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Gorsel Tletisim Tasarimi Perspektifinden Déviis
Oyunlarindaki Kadin Karakterlerde Etnik Koken
ve Milliyetin Temsili
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Ozet

Bu ¢aligma, gorsel iletisim tasarimi (VCD) ve gostergebilimsel bir bakig
agistyla, dijital  doviis oyunlarindaki  kadin  doviigglilerin  tasariminda
etnik koken ve milliyetin gorsel olarak nasil inga edildigini ve iletildigini
incelemektedir. Doviig oyunlari, karakter kimliginin kostiim, viicut siliieti,
hareket, renk, ikonografi, ses ve anlati gergevesi gibi son derece yogun gorsel
sistemler araciligiyla iletilmesi nedeniyle, temsil ¢aligmalari igin Ozellikle
agiklayict bir tiir olusturmaktadir. Oyun ¢aligmalari, gorsel gostergebilim,
medya temsili ve toplumsal cinsiyet ¢aligmalari alanlarindan genis bir
disiplinlerarasi literatiirden yararlamlmig ve 6nceki ampirik bulgular: tasarim
odaklr analitik ¢ergevelerle sentezlenmistir.

Analiz, Batilh ve beyaz kodlu kadin karakterlerin agiri temsili, etnik
stereotiplemenin siirekliligi ve cinsellestirme ile algilanan 6zerklik arasindaki
gerilim gibi tekrarlayan temsil kaliplarimi 6n plana ¢ikarmaktadir. Kiiltiirel
anlamin yalmizca statik gorsel unsurlar aracihiiyla degil, aynm1 zamanda jest,
durug, doviig koreografisi ve seslendirme gibi kinesiyotik boyutlar araciligiyla
nasil kodlandig1 incelenmistir.

Makale, kadin d6viiggii tasariminda etnik koken ve milliyetin, oyuncu algisini,
Ozdeslesmesini ve ideolojik anlamini gekillendiren, tarafsiz tanimlayicilar
yerine gostergebilimsel sistemler olarak islev gordiigiinii savunmaktadir.
Caliyma, ¢agdas doviig oyunlarinda Ozerkligi, anlatisal tutarliigs ve
kapsayict temsili desteklerken indirgeyici stereotiplerden kaginan, kiiltiirel
olarak bilgilendirilmig, etik agidan dikkatli ve ¢ok segmeli karakter tasarim
yaklagimlarini vurgulayarak arastirmacilar ve uygulayicilar igin tasarim odakl
¢ikarimlar 6nermektedir.
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1. Girig

Doviig ve savag odakli video oyunlari da dahil olmak tizere doviig oyunlari
alani, uzun zamandir cinsiyet, etnik koken ve milliyetin gorsel sunum, karakter
tasarimi ve oyuncu algsiyla kesigtigi, oldukga hassas bir alan olmustur. Bu
alanlarda, kadin karakterler gesitli gorsel unsurlar araciligiyla tasarlanir ve
sunulur: siliietler, duruslar, kostiimler, renk paletleri, dokular, hareket ve hatta
seslendirme ipuglar1 gibi. Gorsel iletigim tasarimi perspektifi, isaretlerin bir
gosterim kiiltiirii i¢inde nasil igledigini vurgular: etnik koken ve milliyet igaretleri
sadece tanimlayici etiketler degil, farkli ge¢mislerden gelen oyunculara kiiltiirel
anlamlar, ideolojik konumlar ve giig iligkileri aktaran tasarim segimleridir
(Gorsel 1) (Terres vd., 2021). Video oyunlarindaki temsil {izerine yapilan
literatiir—ozellikle karakter tasariminda cinsiyet, irk/etnik kdken ve cinsellik
tizerine odaklanan analizler—kadinlarin ve etnik kokenin nasil tasvir edildigine,
bu tasvirlerin izleyici tarafindan nasil yorumlandigina ve tasarim segimlerinin
kaliplagmug yargilar1 nasil sorgulayabilecegine veya yeniden tiretebilecegine dair
iggoriler sunar (Williams vd., 2009; Downs & Smith, 2009; Behm-Morawitz
& Mastro, 2009; Jansz & Martis, 2007; Miller & Summers, 2007; Maiorani
& Hawreliak, 2024; Ibrahim vd.). 2025, Stang, 2019), Shindel’, 2023).

Elena: Afrika Chun-Li: Cin C Viper: ABD

Gowsel 1: Doviis oyunlavmda farkis etnik kokenlerden kadin karakterlerin gorsel
kavsiastwmasi, Street Fighter VI Oyun Kavakterleri ve milliyetleri, bttps://www.
streetfighter.com/6/chavactey, Evisim:12.08.2025

Bu galigma, doviis oyunlarindaki kadin doviisgiilerde etnik koken ve milliyetin
nasil temsil edildigini ve gorsel iletigim tasarimi (VCD) merceginin tasarim
stiregleri, gostergebilim ve izleyici algis1 hakkinda neler ortaya ¢ikarabilecegini
incelemek igin medya ve oyun alanlarindaki kapsamli bir dizi galigmadan
clde edilen kanitlar1 sentezlemektedir. Tek tek vaka galigmalarini anlatmak
yerine, analiz, oyunlarda (ve ilgili medyada) cinsiyet temsili, gorsel isaretlerin
gostergebilimsel yorumu ve karakterlerin estetigini ve hareketini kiiltiirel
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anlamlarin tagiyicist olarak vurgulayan tasarim yontemleri tizerine literatiirii bir
araya getirmektedir. Miimkiin oldugunca, iddialar, 1lgili akademik ¢aligmalara
ve dovilg odaklt oyunlarin ilgili gorsel analizlerine atifta bulunarak, igerik
analizleri, gostergebilimsel okumalar, kinesiyotik ve kostiim ve hareketin igaret
olusturma uygulamalar1 olarak elestirilerini iceren bir sentez benimseyerek
doviig oyunu baglamina yerlestirilmektedir.

Agagida, 6ncelikle kadin doviig oyunu karakterlerinde etnik koken ve milliyet
analizinin temelini olugturan gorsel iletisim tasarimi gergevesi agiklanmugtir.
Ardindan, video oyunlarindaki cinsiyetlendirilmis ve irksallagtirilmig
temsillerle ilgili bulgular1 incelenmistir; bunlar arasinda beyaz/Batili kodlu
kadin karakterlerin yayginhig, kiiltiirel kliselegtirme ve cinsellestirme ile
ozerklik arasindaki gerilim yer altyor. Iddialari tiire 6zgii tasarim gerceklerine
dayandirmak igin 6zellikle doviis oyunlarina yonelik galigmalardan (6zellikle
Street Fighter V analizlerinden) yararlamlmugtir. Son olarak, gorsel igaret teorisi
ve ampirik kaliplara dayal olarak uygulayicilar ve aragtirmacilar i¢in tasarim
kilavuzu gikarimlari sunulmug ve kadin doviisgiilerin gorsel tasariminda etnik
koken ve milliyeti vurgulayan gelecekteki aragtirmalar igin yollar ¢izilmigtir.

2. Kadin Déviisgiilerde Etnik Koken ve Milliyet I¢in Gorsel
Iletigim Tasarimi Cergevesi

Gorsel iletisim tasarimu, goriintiileri kiiltiirel uygulamalar tarafindan tiretilen
ve izleyiciler tarafindan kiiltiirel olarak 6grenilen kodlar araciligiyla yorumlanan
isaret sistemleri olarak ele alir. VCD’de merkezi bir arag, kompozisyon, renk,
bakis, ¢ergeveleme ve diger gorsel kaynaklarin anlami ve giig iligkilerini nasil
kodladigini analiz eden gorsel tasarim grameridir (genellikle Kress ve van
Leeuwen ile iligkilendirilir) (Terres vd., 2021). Kadin doviisgiilerde etnik
koken ve milliyeti analiz ederken, bir VCD ¢ergevesi su sorulari sorar:

* Karakter siliietleri, kostiimler ve renk semalar1 etnik kokeni veya ulusal
aidiyeti nasil isaret eder? Bu sinyaller kiiltiirel stereotipler ve 6zcii kaliplarla
uyumlu mu yoksa bunlara kargt mi sunulur?

