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OZET

Mobil oyunlarin popiilerligi giderek artarken 6zellikle ¢evrimigi ¢ok oyunculu Battle-Royale tiiriindeki mbil
oyunlar genis bir oyuncu kitlesine hitap etmektedir. Ancak, bu oyun tiiriinde cinsiyet temsiliyetinde belirgin bir
esitsizlik gozlemlenmektedir. Bu c¢alisma, mobil uygulama magazalarindaki tanitim videolar1 ve oyun ici
deneyimlerin incelenmesiyle temellendirilmektedir. Tanitim videolarmin ve oyun i¢i karakter se¢eneklerinin
analiz edilmesi sonucunda ortaya c¢ikan bulgular, mobil oyunlarda karakter se¢iminde cinsiyet esitsizligi oldugu
yéniindedir. Bu dogrultuda arastirma i¢in 4 oyun ve dort oyuna ait 38 gérsel ¢alismaya dahil edilmistir. Igerik
analizi yonteminin benimsendigi bu arastirmada o6zellikle Battle-Royale tiirtindeki mobil oyunlarda, erkek
karakterlerin kadin karakterlere gore daha fazla tercih edildigi ve sunulan karakter segeneklerinde erkek
karakterlerin 6ne ¢iktig1 gdzlenmistir. Oyun i¢i deneyimlerde de benzer bir esitsizlik goriilmiis, erkek karakterlerin
daha baskin ve ¢esitli segeneklerle sunuldugu tespit edilmistir. Bu durum, cinsiyet temsiliyetinde yapilan
secimlerin ve oyun gelistiricilerinin karakter c¢esitliligi konusundaki yaklasimlarinin cinsiyet esitsizligini
pekistirdigi sonucunu ortaya koymaktadir. Bu arastirma, mobil oyun endiistrisinde cinsiyet temsiliyetine ve
karakter secimlerine iliskin daha genis bir farkindalik ve dengeli bir dagilimin saglanmasi gerekliligini
vurgulamaktadir. Ayrica, oyuncular tarafindan cinsiyet tercihlerine daha duyarli ve esitlik¢i bir yaklagimin
benimsenmesi, oyun deneyimlerinin daha kapsayici ve adaletli olmasini saglayabilir. Bu noktada, akademik bir
perspektif ile mobil oyunlardaki cinsiyet esitsizligini anlamak dnem arz etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cinsiyet, mobil oyun, oyun, rekreasyon, toplumsal cinsiyet
GENDER SELECTION in ONLINE MULTIPLAYER BATTLE-ROYALE

MOBILE GAMES

ABSTRACT

As the popularity of mobile games continues to ascend, particularly within the realm of online multiplayer Battle-
Royale games, a substantial audience is being engaged. Nonetheless, a pronounced gender disparity is observed in
the representation within this genre. This study is predicated upon the analysis of promotional videos and in-game
experiences available in mobile application stores. The scrutiny of promotional videos and in-game character
options has yielded findings indicative of gender inequality in character selection within mobile games. For the
purposes of this research, four games and 38 images from these games were incorporated into the study. In this
research, which adopts the content analysis method, it has been observed that in mobile Battle-Royale games, male
characters are preferred more frequently than female characters, and male characters are more prominently featured
among the available character options. This inequity extends to in-game experiences as well, where male characters
are presented as more dominant and with a greater diversity of options. These findings suggest that the decisions
made regarding gender representation and the approaches taken by game developers towards character diversity
perpetuate gender inequality. This research underscores the necessity for heightened awareness and a more
balanced distribution concerning gender representation and character selection within the mobile gaming industry.
Additionally, adopting a more gender-sensitive and equitable approach by players can ensure that gaming
experiences are more inclusive and fair. At this point, understanding gender inequality in mobile games from an
academic perspective is of significant importance.
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GIRIS

Oyunlar bireylerin kiiciik yaslardan itibaren zihinsel gelisimlerine, problem g¢ézme
becerilerine, yaraticiliklarina 6nemli katkilar saglayan araglardan biridir. Mobil oyunlar ise
gilinlimiiz dijital kiiltiirtiniin onemli bir parcasi haline gelmistir. Bu oyunlarin sosyal popiilaritesi
ve icerdigi toplumsal cinsiyet stereotipleri, onlar1 alanyazinda ilgi odag: haline getirmektedir.
Oyun endiistrisi, kadinlarin temsiliyeti ve toplumsal cinsiyet rolleri konusunda derinlemesine
bir analiz gerektiren karmagik bir alan1 temsil ederken bu analiz hem oyun i¢i deneyimleri hem

de endiistri i¢indeki yapisal ve kiiltiirel faktorlerin etkilesimlerini kapsamaktadir.

Mobil oyunlarda toplumsal cinsiyet esitsizligi, oyun i¢i karakterlerin ve temalarin nasil
olusturulduguyla yakindan iliskilidir. Ozellikle, kadin karakterlerin genellikle stereotipik veya
ikincil rollerde yer aldig1, erkek karakterlerin ise daha baskin ve cesitli rollerde temsil edildigi
gozlemlenmektedir (Baltezarevi¢ ve ark., 2021). Bu durum, oyun endiistrisindeki toplumsal
cinsiyet normlarinin ve algilariin nasil yansitildigina dair derinlemesine bir soru igareti
olusturmaktadir. Bu arastirma ile amaglanan kadin ve erkek karakterlerin mobil oyunlarda ne
yogunlukta yer aldig1 ve her iki cinsiyetin kullanimi agisindan da bir yeniden {iretim arac1 olarak

mobil oyunlarin toplumsal cinsiyet esitsizligi yaratip yaratmadigini irdelemektir.

Ayrica akademik ¢alismalarda mobil oyunlar ve toplumsal cinsiyet esitsizligi arasindaki
iliski genellikle feminist elestiri, kiiltiirel caligmalar ve medya analizi ¢ergevesinde
incelenmektedir (Provenzo, 1991). Bu analizler, mobil oyunlarin cinsiyet normlarmni ‘nasil’
yeniden iirettigini ve geng nesiller lizerinde nasil etkiler yarattigini anlamak i¢in 6nemli bir
perspektif sunmaktadir. Ote yandan endiistri icinde kadinlarin temsilinin artirilmasi ve
cesitliligin tesvik edilmesi gerektigi yoniinde dnemli Oneriler de bulunmaktadir. Bu agidan
mobil oyunlar ve toplumsal cinsiyet esitsizligi arasindaki iligkinin derinlemesine incelenmesi
hem akademik alanda hem de endiistri uygulamalarinda Onemli degisikliklerin

gerceklestirilmesine katki saglayacaktir.

