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OZET

Dijital oyun endiistrisi, dijitallesmeye dayali 6nemli endiistrilerden biri olarak,
gelisimini teknolojinin degisimine bagl olarak ilerleten, yaratict ve teknik bilgiyi temel alan,
dijital ekonominin ihtiya¢ duydugu nitelikli is giiciinii i¢inde barindiran bir endiistri alanidir.
Diinyada ve Tiirkiye’de her gegen giin piyasa hacmini artirarak genisleyen dijital oyun
endiistrisi, emek ve caligma bicimlerindeki degisim ve doniisiim silireglerinin gézlenebilecegi
en uygun alanlardan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu calismada, yeni iletisim teknolojilerinin “yeni” ve “dijital” bir ekonomiyi nasil
bicimlendirdigi, emegin yapisini ve niteligini nasil doniistiirdiigii temel sorunsalindan hareket
edilmistir. Bu calismanin amaci, Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisi igerisinde c¢alisan oyun
gelistiricilerin ¢alisma kosullarina, kiiltiiriine ve emek siireglerine yogunlasarak, yeni
teknolojilerle bigcimlenen yeni kapitalizmde emegin farklilasan niteliklerini anlamaya
calismaktir. Emegin yeniden nasil bi¢imlendigi, hangi emek tiirlerinin ortaya ¢iktigi, caligma
stirecindeki doniigiimiin etkileri, Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisinde Calisgan Oyun
Gelistiriciler” 6rnegi lizerinden irdelenerek agiklanmaya ¢alisilmistir. Bu amag dogrultusunda,
nitel aragtirma yontemi benimsenerek, katilimcilara amaglh 6rneklem teknigi ile ulasilmistir.
Kurumsal firma biinyesinde ¢alisan, bagimsiz/indie ve freelance calisan Tiirkiye’deki dijital
oyun gelistiriciler ile derinlemesine goriismeler yapilarak, elde edilen veriler, ilgili literatiir ile
iligskilendirilerek analiz edilmistir. Elde edilen bulgular, yeni iletisim teknolojilerinin “hiz”,
“an”, cabukluk™, “etkilesimsellik” gibi 6zelliklerinin, dijitallesme siirecleri ile yeni ve farkli
goriiniimler aldigimi ve yeni bir ekonomiyi bigimlendirdigini gostermektedir. Yeni ekonomik
diizende, 6zellikle yeni teknolojiler dolayimiyla biiyiiyen sektorlerde, dijitallesme siirecleri
emek yapisinin ve niteliklerinin degismesine sebep Olmaktadir. Bu caligmada elde edilen
veriler; dijital oyun gelistiricilerin emek bigimlerini; “duygusal emek”, “yaratici emek”,
“izleyici emegi”, “bedava/iicretsiz emek”, “dijital emek” baglaminda tanimladiklarini ortaya
koymaktadir. Aym1 zamanda veriler, dijital oyun endiistrisinin tek bir emek bigimine
indirgenemeyecegini ve dijital oyun endiistrisi 6zelinde yeni emek ve calisma bigimlerinin
gOoriiniir hale geldigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kavramlar: Dijital Oyun Endiistrisi, Dijital Oyun Gelistiriciler, Dijital Emek, Yeni
Emek Bicimleri, Yeni Iletisim Teknolojileri
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SUMMARY
DIGITAL GAME INDUSTRY IN THE GLOBALIZING ECONOMY': A CASE
STUDY OF DIGITAL GAME DEVELOPERS

The digital games industry, as one of the important industries based on digitalization, is
an industrial field that advances its development depending on the change of technology, is
based on creative and technical knowledge, and includes the qualified workforce required by
the digital economy. Digital games industry expanding every day by increasing its volume in
Turkey and the World, is chosen for this project because it is one of the most suitable areas
where change and transformation process in labor and working behavior could be observed.

In this study, the basic problematic of how new communication technologies shape a
"new" and "digital” economy and how they transform the structure and quality of labor is set
out. The aim of this study is to try to understand the differentiating qualities of labor in new
capitalism shaped by new technologies, by focusing on working conditions, cultures and labor
processes of game developers who work in digital games industry in Turkey. How the labor is
re-shaped, which labor types emerged and the effects of transformation of the work process is
explained through examining the “Digital Game Developers working for Digital Games
Industry in Turkey” example. For this purpose, the qualitative research method has been
adopted and the participants have been accessed by purposeful sampling technique. The data
obtained by thorough in-depth interviews with digital games developers in Turkey working
independent, freelance or in corporate companies; have been analyzed in correlation with the
relevant literature. The findings show that the features of new communication Technologies
such as “speed”, “moment”, “quickness”, “interactivity” take on new and different views with
digitalization processes and shape a new economy. Digitalization processes in the new economy
caused changes in the labor structure and qualifications. Digital game developers define forms
of labor in the context of “emotional labor”, “creative labor”, “audience labor”, “free labor”,
“digital labor”. The data obtained reveal that the digital game industry cannot be reduced to a
single form of Labor, and that new forms of Labor and work exist within the digital game
industry.

Keywords: Digital Games Industry, Digital Game Developers, Digital Labor, New Forms of

Labor, New Communication Technologies
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GIRIS

Kiiresellesme siireci ve neoliberal politikalar baglaminda, basta ekonomi olmak {izere
toplumsal yap1 ¢cok yonlii bir degisim siireci igerisine girmistir. Kiiresellesme siirecini ideolojik
bir temelde yeniden iireten neoliberal politikalar, piyasa temelli yeni ekonomik siiregleri ortaya
cikarmistir. Uluslararasi rekabetin yogunluk kazanmasi, 6zellikle 1980°li yillardan itibaren,
sermayenin kiiresel bir ag igerisinde iletisim teknolojileriyle birleserek dolasima sokulmasi,
kapitalist yapilanmanin basat bir rolii olarak teknolojik gelismelerin varligini 6n plana
cikarmustr.

Kiiresel rekabetin ve teknolojik gelismelerin ortaya ¢ikardigi degisimler, zaman ve
mekan kavramlarinin kullanim alanlarin1 degistirerek emek ve ¢alisma bigimlerinin farkli ve
yeni gorlinlimler almasina sebep olmustur. Bilgi ve teknolojinin yaygin kullanimi, hizla
yayllma ve paylasilabilir olma potansiyeli gibi unsurlar, yeni ekonomik diizeni ifade
etmektedir. Teknolojinin  siirekli ve hizli bir sekilde yenilenmesi, kurumsal
sirketlerin/organizasyonlarin ihtiyaglarini yeniden sekillendirmis, yeni sektorlerin ve mevcut
sektorlerde yeni doniisiimlerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bu kosullar altinda, yeni is
kollar1, yeni emek bicimleri ve yeni ¢calisma alanlari ortaya ¢ikmistir. Dolayisiyla bu ¢caligsmada,
calisma kosullar1 ve emegin doniisen yapisi, yeni iletisim teknolojileri ve dijitallesme siire¢leri
baglaminda ele alinmaktadir.

Yeni ekonomi igerisindeki s6z konusu doniisiimleri dijital oyun endiistrisi baglaminda
analiz etmek miimkiindiir. Dijital oyunlar, iletisim ve teknolojinin hizli gelisen dogasina
uyumlu, kiiresel pazar igerisinde dolagimi saglayabilen yeni dijital ekonominin bir araci olarak
degerlendirilmektedir. Yeni dijital ekonomi, dijitallesme stiregleri ile sekillenen ekonomik
yapilanmay1 ve tiim sistemin buna gdre entegre edilmesini ifade eder. Bilgiyi temel alan, yeni
iletisim ve enformasyon teknolojilerinin yaygin kullanilmasina olanak saglayan, verimlilik ve
rekabet giiciinii belirleyen 6nemli bir ekonomik yapilanmay1 icermektedir. Bu yapiya uygun
olarak sekillenen yeni dijital araclardan birisi olan dijital oyunlar, dijitallesme siireclerinin
onemli bir asamasini olusturmaktadir. Ulkemizde ve diinyada en hizli gelisen endiistrilerden
biri haline gelen dijital oyunlar, gelisimini teknolojinin degisimine bagli olarak ilerleten,
esneklik, girisimcilik, yaraticilik ve teknik bilgiyi temel alan, dijital ekonominin ihtiyag
duydugu, nitelikli is giiciinii iginde barmndirir. Bu dogrultuda dijital oyunlar, bu yeni
yapilanmalarin en 6nemli 6rneklerinden birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi ve dijital oyun gelistiriciler, emek ve ¢aligma bi¢imlerindeki

degisim ve doniisiim siireclerinin gozlenebilecegi en uygun alanlardan birisidir. Uretim



alanindaki ve istihdam yapisindaki degisimler, emegin bi¢imi, niteligi ve yapisi iizerinde etkili
olmustur. Emek, 6l¢iilebilir yapisindan ¢ikarak daha az 6l¢iilebilen bir degisim siireci igerisine
girmistir. Ozellikle, bilgi temelli yeni iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikisi ve yeni
teknolojilerin ag {izerinden her yere uygulanabilir olmasi, calisma kosullarinin, ¢alisma
kiiltiirlerinin ve emek bi¢imlerinin doniismesine sebep olmustur. Bu dogrultuda, “Tiirkiye’de
oyun sektoriinde calisan oyun gelistiriciler” Ornegi lizerinden, yeni kapitalizmin aldig1
goriiniimler ve farklilasan emek big¢imleri irdelenmektedir. Bu ¢alismanin amaci; Tiirkiye’de
dijital oyun endiistrisi i¢erisinde ¢alisan oyun gelistiricilerin ¢alisma kosullarina, kiiltiiriine ve
emek siireglerine yogunlasarak, yeni teknolojilerle bigimlenen yeni kapitalizmde, emegin
farklilagsan niteliklerini anlamaya calismaktir. Yeni iletisim teknolojilerinin, yeni ekonomiyi
nasil bi¢imlendirdigi, degisen calisma kosullar1 ve calisma kiiltiirleri ile birlikte farklilasan
emek bi¢imlerinin nitelikleri ele alinarak sorgulanmistir. Bu ¢aligmada, emegin yeniden nasil
bicimlendigi, hangi emek tiirlerinin ortaya ¢iktig1, ¢alisma siirecindeki doniisiimiin etkileri,
Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriinde Calisan Dijital Oyun Gelistiriciler” 6rnegi {lizerinden
irdelenerek agiklanmaya ¢alisilmistir. Yeni kapitalizmin, yeni teknolojilerle birleserek emek
slireglerini ve emegin niteliklerini nasil dondstiirdiigli sorunsalindan hareketle; o6zellikle
dijitallesen sektorlerde degisen ¢alisma kosullari ve ¢alisma kiiltiiri ele alinmis, konu, yeni
teknolojik gelismeler ve noliberal kiiresellesme siireci baglami dikkate alinarak tartigilmistir.
Calismanin birinci boliimiinde, ekonominin aldigi yeni goriiniimler ele alinmustir.
Tarihsel siire¢ icerisinde sermayenin kendini yeniden, nasil iirettigi ve nasil doniistimler
gecirdigi ele alinarak agiklanmaya calisiimistir. Bu boliimde, kiiresellesmenin dinamikleri,
sermayenin dijital bazli doniisiimii, yeni ekonomiye iliskin kuramsal ve kavramsal bilgilere yer
verilmistir. “Kiiresel Yeni Ekonomik Diizen ve Toplumsal Gorilintimleri” igerisinde “yeni
ekonomi”, “armagan ekonomisi”, ‘“yaratict ekonomi” ve “dijital ekonomi” kavramlari
tanimlanmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi, bilginin kullanimini, erisimini ve
aktarimini saglayarak, yasam alanlarimizin igerisine dahil etmistir. Bu degisim siireci, finans,
bankacilik, egitim, saglik ve giindelik yasam pratiklerimize kadar her alanda dijitallesme
stireglerini beraberinde getirmistir. Bu anlamda yeni iletisim teknolojilerinde yasanan hizli
degisimin, toplumsal ve ekonomik alani nasil doniistiirdiigii kavranmaya ¢alisilmistir. Bununla
birlikte bu boliimde, “tiiketim” ve “risk toplumu” ele alinmistir. Bu yeni toplumsal yapi
icerisinde Beck’in (2011) ifade ettigi gibi “belirsizlik”, “bilinmezlik”, “Ongodriilemeyen”
durumlar s6z konusudur. Risk toplumu, belirsiz ve kestirilemeyen yapilardan olugmaktadir.
Sennett’in (2005), ifade ettigi gibi zamanin yeniden organize edildigi ve kisa vadeye

indirgenmis bir ekonomi siirecinde “okunaksiz”, “belirsiz” ve “risk” faktoriiniin 6ne ¢iktig



zamanlara isaret edilmektedir. Calisanlar, her an risklerle basa ¢ikmak durumunda kaldig1 igin
calisma anlayislarinda ve bigimlerinde derin bagliliklar kuramamaktadirlar. Bu durum, belirsiz,
okunaksiz ve parcali yapilar1 ortaya c¢ikarmaktadir. Ayrica, teknolojik gelismeler, risk
faktoriiniin belirsizligini daha 6n plana ¢ikarirken alternatif ¢oziim yollarin1 da beraberinde
getirmistir. Riskin analiz edilmesi, kontrol edilebilmesi, yonetilmesi, en aza indirgenmesi ve
risklerle basa ¢ikma stratejilerinin gelistirilmesi noktasinda teknolojinin sunmus oldugu
avantajlardan yararlanilmaktadir. Ozellikle teknolojik hakimiyet yogun rekabet siirecinde
risklerin analiz edilmesini gerektirmistir. Dijital oyunlar, risk igeren bir alanin igerisindedir.
Bulundugu pazar alani, goriiniir olma, sonuglarinin kestirilemezligi gibi pek ¢ok konuda risk
iceren faktorleri i¢cermektedir. Bu nedenle risk’in igerdigi anlamlar ve lrettigi sonuclara,
dijitallesme siirecleri a¢isindan bakmak 6nem arz etmektedir.

Calismanin ikinci bolimi, ¢aligma yasaminda degisen dinamiklerden olusmaktadir.
Burada yeni ekonomik diizende degisen caligma kosullar1 ve c¢alisanin nitelikleri tizerinde
durulmustur. Degisen toplumsal siire¢ ile birlikte ¢alismanin anlami, ¢alisma anlayist ve is
giiciiniin istihdam edilme bicimleri degismistir. Ozellikle kapitalist sistemin 1970’lerde girdigi
ekonomik krizden sonra, Fordist tretim sistemi farklilasan beklentileri karsilamakta
zorlanmistir. Sermayenin hareketliligi, sermayenin kar oranlarini artirma gabasi, kiiresel alanda
yasanan rekabet ve teknolojik gelismeler, kapitalist sistemin degisimini gerektirmistir. Bu
slirecin yerine piyasa kosullarma uygun, post-Fordizm olarak adlandirilan esnek iiretim
sistemine gecilmistir. Emek giiciinlin doniisiimii, ¢alisma kosullarinda yasanan degisimler ve
esneklestirme uygulamalari, “maddi olmayan emek” bi¢imini 6n plana c¢ikarmistir. Bu
boliimde, “maddi olmayan emek”, “duygusal emek”, “yaratici emek”, “iicretsiz/bedava emek-
izleyici emegi”, “dijital emek” gibi yeni emek bi¢imlerine yer verilmistir. Bu bdliimde,
kapitalizmin kendini yeniden ve farkli bigcimlerde var etme c¢abasi, calisma ve emek
bi¢imlerinin dijital goriinlimler iizerinden gerceklesen degisimi irdelenmistir. Ayrica, dijital
oyun endiistrisinin tarihsel siireci, gelisimi ve dijital oyun endiistrisi icerisinde calisan
gelistiricilerin nasil bir ¢aligma kosulu icerisinde ¢alistig1 ele alinmaya ¢alisilmistir.

Calismanin tglincli boliimiinde, aragtirmanin yontemi ve bulgularin analizine yer
verilmektedir. Bu aragtirmada nitel arastirma yontemi tercih edilmistir. Veri toplama teknigi
olarak “derinlemesine goriisme teknigi” uygulanmistir. Bu cer¢evede Tiirkiye’de 30 (otuz)
dijital oyun gelistirici ile derinlemesine goriismeler gergeklestirilmistir. Goriismelerin desifre
edilmesinden sonra elde edilen veriler, temalar ve alt temalar seklinde olusturulmustur. Elde

edilen veriler, Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisini ve bu endiistride ¢alisan gelistiricilerin



calisma kosullarini, emek bigimlerini anlamaya yoneliktir. Yeni iletisim teknolojilerinin emegi
nasil doniistiirdiigiinii ve yeni ekonomiyi nasil belirledigini yansitma amaci tagimaktadir.
Ayrica bu boliimde oyun gelistiricilerin etkilesim ortami, ¢alisma kosullari, is boltimii
siirecleri ve motivasyon kaynaklar1 ele alinmistir. Dijital oyun endiistrisi i¢erisindeki etkilesim
ortami, tiikketim, goriiniirliik, rekabet ve risk faktorleri gibi sektor igindeki pek ¢ok bilesen, elde
edilen literatiir bilgisinden yararlanilarak derinlemesine analiz edilmeye ¢alisilmistir. Ayrica bu
boliimde, dijitallesme siireglerinin emek giiciiniin yapist ve doniisiimii {izerindeki etkisinin
degerlendirilmesi agisindan oyun gelistiricilerinin emek bigimlerini nasil tanimladiklar1 ele
alinmigtir. Dijital oyun gelistiriciler emek bigimlerini; “duygusal emek”, “yaratict emek”,
“izleyici emegi”, “bedava/iicretsiz emek”, “dijital emek” baglaminda tanimlamaktadirlar. Bu
kavramlar, dijital oyun gelistiricilerin ise ve g¢alisma bigimlerine yiikledikleri anlamlar
tizerinden mevcut literatiir ile de iligkilendirilerek agiklanmaya ¢alisilmistir. Bu ¢caligmada, yeni
teknolojik doniisiimlerin etkileri, emek siiregleri, calisma kosullari ve kiiltlirii iizerinden

gozlenebilmektedir.



BIiRINCi BOLUM
KURESEL EKONOMIDE YENi DINAMIKLER VE DiJiTAL OYUN ENDUSTRISI

1.1. Kiiresel Yeni Ekonomik Diizen ve Toplumsal Goriiniimleri

Kiiresellesme; cografi, siyasal, sosyoekonomik ve kiiltiirel boyutlar1 olan pek ¢ok
bilesenden olugmaktadir. Zaman ve mekanin énemini yitirdigi, cografi smirlarin genisledigi,
sermaye, finans, teknoloji ve enformasyonun kiiresel dl¢ekte dolasima sokuldugu bir siirecin
ifadesidir. Ozellikle, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte, sermaye ve finans
hareketlerinin yogunlugu, sermayenin hareket alanin1 genisletmesi, kiiresellesmenin ekonomik
boyutunu 6n plana ¢ikarmistir.

Ekonomi alanindaki kiiresellesme tartigmalarinin ortaya cikisi, 1970°li yillardaki
ekonomik kriz ve sonrasinda uygulanan ekonomi politikalar1 ile iligkilidir. 1970’lerde yasanan
ekonomik kriz, kapitalizmin kendini yeniden yapilandirmasina ve krizi asma cabalar
sonrasinda yeni piyasalara agilma ihtiyacini ortaya koymustur. Bu, ayn1 zamanda neoliberal
kiiresellesme olarak da degerlendirilebilecek bir siireci karsimiza ¢ikarmistir. Kiiresellesme
stirecini ideolojik bir temelde yeniden iireten neoliberal politikalar, konunun 6nciillerinden biri
olan Friedman tarafindan; serbest piyasa kosullarinin ileri siiriildiigii bir sistemde 6zgiirlik,
rekabet ve bireysel tercihlere dayali yapilanma olarak goriiliir. Friedman, kendiliginden isleyen
bir sistemde devletin ekonomik roliinii azaltan, bireyciligin yayginlasmasina olanak saglayan
bir sistemin varligini ileri siirmiistiir (Friedman, 2011: 6-20). Neoliberal politikalar, “birey,
secme Ozglirliigli, serbest piyasa sistemi ve siurlt hiikiimet ilkelerine dayanir” (Sallan Giil,
2004: 37). 1970’11 yillara kadar uygulama alan1 bulan Keynesyen politikalarda kalkinmanin
temel aktorli olan devlet ve bu siirecin ideolojik yansimasi olan sosyal demokrasi kavrama,
yerini kiiresellesme siireciyle uyumlu neoliberal politikalara birakmistir. Bu sekilde devletin
ekonomideki roliiniin giderek smirlandirilmasi, ekonominin serbest piyasa aktorlerine
birakilmas1 amacglanmistir. Bu kosullarla birlikte 1990’11 yillarda yeni sdylemlerin ve yeni
arayislarin ortaya ¢ikmasi, bu dogrultuda yeni politikalar gelistirilmesini gerekli kilmistir (Giil,
2008: 121). Bu gelismeler, kapitalist iilkeler disinda da uygulama alan1 bulmus, IMF ve Diinya
Bankasi gibi kuruluglarca desteklenmistir. “Ekonomik kriz nedeniyle 6nem kazanan bu
kurumlar, tim gii¢lerini bor¢lu iilkelerin ekonomi politikalarinda ve iktisadi kurumlarinda
reform yapilmasi i¢in kullanmiglardir” (Adda, 2010: 9). Serbest piyasa ekonomisine gegisle
birlikte yasanan bu gelismeler, ekonomik kiiresellesme siirecinin 6n plana ¢ikmasina sebep

olmustur.



Ekonominin kiiresellesmesi; sermayenin hareketliligi, ¢ok uluslu sirketlerin artan
hakimiyeti, uluslararast rekabetin hiz kazanmasi gibi pek cok bilesenden olusmaktadir.
Ozellikle 1980’li yillardan itibaren, sermayenin kiiresel bir ag icerisinde iletisim
teknolojileriyle birlesmesiyle yaygin bir hale gelmistir. Bu siiregte sermayeyi elinde bulunduran
kiiresel sirketler, sinirlarint genisleterek, piyasa igerisinde sermayenin rekabet giiciinii en iist
diizeye ¢ikararak karlilik oranlarini biiyiik 6lgiide artirmistir (Castells, 2008: 122).

Kiiresellesme siireci ile sermaye ve emegin hareketliligi, sermayenin 6nemli 6l¢iide
yogunlasmasi, mekansal diizenlemelerin yapilanmasina sebep olmustur. David Harvey,
kiiresellesmeyi, kapitalizmin tarihsel siireci igerisinde kriz donemlerini asma g¢abasindaki
yeniden yapilanma siirecine benzetmektedir. Sermaye, mekéanda serbest hareket edebilecegi en
karli altyap1 hizmet aglarina sahip mekansal 6rgiitlenmeleri ortaya gikararak bu alanlar1 yeniden
bicimlendirmistir (Harvey, 2012: 453). Stratejik 6neme sahip mekéanlar, kiiresel pazar alanlari,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin yogunlastigi bolgeler, yeniden yapilanma siireci igerisine
girmistir. Bu durum, yeni pazarlari, yeni kaynaklari, yeni i giicii olanaklarin1 ve mekansal
degisimi ortaya ¢ikarmistir (Harvey, 2008: 91-93). Esnek iiretim, esnek is giicli, mekéana bagh
olmayan ve serbest hareket alaninin ortaya ¢iktigi yeni oOrgiitlenme bigimleri belirmistir.
Iletisim, enformasyon ve yeni teknolojilerin dolayimiyla ortaya ¢ikan yeni etkilesim ortamu ile
diinyanin bir bolgesindeki gelismeler, diger bolgesinde yasayan bireyleri ve toplumlari
derinden etkileyen bir i¢erige sahiptir (Held vd., 2006: 161).

Kiiresellesme siireci ile baglantili ortaya ¢ikan yeni dinamikler, beraberinde zaman ve
mekan kavramlarinin kullanim alanlarini degistirmistir. Harvey’in zaman mekan kavramlari ile
ifade ettigi ‘zaman-mekan sikistiritlmasi’ ile s6z konusu olan, “uzakliklari agmak i¢in harcanan
zamanin fiziksel (6rnegin ugakla) ya da temsili (bilgi ve imgelerin elektronik araglarla
gonderilmesi) olarak biiyiik dl¢lide kisaltilmas1 yoluyla uzakliklarin da azaldigr duygusudur”
(Tomlinson, 2013: 14). Zaman-mekan kullanimi1 ve mesafelerin yeni teknolojiler ile sorun
olmaktan ¢ikmasiyla “artik bir sey ifade etmeyen mesafeler’ ile birbirinden ayrilmis yerellikler
de anlamlarim yitirirler. Bu durum bazilari i¢in anlam yaratma 6zgiirliigiinlin habercisiyken,
otekiler i¢in kendilerine atfedilecek anlamsizliga isaret eder” (Bauman, 2014b: 26). Bu durum
kiiresellesmenin diinya dl¢eginde herkes i¢in etkilerinin ayni olmadigin1 gosterir. Kiiresellesme
birlestirdigi kadar bir o kadar da bolerek ilerlemektedir. Is, ticaret, finans ve enformasyon
akisinin kiiresel bir dlgekte ilerliyor olmasi bazilar i¢in kiiresellesmenin getirdigi 6zgirliik ile
avantaj saglarken bazilar1 i¢in “hareketsizligi”, “yerellesmeyi” ve “kotii kaderi” ifade

etmektedir (Bauman, 2014b: 8-9).



Konuyla baglantili diisiiniirler tarafindan, bazi vurgu farkliliklariyla birlikte yapilan
tanimlarin ortak 6zelligi, “dlinya yiizeyinde sermaye, ticaret, niifus, tilketim mallari, kiiltiir
iiriinleri vb. akiskanliginin ve dolasiminin giderek hizlanmasi, artmasi, gesitlenmesidir.” (Oncii
ve Weyland, 2005: 13). Kapitalist diinya sisteminin ortaya ¢ikisini, siyasal giigten ziyade,
ekonomik giice dayandiran Immanuel Wallerstein, kiiresellesmenin kapitalizm ile baglantisina
dikkat ¢ekmistir. Biitiin birimleri belirleyen kapitalist diinya ekonomisinin ticaret ve iiretim
baglantilariyla iliskili oldugunu, ulus-devletlerin kapitalist diinya pazari ile biitiinlestigini
ortaya koyarak bu siirecin herkes i¢in adil ve esit olamayacagini belirtmistir (2006: 137).
Ekonomik indirgemecilik olarak elestirilen bu siirece karsilik Anthony Giddens,
kiiresellesmeyi, kapitalist diinya ekonomisi, ulus-devlet sistemi, askeri diinya diizeni ve
uluslararas1 is boliimii olarak dort farkli boyutta ele almistir (1994: 68). Bu anlamda
kiiresellesme ¢ok boyutlu olarak ele alinan bir kavramdir. Giddens’a gore kiiresellesme stireci
ve iletisim alaninda yasanan gelismeler, pek ¢ok alanin etkilesim igerisine girerek yeniden
yapilanmasina dayanak olusturmaktadir. Diinyanin pek ¢ok yerindeki devletler ve toplumlarin
karsilikli bagimli olduklarim1 ve kiiresellesmeyi “uzak yerlesimlerin birbirlerine, yerel
olusumlarin millerce dtedeki olaylarla bicimlendirildigi ya da bunun tam tersinin s6z konusu
oldugu yollarla baglayan diinya c¢apindaki toplumsal iligkilerin yogunlasmasi” olarak
tanimlamistir (2006: 62). “Boylece, bugiin diinyanin herhangi bir yerinde kentler konusunda
calisan biri, bir bolgede meydana gelen olaylarin buradan sinirsiz uzaklikta islerlik gosteren
etkenlerden —diinya parasi ve iriin pazarlart gibi etkenler- etkilenme olasiliginin yiiksek
oldugunun farkindadir” (Giddens, 2006: 63). Kiiresellesme olgusuna, doniistimcii bir
perspektiften bakmaya calisan Giddens, diinya tlizerindeki devletlerin ve toplumlarin karsilikli
bagimliliklari neticesinde birbirlerini etkilediklerini ve bigimlendirdiklerini ifade etmektedir.