* Hareket kaliplar1, duruglar ve eylem zamanlamalari kiiltiirel temsili veya
nesnelestirmeyi nasil iletir?

* Metinsel ve sozlii ipuglar1 (oyun igi afigler, diyalog, seslendirme) kimlik
kategorilerini olugturmak veya sorgulamak i¢in gorsel isaretlerle nasil etkilesime
girer?

* Hayali kiiltiirleri iletmek i¢in hangi tasarim uygulamalar1 (kostiim
tipolojileri, zirh motifleri, sembolik ikonografi, geleneksel desenler) kullanilir
ve bunlar ne 6l¢iide egzotiklestirmeye veya otantik temsile dayanabilir?
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¢ Kadin karakterlerin tasarimi nasil Doviisgiiler, etnik koken ve cinsiyetin
daha genig medya temsilleriyle etkilesim halindedir (6rnegin, kadin karakterler
oyunlardaki giiglii kadin kahramanlarin “Lara Fenomeni”ne nasil uyum sagliyor
veya bazi oyun baglamlarinda nasil agir1 cinsellestiriliyorlar? ) Behm-Morawitz
& Mastro, 2009; Jansz & Martis, 2007; Downs & Smith, 2009; Miller &
Summers, 2007)

Gorsel tasarim grameri mercegi, oyun gorsellerindeki isaretlerin anlamlarini
yorumlayan gostergebilimsel analizle tamamlanir. Ornegin, karakter tasarimi
ve gorsel temsil, eylemlilik ve giiclendirmeyi iletebilir ve kostiim, renk ve
ortamin kimlik ve gii¢ dinamiklerini nasil gergeveledigini gosterebilir (Terres
vd., 2021). Psikolojik aragtirmalar, 20. yiizyilda kullanilan gorsel 6gelerin
oyuncularin oyun deneyimi iizerindeki etkisini daha derinlemesine anlamaya
baglamugtir. Canli renkler, dikkat gekici desenler ve dinamik gorseller, oyuncularin
duygusal tepkilerini tetiklemektedir (Ozkarakag, 2024). Game of Thrones’taki
Daenerys Targaryen gibi doviig¢li olmayan oyun karakterlerine yapilan atiflar
dogrudan uygulanabilir olmasa da gostergebilimsel duyarhiliklar doviiggii
oyun karakterlerinin analizlerine bilgi saglayabilir: tasarim unsurlar1 gibi
Sag, zirh kaplamasi ve renkler, savag tasariminda kiiltiirel aidiyeti ve statiiyli
isaret edebilir. Oyunlarda ve ilgili medyada, gorsel isaretler, izleyicinin bir
karakterin etnik kokenini veya milliyetini olugturmasina katkida bulunur; bu
katki genellikle hem ikonik (6rnegin, uluslarla iligkilendirilen renk paletlersi,
bayrak motifleri, torensel kiyafet ipuglarr) hem de incelikli diizeylerde (siliiet
dili, durug ve hareket gelenekleri) gergeklesir (Terres vd., 2021; Maiorani &
Hawreliak, 2024; Stang, 2019) (Gorsel 2).

Gorsel 2: Doviis oyunlavinda uluslavia iliskilendivilen ikonik ipuclaryla hazwlanmas
kostiim ornegi, Street Fighter V, Menat kostiim alternatifleri, https://www.streetfighter.
com/5/en-us/characters/menat/index.btml, Evisim: 16.09.2025
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Bu ¢ergeve ayn1 zamanda, oyuncularin cinsiyet ve 1rk hakkindaki ortiik
teorilerini sekillendiren sistematik kaliplar1 (6rnegin, video oyunlarinda erkek
ve beyaz karakterlerin agir1 temsili ve belirli azinlik gruplarinin yetersiz temsili)
gosteren ¢aligmalardan yararlanarak, temsile yonelik elestirel bir duruga davet
eder (Williams vd., 2009; Downs & Smith, 2009; Miller & Summers, 2007
Yang vd.). 2020. Dolaystyla, doviis oyunlarinda kadin doviisgiilerin etnik koken
ve milliyet temsiline iliskin bir VCD analizi iki yonii igerir: (a) etnik koken/
milliyeti isaret eden isaretleri tanimlamak ve (b) isaret sistemlerini kliseler,
diglamalar veya daha ilerici temsiller agisindan sorgulamak. Literatiir, medya
genelinde temsilin yalmizca demografik gesitliligin bir yansimasi olmadigini,
ayni zamanda ortamin tasarim kisitlamalari ve izleyici beklentileri dahilinde
kiiltiire] anlamin miizakere edilmis bir {iretimi oldugunu tutarh bir sekilde
gostermektedir (Williams vd., 2009; Miller & Summers, 2007, Ibrahim
vd., 2025; Stang, 2019). Uygulamada bu, dovii§ oyunu tasarim kararlarinin
-karakter kadrolar1, kostiim estetigi, dil ve ses, doviis animasyonlar1 ve oyun
i¢i hikaye metinleri- oyuncularin kadin doviisgiilerde etnik koken ve milliyeti
hem olumlu hem de olumsuz olarak nasil “okuduklarini” sekillendirmek igin
birlikte ¢aligtig1 anlamina gelmektedir.

2.1. Video Oyunlarinda Etnik Koken, Milliyet ve Kadin Temsili
Uzerine Daha Genig Kapsamli Kanitlar

Oyun temsili aragtirmalarindan elde edilen biitiinlesik bir tablo, kadin
karakterlerin irk/etnik koken ve milliyet agisindan nasil tasvir edildigini ve
algilandigini sekillendiren kalict egilimleri gostermektedir. Kargilagtirmali
igerik analizleri, erkek ve beyaz karakterlerin sistematik olarak agir1 temsil
edildigini, kadin ve beyaz olmayan karakterlerin ise karakter listelerinde ve
anlat1 6neminde siklikla yetersiz temsil edildigini veya marjinallestirildigini
gostermektedir (Williams vd., 2009). Bu asimetri modeli, oyun baglamlarinda
kimlik modelleri, biligsel semalar ve yetistirme etkileri agisindan sonuglar
dogurmaktadir (Williams vd., 2009, Yang vd., 2020). Ayrica, kadin karakterler
mevcut oldugunda, tasvirleri genellikle cinsellestirme, nesnelestirme veya
kliselegmis kaliplarla i¢ ige ge¢mistir, ancak gii¢lendirici tasvirlerin dikkate
deger karg1 6rnekleri de vardir (Downs & Smith, 2009, Behm-Morawitz &
Mastro, 2009, Jansz & Martis, 2007, Miller & Summers, 2007).