Toplumsal cinsiyet rolleri, erken yaslardan itibaren ailelerin ¢ocuklarina kazandirdigi
degerler olup bu rollerin ¢izgi filmler, reklamlar, oyunlar ve oyuncaklar aracilifiyla
pekistirildigi goriillmektedir. Oyuncak ve dijital oyun iireticilerinin de bu dogrultuda hareket
ederek toplumsal cinsiyet rollerini destekleyen diriinler sundugu go6zlemlenmektedir.
Arastirmalar kiz ve erkek ¢ocuklarinin gelecekte nasil bireyler olacaklarina dair mesajlarin,
medya ve iletisim teknolojileri araciligi ile ebeveyn ve cocuklara aktarildigini ortaya

koymaktadir (Arda ve ark., 2021, s. 5809). Illetisim teknolojilerinin biiyiik oranda insan
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yasamina entegre oldugu giiniimiiz ¢aginda akilli cihazi ve internete erisimi olan neredeyse
herkes mobil oyuncu olma potansiyeli tasimaktadir. Bu potansiyelin farkindalig: ile hareket
eden mobil oyun endiistrisi de ¢esitliligi artirarak kullanici sayisin1 artirma ¢abasi igerisindedir.
Eglence diinyasinin vazgecilmezlerinden bir tanesi durumunda olan mobil oyunlar 6zellikle
espor turnuvalarinin ve yayinciliginin yayginlik kazanmasi ile mega bir sektor haline gelmistir.
Bu sektoriin hem gelismis hem de gelismekte olan iilkelerde etkisini artirmasi kaginilmazdir.
Yas grubu gdzetmeksizin herkesin dahil olabilecegi bu oyunlarin toplumsal cinsiyet rolleri
iizerindeki etkilerini daha bilingli ve esitlik¢i bir yaklasimla ele almak mobil oyun alanindaki

cinsiyet esitliginin saglanmasi i¢in 6nemli bir adimdir.

Ozetle, bu calisma ozellikle Battle-Royale tiiriindeki mobil oyunlarda gézlemlenen
toplumsal cinsiyet esitsizligini icerik analizi ydntemiyle derinlemesine inceleyerek erkek
karakterlerin kadin karakterlere oranla daha sik tercih edilme durumunu ve karakter

seceneklerindeki belirginligini ortaya koymay1 amaclamaktadir.
Oyun

Oyunlar, bugiiniin dinamik ve cesitlilik dolu eglence diinyasinda, insanlarin zihinsel ve
duygusal olarak tatmin edici deneyimler yasadigi temel bir aktivite olarak karsimiza
cikmaktadir. Genis bir yelpazede sunulan etkilesimli ve dzgiirlestirici deneyimlerle, bireylerin
yaraticiliklarini, problem ¢6zme becerilerini ve sosyal etkilesimlerini gelistirmelerine olanak
tanimaktadir. Geleneksel ve dijital ortamlarda oynanan oyunlar, insanlarin farkli diinyalara
adim atmasini, yeni roller istlenmesini ve essiz deneyimler yasamasii saglamaktadir.
Giliniimiizde oyun kavrami, sadece eglence ve serbest zaman etkinligi olarak degil, ayni
zamanda O0grenme, is birligi, rekabet ve sanatsal ifade gibi ¢esitli alanlarda da 6nemli bir rol
oynamaktadir. Oyunlar, evrensel bir dil ve deneyim saglayarak insanlarin farkl kiiltiirel, sosyal
ve yasamsal baglamlarda bir araya gelmesine imkan tanimaktadir. Bu nedenle, oyunlar kiiltiirel
sinirlari agan, insanlar birlestiren ve ¢cok yonlii bir deneyim sunan evrensel bir fenomen olarak

kabul edilmektedir.

Oyun, goniillii katilimeilarin, belirli bir kural seti i¢inde, belirli bir ama¢ dogrultusunda
rekabetci veya isbirlik¢i bir ortamda etkilesimde bulundugu, yaratici bir etkinlik olarak
tanimlanmaktadir (Salen ve Zimmerman, 2006, S. 700). Caillois (2001) oyunu, 6zgiir iradeyle
katilimcilarin belirli bir zaman ve mekanda kurallara bagl olarak goniillii olarak dahil oldugu,

sonuclarinin belirsiz oldugu ancak inandirict bir deneyim sunan bir etkinlik olarak
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tamimlamaktadir (2001, s. 9-10). Tirk Dil Kurumu (TDK)’na goére oyun, “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”dir (2024). Huizinga
(2006)'ya gore ise oyun, insanin istegiyle katildigi, belirli kurallari, zamani, mekan: ve amaci
olan bir eylemdir ve bu eylem sirasinda gerilim, heyecan ve seving gibi duygularin yani sira

alisilmisin disinda farkli olabilme bilinci de yasanmaktadir (2006, s. 31).

Oyun oynama amaci bazilari i¢in glindelik yasamin stresinden uzaklagsma, rekabet etme
arzusu ya da sosyallesmeyken bazilari i¢in ise zevk almak, basartya ulagsma istegi veya duygusal
rahatlamadir. Bu ¢esitlilik, oyun aktivitelerine katilim1 da bireyden bireye farklilastirmaktadir
(Malone, 1981, s.335).

Amact her ne olursa olsun oyun, insanlarin diinya ile kurdugu smirlar araciligiyla
anlamlandirmaya ¢alistig1 eski bir gergekliktir. Bu gergeklik, insanlarla etkilesime girerek diger
varliklardan farkli olarak insanligin icine islemis insan benzeri duygular ve eylemlerden ayr1
bir boyutta ortaya ¢ikmaktadir. Dogada yaygin olarak gézlemlenen bu olgu, insanlikla birlikte
evrim gecirerek kendini miikemmel bir sekilde gergeklestirmektedir. Oyun, zamanla insanlarla
birlikte 6zgiirlesirken farkli donemlerde degisim gosterdigi ve ¢esitli amaglar i¢in kullanildigi
bir aktivitedir. Ornegin oyun, krallarin ve bilgelerin arasinda iletisimi saglamis, miizik ve spor
gibi alanlarda sinirlar1 asip teknoloji ile birleserek dijital cagda dnemli bir rol oynar hale
gelmigstir (Yarar, 2019, s. 13). Bugiin oyun faaliyetleri ¢esitlenerek ve yayginlasarak genis bir
kullanici kitlesine hitap etmektedir. Ozellikle dijital oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
biiylik bir popiilerlik kazanmis ve insanlarin bos zamanlarini degerlendirmek icin tercih ettigi
onemli bir aktivite haline gelmistir. Bu trend, oyun endiistrisinin biiylimesine ve ¢esitlenmesine

de biiyiik ol¢iide katki saglamaktadir.
Mobil Oyunlar

Dijital oyunlar, yaklasik yetmis bes yillik bir gegmise sahip olmasina ragmen bilgisayar
teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla dogrudan iliskilendirilmis ve hizla popiiler kiiltliriin merkezine
yerlesmis bir kiiltiirel formdur. Edebiyat, sinema ve televizyondan sonra ortaya ¢ikmis olmasina
ragmen kisa siirede biiyiik bir etki ve takipgi kitlesi elde etmektedir (Juul, 2011, s. 3). Ikinci
diinya savagi sonrasinda bilgisayarlar, basit oyunlar1 ¢alistirma yetenegi kazanarak dijital
oyunlarin yayginlagsmasina biiylik katki saglamistir (Stanson, 2015, s. 10-11). Sozii edilen
doénemde bilgisayarlarin sinirli bir kesim tarafindan kullaniliyor olmasi nedeniyle bu oyunlarin