Kiiresellesme yaklagimlarina bakildiginda ise farkli goriis ve diigiinceler bulunmaktadir.
Kiiresellesmeyi benimseyenler, kiiresellesme siirecine elestirel bir tavirla yaklasarak, kapitalist
sermayeyi elinde bulunduran giiclerin diinyay1 kontrol ettigini ve bunun disinda kalanlarin
dislandigin diisiinen kiiresellesme karsitlar1 ve kiiresellesmenin ¢ok boyutlu olarak diinyadaki
toplumsal iligkileri devletleri, kurumlar1 yeniden yapilandirarak karsilikli etkiledigini ve
kiiresellesmenin daha olumlu sonuglar doguracagini diisiinen doniisiimciilerdir (Giddens,
2006). Bununla birlikte, kiiresellesmenin, ekonomik, siyasi ve sosyal olarak pek cok boyutunun
gecmisten farkli “yeni” bir durumu isaret ettigi de ifade edilmektedir (Kart, 2010:12). Hiz ve
yogunlugun artmasi, ¢ok uluslu sirketlerin artan 6nemi ve sermayenin kiiresel olarak dolagima

sokulmasinda yeni iletisim teknolojilerinin varligi dnemli bir rol oynamaktadir. Bu anlamiyla



kiiresellesme, yeni bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimi ile dnceki donemlerden farkl
yonleriyle ele alinmaktadir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler; ekonomik, sosyal, kiiltiirel, finans ve
siyasi alanlarda koklii doniisiimlere kaynaklik etmektedir. Enformasyonun 6neminin toplumu
doniistiiriicii bir duruma getirmesi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur (Bell, 1980; Webster, 2006; Kumar 2010). Bilgi ve yeni iletisim teknolojilerinin var
oldugu bu yeni toplum modelinde, bilginin ve enformasyonun aktarilabilmesi, genis kitlelere
yayilabilmesi ve paylasilabilmesi s6z konusu olmaktadir. Manuel Castells, Daniel Bell, Alain
Touraine, Yoneji Masuda, Alvin Toffler gibi sanayi sonrasi toplum disiiniirleri, bilgisayar ve
yeni iletisim teknolojilerinin toplumsal yapinin doniistimiinde 6nemli bir rol oynadigini ortaya
koymuslardir. Bilginin giicli ve teknolojinin geligsmesi ile yeni iletisim ve bilgi teknolojilerinin
Onemi artmis, yeni siiregler ve yapilanma modelleri varliklarini gostermeye baglamistir.

1970°’1i yillarda hizlanan ve 1980’lerin sonlarindan itibaren yayginlasan iletisim
teknolojileri, kiiresellesmenin etkisiyle birlikte tiim yasam alanlarini etkisi altina almistir.
Ozellikle teknolojinin gelisimi ile bilginin iiretimi, erisimi, kullanim alanlar1 degismistir. Bu
degisim siirecleri onceki donemlerden farkli, yeni goriintimleri ile karsimiza ¢ikmaktadir.
Ozellikle internetin ortaya ¢ikisi, bu siirecin yayilarak genislemesinde ¢cok énemli bir asamay1
olusturmaktadir. 1960’11 yillarda ABD Savunma Bakanlhig leri Arastirma Projeleri Kurumu
ARPA (Advanced Research Projects Agency), net olarak yeni bir teknolojik siireci ifade
etmektedir. Ag lizerinden ses, veri, goriintii, dijital aktarim ve bilgiye erisim siireci ortaya
cikmistir. 1990’larin sonlarindan itibaren teknoloji alaninda yasanan gelismeler ve internetin
var olan giicli “merkezsiz, ayrik mikro-bilgisayarlar ile ana c¢ercevelerden, ¢ok cesitli
formatlarda ortaya ¢ikan birbiriyle baglantili bilgi islem aygitlari sayesinde bilgisayarlasmanin
yayginlasmasina dogru bagka bir teknolojik degisiklige” yol agmustir (Castells: 2008:66).
Internet’in temsil ettigi aglar olusturma mantigi, elektronik baglantinin oldugu her yere
uygulanabilir olmasiyla mekan, enerji ve emekten tasarruf edilmesini saglayarak; hizin, giiciin
ve esnekligin artirilmasini saglamistir (Castells, 2008: 67).

Bu yeni teknolojik yapilanma, internet ve ag teknolojisinin bir araya gelmesinin
sonucudur. Bunun sebebi, internet ve ag yapilanmalarimin, karsilikli etkilesime dayanan
iliskiselligidir. Yeni olarak ifade edilen bu teknolojiler, geleneksel iletisim teknolojilerinden
farklidir. Geleneksel iletisim araclarinda tek boyutlu, alic1 ve edilgen bir sistem islemekteyken;
yeni iletisim araglarinda ag iizerinden birden fazla sayida metnin olusturulabildigi,
etkilesimsellige dayali, geribildirimin saglanabildigi, acik, cesitli, sonsuz ve hipermetinsel

iretimin oldugu bir akis goriilmektedir (Binark, 2014: 18-19). Yeni iletisim teknolojileri



bilgisayar, sesli konferans sistemleri, sesli grafik sistemleri, multi-medya, hiper-medya, ¢ok
yonli iletisim ve egitim teknolojileri, masaiistii video, video konferans sistemleri, elektronik
performans destek sistemleri vb. gibi hizli enformasyon aktarimini saglayan yeni iletisim
araglarindan olusmaktadir (Dogu, 2006: 43). Yeni teknolojilerin hammaddesi enformasyondur,
esnekligi temel alir, etkilerinin yayilimiyla ve ag kurma mantigiyla iliskilidir (Castells, 2008:
89-90). Bu anlamda internetin ortaya ¢ikisi, teknolojinin kiiresel Olcekte genisleyerek
yayilmasinda ¢ok dnemli bir baslangi¢ noktasini olusturmustur. Aglar {izerinden genisleyerek
gliciinii ortaya koyan internet ve iletisim teknolojisi kendine uygun yeni teknolojik
yapilanmalar ve iletisim araglarini ortaya ¢ikarmistir.

Dan Schiller, kiiresel piyasa sistemi i¢erisindeki, ag iizerinden ortaya ¢ikan yapilanmay1
“dijital kapitalizm” kavramu ile ifade etmistir. Internetin 1990’larin ortalarindan itibaren ortaya
cikardigi bu yeni ag sistemi, diinya elektronik ve iletisim altyapisini yeniden yapilandirmistir.
Giderek artan bir sekilde biiyiiyen sistem, isleyisini ag iizerinden ydnetmeye ve organize
etmeye baslamistir. Bu isleyisi muhasebe, reklamcilik, bankacilik, egitim ve {iretim ¢izelgesi
gibi pek ¢ok alan1 kapsayan bir hale doniismiistiir (Schiller, 2000: 1). Uretim; emek ve istihdam
yapilar1 da yeni bilgi ve iletisim teknolojilerine uygun sekilde doniistiiriillmektedir. Teknolojinin
siirekli ve hizli bir sekilde yenilenmesi, uluslararasi arenada rekabet¢i bir piyasanin ortaya
c¢ikmasma sebep olmustur. Bu durum ekonomik yapi ile birlikte, kurumsal sirket ve
organizasyonlarin ihtiyaglarini da yeniden belirlemistir. Bilgi ve enformasyon toplumu
stirecinde bilgi ve teknolojiyi kullanma, bilginin paylasilmasi, yayilmasi gibi etmenler; bilgi ve
iletisim teknolojilerinin, tiim yasam alanlarindaki 6nemine vurgu yapmaktadir.

Bilgi ve teknolojinin yaygin kullanimi, hizla yayilma ve paylasilabilir olma potansiyeli
gibi unsurlar, yeni ekonomik diizeni ima eder. Bunun yani sira, teknolojinin siirekli ve hizli bir
sekilde yenilenmesi, uluslararasi arenada rekabet¢i bir piyasanin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur. Bu durum ekonomik yapi ile birlikte, kurumsal sirket ve organizasyonlarin
ithtiyaglarini da yeniden sekillendirmis, yeni sektorlerin ¢ikmasini ve mevcut sektorlerde yeni
dontisiimleri beraberinde getirmistir. Bu ortaya c¢ikan yeni sektorlerden birisi de dijital oyun
sektoridiir. Dijital oyunlar, hem teknolojik yapilanma hem de igerisindeki yenilik-farklilik-
insan kaynagi, ¢calisma ve emek bigimleri ile yeni ekonominin dnemli araglarindan birisi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yeni ekonomik diizen ve toplumsal goriiniimleri; “yeni ekonomi”,
“armagan ekonomisi”, “yaratict ekonomi” ve “dijital ekonomi” kavramlar1 baglaminda
tartisilmaktadir Yeni ekonomik diizeni betimleyen bu kavramsallastirmalar, dijital oyun

endiistrisi ile iligkilendirilerek aciklanmaya calisilmaktadir.
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1.1.1. Yeni Ekonomi

1990’larda ekonomi ve teknolojide yasanan gelismeler, rekabet giicliniin belirlenmesi
acisindan 6nem teskil etmektedir. Medya ve telekomiinikasyon sektorlerinin grift iliskisi,
bilginin dagitimi, etkilesimi, depolama ve isleme yeteneklerinin tiiketicinin elektronik iirlinlere
genis erisim olanaklarinin saglanmasina sebep olarak, bu iki farkli iletisim sektdriiniin bilgi ve
iletisim teknolojileriyle bir ¢ati altinda toplanmasint saglamistir. Teknolojik gelismelerin
sagladig1 olanaklar, sinirlarin ortadan kalmasini ve iiretimin uluslararasi olgekte birlesmelere
giderek yeni piyasalara iiriin satisin1 miimkiin hale getirmistir (Yalgin, 2016: 106). Bu yasanan
gelismeler, basta ekonomik alan olmak iizere yasami her boyutuyla derinden etkilemektedir.
Teknolojinin gelismesi ve ilerlemesi ile mal, hizmet ve faaliyet akislarinin yer aldig1 yeni bir
yap1 ortaya c¢ikmaktadir. Ekonomi, bu teknolojilerle sekillenmektedir (Arthur, 2011: 212).
Ortaya ¢ikan bu tertip, “yeni” ekonomi kavramiyla agiklanmaktadir.

Kapitalist sistemin yeniden yapilanma siirecinde, teknolojik gelismeler ¢ok biiyiik bir
itici gli¢ olusturmustur. Mal, hizmet ve faaliyet akiglar1 tizerinden yiiriitiilen kapitalist tiretim
iligkileri, neoliberal politikalarla desteklenerek piyasa temelli yeni ekonomik siire¢leri ortaya
cikarmigtir. Neoliberalizm’in bilgi teknolojileri ile biitiinlesik olmasinin sebebi, bilgi
teknolojilerinin insan eylemlerini piyasa alanina tasiyarak ve piyasa islemlerinin kapsamu ile
sikligini en st diizeye getirerek, analiz etme yetenegidir. Ayn1 zamanda, kiiresel pazardaki
kararlar1 yonlendirmeye yarayacak olmasi, veri saklama, olusturma, kullanma ve transfer
edebilmesidir (Harvey, 2015h: 11). Teknolojik gelismeler ve kiiresel rekabetin ortaya ¢ikardigi
degisimler sonucunda kurumlar, finans hareketleri, ¢calisma yasami ve bireylerin is yapma
bi¢imleri yapisal bir doniisiim geg¢irmistir. Bu durum esneklik kavramu ile birlikte ayn1 zamanda
enformatik metoda uygun bir sekilde, zaman-mekan kavramlarmin yeniden organize
edilmesine sebep olmustur.

Kapitalist yeniden yapilanma ve iletisim teknolojisine bagli bu gelismeler, iiretim
iliskilerini, emek bi¢imlerini, calisma anlayislarin1 ve kurumsal yapilanmalar1 bilgi ve
teknolojiye dayali olarak degistirmistir. Bu doniisiimii saglayan bilginin niteliginde meydana
gelen yeniliklerdir. Bilgi ve enformasyon alanindaki gelismeler, yalnizca teknoloji alaninda
olmamaktadir. Aym1 zamanda toplumlar1 da doniistiirmektedir. Teknolojik doniisiimler ve
enformasyonun, toplumlar1 doniistiiriicti etkisi, iletisim ve enformasyon temelli bir yapinin
varligini ortaya koymasina sebebiyet vermistir (Bell, 1980). Bu ortaya ¢ikan yeni toplumsal
yapiy1 Daniel Bell, “Sanayi Sonrast Toplum”, Peter F. Durucker, “Bilgi Toplumu”, Zbigniev
Brezinski, (1971) “Teknoktratik Cag”, Yoneji Masuda, “Enformasyon Toplumu”, Manuel
Castells, “Ag Toplumu” (Network Society), Dan Schiller, “Dijital Kapitalizm” gibi
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tanimlamalar icerisinde kullanmistir. Glinlimiizde ise bu siire¢ler yeni ekonomi kavramryla ayni
anlama gelecek sekilde “bilgi ekonomisi”, “dijital ekonomi”, “e-ekonomi”, “agirliksiz
ekonomi”, “internet ekonomisi”’, armagan ekonomisi” olarak ¢ogu zaman birbirinin yerine
gececek sekilde kullanilmaktadir. Kapsamin ¢ok genis olmasi nedeniyle yeni ekonomi yerine
e-elektronik veya dijital ekonomi kavramlarinin kullanildig1 “modern elektronik temelli bilisim
teknolojilerinin gelisme ve yayilmasiyla ortaya ¢ikan ekonomik ortam” tanimlamasi
onerilmektedir (Akin, 2005:5; P. Bosworth; E. Trpilett J, 2000). Bu kavramlar1 ortak kilan
icerigin temel noktasi; bilginin iiretimi, bilginin yayilimi, bilginin kullanimi, internet, mobil
telefonlar, bilgisayar ve dijital ag teknolojilerinin varligini ortaya koymast ile iliskilidir (Fuchs,

2015:204).

bilgi ekonomisi, ag toplumu,
sanayi sonrasi internet
toplum, toplumu, sanal
postmodern toplum Ulusotesi siggﬂlc%?dm
bilgi-temelli toplum Enformasyonel Kapitalizm
Teknoloji

BAGLAM:KAPITALIiZM
mp3 kapitalizmi,

maddi olmayan Bilis, lletisim sanal kapitalizm,
emek, cokluk'a karsi enformatik
imparatorluk, kapitalizm,

bilissel kapitalizm, yiiksek teknoloji

doniiglii modernlesme kapitalizmi, dijital

kapitalizm

Sekil 1.1 Enformasyon Toplumu Kuramlarmna iliskin Bir Tipoloji (Fuchs, 2015: 207)

Enformasyon toplumunun tanimlanmasinda ortaya ¢ikan ve c¢ogu birbirinin yerine
kullanilan bu kavramlar tipolojik olarak siniflandirilmistirl. Dolayisiyla bu kavramlar, bu
caligmanin kapsami dahilinde irdelenmektedir. Genel anlamda baktigimizda; bu kavramlarin
“yeni ekonomi” i¢erisinde ele alindigini ancak giiniimiizde “dijitallesme” siireglerinin ¢ok fazla
vurgulanmas1 sebebiyle “dijital” kavramsallastirmasinin daha goriiniir oldugu belirtilebilir.
“Dijitallesme, tiim sinyallerin bit ad1 verilen ve sadece sifir (0) ve birlerden (1) olusan ufak

pargalara boliinmesi demektir. Mikro-elektronik dalindaki ilerlemelerin yardimiyla bu bitler

1Gegmi$ yillarin déniisiimlerini radikal toplumsal degisim olusturmaktadir. Bunlar siireksizdir. Oznel toplumsal
kuramlar bireylerin toplumdaki diisiiniis ve eylemlerini; nesnel kuramlar bireyleri agan kitlesel, medya, teknoloji
ve enformasyonun roliinii vurgulamaktadir. Siireksiz 6znel kavramlar bilgi ekonomisi, sanayi sonrast toplum,
postmodern toplum seklinde ifade edilirken, nesnel siirekli kavramlar ag toplumu, internet toplumu, siber
toplumdur. Siireksiz enformasyon toplumu kuramlari, toplum ve ekonomi igerisinde radikal doniisiimlerin
yasandigini ifade eder. Bkz.: Fuchs C (2015), Dijital Emek ve Karl Marx. Cev: Tahir Emre Kalayci-Senem Oguz,
Notabene Yay. Ankara.
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hizla ve karigsma olmaksizin taginabilir ve baglanabilirler” (Van Dijk, 2018: 78-79). Bu sekilde
verilerin iletilmesi, islenmesi, goriintli ve sese biiriinmesi gerceklesmis olup dijital sinyaller
vasitasiyla baglanti saglanmaktadir. Bilgi ve teknolojiyi temel alan ve kiiresel bir ag igerisinde
yapilanma alani1 bulan ekonomi kavramini Manuel Castells “yeni ekonomi” kavramiyla ifade
etmistir. “Yeni ekonomi Oncelikle, liriinleri ya da siirecleriyle yeni olmakla kalmayip bu
yenilikleri bizzat uygulayarak biiyliyen ve verimlilik elde eden, boylece ekonominin biiyiik
boliimiine yeni bir girisimcilik modeli sunan iki kilit sektorde sekillendi. Bu sektorler
enformasyon teknolojisi ve finanstir (Castells, 2008:186). Castells, yeni ekonominin

katmanlarini dort farkli madde ile agiklamistir. Bunlar:

e  “ilk katman; Internet altyapis1 saglayan sirketlerdir. Bunlar telekomiinikasyon sirketleri, Internet
servis saglayicilary, Internet’in belkemigini tasiyanlar, nihal erisim saglayan sirketler ve
kullanicilar1 aga baglayacak donanimui iiretenler.

e ikinci katman; Internet altyapi uygulamalarim iireten sirketlerdir. Yazilim iiriinleri ve web
islemleri i¢in hizmet {ireten sirketler. Web siteleri tasarlayan, kuran, yoneten danismanlik ve
hizmet sirketleri de bukatmandadir. Ornek portallar, elektronik ticaret siteleri, audio-video
iiriinler sunan siteler. Oracle, Microsoft, Netscape ve Adobe gibi sirketler.

e  Ugiincii katman; Dogrudan ticaret iizerinden degil, web’de sunduklari bedava hizmetlere karsilik
reklam, tyelik 6dentileri ve komisyonlar {izerinden gelir elde eden sirketler. Bu sirketlerin
bazilar1 web igerigi sunar, digerleri ise aracidirlar. Medya, komisyonculuk sirketleri, ikinci el
satis yapanlar, baska aracilar bu katmanda yer alir. Bu sirketler arasinda kisa tarihlerine karsin
inlii olmus isimler de vardir: Yahoo!, e-Bay, E* Trade.

e Doérdiincii katman; 1999°dan bakildiginda Internet sektdriiniin  gelecegini temsil ettigi
sOylenebilir. Bunlar Amazon, e-toys, Dell- Direct World ya da The Street.com gibi web
tabaninda ekonomik islemler gerceklestiren sirketlerdir; ticaret yapma bicimleri genellikle

elektronik ticaret (e-ticaret) olarak adlandirilir” (2008:189-190).

Bilgisayar ve enformasyon teknolojisindeki devrim niteligindeki bu gelismelerle
birlikte “yeni ekonomi” kavrami, kiiresel erisimi aglar tizerinden sekillenen pargalanamaz bir
temel icerisinde insa edilmistir. Castells’e gore yeni ekonomi, “enformasyon”, “kiiresellesme”
ve “ag orglitlenmesi’ne dayalidir. Bunun sebebi, ekonomide tiretkenligin bilgiye, enformasyon
iretme, isleme ve uygulama kapasitesine dayali olmasi, {liretimin kiiresel girisim aglari
arasindaki etkilesim ag1 iizerinden gergeklesmesi ve enformasyon teknolojisinin ekonomik
biiyiime, rekabet ve verimliligin elde edilmesi noktasinda 6nem arz etmesidir (2008: 99). Ortaya
cikan bu gelismeler, yeni yapilanmalarin aglar olusturmay: temel alan ve enformasyon

teknolojisi etrafinda sekillenmesine dayanak olusturmustur.
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Bilgi ve teknolojik yeniliklerle ekonomi arasindaki iliski, rekabet ve piyasa iligkilerini
belirlemektedir. Yeni ekonomi kavrami, bu anlamda bilgiye dayali ekonomi terimi olarak
onceki donemlerden, klasik ya da keynesyen ekonomilerden c¢ok farkli olarak karsimiza
cikmaktadir. Bilgi ve teknolojik gelismeler toplumun yapisini temelden degistirerek yeni
politikalar ve yeni sosyal dinamikler yaratmaktadir (Drucker, 1994: 69). Bilginin 6n plana
c¢ikmasi ve teknolojik gelismelerin tiim diinya ile entegre olmas1 karlilik, verimlilik ve rekabet
giictiniin bu yonde ilerlemesini gerekli kilmistir. Bilginin tiretilmesi ve teknoloji alaninda ortaya
cikan gelismeler {lkelerin, bolgelerin, kurumlarin, ¢alisanlarin ve emek piyasasinin
degismesine neden olmustur. Teknolojik gelismelerin ekonomi ile entegre olmasi kiiresel yeni
bir ekonomi ortaya ¢ikarmistir. Bu durum rekabet piyasasinin yogunlagmasini ve kiiresellesme
slirecinin yeni gorlinlimler almasini gerektirmistir.

Bilgi ve teknolojiye dayali bu yeni ekonomi modelinde, bilgi ve teknoloji temelli
yaklagimlar izlenmektedir. Tapscott’a gore yeni ekonomi dncesi siireglerde, bireyler fiziksel
varliklarii toplant1 odalarina gotiirerek, analog televizyonlarina sinyaller iizerinden yayin
yaparak, is ve bireysel yasamlarini daha fiziksel etkinlikler icerisinde gerceklestirmislerdir.
Yeni ekonomide ise bilgi “bitler” olarak dijital formlar {izerinden ilerlemektedir. Bilgi
dijitallestiginde ve dijital networkler (aglar) aracilig1 ile iletisim siireclerine dahil oldugunda,
yeni alanlar /imkanlar ortaya ¢ikarmaktadir. Cok fazla miktardaki bilgi, sikistirilarak ve bir
araya getirilerek 151k hizinda iletilmektedir. Bilgi, dliinyanin dort bir yanindan aninda depolanip
alinabilmekte ve kaydedilen bilgilerin coguna aninda erigim saglanabilmektedir. Bu durum yeni
araglar, yeni ¢alisma kosullar1 ve bireysel yasamin pek ¢ok yoniine etki etmektedir (Tapscott,
2015: 59). “Yeni ekonomi, iletisim aglariyla biitiinlesen bir ekonomidir. Analog hatlar yerine
dijital iletisim aglarinin olugmasi ve klasik ana bilgisayar sisteminden web tabanli sisteme
dogru gerceklesen kayma, is diinyasinda 6nemli doniisiimlere neden olmaktadir.” (Akin, 2005:
20). Bu siirecler bireysel yasamlarimizdaki degisimler ile birlikte yeni kurumsal yapilanmalar1
da hizli bir sekilde doniistiirmektedir.

Bu durumun aglar iizerinden genislemesi, yayilmasi ve esneklik igermesi, kiiresel
anlamda bilgi ve enformasyonun yayilmasimni saglamaktadir. Calisma kosullari, is ve emek
piyasasi bilgi ve teknolojiye gore sekil alarak varligini devam ettirmek durumunda kalmigtir.
Ozellikle 1990’larin sonunda internetin ortaya c¢ikisi ile kiiresel diizeyde bilgi akismin
saglanmasi, bu siirecin ilerleyebilmesinde ¢ok 6nemli bir agsamay1 olusturmaktadir. Castells,
“teknolojinin kiiresel ekonomiye nasil ve neden yayildigini anlayabilmek i¢in yeni,
enformasyona dayali teknolojilerin 6zelliklerini gbzden gegirmek gereklidir” der (2008: 160).

Castells, bu teknolojiler ile insanlarin yaparak 6grenme siireci elde ettiklerini, gerekli teknolojik
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altyapi, oOrgiitsel alan ve insan kaynaginin bulunmasi durumunda kaynaklarin Otesine
gecilebilecek muazzam bir potansiyelin ortaya cikabileceginden bahsetmektedir. Ayrica
sirketlerin ve bireylerin yeni teknolojik sisteme dahil olduklarinda, aglar {izerinden piyasa
icerisine girip kendi rekabet stratejilerini gelistirebileceklerini ifade eder. Bu da “bireycilik”,
“inovasyon”, “girisimcilik” ve “esneklik” kavramlarinin yeni ekonomi kavram icerisinde ele
alindigim1 gostermektedir. Tapscott’a gore yeni ekonomi, eski sosyal normlarin, kurumlarin,
yasalarin yetersizligine isaret etmekte ve yeni ekonominin temelde yeni stratejilere gereksinim
duydugunu gostermektedir (2015: 22).

Teknolojik gelismeler temelinde yeni ekonomi anlayisi, yeniden organize edilmis emek
stireclerini, yeniden yapilandirilmis isgiicii piyasalarini, yeni pazar alanlarini, yeni dagitim, arz
ve tilketim bigimlerini ortaya ¢ikarmistir (Jee J, 1993: 111). Dijital oyun endiistrisi de yeni
ekonomi alanlarindan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. lletisim ve enformasyon
teknolojisinin kullanimina bagli olarak gelisen oyun endiistrisi, finans/yatirnm ve isgiicli
ihtiyacini yeni ekonomiye uygun olarak sekillendirmistir. Kiiresel sermaye, uluslararasi pazar
alani icerisinde oyun sektdriine yonelik stratejilerini belirleyerek ilerlemektedir. Dijital oyunlar,
iletisim ve teknolojinin hizli gelisen dogasina uyumlu, kiiresel anlamda pazar igerisinde
dolagimi saglayabilen yeni ekonominin bir araci olarak degerlendirilebilir. Dolayisiyla, yeni
ekonomi igerisindeki s6z konusu doniisiimleri oyun endiistrisi baglaminda analiz etmek

mumkindiir.

1.1.2. Armagan Ekonomisi

Armagan bir miibadele ve iliski kurma bigimi olarak giiniimiiz dijital ekonomi
igerisinde, piyasa ekonomisi ile iliskilendirilmektedir. Fransiz antropolog ve sosyolog Marcel
Mauss (1966) “armagan” kavramini, toplumsal degis-tokus yontemiyle goniillii olarak
verilenlerin, aslinda zorunluluga dayali toplumsal yiikiimliliikler oldugu ilkesine
dayandirmaktadir. “Mauss Fransizca olarak “Le don” dedigi, Tiirk¢ede armagan (baz1 yerlerde
bagis olarak da gecebilir, mesela Derrida’nin imkansizligin mantig1 diye adlandirdig1 bir gesit
bagis olarak algilanabilir) diye ¢evirebilecegimiz bir toplumsal iliski bi¢imidir” (Akay, 2016:
43). Armaganin oldugu toplumlarda, armaganin bagka bir armagana karsilik geldigi,
karsiliklilik  iligskisinin oldugu bir armagan alma-verme iligkisinin bulundugu ifade
edilmektedir. Bu armagan verme ve alma mantigi bir miibadele bigimi olarak toplumsal bir bag
olusturmaktadir (Akay, 2016: 43).

Bourdieu, armaganlasmanin sembolik ritlieller ile stratejik biitlinliikk igerisindeki

anlamindan bahsederek, armaganin kisiyi iade etmeye zorunlu kildigir durumlarda tehdit ve
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yiiklimliiliikler barindiran elde etme yonteminden bahseder. “Armagan aligverisinin, “sen bana-
ben sana” tavrinin bir tek eszaman iistiinde yan yana getirilebilecekleri i¢in tersyliz edilebilir
oldugunu sinik bicimde ifsa ederek, hakiki nesnelligini gizlemesi gibi, sanki kendigindenmis
gibi hep iyi tutulmus iliskilerin devamlilig1 da, iliskilerin nesnel islevini gizler.” (Bourdieu,
2009:144). George Simmel ise insanlar arasindaki her tiirlii etkilesimi (konusma, sevgi-
karsil1g1 olmasa bile- oyun gibi) “miibadele” kategorisinde degerlendirmistir. Etkilesimde insan
sahip olmadig1 bir seyi verirken, miibadelede sahip oldugu bir seyi vermesinden dolay1
farkliymis gibi degerlendirilen ama aslinda ayni olan bir kategori s6z konusudur (Simmel,
2009:65). Simmel, gilinliik hayatin siradan olaylar1 arasinda, her toplumsal miibadelenin kar-
zarar icerdigini disiinmiistiir. Bununla birlikte, fedakarligi en ¢ok barindiran miibadelenin,
ekonomik miibadele oldugunu ifade eder. Bunun nedeni, ekonomik miibadele disinda kalan
miibadele tiirlerinin kazang-kayip hesab1 {izerinden hesap edilmemesidir. Ekonomik

(13

miibadelede “- ister emek nesnelerinin ister nesnelere yatirilan isgiiciiniin miibadelesi- her
zaman, son tahlilde faydaci bir kazang hasil olabilecek olsa bile, baska tiirlii kullanilmasi da
miimkiin olan bir maldan fedakarlik etmeyi beraberinde getirir” (2009: 66).

Armagan kavraminin zaman igerisinde -6zellikle teknolojinin gelisimiyle- dijital alanlar
igerisinde karsilik buldugu gozlenmektedir. Ayrica internet iizerinde g¢ogaltma/indirme,
kopyalama gibi herkesin bir sekilde dahil olabilecegi bir sistem bulunmaktadir. Armagan
temelinde bu durum, ‘copyright’a’ karsi ‘copyleft’? olarak gosterilmektedir. Copyright,
kitlelerin var olan yapita 6zgiirce ulasmasini engelleyen ve kisitlayiciligi olan bir lisanslama
modelidir. Copyleft ise, var olan yapitin kitleler tarafindan 6zgiir bir sekilde ulasilabilmesi,
paylasilabilmesi ve deneyimlenmesini iceren “6zgiir yazilima” dayal1 bir modeldir. “Ozgiir’{in
anlami, ticari el koymaya ag¢ik oldugudur, ¢iinkii copyleft agisindan ozgiirliikk, somiiriiniin
olmamasindan ziyade enformasyonun kisitlanmayan dolasimi olarak tanimlanmaistir. Copyleft’i
sanat ¢aligmalarimin liretimine uygulamaktaki baglica degisikligin kopyalama, degistirme ve
yeniden dagitmaya ticari olmamak sartiyla izin verme seklinde olmasi sasirtict gelmeyecektir.”
(Kleiner, 2016: 32).

