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OZET

TURK KADINI iCIN YENi URUN: ESPOR VE TUKETIMi

Furkan DEGER
Yiiksek Lisans Tezi
Isletme Anabilim Dah
Damisman: Prof. Dr. Meltem NURTANIS VELIOGLU
Agustos 2019, 78 + xi Sayfa

Teknolojinin gelismesi ile meydana gelen gelismeler bir¢ok sektorii oldugu gibi
spor sektoriinii de etkilemistir. Bu gelismeler sonucu, geleneksel sporun yaninda espor
kavrami son yillarda sik¢a duyulmaya baslanmistir. Espor; bilgisayar, konsol ya da
mobil cihazlar araciligi ile diinyanin dort bir kdsesinden oyuncularin birbirleri ile
bireysel ya da takim halinde rekdbet ve miicadele ettigi, birbirinden farkli cesitlerde
oyunlardan olusan ve belirli kurallara bagli olan spor dalidir. Calismada sirasi ile yeni
iiriin olarak espor’un tanimi, tarihsel gelisimi, istatistikleri ve mevcut durumu
incelenmis ardindan kadin-spor iliskisi ve kadinlarin iiriin olarak espor tiiketiminde yeri,
motivasyonlar1 ve karsilastiklart problemler incelenerek caligmanin aragtirma kismina

gecilmistir.

Calisma, Tiirk kadim i¢in yeni iiriin olan espor’da rekreatif diizeyde oyun
oynayan kadinlarin, espor tiiketimindeki yeri, motivasyonlari ve karsilastiklar
sorunlarin tespit edilmesini amaglamaktadir. Bu amagla, 20 kadin katilimci ile
derinlemesine goriisme yapilmis ve durum tespit edilmeye calisilmistir. Bu ¢alisma ile
kadin oyuncularin durumu belirlenerek, yasadiklar1 problemleri dile getirmek ve kadin
oyuncularin sesi olmakla birlikte literatiire, kaynak bakimindan eksik olan ‘kadin ve

espor’ iliskisini kazandirip katki saglamak amag¢lanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Spor, Kadin Oyuncu, Espor Tiiketimi
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ABSTRACT

NEW PRODUCT FOR TURKISH WOMEN: ESPORT AND CONSUMPTION

Furkan DEGER
Master Thesis
Department of Business Administration
Advisor: Prof. Dr. Meltem NURTANIS VELIOGLU
August 2019, 78 + xi Pages

Improvement due to advancements in technology affect the field of sport as they
affect so many other fields. As a results from these improvements, esport concept come
into the stage in recent years, besides traditional sport. Esport is a branch of the sport
that people struggle with each other or against computer either alone or in a team
around all over the World via console, personal computer and mobile phones it is also a
branch consist of games with variety which has a specific rule. In this Project, we have
examined the definiton of esport as a new product, and its historical development in this
order. Then we studied the relationship between women and sports and their place in the
esports consumption as a product, their motivation and the struggles. After these, we

went to the research phase of the project.

This study’s goal is determining the place of the Turkish women’s who play
game in recreative level on esport and problems, motivations of the women gamers. For
this purpose some detailed interviews were made with 20 women participants and the
situation tried to be determined. This study’s purpose is determining the women gamers
situation, trying to be women gamers voice and adding the missing term “women and

esport” to the literature.

Key words: Esport, Sport, Women Player, Esport Consumption
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GIRIS

Globallesen diinyada, teknolojinin gelismesi ile birlikte hayatimizda her alanda
degisiklikler meydana gelmektedir. Bu gelismelerden biri de sporun dijitallesmis hali
olarak pazarlamada yeni iiriin olarak goriilen espordur. Espor, diinyanin bir ucundaki
insanin, diinyanin diger ucundaki diger insanlarla Internet araciligi ile bulusup oyun
oynayabilecegi ya da biiyiilk espor organizasyonlari araciligir ile diinyanin farkl
yerlerinden gelen insanlarin ya da takimlarin bulusup oyun oynayabilecekleri fiziksel ve
zihinsel caba gerektiren spor olarak tamimlanmaktadir. Diinyadaki gelisimi atari
salonlar ile birlikte baslayan, fakat sicramayr Internet’in yayginlasarak evlere girmesi
ile yasayan espor, lilkemizde ise son bes-alt1 yilda ilgi odag1 haline gelmeye baslamis ve
sirekli olarak gelismeye devam etmektedir. Bu kadar hizla ve biiyiiyerek gelisen espor
sektoriine kayitsiz kalmayan birgok takim, marka, ya da firmalar espora yatirim
yapmaya baslamistir. Espor 6zellikle geng nesil arasinda ¢cok yaygindir ve 2018 yilinda

yapilan arastirmaya gore de diinya genelinde 380 milyon takipcisi vardir.

Bu calismada; kadinlarinin rekreatif oyuncu diizeyinde yeni iiriin olarak espor
tilketiminde yeri, espor oyunlarina yonelme ve motivasyon nedenleri ile yasadiklari
sorunlar ve engeller tespit edilmeye calisilmistir. Arastirmanin amaci, espor’da Tiirk
kadin tiiketicilerin tiiketime yonelik motivasyon ve engellerini belirleyerek, iiriin olarak
espor’da kadinin yerine yonelik potansiyel pazar olarak pazarlama stratejileri
onerilerinde bulunmaktir. Bu amagcla 20 katilimci ile Internet iizerinde ‘Discord’
programindan derinlemesine goriisme yapilmistir. Bu goriismeler katilimcilarin izni ile
kayit altina alinmis ve ayni zamanda not tutulmustur. Arastirmada kartopu ornekleme

yontemi kullanilmastir.

Calisma dort boliimden olusmaktadir. Birinci bolimde; yeni {iiriin olarak

espor’un tanimi, gelisimi, Tiirkiye ve diinyadaki mevcut durumu, espor ve dijital



oyunlarmn farki, yararlar1 ve zararlani ile ilgili bilgiler, raporlar verilmistir. ikinci
bolimde; kadin ve spor iligkisinden bahsedilirken, ge¢misten giiniimiize kadar
kadinlarin sporda yasadiklar1 sorunlar ve gelisim evresi incelenmis daha sonra kadin
oyuncularin {iriin olarak espor tiiketiminde yeri, deneyimleri ve karsilastiklar
problemler ile ilgili bilgiler verilmistir. Ugiincii boliimde; aragtirma yontemine ve
bulgulara yer verilmistir. Calismanin dordiincii boliimiinde ise sonuglar ve Oneriler yer

almaktadir.



1. BOLUM

1. PAZARLAMADA YENi URUN OLARAK ESPOR VE DIiJiTAL
OYUNLAR

1.1. Yeni Uriin Olarak Espor

Globallesen diinyada, teknolojinin gelisimi ile birlikte hayatimiza her alanda
bir¢ok yenilik ve degisikligin girmesi kag¢inilmaz olmustur. Teknolojinin her gecen giin
gosterdigi bu gelisim, tiim hayatimizi ve insanlarin etkilesimde olduklari biitiin her seyi
oldugu gibi sporu da etkilemis ve etkilemeye de devam etmektedir. Teknolojinin, etkisi
ile birlikte son yillarda spor alaninda da bir takim gelismeler ortaya ¢ikmustir. Spor
alaninda meydana gelen teknolojik gelismelerle birlikte branslara ve hatta sporculara
0zel antrenman programlarmin yapilmasi, teknolojik alet ve tekniklerle birlikte
antrenman malzemelerinin kalitesinin artirilmasi, her bir sporcunun antrenmanlarda ve
miisabakalarda sergilemis oldugu performansa iliskin verilere ulagim kolayligi, yeni
spor branslarinin ve sporcularin, teknolojinin de yardimu ile insanlara tanitilmasi1 daha
kolay olmus ve bu sayede sporun gelismesi ve toplum tarafindan benimsenmesi

saglanmistir (Giir 2000, Aktaran: Akin 2008:17).

Teknoloji, sporda yeni gelismeleri beraberinde getirmesine ek olarak zamanla
yeni spor tiirlerinin ortaya ¢ikmasini da saglamistir. Rekabetci ya da profesyonel video
oyunculugu olarak da bilinen espor kavraminin da bu gelismelerin sonucu olarak ortaya

cikan spor tiirlerinden biri oldugu goriilmektedir (Ugiinciioglu ve Cakir 2017:35).



Tablo 1.1: Espor tanimlar1

Espor, dinyanin bir ucundaki bir insanin,
diinyanin diger ucundaki diger bir insanla Internet
araciligr ile bulusup oyun oynayabilecegi ya da
bliyik espor organizasyonlar1 araciligr ile
diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin ya da
takimlarin ~ bulusup oyun oynayabilecekleri
fiziksel ve zihinsel cabayi bir arada gerektiren
spor olarak tanimlanir.

Espor rekébet odakli, beceri ve yetenek egitimi ve
gelisimine dayanan, kurallara bagli, hedef odakli,

Argan, Ozer ve Akin, 2006:3

Crawford ve Gosling, 2009:52 koordinasyon, ceviklik ve yiiksek refleks
ozellikleri gibi becerileri de i¢inde bulunduran
spordur.

Espor, bilgisayar, mobil cihazlar veya oyun
konsollar1 aracilig1 ile amator veya profesyonel
oyuncularin birbirleri ile rekabet ettikleri spor
dalidir.

Sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler
tarafindan  kolaylastirildigi, bireysel olarak
oyuncularin ya da takimlarin girdisine, espor
sisteminin  ¢iktisina  teknolojik  sistemlerin
(bilgisayar, mobil cihazlar, konsollar) aracilik
ettigi spordur.

Espor, belirli kisi ya da kurumlar tarafindan
diizenlenen etkinlik veya liglerde, bireylerin ya da

Aktuna ve Unliiénen, 2017:3

Hamari ve Sjoblom, 2017:211

Newzoo, 2018a:2 takimlarin organize sekilde, karsilikli olarak
miicadele ettikleri ve 6diilii kazanmaya calistiklar:
karsilagmalardir.

Tablo 1.1°de espor ile ilgili tammmlar verilmistir. Bu tanimlara ek olarak yeni
irin olarak espor ile ilgili olarak su bilgiler de verilebilir: Espor bir¢ok spor dalinda
oldugu gibi hem fiziksel hem de zihinsel Ogeleri bir arada barindiran spor tiiriidiir.
Espor, gelisen olaylara aninda tepki gosterebilmeyi, gerektigi anda gerekli stratejik
hamleleri yapabilmeyi, hizli reflekslere sahip olmay: ve rakiplerin hamlelerini dngoriip
buna uygun sekilde diisiinmeyi gerektirmektedir (Argan, Ozer ve Akin 2006:3). Uriin
olarak espor icin teknolojik altyap1 ve sistemler olmazsa olmaz 6gelerdir. Yani salon
sporlarinda ya da olimpik sporlarda parkur neyse bilgisayar ve teknoloji de espor i¢in
ayn1 Onemdedir. Espor, teknolojinin, oyunlarin, Internet altyapisinin ve Internet
tizerinden yapilan yayin sistemlerinin gelismesi sonucu her gecen giin giderek
yayginlasan ve hizla biiyliyen sektor haline gelmistir (Hamari ve Sjoblom 2017:211-
212). Uriin olarak espor’da da diger sporlarda oldugu gibi cesitli dallar bulunmaktadr.
Espor, FPS (birinci sahis nisanct), RTS (gercek zamanh strateji), CCG (kart toplama
oyunlart), MMORPG (¢ok oyunculu rol yapma oyunlar1), spor oyunlari, MOBA gibi

farkli tiirlerden olusmaktadir. Geleneksel spor oyunlarinin sanal versiyonlar1 ve diger



cesitlerdeki oyunlar espor olarak sanal mecralarda, teknolojik altyap: ile birlikte

yapilmaktadir (Hamari ve Sjoblom 2017:212).

Diinyada yeni iiriin olarak esporun, bir spor dali olup olmadig: tartisiimaktadir.
Bu diisiincenin ana nedeni, esporcularin fiziksel aktivite ile rekébet etmedikleri
goriislidiir. Ancak espor’da fiziksel aktivite s6z konusudur. Sporcularin performans
sergiledikleri oyunlarda basarili olabilmeleri i¢in reflekslerini, beyin fonksiyonlarini ve
el-goz koordinasyonlarimi iyi sekilde kullanmalari, bunlara uygun sekilde stratejiler
belirlemeleri gerekir (Witkowski 2012:359). Yeni iiriin olarak espor'un bir spor olarak
nitelendirilip nitelendirilmedigini tespit etmek i¢in sporun dogasinda yer alan bazi temel
ozelliklere bakilmalidir. Bu 6zellikler; ortaya miicadelenin ve oyunun konmasi (play),
belirli kurallara bagh sekilde organizasyon ve diizenlemenin olmas1 (organized), rekabet
odaklt olmasi (competition), yetenegin ©n planda olmasi (skills), fiziksellik
(physicality), genis izleyici kitlelerine hitap etme (broad following) ve kurumsal yapinin
olmasidir (institutionalization). Bu o0zelliklere baktigimizda yalmzca fiziksellik
kavraminin tartismali oldugunu, onun disindaki biitiin 6zelliklerin espor’da fazlasi ile
bulundugu soylenebilir (Guttman 1978, Suits 2007, Aktaran: Jenny vd. 2016:5-14). Bu
konuda esporda fiziksellik ile ilgili olarak bazi ¢alismalar yapilmistir. Aadahl, Kjaer ve
Jorgansen (2007), bireylerin video oyunu oynarken egzersiz yogunlugu ile metabolizma
hizlar1 arasindaki iliskiyi incelemis ve egzersiz esnasinda metabolizma hizinin arttigini
gozlemlemistir. Modesti ve arkadaslar1 (1994) yaptiklar1 arastirmada, bir video oyunu
oynarken kan basinci ve kalp atis hizi seviyelerini incelemis ve sonucunda diger

sporlarda oldugu gibi efor sarf edildigine ulagmiglardir.

Tiim spor aktiviteleri sosyal sistemlerdir, sosyal sistemler degisime aciktir ve bu
nedenle de giiniimiizde hala gecerli olan spor tanimindaki fiziksellik kavraminin da
giincellenmesi ve sporun yeniden tanimlanmasi gerekir (McCutcheon, Hitchens ve

Drachen 2017:532).



1.2. Uriin Olarak Espor ve Dijital Oyunlarm Farki

Uriin olarak espor ile ilgili bilgiler ve tanimlar 1.1.Yeni Uriin Olarak Espor
bashiginda verilmistir. Bu bilgiler 1s1ginda bu béliimde de kisaca iiriin olarak espor ile
dijital oyunlarin farkliligindan bahsedilecektir. Hatirlayacak olursak iiriin olarak espor;
temelinde rekabet olan, Internet araciligt ya da diizenlenen biiyilk turnuva veya
organizasyonlar araciligi ile diinya iizerindeki kisilerin bireysel olarak ya da takimlar
halinde birbirleri ile miicadele edebildigi, icinde fiziksel ve zihinsel ¢cabay1 bir arada
bulunduran ve cesitli oyun tiirlerinden olusan bir spor tiirii olarak tanimlanmaktadir
(Newzoo 2018a: 2; Argan, Ozer, Akin 2006: 3; Crawford ve Gossling 2009: 52). Dijital
oyunlar ise oyuncunun bir teknolojik arayiiz ile etkilesime gectigi, ¢cevrimici (online) ya
da ¢cevrimdis1 (offline) olarak, tek oyunculu sekilde (single player) ya da ¢cok oyunculu
sekilde (multiplayer) oynanabilen ve yine ¢esitli tiirlerden (aksiyon, yapboz, yaris, spor,

bulmaca, macera vb.) olusan oyunlardir (Bozkurt 2014:6).

Espor ile dijital oyunlarin en temel farki esporun Internet araciligi ile oynanmasi
yani ¢evrimici (online) olmasi, rekabete dayali olmasi ve espor’un belirli kurallara baglh
sekilde oynanmasi ve espor’da bulunan oyuncular arasinda herhangi bir sekilde
esitsizlige sebebiyet verecek hile, oyuncuya avantaj saglayan odeme sistemi gibi
unsurlarin dijital oyunlarda yer almamasidir. Bu sekilde baktigimizda oyun piyasasinda
yer alan her oyun espor kategorisinde bulunmamaktadir. Bir oyunun espor oyunu

sayilabilmesi i¢in adil bir altyapinin olmas1 gerekmektedir (Bozkurt 2014:6).

1.3.Kavramsal Cerceve

Uriin olarak espor, son yillarda teknolojinin gelismesi ve yayginlasmasi ile
birlikte ve gelisen oyun sektoriiniin de etkisi ile ¢ok hizli sekilde biiyiiyen ve 6zellikle
geng nesil arasinda olduk¢a yayginlasan bir alan haline gelmistir. Boylesine gelisen ve
biiyliyen bir sektore de yapilan sponsorluklar, yatirimlar ve ilgi de her gecen giin artarak
devam etmektedir. Uriin olarak espor’un boylesine genis kitlelere hitap etmesi ve

hayatin i¢ine girmesi, 0zellikle de genglere ulagsmak isteyen marka ya da firmalar i¢in



kacirilmayacak firsat haline gelmis ve sektore yonelimler son zamanlarda giderek

artmaktadir. Bu durumun sonucunda espor bilimsel calisma ve arastirmalarda da yer

almaya baslamistir.

Tablo 1.2: Espor ile ilgili kavramsal ¢erceve

Margaret Keiper, Dylan Patrick William,
Seth Jenny, Blake Taylor, Douglas
Manning, Joey Gawrysiak ve Patrick
Tutka (2018)

Siileyman Yiik¢ii ve Emre Kaplanoglu
(2018)

Serap Colak, Abdullah Ors, Enis Colak,
Murat Son, Dilsat Giizelordu, Tuncay
Colak, Mehmet Yargici (2018)

Riistem Mustafaoglu (2018)
Christopher McCutcheon , Michael
Hitchens ve Anders Drachen (2018)

Omar Ruvalcaba, Jeffrey Shulze, Angela
Kim, Sara Berzenski, Mark Otten (2018)

Juho Hamari ve Max Sjoblom (2017)
Se Jin Kim (2017)

Mathew Jessep (2017)

John Holden, Anastasios Kaburakis ve
Ryan Rodenberg (2017)

Mertkan Ugiinciioglu, Veli Ozan Cakir
(2017)

Daniel Kane ve Brandon Spradley (2017)
Halil Can Aktuna ve Kurban Unliiénen
(2017)

Samet Taygun Ozbigakei (2016)

James Kozachuk, Cyrus Foroughi ve Guo
Freeman(2016)

Seth Jenny, Douglas Manning, Margaret
Keiper ve Tracy Olrich (2016)

Katherine Hollist (2015)
Tyler Louis Snavely (2014)
Michael Borowy ve Dal Yong Jin (2013)

Yuri Seo (2013)

Andreas Hebbel-Seeger (2012)

Kalle Jonasson ve Jesper Thiborg (2010)
Metin Argan, Alper Ozer ve Erkan Akin
(2006)

Michael Warner (2006)

eSports Venues: A New Sport Business Opportunity

e-Spor Endiistrisi

Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin E-Spor Bilgi
Diizeylerinin Arastirilmasi

e-Spor, Spor ve Fiziksel Aktivite
eSport vs irlSport

Women’s Experiences in eSports: Gendered Differences
in Peer and Spectator Feedback During Competitive
Video Game Play

What is eSports and why do people watch it ?

Gender Inequality in eSports Participation: Examining
League of Legends

Keeping it Professional in esports

The Future Is Now: Esports Policy Considerations and
Potential Litigation

Modern Spor Kuliiplerinin Espor Faaliyetlerine Ilgi
Gosterme Nedenleri Uzerine Bir Arastirma

Recognizing ESports as a Sport

Yeni Bir Turizm Cesidi Olarak Elektronik Spor Turizmi

Esports:A Fandom Research In Turkey
Exploring electronic sports: An interdisciplinary approach

Virtual(ly) Athletes: Where eSports Fit Within the
Definition of “Sport”

Time To Be Grown-Ups About Video Gaming: The
Rising Esports Industry And The Need For Regulation
History and Analysis of eSport Systems

Pioneering E-Sport: The Experience Economy and the
Marketing of Early 1980s Arcade Gaming Contests
Electronic sports: A new marketing landscape of the
experience economy

The relationship between real sports and digital adaptation
in e-sport gaming

Electronic sport and its impact on future sport

Elektronik Spor: Tiirkiye’deki Siber Sporcularin Tutum
ve Davraniglari

On the Scientific Relevance of eSports

Espor ile ilgili olarak yapilmis calismalar incelendiginde (Tablo 1.2.) dncelikle

yeni bir alan oldugu i¢in yapilan ¢alismalarda espor’un, yeni is firsatlari, yeni bir turizm



cesidi, yeni ve yiikselen ekonomi seklinde ele alindigi goriilmektedir. Yine yapilan
caligmalarda, espor ve geleneksel sporun benzer ve farkli noktalarim1 ve espor’un bir
spor dal1 olup olmadiginin incelendigi, espor’un tarihini ve espor sisteminin ele alindigi
goriilmektedir. Tiirkiye’de de benzer sekilde calismalar yer alirken, esporcularin tutum
ve davraniglarinin tespit edilmesi lizerine Argan vd. (2006) yapilan bir calisma ile

Ozbicake (2016) espor taraftarlari iizerine bir tez ¢alismasi yapmustir.

Son yillarda espor, iizerinde calisilan bir alan olsa da literatiirde hala bu konuda
eksiklik soz konusudur. Ozellikle de cinsiyet farki iizerinden incelendiginde kadin
oyuncular ve espor oyunlarindaki deneyim ve sorunlarla ilgili olarak sdylenebilecek
caligma sayis1 yalnizca iki tanedir. Bu dogrultuda bakildiginda yapilmis olan ¢alisma
hem eksik olan literatiire katki saglayacak hem de Tiirk kadin espor oyuncularinin yeni
iriin olarak espor’da ve oyunlardaki yeri, deneyimleri, motivasyonlar1 ve engelleri
kapsaminda yapimcilara, marka, takim ya da organizatorlere belirli alanlarda yeni

fikirler sunacaktir.