erigilebilirligi genellikle belirli bir teknik bilgiye ve kaynaga sahip olanlarla siirli kalmigtir.
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W. Higinbotham'in yarattig1 "Tennis for Two" oyunu sinirli bilgisayar erisimi doneminde bile
teknik bilgi ve kaynaga sahip olanlar arasinda biiyiik ilgi gormiis ve interaktif, ger¢ek zamanl
bir oyun deneyimi sunarak espor endiistrisinde dnemli bir kilometre tasi olmustur (Bayrakdar
ve ark., 2022, s. 6). Bu oyunu takiben ¢ikan ve yine bilgisayara erisimi olan insanlar arasinda
popiiler olan bir diger oyun “Spacewar” (Donovan, 2010, s. 19) ile Atari firmasinin kurucusu
Bushnell bu oyunlarin yayginlastirilmasina yonelik diisiincelerini gergeklestirmek tizere ilk
adimini atarak Pong adini verdigi arcade makinasini yerel 6l¢ekli bir barda konumlandirmistir
(Hansen, 2011, s. 13-14). Video oyunlarinin popiilaritesinin artisinda énemli bir déniim noktas1
olan bu hamle ile Pong, hem yerel halk hem de oyunu denemek i¢in bara akin edenler icin farkl
bir deneyim ortami olusturmustur. Pong’a olan bu ilginin, video oyunlarinin popiiler kiiltiirdeki

yerini saglamlastirarak oyun enddistrisinin evrimine biiytik etki yaptig1 soylenebilir.

Pong’un basarisindan etkilenen diger oyun gelistiriciler benzer makinelerle piyasaya
cikmistir. Yeni makinelere yeni grafikler, ses efektleri ve joystikler de eklenerek devrim
sayilabilecek ev konsollar1 ve tasinabilir el konsollar1 olan Gameboy’lar ile pazara yeni soluk
kazandirilmaya ¢alisilmistir. Diinya 1990’11 yillara girerken bilgisayarlar gorece yayginlagmis
ve World Wide Web “www” denilen internet lizerinden bilgi paylasimina olanak taniyan
sistemin Tim Berners-Lee tarafindan temelleri atilmistir (Castells, 2005, s. 65). Bilgisayarlarda
CD-ROM teknolojisinin kullanilmaya baslanmasi ile oyunlar kiiclik disklere sikistirilarak

bilgisayar ekranlarina gelmeye baslamistir.

Biitiin bu gelismelerden sonra Hagenuk MT-2000 model telefonunun 1994 yilinda
piyasaya siiriilmesi ve oyun oynanabilen ilk telefon olmasi ki 6zellikle Tetris gibi popiiler
oyunlar1 kolaylikla oynayabilme yetenegiyle bu telefon mobil oyunculugunun gelisiminde
onemli bir paya sahiptir (Arda ve ark., 2020, s. 5798). Nokianin Snake oyunu ise, cep
telefonlarinda oyun oynamay1 aligkanlik haline getiren 6nemli bir oyun olarak 6ne ¢ikmaktadir.
1997 yilinda Nokia 6110 modeli ile piyasaya siiriilen bu oyun, diinyanin en ¢gok oynanan mobil
oyunlarindan biri olmus ve doneminde 400 milyonun iizerinde kopya satisiyla biiyiik bir basari

elde etmistir (Borhanuddin & Igbal, 2016, s. 10).

2000'lere gegerken mobil teknolojideki hizli gelismeler sayesinde daha fazla telefon
modeli oyun oynanabilir hale getirilmistir. Oyunlar cihazlar cazip kilmaya basladiktan sonra
telefonlarin igslem giicii ve depolama kapasitesi de arttikgca mobil oyun gelistiricileri daha

karmasik ve gorsel olarak etkileyici oyunlar tiretmeye baslamislardir.
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WAP (Wireless Application Protocol) teknolojisi, GSM destegi ile cep telefonlarinin
internete baglanmasini miimkiin kilarak mobil oyunlara yeni bir soluk getirilmistir. Bu
teknoloji, Nokia 7110s gibi WAP tarayicist olan ilk cep telefonlar1 sayesinde kullanicilarin
telefonlarina internet araciligiyla oyun yiiklemelerine olanak saglamistir. Nokia 7110s, Snake
IT gibi oyunlar1 barindiran ilk telefon olmasi yoniiyle mobil oyun tasarimcilarinin WAP

teknolojisini nasil kullanabileceklerini anlamalarina onciiliik etmistir (Price, 2017, s. 20).

2002 yilinda Java yaziliminin cep telefonlari i¢in kullanima sunulmasiyla birlikte mobil
teknolojide 6nemli bir atilim gerceklesmistir. Java, flash destegi saglayan bir platform olarak
mobil cihazlarin islevselligini biiyiik dlclide artirmistir ve gelistiricilerin daha gelismis mobil
oyunlar yaratmasi i¢in de yeni olanaklar sunmustur. Bu donemde piyasaya stiriilen Nokia 3510
gibi renkli ekran ve Java'y1 destekleyen telefonlar, mobil oyun endiistrisinin gelisiminde 6nemli
bir rol oynamistir (Lawton, 2002, s. 17). 2003 yilindan itibaren yesil ekran siyah noktaciklarin
birlesimi seklinde goriinen oyunlar renklenmistir. 2005 yilina kadar sirketler yeni ve
gelistirilmis cep telefonlarinda 3D mobil oyunlari test etmeye ve gelistirmeye odaklanmustir.
Bu donemde ¢ikan en dikkat ¢ekici 3D mobil oyunlardan biri olan Namco'nun Ridge Racer 3D
oyunudur. Mobil cihazlarda biiylik bir kabul goéren bu oyun, mobil oyun endiistrisinin
geleneksel konsol oyuncularin1 da mobil oyunlara ¢gekme potansiyelini arttirdig1 ve sektoriin
ontinii agtig1 ifade edilmektedir. Cep telefonlarinin, her ne kadar 3D 6zelliklerine sahip oldugu
bilinse de konsol video oyunlariyla basa ¢ikabilmek i¢in yeterli donanima sahip olmadiklari
aktarilmaktadir (Price, 2017, s. 22). Ote yandan Apple firmasmnin ilk nesil iPhone'u piyasaya
stirmesi ile mobil oyun diinyasinda biiyiik bir doniisiimiin bagladig1 bilinmektedir. Bu a¢idan
mobil cihazlarin, iPhone'un getirdigi yiiksek ¢oziinirlikli dokunmatik ekranlar sayesinde
giiclii islemci hizlart ve hizli internet aglariyla birlikte daha islevsel hale geldigi ifade
edilmektedir (Ozden, 2017, s. 101). iPhone’nin piyasaya siiriilmesinden bir y1l sonra sahip
oldugu uygulama magazas1 (IOS) ftzerinden kullanicilar icretli ve iicretsiz oyun ve

uygulamalara erisim saglayabilir duruma gelmistir (Cheng, 2012, s. 49).

Apple firmasinin bu girisiminden sonra sektoriin diger rakipleri de kisa siire i¢inde kendi
versiyonlarini gelistirerek alternatif uygulama magazalarini piyasaya siirmiistiir. Bu durum, i0S
uygulama magazas1 ile Google Play Store'un akilli telefonlar i¢in en biiyiik iki uygulama

magazasi olarak one ¢ikmasini saglamistir (Price, 2017, s. 24).