2Copyleft, programin, yazilimin 6zgiir yazilim haline getirilmesi i¢in kullanilan bir yontemdir. “Open Source”
kavrami da “free software” yani Ozgiir yazilim olarak tanimlanmaktadir. Giinlimiizde 6zgiir yazilimlar, agik
kaynak yazilimlar ve agik kodlu yazilimlar ¢ogu zaman birbirinin yerine kullanilmaktadir. Ozgiir yazilimlar, dogal
olarak ag¢ik kaynak yazilimlardir. Stallman, 6zgiir yazilim1 sosyal bir hareket olarak degerlendirirken, acik kaynagi
bir yazilim gelistirme temelinde ele almaktadir. Ancak “a¢ik kodlu yazilimlar” i¢in kopyalanmasi, paylagilmasi ve
calistirilmasi noktasinda bazi sifre ve asilmasi gereken durumlar ortaya ¢ikabilmektedir. Bu anlamda ag¢ik kodlu
yazilimlarin, tam olarak 6zgiir ve agik olmadig: diigiiniilmektedir. Bu tez ¢alismasinda, 6zgiir yazilim, agik kaynak
yazilimlar ve agik kodlu yazilimlar kavrami, bedava/licretsiz/6zgiir kavramlar1 baglaminda ele alinmistir. Dijital
oyun sektoriinde oyun indirme, oyun gelistirme ve paylasilma noktasinda bu kavramlar 6nem teskil etmektedir.
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Copyleft, her tiirlii kopyalamanin kosulunu ifade eden genel bir terim olarak kullanilir.
Bir ¢esit dagitima izin vermek ve {iretilen iirliniin herkes tarafindan deneyimlenmesine ve
¢ogaltilmasina olanak saglamaktir (Stallman, 2010; Heffan, 1997: 1491). “Temel diisiince
kullanictya digerlerinin 6zgiirliigiinii engellemek disinda her 6zgiirliigii vermektir. Ozgiir
yazilimda, yazilimm kullanim haklarin1 bir grubun ¢ikarlari dogrultusunda sinirlayabilecek
herhangi bir kisi ya da kurulug yoktur. Bu telif haklarini kullanip onu copyleft ile olanaksiz hale
getirerek elde edilir” (Goziikeles, 2016: 226). Ozgiir yazilimin ismi sonrasinda “acik kaynak”
olarak degistirilmistir. “Etik degerler ve 0Ozgiirliik lizerine kurulu sdylemin yerini teknik
uistiinliik, bir yazilim gelistirme metodu olarak acik kaynak ve agik kaynakli yazilimlarin
firmalara saglayacagi karlilik alacaktir” (2016: 232). Richard Sennett ise Zanaatkar adli
kitabinda “acik kaynak™ bilgisayar yazilimi faaliyeti olan Linux sistemini su sekilde

acgiklamaktadir:

Teknik bakimdan agik kaynak yazilimlar, Open Source Initiative [A¢ik Kaynak Girigimi] standartlarini
izler; ancak “bedava yazilim” seklindeki kaba tabir Linux’taki kaynaklarin nasil kullanildigimni
aciklamaktan uzaktir. Eric Raymond iki tip bedava yazilim arasindaki farki uygun bir sekilde soyle ortaya
koyuyor: Digariya kapali bir programcilar grubunun g¢ekirdegi gelistirdigi ve ardindan bunu herkes i¢in
elverisli hale getirdigi “katedral” modeli ve gekirdek iiretimi igin isteyen herkesin internet araciligiyla
katilabildigi “bazaar” [pazar] modeli. Linux zanaatkarlarini elektronik bir pazarda istihdam ediyor.
Sistemin ¢ekirdegi Linus Torvalds tarafindan gelistirilmisti; Torvalds 1990 baslarinda Raymond’un
miihendis diliyle sdyledigi “Yeter sayida goz yuvarlagi oldugunda biitiin program hatalar1 basit gelir”
seklindeki inancindan hareket etmisti. Raymond un so6zleri, yeter sayida insan program yazilimi pazarina
katilim sagladig: takdirde, iyi bir program yazmak konusundaki sorunlar, katedral modelindekinden ve

elbette tescilli ticari yazilimlarda oldugundan daha kolay ¢oziilebilir anlamina geliyordu (2013:39).

“Acik kaynak™ bilgisayar yazilimi faaliyetine katilan ilk insanlar, Linux isletim
sistemini kullanmislardir. 1990’larda kurulan Linux sistemi, “herkesin kullanimina aciktir.
Linux kodundaki en 6nemli yazilim herhangi bir kimse tarafindan elde edilebilir, isteyen herkes
bunu calistirabilir ve adapte edebilir; insanlar bunu gelistirmek i¢in zaman harcarlar” (Sennett,
2013: 38). “Genellikle kullanilan popiiler bir Linux uygulamas: olan Wikipedia’da, program
cekirdegi isteyen her kullanicinin katkida bulunabilecegi bir ansiklopediyi miimkiin hale
getirmistir” (Sennett, 2013: 38). Giintimiizde armagan ekonomisine ve copyleft’e 6rnek olarak
Wikipedia Vakfi (Wikipedia Foundation), eksi sozliikk gibi platformlar gosterilmektedir. Bu
platformlar, internet iizerinden goniilliiliik iliskisi ile ilerleyen, kisilerin 6zgiir iradeleriyle
kullandiklar1 ve gelistirdikleri copyleft lisansiyla yayinlanan platform 6rnegidir. Bu ag yapisi

icerisinde insanlar bir “bug’it [program hatasini] diizelttiklerinde, cekirdegin kullanimi
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bakimindan 6nlerinde yeni imkanlarin a¢ildigini da siklikla fark ederler. Cekirdek siirekli evrim
gecirmektedir, bitmis ve sabit bir nesne degildir. Linux’ta sorun ¢éziimii ve sorun bulma
arasinda neredeyse ardik bir iliski vardir” (2013: 40-41). Bu 6rnekler miizik, sanat, video ve
oyun endiistrisi i¢inde verilebilir. Ornegin, oyun oynama pratigi icerisinde oyun oynamanin
diger bir agamasi, oyuna miidahale edilmesi ile iliskili olan “mod yapim1”dir. Bilgisayar oyunu
oynamak, ¢ogu zaman oyun gelistirme ya da oyuna katkida bulunma anlaminda oyuncuya,
oyunun akigin1 kendisine izin verildigi 6l¢iide degistirebilmesine olanak saglamaktadir. Bu,
mod yapimi ile iliskilidir. Oyun gelistirici firmalar bununla ilgili olarak, oyunlara mod destegi
eklemek ve mod isi igin biitge ayirarak mod gelistirenleri is siirecine dahil etmektedirler
(Fidaner, 2009: 173). Bu anlamda “yeni enformasyon teknolojileri yalnizca uygulanacak
araglar degillerdir; aym1 zamanda gelistirilecek siireglerdir. Kullananlar ve yapanlar
aynilasabilir” (Castells, 2008: 42).

Giintimiizde yeni bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bilgisayar
yazilimlari, entelektiiel tiretimler, 6zgiir ve agik kaynakli yazilim ve lisanslar gibi dijital
enformasyon {izerinden karsilik bulan acik sistemler, dijital ekonominin bir ¢iktis1 olarak
armagan ekonomisi ile 6zdeslestirilmektedir. Ozellikle 1994 yilindan bu yana internet siirekli
ve de es zamanli olarak hem armagan ekonomisi hem de ileri kapitalist ekonomi kapsaminda
degerlendirilmektedir (Bulut ve Ates, 2015: 361). Armagan ekonomisi, teknolojik gelismelerle
birlikte yeniden iiretim siireci icerisinde, dijital platformlar sayesinde goriiniir hale gelmistir.
“Isletmeler, internet vasitasiyla daha &nce ulagsmalar1 miimkiin olmayan miisteri ve pazarlara
ulasma sansim1 yakalamaktadirlar. Ticari bir web sitesi, ¢ok genis bir cografyada, minimum
yatirimla yeni miisterilere ulagsma ve onlarla interaktif iletisim kurma imkani saglamaktadir.”
(Akm, 2005: 31). Bu durum kurumsal firmalar/sirketler disinda internet vasitasiyla bireysel
cabalar1 da miimkiin hale getirmistir.

Dijital ekonominin 6nemli bir baglantisinda yer alan armagan ekonomisi, kullanicilarin
gontlliliik iliskisi ¢ercevesince ilerlemektedir. Burada kisilerin 6zgiir bir sekilde acik kaynak
sistemler/platformlar igerisinde hareket edebilmesinin, net izerinde gegirilen zamanin kapitalist
sisteme hizmet etmesi anlayisin1 dogurdugu sorunsali gelmektedir. Bunun sebepleri arasinda
“kapitalizm, agik kaynagin ortaya ¢ikisinda oldugu gibi hem 6zgiir yazilimla yaratilan bu
catlagi kapatmaya hem de olabildigince ondan faydalanmaya ¢alismaktadir. Kapitalizm gontilli
emekten vazgegmemekte ama onu kontrol de etmek istemektedir.” (Goziikeles, 2016: 241).
Calisma zamani ile bos zaman arasindaki sinirlar bulaniklasmaktadir. Yapilan is, oyun
ozelliklerini edinme egilimi gosterirken; eglence de emege benzer bir hale gelmektedir (Fuchs,

2015: 190). “Ozel alan, artik sermayenin beklentileriyle uyumlu, is merkezli etkilesimin hakim
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oldugu bir ortama doniismektedir. Bu ortami meydana ¢ikaran temel dinamik ise, isin belli bir
mekana bagli olmaksizin gergeklestirilebilmesine olanak taniyan, calisma kosullarindaki
niteliksel degisikliklerdir” (Kart, 2012: 140). Bu sekilde sermaye, net iizerinde gecirilen
zamani/emegi, kendi cikarlar1 i¢cin kullanmaktadir. A¢ik kaynakli yazilimlar, kod dillerini
herkesin okumasina, erisimine, degistirmesine, gelistirmesine ve yeniden kullanabilmesine
imkan tanimaktadir. A¢ik kaynakli yazilimlara katkida bulunan katilimeilar, yazilim iiriinii olan
dijital malin dagitimina bagli dogrudan maddi bir tazminat almamaktadirlar (Quah, 2003: 30-
31). Ciinkii dijital ekonominin “6zel liretim bigimleriyle (web tasarimi, multimedya {iretimi,
dijital hizmetler vb.) baglantisi vardir ama ayni zamanda emek oldugunu diisiinmedigimiz
aktivitelerle de iliskilidir: sohbet, gercek yasam Oykiileri, mail listeleri, amator duyuru yayinlari
vb.” (Bulut ve Ates, 2015: 348).

Burada armagan ekonomisi igerisinde “bedava emek”, “duygusal emek”, “yaratici
emek”, “zihin emegi”, “izleyici emegi” gibi “maddi olmayan” emek kavramlar1 karsimiza
¢ikmaktadir. Bu konu, Michael Hardt, Antonio Negri, Andre Gorz, Maurizio Lazaratto,
Christian Marazzi ile “Dijital Emek” boliimiinde ayrintili olarak ele alinmaktadir. S6z konusu
emek tiirleri ve kavramsallastirmalar is/calisma ve emek siireclerinin degisen dogasini ortaya
koymaktadir. Ancak armagan/pazar/piyasa ekonomisi dijital ekonomi igerisinde Ozellikle
icretsiz/bedava emek igerisinde varligin siirdiirerek sisteme bu sekilde entegre olmakta ve
varligint korumaktadir. Emegin yeni teknolojilerle dogrudan ve dolayimli iligkisi baglaminda

armagan ekonomisi, onem teskil eden kavramlardan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1.1.3. Yaratict Ekonomi

Kapitalist bir ekonomik sistemde biiyiime, “yenilik” iizerinden ilerleyen bir siiregtir.
Sistem ne kadar kiiresel ve rekabetci ise yenilik ihtiyaci da o derece 6nem arz etmektedir.
Yenilik, insan yaraticiligi ile 6zdeslestirildiginde “yaratici emek™ ve “yaratici ¢alisanlar” da
gelisimin bir pargasi haline gelir (Huws, 2017: 114). “Yaratici ekonomi” sdylemi, “emegin
iretimden azledildigi ve fikirlerin deger yarattig1 bir diinyada yasanildigina dair bir arglimana
dayanmaktadir” (Bulut, 2014: 221). Burada fikirler/diistinceler ile hayal ve tasarim odakli
diisiinme siiregleri bulunmaktadir. Yaraticilik, yetenek/beceri olarak ayirt edici bir 6zelliktir.
Fikirlerin ve tasarimsal siireclerin bir araya gelmesinin ifadesidir. Bu anlamda yaraticilik,
kapitalist bir ekonomi igerisinde belirleyici bir unsur olarak karsimiza gikar.

Degisen toplum yapisi igerisinde sirketler/firmalar rekabet edebilmek ve farkliliklarin
ortaya koyabilmek adina yenilik ve farklilik arayisina girmektedirler. “En fazla rekabet giicii

potansiyeli kazandiransa bir iriinii farklilastirma yetisidir” (Castells, 2008: 491). “Cilinkii
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kiiresellesme siireciyle birlikte artan rekabet kosullarinda ve doymus pazarlarda sirketlere,
farkl1 olan1 tiretmek, rekabet avantaji kazandirmaktadir” (Kart, 2011: 219). Bu farklilik
yaklasimi sirketlerin daha fazla kar ve verimlilik elde edebilmesinde 6nemli bir asama olarak
degerlendirilmektedir. Burada fark yaratacak kavramlardan birisi yaraticiliktir. “Yaraticilik”
hayal giicii ile birlikte harekete gecen bir yetenek/beceri olarak ele alinmaktadir. Ozellikle hayal
kurmak, farkli/tasarim odakli diisiinebilmek yaraticilik agisindan 6nemli parametrelerdir.

Gliniimiizde, kiiltiir endiistri olarak tanimlanan kavramlar yerini alternatif kavramlara
birakmislardir (Binark, 2009: 130). Kiiltiir endiistrisine tam olarak karsilik gelmese de “yaratici
endiistri” kavramu alternatif tanim olarak kullamlmgtir®, “Yaratici endiistri kavram bireysel,
yaraticilik, vasif ve yetenek kullanilarak sosyo-ekonomik deger yaratilan endiistri olarak
tanimlanabilir. Burada iiretilen iirlinler kitle iletisim teknoloji sayesinde kolayca pazara
sunulabilir, saklanabilir ya da igerigi degistirebilir” (Kepenek vd., 2019: 12). “Yaratici
endistriler”, cok genis bir yelpazeyi ve yaratict meslekleri kapsamaktadir. Yaratici endiistrileri
oOlusturan sektorler; “reklam, mimari, sanat ve antika piyasasi, el sanatlari, moda tasarimu, film,
interaktif eglence yazilimlari, miizik, performans sanatlari, basim, yazilim, televizyon ve
radyo” dur (Demir, 2014: 91). Dijitallesen toplum siirecinde “yaraticilik”, “esneklik”,
“girisimcilik” ve bilgiyi temel alan yaklasimlar 6n plana ¢ikmaktadir. “Yaratic1 endiistriler”,
“yaratici sinif” ve “yaratict ekonomi” kendisine bu anlamda bir alan bulmaktadir. Dijital oyun
endiistrisi de yaratici endiistrinin igerisinde degerlendirilerek yaratict ve yeni ekonomi ile
baglantilidir. Yeni bir girisimcilik modeli olarak ele alindiginda; bir fikrin belirli bir
metodolojik yontem ile tasarlanmasi ve bir iiriin elde edilmesi siirecleri, kapitalist ekonomi i¢in
onem teskil etmektedir. Bu ortaya ¢ikan siirecin teknoloji ile baglantili ve dijital platformlar
tizerinden sunuluyor olmasi, dijital ekonomiyle baglantili olarak ilerlemeye sebep olmaktadir.
Teknoloji ile birlikte diisiincenin, fikrin, hayal giiciiniin birlikte ele alinmasi hem teknik bilgiyi
hem de yaratici1 bilgiyi icermektedir. “Tasarimdan dogan esnek yapi, yeni kodlamalarin niinii
acarken, yaraticiligi da tesvik etmis olmaktadir” (Dogu, 2006: 54).

“Yaratict ekonomi” igerisinde yetenekli, farkli diisiinebilen kisilere ihtiyag
duyulmaktadir. Sennett’in (2015) “beceri toplumu”nda bahsettigi “insan sermayesi” ile
0zdeslesen ve “maddi olmayan emek” bicimlerinde ifade edilen emek bicimleri, yaratici
ekonomi igerisindeki insan kaynagini sekillendirmektedir. Richard Florida ise degisen

toplumlarin ¢ok hizl1 bir sekilde doniistiigiinii ve “yaraticilik”in bu asamada ekonomik biiyiime

3Australian Creative Nation raporunun 1994 yilinda yayimlanmasiyla,” yaraticit endiistriler” kavrami ilk kez
kullanilmistir. Bkz.: Lee, D (2013), Creative Labour in the Cultural Industries.



20

icin 6nem teskil ettigini belirtir. Richard Florida* (2012), “The Rise of The Creative Class”
(Yaratict Smnifin Yiikselisi) calismasinda yaratici sinifi, meslek gruplarina gore “siiper
yaraticilar” ve “yaratic1 profesyoneller” olarak ayirmustir. “Siiper yaraticilar”; mimar-
miihendis, fizik ve sosyal bilim meslekleri, egitim ve kiitliphanecilik, plastik sanatlar, tasarim,
egitim, spor, medya mesleklerinden olusmaktayken; yoneticilik, isletme, hukuk, teknik
meslekler yaratici profesyonellerdir. Florida, “yaratici sinif’in ayirt edici 6zelliklerinin yeni bir
anlam yaratmak oldugunu belirtir. Bu yeni sinifin yaratici ¢ekirdeginin, modern toplumun
diistince-fikir liderliginin yani sira tasarimci, mimar, anlatici, yazar, editdr, analist bilim
insanlarini da icerdiginden bahseder. Bu yaratici sinifta yer alanlarin; bir iiriin tasarlama, birgok
durumda uygulanabilecek bir teorem ya da strateji ortaya koyabilecegini iddia eder. ileri
teknoloji sektorleri, finans hizmetleri, hukuk, saglik meslekleri ve isletme yonetimi gibi genis
bir bilgi birikimi olan ve bilgi endiistrilerinin igerisinde olan calisanlar1 da “yaratict
profesyoneller” olarak tanimlamistir (Florida, 2012: 18). Kisinin kendisindeki potansiyeli agiga
cikartmast ve tasarim odakli diisiinebilmesi bu anlamda “yaratici siif/emek” ile birlikte
miimkiin olmaktadir (Harney, 2010: 433). Bu durum dijjitallesme iizerinden yaraticilik
potansiyelinin, belirleyici bir sekilde kullanilmasini gerektirmistir.

Yaraticilik, tek basina var olmakla birlikte bir ekip ve bir sistem igerisinde ortaya
cikabilmektedir. Ortaya ¢ikan yeni {lirlinlerin piyasa ile bulusmasi, yaraticilik ve sermayenin bir
araya gelmesinin sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Buradaki yaratici siireg, yeni tirlinlerin icat
edilmesi, sirketlerin ARGE (Arastirma ve Gelistirme) boliimii, 6zel/devlet ve iiniversitelerin
caligmalar1, fikir, girisim atolyeleri, is gelistirme siirecleri, kulugka atélyeleri/merkezleri,
girisimcilik faaliyetleri ve zanaat yontemiyle ortaya cikmaktadir. Bir iriinlin lretim ve
pazarlama siireclerine dahil olunmasiyla yaraticilik, ekonomi alanina entegre edilmektedir.
“Bu, yeni sistemler ve siirecler tliretmeye veya eskileri yeni amaglar i¢in uyarlamaya harcanan
yaratict emektir” (Huws, 2017: 119). Var olan siire¢ bir fikir ve tasarima dayali olsa da
sonrasinda yenilik¢ilik ve rekabet kosullarina uygun olarak sekillenmektedir. Yeni bir icat ya
da var olan bir teknolojinin igerisine yenilik ve farkli 6zellikler eklenerek yeni bir {iriin ortaya
¢ikmasi durumu da yaratict ekonomi igerisinde yer almaktadir. Aslinda pek ¢ok kisiden farkl

bir diislinceyi ortaya koyabilmek, var olan bir seyi daha farkl diisiinebilmek, hayal ve tasarim

4 Florida yaratict sinift meslek gruplarina gore yaratici sinif ve yaratict profesyoneller olarak ayirmaktadir. Siiper
yaraticilar: bilgisayar ve matematik ile ilgili olan meslekler, egitim, mimar, miihendis, sosyal bilimler, tasarim,
spor, medya ve plastik sanatlar. Yaratici profesyoneller: Hukuk, yoneticilik, isletme, satig, teknik meslekler.
Yaratict sinif meslek gruplarinin diginda kalanlari emekgi sinif, hizmet sinif ve tarim olarak {ige ayirmistir. Bkz.:
Richard Florida, The Rise of the Creative Class, Basic Books, 2012.
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odakli olma durumu ve bu konuda ¢6ziim yollar1 bulma siiregleri yaraticilik kavrami igerisinde
ele alinmaktadir.

Yaraticilik kavrami, kiiresel kapitalist ekonomi tarafindan desteklenmekle birlikte
rekabet piyasasi igerisinde belirleyici bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Stefano Harney’e
gore, yaratici endiistrilere genis bir bakis acisinin kurulmasinin ilk yolu, zanaati kendi metalari
ile degil, onlar iiretenlerin metalastirmasi yoluyla takip etmektir. Zanaat, atlyeden isyerlerine
hareket etmektedir. Bu hareketin bir kism1 teknolojik bir harekettir. Bir zamanlar atélyede bir
tabak tasarlanirken, bugiin igyerlerinde bilgisayar oyunlari tasarlanmaktadir. Ancak, atdlyeden
igsyerlerine olan hareket 6zellikle yeni bir iggiici kosulunu belirlerken, yeni i araglart (is
yapmak i¢in kullanilan), bu yeni durumun sadece bir yoniinii olusturmaktadir (2010: 431).
Buradan hareketle yaraticilik ile kapitalist ekonomi arasinda dnemli ve birden fazla baglanti
bulundugu belirtilebilir. Bunlara karsin, yaraticilik kavrami {izerine, dijital mecralarin
“potansiyel bir yaraticilig1” ortaya ¢ikarmadigi, giderek baska insanlarin yarattigi ¢alismalarin
tizerine eklenerek uyarlanma siireglerini barindirdig da ifade edilmektedir. “Dijital medyanin
sundugu {lretim araclarinin kendileri (6nceden) programlanmistir ve kismen otomatikman
calisirlar. Sadece belirli bir zanaat becerisi kazanmak i¢in kullanici tarafindan uyarlanmalari
gerekmektedir. Bu sekilde yaraticilik tamamen farkli bir perspektife oturur” (Van Dijk, 2018:
294).

Genel olarak bakildiginda ise “yaratict ekonomi”, insan sermayesi ile bireysel, kurumsal
ve mikro boyutta oOrgiitlenerek yeni fikirlerin ve tasarimlarin ortaya g¢ikmasina gegit
vermektedir. Calisma kapsamindaki dijital oyun sektorii ve dijital oyun sektorii icerisindeki
gelistiriciler, “yaratici ekonomi” agisindan 6nemli bir temsiliyeti olusturmaktadirlar. Ciinkii
gelistirilen oyunlar, yaratict ve tasarim odakli diistinmenin birer lriiniidiir. Oyun gelistirme
stirecinde bir fikir ilizerinden ilerleyen ve sonrasinda bir prototip ortaya c¢ikmasina zemin
hazirlayan oyunlar, kendisini yaratict olarak tanimlayan gelistiriciler tarafindan
gelistirilmektedir. Bu sekilde ortaya ¢ikan girisimcilik modeli ve rgiitlenme stiregleri piyasa
icerisine girerek yaratict ekonominin kaynagini olusturmaktadir. Yaraticilik ¢ok fazla sektor ve
bilesen ile i¢ ice ilerlemektedir. Bu anlamda yaraticilik, dijital ekonomi igerisinde belirleyici
bir isleve sahiptir. Dijital oyunlar; yeni ekonominin igerisindeki yaraticiligin, tasarimin ve
bunun metodolojik yontemler ile bir iiriine ¢evrilmesinin sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ortaya ¢ikarilan iiriin, dijital mecralar iizerinden pazar alani igerisinde dolasima sokulmaktadir.
Bu anlamda, dijital oyunlarn yaratict ekonominin 6nemli bilesenlerinden biri oldugu

belirtilebilir.
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1.1.4. Dijital Ekonomi

“Dijital ekonomi”, bilgiyi temel alan, yeni iletisim ve enformasyon teknolojilerinin
kullanilmasmma dayanak olusturan, donilisiimii ifade eder. Giinlimiiz bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki gelismeler; ekonomik, sosyal, kiiltiirel, finans ve siyasi alanlarda degisim
stireclerini etkilemektedir. Bilginin ve enformasyonun, temel ve stratejik bir faktor olarak
toplumsal alan1 doniistiiriicii etkisi, bilgi temelli iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur (Kumar, 2010). 1970’li yillarda hizlanan ve 1980’lerin sonlarindan itibaren
yayginlagan bilgi ve iletisim teknolojileri, kiiresellesme siireciyle birlikte tiim yasam alanlari
tizerinde dondstiiriicii etkilere sahip olmustur. Buradaki 6nemli unsur teknolojik gelismelerdir.
Sermaye piyasalarindaki biiyiik degisimlerin ardinda, yeni iletisim teknolojileri bulunmaktadir
(Giddens, 2006). Ayrica bilginin iiretilmesi, erisimi ve kullanim siireci de biiyiik 6nem
tagimaktadir. Bir bilginin toplanmasi, islenmesi, erisimi, bir yerden bir yere tasinmasi icin
yararlanilan iletisim ve bilgi teknolojilerini kapsayan biitiin teknolojiler, bilgi teknolojisi olarak
tanimlanmistir (Tonta, 1999: 365). Yeni teknolojilerin hammaddesi enformasyondur, esnekligi
temel alir, etkilerinin yayilimiyla ve ag kurma mantigiyla ilgilidir (Castells, 2008: 89-90).
Buradan yola cikarak, kiiresellesme siireci ve teknolojide yasanan gelismeler, ekonomi
alanindaki yenilikleri ortaya ¢ikarmistir.

“Dijital ekonomi”, dijitallesme siiregleri ile sekillenen ekonomik yapilanmay1 ve tim
sistemin buna gore entegre edilmesini ifade etmektedir. Dijital triinler, getiriyle ilgili bir bit
dizisidir. Bireylerin faydasini/getirisini etkileyen bir dizi ikili basamak, sifir ve bir’lerden
olusmaktadir. Dijital bir iiriin, recete olarak disiiniildiiglinde; dijital {iriine kodlanmus,
ekonomik agidan degerli bir dizi talimat olarak ifade edilmektedir. Bu dizilim, sadece
ekonominin arz tarafinda verimliligi artiran teknolojiler i¢in degil, ayn1 zamanda dijital
tirtinlerin tiiketilmesine ve tiretilmesine izin vermektedir (Quah, 2003: 6). Bu sekilde verilerin
iletilmesi, islenmesi, goriintli ve sese biirlinmesi ger¢eklesmis olup dijital sinyaller vasitasiyla
baglant1 saglanmaktadir. Bu sekilde bilgi her tiirii dijitalden gelerek, bilgisayarlarda depolanan
ve aglar arasinda 151k hizinda dolasan bitlere (bilgisayardaki en kiiciik boyut birimi)
indirgenmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki veriler, baska yerlere gondermeler yaparak,
bilginin pek ¢ok farkli multimedya belgeler olusturma 6zelliginde oldugu gibi birlestirilebilir,
saklanabilir ve aninda erisilebilir olmasini saglamaktadir (Tapscott, 1998: 6). Bu anlamda Don
Tapscott, dijital ekonomi terimini; “insan aklinin ag {lizerinden birlestirilmesinin basarisina
bagli” yeni ekonomi olarak tanimlamistir (Tapcott, 1998: 14). insan aklinmn iletisim aglariyla
birlestirilerek, insanlarin ag iizerindeki etkilesimine ve ag iizerindeki yapilanmaya vurgu

yapmaktadir. Ayn1 zamanda dijital ekonomi, statik degil dinamik siiregler icermektedir. Yeni
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teknolojiler ile baglantilar arttiginda yeni kombinasyonlarin ve yeni fikirlerin ortaya ¢gikmasina
zemin hazirlanmaktadir. Yiiksek iiretkenligin yaninda yeni faaliyetler ve tirtinler ile iligkili bir
dizi siireg ortaya ¢ikmaktadir (Carlsson, 2004: 246).