Video oyunlarindaki temsil kaliplari, oyuncuyu etkileyen daha genig medya
trendlerini yansitmaktadir. Yorumlama. Williams ve digerlerinin sanal sayimu,
erkek, beyaz ve yetigkin figiirlerin sistematik olarak agir1 temsil edildigini,
kadinlarin, irksallagtirilmig gruplarin (6rnegin, Hispanikler, Yerli Amerikalilar)
(Gorsel 3) ve geng veya yagh yag gruplarinin ise yetersiz temsil edildigini
gosteren bir temel sunmaktadir. Bu medya genelindeki oriintii, televizyon
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ve ilgili medya ¢aligmalariyla yanki bulmakta ve 6zellikle doviig oyunlar:
i¢in uyarict bir baglam olusturmaktadir (Williams ve digerleri, 2009). Bu
caliyma, oyuncularin déviig oyunlarinda etnik koken ve milliyetin stilize edilmig
temsilleriyle rutin olarak karsilagtiklarinda 6nemli kalan kimlik olugumu ve
biligsel semalarin roliinti vurgulamaktadir (Williams ve digerleri, 2009).
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Gowsel 3: Doviis oyunlavimda Hispanik kavakter tasarume ornegi, SF Lilly (Meksika),
bttps://www.streetfighter.com/6/character/lily, Evisim: 06.10.2025

Doviis oyunu alt tiirtinde, cinsiyetlendirilmis temsil, eylemliligi
karmagiklagtiran gekillerde cinsellestirme ile kesismektedir. Downs ve
Smith, asir1 cinsellestirilmis karakter tasvirleri kiiltliriinii belgeleyerek,
stirekli maruz kalmanin sembolik cinsiyetlendirilmis olaylarin tekrar tekrar
canlandirilmasini tegvik edebilecegini ve oyuncular arasinda cinsiyet semalarini
gii¢clendirebilecegini belirtmektedir (Downs & Smith, 2009). Behm-Morawitz
ve Mastro, cinsellestirilmig kadin karakterlere maruz kalmanin cinsiyet kaliplart
ve kadin 6z kavrami iizerindeki kisa vadeli etkilerini gosteren deneysel kanitlarla
bu arglimani genigleterek, doviig oyunlarinin iktidardaki veya cinsellegtirilmig
rollerdeki kadimnlar hakkindaki tutumlar gekillendirme potansiyelinin altin
cizmektedir (Behm-Morawitz & Mastro, 2009). D6viig oyunlari alaninda, bu
dinamikler, kadin doviiggiilerin oncelikle doviig etkinligi mi yoksa gorsel gosteri
mi i¢in degerlendirildigi ve goriiniimlerinin otantik etnokiiltiirel kimliklerle
uyumlu olup olmadig veya onlar1 yiizeysel kaliplara indirgedigi konusunda
tartiymalar1 arttirmaktadir (Downs & Smith, 2009; Behm-Morawitz & Mastro,
2009; Miller & Summers, 2007).

Karsit egilimler, eylemlilik ve karmagikligin dikkat ¢ekici 6rneklerini
vurgulamaktadir. Jansz ve Martis, video oyunlarinda 6ne ¢ikan bir kadin
kahramanin gii¢ ve eylemliligi somutlastirdigr “Lara Fenomeni”ni analiz
ederek, kadin kahramanlarin Oyun kiiltiirlerinde yanki uyandiran ve begenilen
tasarimlar, Jansz & Martis (2007) tarafindan belirtildigi gibi, kliselerden uzak
duran 6nemli anlatilarla tasarlandiginda kiiltiirel olarak yanki bulmatadir. Miller
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ve Summers da benzer gekilde, oyun dergilerindeki kadin karakterlerin rolleri,
gortiniigleri ve kiyafetlerinin kligeleri nasil yansittigini ve potansiyel olarak nasil
sorguladigini inceleyerek, gorsel sunum ile kadin doviiggtilerin kamuoyu algist
arasindaki etkilegimi gostermektedir (Miller & Summers, 2007). Déviis oyunu
baglamlarinda, bu tiir kaliplar, kliseler devam ederken, tasarimcilarin bilingli
bir gekilde giiglendirmeyi ve kiiltiirel 6zgiinliigli vurgulamalari igin firsatlar
oldugunu gostermektedir (Jansz & Martis, 2007; Miller & Summers, 2007).

Hareket, kostiim, renk ve anlamlandirmay: kapsayan gorsel ve semiotik
boyutlara odaklanan analitik yaklagimlar, doviis oyunlarinda etnik kokeni ve
ulusal kimligi sorgulamak igin kritik araglar olarak hizmet eder. Droumeva’nin
klasik arcade doviis oyunlarindaki cinsiyet ve savag ¢igliklar iizerine yaptigi
inceleme, isitsel ipuglarinin doviig baglamlarinda cinsiyetlendirilmis anlamlara
nasil katkida bulundugunu vurgulamaktadir. Semiyotik analizlerde belirtilen
gorsel sinyalleri tamamlayici nitelikte (Droumeva, 2019). Maiorani ve
Hawreliak, Street Fighter V’te cinsiyetlendirilmig stereotipleri ifade etmek
igin hareketin nasil koreografiye edildigine odaklanan, video oyun analizi igin
kinesiyotik bir yontem onermektedir. Bu oyun, etnik koken ve milliyeti fiziksel
ifadelerle gosteren, ¢esitli kadin karakterlere sahip 6nemli bir déviig oyunudur
(Maiorani & Hawreliak, 2024). Toksanbayeva’nin yakin tarihli ¢aligmasi, doviig
tiirlerinde karakter anlat1 gelisiminde gorsel tasarimin roliiniin altini gizerek,
gorsel ipuglarinin karakter algisini ve hikayeyi nasil yonlendirdigini -etnik
kokeni aktarmada metinsel bilginin 6nemli bir tamamlayicisi- vargulamaktadir

(Toksanbayeva, 2024).

Daha genis medya literatiirii, otantik goriinebilecek ancak basitlestirilmis
kaliplar olarak iglev goren igaretler aracihigiyla kiiltiirel kimligi 6zctilestirmeye
karg1 da uyarida bulunmaktadr. Siyasi ve kiiltiirel temsili inceleyen gorsellestirme
caligmalari—ornegin grafik tasarimda ulusal kimlik analizleri veya kiiltiirel
mesajlasma—etnik ipuglarinin nasil anlaml ¢agrisimlar uyandirdigini ve
aym1 zamanda indirgeyici olabilecegini gostermektedir. Kostiim desenleri
ve geleneksel motifler araciligiyla ulusal kimligi analiz eden aragtirmalar,
tasarim segimlerinin salt estetigin Gtesine gegen kiiltiirel ve siyasi etkileri nasil
yansittigint gostermektedir (Haifan vd., 2023), Safronova, 2025; Assaiqeli,
2021). Baz1 bulgular oyuna 6zgii olmasa da oyun gelistiricilerinin kadin
doviigciilerde etnik kokeni ve milliyeti gorsel olarak temsil ederken dikkate
almalar1 gereken hususlar1 bilgilendirmektedir.

(Cagdag medya iiretiminde megru bir hedef olarak kapsayici ve gesitli tasarima
giderek daha fazla 6nem verilmektedir. Oyun tasarimina iliskin sistematik
incelemeler, karakter temsilinde kalict cinsiyet 6nyargilarini ortaya koyarak,
irk, giyim ve anlatilardaki aktif rollerle ilgili daha esitlikgi ve kiiltiirel olarak
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bilingli tasvirlere duyulan ihtiyac1 gostermektedir (Ibrahim vd., 2025). Medya
tasariminda gesitlilik ve kapsayiciligr ele alan literatiir (¢ogunlukla oyun alani
disinda olsa da), diistinceli tasarim segimlerinin kliseleri giiglendirebilecegi veya
bozabilecegi argiimanini desteklemektedir. Bu galismalar, tasarimcinin kiiltiirel
olarak bilgilendirilmis, etik agidan incelikli ve oyuncu deneyiminin ayrilmaz bir
pargasi olan temsilleri uygulama sorumlulugunu ortaya koymaktadir (Shindel,

2023), Ibrahim vd., 2025.