1.4. Espor’un Tarihsel Gelisimi

Elektronik sistemler araciligi ile oynanan oyunlarin yapimi 1950°1i yillara kadar
dayanir. Bilinen ilk rekédbet¢i video oyunu 1962 yilinda MIT (Massachusetts Teknoloji
Enstitiisti) tarafindan gelistirilen ‘Spacewar’ oyunudur. Aym sekilde yine bilinen ilk
rekabet¢i video oyun turnuvasi da 19 Ekim 1972’de o zamanlar i¢cin donanimsal olarak
yeterli tek yer olan, Stanford Universitesi Yapay Zeka Laboratuvari’nda, ‘Spacewar’
oyunuyla diizenlenmistir. Yine 1972 yilinda televizyona baglanabilen ilk oyun olan
‘Pong’ satisa sunulmus ve boylece dijital oyunlar her kesimden insanin ulagmasina ve

oynamasina vesile olmustur (Yilmaz ve Cagiltay 2004:2).

Uriin olarak espor’un ilk olarak gelismeye baslamasi ise 1980-1990 yillari
arasma denk gelen atari donemi ile birlikte olmustur. 1970’11 yillarin sonu ve 80’lerin
baslarinda atari oyunlar1 piyasaya c¢ikmis ve oyun sektoriinde cok genis yanki

uyandirmistir. Bu oyunlarla birlikte artan ilgi de oyun sektoriinde ekonomik olarak



biiyiimeyi beraberinde getirmistir. Ozellikle 1980°1i yillarin baslarinda piyasaya ¢ikan
Pac-Man, Centipede, Donkey Kong ve Frogger gibi oyunlar, oyuncularin ilgisini bu
sektore ¢cekmistir (Borowy ve Jin 2013: 2260). Atari oyunlarinin boylesine ilgi gormesi
rakiplerini de uyandirmis ve farkli tiirde konsollar (nintendo vb.) piyasaya c¢ikmaya
baslamistir. Bunun sonucunda insanlar, ‘Arcade’ adi verilen mekanlara gidip bu
konsollar1 oynayarak birlikte zaman gecirmeye tek bir cati altinda toplanip oyun
oynayip, eglenmeye baslamislardir (Yilmaz ve Cagiltay 2004:3). 1982 yilinda piyasaya
cikan Commodore 64 bilgisayari, oyuncularin evlerinde de yeni ¢ikan ve sevdikleri,
rekabet ettikleri oyunlar1 oynayabilmelerini saglamasi acisindan satis rekorlart kirmistir.
Bu bilgisayar espor icin biiyiik Oneme sahiptir. 1985 yilinda Rusya’da Moskova
Bilimler Akademisi’nden Alexey Pazhitnov, adeta efsane haline gelen ‘“Tetris’ oyununu
gelistirmistir. 1990’larda da tiim diinya tarafindan bilinen ve severek oynanan ‘Super
Mario 3’ Nintendo firmasi tarafindan yayinlanmistir (Yilmaz ve Cagiltay 2004:2).
Fakat iirlin olarak espor’un en biiylik sigcramasi Internet’in yayginlagsmasi ve evlere
girmesi ile birlikte yasanmistir. Internet’in yayginlasmasi sonucunda, zamanla ortaya
cikan Internet kafeler ve oyunlarin da say1 ve c¢esit olarak artisi ile birlikte rekabetin
daha da artarak kiiresel hal almasina ve espor’un giderek daha ilgi c¢ekici hale gelmesine
zemin hazirlanistir (Argan, Ozer ve Akin 2006:3). Internet’in yayginlasmasi ile birlikte
oyunlar cevrimi¢i (online) sekilde oynanmaya baslanmis ve bunun sonucunda da ¢ok

oyunculu (multiplayer) ve rekabete dayal1 hale gelmistir (Coskun ve Oztiirk 2016:680).

Espor kavrami ilk kez, Mat Bettington'n espor’lar1 geleneksel sporlarla
karsilagtirdigi Online Gamers Association (OGA)'nin piyasaya siiriilmesine iligkin, 1999
yilinda yaptig1 basin aciklamasinda ge¢mistir (Wagner 2006:437). Espor’un ilk odiilli
turnuvast “Red Annihilation” adi altinda 1997 yilinin Haziran ayinda, espor’un
Avrupa’daki merkezi olarak sayilabilecek Ingiltere’de diizenlenmistir (Argan, Ozer ve
Akin 2006:3). 1990’larin sonundan itibaren Ozellikle gelismis {iilkelerde Internet’in
giderek yayginlagsmasi oyunculara farkli iilkelerden rakipler bulma ve rekabet etme
firsati saglamustir. Ozellikle 2000’li yillarin baglarinda First-Person Shooter (Birinci
Sahis Nisanci) olarak bilinen oyun tiirleri espor turnuvalarinin biiyiimesinde biiyiik pay

sahibi olmustur (Ugiinciioglu ve Cakir 2017:36).
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Espor’un gelisim evresine baktigimizda, ‘Dogu ve Bati Kiiltiirii’ olarak ikiye
ayrilmig ve iki kiiltiiriin de kendine 6zgii gelisim ve oyun tiirlerine Onciiliik ettigi
goriilmektedir. Bati kiiltiiri, Birlesik Devletler ve Avrupa’da First-Person Shooter
(Birinci Sahis Nisanci) tiirlerinde, 1993 yilinda ‘Doom’ ve daha sonra 1996 yilinda
piyasaya cikan ve ilk odiillii turnuva olan ‘Red Annihilation’ turnuvasinda yer alan
‘Quake’ oyunuyla 6nemli gelisim gosterilmistir (Seo 2013:1545). 27 Haziran 1997
yilinda Angel Munoz tarafindan ‘Cyberathlete Professional League’ (CPL) kurulmustur.
1997 yilinda, CPL tarafindan diizenlenen ‘The Frag’ isimli turnuva, canli olarak ve
izleyicilerin oniinde gerceklestirilmistir (Wagner 2006:437-438). Bu ilk etkinlik, 4000$
degerinde iiriinlerden olusan 6diil havuzuna sahipken, 1998 yilinda gergeklestirilen
‘FRAG 2’ 15000% nakit 6diil havuzundan olusmustur. Bu durum insanlarin ilgisini
cekmesi ve sektoriin gelisimini hizlandirmasi agisindan bir baslangi¢ kabul edilebilir
(http://thecpl.com/about-cpl/ 14.12.2018’de erisildi). 1999 yilina geldigimizde ‘Valve’
firmas1 ‘Counter Strike’ adinda yeni bir oyun piyasaya c¢ikarmis ve oyun kisa siirede
inanillmaz sekilde tutularak ve ‘Quake III’ oyununu geride birakmay1 basarmis ve Bati

Kiiltiiriinde espor’un merkezi haline gelmistir (Wagner 2006:437-438).

Dogu Kkiiltiirtine baktigimizda ise bu Kkiiltiiriin ilk olarak Kore’de basladigini
soylemek yerinde olacaktir. Kore Internet hizmetini hizlandirmak ve altyapi
hizmetlerini genisletmek i¢in uygulamalarin1 yeniden diizenlemistir. Dogu kiiltiirii,
Giiney Kore'de ‘Blizzard Entertainment’ tarafindan ‘Gercek Zamanli Strateji’ (Real
Time Strategy) oyunlarinin essiz basarisi ile iligkilendirilmistir. 1998 yilinda
‘Starcraft’in piyasaya siiriilmesinden sonra Blizzard, Kore pazarin1 ve daha sonra tiim
Asya pazarini hakimiyet altina almistir. Kore hiikiimetinin yeniden diizenledigi Internet
ve altyaprt hizmetleri ile birlikte bilgisayar oyunlar televizyonlarda yayinlanmaya
baslamis ve bu durum Dogu Kiiltiiriinde espor’un ¢ok daha popiiler hale gelmesini
saglamistir. Buna ilaveten ‘Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu’” (MMORPG)
Dogu Kiiltiiriinde kendisine cok iyi yer edinmistir. Bu durumun 6rneklerinden birisi de,
Kore oyun gelistirme firmas1 NCSoft'un "Lineage" adli 1998 yilinda ¢ikarmis oldugu
oyun olmustur (Huhh 2008:28).
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Uriin olarak espor’un gelisme evresinde 6nemli yeri ve islevi olan olaylara
bakacak olursak, 2000 yilina gelindiginde sektor icin devrim niteliginde kuruluglar ve
organizasyonlar olusturulmustur. Sektoriin en 6nemli organizasyonlarindan biri olan
Electronic Sports League (ESL) 2000 yilinda kurumustur. Diinya Siber Oyunlari (World
Cyber Games) ismi ile 2013 yilina kadar devam eden ve bir donem ‘Espor
Olimpiyatlar1’ olarak diisiiniilen etkinligin diizenledigi ilk turnuva da 2000 yilinda
gerceklestirilmistir. Ayrica Giliney Kore’de Kiiltiir, Spor ve Turizm ve Bakanligi’nin
onayi ile iilkede espor’un gelisimi ve denetlemesinden sorumlu olarak Kore Espor
Birligi’nin (KESPA) kurulmasi da yine 2000 yilinda gerceklesmistir (Seo 2013:1545).
Giiney Kore, hem bu organizasyonlara ev sahipligi yapmasi, hem de oyun sektoriine ve
oyuncularin profesyonellesmesine yaptigir katki ve yatirimlar sebebi ile espor’un ana

vatani olarak kabul gérmektedir (Wagner 2006:438-439).

2008 yilina geldigimizde, espor’u gercek bir spor olarak kabul ettirmek amaci ile
yola c¢ikan ve su an 54 iiye iilkesi (Tablo 1.3) bulunan Uluslararas1 Espor Federasyonu,
(IESF) Giiney Kore merkezli kurulmustur. Espor’un uluslararasi spor arenasinda kabul
gormesi icin c¢alismalar yapan kurulus, bu zorlu siirecte, Uluslararasi Olimpiyat
Komitesi (IOC) tarafindan taninmak adina bircok onemli adim atmistir. Federasyonun
yaptig1 caligmalara bakacak olursak (https://www.ie-sf.org/news/iesf-taking-its-first-
step-towards-ioc-recognition/ 14.12.2018’de erisildi);

-2013 yilinda, Diinya Anti Doping Ajansi tarafindan onayl “Dopingle Miicadele
Kurallar” yiiriirlige girdi ve “Asya Olimpiyat Konseyi” (OCA) ile birlikte
hareket ederek espor etkinlik ve turnuvalar1 diizenlendi.

-2014 yilinda, Uluslararas1 Herkes icin Spor Birligi (TAFISA) iiyesi oldu,

-2015 yilinda, Uluslararas1 Atletizm Federasyonlar: Birligi (IAAF) ile ortaklik
anlagmasi imzalandi,

-2016 yilinda, espor’un Uluslararast Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan
taninmast i¢in resmi mektup gonderildi.

-2017 yilinda, “Uluslararas1 Masa Tenisi Federasyonu” (ITTF) ile is birligi
anlagsmas1 imzaland1 (https://www.ie-sf.org/news/iesf-agree-on-partnership-

with-ittf/ 14.12.2018 de erisildi).
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Tablo 1.3: Uluslararas1 Espor Federasyonuna iiye iilkeler

(https://www.ie-sf.org/about/#member-nations)

KITA UYE ULKELER
Cin, Tayvan, Hindistan, Endonezya, fran, Japonya, Kazakistan, Kore, Liibnan,
Makao(Cin), Malezya, Maldivler, Mogolistan, Nepal, Myanmar, Filipinler,

ASYA (23) Suudi Arabistan, Sri Lanka, Tayland, Birlesik Arap Emirlikleri, Ozbekistan,
Vietnam, Suriye.
Avusturya, Azerbaycan, Belarus, Belgika, Danimarka, Finlandiya, Giircistan,

AVRUPA (20) Almanya, Israil, Italya, Makedonya, Hollanda, Polonya, Portekiz, Romanya,
Rusya, Sirbistan, Slovakya, Isvec, Isvicre.

AMERIKA (4) Arjantin, Kosta Rika, Jamaica, Meksika, ABD

AFRIKA (4) Misir, Namibya, Giiney Afrika, Tunus

OKYANUSYA (2) Avustralya, Yeni Zelanda

1.5. Diinyada Espor Istatistikleri ve Giincel Durum

Espor’a artan ilgi, sektore iliskin yeni gelismeleri, espor’a katilan takim ve
oyuncu sayisinin siirekli artis1 olarak artisini, sektdre yapilan yatirimlari, tiim diinyaca
taninan spor kuliiplerinin de ilgisini bu alana yogunlastirip sektére adim atmalarin1 ve
tim bu gelismeler sonucunda takip¢i sayisinin her gecen giin katlanarak artmasini

beraberinde getirmistir.
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493
350
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468
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694
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Sekil 1.1: Diinya genelinde espor geliri ve marka harcamalar1 (Newzoo, 2018)
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2018 yilinda diinya genelinde 906 Milyon$ pazar biiyiikliigiine ulasan espor
endiistrisinin (Sekil 1.1), 2021 yilinda 1.6 Milyar$’a ulagsmasi1 beklenmektedir. Espor’a
yapilan marka yatirimlarina baktigimizda 2018 yilinda 694 Milyon $ olan yatirimin,
2021°de 1.3 Milyar $ olmasi beklenmektedir (Newzoo 2018:21).

W Sponsorluk

2018 Toplam W Ralggm
906 M$ B Medya Haklar
B OyunYayinos Getirisi

mUrin & Bilet Satisi

Sekil 1.2: 2018 yil1 espor gelir dagilimi (milyon$) (Newzoo, 2018).

2018 yilinda espordan elde edilen toplam gelir, bir onceki yila oranla yiizde 38.2
artigla 906 Milyon $ olmustur. Bu gelirin bilyiik kismi sponsorluk faaliyetlerinden
(359,4 M $) elde edilmistir. Bunu sirast ile reklam gelirleri, medya haklari, yayin
getirileri ve iiriin ve bilet satis1 takip etmektedir (Newzoo 2018:22).
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M Espor izleyicisi  m Espor Hayran

2016 2017 2018 2021

Sekil 1.3: Espor takipgi sayisi (milyon) (Newzoo 2018)

Diinya genelindeki espor takipci sayisina bakacak olursak (Sekil 1.3), 2018’de
bir onceki yila gore yiizde 13.8 artarak toplam 380 milyon civarina ulagsmistir. 2021

yilinda bu saymnin 557 milyona ulasmas1 dngoriilmektedir (Newzoo 2018:11).

M Erkek 21-35
M Erkek 10-20
W Kadin21-35
M Erkek 36-50
W Kadin 10-20
M Kadin51-65
M Erkek 51-65
M Kadin 36-50

Sekil 1.4: Espor izleyicilerinin yas/cinsiyet dagilimi (E-Spor Raporu 2018)
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Sekil 1.4. incelendiginde, espor izleyicileri olarak nitelendirilen 215 Milyonluk
izleyici kitlesinin, yiizde 61 erkek izleyici, ylizde 39 kadin izleyici tarafindan olustugu
goriilmektedir. Kadin ve de erkek izleyicilerin en fazla oldugu yas araligi 21-35’dir (E-

Spor Raporu 2018:38).

Espor taraftarlarinin yas/cinsiyet dagilimina baktigimizda ise (Sekil 1.5), 165
Milyonluk espor taraftarinin cinsiyet dagilimi, yilizde 71 erkek, yilizde 29 kadin
seklindedir. 10-35 yas araligindaki erkek taraftar kitlesi ylizde 58’dir. Espor
taraftarlarinda erkek egemenliginin daha fazla oldugu dikkat cekmektedir. Kadin
taraftarlarin en fazla oldugu yas aralig1 yine 21-35 arasidir (E-Spor Raporu 2018: 37).

M Erkek 21-35
M Erkek 10-20
M Kadin21-35
M Erkek 36-50
M Kadin10-20
M Kadin51-65
M Kadin36-50
M Erkek 51-65

Sekil 1.5: Espor taraftarlarinin yas/cinsiyet dagilimi (E-Spor Raporu 2018)
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ekil 1.6: Amerika’da - yillar1 arasinda espor’a yapilan sponsorlu
Sekil 1.6: Amerika’da 2016-2017 y1ll da espor’a yapilan sp luk
caligsmalari (Nielsen 2017)

Espor’un bu kadar hizli gelisim gostermesi, genis takipci kitlelerine sahip olmasi
ve bu takipcilerin daha ¢ok gen¢ kusaklardan olugmasi, firmalarin adina adeta bulunmaz
bir nimet gibidir. Espor sayesinde firmalarin, genclere ulagmak icin kullanabilecegi
bircok yeni alan ortaya ¢ikmistir. Amerika’da yapilan calismada da goriildiigii gibi
(Sekil 1.6), firmalar espor’u kullanarak bir¢cok alanda yeni sponsorluklarla genclere

ulagsmay1 amaglamiglardir (Nielsen 2017:21).

Bir¢ok biiyiik firma, espor turnuvalarina, takimlarina, organizasyonlara cesitli
sekillerde sponsor olmakta ve bu vesileyle genclere ulagsmaktadir. Intel, T-Mobile,
VISA, Logitech, Asus, Razer, MSI, Twitch, Samsung, Audi, Mercedes Benz gibi
otomotiv, teknoloji ve bilisim firmalariin yam sira, Coca-Cola, KFC, Red Bull,
Monster Energy, Pepsi gibi gida firmalar1 da, espor’a cok genis sponsorluk

faaliyetlerinde bulunmaktadir (Sam-i 2018:8-12).

Ingiltere’de gerceklestirilen ve 2030 kisi iizerine yapilan bir calismada
erkeklerin yiizde 85, kadinlarin ise yiizde 66 oraninda espor’dan haberdar olduklari

ortaya ¢cikmistir. Espor’u takip eden 536 kisiye sorular sorulmus ve elde edilen cevaplar
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incelendiginde, espor’un gelecek icin ¢ok genis Kkitleleri arkasindan siiriikleyecek
potansiyele sahip oldugu, markalarin espor’a yatirnm yapmalarinin iyi bir fikir oldugu
ve espor’un, sponsor olan marka ve firmalarin, geng¢ kitle ve izleyici kitleye

ulagmalarina yardimci oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir (Harris Interactive 2018:14-24).

Nielsen arastirma firmasmin 2017 yilinda yapmis oldugu, Amerika, Ingiltere,
Fransa ve Almanya’y1 kapsayan, 13-40 yas araliginda, espor ile ilgili ve tutkulu sekilde
sektorii takip eden Kkitleden olusan arastirma incelendiginde, yiizde 71 oraninda
katilimci, espor’u gelecekte ana spor odagi olarak gormektedir. Arastirmada, takipgilere
espor’u ne zaman takip etmeye basladiklar1 sorulmus ve alinan cevaplara bakildiginda
(Tablo 1.4), ozellikle son 3-4 yil i¢inde cok biiyiik bir sicrama oldugu goriilmiistiir
(Nielsen 2017:10).

Tablo 1.4: Takipciler espor’u ne zaman takip etmeye basladi? (Nielsen 2017)

A.B.D Ingiltere Fransa Almanya
Takipgiler, Son 1 yil iginde %29 %34 %34 %30
Espor’u ne 1-3 yil arast 6nce %55 %55 %52 %51
zaman takip
etmeye baglad1 ? 4 y1l veya daha 6nce %16 %11 %14 %19

Tablo 1.5: Takipgilerin espor ve spor miisabakalarina yaklasimlar1 (Nielsen 2017)

A.B.D Ingiltere Fransa Almanya

Canli yayinlanan Espor etkinligi izleme %66 %65 %60 %59
Canli yayinlanan spor etkinligi izleme %40 %38 %40 %39
TV’de bir Espor etkinligi izleme(Canl1 / Kayit) %42 %36 %33 %34
TV’de bir spor etkinligi izleme (Canli) %63 %60 %55 %59
TV’de bir spor etkinligi izleme (Kayit) %36 %37 %24 %29
Espor etkinligine katilma durumu (Oyuncu/izleyici) %16 %14 %21 %16
Spor etkinligine katilma durumu (Oyuncu/izleyici) %37 %33 %24 %32

Yapilan c¢alismaya gore (Tablo 1.5), espor’un canli olarak yayinlanan
etkinliklerini izleme orani, spor miisabakalarinin canli yayinlanan etkinliklerine oranla
cok daha fazladir. Bu durum TV yayinlarinda ise aksi sekilde degisiklik gostermektedir.
Bu degisikligi, espor takipgilerinin, espor miisabakalarini daha ¢ok canli yayin
platformlarindan (Twitch, Youtube) izledikleri ve heniiz TV’de diger spor dallar1 kadar

fazla yayinlanmamasina baglanmaktadir (Nielsen 2017:6).
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Espor’un bu denli biiyiikk gelisme gostermesi ve ¢ok daha fazla potansiyeli
olmasina ‘Olimpik Komiteler’ kayitsiz kalamamistir. 17 Nisan 2017 tarihinde Asya
Olimpiyat Konseyi’nin yaptig1 agiklama, espor’un gelisimini gozler oniine sermektedir.
Yapilan aciklamaya gore, 2022’de Cin’in Hangzhou kentinde diizenlenecek olan Asya
Oyunlari’nda, espor’un resmi bir oyun olarak yarismalarda yer alacagi duyurulmustur.
Ayrica 2024 Olimpiyat Oyunlari’'na ev sahipligi yapacak olan Paris, espor’u
olimpiyatlara dahil etmek istemekte ve bunu yapmanin yollarin1 aramaktadir (Nielsen

2017:28).

1.6. Tiirkiye’de Espor Istatistikleri ve Giincel Durum

Diinya genelinde boylesine ses getiren, hizla biiyiimekte olan espor, iilkemizde
de son yillarda one ¢ikmis, ozellikle gen¢ kusagin ilgisini ¢cekmis ve genis takipgi
kitlelerini pesinden siiriiklemeye baslamistir. Bu duruma kayitsiz kalmayan bir¢ok firma
ve marka tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de sponsorluk faaliyetlerinde bulunmaya
baslamis, espor hem markalar i¢in tiiketici kitleye ulasma, hem de bireyler icin farkh

sekillerde is olanag firsat1 haline gelmistir.