Angry Birds'iin 2009 yilinda piyasaya siiriilmesi, mobil oyun endiistrisinde gercek
anlamda bir ¢1gir agmistir. Kisa siirede kiiresel bir basar1 elde eden Angry Birds, 2011 yilinda
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648 milyondan fazla indirme ve 200 milyon aktif aylik kullaniciya ulasarak Rovio sirketine 100
milyon dolarin iizerinde gelir getirmistir (Cheng, 2012, s. 49). O doénemden beri farkli

versiyonlar1 da iiretilen s6z konusu oyun hala milyonlar tarafindan indirilmektedir.

Piyasay1 uzunca bir siire domine etmeyi bagaran bir diger mobil oyun ise King firmasi
tarafindan iiretilen Candy Crush Saga’dir. Giinliikk 93 milyon oyuncu ve 500 milyon indirme
almasinin yan1 sira Candy Crush Saga 2013 yilinda elde ettigi 568 milyon dolar kar ile bir
fenomen haline gelmistir (Chen & Leung, 2015, s. 2). Mobil oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte evrensel bir fenomen haline gelmekte sosyal ve ekonomik acidan biiyiik bir biiyiime
gostermektedir. Bu oyunlar, diinya genelinde milyonlarca kullanici tarafindan tercih edilerek

eglence ve rekabetin yani sira ekonomik bir deger de yaratmaktadir.

Glinlimiizde mobil oyunlarda agik bir ¢esitlilik goriilebilmektedir. Ekran hareketlerine,
konum bilgisine ve sese duyarli oyunlar uygulama magazalarinda varlik gdstermektedir.
Giliniimiiz teknolojisine ayak uyduracak bi¢cimde sanal gerceklik oyunlar1 da yayginlik
kazanmaya baslamistir. Ozellikle Pokemon GO gibi bu tiir oyunlar, kendi tiirlerini yaratarak
one c¢ikmaktadir. Oyuncular, akilli cihazlar1 aracilifiyla ger¢ek diinyada Pokemon
yakalayabilir, savastirabilir ve ticaretini yapabilmektedirler. Bu oyun, normal bir mobil oyunun

otesinde ayr bir sanal gerceklik deneyimi sunmaktadir (Ozden, 2017, s. 105).

Bugiin uygulama magazalarinin oyun segenegi altinda aksiyon, arcade, bulmaca,
kumarhane, kelime, macera, masa oyunlari, rol yapma, simiilasyon, spor, strateji gibi
kategoriler icerisinde binlerce oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar toplumsal, psikolojik,

ekonomik ve kiiltiirel agilardan literatiirde siklikla incelenmektedir.
Toplumsal Cinsiyet ve Mobil Oyunlar

Toplumsal cinsiyet ve dijital oyunlar, glinlimiizde 6zellikle toplumbilimciler arasinda
siklikla tartigilan onemli konular arasinda yer almaktadir. Toplumsal cinsiyetin, bireylerin
sosyal ve kiiltlirel olarak insa ettigi roller ve kimliklerle ilgili oldugu diisiiniildiigiinde, dijital
oyunlar da bu yapilarin bir yansimasi olarak degerlendirilmektedir. Giiniimiizde oyunlarin
eglence aract olmaktan ¢ok, toplumsal cinsiyet rollerini ve iliskilerini sekillendiren 6nemli bir
ara¢ haline geldigi siklikla belirtilmektedir. Bu baglamda, dijital oyunlar cinsiyet algilarina,

toplumsal normlara ve esitsizliklere dair derin bir analiz alan1 sunmaktadir.

Bireylerin dogumdan sahip oldugu cinsiyet kavraminin aksine toplumsal cinsiyet

kavrami, bireylerin cinsiyet rollerini ve kimliklerini belirlemede biyolojik farkliliklarin yani
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sira ideolojik, kiiltiirel ve sosyal etmenlerin etkisini vurgulamaktadir. Bu etkilesimler toplumun
genel degerleri ve normlari tarafindan sekillenmekte ve siirekli olarak degismektedir (Baloglu
ve Davutoglu, 2009, s. 74). Toplumsal cinsiyet kavrami, bireylerin toplumsal yap1 i¢indeki
konumlarini, iligkilerini ve yasamlarii belirleyen karmasik bir yapidir. Bu yap1 biyolojik
cinsiyetle sikca iliskilendirilse de asil olarak sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve tarihsel faktorlerin
etkilesiminden olusmaktadir. Bu noktada mobil oyunlar, toplumsal cinsiyet esitsizlikleri ve
kadinlarin oyunlardaki temsili konusunda 6nemli bir tartigma platformu olmustur. Yapilan
arastirmalar, dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet esitsizliklerini yeniden iirettigini ve kadinlarin
oyunlarda daha az temsil edildigini gostermektedir (Arda ve ark., 2021, s. 5808-5809; Genel ve
Yilmaz, 2021, s. 13; Kan, 2012, s. 4; Merig, 2022, s. 45; Onay ve Kiylioglu, 2021, s. 955;
Provenzo, 1991, s. 61). Bu durum, oyun endiistrisinin c¢esitliligi yansitma konusundaki
zorluklarini ve toplumsal cinsiyet konusundaki farkindalii artirma gerekliligini vurgulamasi

bakimindan 6nem tasimaktadir (Baltezarevic¢ ve ark., 2021; Mou & Peng, 2009).

Toplum normlarini yansitma, cinsiyetlerin temsiliyeti, ideolojik ve kiiltiirel etkilesime
olanak saglamas1 gibi 6zellikleri goz onilinde bulunduruldugunda mobil oyunlari toplumsal ve
kiiltiirel yeniden iiretimin ¢arklarindan bir tanesi olarak konumlandirmak miimkiindiir. Ayrica
diinyanin dort bir yanindan milyonlarca insana hitap eden bu oyunlar bir¢ok agidan insanlari

etkileyebilmektedir.

GSM Association (2023) yili raporuna gore diinya niifusunun %54’ akilli telefon
kullanmaktadir (2023, s. 16). Ayn1 raporda mobil internet kullanicilarinin siklikla mobil oyun
oynadiklar1 belirtilmektedir (2023: 70). We Are Social (2023) Raporu’na gore dijital araclarla
oyun oynayanlarin biiylik bir ¢ogunlugunu mobil cihazlardan oyun oynayan kullanicilar
olusturmaktadir (2023, s. 114). Ayn1 raporda mobil araglarda en ¢ok zaman gegirilen 10 mobil
oyuna da yer verilmektedir. Bu oyunlardan dordii “Free Fire”, “PubG Mobile”, “Call of Duty
Mobile” ve “Battlegrounds Mobile India” oyunlaridir ve bu oyunlar, Battle-Royale tarzi
oyunlar kapsaminda yer almaktadir (2023, s. 123). Battle-Royale oyunlari, ¢ok oyunculu
cevrimi¢i ortamlarda popiilerlik kazanan, oyuncularin hayatta kalmak i¢in stratejik becerilerini
ve rekabet yeteneklerini kullanmak zorunda oldugu heyecan verici bir oyun tiiriidiir. Bu
oyunlar, dinamik harita yapisi, zamanla daralan oyun alan1 ve oyuncular arasinda yogun
catigmalarin yasandig1 gercek zamanli c¢evrimigi savaglari igermektedir. Oyuncular, harita
iizerinde yer alan ekipman ve kaynaklarla karakterlerini giiglendirerek diger oyunculara karsi