2.2. Etnik/Ulusal Anlamlandirmanin Odak Noktas1 Olarak Doviig
Oyunlar:

Doviis oyunlari, etnik koken ve milliyetin bir karakterin gorsel gramerinin
ve kendine 6zgii hareketlerinin ayrilmaz bir pargasi olabilecegi kendine has bir
tasarim alanina sahiptir. Street Fighter V—tartigmasiz olarak doviis oyunlarinin
gorsel analizine dair en 6nemli gagdag 6rneklerden biri—baglik, nakig, dévme,
amblem, kiiltiirel kostiimler ve kinetik doviis stilleri de dahil olmak iizere
tasarim segimleri aracihi@iyla etnik koken ve milliyetin nasil gosterildigini
incelemek igin bir odak noktas1 gorevi goriir. Street Fighter V’nin kinezyotik
analizi, jestlerin ve hareketlerin oyuncularin oyun sirasinda neredeyse aninda
yorumladigr cinsiyetlendirilmis ve kiiltiirel anlamlar1 nasil ilettigini ortaya
koymaktadir (Maiorani & Hawreliak, 2024 ). Ayni analiz, eklem eklemlenmest,
tempo ve mekansal desenler gibi hareket unsurlarinin nétr olmadigini, aksine
gii¢ ve aidiyet hakkinda cinsiyetlendirilmis ve kiiltiirel olarak baglamlandiriimug
mesajlar tasidigin1 gostermektedir (Maiorani & Hawreliak, 2024). Hareket
tabanli bu tiir isaretler, kostiim ve ikonografiyle birlikte, oyuncular tarafindan
hizla taninabilecek formatlarda etnik kokeni veya milliyeti iletmek igin iglev
gortr.

Ayni zamanda, kadin doviiggiilerin bedenlerinin, kostiimlerinin ve
davraniglarinin gorsel kurgusu, giiclendirmeyi nesnelestirmeyle birlestiren
anlamlandirma kaliplarina siklikla katilmaktadir. Literatiir, kadin oyun
karakterlerinde 6zerklik ve cinsellegtirme arasinda bir gerilim oldugunu
gostermektedir. Downs ve Smith’in agir1 cinsellestirme analizi, karakter igeriginin
genellikle kadin figiirlerini karmagik 6zneler yerine cinsellestirilmis nesneler
olarak konumlandirdigini ortaya koymaktadir; bu durum, geng erkek oyuncu
demografisi etrafindaki medya tartigmalariyla da pekistirilmektedir (Downs
& Smith, 2009). Behm-Morawitz ve Mastro, cinsellestirilmis karakterlere
maruz kalmanin cinsiyet stereotiplerini etkiledigi fikrine ampirik destek
saglamaktadir; deneysel bulgulari, cinsellestirilmis kadin karakterlere maruz
kaldiktan sonra cinsiyet rollerine yonelik tutumlarda kisa vadeli degigimler
oldugunu gostermekte ve zararh stereotipleri en aza indirmek igin etnokiiltiirel
sinyallemenin nasil ¢ergevelenmesi gerektigi konusunda ¢ikarimlar sunmaktadir
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(Behm-Morawitz & Mastro, 2009). Hareket, kostiim ve cinsellestirilmig
imgelerin birlesimi, tasarimcilarin 6zciiliikten kaginmak ve kiiltiirel olarak
bilgilendirilmig tasvirleri tesvik etmek igin dikkatlice yonlendirmesi gereken
doviig oyunlarinda gok yonlii bir gorsel dil yaratir.

Ancak, doviig oyunlarinda etnik koken ve milliyet etrafinda daha sofistike
isaretler sergileyen 6zlemler de vardir. Oyun kiiltiiriinde 6nemli bir referans
noktast olan Lara Fenomeni, zengin anlatilar, teknik niianslar ve estetik
detaylarla tasarlandiginda kadin karakterlerin kiiltiirel sinirlart agan otoriter
figiirler olarak hizmet edebilecegini One siirmektedir (Jansz & Martis,
2007). Bu fenomen, otoritenin kismen, oyunculara salt gorsel gosterinin
otesinde yetkinlik, 6zerklik ve kiiltiirel 6zgiinliik duygusu kazandiran tasarim
segimlerine bagli oldugunu gostermektedir. Miller ve Summers, dergiler veya
tanitim materyalleri gibi degerlendirme baglamlarinda sunuldugunda kadin
karakterlerin rolleri ve kiyafetlerinin, karakterin giyim tarzi, fiziksel sunumu ve
davransslar: etrafindaki gergeveye bagli olarak cinsiyet, 1rk ve kiiltiirel kimlige
dair gesitlendirilmis yorumlar nasil besleyebilecegini gostermek igin bir analiz
mercegi sunmaktadir (Miller & Summers, 2007). D6viig oyunlari baglaminda,
bu gozlemler, kadin doviisgiilerin kiyafetleri ve doviis stilleri araciligryla etnik
sinyallemelerinin ya basitlestirmeleri pekistirebilecegini ya da kiiltiirel olarak
konumlandirilmig doviig geleneklerini vurgulayabilecegini gostermektedir.

2.3. Kadin Déviisgiilerde Etnik Koken/Milliyet Gostergeleri Olarak
Gorsel Isaret Sistemleri ve Kostiimler

Kostiim tasarimi ve goriiniir kiiltiirel isaretler, doviig oyunlarinda etnik
koken ve milliyetin belirtilmesinde en etkili araglar arasindadir. Doviig oyunu
tasariminda, kostiim unsurlari, geleneksel kiyafetlere, bolgesel zirh motiflerine
veya stilize edilmis ulusal kiyafetlere dayali olsun, koken sinyalleri olarak hizmet
ederken ayni zamanda pratik doviis mekaniklerini (zirh hususlari, hareket
araligi ve jestsel s6z dagarcigr) de kargilar (Gorsel 4). Oyun disindaki kostiim
ve kimlik iizerine yapilan aragtirmalar (6rnegin geleneksel kostiim kaliplarini
ve etnik kimligi inceleyen ¢aligmalar), tasarimcilarin kiiltiirel motifleri karakter
topluluklarina nasil entegre ettiklerini analiz etmek igin ilgili teorik gergeveler
sunmaktadir. Haifan vd., geleneksel kostiim tasarimlarinin etnik kimligi nasil
iletebilecegini ve tasarimcilarin bunu karakter kiyafetlerinde “etnik 6zgtinliik”
uyandirmak veya bir oyunun kiiltiirel ortamini gosteren marka stratejilerini
desteklemek igin nasil benimseyebilecegini gostermektedir (Haifan vd., 2023).
Bu i¢gorii, etnik kokeni egzotizme indirgemek yerine kiiltiirel olarak tutarl
ve saygili bir gekilde temsil etmeyi amaglayan doviig oyunu gelistiricileri igin
degerlidir (Haifan vd., 2023).
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Gowsel 4: Doviis oyunlavmda gelencksel kostiim/aksesuarin pratik doviis mekanigi
baglammda kullanilmasy; yelpazenin silah olavak kullanidmas: ornegi, bttps://www.
streetfighter.com/6/character/mai/outfit, Evisim: 06.10.2025

Daha ileri galigmalar, kostiim grafikleri ve sembolizminin salt dekorasyonun
otesinde siyasi ve kiiltiire] 6neme sahip oldugunu gostermektedir. Ornegin,
grafik tasarimda ulusal kimlik sembolizmi {izerine yapilan aragtirmalar,
renklerin, amblemlerin ve hanedanlik sembollerinin nasil aidiyet veya
bagliligin giiclii gostergeleri haline gelebilecegini ortaya koymaktadir. Oyun
tasariminda, bu tiir gorsel ipuglari, potansiyel stereotipler veya sembolik temsil
konusunda farkindalik olmas: kosuluyla, kadin doviisgtiler igin milliyet veya
etnik baglilig: isaret etmek {izere yeniden kullanilabilir (Safronova, 2025;
Assaiqeli, 2021), Shindel’, 2023). Ornegin Street Fighter V’te, bir karakterin
kiiltiirel gegmisinden tiiretilen unsurlar (yazi motifleri, renk gemalar1 veya
nakiglar gibi), belirli bir kiiltiirle iligkili kimlik sinyallerini gii¢lendirebilirken,
karakterlerin bireyselligi ve anlat1 biitlinliigiiyle dengelenmedigi takdirde agir1
genelleme veya indirgeyici “kiiltiir manzaras1” kaliplarina yol agma riskini de
tagir (Maiorani & Hawreliak, 2024).