Enformasyon teknolojileri ve iletisim sektoriinde yasanan inovasyonlar1 ve bu yeni
iiretim paradigmasini belirleyen durum, “dijitallesme”, “inovasyon” ve “teknoloji tabanli” bir
tiretimdir (Bliytikuslu, 2017: 7). Bu degisim siirecinde 6nemli bir etken olan ‘aglarin ag1’ olarak
tanimlanan internet’in hizli bir sekilde yayilmasi, “dijital ekonomi’nin ivme kazanmasinda
onemli bir rol oynamstir. Internet iizerinde insanin yapabilecegi her tiirlii deneyimin agik
olmasi ve genis bir bant igerisinde yayilmasi is alanlarindan, okullara, finans- bankacilik ve
giindelik yasam pratiklerine kadar her alanda dijitallesme siireclerinin  yasandigini
gostermektedir. Bu degisim siirecinde mesafelerin teknoloji ile ortadan kalkmasi kurumsal
yapilari, ¢aligma siirecini, emek performansini1 doniisiime ugratarak daha esnek, daha istikrarsiz
ve aglar icerisinde Orgiitlenen bir yapilanmay1 gerekli kilmigtir (Castells, 2008: 624).

Tiziana Terranova “Free Labor: Producing Culture for the Digital Economy” adl
calismasinda dijital ekonomi kavramini, postmodern kiiltiirel ekonomi ve bilgi endiistrisinin
ortak bir noktada birlesmesi olarak tanimlamistir. Internet- web- dijital hizmetler, sosyal
mecra/medya gibi alanlarla, emek oldugu diisiiniilmeyen (sohbet, mail, duyurular, yorumlar,
oyunlar, etkinlikler gibi) baglantilar, “dijital ekonomi” alani igerisinde bir araya gelip
sekillenmektedir. Burada aslinda sermayeyi elinde bulunduranlar, kendini yeniden dijital olarak
iiretmektedirler. Bu siire¢ dogrudan ¢alisma ve emek olarak diisiiniilmeyen kiiltiirel icerik
ireten etkinliklerle, dijital platformlarin ve bilgi endiistrisinin kesismesi olarak
adlandirilmaktadir. Bu siirecte, kiiltiir endiistrisi ile emek arasindaki iliskinin dolayl ve goniillii
olarak ilerledigi ifade edilmektedir (Bulut ve Ates: 2015: 352).

Terranova, dijital ekonomiyi ele aldig1 c¢aligmasinda kiiltiir endiistrisi ve emek
bicimlerinin sermayenin ekonomik ihtiyaglarina dogrudan cevap olarak gelismedigini; bilgi,
kiltiir, parasal degerin yaratilmasi ile ekonomik deneysel bir slirecin asamasi oldugunu belirtir.
Ayrica, internetin siirekli, giincellenebilir ¢alismalardan deger elde ettigine isaret eder. Ornek
olarak; iyi bir web sitesi iliretmenin yeterli olamayacagini, ilgiyi giincel tutmak icin stirekli
giincellenmesi gerektigini ve bunun i¢in programci, tasarimei veyahut iscilerin yogun kolektif
emegi ile giincellenebilir ekipmanlara da ihtiya¢ duyuldugunu ifade eder. Internet ortamindaki
stirdiiriilebilirligin istthdama bagli olmayan devasa miktardaki emek icerdigini dile getirmistir
Ayrica; web’de kalmanin ve gelismenin en iyi yolunun, sitenin yalnizca erisimi olan bir yer
degil ayn1 zamanda kullanicilar tarafindan gelistirilen bir alana doniistiiriilmesi gerektigi

belirtmistir. Burada kastedilen; “acik kaynak™ hareketi ile dijital ekonomi i¢indeki yapisal
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egilim ozelligidir (Bulut ve Ates, 2015: 358). Danny Quah ’a gore, acik kaynak yazilimin
gelistirilmesinin asamalar1 ve baglangicinin yapilmasi, belli bir konuda basariya ulagsmak igin
yazilacak bilgisayar yaziliminin, internet mecralarindaki haber gruplarinda duyurulmasidir.
Ilgili katilimcilar, erisilebilir oldugunda onceden yazilan bilgisayar kodlari ile yazilim
programlarini indirerek (yeni yazilimin yazilabilmesi i¢in gerekli sunulmus programlar) bu
stirece katkilarin1 sunmaktadirlar. Ayni1 zamanda kullanicilar, eksik gordiikleri yerleri ilgili
kisilere iletebildikleri gibi kendileri de diizeltmelerini yapabilmektedir. Bu diizeltmeler,
giincellenen yapinin son noktasi, (limiti) olmadan devam etmektedir. Bu sekilde, farkli
uzmanlik alanlarindan pek ¢ok kisinin bir araya gelerek olusturdugu ve siirekli gelisen bir yap1
ortaya ¢ikmaktadir. Acik kaynakli bu yazilim, serbest bir sekilde dagilmaktadir. Bunun
karsiligi/bedeli ise program indirme, program kurma ve deneyim olarak goriilmektedir (Quah,
2003: 31).

Bu anlamda, “dijital ekonomi” gelecegimizi sekillendiren, dinamik, gelistirilebilen ve
degisken unsurlara sahip bir ekonomi olarak belirginlesir. Ozgiir ve acik kaynakli yazilim,
mobil aglar, mobil uygulamalar, nesnelerin interneti, online reklamcilik, dijital 6deme
sistemleri, elektronik yayincilik, e-egitim, e-ticaret, yeni internet teknolojileri ve is modelleri
dijital ekonomi siiregleri ve kavramlar1 olarak goriilmektedir. Burada dijitallesmenin getirileri
ve riskleri baglaminda “giivenlik™, “gizlilik”, “esitsizlik”, “dagitim izni”, “kopyalama” ve
“cogaltilma”s1 gibi telif haklarina dayali bir dizi sorunu da beraberinde getirmektedir. Ancak
genel itibariyle, dijital ekonomi ¢ok genis bir yelpazeye sahiptir. Internet ve teknolojik
gelismeler ile sekillenen dijital ekonomi kavrami, bankacilik, finans, mal ve hizmetlerin
tilketimi, ¢alisma bigimleri ve giindelik yasam pratiklerimiz gibi bir dizi siireci etkileyecek bir
boyut kazanmaktadir.

Internetin gelisimine bagli olarak Web 2.0’ ortaya ¢ikisi ile birlikte bilgi aglari
icerisinde hem bireysel hem de kurumsal olarak ¢ok ciddi bir bilgi aligveris siireci ortaya
cikmistir. “Web 2.0, Internet Yatirimi Patlamasi 2.0°dir. Web 2.0, topluluk tarafindan tiretilmis
degerin 6zel miilkiyet olarak ele gegcirildigi bir is modelidir” (Kleiner, 2016:12). Web 2.0 olarak
ifade edilen sosyal medyanin kurumlara girisi ve esnek-sanal organizasyon tiiriine dayali
Isletme 2.0 perspektifi ile “yeni is yapma yontemleri” ve “yeni is yapma hedefleri”
benimsenmistir. Bu durum ¢alisma kiiltiiriine ve calisma anlayisina farkli bir bakis agisi
kazandirmistir (Van Dijk, 2018: 105). Bu sekilde hiyerarsilerin yon verdigi asir1 is boliimiin
telafi edilmesi, organizasyonlarin daha hizli ve daha iyi adapte olarak ¢alismasi, internet, mobil
ve sosyal medya ile daha geng profesyonelleri bu organizasyon yapisina ¢ekme olanaklarini

sunmustur (Van Dijk, 2018: 106).
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Christian Fuchs’a gére Web 2.0 ¢cok daha genis boyutta biiyiik dijital firmalarin kontrolii
ve yonlendirilmesi asamasinda 6nem teskil etmektedir. Web 2.0, sirketlerinin miilkiyet yapilari,
Youtube’un en ¢ok izlenen videolari, en popiiler Facebook gruplari, Google’daki en popiiler
konular gibi istatistiki veriler, biiyiik sirketlerin ve gosteri diinyasinin hakimiyetindedir (2015:
187). Bu sekilde internet sitelerinin degeri, igerik ve paylasimlar sayesinde kullanicilar
tarafindan olusturulmakta ve degeri kiiresel sirketler tarafindan kontrol edilmektedir. Dijital

ekonomi siireci igerisinde degeri paraya/gelire ¢evirme siirecleri bu sekilde ilerlemektedir.

...youtube gibi Web 2.0 hizmetlerinin kullanicilan tarafindan iiretilen degeri, kapitalist yatirimeilar ele
gegiriyor. Bazi durumlarda, katki sagladiklari asil igerik nihayetinde site sahiplerinin miilkiyeti haline
geliyor. Topluluk tarafindan iiretilmis degere 6zel miilkiyet olarak el konulmasi, teknoloji paylagimi,

Ozgiir is birligi vaadine yapilan bir haksizlik olarak degerlendirilmektedir (Kleiner, 2016: 12)

Teknoloji alanindaki dikkat ¢ekici gelismeler, yeni dijital alanlari, yeni platformlart ve
yeni araclart ortaya cikarmustir. Internetin kullanimi, sermayenin kontroliinde olup
kullanicilarin = emegi, “maddi olmayan emek” siirecleri sOmiiriiniin birer aracina
dontstiirilmektedir. Ayrica, “en fazla ¢evrimigi zaman, reklam zamanidir. Ticari ve sosyal
medyada hedefli reklamcilik; kullanicilarin  kigisel ~verilerinden, 1ilgi alanlarindan,
etkilesimlerinden, enformasyon davraniglarindan ve ayrica diger web siteleriyle olan
etkilesimlerinden istifa ederler” (Fuchs, 2015: 154). Tiiketim ve tiiketimcilik, dijital merkezli
online- hedefli reklamcilik tizerinden sekillenmektedir.

Dijitallesme siiregleri, bilginin her an paylasilmasi ve yayilimi ile dig gevre
entegrasyonunu saglayarak, verimliligi ve tempoyu artirmaktadir. Zaman-mekan kavramina
bagli olmadan her an erisebilirligi sagladig: icin tiiketiciler siirekli dijital alanlarla iletisim
halindedir. Dijitallesme siirecleri ile yasam ve is yapis sekillerindeki kirilmalar, insanlarin,
sirketlerin birbirine daha ¢ok baglandig1 degisim siiregleri ortaya ¢ikarmaktadir. Bunlarin
ortaya ¢ikmasi i¢in teknik alt yapi, istenen degerlerin tespit edilmesi ve inovatif servislerle
bunlarin ortaya konmasi gereklidir. Dijital doniisiimiin 6nemli bir pargasi olan kurumsal kaynak
projelerindeki entegrasyon sorunlar1 ¢oziilerek, bu konuda ¢igir agacak bulut veri tabanlari,
yapay zeka, derin dgrenmenin bir arada olacag: teknolojiler yaratilacaktir. Internet iletisimi,
cevrimici dijital calisma platformlari, paylasim ekonomisi, dijital ekonominin yiikselmesi
anlamina gelmektedir (Celebi, 2020: 259). Bu anlamda tiiketim ve tiiketimcilik dijital
tizerinden sekillenerek online-reklamcilik, e-ticaret {izerine insa edilmektedir. Dijital oyunlar,
onemli dijital iirinlerden birisidir. Dijital mecralar lizerinden erisimine ve kullanilabilmesine

olanak saglanmaktadir. Dijital oyunlarda, tiikketimin 6nemli unsurlarindan birisi online
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reklamciliktir.  Ozellikle tiiketicinin teknoloji vasitasiyla takip ve kontrol edilmesi,
yonlendirilmesi gibi asamalar1 bulunmaktadir. Teknolojinin sagladig istatistiki veriler ve
analizler dogrultusunda tiiketici egilimleri belirlenebilmektedir. Ayrica dijital oyunlar, eglence
sektoriiniin bir pargasi oldugu icin sermaye tiiketiciyi, esneklik ve eglenceli aktiviteler
icerisinde kontrol edilebilir hale getirmektedir. Bu siiregler, “Yeni Ekonomik Diizende Tiiketim

ve Tiiketiciligin Insas1” boliimiinde ayrintil1 bir sekilde irdelenecektir

1.1.5. Yeni Ekonomik Diizende Tiiketim ve Tiiketiciligin Insas1

Kiiresel sermayenin ve degisen teknolojinin ayirt edici 6zelliklerinden birisi de tiikketim
toplumu siireciyle iliskili olan yoniidiir. Neoliberal ekonomi ve teknoloji alanindaki
gelismelerin dolayimryla bilgi ve iletisimin kiiresel 6l¢ekte dolasima sokulmasi, yeni iiretim
bicimlerini ve yeni hizmet alanlarin1 goriiniir kilmistir. Finans, ekonomi, bilim ve teknoloji
alaninda ortaya ¢ikan gelismeler giindelik yasam pratiklerini de etkilemistir. Bu siire¢ icerisinde
bireylerin algilari, degerleri, diisiinceleri, egilim ve arzulart yeniden yaratilmakta ve bunlar
tizerinden tiiketimin yeni alanlar1 yeniden insa edilmektedir.

Uretimin ayristig1, tiiketici gruplarmin farklilagtig: bir toplum yapist ierisinde yasanan
degisimler, egitim, saglik, ulasim, teknoloji, kamu, eglence ve kiiltiir endiistrisi hizmetlerinin
de oldugu ¢ok genis bir alana yayillmistir. Kiiltiir endiistrisi kavramiyla kiiltiir ve ekonomi
arasindaki dinamik iligki, kiiltliriin ticarilesmesi ve kiiltiiriin degisen anlami ile karsilik
bulmaktadir. Max Horkheimer ve Thedor W. Adorno, “kiiltiir endiistrisi” kavraminin “kitlesel
yonlendirme” ve “aldatmaca” igerdigini vurgulayarak kiiltiir endiistrisi arac¢larmin “kontrol” ve
“manipiile” edici etkisine isaret etmektedir. Adorno’ya gore; “kiiltiir endiistrisinin en 6nemli
yasasi, insanlarin arzuladiklari seylere kavusmamalarini ve bu yoksunluk icinde giilerek
doyuma ulagmalarini saglamaktir (2011: 74).

Herbert Marcuse, “Tek Boyutlu Insan” calismasinda, kiiltiir endiistrisinin, “yanlis
gereksinimler” yaratarak sermayeye yeni pazarlar sagladigini, teknolojinin yeni ve daha hos
toplumsal denetim big¢imleri yaratarak, kitle bilincini ayarlama ve kosullandirma etkenleri
yarattigina dikkat cekmistir Ozellikle yaratilan bu yanlis gereksinimler, dissal etkenlerle
yaratilarak kitlelerin kontrol edilerek duyarsizlastirilmasina sebep olmaktadir (Marcuse, 2010:
14). Antonio Gramsci ve Louis Althuser’in “hegomonya” ve “ideoloji” kavramlariyla da bu
siire¢ ifade edilmektedir. Ideoloji; ekonomik, politik ve ideolojik diizeyleri bakimindan ii¢ ana
diizeyden olusmaktadir. ideoloji ekonomik pratikle belirlenmekle birlikte, maddi bir pratik
olarak hem aygitta hem de aygitin pratiklerinde var olmaktadir (Althuser, 1989: 9-56). Ideolojik

aygitlar aracilifiyla sunulan sdylemler, fikirler ve iriinler kapitalist amaglar igerisinde
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iiretilmektedir. Bu anlamda “kiiltiirel alanin kiiresellesmesinin, sermayenin kiiresellesmesinin
sonuglarindan biri oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir” (Kart, 2010: 51).

Bagka bir acidan tiikketim toplumu, {iriin ¢esitliliginin, yeni ve farkli yasam bigimlerinin
ortaya ciktigi, kitlelere yayildigr bir toplum yapisidir. Tiiketim toplumu, bireyleri tiikketime
yonlendiren, belli semboller, imajlar ve sdylemlerle bireyin tiikketim edimini gergeklestirmesini,
“ayn1 zamanda tiiketimin 6grenilmesini, tiikketime toplumsal bir bigimde alistirma toplumudur;
yani yeni liretim giiclerinin ortaya ¢ikmasiyla ve yiiksek verimlilik tasiyan ekonomik bir
sistemin tekelci yeniden yapilanmasiyla orantili yeni ve 6zgiil bir toplumsallasma tarzidir”
(Baudrillard, 2013: 87).

Tiiketim ve tliketiciligin belirleyici oldugu bir toplum ayni zamanda postmodern
toplumdur. Lyotard postmodernizm’i, modernligin sonu olarak degil modernligin bir pargasi
olarak tanimlamistir (Lyotard, 1994: 155). Jameson ise postmodernizm’in kapitalizmin
gecirmis oldugu baska bir sistematik modifikasyonun yansimasi ve onunla birlikte ortaya ¢ikan
bir siire¢ oldugu diisiincesi etrafinda fikirlerini sekillendirmistir (Jameson, 2008: 13).
Jameson’a gore; “postmodernizm’in imge kiiltiirli post algisaldir ve maddesel tiiketim yerine
imgeleme yonelir” (2008: 213). Tiiketim kiiltlirii gostergelerin tiiketilmesi ve imgeleme ile
iligkilidir. Tiiketim kiiltiirii igerisinde ortaya g¢ikan yasam tarzlari kisilerin bireyselleserek
farkliliklarini ortaya koymalarina sebep olmaktadir. Ayni zamanda kisilerin tiretim silirecinden
cok tiiketme ve tiiketicilik bi¢gimlerinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Featherstone, 2005
:140). Baudrillard, bu siireci “simiilasyon kurami” ile ger¢ekligin yeniden simgesel olarak
tiretilmesi olarak betimler. Simiilasyonun en belirgin 6zelligi, en belirsiz olgulari bile kapsayan
gercegin yerini almis modellerden olusmasidir. “Simiilasyon” bir kdken ya da gerceklikten
yoksun gergegin, modeller araciligiyla tiiretilmesidir. Olmayan bir seyin gercek gibi gosterilme
durumudur (Baudrillard, 2011: 14). Baudrillard, “tiikketicinin ruhu aslinda bir vitrin ya da bir
katalogdan bagka bir sey degildir” demekle, {irlin ve nesnelerin kutsayici bir gosterisle
sunuldugunu ima eder (2013: 78).

Tiiketim toplumu, farkliliklarin ortaya ciktigi, yeni yasam tarzlarinin benimsendigi ve
aliskanliklarin degistigi yeni bir siiregtir. Bu degisim siireci “yalnizca emek becerileri ve
tiiketim aligkanliklarinin organizasyonunu kapsamaz, isgiiciiniin yeniden iiretimi, cografi ve
tarihi spesifik kiiltiirel formlarin ve pratiklerin tiretilmesini de gerektirir” (Harvey, 1997:199-
200). Tiiketim toplumu, bireysellik ve farklilik vurgusu ile yasam alanlarimiz igerisinde her
alana niifuz etmistir. Uretim siirecinden tiiketim ve tiiketicilik bigimlerine dogru bir gidis sdz

konusu olmaktadir. Bu siire¢ kapitalist sistem tarafindan desteklenerek sekillenmistir.
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Bauman, bizim toplum yapimizin tiketim toplumu oldugunu ifade etmektedir.
Bauman’a gore, “glinlimiiz toplumu, iiyelerini en basta, tiiketici roliinii oynama goérevinin
emrettigi sekilde bigimlendirmektedir. Toplumumuzun iiyelerine dayattigi norm, bu roli
oynama kabiliyeti ve istekliligidir.” (Bauman, 2014b: 92). Tiiketim toplumu siirecinde pek ¢ok
degisiklik ve farkliliklar ortaya ¢cikmustir. “Ideal olan sey, higbir seyin tiiketici tarafindan kesin
bir sekilde benimsenmemesi, hicbir seyin sonsuz bagliliga layik olmamasi, higbir gereksinimin
tam olarak karsilanmig goriilmemesi, hi¢bir arzunun nihai kabul edilmemesidir.” (Bauman,
1999:42). Burada ifade edilen, baglanmanin anlamsizligi, gegici ve ugucu siiregler ile tikketme
arzusunun daha 6n planda olmasi durumudur. Bu anlamda, “tiikketim toplumundaki (sik¢a
telaffuz edilmese ve hatta kamusal olarak fazlaca tartisilmasa da) en 6nemli amag, belki de
tiketimin nihai amaci, ihtiyaglarin, arzu ve isteklerin tatmin edilmesi degil tiiketicinin
metalagtirilmast ve yeniden metalastirilmasidir. Tiiketiciler satilabilir mal statiisiine
yiikseltilmektedir” (Bauman ve Lyon, 2016: 46). Bu metalagsma siirecini Guy Debord, “belirli
tiretim temelinde kurulu olan toplumun giindelik yasantisina sahte dongiisel bir zaman olarak
geri donen tiiketilebilir zaman’in tamamlayici bi¢cimi”’nin “yani sahte dongilisel zamanin
“aslinda iiretimin meta zamaninin tiiketilebilir kiliga girmesinden baska bir sey” olmadigini
ifade eder (1996: 85). Hem imajlarin tiikketim zamani olarak hem de tiiketimin imaji olarak
enformasyon ve gosteri araclarinin toplumsal yasam formlarim1 gosteri formatiyla

bicimlendirdigi ileri stirmektedir:

...bumeta burada acikga gerg¢ek yasam ani1 olarak sunulmustur ve mesele onun dongiisel geri doniisiimiinii
beklemektir. Fakat yagsama adanmis olan bu anlarda bile daha da yogun bir hale gelerek goriilen ve
yeniden iiretilen sey yine gosteridir. Gergek yasam olarak temsil edilen sey aslinda sadece daha gergekgi

bir hale gelmis gosteri yasami olarak ortaya ¢ikar (Debord,1996: 87).

Marx’in “kat1 olan ne varsa buharlasiyor” ifadesini tiiketim siireci icerisinde
degerlendirdigimizde; daha esnek, daha hareketli ve bu dongiisel zaman igerisinde imajlarin
tiketimi ile yer degistirmis bulabiliriz. Sennett ise, tiiketim alanimin teatral oldugunu ve
saticinin “tipki bir oyun yazari gibi, tiiketicinin satin almasi igin, inanmayisinin goniillii olarak
askiya alinmas1” gerektigini ifade eder. Ayrica, “seyirci-tiikketici i¢in sahiplenici kullanim,
heniiz sahip olmadig1 seylere duydugu arzu kadar tahrik edici degildir; potansiyelin abartilmasi,
seyirci-tikketicinin tiim &zelliklerini  kullanamayacagi seyleri arzulamasina neden olur”
(Sennett, 2015: 114) diyerek tiiketme tutkusunun dramatik bir giice sahip oldugunu ifade
etmektedir. Burada vurgulanmasi gereken diger bir husus ise tilketme bicimlerindeki anlam

yukleme ile iliskili olan kismidir. Burada sadece tiilketmek icin tiikketmek degil, ayn1 zamanda
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tilkketilen nesneye, benzerlik ve farklilik bi¢imleri ile sembolik bir anlam yliklemektir

(Baudrillard, 2009).

Bugiinlerde ‘tiikketmek’ damak zevkinden ziyade kisinin kendi sosyal aidiyetine yatirim yapmasi anlamina
geliyor. Tiiketiciler toplumuna bu aidiyeti ‘satilabilirlik’ olarak terciime edebiliriz: halihazirda bir pazar
talebi olan nitelikler edinmek veya halihazirda sahip olunan ve belli bir talep yaratabilecek olanlari
degerlendirmek. Tiiketici piyasasinda sunulan birgok tiikketim malinin ¢ekiciligi ve merakli miisteri cekme
giicii, gercek veya atfedilen, agikca tanitimi yapilan veya dolayli piyasa degerini artirma vaadi bulunur;
biiyiik veya kiiciik harflerle veya en azindan satir aralarinda yazili olacak. Goriindiigii kadartyla bu durum,
miisterinin biiyiik 6l¢iide, hatta sirf zevk i¢in aldigi {irlinleri de kapsar. Tiiketim, bireysel ‘sosyal deger’

ve 0zsaygi agisindan dnemli olan herhangi bir seye yapilan yatirimdir (Bauman ve Lyon, 2016:46).

Bu anlamda tiikketim toplumu, tiretim iliskilerinin degisiklige ugradigi yeni bir toplum
yapisi olarak degerlendirilebilir. Bilgi ve yeni iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte
coklu kullaniciya ve tiiketiciye sahip olunmustur. Tiiketim toplumu igerisinde baska bir yagam
formu ortaya ¢ikarak yeni kimlikler, yeni olusumlar ve yeni yasam tarzlar1 ortaya ¢ikmustir.
Tiiketim nesnesi olarak arzularin siirekli yeniden ve tekrar iiretilmesinin saglanmasi, tiiketim
bicimlerindeki anlamlarin yeniden ortaya ¢ikarilmasi ve ortaya ¢ikan bu yapiya uygun olarak
da bu siiregle uyumlu yeni yasam formlarinin yaratilmasi saglanmistir. Buradaki en 6nemli
belirteglerden birisi teknolojik gelismelerin enformasyonun yayilmasi siireciyle esnek bir
sistemin igerisine dahil olmasi ile iliskilidir. Cilinkii bu silire¢ enformasyon ve iletisim
teknolojilerindeki gelismelerle birlikte ¢ok biiyiik bir ivme kazanarak tiim yagsam alanlarinin
degismesine ve doniismesine sebep olmustur. Anlik, “kisa vadeye odakli” (Sennett, 2005) ve
esnek yapi siireci ile tiiketim ve tiikketimcilik ideolojisi, bu gelismeler ile birlikte sekillenerek
varhigini devam ettirmektedir.

Tiikketim toplumu ve tiiketimciligin insasi, yeni iletisim ve bilisim teknolojileri
tizerinden yeniden Tretilmektedir. Ortaya ¢ikan iirlin ve siiregler, dijital platformlar ve
reklamcilik tizerinden sekillenmektedir. Burada bireysel katilim ve gériinmeyen emek siire¢leri
bulunmaktadir. Bilgi giincel, yenilenebilir ve enformasyonun tiiketilmesine odakli olarak
ilerlemektedir. “Dijital diinyada her sey anliktir ve okuyucu enformasyonu tiikketmek i¢in en
uygun zamana karar verebilir” (Tapscott, 1998: 208). Bu durum hiz ve akiskanligin da bir
gostergesidir. Clinkd, “akiskanlik ayni zamanda tarih-dis1 bir deneyimin de dinamigidir; 6zne,
yalnizca anda tanimlanan bir varolusa mahkiimdur. Zira, akigkanligin kendisinin deger iiretme
kaynag1 haline geldigi bir toplumsal-ekonomik baglamda, iiretim ve onun bir sonucu olan
tasarruftan ziyade, artik yalnizca tiiketim ve onun anlik dogas1” s6z konusudur (Ergur, 2014:17-

18). Dijitallesme siireglerinin gelismesi tiiketimin her an her yerde olmasini ve dijital
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platformlar iizerinden sekillenmesini gerektirmistir. Dijital oyunlarda bu tiiketimin yeni
araglarindan birisi olarak online-reklamcilik ve {iriin gelistirilmesi asamasinda tiiketicilerin
emek ve emek olarak diisiiniilmeyen tiim faaliyetlerini kapsamaktadir. Tiiketim toplumu siireci
icerisindeki sermaye, dijital platformlar {izerinden kisilerin tiim yasam alanlarini, bos zaman
etkinlikleri olarak diisiindiikleri zamanlari, emek olarak diisiiniilmeyen siirecleri, dijitallesme
tizerinden zaman/mekan tanimlamasi olmadan yeni ve farkli bigimleriyle tiiketicileri ve

tiiketiciligi sekillendirmektedir.

1.1.6. Yeni Ekonomik Diizenin “Okunaksizhigr”: Risk ve Bilesenleri

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler, bilgi kaynaklarin gesitlenmesine, bilgiye
erisim ve bilgiyi merkeze alan yaklagimlarin toplumsal yasam igerisinde yayginlik kazanmasina
sebep olmustur. Yasanan bu hizli gelismeler toplumsal, kiiltiirel, bireysel anlamlarda tiim
yasam alanlarin1 etkilemistir. “Icinde yasadigimiz diinya lineer ve tek boyutlu ve tek yonlii
gelisim ¢izgisine ya da zamana yayilmis yavas doniisiime izin vermemektedir” (Delibas: 2017:
49). Bu anlamda bu siireg icerisinde “risk” kavrami da igerik bakimindan doniisiim gecirmistir.

Modern 6ncesi donemde risk kavrami dogal, kendi siireci igerisinde ele alinirken,
modern donemde ortaya ¢ikan riskler, tiretilen riskler, insan kaynakli, teknolojinin getirileri
baglaminda diisiiniilmektedir. Ozellikle 1990 sonrasinda “risk” kavrami, toplum tarafindan
sekillenen, riskler hakkinda bilgi sahibi olunan ve bu dogrultuda risklerle basa ¢ikma stratejileri
gelistirilen yeni bir doneme isaret etmektedir. Bu donem, onceki donemlerden farkli olarak
belirsizlik, bilinmezlik, kestirilemezlik gibi kavramlarin giindelik yasam pratiklerimize dahil
olmastyla 6ne c¢ikmaktadir. Bu siirecte yasanan gelisimin yonii ve teknolojik doniistimiin
sonuglari, sdyleme uygun ve mesrulastirmaya tabi hale gelerek inancin ve sodylemlerin
tiretilmesi, harekete gecirilmesiyle miimkiin olmaktadir (Beck, 2011: 254-279). Bu anlamda
zaman igerisinde risk kavramimnin kullanim alanlar1 genisleyerek ifade ettigi alanlarda
farklilasmistir. Dolayisiyla bilgi ve teknolojinin giindelik yasam igerisinde etkisini artirmasi bu
siireclerin goriiniir/bilinir olmasina dayanak olusturmustur.