tistlinliik saglamaya ¢aligmaktadir.
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Bryter (2020) verileri bu tir oyunlara katilimda erkeklerin c¢ogunlukta oldugunu
gostermektedir (2020, s. 9). Benzer sekilde Epic Games firmasinin Battle-Royale tiiri oyunu
Fortnite’n kullanim istatistiklerine bakildiginda oyunu oynayanlarin %10,3’liik kismin
kadinlar olusturmaktadir. Fortnite oyuncu kitlesinin biiyiik cogunlugu erkektir ve bu esitsizligin
Fortnite oyununun mobil versiyonunun kisitlanmasindan bu yana arttig1 belirtilmektedir (Igbal,

2024).

Quantic Foundry'min raporu, cinsiyet temsili konusundaki esitsizlikleri ve oyun
tercihlerindeki farkliliklar1 gostererek kadin oyuncularin oyun deneyimlerini etkileyen ¢esitli
faktorleri ortaya koymaktadir. Bu faktorler arasinda kadin karakterlerin, farkli oyun tiirlerinin
kadin oyuncularin cesaretlerinin ve oyun diinyasinda daha genis bir temsiliyetinin
arttirllmasinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir (Quantic Fondry, 2017). Gergekten de mobil
oyunlarda kadin temsilleri erkek temsillerine oranla daha az ve ikincil konumda bulunmaktadir.
Bununla birlikte oyunlarda kadin karakterlerin daha belirgin viicut hatlari ile sunulduklar ifade
edilmektedir (Baltezarevi¢ ve ark., 2021; Hurajova ve ark., 2023; Pozzebon ve ark., 2019;
Provenzo, 1991). Dijital oyunlarda kadin temsilleri az olsa da 6zellikle Battle-Royale tiirii mobil

oyunlarda genellikle cinsiyet se¢im ekranlar1 bulunmaktadir.

YONTEM

Bu calismada, nitel arastirma yontemleri arasinda yer alan igerik analizi kullanilmistir.
Igerik analizi (Alanka, 2024, s. 64) isitsel, gorsel ve yazili materyallerin sistematik bir
dogrultuda analiz edilmesini hedefleyen bir aragtirma yontemidir. Harwood ve Garry’e (2003,
S. 479) gore igerik analizi olgu veya olaylar1 daha iyi analiz etmek ve yorumlamak amaciyla
tanimlanmus kategorilere indirgemeyi saglamaktadir. Ote yandan cesitli gorsel, yazili ve isitsel
materyallerin anlamlandirma siirecinde igerik analizi, bu materyallerin neden var oldugu ve
kimlere hitap ettigi gibi sorulara cevap aramay1 miimkiin kilmaktadir (Krippendorff, 2019, s.
87). Bu calismada We Are Social (2023) Raporu’na gore mobil araglarda en ¢ok zaman
gegirilen 10 mobil oyun siralamasinin iginde yer alan dort Battle-Royale tiiriinde oyun
incelenmistir. Rapora gore “Free Fire”, “PubG Mobile”, “Call of Duty Mobile” ve
“Battlegrounds Mobile India” (2023, s. 123) oyunlar1 en ¢ok zaman gecirilen oyunlar arasinda
yer almaktadir. Bu agidan bu oyunlar arastirmanin 6rneklemini olusturmaktadir. “Battlegrounds
Mobile India” oyununa yasanilan bolge sebebi ile erisim saglanamadigindan bu oyun yerine bir

diger Battle-Royale tiirii oyun olan “New State: New Era of Br” se¢ilmistir. Bu oyunlar mobil
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bir cihaza indirildikten sonra “misafir kullanic1” girisi yapilip cinsiyet se¢cim ekranina

ulagilmistir.

Bunun yani sira oyun tanitim filmlerinde de cinsiyet konusunda esit bir temsilin mevcut
olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in oyunlarin uygulama magazalarinda yer alan tanitim

videolarinda ana karakterlerin cinsiyetleri de ele alinmistir.

Arastirmanin belirli bir zaman diliminde yapilmis olmasi, oyun i¢i sistemlerin siirekli
giincellenmesi ve degismesi, cinsiyet verisinin kullanici cihazlarindan otomatik olarak alinmasi

olasilig1 ¢calismanin sinirliliklarini olusturmaktadir.

BULGULAR
Pubg Mobile
Gorsel 1’de Pubg Mobile adli oyunun son tanitim videosunda, baslangigta bir kadin ve

bir erkek olmak iizere iki karakterden olusan bir grup goriilmektedir.

165 s 195

Match starts in 17 secaonds

Gorsel. 1
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Ancak, videonun ilerleyen boliimlerinde ana karakterin ve tamitimin erkek karakter
iizerinden yapildig1 goriilmektedir (Gorsel 2). Video bir kadin ve ti¢ erkekten olusan (Gorsel 3)
bir grubun kendinden emin durusuyla sonlanmaktadir. Pubg Mobile adli oyunun tanitim
videosunda goriilen cinsiyet temsilleri, genel olarak mobil oyun endiistrisindeki cinsiyet
algisinin ve temsillerinin bir yansimasidir. Videoda kadin karakterler sayica az gdsterilse de
erkek karakterin yaninda yer almasi, oyun diinyasinda kadinlarin varligmi ve roliinii
vurgulamaktadir. Ancak, ana karakterin erkek olmasi ve kadmin ikincil bir konumda

gosterilmesi, endiistrinin genelinde hala var olan cinsiyet esitsizliklerine isaret etmektedir.

20BESNE 50

\ B k §
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Gorsel. 2

Bu durum, oyun endiistrisinde cinsiyet temsillerinin genellikle erkek odakli oldugunu ve
kadin karakterlerin sik¢a ikincil rollerde gosterildigini gostermektedir. Bu ¢esitlilik ve
degiskenlik, oyun endiistrisinin cinsiyet temsillerinde daha dengeli ve kapsayici bir yaklagim

benimsemeye yonelik ¢abalarini da yansitmaktadir.
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Gorsel. 3
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Oyun ilk baslatildiginda oyuncularin karsisina ¢ikan cinsiyet ekraninda erkek solda kadin
sagda yer almaktadir. Tiirk¢ede yazi dilinin (Gorsel 4) soldan saga dogru ilerlemesi erkek se¢cim
kutusunun kadindan once geldigi izlenimi olusturmaktadir. ilk olarak cinsiyetlerin siralanis
biciminin alfabetik siralamaya gore yapilmis olma olasilig1 akla gelse de ingilizcede erkek
anlamina gelen “male” ve kadin anlamina gelen “female” sézcliklerinin konumlanis1 alfabetik
siralamaya uymamaktadir (Gorsel 5). Erkek se¢im kutusunun kadindan 6nce gelmesi oyunda
cinsiyet segeneklerinin diizenlenmesinde algisal bir etki yaratabilecegi diigiiniilmektedir.
Ayrica se¢im kutularindaki cinsiyet isaretlerinin renkleri de dikkat ¢ekmektedir. Erkek mavi
renk ile sembolize edilirken kadin pembe renk ile iligskilendirilerek sunulmaktadir. Se¢im
kutularindaki cinsiyet isaretlerinin renkleri (Gorsel 5), toplumsal cinsiyet stereotiplerine

dayanan geleneksel renk kodlamalarini yansitmaktadir. Bu renk segimlerinin, cinsiyet

kimligiyle iligkilendirilen renk algismi ve toplumsal normlara uygun cinsiyet stereotiplerini

Gorsel. 4

You will still be able to change the character's image and basic
Customize information after the character is created.