Doviig oyunlarindaki kostiim ve bedensel igaretler, daha genis cinsellegtirme
sorunlariyla da kesigmektedir. Kadin doviis oyunu karakterleri tizerine
yapilan literatiir, kiyafet ve fiziksel sunumun, bedeni cinsellestiren veya
belirli erotiklegtirilmis estetigi vurgulayan gorsel bir rejime nasil uyum
saglayabilecegini siklikla vurgulamaktadir. Miller ve Summers tarafindan
yapilan igerik analizi, karakter kiyafetlerinin, “yetenek” veya “niyet” pahasina
“goriiniim” ile ilgili izleyici beklentilerini gli¢lendirecek sekilde cinsiyet ve irki
nasil kodlayabilecegini gostermektedir (Miller & Summers, 2007). Downs ve
Smith’in yan1 sira Behm-Morawitz ve Mastro, karakterlerin doviiggii olarak
yetkinlik gosterdigi ortamlarda bile cinsellestirilmis temsillerin izleyicilerin
cinsiyet semalarini etkileyebilecegini savundular (Downs & Smith, 2009,
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Behm-Morawitz & Mastro, 2009;). Bu bulgular, kiiltiirel olarak 6zgiin
kostiimlerin etnik kokeni veya milliyeti ifade etme potansiyelini, onlari yiizeysel
sembollere indirgeme riskiyle kargilagtiriyor.

Tasarim agisindan 6nemli bir ¢ikarim, gorsel tasarimcilarin, karakterin
eylemliliginin vurgulanmasini saglarken, etnik kokeni veya milliyeti belirtmek
i¢in kiilttirel olarak bilgilendirilmig kostiim tasarimindan yararlanabilecegidir.
Ergonomik zorluk, bir karakterin doviis stili, hareket kaliplar1 ve kostiim dili
arasinda tutarlihik saglamaktir. Street Fighter V’te hareketin incelenmesinde
kinezyotik bir yaklagimin kullanilmast (koreografi cinsiyet normlarini ve kiiltiirel
referanslari ifade eder), tutarli bir igaret sisteminin, kopuk veya kligelesmis bir
temsil yerine, yorumlanabilir ve saygili bir temsili nasil tegvik edebilecegini
gostermektedir (Maiorani & Hawreliak, 2024 ). Hareket, kostiim ve oyun
igi hikaye etkili bir gekilde uyum sagladiginda, oyuncularin karakteri yalnizca
kavramsal bir sembol (6rnegin, hizli bir klige) olarak degil, kiiltiirel olarak
konumlandirilmug olarak algilama olasilig1 daha yiiksektir. Karakter tasarimina
yonelik bu biitiinleyici yaklagim, oyun gelistirmede daha incelikli ve kapsayici
temsiller i¢in yapilan daha genig ¢agrilarla ortiigmektedir (Ibrahim vd., 2025).

2.4. Kadin Déviisciilerde Eylemlilik, Asir1 Cinsellestirme ve
Etnisite

Kadin doviiggiilerde etnik koken ve milliyetin temsilinde temel bir
gerilim, kiiltiirel 6zgiinliik ve eylemliligin cinsellestirme kaygilariyla nasil
dengelenecegiyle ilgilidir. Literatiir, bir temsil yelpazesine igaret etmektedir:
bazi1 kadin doviiggiiler, anlatilari ve oyun mekanigini ilerletebilen, inandirici ve
kiiltiirel olarak temellendirilmis kahramanlar olarak kabul edilirken; digerleri,
etno-kiiltiirel kimligi gorsel mecazlara veya gosteri olarak tiiketilen “egzotik
isaretlere” indirgeme riskini tagiyan cinsellestirilmis bir anlamlandirma
merceginden yorumlanmaktadir (Downs & Smith, 2009, Behm-Morawitz &
Mastro, 2009, Jansz & Martis, 2007). Lara Fenomeni (Gorsel 5), cinsellestirilmis
arketipe kars1 bir kargit nokta gorevi gorerek, kadin karakterlerin hem fiziksel
olarak gii¢lii hem de anlatisal olarak giiclendirilmig olabilecegini gostermekte
ve kadin doviiggiilerin kligelesmis kaliplarin 6tesinde kiiltiirel yanki kazanmalar1
i¢in bir yol haritas1 sunmaktadir (Jansz & Martis, 2007). Hassasiyet, zamanlama
ve stratejiyi Odiillendiren doviig oyunlarinda, 6zerklik sadece metinsel bir iddia
degil, ayn1 zamanda bir karakterin tasarimmnin algilanabilir bir 6zelligidir:
animasyon kalitesi, girdi yanit1 ve doviig taleplerini kargilama giivenilirligi,
algilanan ozerklige katkida bulunur. Doviig oyunu tasarim literatiirii, kadin
doviiggiiler yetkin ve bagimsiz savasgilar olarak tasvir edildiginde -tutarl
igaret sistemleri ve ilgi ¢ekici mekanikler araciligiyla- etnik kokenlerinin veya
milliyetlerinin, yiizeysel bir ipucu olmaktan ziyade anlamli ancak indirgeyici
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olmayan bir nitelik olarak hizmet edebilecegini 6ne stirmektedir (Maiorani &
Hawreliak, 2024, Downs & Smith, 2009, Behm-Morawitz & Mastro, 2009).

Gorsel 5: Rise of the Tomb Raider (2015), Lara Croft kostiimleri, bttps://www.kisa.link/
JOJIL, Evisim: 02.10.2025

Asirt cinsellestirme, 6zellikle tasarimcilarin tanidik egzotik motiflere
bagvurabilecegi farkl kiiltiirel baglamlardan gelen karakterler i¢in doviig
oyunlarinda bir risk olmaya devam etmektedir. Deneysel ve igerik analizi
literatiirii, cinsellestirilmig tasvirlere maruz kalmanin izleyiciler ve oyuncular
arasinda cinsiyet stereotiplerini etkileyebilecegini, potansiyel olarak kadinlarin
0z benlik kavramina ve kadinlarin oyun igindeki ve digindaki rollerine iligkin
algilarina zarar verebilecegini yansitmaktadir (Downs & Smith, 2009, Behm-
Morawitz & Mastro, 2009). Sonug olarak, sansasyonel motiflere dayanmadan
kiiltiirel sinyaller ileten kostiimleri 6zenle tasarlarken, doviis becerisine ve
karakter derinligine oncelik veren tasarim stratejileri etik olarak tercih edilir
ve olumlu oyuncu deneyimlerini tesvik etme olasiligi yiiksektir (Ibrahim vd.,
2025, Miller & Summers, 2007, Maiorani & Hawreliak, 2024).
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Tasarim igin kritik bir ¢ikarim, etnik kokeni ve milliyeti anlatisal ve iglevsel
giivenilirlik gerektiren gostergeler olarak ele almaktir. Kadin doviisgtiler,
hareket stilleri, karakter yetenekleri ve gevresel anlatilar bir araya gelerek
birlesik bir kimligi tegvik edecek sekilde hem kiiltiirel farkliligi hem de doviig
etkinligini 6rneklemelidir. Pratik olarak bu, gelistirme stireglerinin kiiltiirlerarast
duyarlilik degerlendirmelerini, isaret kodlamasinin dogrulanmasini ve belirli
bir etnik kokenin veya milliyetin nasil yorumlandigini ve kligeleri stirdiiriip
stirdiirmedigini veya daha incelikli, saygili bir tasviri tegvik edip etmedigini
belirlemek igin oyuncu testlerini igermesi gerektigini gostermektedir. Oyun
karakteri tasarimindaki cinsiyet 6nyargilarina iligkin sistematik incelemeler,
isaret unsurlarinin (ergonomi, renk, giysiler ve anlati baglami) {iretici ve
oyuncu algilarin nasil etkiledigine dikkat edilmesini savunarak, gelecekteki
doviis oyunu gelistirmesinde daha egitlik¢i tasarim uygulamalarini tegvik
etmektedir (Ibrahim vd., 2025).