Beck, bu siireci, ‘modernizmin krizi’ olarak tanimlayarak risk toplumu yaklasimi
cergevesince ele almigtir. Sanayi toplumundan, risk toplumuna geciste “asama kaydettikge, bizi
diisinme ve eylemenin simdiye kadar kategori ve giizergahlarindan ¢ikaracak gercek bir
toplumsal doniisiime ulasilacaktir” (Beck, 2011: 226). Bu gegis siireci; bireyleri, kiiltiirleri,
dogay1 ve toplumlar1 etkileyerek hizli bir donilisiim yasanmasina sebep olmustur. “Risk
toplumunu sanayi toplumundan farkli kilan sey, riskler karsisinda alinan tavir degildir; keza

yeni teknolojiler ve rasyonellesmeler nedeniyle iiretilen risklerin nitelik ve kapsaminin artmasi



31

da degildir. Temel mesele, daha ziyade doniislii modernlesme siirecleri sirasinda genel
toplumsal kosullarin kokten degismesidir” (Beck, 2011: 230). Burada yasanan sorunlar,
problematik durumlar ve pek ¢cok kavram, anlamini yitirerek 6nceki donemlerden farkli olarak
degerlendirilmektedir. Beck bu siireci ifade ederken sanayi toplumundan farkli ve sanayi
toplumunu ¢ozen baska bir modernligin ortaya ¢iktigini ve bunun diigiiniimsel/refleksif
modernlik oldugunu ifade etmistir. Beck’in tanimladigi bu kavram, var olan modernizm
igerisinde iistesinden gelinemeyecek olan risklerin igerisinde bireyin kendi kendini
sorgulamasi, bilinglenmesi, diisiinmesi ve yiizlesmesi ile ilgilidir (2011:22). Burada ortaya
¢ikan sorunlar, kiiresellesme siireci ile sinirlarin disina ¢ikilmasina sebep olmustur. Ayrica risk
toplumu siirecinde ortaya ¢ikan sorunlarin belirsizlikler ve goriilemeyen tehlikeler ¢ercevesince
bilinmezligi vurgulanmaktadir (2011: 63).

Diisiinlimsel modernligi agiklamada kullanilan risk kavrami, toplumun kendi kendisiyle
kars1 karsiya gelmesi ve kendi iizerine diisiinme siirecidir. “Modernlesme siireci, doniislii
(refleksif) hale geliyor; kendi kendisini konu ve sorun ediniyor” (Beck, 2011: 22). Ortaya ¢ikan
riskler, kisilerin karar alma siireclerinde etkin olmaktadir. Tarihsel siire¢ igerisinde modernligin
gelmis oldugu asamalarda insanlar ve toplumlar her zaman risklerle karsi karsiya kalmistir.
Insanlar, yasanan riskler ile basa ¢ikmaya calisirken karar alma siireglerinin i¢inde olup ‘kendi
kendisiyle kars1 karsiya’ gelir (Beck, 2011: 274). Burada ifade edilen risk kavrami anlasildigi
tizere Onceki donemlerden farkli bir kavramdir. Burada Ongoriilemeyen, bilinemeyen,
Kestirilemeyen bir yap1 s6z konusudur. Dolayisiyla disiiniimsel modernlikle, risk toplumu
stirecinin oOrtiismesi, risk toplumu asamasinda hem farkinda olma durumu hem de bir belirsizlik
cagma dikkat ¢eker (Esgin, 2013:687). Bu siiregte, bireysellik ve farkinda olma durumu risk
toplumu ile bas etme siirecinin bir pargasidir. Beck’in risk toplumundaki kendi iistiinde
diistinen modernlesme kurami, siyasallik da dahil olmak {izere bilim, teknoloji gibi pek ¢ok
alanin sorgulanip yeniden gozden gecirilmesini gerektirmistir.

Tarihsel siire¢ i¢erisinde modern toplumsal yapinin ortaya ¢ikisi, kavraminin doniisiim
yasamasina sebep olmustur. “Modernligin sonucunda ortaya ¢ikan yasam tarzlari bizi biitiin
geleneksel toplumsal diizen tiirlerinden esi goriilmedik bir bigcimde sokiip ¢ikarmistir.
Modernligin getirdigi doniistimler hem yayginliklar1 hem de yogunluklar1 agisindan 6nceki
donemlere 6zgili degisim bigimlerinin ¢ogundan daha etkilidir” (Giddens, 1994: 12). Giddens
bu siireci modernligin sonuglari ¢er¢evesinde ele almistir. Burada yasam bi¢imlerimizle birlikte
risk kavraminin anlamsal degisimi, teknolojinin gelisimi ve kiiresellesmenin etkileri ile ilgilidir.
Bu sekilde yayginlik kazanarak kolektif bir etkinin olusmasi gerceklesmistir. Bu anlamda

modernligi belirleyen etmenler diisiiniimsellikle iligkilidir. “Modernligin ortaya cikisiyla
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disiiniimsellik degisik bir karakter alir. Diislince ve eylemin siirekli olarak birbirinin {izerine
yansitilmasiyla sistemin yeniden iiretiminin temeline yerlesir” (1994: 40).

Kiiresellesme siireci ile zaman- mekan kavramlarinin anlaminin degismesi, hareketlilik
ve uluslararasi iligkilerin yogunlagma siirecleri ¢ogu kavramin yeniden tanimlanmasinda biiytik
onem teskil etmistir. Modernlik ve zaman- mekan kavramlarinin degisme siireci de bununla
ilintilidir. Modernligin getirdikleri ve sonuclari, geleneksel diisiinceden farklidir ve
kiiresellesmenin etkileri ile birlikte bu daha belirgin hale gelmistir. Bu anlamda, modern 6ncesi
siirecteki risk kavrami zaman igerisinde doniisim gecirmistir. “Kiiresellesme siireci,
dijitallesme ve yeni teknolojik gelismeler, risklerin daha belirgin ve daha yaygin bir hale
gelmesine sebep olmustur. Bir kisinin ya da bir bolgenin yasadig1 bir sorun artik sadece kendi
alani ile sinirli olmamaktadir. Bilgi ve teknolojinin gelismesi ile dijital platformlar tizerinden
bu siirecin yankilar1 anlik olarak farkli alanlarda karsilik bulmaktadir. Bununla birlikte risklerin

belirsizligi ve dngdriillemezligi, uzmanlara olan bakisi da degistirmistir:

Modernlik kosullarinda karsilagtigimiz tehlikeler artik birincil olarak dogadan kaynaklanmamaktadir.
Kasirgalar, depremler ve diger dogal afetler kuskusuz bugiin de meydana gelmektedir. Ancak fiziksel
diinya ile olan iligkilerimizin biiyiik bir kismi1 dnceki yiizyillardaki iliskilerden koklii bir bigimde farklidir;
bu 6zellikle yerkiirenin endiistrilesmis kesimleri igin s6z konusu olsa da bir anlamda her yerde boyledir.
ik bakista bugiin kars1 karsiya geldigimiz ekolojik tehlikeler modern-6ncesi devirde karsilagilan dogal
tehditlere benzer gibi goriinebilirler. Bununla birlikte, buradaki karsilik oldukga belirgindir. Ekolojik
tehditler, endiistri gelisiminin maddi ¢evre iizerindeki etkisi araciligi ile dolayimlanan, toplumsal olarak

diizenlenmis bilginin sonucudur (Giddens, 1994: 100).

Risk toplumu, i¢inde bulunan kosullara karsi risklerle basa ¢ikma stratejilerinin
gelistirildigi, riskin kontrol edilmesi, analiz edilmesi, denetlenmesi gibi sektdre doniisen
siiregleri de beraberinde getirmistir. Ozellikle teknolojik gelismeler ve bilgi toplumu siirecinde
risk toplumu bir sektor halini almistir. 1990’larla birlikte, belirsizlik ve risk altindayken karar
almak durumuyla ilgili karar birimlerinde degisiklikler gozlenmektedir. Bu siirecle birlikte,
“danismanlar”, “risk analizi”, “risk yonetimi”, “risk iletisimi” gibi bagliklar etrafinda
uzmanlarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (Yalginkaya ve Ozsoy, 2003: 7).

Risklerin belirsizligi, uzmanlagmanin ve tek bir konuda herkesin ayn fikri savunmasini
zorlastirmaktadir. Bu Dbelirsizlik siirecinde uzman olmayan uzmanlar, risk analistleri,
danigsmanlar ortaya ¢ikmistir. Bauman bu siireci “filizlenen danismanlik mesleginin iiyeleri
icin, yani se¢me ihtiyacindan dogan ve yapilacak secimler bollasip daha kafa karigtiric1 ve
usandirict bir hal aldikca refah diizeyleri artan, yeni tip pazarlanabilir becerilerin tedarikgileri

icin de ayn1 durum s6z konusudur” diyerek ifade etmektedir (Bauman, 2014a: 144). Dolayisiyla
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belirsizlik ve risk toplumu igerisinde yeni, belirsiz, ¢ok net olmayan ve keskin sinirlarla
belirlenemeyecek pek ¢ok durum ortaya ¢ikmistir. Uzman bilgisi ve giindelik yasam igerisinde
uygulanan bilgiler arasindaki durumda buna 6rnek olarak gosterilebilir. “Modernlik, biitiiniiyle
diistinlimsel olarak uygulanmis bilgiden olusur; ancak, bilginin kesinlik ile esitlenmesinin
yanlis anlagildig1 ortaya ¢ikmis bulunmaktadir” (Giddens, 1994: 41). Bu toplum yapisi, riskin
genel kabulleri ve risk iceren her durumun yarattig1 bir belirsizlik siirecini ortaya ¢ikarmistir.
Bu kitle iletisim araglar1 ve medya araciligi ile de per¢inlenmekte ve ¢ogu bilmedigimiz

korkularin ve belirsizliklerin gozler 6niine serilmesini kolaylastirmaktadir.

Giivenlik saplantilar1 tikenmez ve tatmin edilemez: bir kere agiga ciktiklarinda, onlari durdurmanin
imkan1 yoktur. Kendi kendilerini fitiller ve alevlendirirler; kendileri ivme kazandiktan sonra dis etkenler
tarafindan desteklenmeye gerek duymazlar: siirekli artan bir oranda kendi nedenlerini, agiklamalarini ve
mazeretlerini yaratirlar. ‘Giivenlik 6nlemlerinin’ olusturulmasi, oturtulmasi, hizmete girmesi ve
sikilagirilmasi ile tutusturulan ve beslenen hararet, belirsizlik ve giivensizligin korkulari, endigeleri ve
gerginliklerinin iiremesi, bliylimesi ve yayilmasi i¢in gerekli olan yegane destektir. Su an ne kadar radikal
olurlarsa olsunlar, giivenlik adina tasarlanan, elde edilen ve kullanilan hile ve diizeneklerin, korkulari

dindirecek kadar radikal olmalari miimkiin degildir: en azindan uzun siireligine (Bauman, 2013: 80).

Ozellikle teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi belirsizliklerin, riskli ve
ongoriilemeyen durumlarin yayilmasia olanak saglamistir. Manuel Castells “Isyan ve Umut
Aglart: Internet Caginda Toplumsal Hareketler” kitabinda, yeni sosyal hareketlerin dijital
platformlar tizerinden toplumsal olarak nasil yayildigini ifade etmektedir. Dijital arenada, riskli
olarak tanimlanacak bir olayin/konunun/durumun anlik olarak kolektif tarafindan bilinmesi ile
sonrasinda dijital orgiitlenmelerin ortaya c¢iktigindan bahsetmektedir. Youtube, twiter,
instagram gibi dijital-sosyal platformlar iizerinden yapilan organizasyonlar ve érgiitlenmeler ile
internet ilizerinden yayilan olaylarin-toplumsal hareketlerin sonuglarin1 degerlendirmektedir
(Castells, 2014: 221). Ayn1 zamanda, “kamuoyunun, sadece 6nemli teknolojik yenilikleri degil
giindelik deneyimleri de potansiyel tehditler olarak gorme takintis1 yiiziinden, giindeme gelen
her tiirlii tehlikeye tepki vermeye hazir bir ruh hali vardir” (Furedi, 2001: 46). “Bu donemin 6n
plana ¢ikan ozellikler arasinda ise toplumsal yasamin her alaninda belirsizliklerin artmasi,
korku kiiltiiriiniin yayginlagsmasi, refleksif modernlesme ve bireysellesmede yayginlasma,
giliven erozyonu, otoriteye duyulan giivende azalma ve kiiltiirel otoritenin parcalanmasi gibi
olgulardaki artig goze ¢arpmaktadir” (Delibas, 2017: 13). Bu sebeple dnceki donemlerdeki gibi
“riskin belirli bir tehlike ya da teknolojiyle iliskili bigimde kavramsallagtirilmas1 son derece

yetersiz kalmaktadir artik. Risk faktorleri herhangi bir bireysel davranistan bagimsiz bir
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sistemmis gibi gosterildigi i¢in, risk altinda olma hali adeta tekil deneyimlerin Otesine
geemistir” (Furedi, 2001: 46).

Risk toplumu teorisi, modern insana i¢inde bulundugu olumsuz kosullara dair nasil bir
tutum gelistirmesi gerektigi (Esgin, 2013: 687) ve risklerle basa ¢ikma stratejileri konusunda
bir gosterge olmaktadir. Risk faktorlerinin artmasi, riskin kontrol edilmesi ve denetlenmesini
de gerektirmistir. “Yan etkileri tahmin etme imkanlarinin goriiniir hale gelmesi, ancak doniisli
modernlikte  hesaplanabilir-hesaplanamaz  kavramlarinin  degistiginin  anlasilmasiyla
miimkiindiir” (Beck, 2011: 258). Riskin analizi, riskin kontrol edilmesi ve yonetilmesi farkli
uzmanlik dallarmin ¢ikmasina sebep olmustur. Ozellikle teknolojik gelismeler, risk faktdriiniin
belirsizligini daha 6n plana ¢ikarirken alternatif ¢6ziim yollarin1 da beraberinde getirmistir.
Ayni1 zamanda riskin kontrol edilmesi, riskin en aza indirilmesi gibi stratejik faktorler de yasam
ve calisma alanlarimizin igerisine dahil edilmistir. Bu nedenle “risk”in igerdigi anlamlar ve
urettigi sonuglara, dijitallesen sektorler agisindan bakmak teknolojinin getirmis oldugu
asamalar1 gormek adina 6nemlidir.

Dijital oyunlar risk igeren bir alanin igerisindedir. Bulundugu pazar alani, goriiniir olma,
sonuglariin kestirilemezligi gibi pek ¢ok konuda risk i¢eren faktorler bulunmaktadir. Dijital
oyun gelistirme asamalar1 ve sonrasinda, riskin analiz edilmesi, kontrol edilebilmesi,
yonetilmesi, en aza indirgenmesi ve risklerle basa ¢ikma stratejilerinin gelistirilmesi noktasinda
teknolojinin sunmus oldugu avantajlardan yararlanilmaktadir. Ozellikle teknolojik hakimiyet
yogun rekabet siirecinde risklerin analiz edilmesini gerektirmistir. Degisen teknoloji ve ortaya
¢ikan yeni ekonomik boyutu bu sebeple ¢cok boyutlu olarak ele alinmasi gereken bir konudur.
Sennett’in ifade ettigi gibi zamanin yeniden organize edildigi ve kisa vadeye indirgenmis bir
ekonomi siirecinde “okunaksiz”, “belirsiz” ve “risk™ faktoriiniin 6ne ¢iktig1 zamanlara isaret
edilmektedir. Yeni piyasa kosullar1 i¢inde, kazan¢ ve kayiplari rasyonel olarak hesaplamak,
riski okunakli kilmak i¢in bagar1 sansinin az oldugu diisiiniilse bile, kisiler ve kurumlar kendini
yenilemek, tekrar tiretebilmek i¢in risk almak durumunda kalmaktadirlar (2008: 92). Bu durum
ayn1 zamanda riskin kontrol edilmesi, analiz edilmesi, istatistiksel verilerin degerlendirilmesi
gibi siiregleri ortaya cikarmistir. Bu durum aslinda riskin bir seviyeye kadar kontrol
edilebilirligini gostermektedir. Dijital oyunlar i¢inde teknoloji dolayimli risklerin, istatistiki
veriler ile analiz edilmesi ve kontrol siire¢leri bulunmaktadir. Bu var olan teknolojik siiregler
ve teknolojinin kullanimi ile belirlenmektedir. Boylesi “okunaksiz” bir ekonomi igerisinde bu

durum avantajlar1 ve dezavantajlar ile birlikte degerlendirilmektedir.
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1.2. Dijital Oyun Endiistrisi

Gilinlimiizde teknoloji alaninda yasanan gelismeler yeni iletisim kanallarini, yeni
platformlar1 ve yeni araglar1 giindelik hayatimiza getirmistir. Dijital kod kullanimina agik, hiper
metin, multimedya bicimselligine sahip, interaktif 6zelligi olan yeni iletisim araglari, 6zellikle
internet kullanimina bagli olarak mobil ve sabit telefon cihazlari ile metin, fotograf, video
eklenebilen dijital ve tiimdes 6zelliklere sahiptir (Van Dijk, 2018: 25). Dijital oyunlarda bu
araclardan birisidir. Internetin igerik bakimindan gelismesi ve yayginlik kazanmasi ile birlikte
cesitlenerek farkli 6zellikleri ile karsimiza ¢ikmaktadir.

Yeni iletisim araglarindan birisi olan dijital oyunlar, teknolojinin gelisimine ve hizina
bagli olarak ortaya c¢ikmis ve gelisme gostermistir. Tarihsel siire¢ icerisinde oyunlari
degerlendirdigimizde, bilinen ilk yaratimlardan biri “1958 yilinda A.B.D. hiikiimetinin
Brookhaven Laboratuvari c¢alisan1 olan William Higinbotham tarafindan gelistirilen ve tenis
oyununun ilkel bir seklini i¢eren “tennis for two”dur. Bu oyun literatiirde ilk dijital oyun olarak
tanimlanmistir” (Kepenek vd., 2019: 22). 1960’11 yillarda Massachusetts Institute of
Technology (MIT) 6grencisi Steve Russell’in Spacewars adli oyunu gelistirmesi, bilgisayar
derslerinin miifredata alinmasi1 ve NASA destekli yapay zeka arastirma takimlarinin kurulmasi,
bilgisayar oyun tarihinin en 6nemli baslangi¢ ¢aligsmalari olarak da goriilmektedir (Dogu, 2006:
65). Askeri simiilasyonlarin icerisinde gelisen ve paralellik gosteren oyunlar, bilgisayarlarin
gelisim siirecleri igerisinde varhigini ortaya koymaya baslamistir. Daha sonra Internet’e
dontisecek olan 1969 yilinda kurulan Advanced Research Projects Agency Network
(ARPANET), bilgisayarlarin birbirleriyle iletisim kurabilmesi, internet ag1 tizerinden hizli bir
sekilde veri aktarilabilmesi ve birbirine cografi olarak uzak olan bilgisayar arasinda baglantinin
kullanilabilmesi i¢in gelistirilmistir (Sezen, 2011: 16). Ayn1 ag lizerinden gelistirilen TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) protokolii 1983 yilindan itibaren
kullanilmaya baglanmigtir. 1990’11 yillardan itibaren TCP/IP ve internet biiyiik bir ivme
kazanirken, 1991 yilinda ticari olarak gelisimi baslamistir (Saka, 2019: 4).

Oyunlarin gelisim siireci, internetin gelisim ¢izgisi ile paralellik gostermektedir.
Internetin yayginlik kazanmasi ve daha ¢ok kullaniciya ulasmasi oyunlarin, teknik, gorsel ve
icerik olarak zenginlesmesini saglamistir. 1960’11 y1llardan sonra bilgisayar teknolojilerinin ve
olanaklarinin gelisimi gorsel, grafik, estetik ve teknik calismalarin artmasina sebep olmustur.
Stireg igerisinde farkli platformlar i¢in g¢esitli oyunlar gelistirilmistir. 1967 yilinda “Brown
Box” ilk konsol oyunu olarak ortaya ¢ikmis ve oyun konsolunun temelleri bu siire¢ icerisinde
atilmistir. 1970’lerde Atari sirketi, Pong adli oyunu gelistirmistir ve bu oyun 1980’li yillarda

en basarili oyun konsollarindan birisi olarak tarihsel siire¢ i¢inde yerini almistir. 1972 yilinda
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Magnavox Odssey ev konsolu gelistirilerek piyasaya sunulmustur. Tanmitimi ¢ok iyi
yapilamadig1 i¢in istenilen basar1 gerceklesmemistir. 1979 yilinda Iwatani tarafindan ortaya
cikarilan tasarlanan oyunlar incelenmis ve oyunlar adina bir 6ngorii ve ¢ikarim yapilmstir.
Iwatani erkek hegemonyasina yonelik oyunlarin sadece siddet, kavga, doviis lizerine
kurgulandigin1 ve oyunlarin hedef kitlesinin yalnizca erkek olan oyunculara yonelik oldugunu
saptamistir. Bunun yerine kadinlarin da oynayabilecegi oyunlar iiretilmesi gerektigini
belirtilmistir. Bu anlamda Pac- Man isimli oyun tasarlanarak ¢ok fazla kisiye hitap edilecek
tiirde oyun gelistirilmistir (Tezel, 2016: 22).

Bilgisayar ve yazilim teknolojinin geligsmesi ile oyun sirketleri ve bu anlamda yapilan
caligsmalar daha da artig gostermistir. 1982 yilinda oyun sirketi konusunda 6ncii olan Elektronic
Arts kurulmustur. 1985 yilinda Nintendo sirketi Super Mario Bros oyununu piyasaya siirerek
biiyiik bir basar1 elde etmistir. Pac-Man (1980), Tetris (1984), Myst (1993), The Sims (2000),
ve Passage (2008) gibi popiiler oyunlar, tarihsel siireg icerisinde gelistirilerek oyun sektoriiniin
gelismesine Onciiliik etmislerdir. Blizzard Entertainment, Warcraft, Starcraft, Diablo gibi
firmalar ve oyunlar oyun sektoriiniin nemli markalari arasinda yerini almigtir. Mortal Combat
ve FPS (First Person Shooter), DOOM gibi siddet iceren gorsellerle anilan oyunlar, tartigmalari
beraberinde getirse de oyun tarihinde adi gecen oyunlar arasinda yer almistir (Sezen D,
2011:130; Dogu, 2006).

Internet ve teknolojik gelismeler 1990’11 yillarla birlikte oyunlarin kalitesini ve
gelisimini hizlandirmistir. Oyun oynama pratikleri ile birlikte internetin getirmis oldugu hiz ve
yayilim, grafik, gorsel ve materyallerin degismesini saglamistir. U¢ boyutlu oyunlar, gorsellige
Onem veren yaratici, (artgame) tarzi sanatsal oyunlar gelistirilmistir. Bununla birlikte yazilim-
donanim ve oyun materyallerinin kullanimi gelisme géstermistir. Dijital oyunlar konusundaki
gelismeler, 2000’11 yillardan itibaren farkli disiplinlerle ele alinarak hizin1 ve gelisimini biiyiik
Ol¢iide genisletmistir. 2000 yilinda, PS 2 gibi kaliteli ses ve goriintii sistemine dayali DVD’ler
ortaya ¢ikmistir. 2013 yilinda ise iki yil igerisinde yaklasik 91 milyon adetten fazla satig
rakamina ulasan Play Statiton 4 piyasaya ¢ikmistir (Kepenek vd., 2012: 24). Yakin zamanda
ise “tiim diinyada ayni1 anda” sOylemi ile Play Station 5 piyasaya siiriilmiistiir. Kiiresellesme,
bilgisayar teknolojilerinin 6nem kazanmasi ve dijitallesme siirecleri dijital oyunlarin yayginlik
kazanmasina sebep olmustur.

Son 17 yilda 6zellikle bu bilesenlerin ortaya ¢ikmasi konsol, video, bilgisayar oyun
tanimlarinin degismesine, sayisal ortama tasinan veri ve teknik alt yapi ile oyunlarin

dijitallesmesine sebep olmustur. Ozellikle “2000°1i yillarm ortalarindan itibaren dijital oyun
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kavramsallastirmasinin da kullamlmaya baslandigi goriilmektedir™® (Binark, 2008: 42).
Dijitallesme siiregleri ve ag teknolojisinin yayginlagsmasi, oyunlarin yenilik ihtiyacini ortaya
cikarmistir. Bircok oyun firmasi online oyunlara yonelerek ¢ok oyunculu online rol yapma
oyunlarini gelistirmistir. Bu oyunlar RuneScape, World o Warcrat, everQuest ve Ultima Online
gibi MMORPG (Multiplayer Online Rol Play Game) yani devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma oyunlaridir. interaktif ve etkilesim dzellikleri ile tek basina oyun oynamak yerine ¢oklu
kullanicilar ile oynanan oyunlardir. Internet ve ag teknolojisinin getirmis oldugu hiz ile zaman
ve mekana bagimli olmadan oyuncular istedigi zamanda internete baglanarak g¢evrimici
oyunlara dahil olabilmektedir. Bu sekilde diinyanin pek ¢ok yerine ulasarak karsiliklt oyun
oynama pratigi gerceklestirilmektedir. Bunun sebebi, gliniimiizde kiiresellesen ekonomi ve yeni
iletisim teknolojilerinin ag iizerinden karsilikli etkilesim 6zelligine dayanan yapisidir. Yeni
iletisim teknolojilerinin en Onemli 6zelligi esnekligi temel alan, ag {izerinden etkilesim
Ozelligine sahip olmasidir. Yeni iletigsim teknolojilerinin etkilesim ortami, kullanicilarin iiretilen
tiriiniin/oyunun deneyimlenmesine, gelistirilmesine ve belli Olgiitlerde oyuna miidahale
edilmesine imkan saglamaktadir. Teknolojinin gelismesi ile saglanan olanaklar
etkilesimselligin artmasina sebep olmustur. Dijital oyunlarda, oyun oynama pratiginin bir
sonraki asamasi oyuna miidahale etmeyi gerektirir. “Mod yapimi, oyun ortaminin etkilesimli
dogasimin sonucudur. Tiiketici ve tiretici arasinda kalin ¢izgilerin oldugu sinema gibi ortamlarin
aksine, bilgisayar oyunu oynamak ¢ogu zaman oyun gelistirme ya da oyuna katkida bulunma
istegini tetikleyen bir deneyimdir” (Fidaner, 2009: 172). Etkilesimsellik siireci, armagan
ekonomisi icerisinde agik kaynak iiretim sistemine dayanan kullanicinin gelistirilen tirliniin
aktiflesme siirecine yaptigi katkinin ifadesidir. Dijital platformlar {izerinden gonilliik iliskisi
icerisindeki kullanicilar iiriiniin deneyimlenmesi ve gelistirilmesi asamasinda aktif rol
oynamaktadir. Dijital oyunlarda bu stirecler “mod yapimi1”, “bug” (program hatas1) gibi liriiniin
gelistirilmesine olanak saglayan, oyuncunun sistem igerisinde aktif kalmasini miimkiin kilan
ozelliklerdir. Oyunlarin igerisinde karsilikli etkilesimsellige dayali belirli portallar igerisinde,
farkli kisiler ile oyun deneyimi ve sosyal alanlar yaratilmaktadir. Bu sekilde oyun kullanicilari,
oyunlarin igerisine dahil olarak oyuna miidahale edebilmektedir. Castells, yeni iletisim ve
enformasyon teknolojilerinin yalnizca uygulanacak araglar olmadigin1 ayni zamanda

kullananlar ve yapanlarin ayn1 ortam igerisinde birlestigini, aynilastigini ifade etmektedir. Ayni1

5 Tiirkiye’de ve diinyada dijital oyun gelisimi siireci, dijital oyun iiretimin asamalari, oyun gelistiren iilke ve
sirketlerin odak noktalar1 gibi bilesenleri Mutlu Binark, “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyunlar”
kitabinda kapsamli bir sekilde irdelemistir.
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zamanda yeni iletigim ve enformasyon teknolojileri gelistirilecek siirecler olarak tanimlanmistir
(2008: 42). Bu anlamda dijital oyunlar kiiresellesen ekonomi ve yeni iletisim teknolojileri
i¢erisinde ele alinan dinamik siiregleri i¢erisinde barindirmaktadir.