§ eyl 2  Female

Gorsel. 5

pekistirebilecegi diistiniilmektedir.

Free Fire
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Free Fire oyununun tanitim videosu da cinsiyet temsilleri agisindan dikkat ¢ekicidir.
Gorsel 6’da yer alan video baslangicinda, iki kadin ve iki erkek karakter yer almaktadir. Ancak,

oyun tanitimi ilerledikce ana karakter olarak bir kadin karakter (Gorsel 7-8) ve ona eslik eden

erkek karakterler 6ne ¢ikmaktadir.

Gorsel. 6

Bu durum oyunun cinsiyet temsillerinde ¢esitliligi ve kadin karakterin giiglii bir rolde yer
almasin1 vurgulayarak, toplumsal cinsiyet algisina meydan okuyabilecek bir yaklagimi

yansitmaktadir.

Gorsel. 7
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B »l <) 0197 0:30 Ayrintilar igin kaydinn

Gorsel. 8

Gorsel 9’da oyunun baslangic asamasinda, oyunculari karsilayan karakter "Kelly"
oyunculardan seviyelerini belirtmelerini talep etmektedir. Bu adimdan sonra, oyuncularin

oyunun oynani$ bi¢imini anlamalar1 i¢in oyuncular demo oyuna yonlendirilmektedir
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Kelly: Once, kendini nasil gérdiigiinden bahset.

Gorsel. 9
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Demo oyununda, kullanicinin cinsiyeti otomatik olarak erkek olarak atanmakta (Gorsel
10) ve demo oyun tamamlandiktan sonra herhangi bir cinsiyet se¢im ekrani sunulmaksizin

erkek bir karakter ekranda goriinmektedir.
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Free Fire yolculuguna baslamak igin
bir savaga katil!

Gorsel. 11

Gorsel 11’de Oyuncularin cinsiyetlerini segebilmeleri i¢in oyuncu bilgisi ayarlarina
girmeleri ve cinsiyet se¢imini yapmalar1 gerekmektedir. Pubg Mobile oyununa benzer bigimde
cinsiyet ekraninda erkek segenegi birinci sirada yer alirken, kadin segenegi ikinci siradadir.

Ayrica, cinsiyet belirtmek istemeyen kullanicilar ig¢in (Gorsel 12) "gizli" seklinde bir segenek

de sunulmaktadir.
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Free Fire oyununun Pubg Mobile'den farki ise oyuncularin seviye atladik¢a oyun i¢i para
birimiyle farkli cinsiyetlerden karakterleri satin alabilir hale gelmesidir. Oyunun mevcut
versiyonunda, 21 kadin karakter ve 33 erkek karakter bulunmaktadir. Erkek karakterlerin
sayisinin kadin karakterlerden daha fazla olmasi da toplumsal cinsiyet esitsizligi konusunda
dikkat ¢ekici bir noktadir. Oyuncularin seviye atladik¢a farkli cinsiyetlerden karakterleri satin
alabilme olanagi sunulmasi pozitif bir adim olarak goriilse de bu 6zelliklerin daha esitlik¢i bir

cinsiyet temsili ve gesitliligi tesvik edecek sekilde gelistirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.

Call of Duty

Call of Duty oyununda da diger mobil oyunlara benzer bir egilim gézlemlenmektedir.
Uygulama magazasinda yer alan tanitim filminde yiizli secilebilen karakterler arasinda kadin
karakterlerin sayisinin erkek karakterlere gore daha fazla olmasi dikkat ¢ekicidir (Gorsel 13-

17). Bu durum, oyun yapimcilarinin cinsiyet temsili konusunda bir ¢esitlilik saglamaya yonelik

| DYUNCU BiLGiSI 2
i —

Call.of Duty: Warzone Mobile - Loadout Your Way (Turkish)

= >l <) 0:07/0:30 Ayrinular icin kaydirm
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adimlar attigin1 gostermektedir. Ancak, arkas1 doniik veya yiiziinde maskesi olan karakterlerin

bu sayilara dahil edilmemesi nedeni ile tam say1 verilememektedir.

Gorsel. 14

Call ofiDuty: Warzone:Mobile - Loadout Your Way (Turkish)

MOBILE OZEL ODULLERIN sauisioL

—

B >l <> 0:14/0:30 Ayninular icin kaydinn

Gorsel. 15

Call of Duty: Warzone Mobile - Loadout Your Way (Turkish)
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Gorsel. 16

Call of Duty: Warzone Mobile - Loadout Your Way (Turkish)

CALL-DUTY

 WARZONE

- MOBILE

> o), 0:27 / 0:30

Gorsel. 17
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Call of Duty oyununda, Gorsel 18°de yer alan baslangi¢ ekraninda bir kadin, bir erkek ve

bir maskeli karakterden olusan bir takim gdriinmesi, cinsiyet ¢esitliligini ilk bakista goz oniine

sermektedir.

m  CEVRIMICi PROFIL ALINIYOR

Gorsel. 18

Oyuna giris yapildiginda Gorsel 19°da belirtilen kargilama ekraninda "Nova" isimli bir
kadin karakterin yer almasi, oyunculara oyunun isleyisini 6gretmek iizere yonlendirme

yapmasinin cinsiyet temsili agisindan 6nemli bir adim oldugu diisiiniilmektedir.