2.5. Tsaret Olusturma Mekanizmalar1: Etnik/Ulusal
Anlamlandirmada Hareket, Ses ve Hikaye

Hareket isaretleri—bir karakterin doviiste nasil hareket ettigi, jest yaptigi ve
kendini nasil konumlandirdigi—do6viig oyunlarinda giiglii bir etnik ve kiiltiirel
sinyalleme bi¢imidir. Maiorani ve Hawreliak’in kinezyotik yontemi, Street
Fighter V’te kiiltiirel anlamlar igin bir kanal olarak hareketi vurgulayarak,
belirli jest kaliplarinin ve motor zamanlamalarinin bir karakterin repertuarinda
cinsiyete dayali stereotipleri ve kiiltiirel referanslart nasil kodlayabilecegini
ortaya koymaktadir (Maiorani & Hawreliak, 2024). Bu yaklagim, gorsel
tasarim grameriyle uyumludur ve hareketi, oyun baglaminda cinsiyeti, kiiltiirti
ve statilyli gosteren bir igaret olarak yorumlar. Tasarimcilar i¢in bunun anlamu,
hareket kaliplarinin, etnik kimlikleri basit hareket kligelerine indirgeme veya
ozclilestirme riskinden kaginarak, karakterin kiiltiirel ve anlatisal gegmisiyle
otantik ve anlagilir bir sekilde yanki bulmasi gerektigidir (Gorsel 6). Dikkatli
hareket tasarimi olmadan, oyuncular etnik 6zgiinliigii ortadan kaldiran ve
karakterleri bireysellik yerine yalnizca fiziksel 6zelliklerin somutlagmig hallerine
doniistiiren genel hareketlere yonelebilirler.
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Gorsel 6: Doviis haveketi ve etnik kimlik baglantis: ornegi, Stveet Fighter V, Kolin
kavakteri, buz bigak saldwisi, Rsuya, bttps://capcom.fandom.com/wiki/Kolin, Evisim:
21.09.2025

Ses ve isitsel ipuglar1 da etnik ve ulusal anlamlandirmada rol oynar.
Droumeva’nin klasik arcade doviis oyunlarindaki cinsiyet ve savag gigliklar
lizerine yaptig1 galigma, ses tasariminin gorsel cinsiyet kodlariyla nasil ig birligi
yaparak doviis beklentilerini sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Tsitsel
unsurlar, kadin doviisgiileri cinsellestirilmig cesaret yerine beceri ve kararlilig
ileten vokal 6zellikler ve savag gigliklartyla 6ne gikararak kliseleri giiglendirebilir
veya sorgulayabilir (Droumeva, 2019). Ses, isaret kodlu kiyafet ve hareketin
ctkilesimi, etnik kokenin yalnizca gorsel tasarima dayanmak yerine birden
tazla yontemle iletildigi daha zengin bir igaret sistemine katkida bulunur. Bu
gok yonlii igaret olugturma, etnik ve ulusal kimliklerin incelikli ve dogru bir
sekilde tasvir edilmesini saglamak ve indirgeyici kaliplardan kaginmak igin doviis
oyunu gelistirmede tutarli tasarim stratejilerinin gerekliligini vurgulamaktadir
(Droumeva, 2019; Maiorani & Hawreliak, 2024).

Anlat1 igerigi ve gelenekler—gorsel igaretleri tamamlayan metinsel
unsurlar—benzer gekilde etnik ve ulusal anlamlandirmay: gekillendirir.
Toksanbayeva, oyuncularin kiiltiirleraras1 oykiilerde yer alan karakterlerle
etkilesim kurarken, anlat1 yoniinii ve karakter iligkisini yonlendirmede gorsel
tasartmin 6onemini vurgulamaktadir (Toksanbayeva, 2024). Dahasi, oyunlardaki
metinsel gergeveler—karakter biyografileri, ge¢mis ykiileri ve diinya ingasi
gibi—kimligin geliskili yorumlarindan kaginmak i¢in gorsel isaret sistemleriyle
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uyumlu olmahdir. Gorsel isaretler (renk, kostiim, durus, hareket) ve metinsel
unsurlar (biyografiler, seslendirmeler, efsaneler) arasinda uyum saglamak,
kadin doviisgiiler igin inandirici kiiltiirel temsiller olugturmak agisindan hayati
oneme sahiptir (Maiorani & Hawreliak, 2024, Toksanbayeva, 2024, Ibrahim
vd., 2025).

2.6. Doviilg Oyunlarindan Ornek Olaylar ve Agiklayict Kaliplar

Street Fighter V, gorsel sistemleri araciligiyla etnik koken ve milliyetin
anlamini incelemek i¢in agiklayict bir baglam sunmaktadir. Oyun, her biri
farkl kiiltiirel gegmisleri ve doviis felsefelerini kendine 6zgii kostiimler,
renk semalar1 ve hareket stilleriyle birlestiren gegitli kadin doviiggiilerden
olusan bir kadroya sahiptir. Kinesemiotik analitik bir yaklagim, her karakterin
saldir1 sekanslarinin koreografisini, kostiim unsurlarinin (6rnegin, kiiltiirel
olarak ¢agrisim yapan motifler ve nakiglar) etkilerini ve ulusal veya kiiltiirel
cagrigimlarla uyumlu renk kodlamasini ve bu unsurlarin oyunun hikayesi i¢inde
nasi baglamlandirildigini inceleyecektir. Her doviiggiiniin tasarimi, oyuncularin
kiiltiire] kokenlerle 6zdeslesmesine ve doviis stillerini yorumlamasina katkida
bulunarak, karakterlerin algilanan 6zgiinliigiinii ve eylemliligini etkiler
(Maiorani & Hawreliak, 2024). Buna ek olarak, Downs ve Smith’in yani sira
Behm-Morawitz ve Mastro’nun ¢aligmalari, bu tasarimlarin cinsiyet normlarini
ve benlik kavramini nasil etkileyebilecegine dair ampirik bilgiler sunarak
tasarimcilara igaret segimlerinin davranmigsal sonuglarini hatirlatiyor (Downs
& Smith, 2009, Behm-Morawitz & Mastro, 2009).

Farkli bir oyun tiiriinden olsa da Lara Croft'un kiiltiirel kabulii, doviis
oyunlarindaki kadin kahramanlarin temsiline tarihsel bir karsitlik olugturuyor:
Lara Fenomeni, kadin kahramanlarin oyun evrenlerinde 6nemli bir otoriteyi
somutlagtirabilecegini ve potansiyel olarak kisitl igaret kaliplarinin 6tesinde
genigletilmig bir kiiltiirel kimligi dogrulayabilecegini gosteriyor (Jansz &
Martis, 2007). Dogrudan bir doviig oyunu olmasa da bu olgu, diisiinceli
tasarimin (anlati derinligi, yetkinlige dayali estetik ve eylemlilik) oyuncular
arasinda daha genis bir kabul ve 6zdeslesmeye nasil doniisebilecegini ve
doviig oyunlarini kadin doviiggiiler igin benzer kiiltiirel katilim ve eylemlilik
seviyelerini hedeflemeye nasil yonlendirebilecegini 6rneklemektedir.

