konugsmamaya dikkat
etme, oyuncunun cinsiyetine gore oyundaki performansi hakkinda yorumlar yapma vb.)
Durumu kisaca anlatiniz.

3) Oyuncular arasinda cinsiyet¢i soylemler (cinsiyet kaliplar1 igeren kiifiir vb.)
gergeklestiginde diger oyuncularin ve(ya) sizin nasil tepki verdigini kisaca anlatiniz.

4) Diger oyuncularin size karsi davraniglari oyundaki performansinizi etkiler mi?

5) Diger oyuncularin size kars1 davranislart oyunu tekrar oynama tercihinizi etkiler mi?
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EK-2: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu (ingilizce)

BURSA ULUDAG UNIVERSTY / INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES / WOMEN
AND FAMILY STUDIES

Examination Of E-Sports Players’ Identity Perceptions In Terms Of Social Identity
Theory

According to the Social Identity Theory developed by Tajfel and Turner (1986);
individuals are influenced by their social groups when defining and developing their
identities. Groups show the individual how to behave and think, what to value. Groups
provide a skeleton for the identity that the individual is constructing, and thus the
individual discovers his or her own value. Since human beings are by nature a member
of more than one social group, they do this process in each of the groups and each
individual constructs their own unique identity combination. The ability of individuals all
over the world to communicate and develop social ties regardless of time and space thanks
to technology, in the unique structure of the digital world, the processes of establishing
social identity, ingroup-outgroup mechanisms, and the structure of social classification
change. By Elif Siimeyye DEMIR, a graduate student in the Thesis Master's Program in
the Department of Women and Family Studies, Institute of Social Sciences, Bursa Uludag
University, and under the supervision of Prof. Dr. Nimet HASIL KORKMAZ, this thesis
aims to examine the gender-based discrimination digital game players encounter in the
digital environment, the effects of the avoidance and coping methods they develop, the
affect of digital game characters on their identity development and definitions in the light
of Social Identity Theory, the nature of the interaction and/or conflict between players'
gender identities and their sports identities in the context of Social Identity Theory, the
effects of this interaction on self-perception, the reflections of identity perception in the
digital world on identity definitions in the physical world, and to compare identity
perceptions according to gender identities. Within the scope of the research, the
preferences and opinions of the participants who are interested in digital games or have
been interested in the past will be collected. The survey consists of 31 questions and 4
parts. Participation in this study is completely voluntary . You have the right not to
participate in the study orto withdraw from the study at any time after
participating . Your response to the study will be interpreted as your consent to
participate in the study . The information obtained from these forms will be used solely
for research purposes and your personal information will not be shared with anyone. For
your questions and contributions, you can reach us at elif.demir.uludag@gmail.com or
702232007 @ogr.uludag.edu.tr. Thank you for your participation in the study.
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PERSONAL INFORMATION

GAMING AND E-SPORTS PREFERENCES

1)
2)

3)

4)

5)
6)

7)

8)

9)

Which platform do you prefer to play games on? (Ex: PC, Mobile, VR, Playstation)
Do you prefer playing online or offline? Why do you prefer to play online/offline?

Which online games do you prefer to play or watch? (Ex: League Of Legends,
Valorant, CS2, PUBQG)

Which offline games do you prefer to play or watch? (Ex: The Witcher, Assassin’s
Creed, Baldur’s Gate, The Sims)

Have you ever been on any eSports teams?
Have you ever participated in any eSports tournaments?

Do you watch e-sports matches or digital game broadcasts? If so, how often do you
follow them?

On which social media do you follow digital games?

Have you ever streamed on any of these platforms?

CHARACTER PREFERENCES

1))

2)

3)

Which gender of characters do you prefer to play with when playing games? Why do
you prefer this gender?

Have you ever played a game with a character whose gender is different from the one
you listed above? Why did you choose a different gender?

When you first start a game, do you prefer to choose from pre-designed characters or
create your own?
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

Which one do you prefer more: choosing or creating your avatar in the game?

Do the characteristics of the avatar you use in the game affect your performance in
the game?

Do your character's personality traits affect your behavior during the game? (Ex:
Controlling a character with high self-confidence makes you feel more confident, etc.)
If so, explain how.

Do your character's personality traits affect your behavior in the outside world? (Ex:
Using a character with high self-confidence increases self-confidence in the outside
world, etc.) If so, explain how.

In which digital games do you think the gender and sexual orientation diversity of the
characters offered to you is sufficient?

In which digital games do you think the gender and sexual orientation diversity of the
characters offered to you is insufficient?

BEHAVIOR OF OTHER PLAYERS

1)

2)

3)

4)

S)

Have you witnessed sexist statements among other players? (For example: "You're
playing like a girl, this is a boy's game, why are you here, women can't play games,"
use of sexist swear words and slang, cyber harassment, rape threats or threats of
dissemination of information, etc.) Briefly describe the incident or statement you
encountered/witnessed.

Have you ever witnessed other players behaving differently based on the gender of
your character or another player's character? (For example: giving in-game gifts to a
player thought to be a woman, flirting, being careful not to use profane language,
making comments about the player's performance in the game based on their gender,
etc.) Briefly describe the situation.

Briefly describe how you and/or other players reacted when sexist remarks (gender-
stereotyped swearing, etc.) occurred between players.

Does the behavior of other players towards you affect your performance in the game?

Does the way other players treat you affect your decision to play the game again?
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BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULLARI
(Sosyal ve Begeri Bilimler Aragtirma ve Yayin Etik Kurulu)

TOPLANTI TUTANAGI
OTURUM TARIHi OTURUM SAYISI
25 EKIM 2024 2024-10

KARAR NO 58: Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu Miidiirligii'nden alinan Kadin ve
Aile Calismalari Anabilim Dali 6gretim iiyelerinden Prof. Dr. Nimet Hasil KORKMAZ’1n
danismanliginda yiiksek lisans 6grencisi 702232007 numarah Elif Stimeyye DEMIR'in "E-
sporcularin Kimlik Algilarinin Sosyal Kimlik Kurami Agisindan Incelenmesi" adli tez
caligmasi kapsaminda uygulanacak goriisme  sorularinin degerlendirilmesine gegildi.

Yapilan goriismeler sonunda; Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu, Kadin ve Aile
Caligmalar1 Anabilim Dali  dgretim tiyelerinden Prof. Dr. Nimet Hasil KORKMAZ’in
damsmanhginda yiiksek lisans 6grencisi 702232007 numaral Elif Stimeyye DEMIR'in "E-
sporculanin  Kimlik Algilariin Sosyal Kimlik Kurami Agisindan Incelenmesi” adli tez
¢aligmast kapsaminda uygulanacak gorisme sorularinin  fikri, hukuki cezai ve idari
bakimindan metot ve Olgegine iliskin sorumlulugu bagvurucuya ait olmak {izere uygun
olduguna oybirligi ile karar verildi. Sorulara verilecek cevaplar ceza kanunlar bakimindan
sug teskil etmesi durumunda ilgili makamlara bildirme yiiktimliiliigii ilgili arastirmacilara
(sorumlu, yardimei, danigman ve digerleri) aittir.