Teknolojinin gelisimi ile alt yap1 hizmetlerinin yayginlagmasi, eklenti segeneklerinin
gelismesi s6z konusu olmustur. Microsoft’a bagli Xbox Live ad1 verilen online oyun servisi,
cevrim i¢i dagitim hizmetini ortaya ¢ikarmistir. X-Box Live, dijital market gibi islevleri olan
ve online oyun oynama pratiklerinin yayginlasmasini1 saglayan ¢evrim i¢i ag sistemidir. Bu
sekilde var olan teknolojiye uygun alt yap1 sistemleri yaratilmistir. Sonraki siire¢ icerisinde
dijital ve sosyal alanlar i¢erisinde mobil oyunlar, glindelik oyunlar (casual) ve Xbox 360, PS4
konsol oyunlart iretilmistir. “Bu konsollar dijital oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip,
oyunu bir iletisim ve eglence araci haline ¢evirmistir. Yedinci nesil konsollarin gelismis
donanimlari sayesinde daha fazla yazilim igerigine sahip olabilmeleri oyunlarin yerellesmesini
saglamistir. Bu durum AAA olarak isimlendirilen oyunlarin yapimi ve maliyetini arttirmigtir”
(Saglam, 2019: 27). Bu anlamda internet, teknolojinin kiiresel Olg¢ekte genisleyerek
yayilmasinda ¢ok dnemli bir isleve sahiptir. Aglar lizerinden genisleyerek giiciinii ortaya koyan
internet ve iletisim teknolojisi kendine uygun yeni teknolojik yapilanmalar1 ve yeni iletisim
araclarini ortaya cikararak dijital ekonominin ¢iktisini olusturmaktadir.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, yeni iletisim teknolojilerinin 6zellikleri olan hiz,
an’in cabukluk ile kavranmasi, etkilesimsellik ve eszamanlilik gibi nitelikleri olmasidir. Bu
durum dinamik siiregleri beraberinde getirmektedir. Dijital oyun endiistrisi de rekabet siirecleri
ve her yastan kullaniciya hitap eden genis bir kitleye sahip olmasi sebebiyle, teknolojinin
hiziyla birlikte yenilik ihtiyacin siirekli glincel tutmak durumundadir.

Bununla birlikte, akilli telefonlarin yayilmasi ile mobil iletisim teknolojilerinin varligi
ortaya ¢ikmistir. Mobil oyun teknolojisinin yapimi ve kullanimi1 web oyunlarindan daha kolay
ve daha kisa siirede gelistirilmektedir. Mobil oyun teknolojisinin ve uygulamalarinin 6zelligi,
kisa siirede ve daha az kisiyle ortaya ¢ikarilabilme 6zelligine sahiptir. Mobil oyunlarin ilk
icerigi 2000 yilinda tanitilmasina ragmen, Apple Uygulama Magazas1 2008 yilinda kisilerin
mobil uygulamalart indirip, cihaz iizerindeki uygulama magazasindan se¢me firsatinin
saglandig1 secenekler olusturmustur. Bu durum mobil gelistiricilerin yayimel ve operator
anlasmasi1 olmadan uygulama magazasina yonelmelerine sebep olmustur (Tezel, 2016: 130).
“2010 yilinin sonuna dogru, dijital oyunlar Facebook gibi sosyal medya platformlarina ve
[Phone gibi mobil cihazlara yayilarak daha rahat oyun izleyici kitlesine ulasti. Angry Birds
mobil cihaz oyununun arkasindaki sirket olan Rovio’nun 2012°de yaklasik 200 milyon dolarlik

bliylime sagladiklarin1 belirtmistir” (Saglam, 2019: 28). Bu siireclerin basarili olmasi mobil
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oyunlarin giiniimiizdeki yonelimini hizlandirmistir. Hem oyun gelistiriciler i¢in daha hizli ve
aract olmadan ortaya koyabildikleri bir ara¢ hem de kullananlar agisindan kolaylikla elde
edebildikleri bir silirecin gostergesi olmustur.

Diger sektorlerde oldugu gibi oyun sektoriinde de farkl tilkelerin kendi i¢erisinde farkli
alanlarda uzmanlasarak (konsol iireticisi, yazilim gelistirme, yayincilik, donanim, ¢evrimigi
oyunlar gibi) 6ne ¢ikan pek ¢ok yapilanmalart olmustur. Ancak giinlimiizde ¢abuk ve hizli
tiikketimin bir gostergesi olarak mobil oyunlar diinya genelinde 6rnek olarak gdosterilebilir. Bu
durum, kisa siire igerisinde oynanabilen, bos zaman etkinlikleri icerisinde degerlendirilebilen
giindelik (casual) oyunlar olarak da adlandirilmaktadir. Yeni iletisim teknolojilerinin gelisimine
bagl olarak ortaya cikan dijital oyunlar, tiiketim toplumu dinamiklerini dijital alan iizerine
cevirmigtir. Tiiketim ve tiiketimciligin insasi, dijitallesme iizerinden sekillenmektedir. Dijital
oyunlar da bu tliketimin yeni ara¢larindan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi biiyiik bir pazar alanidir. Oyun endiistrisini gelistirmek isteyen
tilkeler, teknolojik alt yapilarini giiclendirmek ve devletin destekledigi bir hizmet politikas1
haline gelmek durumundadirlar. “Oyun endiistrisi, her iilkede baz1 6zgiil 6zelliklere sahip olsa
da artan kiiresel operasyonlar (yerellestirme, kiiresel finans vb.) oyun endiistrisini kiiresel ve
promosyonel kapitalizme hizla entegre etmektedir. Gelismek isteyen oyun endiistrileri de
kiiresel pazarda kendilerine uygun pazar yaratmak/agmak icin ¢aba gostermektedir” (Binark,
2008:96). Bu anlamda oyun endiistrisi riskli faktorlerin oldugu bir alanin igerisindedir.
Ozellikle teknolojinin vasitastyla risklerin analiz edilmesi ve kontrol edilmesi saglanmis olsa
da, dijital oyun endiistrisi Ongoriilemeyen ve kestirilemeyen pek c¢ok bilesene sahiptir.
Dolayisiyla, oyun endiistrisinin tarihsel gelisimi teknolojinin hizina gére degismistir. Kiiclik
capta oynanan oyunlar, kiiresellesmenin de etkisi ile yayilarak pek c¢ok kisi tarafindan
deneyimlenen oyunlar haline gelmistir. Bu siirecte oyun tiirleri, kategorileri ve uygulama
alanlar1 zamanin getirisine gore yenilenmektedir. Oyun endiistrisi hem gorsel hem de teknik
anlamda tiiriine ve kullanim alanina gore cesitlilik gostererek gelisim alan1 bulmaktadir.

Dijital oyun sektorii diinyada ve Tiirkiye’de her gegen giin piyasa hacmini artirarak
genislemektedir. Dijital oyun sektorii, diger eglence alanlarinin alt yapisinda gelismis, zamanla
eglence sektoriiniin en popiiler ve en hacimli gelisen bir alanina donitigmiistiir. Dijital oyunlar,
internet ve dijitallesmenin getirileri ile birlikte her gecen y1l degisim gecirerek diinyada en hizl
sektorler arasinda yer almaktadir. Bu alanda ¢alisan isgiiciiniin niteligi ve istthdam kosullar1 da
yasanan degisimlerden etkilenmekte, giliniin kosullarina uygun olarak sekillenmektedir. Bu
dogrultuda dijital oyun alaninda calisan gelistiriciler, teknolojiye hakim, farkli disiplinlerle

birlikte hareket edebilen, bilgi ve beceriye sahip olarak nitelikli/vasifli ve yaratici is giiciini
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olusturmaktadir. Ozellikle yaraticihk &zelligi fark yaratabilmenin bir kosulu olarak
goriilmektedir. Bu anlamda dijital oyunlar yaratict ekonomi baglaminda da
degerlendirilmektedir. Bu anlamda bu sektor igerisinde calisan gelistiriciler hem teknik bilgiyi
hem yaratici bilgiyi sentezleyerek bir iirlin ortaya koymaktadirlar. Bu siire¢ igerisinde ortaya

konulan {iriin, satig, pazarlama ve reklam boyutu ile birlikte dijital pazar alanina ¢ikmaktadir.
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IKINCi BOLUM
KURESEL YENI EKONOMIK DUZENDE CALISMA, EMEK VE OYUN
GELISTIRICILER

2.1. Yeni Ekonomik Diizende Calisma Kosullarl, Calismanin Yeni Anlamlari1 ve Calisanin
Niteligi

Tarihsel siireg icerisinde “caligma” kavraminin anlami degiserek yeni ve farkli bigimler
almistir. Kiiresel ekonomi, neo-liberal politikalar ve teknolojik gelismeler, istihdam yapist ve
iligkilerini, ¢alismanin anlami ve kosullarimi doniistirmistiir. Kapitalist sistemin 1970’lerde
girdigi ekonomik krizden sonra, Keynesyen ekonomi politikalarinin uygulandigi Fordist tiretim
sistemi, farklilasan beklentileri karsilamakta zorlanmistir. Fordist iiretim sisteminde “licret
emek baginin kurumsallagma giicili kar oraninin, asagi yukari tam istihdamin ve bilinen petrol
soklarinin tekrarmin ters yonde gelisimini baglatmisti: efektif talep biiyliyordu, fakat karin
daralmasi, sermaye oranindaki yiikselmeye karsilik olarak, kar ve yatirim etkin bir azalmaya
maruz kaliyordu” (Boyer, 1999: 143). Bu sebeple, sermaye kendini yeniden yapilandirmak ve
krizi asabilmek i¢in yeni piyasalara a¢ilmak durumunda kalmistir. Fordist {iretim sisteminden
post-Fordist iiretime gegilen bu siirecte, esnek iiretim sistemine yonelmenin, kapitalizmin
icinde bulundugu krizi asma g¢abalar1 i¢in bir ¢6ziim yolu olarak goriilmiistiir. Sermaye diisen
kar oranlarini artirmak i¢in post-Fordizm olarak bilenen esnek iiretim bi¢imlerine yonelmistir.
Sermayenin kar ve verimlilik kosullarini tiretmeye yonelik gabalari, teknolojik gelismelerin
miimkiin kildig1 kosullar baglaminda saglanmaktadir. Sermayenin hareketliligi, kiiresel alanda
rekabet olgusunu yogunlastirmistir. Bu siiregte, uygulama alani bulan neo-liberal politikalar ile
calisma kosullarinda esneklik ve glivencesizlik, birer norm haline getirilmeye basglanmistir.

Fordist {iretim sistemi, Ford’un 1914’te Michigan’in Dearborn kentindeki fabrikasinda
uyguladigi is boliimiiniin rasyonalizasyonunu igeren, kitlesel iiretim sisteminin ilkeleri olarak
tanimlanmistir (Munck, 2003: 47). Henry Ford, F.W. Taylor’un bilimsel yonetim ilkelerini
benimseyip, uygulamaya koymustur. Bu anlamiyla Ford ve Taylor’un is orgiitlenmeleri pek
cok acidan birbirine benzemektedir. Sabel, “Fordizm ile Taylorizmi bir tuttugunu agikca ortaya
koymaktadir: Taylorizm, Fordizmi Onceden varsayar ve Fordizm, Taylorizmi igerimler”
(Aktaran Kumar, 2010: 85). Taylor, “Bilimsel Is Y&netiminin Ilkeleri” kitabinda “emek
iiretkenliginin, her emek siirecinin ayr1 ayr1 hareketlere ayristirilmasi ve bu ayristirilmis islerin
zaman ve hareket arastirmasinin kat1 standartlarina uygun olarak diizenlenmesi yoluyla nasil

radikal bi¢imde arttirilabilecegini anlatmistir” (Harvey, 2012: 147). “Taylorizmde emek,
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teknolojik bir cokluga doniismiis olan insan emegidir; makineyle tlirdestir, makineye dogrudan
uyarlanabilir, zahmetsizce onun pargast haline getirilebilir ya da tamamen makineye
dontstiiriilebilir” (Rethel, 2010: 166). Taylorizm; emegin drgiitlenme bi¢imleriyle ilgili olarak
emek siirecinin basitlestirilerek, kafa- kol ayriminin yapilarak, isin pargalara ayrilmis, belirli
oOlgiitlerle planlanmasini icermektedir. Sanayi toplumunun {iretim sistemi olan fordist liretim
sistemi, kitlesel {iretim sistemine dayanir. Fordizm de Taylorist organizasyona dayanarak
“emek stireci ve is¢iler ile makineler arasinda kat1 bir ig boliimii baglaminda gergeklesen kitlesel
iretim ile ozdeslestirilir” (Gibson ve Graham, 2010: 235). Fordizm, bant tipi {iretim
tekniklerine dayanan, merkezi kontrol ve toplu pazarliklar iceren, sermaye birikiminin
ekonomik modu ve ekonomi politikalari refah devleti modeliyle uyumlu, mallarin standardize
edilmis halini ve hizmet sunumunu kapsayan kitlesel tiretim modelidir (Jessop, 2005: 366-392).

1970’1ere kadar uygulanan Keynesyen refah devleti anlayisi, “tam istithdami saglayici,
ekonomik biiyiime ve istikrart koruyucu 6nlemler almistir. Diger bir ifade ile Keynesci refah
devleti, serbest piyasa ekonomisinin basarisiz oldugu alanlardaki iiretim eksikligini gidermek
icin, serbest piyasa siirecinin dogurdugu esitsizlikleri ve adaletsizlikleri hafifletmek istemistir.”
(Sallan Giil, 2004: 148). Keynes’e gore krizlerin dnlenebilme noktasinda miidahalelerin ancak
devlet tarafindan yapilabilecegi ve bu sekilde tam istihdamin ve dengenin saglanabilecegi ifade
edilmistir (Saylan, 2003: 97). Keynesyen yaklasima gore devletin aktif miidahaleleriyle daha
esitlik¢i ve daha adil bir sistemin olusturulmasi amaglanmistir. Calisma kosullar, tlicret, esitlik
ve kaynaklarin dagilimi noktasinda devlet miidahalesi olmas1 gerekmistir. Bu bakis agisiyla
saglik, giivenlik, egitim, esitlik vb. gibi ekonomik anlamdaki biiylimenin saglanabilecegi ileri
strilmustiir. Refah devleti haklarin elde edilmesi ve glivencenin saglanmasi agisindan dnem
teskil etmektedir. Devletin, “egitim, saglik, gelir, sosyal giivence gibi temel konularda herkese
asgari bir standart saglamasi yiikimliiliigli oldugu diisiinilmektedir. Bu alanlardaki asgari
giivence ve standartlar, herkes i¢in en alt diizeyde de olsa bir esitlik yaratilmas1 ve daha ileri
standartlara ulagmak ag¢isindan énemlidir” (Koray, 2011: 202).

Bu siiregte toplumsal dayanigsma, giiven kavrami ve haklar anlamindaki kontrol, devlet
tarafindan istlenilmektedir. Buradaki iliskiler, daha formel ve kurumsal olarak, devletin
koydugu kurallar ¢cer¢evesince ilerlemektedir. Max Weber’in “celik kafes” olarak nitelendirdigi
zamanin kullanimini rasyonelize eden biirokrasi kavrami, bu siire¢ ile dogrudan baglantilidir.
Weber’in biirokrasi kavrami belirli kurallar, kat1 bir emir komuta zinciri ve hiyerarsik siirecleri
icerir. Tam istihdamin oldugu bu orgiitlenme bigiminde, devlete ihtiya¢ duyulmaktadir.

Buradan yola ¢ikan kati bir tahakkiim noktas1 bulunmaktadir. Weber’in biirokrasisinde,

sanayi toplumlarinin orgiitlii bir topluma dogru gelisme asamasindaki planlama ve
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organizasyon siirecleri anlatilmaktadir. Uzmanlarin etkin ve akilli bir sekilde iicretlendirme ve
kurallar ¢ergevesince belirlendigi bir yapidir (Aron, 1989:370). Bu asamada ¢alisma kosullart,
caligma saatleri ve is yapma bi¢imleri uzmanlagsmanin oldugu belirli kurallarla ¢evrili, zamanin
organize edildigi, planl bir sistem igermektedir. Bu anlayis bigimi fordist iiretim sistemiyle
uyumlu bir ¢aligma anlayisini getirmistir. Ancak 1970 sonrasinda kapitalizmin i¢ine diistiigu
kriz, devletin bu krizi yonetememesi, kiiresellesme siireci ve teknolojik gelismeler Keynesyen
ekonomik sistem tizerindeki problemleri daha goriiniir hale getirmistir. “1980’lerde baslayan
ve 1989 sonrasinda devam eden kiiresellesme ile buna ideolojik ve felsefi temel saglayan yeni
liberal anlayisin yiikselisi de ulus devlet ve vatandas temelli Keynes¢i refah devleti modelinde
yasanan krizi daha da derinlestirmistir” (Giil, 2008: 110).

Fordist iiretim sisteminden post-Fordizme gecilen bu siirecte, esnek iiretim sistemine
yonelimin sonucunda, kapitalizmin kendini agma ¢abalariin bir sonucudur. Fordizm ve post-
Fordizm arasindaki farklilik, tiretim bi¢imlerindeki degisiklikten kaynaklanmaktadir. Bu var
olan degisim siireci isgiicli yapisi, emek bigimi ve ¢alisma kosullarini igeren bir doniisiimdiir.
“post-Fordist anlayista yeni yoOnetim teknikleri sayesinde insan faktoriiniin etkin olarak
kullanilmastyla, verimlilik artiglar1 saglanilmasi amag¢lanmaktadir” (Yildirim, 2000: 260). Post-
fordizmin saglamis oldugu esneklik, esnek {liretim ve esnek uzmanlagmay1 beraberinde
getirmistir. Yeni iletisim ve enformasyon teknolojileri ile birlikte iiretim bi¢imleri degismistir.

Ozellikle ekonomi alaninda olan degisiklikler su sekilde ifade edilmektedir:

Ekonomide: Kiiresel bir pazarin ve kiiresel sirketlerin yiikselisi ve etkin iiretim ve diizenleme birimleri
olarak ulusal girisimlerin ve ulus-devletin ¢okiintiiye ugramasi; kitlesel pazarlama ve kitlesel tiretimin
yerini alan esnek uzmanlagsma ve tretimin dagilarak ademimerkezilesmesi; daha diiz hiyerarsiler ve
orgiitlerde komutadan ziyade iletisime agirlik verilmesi; dikey ve yatay ¢oziilme ve taseronlugun,
acenteligin ve firma ici pazarlamanin ve islevlerin demet haline getirilmesinin artisi; degisken giinlerde

¢alisan, kendi kendinin patronu olan ve evde calisan iscilerin sayica artmasi (Kumar, 2010: 69).

Genel olarak, bu siire¢ ii¢ temel yaklasim i¢inde degerlendirilir. Neo-Schumpeterci
Yaklasim, Esnek Uzmanlasma Yaklagsimi ve Diizenleme Okulu Yaklasimidir. Neo-Schumpeter
yaklasim (tekno-ekonomik paradigma), fordizmin teknolojik gelismeler ve yenilikler karsisinda
uyum saglayamadigint ve bunun i¢in esnek liretim sistemine geg¢ilmesini gerektigini ifade
etmistir. Bu yaklasim ilk olarak, Freeman, Perez ve arkadaslarinin 1980’li yillarda inovasyon
kavrami tizerindeki calismalariyla ortaya ¢ikmistir. Freeman ve Perez, Kondratief tarafindan
ortaya atilan uzun dalga kurami ve Schumpeter’in yeni teknolojik paradigmanin dogumunda
inovatif girisimcilerin 6nemli rol oynacagini ifade eden ¢alismalarindan etkilenmistir. Freeman

ve Perez, yenilikler karsisinda eski paradigmanin ihtiyaclart karsilayamadigini ve yeni
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paradigmalara ihtiya¢ oldugunu ifade etmistir (Amin, 1995: 12). Schumpeter (1974), bu siireci
“yaratict yikim” olarak, kapitalizmin kendine 6zgii 6zelligi iginde gerekli bir siire¢ seklinde
tanimlamistir. Bu siire¢, yenilenme ihtiyacinda olan ve eski paradigmalar1 ortadan kaldirip
yerine yeni paradigmalar ortaya koyan “yaratici yikim”dir. Kapitalizm ve piyasanin ana
manti1, ileri teknolojilerin ve yeni dogan endiistrilerin bir arada var olmasina sebep olan
yaratict yikim mekanizmalaridir (Boyer, 1999: 129). Bu anlamda kapitalizmin kendini yeniden
ve tekrar Uretebilmek, kar odakli yiikselisini devam ettirebilmek amaciyla yeni yollar, yeni
pazarlar ve yeni orgiitlenme tiplerine ihtiyaci vardir. Bunlar i¢in gerekli olan gii¢, “yaratici
yikimdir” (Schumpeter, 1974: 140-141). Bu yaklasim &zellikle inovasyon, teknolojik
inovasyon ve girisimcilige vurgu yaparak, esnek iiretim sistemi igerisinde yeni piyasalarin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu nedenle, Neo-Schumpeterci yaklasimlar ekonomi
sistemi igerisinde yeniliklerin vurgulanmasi agisindan Onemli siiregler olarak karsimiza
¢cikmaktadir.

Esnek uzmanlasma, Piore ve Sabel (1995) tarafindan kuramsallastirilarak esnek {iretim
sistemleri icinde yayginlik kazanmistir. Diinya piyasasinin pargalanisi, uluslararasi rekabet
artig1, esnek calisan isgiler, esnek makineler, esnek organizasyon formuna sahip sirketler,
kitlesel iiretim sistemiyle iligkili, vasifli isgiicli yapisinin ingas1 karsisinda yerini almistir.
Esneklik, emek siirecini, emek iligkilerini, istihdam yapisini, sirketleri yeniden yapilandirmistir.
(Sabel, 1995: 102). Diizenleme okulu yaklagima gére, Fordizm’in 1970’lerdeki krizi, birikim
ve diizenleme yoOntemlerindeki ¢O6kmenin sonucunda olugsmustur. Diizenleme okulu
yaklasimina gore, 1960’11 yillarin sonuna dek yiiriirliikkte kalan Taylorist-Fordist gelisme tarzi,
potansiyelini tiiketerek is¢ilerin islerine yabancilagsmasini, direnis gosterme noktasinda emek
stirecinin {iretkenliginin azalmasmi ve kapitalist sistemin kar oranlarinda ortaya ¢ikan bir
diisiisiin oldugunu ifade etmektedir (Kumar, 2010: 74). “Her ne kadar arastirmacilar, post-
Fordist olarak tanimlanan farkli bir {iretim tarzina gecisin yayginligi konusunda hem fikir
degillerse de bu tartisma, degisik kanallarda ilerleyen pek ¢ok arastirmaya kaynaklik etmekte
ve “esneklik” kavrami hemen her arastirmanin temelini olusturmaktadir” (Erendil, 2000: 91).
Post-Fordizm birikim ve diizenleme yontemlerindeki yenilenmeyi gerektirir. Bunlar; yeni
iletisim teknolojilerinin temelinde iiretim ve emegin post-taylorist organizasyonuna gegisi,
hizmet sektOriiniin ve tarimin -gliglendirilmis bir sekilde- endiistrilesmesi, tiretkenlik ile
kitlelerin gelirlerinin birbirinden ayrismasi, iicretler ve is arasindaki iliskilerin parcalanmasi,
sosyalizasyonun enformasyon teknoloji temelinde gerceklesmesi, tiiketimin farklilagsmasi ve

yasam tarzlarinin c¢ogullasmasi durumudur (Esser ve Hirsch, 1995: 77). Bu anlamiyla



45

diizenleme okulu yaklasimi, yeni bilgi ve iletisim teknolojileri ile emek ve iggiiciiniin, esnek
iligkiler temelinde yeniden orgiitlenmesini amaglamistir.

Kapitalizmin yeniden yapilanmasi ile sermayenin birikim ve orgiitlenme bigimlerinde
farklilasmalar ortaya ¢ikmistir. Bilgi ve enformasyon teknolojisindeki gelismelere paralel
olarak, esnek liretim uygulamalari ve isgiicli piyasalar da etkilenmistir. Esnek iiretim sistemi,
sanayi toplumunun tiretim bi¢iminin, kitlesel iiretim yapmaya yonelik fordist {iretim modelinin
yerine gecmistir. “Post-Fordistler, bu degisimleri biiyiik 6l¢ekli orgiit, merkezilesme, bilirokrasi
ve hiyerarsiden, ¢ok daha kapsamli bir genel kopusla baglantilandirir” (Kumar, 2010: 201). Bu
anlamda hayat boyu giivenli, istikrarl1 bir istihdam yapis1 yerine daha esnek, orgiitsiiz, belirsiz
bir liretim sistemi ve iggilicii piyasast olusmustur. Bauman bu durumu ve siirecin anlamini,
“belirsiz, ele avuca sigmaz ve kendi basina buyruk dogasi, bir merkezin, kontrol masasinin, bir
yonetim kurulunun idari yoklugu” olarak degerlendirmektedir (Bauman, 2014b: 69). “Artik
terk edilen ve kaginilan kavramlarin tersine, biitiin bu yeni terimler, hareketlilik, akiskanlik,
esneklik, kisa Omiirlii mesajlar1 veriyor” (Bauman, 2013: 64). Bu sekilde, yeni ¢alisma kosullari
ve yeni emek bicimleri ortaya ¢gikmaktadir. Sennett bu siireci, zamanin yeniden yapilandirildigi,
“okunaksiz”, belirsiz, “esnek”, “kisa vadeli” etkinlikler olarak ifade etmektedir (Sennett, 2005:
88). Sonug olarak, post-Fordizm olarak adlandirilan toplumsal ve ekonomik yeniden yapilanma
siireci, “esneklik” kavrami ile birlikte emek yapisini, meta liretimini ve ¢aligma kosullarini
dontigtirmistir. Bu donem, “Fordizm”den, “post-Fordizm”e dogru uzun siireli bir
doniistimden, bir yanda tiretimle verimlilik, diger yanda tiiketimle rekabet arasindaki iligkilerin
tarihsel bir degisim gegirdigi “biiyiik gecis donemi” olarak” tanimlanir (Castells, 2008: 209).
Bu dénemin ivme kazanmasindaki itici gii¢ teknolojik gelismelerdir. Teknolojik gelismeler
dogrultusunda yeni piyasalar ortaya ¢ikmis ve yeni yontemler uygulamaya gegirilmistir.

Kiiresel rekabet kosullari, yeni liberal anlayis ve teknolojik gelismeler, yeni ¢aligma
bicimlerini ve yeniden yapilanmalar1 beraberinde getirmistir. Kiiresel yeni diinya diizeni,
rekabet kosullar icerisinde daha fazla kar elde etmek ve pazar alanmi icerisinde daha etkin
olabilmek amaciyla yeni calisma alanlarinin ortaya ¢ikmasina dayanak olusturmustur. Ozellikle
kapitalizmin yasadig1 kriz ve bunlar1 asma ¢abalar1 yeni piyasalara agilma ihtiyacini ortaya
cikarmistir. Ozellikle 1970°1li yillar ve sonrasinda uygulanan ekonomi politikalar: ile
Keynesyen refah devleti anlayis1t modeli terk edilmistir. Tam istihdama dayali sosyal devletin
hakim oldugu bu yap1, etkisini yitirmistir. Piyasa kosullarina uyumlu neoliberal politikalarla
yeniden yapilanma siirecine girilmistir.

Keynesyen refah devleti anlayisi1 yerine piyasa kosullarina uyumu esas alan neoliberal

politikalar ve yeni liberaller, “kendi kendine dengeye gelen rekabetci serbest piyasa ile bunlara
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miidahale etmeyen, sadece koruyan, ¢cok sinirli bir devletin adil, toplumsal, ekonomik ve politik
sistemin temel gereklerini olusturduguna inanirlar” (Sallan Giil, 2004: 38). 1970’lerde diinya
genelinde ortaya ¢ikan ekonomik Kkrizin sonucu olarak, devletin sosyoekonomik alandaki
girisimlerinin azaltilmasi, kiiresellesmenin etkisiyle global aktorlerle iliskilerin yogunlagmasi,
piyasa aktorlerinin 6n plana ¢ikarilmasi neo-liberalizme isaret etmektedir. Neo-liberalizm,
devletin ticarete ve/veya yatirima yonelik olarak dayattigi her tiirlii sinirlamanin ortadan
kaldirilmasi gerektigini ve serbest pazar kapilarinin agilarak kiiresellesmenin belli bir yol
izlemesini gerektigini ifade eder (Keyman ve Scholte, 2005: 4). Friedmanc1 bir bakis agisiyla
yeni liberalizm ve onu tamamlayan kiiresellesme siireci, rekabetin gelistirilmesi i¢in devletin
tizerindeki hakimiyetin smirlandirilmas: gerektigini ve bu anlamda yeniden yapilanma
siirecinin gergeklestirilmesi gerektigini ifade eder. Ozellikle liberalizmin ortaya ¢ikmasinda
kiiresellesme siirecinin énemli bir etkisi olmustur. Mali kiiresellesme, piyasalarin arasindaki
siirlarin kalkmasiyla ¢ok uluslu sirketlerin sermayeyi agarak yeni siireclerin icine girdigi
goriiliir. Bu durum, diinya sirketlerinin denetledigi {iretim siiregleri ve piyasalarin
Ozerklesmesiyle kiiresellestigini gosterir (Friedman, 2011: 15). Devletin ekonomiye
miidahalesinin simnirlandirilmasini savunan yeni liberal ideoloji, yeni teknolojilerin {iretim
stire¢lerine uygulanmasi sonucunda tiretim siireglerinin esneklesmesi ve eszamanli olarak atipik
istthdam big¢imlerinin yayginlasmasi, degisen iiretim ve istihdam bicimleri karsisinda
sendikalarin geleneksel yapilari ile gii¢ kaybetmeleri, kiiresel ekonomik entegrasyon ve kiiresel
piyasalarda rekabet edebilme zorunlulugunun emek maliyetlerini asagiya ¢cekme baskist ile aile
ve demografik yapida yasanan doniistimler, refah devleti anlayisindaki degisimi kaginilmaz
kilmigtir (Alcock vd., 2011: 8).