Tiirkiye’de 2017 yili itibari ile dort milyon espor takipgisi bulunmaktadir. Dijital
oyunlardan 878,8 Milyon $ gelir elde edilmis ve Tiirkiye dijital oyun sektoriinde
diinyada 18.sirada bulunmaktadir (E-Spor Raporu 2018: 49).
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Sekil 1.7: Tiirk oyuncu kitlesi yas/cinsiyet dagilimi (E-Spor Raporu, 2018)

Tiirk oyuncu kitlesi incelendiginde, kadin oyuncularin da erkek oyuncularin da
en fazla oldugu yas aralig1 21-35tir. 21-35 yas arasi oran yiizde 46’ ya karsilik gelmekte
ve neredeyse Tiirk oyuncularin yarisi bu kesimden olugmaktadir. Genel olarak
baktigimizda ise oyuncularin yiizde 56’s1 erkek iken kadin oyuncu sayis1 da yilizde 44
oranindadir (E-Spor Raporu 2018: 50). Bu orana bakildiginda kadin oyuncularin
oyunlarda beklenildigi kadar diisiik oranlarda kalmadig1 gibi bir sonug ortaya ¢iksa da
buradaki kritik nokta, bu istatistigin her tiirli oyunu kapsamasi (cevrimigi ve
cevrimdis1) ve Ozellikle de mobil oyun sektoriinde kadin oyuncularin ¢ok fazla yer
almasidir (Interpret 2019: 1). Tiirkiye’de amatdr olarak 15 bin civarinda espor takimi
vardir ve bunlarda oynayan oyuncu sayist da 60 binden fazladir. Ulkemizde 2017 itibari

ile lisansh esporcu sayis1 4000’den fazladir (E-Spor Raporu 2018: 50).

Twentify (2018:5) yaptig1 calismada, Tiirkiye’de kadinlarin oyunla ilk tanisma
zamanlarinin daha cok lise yillarma karsilik geldigini, erkeklerde ise bu durumun
ilkokul yillarina indigi sonucunu ortaya koyarak, espor kavramina erkeklerin

kadinlardan daha asina oldugunu belirtmektedir.
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Tiirkiye’de espor ile ilgili gelismelerden goze carpanlara bakacak olursak
(Twentify,2018);

-2016 yilinda Tiirkiye takimi1 Counter Strike: Global Offensive oyununda Diinya
Sampiyonu oldu ve bu durumdan sonra espor’a ilgi her gecen giin daha da
artmaya baslamustir.

-League of Legends, Tiirkiye’de ligi olan tek espor oyunu ve bu ligde
Fenerbahge, Galatasaray, Besiktag, Bursaspor gibi takimlarin da espor takimlari
bulunmaktadir.

-Bahgesehir Universitesi, espor bursu vermeye baslamistir. Ayrica iiniversitenin
bir de espor takimi bulunmaktadir.

- 24 Nisan 2018’de Tiirkiye Espor Federasyonu resmen kurulmustur.

1.7. Uriin Olarak Espor ve Dijital Oyunlarin Faydalar1 ve Zararlari

Bir¢ok spor dalinda oldugu gibi iiriin olarak espor’un da kendi icinde faydalar
ve zararlar1 bulunmaktadir. Ornegin, diinyada en ¢ok ilgi goren spor dali olan futbol
aym1 zamanda en zararli 10 spor dali igerisinde yer almaktadir. Uriin olarak espor, fayda
ve zararlarinin tartisilmasindan  6nce, kendi hakkindaki Onyargilart  kirmak
durumundadir. Uriin olarak espor hakkinda, bilgisayar oyunu oynamanin gereksiz
oldugu goriisii, bosa zaman kaybettirdigine inanilmasi, hareketsiz yasam, obezite,
asosyallige neden olmasi, bagimlilik yapmasi gibi onyargilar mevcuttur. Fakat bunlarin
bir ¢ogunun aslinda gercegi yansitmadigi da yapilan arastirmalar sonucunda ortaya

konulmustur (E-Spor Raporu 2018:20).
1.7.1. Uriin Olarak Espor ve Dijital Oyunlarin Faydalari
Uriin olarak espor’un ve dijital oyunlarin, bilissel ve egitsel acidan, fiziksel

acidan ve sosyallik ile beceri gelisimi agisindan faydalart bulunmaktadir (E-Spor

Raporu 2018:21-23; Oblinger 2004:14; Kutner vd. 2008:89).
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-Uriin olarak espor, sosyallesmeye yardimci olur. Oyuncularin bircogu,
oyunlarin arkadaslari ile baglant1 kurmaya yardimci oldugunu sdylemektedir.

-Uriin olarak espor takim calismasini tesvik eder.

-El-g6z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunar.

-Algisal beceri, karar verme, islem hiz1 ve ¢oklu gorev yetenegini gelistirir.

-Hedeflere ulagsma konusunda daha timitli olmay1 saglar.

-Okudugunu anlama, gorme ve tepki verme ve ses becerilerini artirir.

-Stratejik diisiinme, liderlik, iletisim ve kendine giiven 6zelliklerini gelistirir.

-FPS(Birinci Sahis Nisanci) oyunlart uzaysal becerilerin gelismesine katki
saglar.

-Strateji oyunlari, ayn1 anda birden fazla isin yerine getirilmesini saglayarak
coklu is yapma yetenegini gelistirir.

-Oyunlar, oyuncularin karmasik psikolojik konularla basa ¢ikabilmesine
yardimect olur.

-Egitim materyali olarak kullanilabilir.

-Yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katki saglar.

-Teknolojik bilgi ve becerinin artmasina yardimci olur.

1.7.2. Uriin Olarak Espor ve Dijital Oyunlarin Zararlari

Belirtildigi tizere her spor dalinda oldugu gibi iiriin olarak espor’da da faydanin
yaninda zararlar da mevcuttur. Bunlar (Kutner vd. 2008:89; E-Spor Raporu 2018:21).;

-Oyuncular siddete ve taklit etmeye egilimli hale getirebilir.

-Oyunlarda elde edilebilecek olumsuz sonuglar sebebi ile agresiflik olusabilir.

-Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine neden olabilir.

-Zaman israfina ve erteleme davranisinin yerlesmesine neden olabilir.

-Aile ici iletisimin azalmasi durumu ortaya ¢ikabilir.

-Sanal ile ger¢eklik arasindaki farki ayirt etmede giicliik yasanabilir.

-Bagimlilik, obezite, dikkat bozuklugu gibi saglik problemlerine neden olabilir.

-Oyun oynama siiresinin kontrol edilememesi sonucu, diger etkinliklere karsi

ilgi kayb1 yasanabilir.
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-Olas1 bagimlilik durumunda, toplumdan wuzaklasilarak sosyal becerilerin
gelisimi zarar gorebilir.

-Olas1 bagimlilik durumunda, akademik olarak basarisizlik goriilebilir.



II. BOLUM

2. SPORDA KADIN VE KADINLARIN URUN OLARAK ESPOR
TUKETIMINDE VEDIiJiTALOYUNLARDAKI YERI,DENEYiMLERIi
VE KARSILASTIKLARI PROBLEMLER

Calismanin ikinci boliimiinde Oncelikle pazarlamada kadin tiiketicilerin artan
onemi ve kadin tiiketicilere olan yonelimden bahsedilecek ve ardindan kadinlarin
gecmis donemlerden itibaren spordaki yerleri incelenerek kadinlarin sporda yasadiklari
problemler gozler Oniine serilecek ve sonrasinda kadinlarin iirtin olarak espor
tiketimindeki yeri ile ilgili bilgiler verilerek kadin tiiketicilerin iiriin olarak espor

tikketiminde ne tiir problem ve engellerle karsilastig ile ilgili bilgilere yer verilecektir.

2.1. Kadin Tiiketicilerin Pazarlamada Artan Onemi ve Kadin Tiiketicilere

YOnelim

Kadinlar, ekonomik ve sosyal yonden ve isgiiciine katilim acisindan toplumsal
yasamda belirgin bir giic olmaya basladilar. Bunun farkinda olan kadinlar, ekonomik
olarak gii¢lii ve giinden giine pazar payr artan bir tiiketici grubu olarak karsimiza
cikmaktadir. Giiniimiiziin yogun rekabet ortaminda, kadin tiiketiciler pazarlama i¢in her
gecen giin daha da onemli hale gelmektedir. Kadin tiiketicileri anlamak, onlara
yonelmek ve pazarlamanin belki de temeline kadin tiiketicileri koymak firmalarin pazar
paylarint ve Karlarim artirmaktadir  (Ozdemir 2008: 59). Isletmelerin pazari
boliimlendirmedeki bagvurdugu yontemlerden biri de cinsiyet farkliligi ve buna bagl
olarak kadin tiiketicilerdir. Kadin tiiketicileri hedef pazarlarindan biri olarak belirleyen
firmalarin, kadin tiiketiciler hakkinda her anlamda bilgi sahibi olmasi, buna yonelik

arastirmalar yapmasi gerekmektedir (Seker 2016:2205).
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Cinsiyet kategorisi biitiin toplumlarda onemli bir sosyal kategoridir. Bu kategori
tiikketici davraniglarinda da belirgin sekilde farklilastirici oneme sahiptir. Toplumlarda
halen erkek egemenlik hakim goriilmektedir fakat son yillardaki sosyal ve ekonomik
degismeler ve gelismeler sonucunda kadinlar iireten ve tiiketen toplumunun ¢ok énemli
parcast haline gelmislerdir. Gelismis ve gelismekte olan toplumlarda kadinlar sosyal ve
ekonomik olarak etkin ve gii¢lii birer kimlik sahibi olmaya baslamislar ve bu durum ile
birlikte kadinlarin is hayatinda etkinlikleri artmis, ekonomik 6zgiirliikkleri olusmus ve
daha fazla iireten ve tiiketen bir yapiya sahip hale gelmislerdir (Seker 2016:2205).
Diinya genelinde satin alma kararlarinin ¢ok biiyiik kismini kadinlar vermektedir. Hatta
kadinlar yalnizca kendi bireysel satin alma kararlarim1 vermekle kalmamakta, ailesinin
ve yakinlarinin satin alma kararlarini da etkilemektedir. Kadin tiiketiciler erkeklere gore
daha sik ve daha fazla zaman ayirarak tiiketim yapmaktadir. Kadin tiiketiciler, tiiketici
satin alma kararlarimin yiizde 85’ini etkilemekte veya birebir satin alan roliinii

tistlenmektedir (Ozdemir 2008: 59).

Tiiketim harcamalari ile ilgili kadinlarin payinin yiiksek olmasi ve her gecen giin
daha da yiikselmesi ve kadin miisterilerin daha sadik miisteriler olduklart da g6z oniine
alinirsa, firmalar icin kadin tiiketiciler uzun vadede daha fazla kazan¢ saglayan grubu
olusturmaktadir. Kadin tiiketiciler bir iiriinii veya markayi ilk kez aldiktan sonra tatmin
olup memnun kalmissa, o iirlin veya markadan kolay kolay vazgecmez. Daha sonraki
satin almalarinda da ayn1 marka veya iirline sadik kalarak firmalar i¢in uzun siireyle
potansiyel miisteri kitlesini olustururlar. Kadin miisteriler, harcamalarim1 zamana
yayarak yapmaktadirlar. Fakat sik sik harcama yapmaktadirlar. Miisteri potansiyelinin
artmasini saglamaya calisan firmalar i¢cin kadin miisteriler, miisteri potansiyelinde yatay
bliylime de saglamaktadirlar. Bu nedenle de firmalar i¢cin kadin tiiketiciler 6nem arz
etmektedirler. Ayrica etkili ve iyi hizmet verilerek istekleri yerine getirilmis kadin
miisteriler, yliksek bir tatmin seviyesi ve memnuniyeti saglarlar. Bu da firmanin
pazarlama harcamalarinin orta veya uzun vadede kazanca doniismesini saglayacaktir

(Seker 2016: 2205-2206).

Kadin tiiketicilere yonelik pazarlama faaliyetlerinin kar oram erkek tiiketicilere

gore daha fazladir. Bu durum kadinlarin bir kez satin aldiklar1 marka ya da firmaya olan
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sadakatleri ve agizdan agiza iletisimden kaynaklanmaktadir. Kadin tiiketiciler ozellikle
ilk defa satin alacaklar1 mallar1 aragtirmaya erkek tiiketicilerden daha fazla zaman
ayirirlar. Bu ise daha sonraki benzer bir aligveriste kadin tiiketicilerin arastirmay1 uzun
tutmak yerine daha 6nce harcadiklar1 zaman ve ¢abaya dayanarak onceki satin aldiklari
firmalara sadik kalmalarina ve daha Once harcadiklar1 zamanlarini bu sekilde telafi
etmelerine neden olur. Agizdan agiza iletisim de kadin tiiketiciler arasinda daha
yaygindir. Ayrica, erkek tiiketicilere gore, etkili bir sekilde hedeflenen kadin tiiketiciler
firmalar i¢in daha yiiksek miisteri tatmini yaratirlar. Bunun sonucunda da firmalara,
pazarlama harcamalarinin geri doniisii daha fazla olmaktadir (Seker 2014:2205-2206;
Ozdemir 2008:59-60).

2.2. Kadin ve Spor

Spor, tiim modern toplumlar tarafindan benimsenmis, toplumlarin kiiltiir ve
refah diizeylerinin gostergesi olan ve sosyal hayati tiim yonleri ile etkileyen, belirli
kurallar i¢cinde bireysel olarak ya da toplu olarak yapilan, temelinde kazanma duygusu
ve rekabet iceren sosyal olgudur. Tarihte karsimiza oyun, bos zaman etkinligi, isten
uzaklagsma arac1 olarak c¢ikan spor, giinlimiizde ise ekonomi, politika, egitim,
uluslararasi iligkiler, reklam, turizm, genclik, cinsiyet, gibi kavramlarla dogrudan ya da
dolayli olarak iligkilendirilmekte, kisacasi birey-toplum ve uluslararasi yelpazede c¢ok
yonlii ve Onemli etkileri i¢inde barindirmaktadir. Bu 0Ozelliklerden dolayr spor
giinlimiizde ¢ok yonlii ve cok amach boyut kazanmistir. Spor, insanin beden ve ruh
saghigim gelistirmek, insanlara bilgi, beceri ve yetenek kazandirarak cevreye uyumunu
kolaylastirmak, kisiler ve toplumlar arasi dayanisma ve kaynasma saglamak, kisinin
miicadele giiciinii artirmak ve rekabet Olgiileri icerisinde miicadele etmek, heyecan

duymak ve kazanmak amaci ile yapilan faaliyetlerdir (Yetim 2000: 64).

Spor her ne kadar ge¢cmis uygarliklara kadar uzanan ge¢mise sahip olsa da
gecmisten giinlimiize kadar gelmis bazi sorunlar da s6z konusudur. Bunlardan en
biiyiigii de giiniimiizde azalmis olsa dahi devam etmekte olan kadin/erkek ayrimi ya da

toplumsal cinsiyet farkliliginin spora yansitilmasidir. Toplumsal cinsiyet farkliligi, tarih
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boyunca sportif faaliyetlere yansimis, 6zellikle miicadeleye dayanan ve rekabet odakl
olan faaliyetler ve miisabakalar erkeklerin kontroliinde olmustur. 1960’11 yillarin sonuna
kadar, toplumda, sporun veya oyunlarin erkek cocuklarin sosyallesmesi ve erkeklik
ingas1 icin 6nemli bir ara¢ oldugu diisiincesi gecerli iken, 70’lerden itibaren feminist
yaklasimlarin ortaya ¢ikmasi ile birlikte bu diisiinceye olan elestiriler giderek artmistir
(Sage 1997, Messner 1992, Collins 2013, Aktaran: Yiiksel 2014: 667). Sporu, erkegin
atletik yapisi ile biitiinlestirme ve erkege 6zgii etkinlik olarak gorme, toplumda erkek
egemenligi olarak kabul eden ataerkil anlayisin sonucudur ve bu anlayisin kadina ve
erkege bictigi toplumsal cinsiyet rolleri ile kadin ve erkegin spora katilimlart ve spor
deneyimleri arasinda yakin iligki vardir (Koca 2006:84). Sporda, bedensel aktivite ve
fiziksel performansin iist diizeyde 6nemli olmasi, spor ortaminda toplumsal cinsiyet
ideolojilerinin yapilanmasin1 beraberinde getirmektedir. Ozellikle rekabetci yarisma
sporlari, erkeklik ve kadinlikla ilgili cok kuvvetli mesajlar tasimakta ve spor, geleneksel
olarak erkeksi Ozellikler gerektiren etkinlik olarak goriiliip, iistiin sportif performans

erkeklikle esdeger kabul edilmektedir (Theberge 1993:303).

Bati kiiltiirii kadini, beden/doga/duygu/ozel ile iliskilendirirken, erkegi de
akil/kiiltiir/mantik/kamu ile iliskilendirmektedir. Kadinlarin agir sportif etkinliklere
dayanamayacak kadar zayif olduklari miti, kiiltiirel olarak tanimlanan kadin bedeni
hakkindaki “gerceklerden” yola ¢ikarak ileri siiriilmiis ve bu alanlar kadinlara kapali
tutulmustur. Ronesans ile birlikte insanliga bilgi ve cesitli yenilikler sunulsa da bu
etkiler kadinlara simmirli sekilde ulasarak, yalnizca kadinlara 6zgii spor aktivitelerine
katilmalarina, ag¢ik hava yliriiylisi yapmalarina ve tehlikesiz cocuk hareketleri

biciminde sporlar yapmalarina zemin hazirlamistir (Koca ve Bulgu 2005:168)

II. Diinya Savagst sirasinda ve bu donemin devaminda kadinlar, savasa katilan
erkeklerin yerine agir fiziksel etkinlik gerektiren islerde calismaya baslamiglardir.
Erkeklerin yaptig1 tiim isleri yapabilmeleri, kadinlarin spor etkinliklerine katilabilme
diisiincelerinde etkili olmustur. Savasin bitimi ile birlikte islerine donen erkekler,
kadinlarin i bulmada giicliik cekmelerine sebebiyet vermistir ve bu da kadinlarin bos
zamanlarini spor ile degerlendirmeleri firsatin1 dogurmustur. Bu donemde golf ve tenis

kadinlar arasinda yayginlasmaya baslamis ve kadinlarin her tiirli sportif etkinlige
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katilmas1 olanakli hale gelmistir. Ancak bu durum toplumdan topluma degismekte,
endiistrilesmis {iilkelerde kadinlarin spora katilim orani artarken gelismekte olan
tilkelerde diisiik kalmistir. Ciinkii bu toplumlarda hala kadinlarin yalnmizca dogurganlik
icin yaratildigi, giic ve performans gerektiren sporlardan uzak kalmasi ve pasif yasami
tercih etmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Spora katilimda ise kadinin tenis, yiizme, paten
gibi artistik ve estetik branglart secmesi ya da spora yonelen kadinlarin yine
giizelliklerini ve c¢ekiciliklerini korumak, formda kalmalarimi saglamak amaci ile

aerobik, step gibi sporlar1 yapmalar1 6nerilmektedir (Gokdag 2018: 30-34).

2.2.1.Geleneksel ve Modern Toplumlarda Kadin ve Spor

Antik cagda spor etkinliklerinin sadece elit tabaka ve aristokratlara ait oldugu
diistincesi, Yunan Olimpiyatlari’'na bir donem kadinlarin izleyici olarak bile
katilamamasi gibi durumlar incelendiginde, sporun antik caglardan beri siiregelen
sekilde, baz1 kesimleri dislayan ve herkese ait olmadigi bir ayrimcilik alani oldugu
goriilmektedir. Modern sporun Ingiltere’de dogdugu, ardindan diger Bat1 iilkelerine ve
diger kitalara yayildigi bilinmektedir. Pek cok modern spora, kadinlar erkeklerle es
zamanda ancak cesitli engeller nedeni ile benzer olmayan olanak ve oranlarda katilmaya
baslamiglardir. Bu donemlerde kontrol ve giicii elinde tutmak isteyen ataerkil ideolojiye
sahip olan uygulayicilar, kadinlarin gii¢, prestij, rekabet ve miicadele odakli olarak
tanimladiklar1 sporlara katilimlarini reddetmis ve kadinlar1 spor miisabakalarindan men
etmiglerdir. Zamanla elestirilen bu davranislar sonucunda kadinlarin miisabakalari
seyretmelerine daha sonra ise smirli da olsa katilimlarina izin verilmistir. Bu
engellemelerin nedenlerinin basinda kadinlarin kirilgan, narin yapisinin spora uygun
olmayis1 vurgulanmistir (Unal 2013:58). Bu dénemlerde spora katilim firsat1 bulamayan
kadinlar, modernlesme  siirecinde sporun  bilimsellesmesinin  ve  giderek
yayginlagsmasinin yani sira Bati iilkelerinde kadin hareketlerinin etkisi ile ve geleneksel
donemdeki davraniglara getirilen elestiriler sonucunda, spora giinden giine artan sekilde
katilim firsati bulabilmislerdir. Pek cok spor dalinin ortaya c¢iktigi ve yayginlagsmaya
basladig1 18. ve 19.Yiizyillarda, hala kadinlarin spor i¢in uygun olup olmadigi, sporun

kadinlarin dogal yapisi olarak adlandirilan giizelliklerini yipratacak sekilde rekabete ve
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heyecana neden oldugu, saglik acisindan kadinlarin kaginmasi gerektigi tartismalari

devam etmistir (Giirten 2005: 103).

Geleneksel sporlarda pek varlik gdsteremeyen kadinlarin, modern sporla birlikte
spora katilimlarinda 6zellikle Amerika’daki 1972 tarihli Title IX yasasinin da etkisi ile
acikca goriilebilen artis gerceklesmistir. Yine bu donemlerde, spor yapan kadinlarin,
kadins1 ozelliklerini kaybetmediklerini kanitlamak amaci ile mag¢ sonrasinda giizellik
yarigmalar ile en giizel goriiniimlii oyuncunun seg¢ilmesi, makyajsiz maca cikilmasina
izin verilmemesi gibi uygulamalara da rastlanmistir. Giiniimiizde de kadinin spora olan
ilgisini  arttirmayr  arzulayanlar, benzer uygulamalart hayata gecirmektedir.
Modernlesme siirecini  yasayan toplumlarin bir¢cogunda, geleneksel sporlarin
modernlestirilmesi ya da modern sporlarin geleneksel sporlara tercih edilmesi gibi
siirecler yasanmaktadir. Fakat sporun benimsenmesi ya da tercih edilmesi yoniinde olsa
da kadinlarin spora katilimina iliskin 6nyargilarin ortadan kalkmasinin daha ¢ok zaman
aldig1, sporun ornek uygulayicilarinin genelde erkekler oldugu ve katilimdaki artisin

erkeklerin lehine gerceklestigi goriiliir (Unal 2013: 60-62).