Kostiim ve etnik koken {izerine yapilan aragtirmalar, etnik kokeni ifade
etmede igaret tasariminin ikili dogasini da vurgulamaktadir. Kostiim ipuglari
kiilttirel kimlikleri etkili bir sekilde ifade edebilir, ancak titiz bir hassasiyet
olmadan, kligelere veya egzotik temsillerine doniigme riski tagirlar. Geleneksel
kostiim Ozelliklerinin ve etnik kimlikteki rollerinin analizi -oyunlara 6zgi
olmasa da- anlaml kiiltiirel motifleri karakter tasarimlarina saygil ve sofistike
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bir sekilde entegre etmeyi amaglayan tasarimcilara rehberlik saglamaktadir
(Haifan vd., 2023). Grafik tasarimda ulusal kimlik sembolizmi ve renk
segimlerinin politikas tizerine yapilan galigmalar, doviis oyunu tasarimcilarinin
etnik ve ulusal kimlikleri yanlis temsil etmekten kaginmak i¢in motiflerin
kiiltiire] 6nemini dikkate almalar1 gerektigini gostermektedir (Safronova,
2025; Assaigeli, 2021).

Literatiir, kadin doviisgiilere odaklanan tasarimcilar igin uygulama odakl
miidahaleler 6nermektedir: karakter temsili igin hareket merkezli gergevelerin
entegre edilmesi, oyun i¢i hikayenin gorsel kimlikle uyumlu olmasinin
saglanmasi ve gelistirme boyunca etnokiiltiire]l temsile iliskin etik merkezli
elestirilerin benimsenmesi. Karakter tasarimindaki cinsiyet 6nyargilariyla
ilgili sistematik literatiir incelemeleri, cinsiyet, 1rk ve kiiltiirel ipuglarinin
karakter yaratma siireglerinde nasil etkilesimde bulunduguna dair farkindahgin
artirilmasini ve oyun diinyalarinda bunlarin kullanimini diizenleyen yonetim
mekanizmalarinin savunulmasini gerektirmektedir (Ibrahim vd., 2025). Bu
yonergelerle tasarim yapmak, 6zcii veya cinsellestirilmig tasvirlerden kaginirken,
ozerkligi, karmagiklig: ve kiiltiirel 6zgiinliigi tegvik edecektir.

2.7. Tasarim Cikarimlari: Etnik Bilingli, Etkin Kadin Déviisgiilere
Dogru

Sentezlenmis analiz, doviig oyunlar {izerinde galisan gorsel tasarimcilar
i¢in uygulanabilir birkag tasarim ¢ikarimini ortaya koymaktadir:

* Etnik kimligi/milliyeti yalnizca kostiim kisayollariyla degil, anlati
derinligiyle iliskilendirilmelidir. Etnik kimlik, yiizeysel veya egzotiklestirilmis
sinyaller yerine tutarli bir karakter geligimini giiglendiren entegre bir tasarim
unsurlart yelpazesi (kostiim dili, doviis stili, jestsel niianslar ve gelenekler)
aracihgiyla tasvir edilmelidir (Maiorani & Hawreliak, 2024, Toksanbayeva,
2024, Miller & Summers, 2007, Ibrahim vd., 2025).

* Karakterleri nesnelestirmek yerine, kiiltiirel olarak bilgilendirilmig
kostiimleri kullanarak etkinligi artirlmalidir. Kostiimler, karakterin doviig
yeteneklerini ve hareket dinamiklerini tamamlamali, estetik unsurlarin eylemin
netligini baltalamamasini veya cinsellestirilmig izlenimleri stirdiirmemesini
saglamalidir (Miller & Summers, 2007; Downs & Smith, 2009; Behm-
Morawitz & Mastro, 2009)

* Cok modlu bir igaret sistemi uygulanmalidir: Etnik kokeni ve milliyeti
iletmek igin hareket, ses ve gorsel ipuglarini uyumlu hale getirin. Kinesemiotik
yaklagim, hareket stillerinin ve koreografinin kiiltiirel anlamlar tagidigini,
seslendirme ve ses motiflerinin ise bu ¢agrisimlar: giiglendirebilecegini veya
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karmagiklagtirabilecegini gostermektedir (Maiorani & Hawreliak, 2024;
Droumeva, 2019).

* Stereotipleri ve egzotiklestirmeyi izlenmelidir: Indirgeyici kiiltiirel
tasvirlere olan bagimlihig: azaltmak igin kostiim desenleri, semboller ve renk
paletleri de dahil olmak tizere karakter isaretlerinin sistematik bir morfolojik
analizini tasarim siirecine entegre edilmelidir (Williams vd., 2009; Ibrahim
vd., 2025; Haifan vd., 2023, Stang, 2019).

* Karakter tasariminda 6zerkligi ve karmagikligi tegvik edilmelidir. Kiiltiirel
semboller igeren kadin savascilar yaratirken, tasarimcilar Lara Fenomeni ve
kadinlarin gii¢lendirilmesine iliskin daha genig i¢goriilerle uyumlu olarak,
oyun i¢i davraniglari taktiksel derinlik ve yeterlilik gosteren, 6zgiir iradeye
sahip karakterler hedeflemelidir (Jansz & Martis, 2007; Miller & Summers,
2007; Maiorani & Hawreliak, 2024).

* Cesitli hedef kitlelerle test yaparak sembol tutarhligini saglanmalidir.
Oyuncu demografisindeki kiiltiirel degiskenlik goz 6niine alindiginda, ¢ok
gesitli gegmige sahip katilimcilarla oyun testleri yapmak, etnik koken/milliyet
hakkindaki yanlis yorumlamalari ortaya ¢ikarmaya ve igaret sistemlerini
kapsayic1 ve dogru olacak sekilde ayarlamaya yardimcr olabilir (Williams vd.,
2009; Ibrahim vd., 2025;).

* Modlama yeteneklerini entegre ederken topluluk girdilerini dikkatlice
degerlendirilmelidir. Stardew Valley modlama fenomeni, oyuncularin estetik
eylemlilik yoluyla temsili gesitliligi nasil geri kazanabilecegini vurgulayarak,
resmi tasarimlarin, saygili ve iyl uygulanmig kalirken daha genis kiiltiirel
perspektifleri yansitan topluluk odakli varyantlarla desteklenebilecegini 6ne
stirmektedir (Cook & Semaan, 2024).

2.8. Kadin Déviisgiilerde Etnik Koken ve Milliyet Uzerine
Aragtirmalar I¢in Metodolojik Hususlar

Doviig oyunlarindaki kadin doviiggtilerde etnik koken ve milliyetin ampirik
incelemeleri, agagidaki metodolojilerin birlestirilmesinden fayda saglayabilir:

* Etnik/milliyet igaret sistemlerini haritalamak igin karakter kadrolarinin,
kostiimlerdeki gostergelerin, oyun igi diyaloglarin ve hikaye metinlerinin
igerik analizi. Bu yaklagim, video oyunlarindaki temsil ve anlamlandirma
tizerine mevcut literatiirle uyumludur ve izleyici algis1 ¢alismalariyla ¢apraz
dogrulanabilir (Williams vd., 2009; Miller & Summers, 2007; Ibrahim vd.,
2025).