Piyasalarin  kiiresellesmesi, sermayenin yeni beklentileri ve ihtiyaglarmin
belirleyiciliginden bagimsiz ele alinamaz. Sermaye artik uzun vadeden ziyade, “kisa vadeli”
sonuclar alabilecegi ¢aligma kosullar1 ve ona uygun ¢alisanlar modeline ihtiya¢ duymaktadir.
Ayrica iletisim ve bilisim teknolojilerinin gelismesi, “Onceden emir-komuta zincirinde asagi
dogru sozlii olarak aktarilan komutlar ve kurallar aracilardan geger ve yorumlanirken,
elektronik posta ve tiirevleri, bu dolayim ve yorumlamay1 azaltt1” (Sennett, 2015:37). Bu
anlamda, iletisim ve enformasyon teknolojileri de aninda ve hizli olmay1 gerektirir. Bu durum
sirketlerin/firmalarin  calisma bi¢imlerini doniistiirmektedir. “Esneklik”, “kuralsizlik”,
“giivencesizlik”, “belirsizlik”, “heterojenlik”, “sendikasizlastirma”, “esitsizlik”,
“istikrarsizlik”, “kayit dis1 ¢calisma” gibi kavramlar ¢alisma iligkilerindeki doniigiimii ortaya

koyan kavramlardir. Istihdam yapist ve iliskileri belirtilen bu kavramlar ekseninde
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sekillenmektedir. Bu durum giderek piyasa temelli esnek ve gilivencesiz ¢alisma bigimlerini
goriiniir kilmigtir.

Esneklik, teknolojideki gelismelerin dolayimiyla yayginlik kazanmaktadir. Teknolojik
gelismeler bilginin yayilimi, paylasilmasi ve dagitilmasi gibi siirecler agisindan énem teskil
etmektedir. Ayrica yeni iletisim teknolojileri yeni ihtiyaglart dogurarak kurumsal ve oOrgiit
yapilarinda, caligma ve emek bigcimlerinde degisimin tetikleyici unsuru olmustur. Teknoloji
dolayimiyla is ve calisma kosullarinda yasanan doniisiim, rekabet kosullariyla ilintili olarak da
dikkate alinmalidir. Yeni ekonomik diizenin, emek siireci ve emegin yeni nitelikleri lizerinde

teknolojinin dogrudan ve dolayiml etkileri s6z konusudur.

2.2. Yeni Ekonomik Diizende Degisen Emek Siireci ve Emegin Yeni Nitelikleri

Yeni ekonomik diizende, iletisim teknolojileri ve dijitallesme siirecleri emek yapisinin
ve niteliklerinin degismesine sebep olmustur. Bu siiregte teknolojiye uyumlu, teorik bilgiyi
piyasa igerisinde tiretim iliskilerine doniistiirebilen bireylerin varligi dikkat ¢ekmektedir. Karl
Marx (1876), kapitalizm siirecinde “is¢inin, emek giiciinii bir meta olarak kapitaliste sattigini
ve bdylece giinlin bir kisminda (gerekli emek zaman) emek giiciiniin degerini, yani ge¢im
araglarinin degerini yaratmak i¢in ¢alistigin1 ve giiniin diger kisminda da kendi i¢in degil,
kapitalist i¢in calistigini belirtmektedir” (Marx’dan akt. Fuchs, 2015: 57). Bu siireg
yabancilasma kavramini beraberinde getirmistir. Yabancilasma, kisinin kendi emek siirecine
kars1 yabancilagsmasini ifade eder. Emile Durkheim (2006) bu siireci, mekanik dayanigsmadan,
organik dayanisma siirecine gecis ile ilgili olarak, modernlesen toplumlarin ig bolimii bi¢imleri
ile ifade etmektedir. Bu gegis siirecinde bireyin istekleri ve toplumsal diizen arasinda ortaya
¢ikan gerilim siireci “anomi” kavramu ile ifade edilmektedir. Weberyen anlayistaki biirokratik
sistem ile baglantili olarak gelisen is boliimii, belirli kurallar ¢ergevesince, emir- komuta zinciri,
kat1 hiyerarsik sistem, tam istthdam gibi belirli bir zaman, planlama ve organizasyonun oldugu
bir yapi igerisinde ger¢eklesmektedir (Aron, 1989: 370).

Ancak kati olan bu hiyerarsik sistem, yerini zamanin getirisi olarak esnek bir Orgiit
yapisina doniistiirmiistiir. Piyasa kosullarina uygunluk agisindan ve teknolojinin gelismesine
bagli olarak istihdam bigimleri ve emek siiregleri enformel bir sekilde genislemistir. Esnek
tiretim, esnek uzmanlasma ve yeni sistemin getirmis oldugu siiregler, geleneksel iiretim
bicimlerinden farkli olarak bireyin emegini, piyasa sistemi igerisinde istedigi yerde ve zamanda
kullanabilme 6zgiirliigiinii ortaya ¢ikarmistir. Fakat piyasa sistemi igerisinde dnceki sistemlerde
oldugu gibi dogrudan bir baski yerine dolayli, esnek, normallestirilmis bir disiplin ve buna

dayanak olusturacak ahlaki ve ideolojik degerler yaratilmasi gerekmistir (Kovanci, 2003: 263).
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Bu anlamda neo-liberal politikalar ve post-Fordist iiretim sistemi, ortaya ¢ikan bu siirece
dayanak olusturmustur.

Keynesyen istihdam politikalarinin degisimi ile geleneksel personel yonetiminden insan
kaynaklar1 yOnetimine gecisin, toplum sozlesmelerinin ortadan kaldirilmasi ile daha az
giivenceli is glicii piyasalarinin ve enformel emek bicimi olarak ifade edilen taseronlasmanin
desteklendigi bir sistem ortaya ¢ikmistir (Biiyiikuslu, 2017:8). Formel diizenin getirdigi
maliyetlerin azaltilmasina yonelik, enformellesmeyi iceren taseronlasma, yeni enformel emek
bi¢cimi olarak degerlendirilmektedir. Formel sektor, ¢alisma siiresi belirli, sosyal glivenlik ve
sosyal haklara sahip, sendikal anlamda is glivencesi saglanmis bir yapi icerisindedir. Enformel
sektor ise devletin denetleyici ve diizenleyici kurallarinin uygulanmadigi, herhangi bir sosyal
giivenlik kurulusuna kayit olmamis, istthdamin kalici ve siireklilik icermedigi, formel
ekonominin disinda kalan bir alam kapsamaktadir (Lordoglu ve Ozar, 1997: 8). Esneklik
uygulamalari ile sosyal giivenligin azaldigi, sendikalarin gii¢ kaybettigi, is¢inin haklarinin
korunmasina yonelik durumlarin belirsizlestigi uygulamalar s6z konusudur. Bu siiregte part-
time, belirli siireler igerisinde calisan istihdam yapisinda artis gézlemlenmektedir (Ulukan,
2014: 75).

Enformel sektordeki faaliyetler, genellikle bir kisinin birden fazla yerde bulunmasim
ve analitik boliinmesini ifade etmektedir (Hart, 1973: 68). Enformel sektor “gilivencesizlik” ve
“kuralsizlastirma” ile karsilik bulurken “literatiire asil olarak 1972 yilinda ILO’nun yaymlamis
oldugu “Kenya Raporu” ile girmistir. Bu raporda enformel sektdr kavrami, kirdan kente gog
edenlerin, formel sektordeki kisith is olanaklarindan faydalanamamasi nedeniyle, yagamini
sirdiirmek i¢in yiriittiigli ekonomik faaliyetleri tanimlamak i¢in kullanilmistir.” (Aydin,
2009:13). Sonrasinda enformel sektdr, devletin birincil korumasinda olmayan, kayitsiz
calisanlardan olusan bir yapilanma olarak varligini devam ettirmistir. Enformel sektorde isin
stireklilik tasimamasi, diizenli gelirin olmamas1 gibi durumlar giivenlik ihtiyacinin da ortaya
cikmasma sebep olmaktadir. Enformel sektor igerisinde c¢alisanlarin, formel sektorde
calisanlara gore sosyal giivenlik ihtiyaglar1 daha fazla ortaya ¢ikmaktadir (Lordoglu ve Ozar,
1997: 18). Burada sistemin getirisi olarak formel ve enformel bir ikilik durumu s6z konusudur.
Bu durumun ortaya ¢ikmasi da kapitalizmin varligin1 degisen siireglere entegre etmesinin bir
sonucudur.

Enformellesmenin 6nemli bir unsuru olarak taseron calisma, emegin parcalanarak
giicsiizlesmesini ifade etmektedir. Esnek ¢alisma sistemleri ile entegre olarak gelisen ve “en
basit anlamiyla dis tedarik veya taseronlasma bir isi yaptirmak maksadiyla hizmet

s0zlesmesinin yerine ticari bir s6zlesmenin ikame edilmesi olarak tanimlanmaktadir” (Parlak
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ve Ozdemir, 2011:23). “Taseronlasma, sirketlere/firmalara, pazar kosullarinda mevcut
belirsizliklerle basa ¢ikabilmek, risk igeren faaliyetleri is kapsaminin disinda tutabilmek ve
iscilerin, ortalama potansiyelinin {lizerinde is ¢ikarmasini miimkiin kilmak dahil, is ve isci
maliyetlerini pazarlik yoluyla en aza diisiirebilme imkani vermektedir” (Kart, 2016: 226).
Taseron olarak calisan isciler, emek siireglerinde bir kayip yasarken, ortaya ¢ikan doniistimler
calisma ve emek stireglerini farklilastirmistir. Bunlarla birlikte tagseron ¢alisma pek ¢ok sektor
ve is alani igerisinde kendisini gostermektedir. Bu durum aslinda “isgiicii ve iiretim aracglari
tedarikinden (giiniimiizde taseron firmalardan modem sirketlere just-in-time teslimata dayali
tedarik zinciri yapisi buradan kaynaklanir) etkin ve diisiik maliyetli pazarlama stratejilerine
(Wal-Mart sendromu) kadar sermayenin dolagiminin biitiin vechelerini kapsar.” (Harvey,
2010:100). Sirketler daha ucuz iiretim yapabilmek i¢in taseron sirketlere bagvuru
yapmaktadirlar. Miisteri hizmetleri, reklam, pazarlama, tanitim, teknoloji sirketleri gibi
firmalar, taseron olarak c¢aligmaktadir. Bunun bir diger anlami da “isgilicii acgisindan toplu
pazarlik, toplu sozlesme ve sendikal haklari, pratikte kullanilamaz hale getirerek, sermaye
karsisinda isgiiclinii korunaksiz birakmaktadir” (Kart, 2016: 227).

2003 Haziran ayinda 4857 sayili Is Yasasi ile esnek ve kuralsiz ¢alisma mesrulagmistir.
Bu yasa tageronlagsmay1 yasal hale getirerek, kidem tazminati, fazla mesai ticreti, sendikal hak
ve yetkilerin isverenlerin ¢ikarlarina uygun olarak yeniden diizenlenmesini saglamistir
(Miiftiioglu, 2010: 189-190). Berna Giiler Miiftiioglu, ucuz isgiicii yapisinin ortaya ¢ikmasi ve
kullanimu ile ilgili olarak fason yapilanmadan bahsetmektedir. Fason {iretimin, bir malin siparis
usuliiyle kisi ya da sirketlere yaptirilmasi oldugunu ifade eder. Emek giiclinden kar elde etme,
isciyl distk {cretle calistirarak ve sosyal haklardan mahrum birakarak saglanmaya
caligilmaktadir. Sendikal ve orgiitliiliik durumu ortadan kaldirilarak ¢alisanlarin menfaatlerini
koruyan hak, grev ve 6zgiirliik haklar ellerinden alinmistir. Uygulanan 6zellestirme ve esnek
calisma kosullari, is¢ilerin fason- taseron olarak orgiitsiiz ve giivencesiz olarak ¢alismasina yol
acmistir (Miiftiioglu,2010:188). Bu anlamda, sermayenin karliligin1 artirmak amac1 ve kendini
-stirekli olarak- yeniden yapilandirma bicimi olarak taseron g¢alisma sistemi 6dnemli bir rol
oynamaktadir.

Taseronlasmanin zaman igerisinde varligini daha goriiniir kilmasi isgiliciinii, kendi
icerisinde daha pargali hale getirmistir. Bu durumu da sirketlerin daha az maliyetle, ucuz isgiicii
calistirarak daha fazla kar elde etme amaglar1 belirlemektedir. Enformel emek bi¢imi olarak
tagseronlagma, kapitalist sistem tarafindan emegin parcalanarak denetlenmesi ve daha fazla kar
elde etme siirecini ifade eder. Bu durum, sosyal giivenceyi ve haklari sinirlandiran, esnek

orgiitsiiz ve giivencesiz kosullar1 yaratmaktadir. Bu siiregte farkli deneyimleri tecriibe eden ¢ok
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pargali yapilar ve ¢calisma bigimleri belirmistir. Emegin degersizlesmesi, par¢calanmasi ve daha
ucuza mal edilmesi s6z konusudur. Bu durum formel olanin etkisini yitirip, enformel olanin
yaygin hale gelmesini saglamaktadir. Bu da istikrarsiz, belirsiz, giivencesiz ve kuralsiz ¢calisma
kosullarina isaret eder. Bu durum tiim sektorler i¢in gegerli bir durum olarak goziikmektedir.
Dijital oyun endiistrisi de bu alanlardan birisidir. Yeni iletisim teknolojileri ve nitelikli isgiiciinii
icerisinde barindiran oyun endiistrisi, kendi i¢inde parcali, istikrarsiz ve gegici ¢alisma
kosullarini1 beraberinde getirmektedir.

Yeni iletisim teknolojileri ve dijitallesme siiregleri, sanayi toplumundan ¢ok farkli
Ozelliklere sahiptir. Yeni ekonomik diizende Onemli olan bilesenler, mal ve hizmetlerin
tiretiminin teknoloji ile dijitallesme {izerinden sekillenmesidir. Sermaye, piyasa kosullar
icerisindeki rekabet giiciinii dijitallesme siirecleri iizerinden ilerletmektedir. Bu da yeni emek
bicimlerinin ortaya c¢ikmasina sebep olmustur. Yeni emek bigimleri, emek oldugunu
diisiinmedigimiz siiregleri de kapsayarak, emek big¢imlerinin farkli goriinlimler igerisinde
varligint ortaya koymasma neden olmaktadir. Bu durum yeni iletisim teknolojileri ve
dijitallesmenin getirileri olarak ele alinabilir. Bu anlamda dijital emek kavrami igerisinde ele
alian “maddi olmayan emek”, “duygusal emek”, “licretsiz/bedava emek”, “izleyici emegi”,

“yaratict emek” ve “dijital emek” kavramlari ele alinarak agiklanmaya ¢alisilmistir.

2.2.1. Maddi Olmayan Emek

Tarihsel siire¢ icerisinde emegin yapisi, liretim bi¢imi ve niteliginde degisimler ortaya
cikmistir. Emek, olgiilebilir ve nicelendirilebilen yapisindan ¢ikip, giderek nitelikli hale gelen
ve daha az odlg¢iilebilen bir yapiya donlismiistiir. “Emek, artik 6nceden belirli 6l¢ii ve normlara
gore Olgiilebilir bir sey degildir” (Gorz, 2003: 14). Gliniimiizde “emek ve {iretim sahnesi, maddi
olmayan emegin, yani enformasyon, bilgi, fikir, ilisgki ve duygulanimlar iireten emegin
hegemonyasiyla doniismektedir” (Hardt ve Negri, 2004: 22). Hardt ve Negri, dogrudan kalici
bir meta c¢ikarmayan emegin, “entelektiiel ya da dilsel diyebilecegimiz, problem ¢6zme,
semboller, kodlar, analitik gorevler ve dilsel ifadeler gibi triinler” irettigini ifade etmektedir

(2004:122). Buna gore;

Maddi olmayan emegin maddi ve sozlesmesel kosullarinin tiim emek piyasasina yayilmasiyla, genel
olarak emegin durumu giivencesiz hale geliyor: Ornegin bir egilim, maddi olmayan emegin cesitli
bi¢imlerinde is zamaniyla is dis1 zaman arasindaki ayrimin bulaniklagsmasi, is gliniiniin genisleyip
yasamin tamamini doldurmasi seklindeyken, bir diger egilim de, maddi olmayan emegin sabit uzun siireli
sozlesmeler olmadan ¢alismasi, dolayisiyla (gesitli gérevler yapacak bigimde) esnek ve (siirekli mekéan

degistirecek sekilde) hareketli hale gelip glivencesiz bir konuma itilmesi (Hard ve Negri, 2004:84).
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Emegin yapisi ve niteligindeki goriinimlerin maddi olmayan emek bicimi olarak
karsilik bulmasi, post-Fordist iiretim sistemine gegilmesi ile ivme kazanmustir. Post-Fordist
iretim sistemi igerisinde ortaya c¢ikan akiskanligin, dilsel pratiklerin, bilgi {iretiminin
sermayenin kontrol mekanizmalarinin isleyisini degistirme stirecinden bahsedilir. Finans
mekanizmalarinin, emegi kontrol ederek sisteme dahil edilmesi s6z konusudur. Burada maddi
olmayan emegin ve dilsel pratiklerin sermayenin olasi kontrol siirecinden 6zerk olabilmesinin
miimkiin olma durumu sorgulanmaktadir (Marazzi, 2010: 10). “Post-Fordist {iretim modu,
1970'lerde Fordist modelin toplumsal ve kiiltiirel elestirisinin metabolize edilmesinden ortaya
¢ikt1. Post-Fordist iiretim modu bunu yapabildi; ¢iinkil isgiiciiniin en ortak, en kamusal (gayri
resmi) niteliklerini ya da daha iyi bir ifadeyle, dili, iletisimsel iligkisel eylemi uygulamaya
koydu” (Marazzi, 2010: 36). Marazzi’ye gore, “post-Fordist ekonomiyi; yani 1970'lerde
baslayan, baskin {ilkelerdeki ekonomik iiretimin artik fabrikada yogunlasmadigi, emek
stireclerinin seri liretim hattina 6zgii olan Taylorci bir rasyonellik ve disiplinle yonetilmedigi
ve Fordist iicret iligkilerinin toplumsal yeniden iiretimin garantisi olmadig1” ifade ederek yeni
ekonomik diizeni analiz etmektedir (2010: 9). Yeni emek tiirleri dil araciligiyla ve dilsel
performansi ifade eden araclar dolayimiyla iiretilmektedir. Egitim, saglik, medya, hizmet
sektorii gibi sektorlerin temel 6zelliginin dilsel beceriler olmasi ve iletisim, fikir, bilgi, goriinti
gibi toplumsal iligkilerin liretiminden kaynaklanmasi bu siireglerin varlik gostermesine sebep
olmustur. Marazzi’ye gore, emek, dilsel performansla tanimlanmaya devam ettikge, mesai
sliresinin artacagini, ¢alisma zamani ve ¢alisma dis1 zamaninin, is ile yasami birbirinden ayiran
bariyerlerin ortadan kalkacagini ifade etmektedir (2010: 10). Marazzi, genel akil ve liretici
giiciin yalnizca makineler ile ilerlemedigini, gliniimiizde daha fazla dilsel iletisim, etkilesimsel
beceriler ve is birliginin 6nem kazandigindan bahsetmektedir (2010: 10). Finans ve post-Fordist
is gilicii dilsel aracglarla ilerlemektedir. Finansallasma ve finansal mekanizmalar, emegi ve

toplumsal {iretimi kontrol etmenin temel araci haline gelmistir. Ona gore;

Dil, yeni yeni baskin olan emek ve iiretim tiirleri icerisinde daha da dogrudan bir role sahip. Paolo
Virno'nun sodyledigi gibi, fabrika emegi birgok acgidan sessizken, post-Fordizm'e 6zgii olan, fabrika
disindaki toplumsal emek "geveze"dir. Hizmet sektorii, medya, saglik, egitim ve gitgide ekonominin diger
biitiin sektorlerinin temel 6zelligi, dilin ve dilsel becerilerin merkezi bir konumda olmasidir. Dil ve
Sermaye ve Dil iletisim fikir, bilgi, goriintii, etki, toplumsal iligki ve benzeri seylerin {iretimi i¢in hayati
degerdedir. Marazzi, emek gitgide daha da fazla dilsel performanslarla tanigmadik¢a, mesai siiresinin
genelde nasil da arttigini, calisma zamani ve calisma-disi zamani, is ile hayati birbirinden ayiran
geleneksel bariyerlerin gitgide nasil da yikildigini analiz ediyor ki bu bir dizi 6nemli sonug doguran bir
gergektir. Emek toplumsal yasami {iretiyor ve bunun karsiliginda biitiin toplumsal hayat ise siiriiliiyor
(2010: 9).
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Lazzarato’ya gore ise sermaye yalnizca dilsel degil ayn1 zamanda “semiyotik bir
islemci”dir. “Neoliberalizmin aygitlar1 ilk kez hayata gegirildikleri alanlardan biri olan
fabrikanin ¢ok daha otesine uzanir. Yeni toplumsal ve teknik makineler yalnizca calisma
alanlarindaki ve genel anlamda emek siirecindekileri degil, ayn1 zamanda giinliik hayattaki
davranig ve tavirlari da hiikkiimleri altina alir” (Lazzarato, 2015: 34- 40). Lazzarato, bilgisayar
ve teknolojinin artan etkisi ile birlikte enformasyonel i¢erigin emek bigimlerini degistirdiginden
bahsetmektedir. Maddi olmayan emek kavramini, “metanin enformasyonel ve kiiltiirel i¢erigini
tireten emek” olarak tamimlamistir (Lazzarato, 1996: 133). Teknolojide yasanan degisim
stirecleri ile birlikte kiiltlirel igeriklerin dolagima sokuldugunu, yeni kiiltiirel igeriklerin
yaratildigin1 ve bu durumun emek bic¢imlerinin degisiminde 6nemli rol oynadigimi ifade
etmektedir. Bu siire¢ icerisinde, bilinen “calisma” anlayisinin disinda, calisma olarak
goriilmeyen bir dizi etkinlik tanimlanmugtir. Gorsel-isitsel prodiiksiyon, yazilim, fotografeilik,
moda, sanat, kiiltiirel etkinlikler maddi olmayan bigimler icinde mevcut hale gelmistir. Kiiltiirel
acidan entelektiiel beceriler, hayal giicii, teknik, el emegi ve girisimcilik becerileri, sosyal
iligkilerin yonetiminde ve bu sosyal yapinin yapilandirilmasinda bir araya gelmektedir. Maddi
olmayan emek, kolektif formlarda aglar ve akiskan bi¢cimde yeniden iiretilerek organize
edilmektedir. Maddi olmayan emegin rolii, kendini siirekli yenilige tesvik etmektir. Uretilen
meta, tiiketim stiregleri ile birlikte emek giiciiniin fiziksel kapasitesini iiretmekten ziyade, bunun
yerine onu kullanan kisiyi doniistiirmektedir (1996: 136-138). Ortaya ¢ikan bu kiiltiirel
igeriklerin ve etkinliklerin yansimalar1 toplumsal alana ait iliskileri de belirlemektedir. Harvey
bu durumu, tiiketim ve kiiltiirel tiretimin pek ¢ok alanina sermayenin entegre ve farkli arayislar

igerisinde olmasinin sonucu olarak ele almaktadir:

Tiiketim alanindaki ¢ok sayida gelisme arasinda ikisi 6nem bakimindan 6ne ¢ikar. Bunlardan ilki segkin
piyasalardan farkli olarak kitle piyasalarinda modanm seferber olmasi, tiiketimin temposunu sadece
giyimde, siisleme ve dekorasyonda degil, ayni zamanda hayat tarzlarini ve dinlenme faaliyetlerini de (bos
zaman ve spor aligkanliklari, pop miizik tiirleri, video oyunlar1 ve gocuk oyunlar1 vb.) kapsayan genis bir
alanda hizlandirmanin araci haline geldi. Bir ikinci egilim ise mal tikketiminden hizmet tiiketimine dogru
bir kayisti: sadece kisisel ve ticari hizmetlerde, egitimde, saglikta degil, aym1 zamanda eglence, gosteri,

"happening"ler ve hobiler gibi alanlarda da” ortaya ¢ikmaktadir (Harvey, 1997: 318).

Ozellikle teknolojinin gelismesi ile tiiketimcilik noktasinda bos zaman alanlar1 ortadan
kalkmaktadir. Bos zaman alanlar1 olarak diisiiniilen etkinlikler, maddi olmayan emek bi¢imleri
icerisinde degerlendirilmektedir. “Kiiresel ekonominin post-modernlesmesi siirecinde, servet
yaratimi giderek daha fazla bizim biyo-politik tiretim dedigimiz tiretim tarzi (ekonomik, politik

ve kiiltiirel alanlarin giderek ortlistiigii ve birbirini sardig1, bizatihi toplumsal hayalin {iretimi)
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icinde gerceklesiyor” (Hardt ve Negri, 2001: 18). Lazzarato’ya gore, “gOstermeyen gosterge
akislari, liretim ve temsil arasindaki boliinmenin Gtesinde dogrudan maddi akislar tizerinde
etkide bulunur ve birilerine bir sey ifade edip etmediklerine aldirmaksizin islev goriir”
(Lazzarato, 2015: 41). Maddi olmayan emek, sadece maddi mallar iiretmekle kalmayip aym
zamanda toplumsal yasam ve iligkilerin de tretilmesini saglayan emek bigimi olarak ele
alinmaktadir. Maddi olmayan emek, iletisim, is birligi iligskilere dayali olarak aglar {izerinden
genisleyebilmektedir. Maddi olmayan emek, toplumun biitiin alanlarina yayilarak toplumu
dontistiirebilmektedir. Bu anlamda diinyay1 nasil gérdiiglimiiz/algiladigimiz ve nasil etkilesim
kurdugumuz maddi olmayan, biyopolitik® iiretim kanaliyla belirlenmektedir (Hardt ve Negri,
2004: 123).

Bu siirecle birlikte zaman-mekéan algis1 da degisime ugramistir. Yapilan isin ve emek
siireclerinin esnekleserek hareket alani genislemistir. Aslinda bu durum, maddi olmayan
emegin ¢oklugunun yansimasi bigiminde, farkli kontrol mekanizmalarinin yagam bigimlerimize
girmesini ifade eder. Teknoloji ile ortaya ¢ikan bu yeni orgiitlenme bigimleri farkli denetim ve
farkli yapilanmalar1 beraberinde getirir. Ornek olarak; isveren, freelance olarak adlandirilan
calisma bigimi kapsaminda, fiziksel bir mekan kiralamak durumunda olmadan, 6zliik haklarini
karsilamak zorunda kalmadan bir yapilanma igerisine girebilmektedir. Ayrica calisanlarin
iletisim teknolojileri araciligiyla da denetimi saglanabilmektedir (Ozmakas, 2015: 17). Dijital
oyunlar, yeni enformasyon ve bilgi teknolojilerinin kullanildig1 giincel araglar olarak igerisinde
kiiltirel ve duygusal igeriklerin {iretilmesine olanak saglamaktadir. Kullananlar ve
gelistiricilerin etkilendigi siirecler farkli olsa da bilgi, iletisim, sembol ve iceriklerin dolasima
sokuldugu bu alan i¢erisinde maddi olmayan emek bicimleri goriilmektedir. Bu baglamda, yeni
iletisim teknolojilerinin 6nemli araglarindan birisi olan dijital oyunlar; iiretim ve tliketim
nesnesine doniisen kullanici ve gelistiriciler ile maddi olmayan emek bigimlerinin yeni ve farkli

boyutlari ile karsimiza ¢ikmaktadir.

2.2.2. Duygusal Emek

Giliniimiiz kosullarinda ve artan rekabet piyasasi icinde, rakiplerinden 6ne ¢ikma ve
farkliligini ortaya koyma ¢abas1 gibi unsurlar, kurumlarin/sirketlerin stratejileri igerisine dahil
edilmistir. Sirketler Uirlinlerini tasarlayip piyasada daha etkin kalabilmek igin “farkli” ve “yeni”

olana yonelmektedir (Kart, 2011: 215). Emegin niteliginde ortaya ¢ikan degisimler, ¢alisma

®Hard ve Negri’nin biyopolitika kavramma yiikledikleri anlamlar, imparatorluk’tan Ortak Zenginlik’e dogru
giderken adim adim degismistir. ilk kitapta Foucaultcu bir gizgiye yakin duran ikili, Ortak Zenginlik’te- Fransiz
diisiiniiriin aksine “biyopolitika” ve “biyoiktidar’arasinda ayrim yapar (Bkz.: Ozmakas, 2015: 18; Hard ve
Negri:2004:70).
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yasami icerisinde “maddi olmayan emek” bigimlerini 6n plana ¢ikarmistir. Yeni kapitalizm
mantiginda, duygularin kullanimi 6nem teskil etmektedir. Duygularin diizenlenmesi ve
yonetilmesi ile sermayenin verimlilik kosullar1 ve kar elde etme siiregleri belirlenmektedir.
Sirketler agisindan duygunun kendisi, kar kosullarinin bir bileseni haline getirilmistir. Duygular
tizerinden kurumlarin/sirketlerin kiiltiiriine uyumlu diizenlemeler olusturularak duygusal emek
kavrami On plana ¢ikarilmistir. Bu anlamda duygusal emek kavrami su sekilde

tanimlanmaktadir:

Duygusal emegin esasli bir unsuru, bir kimsenin gergek hissiyatini ve duygularini bastirmaktan
kaynaklanan duygusal uyumsuzluktur- 6rnegin, kaba bir miisteriye kars1 nazik olmak, yorgunken neseli
goriinmek ya da fatura tahsildar1 durumunda sempati hissederken sempatisizligi gostermek. Bahsedilen
bu durum potansiyel sorunlara yol agmaktadir. Unlii sosyolog Erving Goffman’in ifadelerinde duygusal
emek, bir kimsenin kendisini baskalarina belirli bigimlerde sunmasini ve belirli rolleri yerine getirmesini-
yani belirli bir kimligi yoneltmeyi- gerektirir; ancak yoneltilen bu ¢alisma kimligi, bir kimsenin kim
olduguna dair gercek duygulariyla ¢atigabilir ve Marx’in yabancilagmasini hatirlatan bir sahtelik tiretebilir

(Budd, 2011: 322).