2.2.2. Batida Kadin ve Spor

Ozel alanlardan kamusal alana c¢ikmis bulunan kadinlarin, spor gibi fiziksel
goriiniimii dogrudan etkileyen bir faaliyetten uzak kalmasi artik beklenemez bir durum
olmustur. Nitekim kentli, egitim diizeyi yiiksek ve gen¢ kadinlarin spora katilimlarinin
daha fazla olmasi1 da bunu desteklemektedir. Batida artik kadinlar da erkekler kadar spor
yapabilmekte ve yaklasik 30 yildan beri spora katilimlari, siirekli olarak artig
gostermektedir. Ne var ki erkeklerle kadinlar arasindaki biyolojik ve fizyolojik
farkliliklar spora yansimaya devam etmektedir. Ustelik bu farkliliklar, spor tarafindan
yeniden iiretilmekte, hatta spor, toplumsal cinsiyete dayali dislayicihigi gelistiren
ideolojilerin ana odagi haline gelmektedir. Medyada kadin sporlarina yok denilebilecek
kadar az yer verildigi; yer verildigi zamanlarda da kadin viicudunun daha 6n planda
oldugu aerobik, cimnastik, buz pateni ve senkronize ylizme gibi sporlarin oncelikli
oldugu goriilmektedir. Genel olarak bakildiginda kadinlar, bireysel sporlari takim

sporlarina tercih etmektedir. Fakat sosyallesme ve okul egitiminin yogun oldugu
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donemlerde kadinlar voleybol, hentbol, basketbol gibi takim sporlarina da katilim
gostermektedir. Ancak boks ve giires gibi bireysel miicadele sporlarina fazla ilgi
duymadiklari, motorize sporlari, avcilik ve aticiliktan da pek hoslanmadiklari, siddet ve
tehlike igeren sporlarla alkislanmak gibi egilimlerinin olmadig sdylenebilir (Gokdag

2018: 50; Rowe 1996: 220-230).

2.2.3. Tiirk Toplumlarinda Kadin ve Spor

Tiirklerde spor etkinlikleri, sporun tarih sahnesine c¢ikmasi1 ile birlikte
baglamistir. Tiirkler, en eski Tiirk toplumlarindan giiniimiize kadar sporla ic¢ ice
yasamiglardir. Tiirk tarihi cok uzun ge¢mise sahip oldugundan, spor Tiirklerde kiiltiiriin

bir parcasi haline gelmistir.

2.2.3.1. Eski Tiirk Toplumlarinda Kadin ve Spor

Gecmisten giiniimiize kadar gelenekselleserek ve fazla bir degisime ugramadan
aktarilmis olan, yarismayi, rekabeti ve hosga vakit gecirmeyi saglayan sportif faaliyetler
giinlimiizdeki 6zgiin sekli ile "Geleneksel Tiirk Sporlar1" olarak ifade edilmektedir. Bu
sporlar Tiirk toplumunun uzun yillar siiren kiiltiirel pratikleri arasindan siiziilerek
gelmigtir. “Geleneksel Tiirk Sporlari”nin sekillenmesinde, Tiirklerin yasam bicimi,
dogustan getirdigi ozellikleri, yasadiklar yerlerin cografi 6zellikleri ve en onemlisi de
Tiirk Kiiltiirtintin yansimalarini gérmek miimkiindiir (Gliven 1992 Aktaran: Gokdag

2018: 41).

Kadinlarin, Tiirk Devletleri’nden olan Hun’larda at bindikleri, ok attiklar1 ve
ayak topu oynadiklar1 ifade edilir. Ayrica Divanu Lugati’t Tiirk eserinde de yiizyillar
boyu Tiirklerde kadin ve erkeklerin beraber futbol oynadiklar1 yazmaktadir. Yine eski
Tiirk toplumlarinda at binerek yapilan sporlar1 da kadin ve erkeklerin beraber yaptiklari,
bazi toplumlarda da kadinlarin kendilerine es secmek icin erkeklerle giirestikleri ve eger
erkek kaybederse onu es olarak se¢cmedikleri de ifade edilmektedir (Kafesoglu 1984:
210-220). Bu durum Uygurlarda ve Goktiirklerde de benzer sekilde olmus, top tepmede,

at binmede, okculuk ve giireste gerek kiz ¢ocuklar ile erkek ¢ocuklar1 arasinda, gerek
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ise yetigkin kadin ve erkekler arasinda bir ayrim olarak goriilmemistir. Kirgizlarda da
ozellikle kadinlar, kosu ve top tepmeyle cok fazla ilgilenmislerdir (Dever ve Islam
2015: 51-56). Eski Tiirk toplumlarinda goriilecegi iizere sporda kadin-erkek ayrimina
pek rastlanmamistir. Bu durum Islamiyet ve Arap kiiltiirii ile tanisincaya ve goc etme
gibi nedenlerle, kadinlarin toplumdaki yeri degisinceye kadar bu sekilde devam etmistir

(Giiven 2001: 62-66).

2.2.3.2. Tiirkiye’de Cumhuriyet Sonras1 Kadin ve Spor

Toplum i¢inde kadinin spora katilimi, bulundugu toplumda kadinin genel
statiisiiniin bir yansimasidir. Cumhuriyetin ilan1 sonrasinda kadinlara taninan haklar ve
getirilen diizenlemelerle birlikte bircok alanda oldugu gibi spor alaninda da kadinlar
varliklarin1 kabul ettirmeye baslamislardir. Tiirkiye’de de kadinin sporda daha fazla yer
almasi, Cumbhuriyet ile birlikte sporun devlet tarafindan desteklenip, okullarda Beden
Egitimi derslerinin zorunlu kilinmasi ile olmustur. Atatiirk, Tiirk sporunun ilk
ogreticilerinin  yetistirilmesi konusunda cabuk davranmstir. Istanbul Capa Kiz
Ogretmen Okulunda, 1926 yilinda bir kurs a¢ilmis 1930 yilia kadar siiren bu kurstan,
148 erkek, 63 kadin mezun olmustur (Atalay 2007: 27).

Kadinlarin kiirek sporuyla tanismalart 1927 yilinda, tenis kortlarina girmeleri ise
1923 yilinda olmustur. 1929 yilinda Ankara’da bir grup kadin tarafindan tenis kuliibii
kurulmus, Tiirk kadini bisiklet sporuyla da 1930 yilinda tamsmustir. Ik kadin
cimnastikc¢ilerimizden Miibeccel Argun ise 1941 yilinda modern bir spor salonu
acmistir. 1936 yilinda Berlin Olimpiyat Oyunlarina iki eskrimci kadin sporcumuz
katilmistir (Cansen, 2015:40). Ilk Tiirk kadin voleybolcu Suphiye Firat 1929 yilinda bir
erkek voleybol takiminda oynamaya baslamis ve fizyolojik olarak da kadinin giiclii

oldugu gercegini herkese gostermistir (Atalay, 2007:28).

2.2.4. Kadinlarin Spora Katiliminin Artmasi

19. yiizy1l, ozellikle sporun kurumsallasmaya basladigi donem olup kadinlarin

da beden egitimine ve spor branslarina katilimlarinin basladigi tarihtir. Baron de
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Coubertin, 1896 yilinda ilk Modern Olimpiyat Oyunlarini baglatirken kadinlarin
olimpiyatlara katilimimi diisiinmiiyordu. Onlarin hassas, kirilgan, duygusal yapida
olduklari, dolayisiyla da spor miisabakalarinda yarigmalarinin da miimkiin olmadigi
kanisindaydi. Coubertin karsi olmasina karsin, kadinlar 1900 yilinda Paris’teki
Olimpiyatlara tenis ve golf branslarindan katildilar. 1910’da Liiksemburg’da yapilan
toplantida kadinlar cimnastik ve yiizme branglarinda olimpiyat programina dahil edildi.
Uluslararas1 Amator Atletizm Federasyonu (International Amateur Athletic Federation)
ise kadinlar1 hicbir sekilde atletizmde gormek istemiyordu. Bu yiizden de kadinlar

Fransa’da kendi spor federasyonlarini kurdular (Lyberg 2000: 47).

Kadinlarin olimpik hareketin bir parcasi olabilmek i¢in verdikleri miicadelenin
onciisti Fransiz Alice Milliat, 1917°de Kadin Kuliipleri Fransa Federasyonu’nu kurdu.
1921°de Monaco’da ilk kez ‘Kadinlar Olimpiyati’n1 diizenledi. Uluslararast1 Kadinlar
Spor Federasyonu (UKSF) ilk Kadinlar Diinya Oyunlari’m1 20 Nisan 1922°de Paris’te
baslatti. Ikinci Kadinlar Diinya Oyunlar1 20 Nisan 1926’da Isve¢’te yapildi. Bu oyunlar
sayesinde Uluslararas1 Kadinlar Spor Federasyonu olimpik harekete meydan okuyan
giiclii bir kurum oluyordu. Bu duruma daha fazla kayitsiz kalamayan, Uluslararasi
Atletizm Federasyonu, kadinlarin atletizme katilmalarimi da kontrol altinda tutmak

amaci ile UKSF ile bir anlagma yapt1 (Quintillan 2000: 27-28).

Giliniimiizde kadinlarin  spora  katilimi  konusunda, heniiz erkeklerle
karsilastirilacak diizeyde olmasa da 6nemli mesafeler alindig1 goriilmektedir. Kadinlarin
spora katilimi konusunda yerlesik algilar tamamen ortadan kalkmasa da degismeye
basladig1 gozlenmektedir. Kadinlar, bir zamanlar sadece erkegin kontroliinde olan spor
alaninda goriiniir olmanin Otesinde, erkekler ile yarigir hale gelmistir. Daha Once
gormeye alisik olmadigimiz veya sadece erkeklerin yaristigi bircok spor bransinda artik
kadinlar1 da gérmek miimkiindiir (Yiiksel 2014: 681). Degisen diinya diizeni, geleneksel
kadin bedenini de degisime zorlamistir. Saglik/giizellik ve spor iliskisi ve bu iligki ile
beraber serbest zaman etkinliklerinin insan hayatina daha fazla girmesi, yeni bir kadin
estetik anlayisi ortaya ¢ikarmistir. Kadinlarin viicut gelistirmenin popiiler formlarina,
aerobik ve egzersiz etkinliklerine katilimlari, kadinlarin beden kiiltiiriinii degistirmistir.

Tiirkiye’de de son yillarda bu yeni hareket kiiltiirii altinda degerlendirilebilecek yeni
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fiziksel uygunluk hareketleri (step, aerobik, yoga, pilates, fat-burner vb.) ¢ok ilgi
gormeye baslamistir (Koca ve Bulgu 2005: 178). Ozellikle Tiirkiye’de geng kizlarin ve
kadinlarin spora katilimlarinda ge¢mise gore artis oldugu gézlemlense de sporu birakma

oranlarinin ¢ok yiiksek oldugunu da sdylemek gerekmektedir (Koca 2006: 85).

Uluslar Aras1 Olimpiyat Komitesi (IOC) destegi ile iilkemize gelen kadin ve
spor konulu nitelikli bir c¢alisma yapan Kari Fasting ve Gertrud Pfister'in 1999
hazirladiklar rapor Tiirkiye’de kadinin spordaki durumunu gozler oniine sermektedir.
Bu rapora gore (Yiiksel 2014: 681);

-Tiirkiye’de kadinlarin spora katilimi yasadiklar1 ¢evre ve sosyal tabakaya gore
sekillenmektedir.

-Tirk kadiminin spor yasamina katilmasinda aile deste§i ©nemli rol
oynamaktadir.

-Ozellikle okul caginda sporun derslere olumsuz etki edecegi diisiincesinden
dolay1 katilimlara aile tarafindan yeterli destek verilmemektedir.

-Sporun erkeklere has olarak algilanmasindan dolayr kadinlarin spora katilimlar
diisiik seviyede kalmakta, bu duruma ek olarak medeni durumun da spora
katilimda etkili oldugu goriilmektedir.

-Biiyiik sehirlerde kadinlarin spora katilimi az da olsa saglanmakta iken kirsal
kesimde bu durum gecerli degildir.

-Tiirkiye’de spor, saglik endisesi durumunda ciddiye alinmakta ve onun disinda
spor faaliyetlerine katilmak yerine izlemek tercih edilmektedir.

-Kadinlar genellikle spora, giizellik ve estetik olarak viicutlarin1 korumak ve
formda kalmak amaci ile katilmaktadir.

-Rapora gore kadinlarin spora yonelmelerindeki engellerden birisi de
muhafazakar bir yapiya sahip Tiirk toplumunda Ortiinmenin spor yasaminda

tam saglanamayacak oldugu diisiincesidir.
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2.3. Kadmlarm Espor Uriin Tiiketiminde Yeri, Deneyimleri ve Karsilastiklari

Problemler

Geleneksel sporlarda yer alan ataerkillik diisiincesi ile kadinlarin, fizikselligin
yiilksek oldugu geleneksel sporlarda basarisiz olacaklari ve katilimlarinin uygun
olmadig1 goriisli, her ne kadar fiziksellik iist diizey olmasa da ¢evrimic¢i oyunlara ve
iriin olarak espor’a farkli sekilde yansimistir. Geleneksel sporlarda oldugu gibi iiriin
olarak espor’da da erkeklerin kadinlara oranla daha basarili olacaklar1 diisiincesi
gecerlidir. Cevrimi¢i oyunlarda kadin oyuncu sayis1 artmaya devam ettikce, kadin
oyuncularin amaclarim1 ve davranmiglarini anlamak daha onemli hale gelmistir. Bunun
icin de davramig kaliplar1 ve oyuncularin algilart arasindaki cinsiyet farkliliklar
hakkinda daha fazla bilgiye ihtiya¢ duyulmaktadir (Veltri vd. 2014:2). Espor endiistrisi
ve video oyun sektorii daha da ilgi cekici hale geldikg¢e, kadinlarin da erkekler gibi bu
sektorde yer almalarini saglamak i¢in kadin katilimim kisitlayan sorunlarin ¢oziimiinde

bir takim ¢alismalar yapilmasi gerekir (Kim 2017: 3-4).

Kadin oyuncular, oyunlarda daha sosyal olarak goriilmektedir. Kadinlarin oyun
oynarken insanlarla tanigsma olasiliklari, sanal ortamlarda grup aktivitelerine ve
tartigsmalarina katilma durumlar erkeklere oranla daha fazladir. Ayrica, kadin
oyuncularin daha igbirlik¢i oldugu ve diger oyuncular1 tesvik etmek icin daha
destekleyici bir dil kullandiklar1 gériilmektedir (Hong ve Hwang 2012:343-345). Veltri
vd. (2014:3-10)’e gore, kadinlar ¢evrimici oyunlarda arkadaslik iliskisi kurmakta daha
aktif rol oynamaktadir. Kadin oyuncular oyundaki karakterlerinin goriiniisiine erkek
oyunculardan daha fazla dikkat etmekte ve karakterlerini olustururken daha 6zenli
olusturmaktadir. Ayrica erkeklerin kadin karakter ile oynama orani, kadinlarin erkek
karakterler ile oynama oranindan daha fazladir. Erkek oyuncular, kadin karakterlerin
oyunlarda daha fazla mesaj ve arkadaglik istegi alacagimi diisiindiigii i¢in ayrica erkek
oyuncularin kadin karakterlerle yardim isteme ve yardim alma durumunun daha fazla
oldugu icin kadin karakter secimine yonlenmektedir (Kuznekoff ve Rose 2013:543-
544). Veltri vd. (2014:3-10)’nin yaptig1 arastirmaya gore erkekler cevrimic¢i oyunlari
daha ¢ok oynuyor, oyunlarla daha fazla zaman geciriyor ve daha erken yaslarda bu

oyunlar1 benimsiyor. Oyunlarda basar1 erkek oyuncular i¢in daha ¢ok sey ifade ediyor
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ve erkekler kadinlara gore basar1 hissine daha c¢ok Onem veriyor. Ayrica erkek
oyuncularin oyunlarda kadinlar iizerinde sosyal baskinlik ve giic arayisi igerisinde

olduklar1 goriilmiistiir.

Erkek ve kadmlarin oyun oynamak i¢in farkli motivasyonlar1 oldugu goz oniine
alindiginda, farkl tiirde oyunlar oynamaktan hoslandiklarin1 sdylemek dogru olacaktir.
Erkekler aksiyon odakli oyunlari daha c¢ok tercih ederken kadin oyuncular daha cok
kadin karakterin yer aldig1 oyunlar, mantik oyunlar1 ve geri alma islevselligine sahip
oyunlar1 tercih etmektedir. Erkekler bir seyler insa etmekten, esya satmaktan ve
oyunlarda para kazanmaktan zevk alirken kadinlar, oyun i¢i aligveris yapmayz,
karakterlerini kesfetmeyi, giizellestirmeyi ve gelistirmeyi seviyor (Veltri vd. 2014:3-
10). Hartmann ve Klimmt (2006:914-915) yaptiklar1 ¢alismada, oyun tarzi tercihini
incelemek icin biraz farkli bir yaklasim benimsemistir. Oyunun tiiriine bakmak yerine
(fps,moba,strateji vb.) kadinlar tarafindan tercih edilen icerik tiiriine bakmislardir.
Aragtirmanin sonucunda kadinlarin daha az siddet sahnesine sahip olan, kadin
karakterlerin daha ¢ok yer aldigi ve sosyal etkilesimin de miimkiin oldugu oyunlara

yoneldigi tespit edilmistir.

Video oyunlarinda cinsiyet farkliliinin en temel nedeni, erkeklerin rekabet
etmekten ve kazanmaktan daha fazla zevk almalaridir. Kadinlar is birligine daha fazla
odakli iken, kadinlar i¢in kazanmak ya da kaybetmekten ¢ok eglence faktorii daha 6n
plandadir (Ray 2004 Aktaran: Kim 2017: 16). Miller’in yaptig1 ¢calismaya gore ise diger
onemli fark, kazanmay1 ve kaybetmeyi algilamadaki farktir. Erkekler, en yiiksek skoru
elde etmek ve rekabet etmekle motive olurken, kadinlar kazanma ve kaybetme

konusunda kaygili degillerdir (Miller 1996:30).

Shen vd. (2016: 316-317) tarafindan yapilan arastirmada, kadin oyuncularin,
erkek oyuncularla yetenek ve beceri konusunda ayni olsalar bile, kendilerine bu konuda
yeteri kadar giivenmedigi, kadinlarin Ozellikle online (¢evrimigi) oyunlarda, aktif
rollerden c¢ok pasif ve destekleyici rolleri oynadigi ve bunun da temel nedeninin,
cinsiyet farkindan degil oyundaki deneyimin az oldugundan kaynaklandig goriilmiistiir.

Kadin oyuncular, eger erkeklerle esit oyun siiresi ve deneyimine sahip olursa, dijital
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oyunlarda yetenek bakimindan herhangi bir sorun yasamayacaklar, erkeklerle ayni
diizeyde performans gostereceklerdir. Fakat kadin oyuncularin diger bir sorunu da oyun
oynamaya devam etseler bile, yogun rekabete ve 6zellikle de erkek oyuncular tarafindan
cinsel ayrimcilik, sozlii taciz gibi mesajlara maruz kalmalaridir (Gray 2012: 265).
Cinsel ayrimcilik ve sozlii taciz ile ilgili olarak Nakandala, Ciampaglia, Su ve Ahn
(2017:163) tarafindan yapilan arastirmada, Twitch platformunda izleyicilerin,
yayincinin cinsiyetine gére ne tiir mesajlar yazdigi incelenmistir. Ozellikle kadin
oyuncularin daha fazla fiziksel (dis goriiniis) odakli mesajlar alirken, erkek oyuncularin
daha fazla oyun ve yetenek odakli yorumlar (6rnegin, stratejileri veya oyunda yaptiklari
iyl hamle) aldig1 goriilmiistiir. Kadin oyuncularin sesli sohbette ya da oyun icinde
herhangi bir sekilde kadin olduklar1 belli oldugunda sozli tacizlerin hedefi
olabilecekleri ya da farkli sekilde davranislara maruz kalabilecekleri belirlenmistir. Bu
tir olumsuzluklarla karsilasmamak adina da bazi kadin oyuncularin cinsiyetlerini belli
etmemeyi tercih ettigi ve buna uygun sekilde kullanici adi kullandiklart goriilmiistiir

(Fox ve Tang 2016:6-9).

2016 yilinda, kadin profesyonel ‘Overwatch’ oyuncusu olan ve oyunda ‘Geguri’
etiketi ile taninan Se Yeon Kim, gosterdigi iyi performans karsisinda, yasadis1 program
kullanmakla suclanmigstir. ‘Geguri’ bu durumun gercek olmadigin1 kanitlamak igin,
canli yayinda oyun oynadig1 videoyu izleyicilere izletmek zorunda kalmistir. Bu video
genis kitlelerce yaymlanip izlendikten sonra masum oldugu kanmitlanmistir. Burada
yasanan sorun ise neden ‘Geguri’nin iyi performansinin kullandigi yasadisi program
araciligi ile oldugunun diisiiniilmesidir. Bu durum ile ilgili yapilan calismalarda tek
sorunun, kadin oyuncunun bdylesi iyi performans sergileyebilecek olmadigi
diisiincesinden kaynaklandigi, eger erkek oyuncu olsaydi bu durumlara gerek kalmadan
oyununa devam edebilecek olmasiydi. Daha sonra oyun yapimcist firmanin da
oyuncunun kendi yetenekleri ile oynadigimi kabul etmesi ile birlikte bu olay kapanmis
fakat ‘Geguri’ oyunlarda cinsiyet ayrimciliginin adeta temsilcisi haline gelmistir
(http://www.cracked.com/blog/the-unbelievably-dark-side-competitive-gaming/
23.02.2019’da erisildi).
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Kadinlarin video oyunlarindaki performansinin, kadinlar ve oyunlarla ilgili
olumsuz ve kaliplasmis yargilardan etkilendigi goriilmiistiir. Cevrimici oyunlar oynayan
kadin oyunculara, erkeklerin oyunlarda kadinlardan daha iyi performans gosterdiklerine
iliskin bilgiler verildiginde, bu bilgiler verilmeyen diger kadin oyunculardan ve
erkeklerden daha kotii performans sergiledikleri goriilmiistiir (Kaye ve Pennington

2016:205-206).