* ALISTIRMA

VERDANSK

NOVA'DAN YENI MESAJ

Yagsamak istiyorsan talimatlarima uy!
Verdansk'tan kagmak igin kurtarma
noktasina ulasmamiz gerekiyor

SAFHA /4
ESLESTIRME BEKLENIYOR

Gorsel. 19
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Alistirma oyununda da "Nova" karakterinin oyunculara eslik etmesi (Gorsel 20), kadin
karakterlerin oyun i¢indeki varligint ve roliinii giiglendirmektedir. Bu oyunda da Free Fire
oyununa benzer sekilde bir karakter agma sistemi islemektedir. Buna gore oyunun “operator”
adin1 verdigi karaktere erisim saglayabilmek icin belli seviyelerin gegilmesi ve oyun igi para ile

karakterlerin satin alinmasi gerekmektedir. Ana ekranda ise Gorsel 21 yer almaktadir.

i
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Gorsel. 21

Oyun icerisindeki yer alan karakterlerin sayisi cinsiyet bakimindan incelendiginde 48
karakterin 11°ini kadin 19’unu ise erkeklerin olusturdugu anlagilmistir. 18 adet karakterin
yiuziinde maske bulunmaktadir. Bu agidan kadin karakterlerin sayisinin azhigr dikkat
cekmektedir. Karakter agma sistemi incelendiginde (Gorsel 22), cinsiyet ¢esitliliginin karakter

sayilarina yansimasinda dengesizlikler goriilmektedir.
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Call of Duty oyununun tanitim filminde kadin karakterlerin 6n planda olmasina ragmen,
oyun i¢i karakter sayisinda az olmalar1 dikkat ¢gekicidir. Bu durum, oyun yapimcilarinin cinsiyet
temsili konusunda ¢esitlilik saglama ¢abalarinin yetersiz kaldigin1 gostermektedir. Tanitim
filminde kadin karakterlerin vurgulanmasiyla birlikte oyun i¢indeki kadin karakter sayisinin
yetersizligi arasindaki bu g¢eliski, cinsiyet temsili konusundaki dengesizlikleri ortaya

koymaktadir.

New State: New Era of Br

New State: New Era of Br oyununun uygulama magazasinda yer alan tanitim filminde bir
kadin, video ilerledik¢e erkek oldugu anlasilan iki erkek ve yiizii ile bedensel 6zellikleri net

olarak secilemeyen bir takim goriilmektedir (Gorsel 23).

NEW ERA | QEW STATE MOBILE

5 5 Aynintilar icin kaydinn
> »l ) 002/1:34 G

Gorsel. 23
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[k béliimde ana karakter erkek iken kadin karakter tarafindan vurulmaktadir (Gorsel 24-

25). Sonrasinda video kadin karakterden devam etmektedir.

NEW ERA | NEW STATE MOBILE

NEW ERA | NEW STATE MOBILE

T

<) 0:20/1:34 Aynintilar igin kaydirin

Gorsel. 26

Bu noktada kamera acist kadin karakterin beli ve kalgasina optik yakinlastirma ve
uzaklastirma efekti (zoom in-zoom out) yapilmaktadir (Gorsel 26). Bu ¢ekim tekniginin sadece
nesne veya olaya fiziksel olarak yakinlasip uzaklagmay1 degil, ayn1 zamanda hedef kitlenin
duygusal baglamini da belirleyerek reklamin kurgusal derinligini arttirdigi belirtilmektedir
(Aydogan, 2021, s. 33). Beline takili olan ve oyun iginde hizl1 hareketi saglayan “Jackpack”
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kadin karakterin belinde dikkat ¢ekmektedir. Ayni1 techizat erkek karakterlerde de bulunmasina
ragmen erkek karakterlerin belindeki “Jackpack”a oyunun genel akisinda yer verilmektedir
(Gorsel 27-28). Kadin karakterin beli ve kalgasina odaklanan zoom in-zoom out teknigi,
cinsiyet temsili agisindan elestiriye acik bir durumu isaret edebilir. Bu tiir kamera hareketleri
kadin karakteri cinsel nesnelestirme riskiyle karsi karsiya birakabilir ve onu yalnizca fiziksel
ozellikleriyle degerlendiren bir bakis agisini tesvik edebilir. Bu durum, kadin1 gii¢lii bir karakter
olarak degil, cinsel obje olarak gosterme egilimini yansitabilir. Bu ag¢idan bu arastirmanin
bulgular1 kadinlarin dijital oyunlarda sunumuna odaklanan aragtirmalarin bulgulari ile benzerlik

gostermektedir (Baltezarevic¢ ve ark., 2021; Mou ve Peng, 2009; Pozzebon, 2019).

NEW ERA | NEW STATE MOBILE
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Gorsel. 29

Kadin karakter yiizli maskeli ve cinsiyetini anlasilamayan bir bagka karakter tarafindan
vurulduktan sonra ana karakter yine degismektedir. Karakterler degisip savas sahneleri
gosterilmeye devam ederken aralarda oyundan baska karakterlerin poz verdigi goriintiiler

eklenmistir (Gorsel 29). Video boyunca ana karakter degismeye devam etmektedir (Gorsel 30).

NEW ERA | NEW STATE MOBILE
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Gorsel. 30
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New State: New Era of Br oyununa giris yapildiginda cinsiyet se¢im ekran1 ¢ikmadan
once alistirma oyununa kullanicilar yonlendirilmektedir. Alistirma magina katilimda kadin
karakter atansa da (Gorsel 31) alistirma maginda takim arkadasi olarak bu kadina bir erkek eslik
etmistir (Gorsel 32).
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Gorsel. 32

Gorsel 33-34-35’te mag¢ bitiminde belirtilen cinsiyet secim ekrani kullanicilart
karsilamaktadir. Cinsiyet se¢im ekraninda erkek se¢cim kutucugu solda kadin se¢im kutucugu
ise sagda yer almaktadir. Benzer dizilim oyunun Ingilizce dili igin de gecerlidir. Bu agidan bu

oyunun cinsiyet se¢im ekraninda da erkek once gelmektedir.
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Oyunda ayrica hazir karakterler de oyunici para ile satin alinabilmektedir. Karakterler
cinsiyet bakimindan incelendiginde 4 kadin karaktere karsilik 2’si viicut hatlarindan sonradan

cinsiyeti anlasilan toplamda 6 erkek karakter bulunmaktadir (Gorsel 36-37).

HESAP KARAKTERI VE RUMUZ

/12

Gorsel. 33

New State: New Era of Br oyununda alistirma maginin cinsiyet se¢im ekraninin 6ncesine
konumlandirilmasi, kullanicilarin ilk deneyimlerinde kadin karakterle oynama deneyimini
gliclendirirken, cinsiyet se¢iminde erkek karakterin Oncelikli sunulmasi, oyunun cinsiyet
algisindaki onceliklerini yansitmaktadir. Oyundaki karakter dagilimi incelendiginde ise kadin
karakterlerin sayisinin erkek karakterlere gére daha az oldugu ve bazi karakterlerin viicut
hatlarindan sonradan cinsiyetlerinin anlagilabildigi goriilmektedir (Gorsel 38).
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Gorsel. 34

114



Beden Egitimi Spor Saglik ve Efor Dergisi / Journal of Physical Education Sports Health and Effort
2025;4(1) :(90-120)
ISSN:2822-5619

@ 31,696  CUSTOMIZATION

GENDER

Gorsel. 35

Karakter Bilgisi >

Blocker

Gorsel. 36

o7 i
A ‘h‘ @5 GONCELLENECEK
’ . ‘

Chris Ben Brown

a

GUNCELLENECEK

Gorsel. 37

115



Beden Egitimi Spor Saglik ve Efor Dergisi / Journal of Physical Education Sports Health and Effort
2025;4(1) :(90-120)
ISSN:2822-5619