* Doviig koreografisinin kiiltiirel kimlikleri nasil ilettigini kesfetmek igin
hareket tabanli analiz (kinemiyotik). Kinesemiyotik bir ¢ergeve, jest stillerinin
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ve viicut dilinin kostiim sinyalleriyle nasil biitiinlestigini ve kiiltiirel yorumlar
drettigini ortaya ¢ikarabilir (Maiorani & Hawreliak, 2024).

* Ses calismasinin ve doviig gigliklarinin doviig oyunlarinda cinsiyetlendirilmig
ve etnik igaretler olarak nasil hizmet ettigini degerlendirmek igin ses-gorsel
analiz, gorsel aragtirmayr tamamlar ve kimlik sinyallemesinin biitiinsel bir
yorumunu saglayacaktir (Droumeva, 2019).

* Metinsel unsurlarin (biyografiler, sloganlar, oyun igi bilgiler) ve imgelerin
etnik ve ulusal stereotipleri nasil giiglendirdigini veya sorguladigini aragtirmak
i¢in elestirel soylem analizi yapilmasini miimkiin kilacaktir (Shindel’; 2023).

* Doviis oyunlarinin diger video oyunu tiirlerine gore belirli kaliplara
daha yatkin olup olmadigini ve bolgesel pazar farkliliklarinin farkl igaret
uygulamalarina yol agip agmadigini belirlemek igin tiirler aras1 ve platformlar
arast kargilagtirmali analizler yapilmalidir (Williams vd., 2009; Ibrahim vd.,
2025;).

e Tsaret olusturma uygulamalarinin kiiltiirel duyarhlik standartlarini
kargiladigindan ve ozciiliik veya egzotiklestirmeden kagindigindan emin olmak
i¢in etik ve temsili denetimler, daha genig medya tasarimi literatiiriinden
iggoriler kullanilmahdir (Haifan vd., 2023), Safronova, 2025; Assaiqgeli,
2021).

2.9. Sinirlamalar ve Gelecekteki Aragtirma Alanlar:

Literatiir, temsil konusunda giiglii kaliplar oldugunu ve ortakliklar,
gelistirici kiiltiirleri ve bolgesel pazarlar arasinda 6nemli farkliliklar oldugunu
gostermektedir. Baz1 doviig oyunu sirketleri karakter kadrolarini gesitlendirirken,
digerleri geleneksel yaklagimlarini korumugtur. Gelecekteki aragtirmalar sunlari
igermesi 6ngoriilmektedir:

* Kadin doviisgiilerin etnik koken ve milliyet gostergelerindeki kugak
degisimleri veya imtiyaz yeniden baglatmalariyla iligkili degisimleri
degerlendirmek igin imtiyazlar genelindeki analizlerin genigletilmesi (6rnegin,
zaman i¢inde igaret sistemlerindeki degigiklikleri incelemek i¢in 6nemli bir
doviig serisinin birkag yinelemesini takip edilmesi) (Williams vd., 2009;

Maiorani & Hawreliak, 2024; Ibrahim vd., 2025).

* Kiiltiirel gegmiglerin, yasin ve cinsiyetin igaret yorumlamasini nasil
sekillendirdigini anlamak igin ¢esitli oyuncu demografilerinin etnik/milliyetli
olarak isaretlenmis kadin doviiggiileri nasil yorumladiginin aragtirilmasi

(Williams vd., 2009; Yang vd., 2020; Shindel’, 2023).
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* Belirli etnokiiltiirel temsillerin, oyun iginde algilanan karakter giiciinii
veya adaletini artirip arttirmadigina bakilmasi

* Topluluk katkilarinin etnik/milliyetli temsil tizerindeki etkisinin
incelenebilir. Modifikasyonlara, hayran sanatina ve hayran kurgusuna adanmug
topluluklar, yerlesik isaret sistemlerine meydan okuyan ve temsili resmi
anlatilarin Gtesine genisleten alternatif kiiltiirel yorumlar 6nerebilir (Cook
& Semaan, 2024).

* Bat1 dig1 doviis oyunu baglamlar1 ve bolgesel bagliklar1 goz 6niinde
bulundurulmalidir. Klasik doviis oyunlarinin ¢ogu Bati merkezlidir;
kiiltiirleraras: ¢aligmalar, Bat1 digi basliklarda etnik ve ulusal isaretlerin
nasil olugturuldugunu ve temsilin kiiltiirel olarak nasil farklihik gosterdigini

aydinlatabilir (Williams vd., 2009; Haifan vd., 2023).

3. Sonug

Gorsel iletisim tasarimi perspektifinden bakildiginda, doviig oyunlarindaki
kadin doviisgiilerde etnik koken ve milliyetin temsili yalnizca estetik gortiniim
meselesi degildir. Bu, oyuncular tarafindan otantik, saygili veya kliselestirilmis
olarak algilanan sekillerde kiiltiirel kimligi iletmek igin hareket, kostiim, renk,
ikonografi, ses ve efsaneyi biitiinlestiren tutarh bir igaret sisteminin tiriintidiir.
Literatiir, siirekli bir egilimi ortaya koymaktadir: kadin doviigciiler ve beyaz
olmayan karakterler genellikle yetersiz temsil edilir veya kligeler ve cinsellestirme
yoluyla tasvir edilir; Bununla birlikte, kiiltiirel 6zgiinliigii ytizeysel kaliplara
indirgemeden kabul eden, daha incelikli ve eyleme odakli temsiller igin
firsatlar mevcuttur (Williams vd., 2009; Downs & Smith, 2009; Behm-
Morawitz & Mastro, 2009; Jansz & Martis, 2007; Miller & Summers, 2007;
Maiorani & Hawreliak, 2024; Ibrahim vd., 2025; Stang, 2019). Tasarimcilar
bilingli olarak etnik kokeni/milliyeti anlat1 zenginligi ve doviig yetenegiyle
iligkilendirdiginde ve hareket, kostiim, renk ve ses gibi gorsel sistemler tutarl
bir sekilde tasarlandiginda, kadin doviigciiler, doviis ortamlarinda gergek bir
eyleme sahip, kiiltiirel olarak 6zgiin kahramanlar olarak ortaya gikabilirler. Ote
yandan, egzotiklestirilmig veya indirgeyici isaretlere dayanan igaret sistemleri,
zararli stereotipleri pekistirme riskini tagir ve etnik ve ulusal anlamin oyuncu
deneyimlerini gelistirme potansiyelini azaltmaktadir. Bu nedenle, gorsel
tasarimcilar ve aragtirmacilar, kiiltiirel karmagiklig1 onurlandiran, 6zerkligi
artiran ve gesitli kitleler arasinda kapsayici, incelikli anlayiglar: tegvik eden
karakter tasarimlar1 geligtirme ve degerlendirme yiikiimliiliigli paylagilmaktadr.

Bu baglamda, gostergebilimsel analiz, hareket ve ses isaretleri incelemeleri
ve kostiim ve anlatinin elegtirel degerlendirmeleriyle desteklenen bir gorsel
iletisim tasarim gergevesi, doviig oyunlarindaki kadin doviisgiilerde etnik
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koken ve milliyet temsilini gelistirmek igin degerli araglar saglamaktadir.
Mevcut literatiir, etnik koken ve milliyetin doviis oyunlarinda kritik 6neme
sahip oldugu iddiasin1 desteklemektedir; ancak, anlamlar1 karmagik ve gok
yonliidiir. Kasitli tasarim ve kapsaml analiz yoluyla, doviis oyunlari, gesitli etnik
ve ulusal kimlikleri sergileyen kadin karakterlerin derinlik, sayg1 ve stratejik
katilm ile temsil edildigi alanlara doniigebilir ve boylece daha zengin oyuncu
deneyimlerine ve dijital sanat ve etkilesimli platformlarda anlaml kiiltiirel
temsillere katkida bulunabilir.
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