Kadin oyuncularin oyunlardaki durumu incelendiginde 3 faktoriin 6n plana
ciktigr goriilmektedir. Bunlardan ilki, kadin oyuncular oyuna basladiklarinda genelde
sadece arkadaslar1 ile beraber oyun oynama egilimindedirler. Ikinci durum kadin
oyuncularin rekabet etmeye baslama siirelerinin erkeklerden ¢ok daha sonra oldugu,
kendilerine giivenin ve yetenek agisindan gelisimin tamamlandiktan sonra rekabetci
arenaya gecmeleridir. Son durum ise kadinlarin oyunlarda erkeklerin agresif, diismanca
tavirlart ve uygunsuz tsluplarindan dolayi, moral ve performans acisindan oyunlardan

kopmalaridir (Kim 2017:39).

Kim (2017: 40-55) arastirmasinda, kadinlarin video oyunlarina baglamalari,
oyunlarda karsilastiklar1 problemlerle ilgili olarak asagidaki paragraflarda yer alan

sonuglara ulagmistir:

Kadinlarin oyuna baslama siirecinde genelde, iyi ve yetenekli takim arkadaslari
ile birlikte alisma evresini gecirmek, oyun hakkinda bilgili olan yakin arkadaslardan
yardimlar almak kadin oyuncularin oyunlarimi gelistirmeleri acisindan daha etkili
oldugu goriilmiistiir. Rekabet¢i oyunlarin genelde kadin oyunculara uygun olmadigi
gorilisii Ozellikle erkekler arasinda ¢ok yaygindir ve bu durum da kadinlarin oyun
oynadiklarini soylediklerinde bile olumsuz tepki ile karsilasmalarina yol acabilmektedir.
Kadinlar, rekabetci oyunlarda erkeklere gore daha fazla baski hissettiklerini

sOylemislerdir.

Erkek oyuncularin, kadin oyunculara iyi oynamadiklari i¢in ya da hata yaptiklari
icin uygunsuz sekilde konustuklari, argo kelime kullandiklar1 ve kadin oyunculara farkli

amaclarla yaklastiklar1 goriilmiistiir. Kadin oyuncular, oyunda kadin oldugunuz belli
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oldugunda (nick, yazisma dili ya da fotograf vb. yolla) oyunla ilgili olmayan mesajlar
ve flort etme c¢abalari, cinsel sakalar vb. rahatsiz edici soylemlerin oldugunu
sOylemislerdir. Bu tarz olumsuz davranan, uygunsuz mesajlar atan, taciz eden iiyelerin
sikayet edildigi, fakat gerekli islemler yapilmadig: icin bazi kadin oyuncularin hayal
kirikligina ugradiklarini ve bu nedenlerden oyunu birakan bir¢ok kadin oyuncu

oldugunu belirtiyor.

Her ne kadar espor’da kapilar herkese agik gibi goziikse de adeta kadinlarin
sektore katilimlarmin Oniinde goOrilnmez duvar oldugunu, espor kuliiplerinde ve
takimlarda cok fazla erkek oyuncu olmasinin, kadinlar i¢in sektdre katilma acisindan
engel teskil ettigini diisiinen kadin oyuncular bulunmaktadir. Kadinlar, erkeklerin espor
alaninda daha hakim olmasinin temel sebebinin, gencken video oyunlarina daha fazla
maruz kalmalar1 oldugunu belirtmektedir. Bundan dolay: erkekler, kadinlara kiyasla
daha fazla deneyime sahipler ve kadinlardan daha fazla oyun oynuyorlar. Eger kadinlar
da oyunlara daha fazla zaman ayirirsa erkekler ile aralarinda bir yetenek farki

kalmayacagini diistinmektedir (Kim 2017: 40-55).

Uriin olarak espor’a kadin katilimcilarin sayisi giderek artsa da diinya genelinde
yayginlasan oyunlarda hala erkeklerin say1 olarak egemenligi mevcuttur. Bu duruma
kars1, bazi1 kadin oyuncular, kadinlarin {iriin olarak espor’da ve oyunlarda daha fazla yer
almalarmi tesvik eden bir takim c¢alismalar yaparak kadinlart tesvik etmeye
calismaktadir. Profesyonel kadin esporcu olan Stephanie Harvey, biiylik kuruluslarin
kadin oyuncular1 desteklemelerini ve kadinlara 6zel espor turnuvalari yapmalarini
istemektedir. Harvey’e gore kadinlarin da bu oyunlarda yeri var ve daha fazla temsil
edilmek icin de Onerilerinden biri olarak kadin gelistiricilere daha fazla oyun yapma
firsat1 taninmasi gerektigini soylemektedir. Harvey, yapilan desteklemeler ve cabalar ile
birlikte kadinlarin oyunlarda daha cok temsil edilecegini ve bunun da azinhk
durumundan kurtulmalar i¢in faydali olacagim diistinmektedir (https://www.bbc.com/

news/technology-37992322 15.05.2019°da erisildi).

Oyuncularin yani sira, bazi teknoloji firmalar1 da bu gelisen ve biiyiiyen espor

pazan ile birlikte yeniden konumlanmaktadir. Ornegin, canli yaym platformu olan
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Twitch, bir kadin oyun destek toplulugu olan ‘Misscliks’i desteklemeye basladi.
Twitch'de yayin yapan ve programlama yoneticisi olan Anna Prosser Robinson'a gore;
Misscliks'in temel amaci, kadinlarin Twitch'te bir arada bulunmalarim1 ve espor'da yer
almalarim tesvik etmek icin destek ve kaynak saglamaktir. Intel ve ESL, espor’daki
kadin oyuncu sayisini artirmak ve kadinlarin ilgisini espor’a ¢ekmek i¢in Polonya'nin
Katowice sehrinde sadece kadinlara yonelik ‘AnyKey’ adinda espor turnuvasi
diizenlemistir  (https://www.nytimes.com/2016/12/21/technology/personaltech/video-
game-makers-try-to-get-better-at-luring-women-to-esports.html, 15.05.2019°da erisildi).
Kadin oyuncular i¢in toplumsal cinsiyet bariyerini kirmanin yollarini1 bulmak i¢in 2017
yilinda ‘Fight Like a Girl’ adinda belgesel-film cekilmistir. Agustin Gonzalez ve
Nicole Maldonado’nun yapimcisi oldugu belgeselde, iic kadin Super Smash Bros
oyuncusu, Victoria “VikkiKitty” Perez, Pricila “Port” Sortino ve Taylor “Xaltis” Giil,
kadin oyuncularin karsilastiklar sorunlari gostermeye calismislardir

(https://esportsinsider.com/2017/04/fight-like-girl-interview/, 15.05.2019°da erisildi).

Uriin olarak espor’da ve cevrimi¢i oyunlarda kadin oyuncularin yasadiklari
ozellikle sozlii taciz ve baski gibi sorunlarla miicadele etmek icin, AnyKey, ‘sifir taciz’
politikasint giindeme getirmis tiim oyuncularin ve espor taraftarlarinin beklentilerini
iceren bir takim caligmalar yapilmasi gerektigini agiklamistir. Bu aciklamada (AnyKey
2015: 4);

-Oyun turnuvalari ya da bilimsel kongrelerde davramis kurallan ile ilgili

bilgilendirmeler yapilmast,

-Oyunculara espor konusunda ve cinsiyet ayrimcili@i ile ilgili mentorliik

programlar1 ve profesyonel destekler verilmesi,

-Oyunlarda cinsiyet¢iligin  olmadigin1 herkese gostermek adina c¢evrimici

toplantilar ya da etkinlikler yapilmasi,

-Ozellikle bu sorunlar1 yasayan kitle olan kadin oyuncular igin rol modeller ya

da yetkili kadin yapimci ya da profesyonel kadin oyuncular ile baz1 etkinlikler

organize edilmesi,

-Ozellikle oyunlar1 sadece erkeklerle bagdastiran kesim icin bu diisiinceden

uzaklasmalar1 ve oyunlar erkekler i¢indir mitini terk etmeleri adina topluluk ya

da arastirma merkezlerinin kurulmasi,
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-Kadin oyuncular sektore cekmek adina turnuvalar diizenlenmesi,

-Kadin oyunculara profesyonellesme firsatinin taninmasi adina onlara belirli
organizasyonlar diizenleyerek espor arenalarinda oyun oynama firsati taninmast,
-Kadin oyunculara olumsuz yaklasan erkek oyuncular ile ilgili bir takim
davranigsal diizeltme faaliyetlerinin yapilmasi gerektigi gibi secenekleri dile

getirmistir.

Bu gibi gelismeler, kadinlarin iiriin olarak espor’a ve oyunlara olan ilgisini
arttirtyor, ancak hala yasanan bircok problemin ve engelin kaldirilmasi icin, iiriin olarak

espor’da toplumsal cinsiyet esitligi lizerine genis calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

wacs [ £ | 30.4%

| 20.3%

Sekil 2.1: Espor’u taraftar diizeyinde takip eden kadinlarin oranmi (Interpret 2019).

Son yillarda kadinlarin iiriin olarak espor’a olan ilgilerinin arttigini sdylememiz
yanlis olmaz. Uriin olarak espor’u takip eden kadinlarin oraninda son iki yilda yiizde 6
gelisim katedilmistir. Konsol ya da bilgisayar iizerinden, espor olarak nitelendirilen
oyunlar1 oynayan kadinlarin yaklasik yiizde 35 oranina denk gelmektedir. Uriin olarak
espor’u taraftar diizeyinde takip eden ve oyunlar izleyen kadinlarin oram yiizde 30
civarindadir. Espor’un profesyonel liglerinde oynanan miisabakalar1 takip eden kadin

taraftar kitlesi ise yiizde 20 oranlarindadir (Interpret 2019:1).
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Bu arastirma mobil cihazlar ele almadigindan, kadin oyuncu ve izleyicisi
sayisinin daha da fazla artista oldugu tahmin edilmektedir. Ciinkii son yillarda mobil
oyun sektorii tekrardan atilm yapmis ve rekabetc¢i oyunlarda iist siralarda yer almaya
baslamistir. Mobil oyun sektoriinde, rekibete dayali oyun sunan ve ¢ok cesitli giindelik
oyunlara sahip bir platform olan Skillz'a gore, 2018'deki mobil platform oyunlarinda

kazanan 10 kisiden yedisi kadin oyuncuydu (Interpret 2019:1).



III. BOLUM

3. REKREATIF DUZEYDE OYUN OYNAYAN TURK KADIN
OYUNCULARIN YENi URUN OLAN ESPOR TUKETIMINDE
YERI, DENEYIMLERI VE KARSILASTIKLARI PROBLEMLER

Calismanin {igiincii  boliimiinde arastirma problemi, arastirmanin amaci,
arastirmanin 6nemi, goriisme sorular1 ve arastirmanin yonteminden bahsedilecek, daha

sonra katilimcilarla yapilan goriigmeler sonucunda elde edilen bulgular aktarilacaktir.

3.1. Arastirma Problemi

Tiirk kadininin yeni iiriin olarak espor tiiketiminde yeri ve kadin oyuncularin
espor tiiketimlerine yonelik motivasyon ve olasi engelleri nelerdir? sorusu arasgtirmanin

problemini olusturmaktadir.

3.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, Tiirkiye’deki kadin oyuncular i¢in yeni iiriin olarak
espor’da, Tiirk kadin oyuncularin espor iiriin tiikketimindeki yerini ve espor tiiketimine
yonelik motivasyon ve olas1 engellerini belirlemektir. Elde edilecek sonuglarla birlikte,
gelecegin biiyiik pazarini olusturacagr ongoriilen yeni iiriin espor’da, Tiirk kadin
oyuncularin espor tiikketimine yonelik motivasyonlari, karsilastiklart sorunlar ve olasi
engeller kapsaminda hem firmalara, hem de pazarlama literatiiriine katkida ve

Onerilerde bulunmak amaclanmaktadir.
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3.3. Arastirmanin Onemi

Son yillarda teknolojinin ve oyun sektoriiniin hizla gelismesi ile birlikte

hayatimiza giren espor ozellikle geng nesil arasinda oldukga ilgi cekici ve yaygin bir

spor dali haline gelmistir. Uriin olarak espor’da ve dijital oyunlarda erkek oyuncularin

sayist kadin oyunculardan daha fazladir. Bu arastirmada, kadin espor oyuncularinin

iiriin olarak espor’da ve dijital oyunlardaki mevcut yerleri, iiriin olarak espor tiikketimine

yonelik motivasyonlar1 ve espor iiriinii tiiketiminde karsilastiklar1 sorunlar tespit

edilmeye calistlmistir. Yapilan bu calisma, kadinlarin yeni iirlin olarak espor

tilketimlerine yonelik olarak Tiirkiye’de oncii olmasi nedeniyle 6nem arz etmektedir.

Yapilan ¢alisma literatiire “Yeni Uriin Espor” ve bunun yaninda da “Tiirk Kadin Espor

Oyuncusu ve Espor Tiiketimi” ile katki saglayacagi diisiiniildiigii i¢in 6nemlidir.

3.4. Goriisme Sorular1

Arastirmada, katilimcilarin konu hakkindaki fikir ve degerlendirmelerini almak

icin, katilimcilara dokuz adet soru sorulmustur. Bu sorular sunlardir:

1

. Elektronik spor sizin i¢in ne anlama geliyor?
. Sizi espor’a yonelten sebepler nelerdir?

2
3.
4

Kadin olarak espor’da takim arkadasi tercihinizi neye gore yapiyorsunuz?
Bir kadin oyuncu olarak, espor’da oynadiginiz oyunlarda, sizi ve
performansinizi olumsuz etkileyecek sorunlarla karsilasityor musunuz? Anlatir

misiniz?

. Espor’da cinsiyet faktoriinii nasil degerlendiriyorsunuz?

Espor’da kadin oyuncularin, erkek oyunculara gore durumunu nasil

degerlendiriyorsunuz?

. Kadinlarin, video oyunlarinda kadin olduklar1 i¢in, dnyargi, sozlii taciz, argo

kelimeler, yeteneksizlikle suglanmak vb. sorunlarla karsilastiklarini
diisiiniiyor musunuz? Bu sorunlarin ¢6ziimii i¢in neler yapilmasi gerektigini

diistiniiyorsunuz?



43

8. Baz1 marka, takim ya da kuruluslarin, kadin oyunculart desteklemek adina
caligmalar yapmasi ve kamuoyu olusturmasi durumunda, bu ¢alismalar1 yapan
marka, takim ya da kurulusa bakis aciniz nasil olur?

9. Tirkiye’de espor oyuncusu ve bir kadin olarak mevcut durumu nasil

degerlendiriyorsunuz?

3.5. Arastirmanin Yontemi

Yapilan arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden betimsel analiz yOntemi
kullanilmistir. Betimsel analizde amac, goriisme ya da gozlem sonucunda elde edilen
verilerin diizenlenip, yorumlanarak okuyucuya sunulmasidir. Betimsel analizde,
goriismelerden elde edilen veriler belirli temalara gore siiflandirilarak Ozetlenir ve
yorumlanir. Betimsel analizde sik sik goriismecilerin fikirlerine dogrudan alint1 seklinde
yer verilir. Betimsel analiz dort asamadan olusur. Bunlar; betimsel analiz icin bir
cerceve olusturma, olusturulan cerceveye uygun sekilde verileri siniflandirma ve isleme,

bulgularin tanimlanmasi ve bulgularin yorumlanmasi asamalaridir (Yildirim ve Simsek

2013: 256-258).

3.5.1. Katilimcilarin Belirlenmesi

Arastirma, Tiirkiye’de rekreatif diizeyde espor oyunlari oynayan kadin
oyunculart kapsamaktadir. Arastirmada Orneklem olusturulurken, arastirmacinin
rekreatif diizeyde espor oyunlarini oynadigini bildigi kadin katilimcilar ile baslanmig
daha sonra bu katilimcilarin 6nerdikleri ve aragtirmaya uygun oldugu belirlenen diger
katilimcilar kartopu Ornekleme yoluyla calismaya dahil edilmis ve derinlemesine
gorlisme yapmaya goniillii 20 kisilik 6rneklem olusturulmustur. Kartopu ornekleme
yapmak i¢in oncelikle evrene ait birisi ile temas kurulur. Sonra temas kurulan kisinin
Oneri ve yardimi ile bir baskasiyla, daha sonra yine ayni yolla bir bagkasiyla temas
kurulur ve bu sekilde zincirleme olarak Orneklem genisler. Bu yontemin en kritik
noktas1 baslangigta secilen kisinin dogru secilmesi ve konu hakkinda bilgili olmasidir

(Altumgsik vd. 2016:191). Yapilan calismada secilen ilk kisi, arastirmacinin espor
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oyunlarin birlikte oynadigi, bir¢cok farkli oyun tiiriinii oynamis ve espor ile ilgili bilgi

sahibi olan bir kadin espor oyuncusudur. Katilimcilarin profili Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1: Katilimci profili

Yas Deneyim Oyun Tiirii
K.1 18 2 Yil MOBA, FPS, SPOR
K.2 27 4 Y1l MOBA, FPS, MMORPG
K.3 27 3Yi1l FPS, SPOR
K4 28 6 Y1l CCG, SPOR, FPS, MOBA, MMORPG
K.5 22 2 Y1l FPS, RTS
K.6 26 1 Y1l FPS, MOBA
K.7 25 1Yl SPOR, FPS
K.8 23 2 Y1l FPS
K.9 23 8 Ay FPS
K.10 22 1Yl FPS
K.11 21 1.5 Y1l FPS, CCG
K.12 26 4 Y1l FPS, SPOR, RTS, MOBA
K.13 25 1 Y1l MOBA, FPS
K.14 19 6 Ay CCG, FPS
K.15 24 2 Yil MOBA, FPS, MMORPG
K.16 20 1Y1l MOBA, FPS
K.17 21 2 Yil FPS, RTG
K.18 25 1.5 Y1l FPS, SPOR, RTG
K.19 23 3 Y1l FPS, CCG, MMORPG
K.20 18 2 Yil FPS, RTG, CCG, SPOR

*FPS: Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter)

*RTG: Gercek Zamanl Strateji (Real Time Strategy)

*MOBA: Cok Oyunculu Cevrimi¢i Savag Arenas1 (Multiplayer Online Battle Arena)

*CCG: Kart Toplama Oyunu (Collectible Card Game)

*MMORPG: Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu (Massively Multiplayer Online Role Playing
Game)

3.5.2. Verilerin Toplanmas1 ve Analizi

Kadin espor oyuncularinin espor’daki yeri ve espor tiiketimine yoOnelik
motivasyon ve engellerinin tespiti amaci ile yapilan bu calismada nitel arastirma
tekniklerinden, 6nceden belirlenmis amag i¢in yapilan, arastirmacinin soru sormasi ve
katilimcilarin cevap vermesi {izerine kurulu ve karsilikli etkilesime acgik olan
‘derinlemesine goriisme’ teknigi kullamilmistir (Yildirnrm ve Simsek 2013:147).
Derinlemesine goriisme kullanilmasinin amaci, katilimeilarin fikirlerini daha acik ve net
sekilde ifade etmelerinin saglanmasi ve konuyla ilgili yeni fikir ve yorumlarin ortaya
cikmasinin saglanmasidir. Goriismelerde, katilimcilarin da izni alinarak ses kaydi ve not
tutulmustur. 20 goniillii katilimci1 ile Internet iizerinde ‘Discord’ programindan

derinlemesine goriismeler yapilmis, bu goriismeler katilimcilarin da izni ile kayit altina
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alinmis ve es zamanli olarak not tutulmustur. Derinlemesine goriismelere ait ses
kayitlar1 daha sonra tekrar dinlenerek bilgisayar ortamina aktarilmis ve analiz edilebilir
hale getirilmistir. Verilerin analizinde katilimcilarin goriislerini net sekilde yansitmak
amaci ile dogrudan alintilara sik¢a yer verilen betimsel analiz yontemi kullanilmigtir
(Yildirrm ve Simsek 2013:256-258). Bu calismada da, katilimcilarin fikir ve
degerlendirmelerini net bir sekilde yansitmak amaci ile dogrudan alintilara da sikg¢a yer
verilmis ve bu nedenle de verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmistir.

Katilimcilar, arastirmaci tarafindan K1’den K20’ye kadar kodlanmustir.

3.5.3. Gegerlik ve Giivenilirlik

Sonuglarin inandiriciligi, bilimsel arastirmanin en 6nemli Olgiitlerinden biri
olarak kabul edilir. Gegerlik ve giivenirlik bu agidan arastirmalarda en yaygin kullanilan
iki Olciittiir. Nicel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik sayisal gostergelerle
kanitlanabilmektedir. Fakat nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirligi kanitlayacak
sayisal veriler olmadigi icin gecerlik ve giivenirlik yapmak daha zordur (Baskale,
2016:23). Calismada gecerlik ve gilivenirligin saglanmasi i¢in Johnson (2015:109-
110)’1n 6nerdigi basamaklar dikkate alinarak uygulama yapilmistir. Bu basamaklar su
sekildedir (Johnson 2015:109-110);

1. Verilerin dikkatli ve tam olarak kaydedilmesi: Arastirmada veriler
derinlemesine goriismeler araciligl ile elde edilmistir. Goriigmeler esnasinda
katilimcilarin da izni ile goriismeler kayit altina alinmis ve aym esnada
arastirmaci tarafindan da not tutularak verilerin analizinde katilimcilarin
diisiincelerinin eksiksiz ve dogru bir sekilde analiz edilmesi amaclanmustir.

2. Veri toplama ve analizin tiim asamalarimin anlatilmasi: Arastirmanin veri
toplama ve analiz ile ilgili bilgiler tezin iigiincii boliimiinde 3.5.2. numarali
bashigr olan “Verilerin Toplanmasi ve Analizi” kisminda ayrintilart ile
sunulmustur.