New State: New Era of Br oyununda kadin
karakterlerin sunumu ve cinsiyet se¢im ekraninin
diizenlenisi, oyunun cinsiyet temsili agisindan elestiriye
acik noktalari ortaya koymaktadir. Kadin karakterlerin
ozellikle vurgulanarak veya cinsel obje olarak sunulmasi,
cinsiyet algisin1 olumsuz etkileyebilir ve kadin1 sadece
fiziksel ozellikleriyle degerlendiren bir bakis acisini tesvik
edebilir. Ayrica, cinsiyet se¢im ekraninda “erkek”
seciminin ilk sirada dncelikli olarak yer almasi ve kadin

karakterlerin sayisinin az olmasi da cinsiyet esitsizligi ve

Gorsel. 38
onceliklerin yansimasi acisindan 6nemli bir konudur. Bu tiir oyunlarda cinsiyet temsili ve

cinsiyet seg¢imine dair yapilan tercihler, oyunun hedef kitlesi ve genel mesajini1 belirlemede
onemli bir rol oynamaktadir. Bu durum, kadinlarin dijital oyunlardaki temsiliyetini ve
algilanma bi¢imini olumsuz etkileyebilir ve cinsiyet esitligi agisindan daha dengeli bir sunumun

Oonemini vurgulamasi bakimindan 6nem tagimaktadir.
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Mobil cihazlarin uygulama magazalarindaki Battle-Royale tiiri oyunlarin tanitim
videolar1 ve oyun igerisindeki karakterlerin cinsiyet bakimindan incelendigi bu arastirmada
secilen oyunlarin uygulama magazalarindaki tanitim filmlerinde cinsiyetlerin gosterilme sayist
bakimindan bir esitlik goze ¢arpmaktadir. Incelenen oyunlarmn tanitim videolarinda heterojen
bir dagilim s6z konusudur. Videolarda genel olarak erkek ve kadin karakterlere yer verildigi

gozlenmistir.

Pubg Mobile haricindeki diger ii¢ oyuna giris yapildiginda oyuncularin cinsiyet segmeden
once yonlendirildikleri alistirma oyunlarinda Free Fire oyununda otomatik olarak erkek
karakter atanirken New State: New Era of Br kadin karakter atanmistir. Call of Duty oyununda

ise ana karakterin cinsiyeti bilinmemekle beraber eslik¢i olarak kadin karakter atanmugtir.

Cinsiyet se¢im ekranlari incelendiginde Call of Duty oyunu harig tutularak -oyun karakter
secimleri iizerinden ilerlediginden herhangi bir cinsiyet se¢im ekranmna ulasilamamistir-
oyunlarmn erkek se¢im kutucugunun kadin se¢im kutucugundan 6nce geldigi tespit edilmistir.
Buna ek olarak Free Fire oyununda ise cinsiyet belirtmek istemeyen kullanicilar icin "gizli"

seklinde bir segenek de sunulmaktadir.

Oyun i¢i oyun parasi ile satin alinabilen karakterlerin sayisi incelendiginde erkek
karakterlerin kadin karakterlerin fazla oldugu goze carpmaktadir. Tanitim videolarinda goze
carpan esitlik¢i dagilim oyun i¢i karakter sayilarma bakildiginda yerini esitsizlige
birakmaktadir. Mobil oyun ireticilerinin mobil oyun iiretimlerinde cinsiyet bazinda esitsiz
davranmalarinin, toplumsal cinsiyet stereotiplerinin ve esitsizliklerinin yeniden iiretilmesine
etki edebilecegi diisiiniilmektedir. Oyunlarda erkek karakterlerin kadin karakterlere gore daha
fazla sayida ve oOncelikli olarak sunulmasi, bu tiir esitsizliklerin oyuncular tarafindan
normallestirilmesine yol agma potansiyeline sahip olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, oyun
ici karakter secimlerinde toplumsal cinsiyet rollerinin dayatilmasi, 6zellikle geng oyuncular
tizerinde olumsuz etkiler yaratarak cinsiyet stereotiplerinin pekismesine katki saglayabilir. Bu
durum, cinsiyet esitliginin saglanmasi ve toplumsal cinsiyet adaletinin artirilmasi yoniindeki
cabalar1 olumsuz yonde etkileyebilir. Mobil oyun gelistiricilerinin, cinsiyet temsiliyeti ve esitlik
konularinda daha bilingli ve sorumlu bir yaklasim benimsemeleri, bu tiir olumsuz etkilerin

azaltilmasina yardimci olabilir.
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Sonug olarak, Battle-Royale tiirii mobil oyunlarda cinsiyet temsiliyeti ve karakter
secimlerindeki esitlik¢i yaklasimlarin tanitim videolar1 ile oyun ig¢i karakter secenekleri
arasinda farklilik gosterdigi goriilmektedir. Bu tlir oyunlarin cinsiyet temsiliyetinde daha
dengeli bir yaklasimin benimsenmesi ve oyunculara c¢esitli cinsiyet secenekleri sunulmasi
onemli bir adim olabilir. Mobil oyunlarda karakter se¢iminde cinsiyet esitsizligi
gozlemlenmektedir. Genellikle bu tiir oyunlarda erkek karakterlerin kadin karakterlere gore
daha fazla oldugu ve oyun i¢i karakter seceneklerinde esitlik¢i bir dagilimin saglanmadigi
gorilmektedir. Bu durum, cinsiyet temsiliyetinde ve oyuncularin karakter segimlerinde esitlik
ilkesinin yeterince dikkate alinmadigini ortaya koymaktadir. Ozellikle tanitim videolarinda
goriilen esitlik¢i dagilimin, oyun iginde karakter seg¢imlerinde esitsizlige doniistiigli agikca
goriilmektedir. Dolayisi ile oyunun pazarlanmasi ile gergekligi arasinda bir fark bulunmaktadir.
Oyun sirketleri, oyunun pazarlama bigimi ve oyun i¢i igerik arasinda tutarli bir cinsiyet
temsiliyeti saglamali, mobil oyun endiistrisinde cinsiyet esitsizligine yonelik farkindalik ve

¢Oziim arayisi i¢erisinde olunmalidir.

Mobil oyun endiistrisi, cinsiyet esitsizligine yonelik farkindaligini artirarak ve ¢6ziim
odakl1 adimlar atarak daha dengeli ve adil oyun diinyalar1 yaratma potansiyeline sahiptir. Oyun
gelistiricileri, karakter tasarimlarinda ve se¢im ekranlarinda kapsayici ve adil bir yaklagim
benimsemelidir. Bu baglamda, oyun gelistiricileri ve pazarlama ekipleri i¢in diizenlenecek
egitim programlari, bilingli ve esitlikgi oyun tasarimi ve pazarlama stratejilerinin
gelistirilmesine katki saglayabilir. Ayrica, endiistriyel standartlar ve kilavuzlar olusturularak,
cinsiyet temsiliyeti ve esitlik konusunda rehberlik edilebilir ve daha esitlik¢i oyun

deneyimlerinin yaratilmasina destek olunabilir.

Sonug olarak, mobil oyunlar, genis kitlelere hitap eden ve biiyiik bir etkiye sahip olan
onemli eglence araglaridir. Bu oyunlarin cinsiyet temsiliyeti ve esitlik konularinda daha bilingli
ve adil bir yaklasim benimsemeleri hem oyun kalitesini artiracak hem de oyunculara daha

kapsayici ve adil bir deneyim sunacaktir.
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