3. Onemli her bilginin kaydedilmesi ve raporlanmasi: Derinlemesine goriismeler
esnasinda alian kayit ve notlar defalarca dinlenip incelenerek, arastirma
kapsaminda o©nemli olan her verinin kaydedilmesi ve raporlanmasi

saglanmistir.
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4. Verilerin tamimlanmasi ve yorumlanmasinda nesnellik: Veri toplama siireci
arastirmaci tarafindan yapilmistir. Veri analizi siireci bittikten sonra da veriler
arastirmaci tarafindan birkac kez daha okunmustur. Veriler ile bulgular
karsilastirilarak giivenirlik saglanmaya calisilmistir.

5. Yeterli veri kaynagi kullanimi: Derinlemesine goriismeler, arastirmaci notlari,
kayit ve gozlem gibi nitel veri kaynaklar ile katilimcilarin siirece yonelik
deneyimleri veri analizinde degerlendirilerek, yeterli veri kaynagi kullanimi

saglanmistir.

Giivenirlik, yapilan arastirma yeniden yapilsa tekrar ayni sonuclarin c¢ikip
cikmayacag ile ilgilidir ancak nitel arastirmalarin tekrarlanmasi durumunda nitelligin
dogas1 geregi ayni sonuglar ortaya c¢ikmayabilir. Nitel arastirmalarda 6nemli olan
sonuglar ile toplanan verilerin tutarli olmasidir (Merriam 2013:212). Bu nedenle de
elde edilen bulgular ile sonuclarin tutarliligt saglanmaya c¢alisilmistir. Nitel
arastirmalarda gecerlik ve giivenirligin saglanmasi betimlemelerle ve literatiir destegi ile
miimkiin olmaktadir (Merriam 2013:200). Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar,
tezin dordiincii boliimiinii olusturan “Sonug ve Oneriler” boliimiinde literatiir destegi ile

birlikte sunulmustur.

3.6. Bulgular

Yapilan goriismelerden elde edilen verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan
bulgular, “Tiirk kadin oyuncularin espor bilgisi”, “Tirk kadin oyuncularin takim
arkadasi tercihleri”, “Tiirk kadin oyuncularin espor’a yonelme nedenleri ve motivasyon
kaynaklar1 7, “Tiirk kadin oyuncularin oynadiklar1 oyunlarda karsilastiklar1 engeller ve
sorunlar”’, “espor’da cinsiyet faktorii”, “kadinlarin, espor’da kadin oyuncularin
gelisimine yonelik yapilacak olan olasi destekleme faaliyetlerine karsi bakis agisi” ve

“katilimcilarin mevcut durum degerlendirmesi” basliklar altinda sunulmaktadir.
3.6.1. Tiirk Kadin Oyuncularin Espor Bilgisi

Yapilan goriismelerden elde edilen sonuglara gore, Tiirk kadin oyunculara

espor’un onlara ne ifade ettigi soruldugunda cogunluk, ‘Internet iizerinden oynanan
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oyunlar’ veya ‘online oyunlar’ olarak nitelendirmistir. Bunun disinda bazi katilimcilar
cesitli oyun tiirlerinden olustugu vurgusunu ozellikle yapmislardir, her oyunun espor
olarak degerlendirilemeyecegini ifade etmislerdir. Diger bahsedilen konu ise bu
oyunlarin bireysel olarak ya da takimlar halinde yapildigr vurgusudur. Bu konuda
katilimcilardan, K.15 espor’u, “Espor Internet aracilifiyla, bireysel ya da takim olarak
oyunlar oynamak, belirli amaclara ulasanin kazandigi, diinya genelinde cok yaygin olan
sporun dijitallesmis hali diyebilirim. Bir¢ok farkli oyun tiirlerinin 6diillii turnuvalar1 ve
lisansli sporculardan olusan takimlarin miicadeleleri var. Bunlar kimi zaman TV’den
kimi zaman Internet iizerindeki yayin mecralarindan takip edilebiliyor ve gercekten ¢ok
fazla takipgisi var.” seklinde aciklarken, K.8 “Benim i¢in elektronik spor, insanlarin bos
vakitlerini doldurmaya yarayan, kimi zaman keyifli vakit gecirmelerini saglayan,
Internet iizerinden arkadaslariyla veya oyunun takiminiza verdigi farkli insanlarla oyun

oynay1p zaman gecirmesi” seklinde aciklamistir.

Espor’un kendisine ne ifade ettigi ile ilgili sordugumuz soruya K.3, “Elektronik
spor genelde diinya iizerinde online oyunlarin oynanmasi. Profesyonel sekilde ve
liglerde oynandigim biliyorum. Benim icin genellikle eglence anlamina geliyor. Espor,
geleneksel sporlara oranla daha az da olsa fiziksel caba ve ¢ogunlukla zihinsel ¢aba da
gerektiriyor. Benim gibi diisiinmeyen cok sayida kisi var. Ama refleks, stratejik

hamleler vs. i¢inde barindiran sektor diyebiliriz.” seklinde yanit vermistir.

K.19 bu konuyla ilgili olarak, “Espor denildiginde aklima Internet iizerinden
insanlarin birbirleri ile oyunlar oynamasi, geliyor. Bunun tabii ki profesyonel hali var
yani profesyonel liglerde ve lisansli oyuncular tarafindan gerceklestiriliyor. Hatta bu
oyuncularin koglari, takim menajerleri, antrenman saatleri yani tamamen profesyonel
sekilde calisiliyor sadece oyun deyip gegilecek bir sey olarak bakmamak lazim aslinda.
Cok biiyiik organizasyonlarin gerceklestirildigi, cok fazla sayida takipcisi olan sektor.”

olarak ifade etmistir.
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3.6.2. Tirk Kadin Oyuncularin Takim Arkadas1 Tercihleri

Katilimcilara takim arkadasi secimlerindeki etkenler soruldugunda katilimcilarin
tamami Onceliklerinin ‘yakin arkadaslarla birlikte oynamak’ oldugunu sdylemislerdir.

Bunun disinda kardesleri ile oynadigini sdyleyen katilimcilar da (K2,K3) mevcuttur.

Yakin arkadas disinda bir takimla oyuna gireceklerinde dikkat edilen diger
faktor oyuncularin gecmis oyunlardaki istatistikleri ve oyun hakkindaki bilgi ve
becerisidir. Bu durumla ilgili olarak K.1, “Daha ¢ok ge¢mis oyunlarina, istatistiklerine
bakarak takim arkadasi seciyorum. Daha c¢ok yetenegine gore diyebiliriz.”, KS,
“Oncelik tabii ki arkadaslarim, eger arkadaslarim acik degilse ve rastgele baslarsam
nasil oynadigina iligkin istatistiklerine bakarim. Daha cok kendim oynuyorum
arkadasim olmazsa ama eger takim olarak gireceksem de giizel oynamasi yeterli benim
icin.”, K12, “Tercihlerimi etkileyen faktorler sunlar, genelde herhangi bir oyun
tizerinden Ornek verecek olursak puanlamasina bakiyorum hani nasil oynayip
oynamadigini bildigim insanlar1 0Ozellikle seciyorum, oyun oynarken daha c¢ok
streslenmemek icin. Ciinkii zaten stres atmak i¢in yaptigim bir sey oyun oynamak daha
cok streslenmemek i¢in iyl oyunculart secmeye calistyorum. K/D yiizdelerine
bakiyorum, daha 6nce oynamigsam eger nerde, ne konumda, hangi pozisyonda daha
yararli olabilecegini diislindiigiim insanlar1 aliyorum. Oyundaki performansina gore

secim yapiyorum yani.” demistir.

Takim arkadasi tercihinde yakin arkadaglart olmadiginda hemcinsleri ile
oynamak istedigini sOyleyen yalnizca bir katilimci olmustur. K.6 ise “Aslinda benim
takim arkadas1 secmemdeki etmenlerden birisi istiinliik taslamayacak insanlar olmasi.
Beni gercekten kizdiran bu oluyor. Cok kiifiirlii konusmamast ya da cok fazla hirsh
olmamas1 da onemli. Oyunun oyun olarak kalmasindan yanayim.” seklinde agiklama
yapmustir. K.14° de yakin arkadaslarinin disinda takimla girecekse ‘lislup’ faktoriiniin
onemli oldugunu soylemistir. Bunlara ek olarak K2 ve K3, eger oyuna rastgele bir
takimla girmeleri gerektiginde oyunda sessiz kalmay: tercih ettiklerini de Ozellikle

belirtmislerdir.
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3.6.3. Tirk Kadin Oyuncularin Espor’a Yonelme Nedenleri ve Motivasyon

Kaynaklar1

Tiirk kadin oyuncularin, espor oyunlarina hangi nedenlerle ilgi gosterdikleri,
neden oyun oynadiklarim1 tespit etmek icin sorulan soru, kadinlarin espor’a
yonelmelerindeki motivasyon kaynaklarinin belirlenmesine yoneliktir. Katilimcilara
yoneltilen soruya karsilik elde edilen bulgularda onceligin ‘eglence’ ve ‘stres atmak’
oldugu acik sekilde goriilmektedir. Bircok katilimci da bu oyunlara arkadas vesilesi ile
basladiklarimi belirtmistir. K1,K4,K6,K9,K20 eglenmek ve stres atmanin yani sira,
rekabet etmek ve oyunlarda kazanmak duygusunun da oOnemli faktor oldugundan

bahsetmislerdir.

Bu konuyla ilgili katilimcilarin daha detayli olarak verdigi bazi bilgilere bakacak
olursak, K2 “Oncelikle ilk ben nasil tanistim, erkek arkadasim ¢ok fazla oynuyordu ve
onunla vakit gecirebilmek icin ben de 6grendim. Daha sonra kardesim de biiyiiyiince,
kardesimle biz uzaktayiz ve birlikte vakit gecirmek i¢in giizel bir saha ve kendisi
tamamen bu oyunlara adapte olmus durumda ve ergenlik doneminde. Su an onunla
konusabildigim nadir ortak alanlarimizdan birisi ve bu yiizden bu oyunlar
birakamiyorum diyebilirim. Ama daha sonra mesela Lol dedigimiz oyunda kendim bir
donem ¢ok fazla oynadim c¢iinkii sardikc¢a sariyor ve oynadik¢a kendini gelistiriyorsun.
Imkan buldukca ve bos vakit buldukca bende oynamaya basladim. Ama daha cok
sevdiklerimle birlikte vakit gecirebilmek wuzaktaki arkadaslarimla baglantiy1
koparmamak i¢in oynuyorum diyebilirim. Ben daha cok arkadas gruplariyla eglenmek
icin oynuyorum ama yabanci dil gelistirmek icin bile kullanan arkadaglarim var.”

demistir.

K3 su sekilde aciklama yapmustir; “Ilk olarak tabii ki de eglence oluyor bunun
yaninda arkadaglarimla birlikte vakit gecirmek ve tabi bos vakitlerimde ve ¢ok sikilip
bunaldigim zamanlarda genelde oyunlari tercih ediyorum. Evde tek yasadigim icin
canim sikildiginda ya da stresli oldugumda orda diyaloga gececegim kisiler ya da
arkadaslarim oluyor. Bunun disinda mesle§im geregi genclere hitap etmem de gerekiyor

ve onlarla aym dili yakalamak istiyorum. Ciinkii espor artik genclik iizerinde ¢ok fazla
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yaygin ve kullaniliyor. Her 6grencim, ben rehber 6gretmen olarak ¢alisiyorum okulda,
ogrencilerimle konustugum zamanlar hep sanal ortam, oyunlar ve espor iizerinden
diyaloglarimiz oluyor. Ister istemez ilgim o yone kayiyor ve c¢ocuklarla bunun
tizerinden diyalog kurup en azindan onlarin dilini anlamaya c¢alisiyorum diyebilirim.
Karakterleri kendileri ile biitiinlestiriyorlar. Basardik¢a da aslina bakarsaniz, psikolojide
sOyle bir sey vardir, 6grenci eger basariy1 espor’da tadiyorsa onu daha fazla kullanmaya

bashiyor. Hem eglence hem de is maksadiyla yapilan bir spor dali aslinda.”

Bir¢ok insanin diisiindiigiiniin aksine oyunlarin sosyallesmek acisindan da
olumlu sonuglar1 oldugunu sdyleyen katilimcilar da olmustur. Bu konuyla ilgili olarak
K7, K10 ve K14, oyunlarin sosyallesmelerine yardimci oldugunu séylemis, bu oyunlar
sayesinde bir¢ok yeni arkadas edindiklerini ve giindelik hayatta da kimi zaman bulusup

goriistiiklerini ifade etmislerdir.

Genel olarak katilimcilarimiz oyunlar1 stres atma araci olarak gorseler de kimi
durumlarda bunun aksinin yasandigini belirtenler de olmustur. Bu konuyla ilgili olarak
K15 K17 ve K19 oyunlarda eglenmek ve stres atmak temel amag¢ olsa da bazi
durumlarda oyunlarda daha fazla sinirlenip, stres yasadiklarini ve gerildiklerini

sOylemislerdir.

3.6.4. Tirk Kadin Oyuncularin Oynadiklar1 Oyunlarda Karsilastiklar1 Engeller

ve Sorunlar

Tiirk kadin oyuncularin oyunlarda karsilastiklar1 sorun ve engellerin tespit
edilebilmesi i¢in katilimcilara “Kadinlarin, video oyunlarinda kadmn olduklar igin,
Onyargi, soOzlii taciz, argo kelimeler, yeteneksizlikle suclanmak vb. sorunlarla
karsilagtiklarim1  diisiiniiyor musunuz? Bu sorunlarin ¢oziimii i¢in neler yapilmasi

gerektigini diisiinliyorsunuz?” sorusu sorulmustur.

Bu konuda goriismelerde elde edilen sonuglara baktigimizda 20 katilimcinin da
oyun ic¢i ya da dis1 bazi sorunlar yasadiklari net sekilde goriilmektedir. Bu konuda

gorlismecilerin verdikleri cevaplarda en ¢ok One cikanlar, kadinlara olan 6n yargih
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bakis, kadinlarin yeteneksiz oldugunun diisiiniilmesi, hakaret, kiifiir ya da argo
konusmalar, cinsel sakalar ve atilan uygunsuz mesaj ya da kisisel sorular sorulmasi
olmustur. Bu konuyla ilgili olarak K8, “Yani soyle soyleyeyim onceden de degindik
ama kesinlikle karsilasiyoruz ve kendim de olduk¢a mustaribim. Genelde su tavir da var
kadin oldugumu anladiklarindan sonra onunla beraber gidin, ayirmayin pesinizden, o da
gelsin sizinle gibisinden hani o kadin tek basina yapamaz halledemez gibi diisiinceler.
Yani onceden de belirttigim gibi ben nickimi ¢ok cinsiyetimi belli etmeyecek sekilde
aldigim icin Onceki belirttigZim konu da oluyor kadin oldugumu bilmeden Kkiifiir
hakaretler oluyor. O yardimlasma konusunda bahsettigim gibi yardim edemedigim i¢in
direk kiifiirler vb. bir siirii olumsuz iislup oluyor. Yani bu konuda nasil bir asilma
olabilir ¢cok fikrim yok acikcasi ama zaten bu sikdyet etmeye vb. ¢cok dikkate alinmiyor
onun dikkate alinmasi, oyunla ilgili yaptirimlar gelse biraz belki 6niine ge¢ilebilir ama

oncelikle zihniyetin degismesi gerekli.” aciklamalarinda bulunmustur.

K3 fikirlerini; “Agik¢ast arkadaslarimla oynarken sikinti olmuyor ama hani
farkli gruplarla girmissem bazi sorunlar olabiliyor ve bu beni olumsuz etkiliyor. O
gruptan cikmak istiyorum ciinkii kaba sozler olabiliyor, uygunsuz mesajlar olabiliyor,
beceriksizlik 6zellikle kadin oldugumuz i¢in yapamaz, edemez, beceremez, sen neden
buradasin ki vs. ister istemez insanin sinirini bozuyor. Bosu bosuna neden canimi
stkayim ki yani o ylizden de o gruptan ¢cikma gibi eylemim oluyor ve baska takimla
devam ediyorum.” seklinde ifade ederken, K4, eger bir sekilde cinsiyet belliyse sozlii
tacizin ve argo kelimenin ¢ok fazla oldugundan bahsetmistir. K5 ise yasadigi
problemleri “Tabii ki karsilagiyorum. Bazen bayamiz diye oynamak istemiyorlar
bizimle. Sen kadinsin iste bilmezsin falan oluyor. Bir 6nyargi var. Bu sey gibi ehliyet
alirken sen niye aliyorsun araba kullanamazsin ki gibi bir diisiince. Ama bazen onlardan
daha iyi oynadigimi diisiiniiyorum. Bu iyi oynama durumu cinsiyetten daha cok verilen

emekle ilgili. En olumsuz sdylenebilecek sey bu 6nyargi.” seklinde ortaya koymustur.

K10, sorulan soruya, “Sorudaki sdylediklerinize tamamen katiliyorum, hemen
hemen her kadin oyuncu karsilasiyor bunlarla ne yazik ki. Oyundaki insanlar belirli
testten gecirip oraya koyamadigimiz i¢in insanlara ne oldugunu bilmiyoruz, bu sorunu

degistirebilecek bir seyimiz yok ama ingallah insanlar ve 6zellikle bu tarz davranan
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erkekler bayanlara kars1 tavirlarin1 degistirirler. Insanlarin 6nce kendilerini diizeltmesi
gerekiyor ciinkii hemen hemen her kadinin yasadig1 problemler uygunsuz mesajlar, argo
kelimeler, oyuna girdigimiz icin bir asagilama yani sadece oranin erkekler igin
kullanildigin1 diistinenler var. Oradan ismimiz, nickname’imiz goriiniiyor, takim
arkadaslariyla girsekte arkadaslik istekleri geliyor, goriintii alanlar oluyor, canli yaymn
yapanlar ve kadinlar1 zor durumda birakanlar oluyor. Umarim bunlarin Oniine gecilir
ama bu sektorde yapabilecek hi¢cbir seyimiz yok. Ama umarim kadin oyuncularimizin
sayis1 artar, erkek oyuncularimizin da bize anlayis gostermelerini bekliyorum ¢iinkii her
ne kadar onlar zaman Oldiirmek icin vb. sekilde giriyorsa biz de aymi amaglarla
girtyoruz. Amag¢ ayni ama bazilarimin farkli amaclart oldugu i¢in zor durumda

kalabiliyoruz. Insallah bu zihniyetten kurtulabiliriz.” seklinde cevap vermistir.

K12, bu tarz davramiglara maruz kalan kadinlarin, sessiz kalmamak yerine
karsilik vermeleri gerektigini “Bu tiir seylerle karsilasan 6zellikle argo ve uygunsuz
mesaj ile karsilasan karsilik vermeleri taraftariyim agikgasi.” K12 kadinlarin yasadiklari
sorunlara deginirken ayn1 zamanda da kadin oyuncularin kendilerini gelistirmediginden
de yakinmis ve su sozleri sdylemistir. “Onyargiyla yaklasan cok fazla oluyor keza ben
ayn1 sekilde, atiyorum cok yakin arkadasim var kadin ve onunla birlikte oyuna
girmeden once sey diyorum bagka serverdan ac¢iyim da hesabr kastigim serverdaki
ritbem diismesin diyorum. Su sekilde yani yetersizler ve kendilerini gelistirmeye
calismiyorlar. Genellikle yaptiklari sey bu, bu yiizden de 6n yargi olusuyor. lyi
olmadiklar1 diisiincesi var yani dnyarginin oldugunu asla reddedemem. Ama ben argo
kelime kiifiir vb. sikintiyla karsilasmadim heniiz diyebilirim. Oyunlardan tanistigim cok
insan oldu ama o tarz bir mesajla heniiz karsilagmadim umarim karsilasmam. Ama
kadinlart gii¢siiz gormesinler ve boyle bir durum yasayanlar da susup giigsiiz
kalmasinlar, kars1 ¢iksinlar boyle davranirlarsa bir daha bu gibi olay yasamayacaklarini
diistinliyorum acikcasi. Bu gibi sorunlar yiiziinden de hem o oyundan hem de genel

olarak oyunlardan soguyup birakabiliyorlar.” sozleri ile belirtmistir.

K19,“Evet ne yazik ki bu sorunlarin hepsi oluyor neredeyse. Yani kiifiir sadece
kadin oldugumuz i¢in degil kiifiir eden kadinlar da var erkekler de ve bu genel olarak

olan bir durum. Kadin oldugum i¢in karsilastifim sorun yeteneksizlikle suclanmak,
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karsidaki insandan i1yi oldugumda da ‘baskasina birakti hesab1 herhalde iyi oynamaya
basladr’ vs. tarzi komik diyaloglar oluyor. Oyun icinden ya da oyun sonrasinda iletisime

gecme c¢abalarina girenler de oluyor bazen.” seklinde cevap vermistir.

Kadin oyuncular, yasadiklar1 bu sorunlarla ilgili ¢6ziim 6nerisi olarak, oncelikle
olarak gercekten adil sekilde calisan ve yapilan sikdyetleri dikkate alan sikayet
sisteminin olmasi gerektigini dile getirmislerdir. Bu konudaki goriislerden bazilarina
bakacak olursak, K2,“Raporlama sisteminin de uygun kullanilmasi faydali olacaktir.
Iyiye iyi kotilye kotii raporlama verilmeli ve bu dikkate alinmali.”, K5,“Bu tarz
sorunlarla karsilastigimda da hemen sikayet ediyorum fakat bana da bu konuda geri
doniis yapilmasini istiyorum. Su kisi sikdyet edildiginden dolay1r cezalandirilmistir
seklinde geri doniis bekliyorum. Yani sikdyet merciinin daha saglikli calismasi

diyebilirim.”

Bunun yaninda oyunlardaki kadin oyuncu sayisinin artmasinin bu durumlarin
yasanmasini daha az diizeye indirecegini diisiinen katilimcilar1 olmustur. Ayrica, bazi
oyunlarda hali hazirda kullanilan bazi kelimelerin sansiirlenmesi ve yildizli sekilde
gosterilmesi durumunun daha fazla kelimeyi kapsamasi ve oyunlarda olsun kadin-erkek

esitliginin saglanmasi katilimcilarin diger onerileridir.

3.6.5. Espor’da Cinsiyet Faktorii

Katilimcilarin, espor’da cinsiyet faktorii ile ilgili diisiincelerini 68renmek igin
katilimcilara “Espor’da cinsiyet faktoriinii nasil degerlendiriyorsunuz?”’ sorusu

sorulmustur.

Katilimcilarin tamami espor’da cinsiyetin etkisinin olmadigini sdylemislerdir
fakat erkeklerin, kadinlara gore sorumluluk alanlar1 daha az oldugunu diisiinen ve bu
nedenle oyunlara daha fazla ilgi gosterip, daha c¢ok oynadiklarn icin daha iyi
goriildiiklerini bunun da sanki erkekler yapar kadinlar yapamaz gibi bir sonuca ¢iktigini
soylemislerdir. Ornegin K1 “Cinsiyetin bir etkisi yok aslinda ama erkekler daha ¢ok

egilimli bu tarz oyunlara, daha ¢ok yer aliyorlar, daha ¢abuk 6greniyorlar. Kadinlar
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acisindan hem yol gosterecek birileri yok hem bilmeyenler ¢ok fazla, kadinlar ¢ok
egilimli degiller diyebiliriz.” demistir. Ayrica K1 kadinlarin oyunlarda genellikle arka
planda yer aldiklarini, destekleyici rollerde oynadiklarini, on saflarda ya da savasci
olanlarin genellikle erkek oyuncular oldugunu da “Kadinlar daha ¢ok destek amaclh
oynuyorlar. Mesela benim oynadigim oyunda destek herosu oynayan kadinlar daha
fazla boyle savasci gibi daha cok On planda olan herolariysa erkekler daha ¢ok
oynuyor.” sozleri ile belirtmistir. Bu konuda K3’te benzer sekilde diisiinmektedir. K3
“Kuzenlerimle vs. oynadigim zamanlarda Ornek veriyorum Pubg oynarken arka
taraflarda genelde ben oluyorum ilk savasan erkekler oluyor arka tarafta destekci olarak
ben varim yani genelde destek¢i olarak goriiyorum kendimi kadin olarak. Biz seni
koruruz modunda oluyorlar. Ogrencilerimle girdigimde de siz arkada durun size bir sey
olmasin modundalar yani. Kadinlar daha ¢ok destek rollerde herhalde diye
diisiiniyorum ama tabii bunda daha iyi olanlar daha on planda olabilir ama ben
eglenmek i¢in girdigim i¢in belki de arka planda oluyorum ama bu benim i¢in ¢okta

onemli degil.” seklinde aciklama yapmuistir.

Cinsiyetin etkisinin olmadigim diisiinen katilimcilardan K4, erkek oyuncularin,
kadinlara kaybetmeyi hazmedemediklerini ve bu duruma inanmadiklarini su sozlerle
aciklamistir; “Aslinda cinsiyetin 6nemi yok ama erkeklerin soyle bir bakis agis1 var.
Kadinlar bizi yenemezler, bizi yeniyorlarsa kadin degildir erkektir ama kendini kadin
gibi gosteriyordur gibi bir diisiince var. Benim beraber oynadigim yine kadin oyuncu
arkadasim var biz karsimizdakileri yendigimizde bizim kadin oldugumuza

inanmiyorlardi.”

Cinsiyetten bagimsiz sekilde basarili olmanin tamamen pratikle alakali

olduguyla ilgili katilimcilardan;

K2, “.... soyle ki, kadinlar daha az ugrasiyor erkekler daha fazla ugrasiyor. Oyle
olunca da uzmanlik alanlar1 gibi diisiiniiliiyor erkekler daha iyi oynuyormus gibi hal
aliyor ama demin de sdyledigim gibi ben Oyle diisiinmiiyorum, emek harcamakla
alakali.”; K7, “Bence hicbir farklilik yok. Soyle olabiliyor, erkeklere kadinlara gore

daha fazla oynadiklar i¢cin daha cok ilgileniyorlar ve aslinda daha hakimler bu konuya.
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Daha basarili olarak goziikiiyorlar ama bence dyle degil hem kadin hem erkek olarak
hepsi bence aynilar. Oynadigimiz oyunlarda da erkekte kadin da kazananlar oluyor.
Sadece erkekler daha fazla zaman ayirdiklari icin daha basarili goziikiiyorlar ama bence
cinsiyetin hicbir etkisi yok.”; K9, “Oyunlarda cinsiyetin bence bir dnemi yok ama
erkekler kadinlardan daha ¢ok vakit harciyorlar bu oyunlarda. Esit sartlarda kadin
oyuncu da olsa aralarinda performans farki olacagini hi¢ diistinmiiyorum. Ayni vakti biz
de harcasak daha fazla ilgilensek kadinlar da gayet iyi sekilde oynayabiliyor. Belki daha
bile iyi olabiliriz erkeklerden.”; K12, “Onemi var bence. Aslinda hem var hem yok. Su
sekilde, kadinlar bu oyunlara yeteri kadar vakit ayiramiyorlar bence bu kotii bir sey.
Diyelim ki DOTA 2 bunu kadinlar da oynamali bu sadece of o oyun ¢ok zor onu sadece
erkekler, iyi oyuncular, gamerlar oynuyor gibi bir sey olmamasi lazim. Daha fazla emek
harcayip daha fazla sey Ogrenebilirler. Kadinlar daha c¢ok sey yapiyorlar mesela
oyunlarda kendilerini gelistirebilecegi seyler Ogrenmektense daha bagka alanlara
yoneliyorlar daha kadinsi seylere ama bence esporu kadin erkek diye ayirmamak
gerekiyor ve kadinlarin yeteri kadar ilgi gostermedigini diisiiniiyorum. Keske ilgi
gosterseler. Zaman ayirarak ve pratik yaparak cok basarili kadin oyuncular ortaya
cikacaktir diye disiinliyorum.”; K13, “Ben etkisinin oldugunu diisiinmiiyorum.
Erkeklerin daha kabiliyetli olduklarn diisiiniiliiyor ama bence bunun sebebi de daha fazla
ilgi duyduklar1 ve daha fazla zaman gegirdikleri icin oldugunu diisiiniiyorum. Kadinlar
da bu sekilde ilgilenir ve {iizerine diiserse cok basarili olacaklar.”; K14, “Bence
cinsiyetin pek bir onemi yok. Onemli olan aslinda cinsiyetten ¢ok oyunlara olan ilgi ve
oyunlara zaman ayirmak. Erkekler oyunlari gercekten ciddiye alarak kendilerini
kadinlara gore daha cok gelistirmeyi hedefliyorlar. Daha ¢ok rekadbet odakli sanki
erkekler oyun da olsa giice ulagsmak, yenilmez olmak gibi diisiinceleri daha fazla
sanirim. Kadinlar da ilgilense ve kendilerini gelistirmek i¢in ¢abalasa bence cinsiyetin
etkisi olmaz.”; K15, “Bence cinsiyetin bir etkisi kesinlikle yok. Bu diisiinceyi kirmak
icin kadin oyuncu sayisinin artmasi sart. Kadinlar oyunlara ilgi gostermeye basladilar,
birkag yil sonra ¢cok daha farkli seyler konusuyor olabiliriz. Su an erkek egemen bir alan
oldugu icin erkeklerin iyi oldugu, kadmnlarin kétii oldugu bir alan gibi diisiiniiliiyor
oyunlar. Ama olay aslinda tamamen zaman ayirmak ve pratik yapmak ile ilgili. Tabii ki

kimi insan daha yetenekli ve hizli 6grenmeye yatkin olabilir ama benim denk geldigim
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bile bir¢cok kadmn iyi oyuncu var bu sayr ne kadar artarsa bu diisiince ortadan

kalkacaktir.” ifadelerini kullanmislardir.

Diger katilimcilar, espor’da kadin oyuncu sayisinin su an ic¢in bulundugu
durumdan dolayr ve kadinlarin erkeklere gore daha az ilgilenmesi ve pratik
yapmamasindan dolay1 sanki 6nemli bir etkenmis gibi goziiktiigiinii ama aslinda 6nemli

olmadig1 goriisiindelerdir.

3.6.6. Kadinlarin, Espor’da Kadin Oyuncularin Gelisimine Yonelik Yapilacak
Olan Olas1 Destekleme Faaliyetlerine Kars1 Bakis A¢isi

Katilimcilara bu konuyla ilgili goriislerini almak i¢in, “Bazi marka, takim ya da
kuruluglarin, kadin oyunculart desteklemek adina calismalar yapmasi ve kamuoyu
olusturmasi durumunda, bu calismalar1 yapan marka, takim ya da kurulusa bakis aciniz
nasil olur ?” sorusu sorulmustur. Katilimcilarin hepsi bu tiir yapilmasi olasi ¢alismalara
cok olumlu yaklasmis ve hatta acilen bazi c¢alismalarin yapilmaya baslanmasi

gerektigini diisiinmektedir. Bu konuyla ilgili olarak;

K1, “Ya kesinlikle olumlu olur. Ciinkii kadinlarin da bir seyler yapabilecegini
gormesi mesela oyunda yapabiliyorum demesi bence ¢ok biiyiik bir sey ama buna engel
olanlar var. Fakat kadin oyuncular daha ¢ok gelistirilirse ve daha sayilar1 daha cok
artarsa bu durum giizel olabilir. Bu desteklemeyi yapan marka ya da firmaya da elimden
geldigince destek olmak isterim.” K2, sektorde yer almak isteyen kadinlarin Oniine
engeller c¢ikarilmasi yerine onlarin desteklenmesini ve Oniiniin acilmasi gerektigini,
“Tabii ki de yani kadin sporcular kadin oyuncular, biitiin kadinlar desteklenmeli. Bu tiir
calisma yapan kuruluglara tabii ki biz de elimizden geleni yapariz. Ciinkii kadinlar da bu
sektorde yer almali, bu sektorde yer almak, para kazanmak isteyen kadinlar
desteklenmeli. Onlerinde sirf kadin olduklari icin bir engel bulunmamali. Bunu tesvik
eden ya da arkasinda duran kuruluslar da bizim go6ziimiizde en {ist seviyede
olacaklardir.” sozleri ile aktarmistir. K3, bir marka, takim ya da kurumun sponsorluk ve
destek cabalariyla birlikte kadinlarin daha rahat sekilde oyun oynayabileceklerini ve

gelisebileceklerini diisiinmektedir. K7, boyle bir ¢alismanin ¢ok olumlu olacagin dile
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getirirken bunun yaninda bu ¢alismay1 yapan kurum ya da firmay1 da ¢evresine olumlu
sekilde bahsedecegini ve her mecrada destekleyecegini belirtmistir. K7, “Ozellikle
kadinlar1 desteklemeleri ve ben onlarin isimlerini duyurmak ve memnuniyetleri i¢in
elimden geleni yaparim ve esporda desteklenirse de ¢ok memnun olurum. Bu destekle
bence esporda kadin oyuncu sayisi artacak ve daha fazla gelisecek. Bu calismalari
yapanlar1 da c¢evreme bahsederim, sosyal medyada paylasirim biliyorsunuz sosyal
medya cok etkili son donemlerde.” seklinde ifade ederken, K9, bu desteklerle birlikte
kadinlarin sayisinin ¢ok daha fazla hale gelecegini ve bu durumun da oyunlarda kadin
oyuncularin yasadigi sorunlarin ortadan kalkmasinmi saglayacagini diisiinmektedir. K10
bu konuyla ilgili olarak fikrini, “...biz zaten en basindan beri kadin olarak bunu
istiyoruz yasadigimiz problemlerden dolayi. Sadece kadinlarin degil de gercekten
kadinlar1 destekleyen erkek oyuncularin da bu tarz uygulamalara destek olacagini
diisinliyorum insallah bakalim yapilan arastirmalarin sonuglart iyi olur.” sozleri ile
belirtmistir. K12 ise destek cabalarinin gerekli oldugunu ve belki de gelecekte cok
basarili bir kadin espor oyuncusunun bu sekilde ortaya c¢ikabilecegini su sozlerle

belirtmistir:

“Desteklenmesi gerekiyor ve benim bakis acim buna ¢ok olumlu olurdu ciinkii
bircok kadin oyuncuyu oyunlarla tanistirabilirdik. Benim i¢in daha eglenceli bir ortama
doniisebilir boyle oldugunda. Karsindaki bir kadin ve kadinin ne yapacagini bilemezsin
bir anda her sey cok farkli bir hale gelebilir. Stratejik zekast vardir bunu kullanabilir
oyunlarda. Kamu kuruluslar1 olsun, takim, markalar olsun kadinlar1 desteklemeleri
benim i¢in ¢ok onemli bir sey ciinkii fark edilemiyoruz kadin oyuncular olarak. Ya
tesvik, kadinlarin buna ihtiyaci var. Bir kadin diisiin mesela Lol oynayarak Tiirkiye 1.si
bile olabilir ama oyunun ne oldugunu bile bilmiyor. Aslinda ¢ok 1yi refleksleri, stratejik
zekas1 vardir ve bunlar1 kullanip ¢ok 1yi yerlere gelebilir, diinya capindaki turnuvalara
katilabilir ¢linkii espor artik gercek bir spor dali olarak ele alinip diinya turnuvalarina,
olimpiyatlara katilabilir. Ama o kadin daha bunun ne oldugunun farkinda degil yani bir
sekilde kadinlarin da tesvik edilmesi lazim bu durum sadece erkekler oynuyor diye

gecistirilmemesi gereken seyler. Desteklerle birlikte 6zgiivenleri yerine gelir.”
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Katilimcilarin diisiincelerinde 6ne ¢ikan diger bir konu da yapilacak olan bu
destek cabalar ile birlikte oyunlara ilgi duyan ve oyunlarda yer almaya baslayan kadin
sayisinda ciddi artis meydana gelecek ve bu durum da kadin oyuncularin yasadiklar
sorunlarin Oniine gecilmesinde biiylik pay sahibi olacaktir. Bu konuyla ilgili bazi

katilimcilarin goriisleri su sekildedir:

K13, “Profesyonel arenada kadin oyuncu sayist az bulunmakta, belirli marka,
takim ya da kuruluslarin kadin oyuncularla ilgili ¢alismalar yapmasinin kadin oyuncu
sayisinin artmasint saglayacagini diisiiniiyorum. Profesyonel kadin esporcu sayisinin
artmas ile birlikte oyunlara ilgi duyan kadinlarin da sayisini artiracaktir. Bu durumun
da yasanan bir¢ok sikintinin Oniine gececegini diisiiniiyorum. Mesela kadinlara 6zel
sekilde turnuvalar organize edilebilir onlara oyunlar1 tanitmak ve cazip hale getirmek
icin. Bir takim ¢aligmalarin ve desteklerin yapilmasi sart bence.”; K14,“Boyle bir destek
kesinlikle lazzim. Bu destegi yapan kurulusa karsi tabii ki ¢cok olumlu yaklasim olur
sadece benim tarafimdan degil bircok kadin tarafindan ¢ok olumlu karsilanir ve
desteklenir. Bu sekilde calismalar yapilarak kadinlara bu oyunlarin tamitilmasi, cazip
hale getirilmesi gerekli. Belki de oyunlarda ¢ok basarili olacak ama cesareti olmayan
birkac¢ kadin da bu vesileyle sektore kazandirilmis olur ve bu durum da diger kadinlara
da ornek teskil eder.”; K17,“Harika olur, olmas1 gereklidir. Yapilan ¢alisma var m1 bu
konuda bilmiyorum ama varsa bile bunu bir sekilde kamuoyu olusturmak adina daha
genis capli ve ses getirecek sekilde duyurulart vs. olmali. Buna tahmin edilenden daha
fazla destek cikilacagimi diisiiniiyorum. Bence Oncelikle kadinlar oyunlara bir sekilde
daha fazla cekilmeli farkli oyunlar mi olur, oyun yapimcilar tarafindan farkl
uygulamalar m1 bilmiyorum ama oyunlarin sadece erkeklere uygun gibi goriilmesinden
uzaklagmaliyiz. Belki boyle yerel turnuvalar yapilabilir, sonra ilgi goriirse daha biiyiik
capli ve kadin oyunculara 6zel turnuvalar olabilir sirf bu durum oyunlara ilgi duyan ya
da haberdar bile olmayan kadinlari oyun sektoriine ¢cekmek icin yapilabilir.”; K19,
“Desteklerin yapilmasi sart evet belki kadinlara 6zel bir takim etkinlikler, oyunlarin
tanitildig1 basarili kadin oyuncularin da gelip tesvik ettigi bir takim organizasyonlar
yapilabilir mesela. Yani destekleme ¢abalari ses getirse daha ¢ok kadin oyuncu oyunlara

cekilse bu giizel olur.”



59

3.6.7. Katilimcilarin Mevcut Durum Degerlendirmesi

Katilimcilara espor’un mevcut durumu ve kadin oyuncularin durumu ile ilgili
genel bir degerlendirme yapmalar icin “Tiirkiye’de espor oyuncusu ve bir kadin olarak

mevcut durumu nasil degerlendiriyorsunuz?” sorusu sorulmustur.

K1 bu soruya, “Ben bu oyunlar1 ilk oynadigimda ¢ok sagma buluyordum yani su
an bakiyorum cok ince ayrintili konular var bence ¢ok giizel bir sey oyun oynamak.
Genelde oynadigim oyunu diinya genelinde oynuyoruz yani sadece Tiirkiye i¢inde degil
ve ben genelde erkek oyunculara rastliyorum. Bu durumda kadinlarin daha fazla yer
almasi gerektigini ve daha fazla kadin oyuncuya rast gelmeyi umuyorum.” seklinde

cevap vermistir.

K2, bu konuda bir durumdan yakinmis ve bunun diizeltilmesini aksi takdirde
kadin oyunculara kars1 olan yaklasimin kolay kolay degismeyecegini su sekilde ifade

etmistir:

“Yani simdi her tiirlii insan oldugu gibi mesela bu yayincilar para kazanmak ic¢in
tabiri caizse kadinlarin kendilerini cinsel obje olarak kullanmalar1 hi¢c hosuma gitmiyor
ama bu tabii tercih meselesi. Daha ¢ok prim daha cok para ediyor ne yazik ki. Ciinkii
cinsel objeyi oyunlarda ve 6zellikle bu yayincilar cok 6ne ¢ikariyor. Boyle olunca biz
bu sektorde ne kadar farkliyiz desek bile oyunlarda kadinlara 6zellikle o tarz mesajlar
gelmeye devam edecek. Ciinkii bir yandan bazi insanlar goziine sokuyor cinselligi yani
boyle olunca da ben ne kadar esitiz, biz de iyi oynariz, uygunsuz mesajlar olmasin
desem de onlarin aklina digerleri geldigi i¢cin ne yazik ki oluyor. Oyunlarda da
kostiimler olsun karakter secimi olsun cinselligi hep on planda tutuyorlar. Onlar da para
kazandiklar i¢in gayet mutlu olduklarini diisiiniiyorum. Ama biz sesimizi duyurursak
bu oyunlar1 oynayan kadinlar bu rahatsizliklar1 daha ¢ok dile getirirsek bu ses tabii ki
yankilanacaktir. Bu yiizden oyun oynamayan da pek ¢ok bayan vardir bence.” K2, bu
sozlerinde daha ¢ok oyun oynarken yayin yapan kadin kullanicilara serzeniste bulunmus

ve daha ¢ok izlenmek ve kazanmak i¢in cinselligi degil oyun becerilerini kullanmalari
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gerektigini dile getirmistir. Bu sekilde yapan kadinlar oldugu siirece de diger kadinlarin

ne yaparlarsa yapsinlar o imaji1 degistirmelerinin zor oldugunu diisiinmektedir.

K3’te espor sektoriiniin gelismekte oldugunu belirtmis fakat oyunlarda bu tiir
cinsel olaylarin Oniine gecilmesi gerektigini sdylemistir. Bircok kadin oyuncunun bu tiir
davraniglardan usandigini ve oyunlar1 biraktigini belirtmistir. Ayrica kadin oyuncularin

desteklenmesinin ve bir takim calismalar yapilmasinin da gerekli oldugunu sdylemistir.

K4, espor sektoriiniin son yillarda ¢ok gelistigini ve bu gelisme sonucu kadin
oyuncu sayisinin da son donemlerde arttigini belirtmistir. K6, “Yani soyle bir gerceklik
var ki teknoloji siirekli gelisiyor, herkesin elinin altinda artik bu oyunlara ulagma
durumu var ve dolayisiyla da sektor gergekten ¢ok hizli gelisiyor yapilan sponsorluklar
olsun, takip¢i sayisi olsun her acidan her gecen giin katlanarak artiyor diyebiliriz. Tabii
kadinlarin sayisinin daha da artmasini temenni ediyoruz hem profesyonel oyuncu olarak

hem de bizim gibi oynayanlar agisindan, umarim bu gergeklesir.” olarak ifade etmistir.

K7, Internet’in gelisimi ile birlikte espor sektoriiniin daha da yayginlastigini ve
Oniimiizdeki siirecte cok daha adindan bahsettirecegini sdylemistir. K7 ye gore koklii
spor kuliiplerinin de bu sektore katilmasi ve espor takimlart olusturmasi sektoriin ne
kadar gelistiginin bir gostergesidir. K9 da ayni sekilde spor kuliiplerinin sektore girisi
ve sponsorluklarin artmas: ile birlikte ¢ok daha biiyiik bir hizla espor’un gelistigini

sOylemis ve sozlerine;

“...ulkemizde de insanlar geleneksel sporlardan uzaklasip artik daha cok
rekabetci, heyecanli sporlar olabilen espor oyunlarina adim atiyorlar. Yani hem kiiresel
hem dinamik hem dijital hem de geng bir kitle esporla yatip kalkiyor diyebiliriz ve
bence bu gurur verici bir sey. Sektoriin durumunun daha da iyiye gidecegini
diistiniiyorum. Bu sekilde devam etmesini aslinda isterim ama kadinlarin daha fazla yer
almas1 gerekli tabii ki. Kadin olarak daha fazla zaman gecirmemiz gerekiyor biz de
erkekler kadar egemen olmak istiyorsak. Kadin oyuncu sayisimi artirmak lazim, artik
arkadaslarimiza mi1 Overiz oyunlari ne yapariz bilmiyorum ama herkesin payiyla

kadinlarin artis1 saglanacak™ seklinde devam etmistir. K10 bu konuyla ilgili olarak;
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“Geng¢ kitle daha cok ilgi duydugu icin bdyle oyunlara, oynayanlarin sayisinin
artacaginmi diisiiniiyorum genc¢ ve dinamik bir kitle s6z konusu sonucta. Kadinlarin
sayisinin daha ¢ok artacagini diisiiniiyorum 6zellikle bu tarz arastirmalar sonug getirirse
farkli insanlarin da destek c¢ikacagini diisiiniiyorum ki bunun sonucunda kadinlar da
erkekler kadar rahat oyun oynayabilecekler artik. Hepimizin temennisi bu yonde.
Kadinlarin da basarilarinin goriilmesini istiyorum artik yani asagilamak degil de onlarin
da yapabildiklerini gormelerini istiyorum. Insallah bizlere de firsat verilir artik.”
ifadesini kullanirken KI11,“Espor son yillarda Internet kullaniminin artmasi ve
yayginlagsmasi ile birlikte bu oyunlara erisimin bir nebze kolay olmasi sebebi ile ¢ok
biiyiik bir hizla gelisim gostermekte. Onceki sorularda da bahsettigim gibi erkek sayisi
kadin sayisindan ¢ok daha fazla su an ve ben kadinlarin oyunlarda daha fazla yer almasi
gerektigini diisiniyorum. Buradan da bir ¢agri yapmis olayim herhangi bir ¢ekince
sebebi ile oyunlardan uzak kaliyorsaniz hem kendimiz hem oynamayi diisiinen
kadinlara 6n ayak olmak i¢in hep beraber oyunlara ilgi gosterip en azindan bos
zamanlarimizda oyunlarla ilgilenelim. Bu durum goreceksiniz kadinlarin sektordeki

yerini ¢ok daha iyi bir konuma tasiyacak.” seklinde bu konudaki fikirlerini belirtmistir.

K12, kadin oyuncularin su an i¢in pratik ve yetenek acisindan kendilerini ¢cok
daha gelistirmeleri gerektigini bu durumun sonucunda da kadin-erkek birlikteliginin
oyunlarda saglanarak cok daha iyi bir ortam saglanacagimi diisiindiigiinii su sozlerle

ifade etmistir:

“Kadinlar bu konuda ¢ok yetersiz ve kendilerini gelistirmeleri gerekiyor. Artik
kadin ve erkeklerin esit oldugu bazi yerler olmali yani oyunlar sadece erkeklere ait
degil. Bir sekilde birlesmeleri gerekiyor artik yani bir arada olurlarsa daha mutlu
olabilirler.” K12 ayrica espor’un gelisime de cok acik bir sektér oldugunu belirtmistir.
K12, “Daha gelisime ¢ok ac¢ik bir sektor bence mesela bunu bir spor olarak ele aliyoruz
ama geleneksel sporlarin belirli kisitlar1 vardir orne8in ylizmede belirli stiller vardir
bunun disina ¢ikamazsin ama oyun sektorii boyle degil cok genis ve gelisime agik o

yiizden de daha gelisecektir” sozleri ile dile getirmistir.
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K14, sektoriin ve kadinlarin durumunu “Espor o6zellikle gen¢ kitle arasinda
inanillmaz yaygin ve her gecen giin de yapilan calismalar, yatirimlar ve sponsorluk
faaliyetleri ile gelisiyor. Kadin oyuncu sayis1 dedigim gibi az ve bunun da aslinda
yasanilan sorunlarla birbirini etkiledigini diisiiniiyorum. Bazi kadinlar oyunlarda bu tiir
sorunlar yasadiklarinda 6rnegin uygunsuz mesajlar, argo kelimeler ya da kadin oldugu
icin farkli sekilde yaklasim ve ©On yargi ile yaklasildiginda oyunlardan soguyup
birakabilirler. Kadin sayis1 arttikca bu sorunlar ¢cok daha minimum hale gelecektir diye
diistinliyorum. Bir onceki soruda sordugunuz destekleme c¢abalar1 ¢ok acil sekilde
baglamali ve kadimnlar icin sektor ve oyunlar daha cazip hale getirilmeli diye
diisiiniiyorum.” sozleri ile degerlendirirken, K18,“Espor cok gelismekte olan bir sektor
hatta son olarak Asya Opyunlarina dahil edildi belirli tiirdeki oyunlarin espor
miisabakalar1 ve 2022 olimpiyatlarina da bir spor dali olarak ekleme diisiincesi var.
Artik nesil degistikce ve teknoloji gelistikce tamamen elektronik ortama kayilacak bu
ister istemez gerceklesecek bir sey. Kadin oyuncular son zamanlarda evet biraz daha
fazla ilgililer ve daha fazla oynamaya basladilar fakat gelistirmeleri lazim kendilerini
yani hemen pes edip birakan ¢ok fazla kadin biliyorum maalesef. Kadinlarin da artisiyla
sektor de daha cabuk gelisecektir bence.” seklinde fikirlerini ortaya koymustur. K20 ise
diisiincelerini, “Espor ve oyun sektorii ¢ok gelismekte. Teknoloji ile i¢ ice olan bir
sektor oldugu i¢in teknoloji, bilgisayar parcalari, sistemler vb. gelistikce bu sektor de
gelisiyor ve erisimi de kolay oldugu icin bircok insan bu oyunlara ulasabiliyor. Kadin
oyuncu sayisinin azligt bence tek olumsuz yonii ama o da son zamanlarda biraz
yiikseliste bunu inkar edemeyiz 6zellikle mobil oyunlara kadinlarin ilgisi ¢cok daha fazla
bence. Ama hala bazi ¢ekincelerden ya da yapamam korkusundan baslamayan kadinlar

var bunun kirilmasi gerekli diye diisiinliyorum.” sézleri ile belirtmistir.



IV. BOLUM

4. SONUC VE ONERILER

Kadin oyuncularin iiriin olarak espor tiiketimindeki yeri, deneyimleri ve
karsilastiklar1 problemler ile ilgili olarak yapilan aragtirma ve goriismelerin sonucunda
elde edilen sonuglar sunlardir;

1. Oyunlarda, kadin oyuncularin is birli§ine daha fazla odakli iken erkeklerin
daha ¢ok rekabet odakli oynadiklari sonucuna ulasilmistir. Bu durum, Ray
(2004)’in “kadinlar i¢in kazanmak ya da kaybetmekten ¢ok eglence faktorii
daha on plandadir” seklinde ortaya koydugu sonucu destekler niteliktedir
(Ray 2004 Aktaran: Kim 2017: 16). Miller’da (1996) arastirmasinda kadin
oyuncularin kazanmak ya da kaybetmek konusunda erkek oyuncular kadar
kaygili olmadigimi belirtmistir. Literatiirde ayrica Veltri (2014), oyunlarda
basar1 hissinin erkekler oyuncularda kadin oyunculara gore daha Onemli
oldugunu sdylemektedir. Yapilan arastirma sonuglar1 da bu bilgilerle ortiisen
sonuglart ortaya c¢ikarmistir. Tiirk kadin oyuncularin espor oyunlarina
yonelme nedenlerine baktigimizda temel amacin ‘eglence’, ‘stres atma’ ve °

bos zamanlar1 degerlendirme’ olarak goriiyoruz. Rekabet etmek ve kazanmak
duygularinin kadin oyuncularda daha geri planda oldugu goriismelerde ortaya
cikmistir.

2. Literatiirde, kadin oyuncularin bir oyunu oynayacaklar1 zaman genellikle
yakin arkadas ve cevreleri ile oynama egiliminde olduklarina deginilmistir
(Kim 2017:39). Yapilan arastirma sonucunda ulastifimiz bilgiler de bu
yondedir ve literatiirle benzerlik gostermektedir. Tiirk kadin espor oyunculari
oyunlar1 Oncelikle yakin arkadaslar1 ya da cevreleri ile birlikte oynama

egilimindedirler. Bunun nedenleri;
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e Tiirk kadin oyuncular, tamdiklar1 kisilerle ve yakin arkadaslari ile beraber
oynarken kendilerini daha rahat ve giivende hissetmektedir.

e Otomatik eslesme ile oyuna girdiklerinde oyun esnasinda uygunsuz
mesajlar, oyun dis1 farkli amaclarla konusma cabalari, hakaretler gibi
bircok olumsuzlukla karsilastiklarini séylemektedir.

¢ Ogzellikle bir oyuna yeni basladiklarinda oyunu 6grenmek ve oyundaki
onemli noktalarla ilgili yardimci olmalar1 agisindan yine kadinlar yakin
cevreleri ile beraber oynamayi tercih etmektedir.

. Literatiirde ortaya konulan bir diger nokta kadin oyuncularin, erkek

oyuncularla yetenek ve beceri konusunda esit diizeyde olsalar bile kendilerine

yeteri kadar giivenmedigi, bunun temel nedeninin, cinsiyet farkindan degil
oyundaki deneyimin az oldugundan kaynaklandigidir. Kadin oyuncular, eger
erkeklerle esit oyun siiresi ve deneyimine sahip olursa ve oyunlara daha fazla
zaman ayirlp pratik yaparsa, oyunlarda yetenek bakimindan herhangi bir
sorun yasamayacaklar, erkeklerle aym diizeyde performans gostereceklerdir

(Shen vd. 2016:316-317). Kadin oyuncular, erkeklerin espor alaninda daha

hakim olmasinin temel sebebinin, gengcken video oyunlarina daha fazla maruz

kalmalar1 oldugunu belirtmistir. Bundan dolay1 erkekler, kadinlara kiyasla
daha fazla deneyime sahipler ve kadinlardan daha fazla oyun oynamaktadir.

Eger kadinlar da oyunlara daha fazla zaman ayirirsa yetenek farki

kalmayacagini diisinmektedir (Kim 2017:40-55). Bu calismada da benzer

sekilde elde edilen sonuglar literatiir ile Ortiismektedir. Analiz sonucunda,

Tiirk kadin oyuncularin oyunlara, erkekler kadar fazla ilgi gostermedigi ve

zaman ayirmadig sonucuna ulagilmistir. Genel olarak bu durumu kendileri de

kabul etmekte ve oyunlarda erkeklerin daha iyi goriinmesinin sebebini de
kadinlarin kendilerini gelistirmeden, pratik yapmamalarina baglamaktadir.

. Literatiir, kadin oyuncularin karsilastiklart sorunlardan biri olarak kadin

oyuncularin oyunlarda, erkeklerin onyargili davranislar ile, cinsel sakalarla,

uygunsuz mesaj ve iislupla karsilastiklarinda, oyunlardan soguduklari ve
oyunlar1 brraktiklarim1 ortaya koymaktadir (Gray 2012:265). Kim (2017) de
erkeklerin oyunlardaki agresif ve diismanca tavir ve davramiglarinin ve

uygunsuz {sluplarinin kadin oyunculari moral ve performans agcisindan
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olumsuz etkiledigini belirtmistir. Arastirmadan elde edilen sonuclar, literatiir
ile desteklenmektedir. Erkek oyuncularin, Tiirk kadin oyunculara iyi
oynamadiklart icin ya da hata yaptiklar i¢in uygunsuz sekilde konustuklari,
argo kelime kullandiklar1 ve kadin oyunculara farkli amaclarla yaklastiklari
goriilmiistiir. Tiirk kadin oyuncular, oyunda kadin oldugunuz belli oldugunda
(nick, yazisma dili ya da fotograf vb. yolla) oyunla ilgili olmayan mesajlar ve
flort etme c¢abalari, cinsel sakalar vb. rahatsiz edici soylemlerin oldugunu
sOylemislerdir. Bu tarz olumsuz davranan, uygunsuz mesajlar atan, taciz eden
tiyelerin sikayet edildigi, fakat gerekli islemler yapilmadig: icin bazi kadin
oyuncularin hayal kirikligina ugradiklar1 ve bu nedenler dolay1 oyunu birakan
bircok kadin oyuncunun bulundugu belirtilmektedir.

. Arastirmada elde edilen diger dikkat ¢ekici sonu¢ da oyunlarin ve espor’un
oyuncular1 a-sosyallestirdigi diisiincesinin aksine Tiirk kadin oyuncularin,
yeni iirlin olarak espor’u sosyallesmek i¢in bir ara¢ olarak gordiikleri ve
oyunlardan bir¢ok yeni arkadas edindikleridir. Literatiirde bu konuda farkl
goriisler mevcuttur. E-Spor Raporu (2018) espor oyunlarinin, oyuncularin
hem sosyallesmesine, hem de a-sosyallesmesine zemin hazirlayabilecegini
belirtirken, Hong ve Hwang (2012), kadin oyuncularin oyunlar1 daha ¢ok
sosyallesmek i¢in oynadiklarini belirtmektedir. Benzer sekilde Hartmann ve
Klimmt’de (2006), kadinlarin oyun tercihlerini belirlerken daha c¢ok sosyal
etkilesimde bulunabilecekleri oyunlar tercih ettiklerini ortaya koymaktadir.

. Gorilismeler sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde, baz1 marka, takim
ya da kuruluslarin, kadin oyuncular1 desteklemek icin organizasyon, turnuva
ya da etkinlikler diizenlemesi gerekli goriilmektedir. Bu durum hem mevcut
kadin oyuncular i¢in, hem bir takim c¢ekinceler sebebi ile oyunlara
baslayamayan kadinlar i¢cin hem de espor ve c¢evrimi¢i oyunlardan yeteri
kadar haberi olmayan fakat cok yetenekli olabilecek kadinlar adina c¢ok
onemlidir. Katilimcilar, bu c¢alismalarin yapilmasi ile birlikte kadin
oyuncularin oyunlarda daha konforlu ve basarili olabileceklerini, cekinceleri
olan kadin oyuncularin ve ¢evrimi¢i oyunlardan haberi olmayan kadinlarin bu
sektore yonelmelerinin saglanmasi durumunda da kadinlarin oyunlarda

yasadiklar1 sikintilarin giderilebilecegini diisiinmektedir. Bu tiir caligmalar
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hem sektordeki kadinlar i¢in hem de bu ¢aligsmalart yapan marka, takim ya da
kurulus i¢in faydali olacaktir. Katilimcilar bu tiir ¢alismalar yapan marka,
takim ya da kurulusa kars1 bakis acilarinin ¢ok olumlu yonde gelisecegini ve
ellerinden gelen destegi vereceklerini ve cevrelerine de bu calismayi
yapanlardan  bahsedeceklerini  ve  desteklemelerini  isteyeceklerini
belirtmislerdir.

7. Tirk kadin oyuncularin; oyunlarda, sikayet mercilerinin calismadigini, bu
nedenle de olumsuz davranislari, uygunsuz mesajlar1 atanlarin nasil olsa bir
sey olmuyor diyerek bu davranislara devam ettiklerini ifadeleri, pazarlamada
onemli konulardan olan sikdyet mekanizmalarimin calismadig ve/veya
olmadig1 sonucunu ortaya koymaktadir.

8. Uriin olarak espor’da ve cevrimici oyunlarda kadin oyuncu sayisinin artmasi
icin ve kadinlart oyunlara cekmek icin bir takim destek cabalari,
organizasyonlar ve faaliyetler diizenlenmesi gerekmektedir. Bu destekler ve
faaliyetler ile birlikte oyunlarda yer alan kadin oyuncu sayis1 artacaktir. Tiirk
kadin oyunculara gore oyunlarda yer alan kadin oyuncu sayisinda artigin
saglanmas1 da, kadinlarin ¢evrimi¢i oyunlarda yasadiklari sorunlarin Oniine

gecilmesi agisindan son derece onemli olacaktir.

Elde edilen sonuclar 1s1ginda, hem espor sektoriiniin gelismesi hem de kadin
oyuncularin espor’a ve oyunlara ilgilerinin ¢ekilerek kadin oyuncu sayisinin artirilmasi
icin Oneriler maddeler halinde asagida verilmistir.

1. Oncelikle hali hazirda cok az sayida olan profesyonel kadin oyuncular ile
espor’a ve oyunlara ilgi duyan ya da baslamayi diisiinen fakat bilgisi olmayan
kadinlar1 bir araya getirecek bir etkinlik diizenlenmesinin gerekli oldugu
diistiniilmektedir. Bu tiir bir platformda, kadin oyuncularin aklindaki sorular
bu isi profesyonel olarak gerceklestiren kadinlarla konusup tartigmalari
faydali olacaktir.

2. Kadmlarin oyunlara olan ilgilerini artirmak icin Twitch, Youtube gibi
sitelerde yayin yapan, espor ile ilgilenen ve ¢evrimi¢i oyunlari oynayan kadin
oyuncularin sayisinin artmast da olumlu bir etki gosterebilir. Fakat bu

yayincilarin olayr sadece daha ¢ok izlenmek ve para kazanmak amaci ile
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yaparak bunun icin de kendilerini bir cinsel obje gibi gostermelerinin 6niine
gecilmeli ve bu amagla yayin yapan yayincilara da yaptinm uygulanmalidir.

3. Sosyal medya ya da farkli kitle iletisim araglar1 ile bu mecralar1 siklikla
kullanan 1ilgili kitleye yoOnelik tutundurma karmasi: elemanlarmi hayata
gecirmek, oOzellikle sosyal medyada kadin oyuncular ile ilgili olarak
cekilebilecek kisa reklamlar ya da tanitict videolar, halkla iligkiler ve duyurum
gibi karma 6gelerinin etkili kullanimini saglamak 6nemlidir. Bu konuda kadin
oyuncularla ilgili haberler yapilarak, kadinlarin yasadiklar1 sorunlar ya da
tecriibeler daha ¢ok dile getirilmelidir. Ancak bu konuda yine kadinlar1 cinsel
meta olarak degil, yetenek ve becerileri ile ilgili haberler yapmak yolu ile
kadin oyuncular adina ¢ekicilik saglanmalidir.

4. Oyunlar, kadin oyunculara cazip kilinmak amaci ile daha farkli sekillerde
sunulmalidir. Oyunlardaki kostiimler, kadin karakterler daha farkli sekillerde
sunulmali, kadinlari, cinsel obje gibi gostermekten vazgecilmelidir.

5. Oyun yapimcilann tarafindan farkli tiirlerde oyunlar yapilarak, kadin
oyuncularin bu oyunlarin yapilmasi asamasinda yaratici fikir ve Onerileri
dikkate alinmalidir.

6. Oyunlardaki sikayet mercilerinin diizgiin sekilde calismast ve oyun
yapimcilarinin - olumsuz davraniglarda bulunan oyunculara yaptirimlar
uygulamas1 gerekmektedir. Bu sekilde davranan oyuncular oyunlardan
uzaklastirildiginda ya da bir yaptinm uygulandiginda kadin oyuncular icin

daha rahat edebilecekleri bir oyun ortami olusacaktir.

Yapilan calisma, literatiirde pazarlamada yeni iiriin olan espor ile ilgili oldugu
icin literatiire kaynak bakimindan katki saglayacaktir. Ayrica literatiirde espor ile ilgili
temel ¢aligmalar ve arastirmalar olsa da cinsiyetin espor lizerindeki etkisi ya da onemi
ile ilgili yapilmis calisma sayist oldukca kisithdir. Bu nedenle bu calismanin literatiire
‘kadin ve espor iligkisi’ acisindan ©Onemli katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
Yapilan bu ¢alisma ile Tiirk kadinlarinin espor’daki yeri, kadinlari iiriin olarak espor ve
cevrimi¢i oyunlart oynamaya iten nedenler, motivasyonlar1 ve Tiirk kadin oyuncularin
espor ve ¢evrimici oyunlarda yasadiklar1 sorunlar ve engeller ile ilgili tespitler yapilmis

ve bunlar literatiire kazandirilmaya ¢aligilmistir.
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Ayrica yapilan ¢alisma;

e Kadm oyuncularin c¢evrimi¢i oyunlarda yasadiklari sorunlarin ortaya
¢ikmasi,

¢ Oyun yapimcilart ve firmalarin kadin oyuncularin hangi tiir sorunlarla
karsilastiklarin1 gérmeleri ve buna uygun sekilde adim atmalari,

® Yapimcilar, organizatorler, marka, takim ya da kuruluslarin bu kadar hizli
sekilde gelisen espor sektoriinde ozellikle kadin oyuncularin ne sekilde
konumlandirilmas1 gerektigini ve oyunlarda kadin oyuncularin sayisinin ne
sekilde artirilabilecegini gozden gecirebilmeleri ve sektoriin, espor
tiikketicilerine ne sekilde ulasabilecekleri hakkinda fikir sahibi olabilmeleri

bakimindan sektore katki saglayabilecektir.
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EK 1. Derinlemesine Goriisme Sorulari

Arastirma Sorulari

1. Elektronik spor sizin i¢in ne anlama geliyor?

2. Sizi espor’a yonelten sebepler nelerdir?

[9S)

. Kadin olarak espor’da takim arkadasi tercihinizi neye gore yapiyorsunuz?

4. Bir kadin oyuncu olarak, espor’da oynadigimiz oyunlarda, sizi ve performansinizi

olumsuz etkileyecek sorunlarla karsilasiyor musunuz? Anlatir misiniz?

)

. Espor’da cinsiyet faktoriinii nasil degerlendiriyorsunuz?

o

Espor’da kadin oyuncularin, erkek oyunculara gére durumunu nasil
degerlendiriyorsunuz?

7. Kadinlarin, video oyunlarinda kadin olduklar1 ig¢in, Onyargi, sozlii taciz, argo
kelimeler, yeteneksizlikle suc¢lanmak vb. sorunlarla karsilastiklarimi diisiiniiyor

musunuz? Bu sorunlarin ¢6ziimii i¢in neler yapilmasi gerektigini diisiiniiyorsunuz?

8. Baz1 marka, takim ya da kuruluslarin, kadin oyuncular1 desteklemek adina ¢alismalar
yapmasi ve kamuoyu olusturmasi durumunda, bu ¢alismalar1 yapan marka, takim ya

da kurulusa bakis a¢iniz nasil olur?

9. Tirkiye’de espor oyuncusu ve bir kadin olarak mevcut durumu nasil

degerlendiriyorsunuz?