Duygusal emek kavrami, organizasyonlar/kurumlar tarafindan belirlenen kurallar
cercevesince calisanlarin duygularimin yonetilmesi durumunu ifade eder. “Yeni ekonomik
kosullarin, calisanin biligsel sosyal ve kisisel tiim niteliklerini pazarlanabilir bir deger olarak
konumlandirma c¢abasi, duygu diizenleme siireclerine iligkin egilimleri de giderek
artirmaktadir” (Kart, 2011: 224). Duygularin kontrol edilmesi ise Hochschild’e gore yalnizca
kiiltiir ve toplumsal normlar tarafindan degil ayn1 zamanda isverenler tarafindan belirli kurallar
cercevesince belirlenmektedir. Bu zaman igerisinde kisiligin bir par¢asi olma durumuna yol
acabilmektedir. Ayn1 zamanda duygusal emek, duygular ortaya koyarak rehberlik etmek, derin
oyunculuk sergilenebilecek durumlarin igerisinde olmak ve belirlenen kurallar gercevesince
hareket edebilmektir (Hochschild, 1983: 7-56). Hochschild, “derin oyunculuk” sergilenebilecek
durumlari, Goffman’in “dramaturjik” bakis acisina dayanarak ifade etmistir.

Goffman, bireyin kendisini ve hizmetlerini nasil sundugunu, dramaturjik agidan
sahnedeki bir oyuncu gibi nasil performans gosterdigini ve nasil sahnelemek durumunda
oldugunu anlatir (Goffman, 2009: 208). Performans bu noktada katilimcilarin, diger
katilimcilart etkilemeye yonelik yaptigi etkinlikleri icermektedir. Ayrica, “yalnizca isini
yapmak ve duygularini agiga vurmak yerine, isini yapisini ifade edecek, duygularin1 da kabul
edilebilir bir yoldan iletecektir. O zaman, genelde, bir faaliyetin sunumu, o faaliyetin
kendisinden bir miktar farkl: olacak ve dolayisiyla kaginilmaz olarak yanlis sunum ortaya

¢ikacaktir” (2009: 72). Duygular konusundaki arastirmalar, duygularin sahte duygular ve
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yiizeysel oyunculuklar ile aldatict etkiler verebileceginden bahsetmektedir. Kurumsal hedefler
ya da miisteri iliskilerinde sahte/derin olmayan yiizeysel duygularin etkisinin negatif etkiler
verdigini ancak samimi/derin oyunculuk ile duygularin kontrol edilerek karsi tarafi etkiledigi
gibi pozitif sonuglara da yol agtig1 ifade edilmektedir (Grandey, 2000: 105). Bu durum daha
¢ok satis ve pazarlamanin oldugu, networking siireglerinin igerisinde gerg¢eklesmektedir.
Teknolojinin gelismesi ile birlikte miisteri memnuniyetine dayali olarak begeni kiiltiirii
olusmustur. Burada dijital ortamlarda miisteri memnuniyeti saglamak adina olusturulan iletisim
kanallari, pozitif yonde, duygularin kullanimi {izerinden ger¢eklesmektedir. Olusturulan
duygular, begeni, yorum ve puanlama diye tabir edilen siiregler ile dogru orantilidir. Burada
teknoloji tizerinden duygularin sunus bicimlerine bagl olarak ticretlendirmeye gidilmektedir.
Bu da dijital ortam iizerinden duygularin diizenlenmesi ve yonetilmesini saglamaktadir.

Hochschild, duygusal emek kavram siirecine kadinlarin is siirecindeki yeri {izerinden
bakarak da degerlendirme yapmaktadir. Hochschild i¢in, “diger kaynaklardan yoksun olup para
konusunda da erkeklere bagimli olan kadinlar daima, yoksun olduklar1 maddi kaynaklar
karsiliginda duygularin1 bir miilke ¢evirerek bunu erkeklere vermektedir. Hizmet sektoriiniin
ortaya cikis1 duygusal emegi daha sistemli, standart ve toplu liretime a¢ik kilmistir” (Hochshild,
1979; Federici, 2014:126). Kadin emegi, ev ici emek, bakim emegi, annelik; aile icerisinde
duygulanimsal/duygusal iliskilerin liretimini saglamaktadir. Genel olarak duygusal faktorler
barmdirdigi i¢in “duygulanimsal emek” kavrami, kadinlara atfedilmektedir. “Ornegin hemsire
ve hukuki asistan olarak c¢alisan kadinlar, hastalarla ve miisterilerle iliskiler kurma ve ofis igi
yasami idare etmenin yaninda patronlari olan erkek doktorlara ve avukatlara manevi alaka
gostermek durumundadir” (Hardt ve Negri, 2004: 125). Ancak Hardt ve Negri, “duygusal
emek” kavraminin yalnizca kadin emegi ile tanimlanmadigini; yeni iletisim teknolojileri ve
enformasyon siirecinin biitiin is yapilarin1 doniistiirdiigiinden bahsetmistir. Ciinkii, “pazarlama
stratejilerinin bir cinsiyet ayrimciligina degil, davranis tarzlarini kar amaclh kullanmaya odakl
oldugu belirtilmelidir. Zira erkegin de “ideal” kadin davranislarina yatkin davranislar
sergilemeye mecbur kalmasi (sevecen, esnek vb.), ancak s6z konusu odaklanmayla
aciklanabilir” (Kart, 2011: 228).

Duygusal emek, maddi olmayan emek kavraminin igerisinde yer almaktadir. Duygusal
emek ayni zamanda, “maddi olmayan emegin metalasmis yeniden iiretken emegi ve daha
miiphem bir sekilde piyasa dis1 yeniden liretken karakteristigi olan genis bir dizi faaliyeti
kapsayacak sekilde genislemesine hizmet eder” (Federici, 2014: 124). Duygulanim kavraminin
cagrisimi, is siirecinde ¢alisanlarin tiim o6zelliklerini harekete gegirerek, duygularin kullanimi

ve diizenlenmesini ifade etmektedir:
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...maddi olmayan emek, fikirler, semboller, kodlar, metinler, dilsel figiirler, imajlar gibi iiriinler iretir.
Maddi olmayan emegin diger ana bicimine de "duygulanimsal emek" diyoruz. Zihinsel olgular olan
duygularin aksine, duygulanimlar hem bedene hem zihne aittir. Hatta, nese ve liziintii gibi duygulanimlar,
organizmanin biitiiniindeki yasamin o anki durumunu yansitir, belirli bir beden haliyle birlikte belirli bir
diistince halini de ifade eder. Dolayisiyla, duygulanimsal emek, rahatlik, esenlik, tatmin, heyecan ya da
tutku gibi hisleri lireten ya da isleyen bir emektir. Duygulanimsal emek, 6rnegin hukuki danigsmanlarin,
ucug gorevlilerinin ve fast-food is¢ilerinin isinde karsimiza cikar (giileryiizlii hizmet). Duygulanimsal
emegin, en azindan hakim iilkelerde artan dneminin bir gdstergesi, isverenlerin ¢alisanlarda aranan asli
vasiflar olarak egitimi, hal ve tavirlari, karakteri ve "sosyal" becerileri 6ne ¢ikarmasidir. Iyi hal ve tavirlari
ve sosyal becerileri olan bir ig¢i, duygulanimsal emekte uzman bir is¢i demektir (Hardt ve Negri, 2004:
122).

Iletisim ve enformasyon teknolojilerinin gelismesi ile duygular ve duygularm kullanim1
dijital iizerinden dolagima sokularak toplumsal etkilesim igerisine girmistir. Korku, 6fke, kaygi,
nefret gibi bireysel duygular dijital etkilesim araglari ile toplumsal, kolektif duygular haline
gelebilmektedir. Teknolojik gelismeler ile birlikte dijital platformlar tizerinden yeni sosyal
hareketlerin ivme kazanmasinda duygularin dolagimi bu anlamda onemli olmaktadir.
Castells’in (2012) ifade ettigi gibi baz1 duygular, farkli gruplarin bir araya gelerek kamusal alan
icerisinde bir dayanisma durumunu ortaya cikarirlar. Bu duygular’, youtube ve sosyal medya
tizerinden bir mobilizasyon saglanarak kolektif duygularin yaratilmas: ve olusturulmasini
saglamaktadir (2013:221). Bu sekilde, dijital sosyal alanlar iizerinden duygularin kullanimina
yonelik kisa siireli kolektif etkiler yaratilmaktadir. Bu sebeple duygular ve duygusal emek
kavrami, yeni toplumsal hareketlerin ve yeni toplumsal yapilanmalarin igerisinde énemli ve
belirleyici kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dolayisiyla, sermaye, kendini yeniden iiretebilmek amaciyla, esnek piyasa kosullarina
uygun yeni ¢aligma kiiltiirii ve emek bigimleri getirmistir. Esnek ve giivencesizlik ekseninde
belirlenen yontemler; emegi ve emek siireclerini pargalamakta, kontrol ve denetim altinda
tutma gliciine sahiptir. 1970’lere kadar makinelesme siireci igerisinde kitlesel tiretimin oldugu,

bant sistemine dayali, standart emek bigimleri ile ilerleyen emek siiregleri, post-Fordist {iretim

! Duygular Latince’den gelerek, “hareket etmek”, “disar1 ¢ikmak”, “tasimak” anlamina gelir. Bireysel olarak bizi
hareket ettiren sey ayni zamanda bizi bazi seylere duygular araciligi ile baglamaktadir. Duygular, bedenler arasinda
dolasarak baglanma ve yakinlik duygusunu ortaya ¢ikarirlar. Bu anlamda hareket etmek ve baglanma arasindaki
iliski 6greticidir. Duygular bu sekilde onlar1 bigimlendirerek bireysel olmanin yaninda kolektif bir etki de ortaya
¢ikarmaktadir (Ahmed,2014:11). Duygular tarih boyunca kaygi, korku, dayanisma, yabancilasma, sugluluk, nefret,
giivensizlik gibi pek ¢ok kavram igerisinde bireysel olmaktan ¢ok kolektif ve kiiltiirel etkiler barmdirmistir.
Teknolojik gelismelerle birlikte duygular, yeni sosyal hareketler igerisinde dijital goriiniimler gergevesinde ve
calisma iligkilerinde farkli bicimlerde varlik gostermistir. Bkz.: Ahmed, S. (2014). The Cultural Politics of
Emotion, Second Edtion, Edinburgh University Press.
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bicimi/tarziyla daha esnek hale getirilmistir. Burada teknolojinin gelisimi, enformasyon ve
fikirlerin dolagim siireci, maddi olmayan emegin dijital bigimler igerisinde dolasima girdigini
gostermektedir. Bu emek bicimlerinden birisi de “maddi olmayan emek”in igerisinde
degerlendirilen “duygusal emek’tir.

Yeni kapitalizm siireci igerisinde duygularin kullanimi, esasen, tiim faaliyetlerin ve
calisma alanlarinin icerisinde belirleyici bir ozellik olarak kullanilmaktadir. iletisim ve
enformasyon teknolojisinin gelisimi ile ortaya ¢ikan dijital oyunlarin igerikleri ve temalari
duygular {izerinden sekillenmektedir. Dijital oyunlarin igerisinde her tiir duygu yaratilmakta ve
teknoloji dolayimli olarak kolektife aktarilmaktadir. Ulusal ve uluslararasi pazar alani bulan
dijital oyunlar, duygularin kullanimi-aktarimi ag¢isindan Onemli araglardan birisidir. Ag
tizerinden olusturulan bu yapilanma ile duygular bireysel olmaktan ¢ikip kolektif duygular
haline gelebilmektedir. Duygusal emek kavrami, bu siiregleri dijital oyun gelistirme ve ¢alisma
stirecleri icerisinde de gostermektedir. Yaraticilik gerektiren ve duygularin ¢ok fazla 6n planda
oldugu bir endiistride duygusal emek kavraminin yansimalari, arastirmanin bulgularinin analiz

edildigi boliimde ifade edilmistir.

2.2.3. Yaratic1 Emek

Insan zekasmi temel alan aga bagli toplum yapisi, gelecegin (vaat edilen) toplumu
olarak tamimlanmaktadir (Tapscott, 1998). Bu durum yalmizca teknolojilerin bir aga
baglanmasini degil, ayn1 zamanda insanlarin -teknoloji yoluyla- birbirine baglanmas1 anlamina
gelir. Burada ortaya c¢ikan durum bir ag (network) araciligi ile insanlarin zekalarinin,
bilgilerinin ve yaraticiliklarinin bir araya gelerek zenginlik ve sosyal gelisimin yaratilmasinda
yeni bir ¢ag yaratacak olmast durumudur. Aga bagli insan zekasi isletmelere (is modellerine),
aragtirmaya, saglik, egitim gibi insanlarin calistigi her yone uygulanabilir bir durumdadir
(Tapscott, 1998). Bu yapilanmalar; bilgisayar teknolojisi, ag (network) teknolojisi, internet ve
internet uygulamalar1 ile calisma siirecinin doniisimii hizlandirmig, esneklige ve aglar
olusturmaya dayanan yeni bi¢imler ortaya ¢gikarmistir (Castells, 2008: 326).

Bilgisayar ve yeni iletisim teknolojilerinin getirdigi siiregler, “zihin emegi, maddi
olmayan emek, duygusal emek, dijital emek, yaratici emek” gibi yeni emek bigimlerini belirgin
hale getirmistir. “Gliniimiizde, endiistriyel miibadele nesnelerini, dahili {iriinlerin yerine, hiza,
yaraticiliga, bilgi isleme ve imgeleme yonlendiriliyoruz.” (Brennan, 2014: 55). “Dijital ve web
temelli teknolojiler artik, dogal hammaddeden ziyade insan zekasini temel aliyor, bu da tiretim
stireclerinin standartlagtirilmasinin daha zor oldugu anlamina gelmektedir” (Peters ve Bulut,

2014: 40). “Kol giiciine dayali igler otomatik olarak kumanda edilen makineler tarafindan
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yapiliyor ve yenilik¢i isler, etkin bir sekilde deger {iireten isler, zihinsel bir is oluyor.
Dontistiiriilecek madde dijital akisla da simiile ediliyor.” (Marazzi, 2010: 35). Ayrica yeni
iletisim teknolojileri ve ag yapilanmasi igerisinde ag sosyalligi tiretilmekte ve buna bagli olarak
teknolojiye hakim, yaratici, egitimli, entelektiiel, risk alabilen, birden fazla beceriye sahip bir
isgiicli yapis1 ortaya ¢ikmaktadir.

Pazar degerinin temeli olarak yaratici/yenilikgi isgiiciiniin rolii dijital ekonomi i¢in ¢ok
onemlidir. Ticari bir malin tam anlamiyla hayata gecirilmesi yani parasal deger iiretimi, isgiicii
kalitesinin 6n plana ¢ikarilmasiyla gergceklesmektedir (Terranova, 2000: 48). Yaratici isgiicii,
gee kapitalizm icindeki yeni calisma bi¢imleri igin sablon gorevi gormektedir. Yaratici
isgliciindeki degisim, gec kapitalizmdeki isin dogasindan daha genis doniisiimlerin yankisini
ifade eder (Lee, 2013: 4). Yaraticilik, yenilik¢i rekabet anlayislarinda stratejik bir fonksiyon
olarak islev gormektedir. Yaraticilik, fikirlerin iiretilmesi ve kullanilmasini siirecini gosterir.
Yaraticigi, hazirlik, kulucka merkezi, fikrin dogmasi ve uygulanmasi gibi asamalari
bulunmaktadir. John Howkins, yaratici ekonomiyi arz ve talebi yaratan pazar alanlari igerisinde
siniflandirarak, insanlarin fikirlerini nasil piyasada sattiklarini ve satin aldiklarini, piyasa temeli
tizerinden agiklamigtir. Yaraticiligin pazar alanindaki etkisi, insanlarin fikirlerini piyasa
icerisinde nasil etkin kildig, arz ve talebi yaratan pazar alanlari i¢erisinde yaraticilik gerektiren
islerin nasil 6nemli oldugu vurgulanmaktadir. Ayni1 zamanda yaraticilik ve yaratici isgiicii,
O0grenmenin, degisimin ve fark yaratmanin 6nemli bir gostergesidir. Fiziksel sermayeden ¢ok
bilissel ve entelektiiel insan sermayesine dayanir. Yaratici ekonomi, fikirlerin piyasa igerisinde
diizenlenerek, bilgi ve iletisim teknolojileriyle yeni beklentilere cevap vermeyi
amaclamaktadir. Bu sebeple, yaratici endiistriler, ekonomik biiylime i¢in ¢ok biiyiik 6nem teskil
etmektedir (Howkins, 2013: 6; Levickaite, 2011: 82).

Yasanan bu degisim siireci, yaratici bilgi ve beceriyi merkeze alarak, bilgi ve teknolojiyi
kullanmada nitelikli/vasifli iggilicii ihtiyacini 6nemli hale getirmistir. Sennett, yeni ekonomide
kendilerine yer saglayan becerilere sahip bu kitleyi, yiiksek teknolojide, finans kesiminde ve
beseri hizmetler sektoriinde calisanlar olarak tanimlamistir. “Bu sektorler, gecmisin kati
biirokratik kafeslerine kiyasla daha esnek, ¢abuk tepki verebilen ve kisa doneme odaklanmig
kurumlart yoneten kiiresel yatirimcilar tarafindan [desteklenmektedir]” (Sennet, 2015:50).
Sennett, calisanlarin siirekli gelisimine isaret eden bu siireci, “beceri toplumu” olarak ele alir;
“beceri, kisinin yapmay1 6grendigi seyi yapmasindan ¢ok, yeni bir sey yapabilme yetenegi”
olarak tanimlanmistir (Sennett, 2015:73). Ayrica Sennett, “kisa vadeye yonelmis, potansiyel

yetenege odaklanmis, gecmis deneyimleri terk etmeye razi olan kisiler” vurgusu yapmaktadir
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(2015: 12) Sennett, “beceri toplumu”nun yaraticiliga ve yetenege bakigini su ciimlelerle ifade

etmektedir:

Igindekilerin siirekli yer degistirdigi bir sirket, sorunlar ¢ozebilmek igin hareketli kapasiteye gereksinim
duyar; herhangi bir sorunla derinlemesine ilgilenmek islevsel olmayacaktir, ¢iinkii projeler basladigi
kadar ani sona erer. Yoluna devam edebilen, iirlinii olasilik olan problem analizcisi, kiiresel pazara
egemen istikrarsizliklara daha iyi uyum saglamis goriiniir. Esnek bir sirketin gerektirdigi sosyal beceri,
kisa omiirli ekipler i¢inde bagkalariyla tanima firsatina sahip olmayacaginiz baskalariyla, iyi calisma
kabiliyetidir. EKip dagildiginda ve siz bagka bir gruba girdiginizde, bu yeni ekip arkadaglariyla miimkiin
oldugunca hizli bir sekilde ise koyulmanin bir yolunu bulmaniz gerekir, ¢6zmeniz gereken problem
budur. Potansiyel kabiliyetin sosyal ifadesi, ‘herkesle calisabilirim’dir. Oteki insanin kim oldugu énemli
degildir; hizli bir sekilde degisen firmalarda 6nemli olamaz. Sahip oldugunuz beceri, kosullar ne olursa

olsun is birligi yapma becerisidir (Sennett, 2015: 92).

Enformasyon teknolojisi, bilgi ve becerisini ortaya koyabilen calisanlara, daha 6zgiir
alanlar yaratmaktadir. Bu durum avantajlar1 ve dezavantajlari ile birlikte degerlendirilmektedir.
“Teknolojik degisim siireci hizin1 artirdigindan gerekli vasiflarin tanimlart siirekli asilarak
degistiginden vasif sahibi olmak yeterli olmamaktadir” (Castells, 2008:382). Bu anlamda
“kapitalizmin baska bir ekonomiye dogru asilmasinin potansiyel aktorii, rekabet kosullari

icerisinde insan sermayesinin artirtlmasidir” (Gorz, 2003; Sennett, 2015).

...calisma, calisanin ‘kendi goéziinde degerini tanimlayan’ yeteneklere, ustaliga, kendini {iretme
kapasitesine ¢agr1 yaptikga, bu kapasiteler belirli bir amagla smirli uygulanmalarini asma egilimi
gostereceklerdir. Boyle bir amag onlarin yeteneklerinin ancak olumsal bir agiklanisi olabilir. Kisi, mesleki
olarak yaptigindan daha degerli oldugunu kendine kanitlama egilimi gosterir. Kendi saygmligimni,

yeteneklerini ¢alisina disina karsiliksiz uygulamasinda gorecektir (Gorz, 2003: 19).

“Yaratict emek” kavrami, kapitalist ekonomi igerisinde ayirt edici bir unsur olarak
karsimiza ¢ikar. “Yaratict emek kavrami, materyal olmayan iiretim ve diisiinceler iizerinden
kurgulanan, bilgi odakli ekonomik yapinin odaginda yer alir. Yaratici iiretim bigimi kendine
has ozellikleri nedeniyle emek iiretiminin kritik bileseni olarak konumlanir” (Demir, 2018:
177). Gegmiste “zanaatkarlik”, “bir seyi, o seyin kendisi i¢in yapmak™ (Sennett, 2013: 78) ve
bu yogunlukta bir iiretkenlik ortaya ¢ikarmak anlamina gelirken giiniimiiz esnek ¢alisma ve
organizasyon yapilanmast igerisinde mevcut isleyisin diizeninde c¢ok miimkiin
goriinmemektedir. Ciinkii, kisa vadeye odakli bir sistemde, hizli bir sekilde degisen kosullar,
uzun vadeye dayali bir iiretkenligin var olmasim1 miimkiin kilmaz. Ancak yaraticilik bir
potansiyel olarak sisteme entegre edilerek, sermayenin verimlilik kosullarinin firetici bir

islevini gerceklestirmektedir.
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Yaratici ¢alisanlar/isciler; gorsel sanatgilar, yazarlar, miizisyenler, oyun tasarimcilari,
grafikerler, senaristler gibi bir iirlin/bir icat/bir diisiince ortaya koyabilen kisiler olarak goriiliir.
Standart iiretim bi¢iminden farkli iiretimler gergeklestiren, farkli fikir ve goriislere sahip,
iiretken/iiretici kisiler olarak tanimlanmaktadir. Yaratici1 emek igerisinde olanlar “alelade ya da
tekrarlanan islerle mesgul olsalar bile bu is, yabancilagmamis olarak yasanan ‘ger¢ekten 6zglr
emek’ Ogelerini barindiriyor olabilir” (Huws, 2017: 121). Ayrica ortaya ¢ikardiklari
irlin/yapit/eser yalnizca maddi bir karsilik i¢erisinde degerlendirilmemektedir. Bu durum daha
cok kisisel tatmin, iirlin ile kurulan bag, yapilan isin siireci ve sonucunun takdir edilmesi ve
begenilmesi ile iligkilidir. Ancak bu yaratici emek bi¢imi, bazi biiyiikk sirketler/kurumsal
firmalar tarafindan kendi himaye ve biinyelerinde diger emek bicimleri ile birlikte ayrilmadan
degerlendirilmekte, kimileri i¢in ise {iriin ortaya koyma siirecinde metodolojik bir yaklagimin
Oonemli bir 6znesi olarak yerini bulmaktadir (Huws, 2017). Ayrica yaratict emek, kiiltiirel
igeriklerin ve kiiltlir endiistrisi tirinlerinin yaratilma asamasinda 6nemli bir emek bigimi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oyun sektorii, yaratici endiistrilerden birisidir ve yaraticilik potansiyeline
gereksinim duymaktadir. Isgiicii yapis1 teknolojiye hakim, yaratic1 yetenek/beceri potansiyeli
olan, 6zgiin, farkli ayn1 zamanda sanatsal birtakim yeteneklere sahip olmasi istenen niteliklerle
tanimlanmaktadir. S6z konusu nitelikler, sirket ve girisimler acisindan 6nem arz etmektedir.
Ciinkii “yaraticilik”, sermayenin yeniden iiretimi agisindan kapitalist sistem tarafindan 6nemli
ayirt edici ve dinamik bir unsur olarak goriilmektedir. Bu asamada o6zellikle teknolojik
gelismeler, emek yapisindaki degisimlerin ayirt edici bir 6zelligidir. Esnek organizasyonlar,
calisandan, daha “esnek”, “giivencesiz”, “gecici”, “kisa vadeli islere uyumlu”, “risk alabilen”
dayanikli ve oryantasyonu giicli kisiler olmalarin1 beklemektedir. Bu durum yaratict
endiistrilerin igerisinde ele alinan dijital oyun endiistrisi ve dijital oyun gelistiriciler i¢in de s6z
konusudur. Dijital oyun gelistiricilerin de ifade ettigim bu oOzelliklere sahip

yetenekleri/becerileri oldugu goriilmektedir.

2.2.4. Bedava Emek/Ucretsiz Emek ve izleyici Emegi

Emek olarak degerlendirilemeyen faaliyetler, dijital platformlar {izerinden goniilliiliik
icerisinde bilgi aligverisinde bulunmayi, eglenceli etkinlikler icerisinde yer almay1 ve dijital-
sosyal mecralar iginde zaman gecirmeyi esas almaktadir. Oyunlar, web siteleri, mobil
uygulamalar, sosyal-dijital platformlar igerisindeki aktiviteler, goniilliilik esasina uygun bir
sekilde izleyici/bedava emek siirecleri igerisine girmektedir. Dijital iizerinden, kendi istegimiz

ile dahil oldugumuz bu platformlar, zamanin biiylik ¢ogunlugunu alan ve ¢gogunlukla maddi bir
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karsilig1 olmayan siireglere dayanir. Web siteleri insa eden aktiviteler, yazilim paketlerinin
modifiye edilmesi, mail listelerinin okunmasi, MUDS8 ve MMOQ®%Ilarda sanal alanlar
olusturmak, net lizerinden somiiriilen bedava/iicretsiz emege isaret etmektedir (Terranova,
2000: 33-34). Ayrica, giiniimiizde bir web sitesi ortaya ¢ikarmak ve bunun devamliligi,
kullanicilara sadece erisim saglamak igin yeterli degildir ayn1 zamanda kullanicilarin ortaya
¢ikan web sitesini kendi emek bigimleriyle aktif hale getirdikleri goriilmektedir (Bulut ve Ates,
2015: 358). Bu durum giiniimiizde, teknolojik yeniliklerin tek basina yeterli olmadigini,
etkilesimsellik 6zelligi ile kisilerin sisteme baglanma siireclerini isledigini gostermektedir.
Kullanicilar sisteme, sohbet, yorum, igerik ve uygulamalar ile birlikte dahil olmaktadir. Bedava
emek bicimine dayanan bu durum, armagan ekonomisi igerisindeki agik kaynak {iretim
sistemine dayanan, lretilen {iriiniin deneyimlenmesine, gelistirilmesine ve aktif bir hale
doniismesine olanak saglayan model olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1°

Dijital ekonominin 6nemli baglant1 alaninda olusan iicretsiz/bedava emek, net tizerinden
gecirilen zamanin sermaye tarafindan kullanilmasini ifade eder. Huws, ¢evrimig¢i oyun oynama,
sosyal medya sitelerinde baskalartyla iletisime gecme, internette gezinme gibi insanlarin ¢ok
fazla zaman harcadig1 cevrimig¢i faaliyetlerinin igerisinde, licretsiz emek big¢imlerinin yer
kapladigimi ifade etmektedir. Ayrica {icretsiz emek bi¢iminin, staj ve goniillii faaliyetler ile
kullanimi1 yayginlasmaktadir. Sisteme ve insanlhiga katki/yarar sagladigini diisinenlerin
paylasimlari, bir iriiniin gelistirme asamasinda olma ve deneyim kazanma gibi faaliyetler,

sermaye tarafindan somiirii araci olarak kullanilmaktadir. Huws’un (2017) ifade ettigi gibi;

Internetin biiyiik boliimiinii tasarlayanlar, insanhk icin ortak cikar yarattig1 inanciyla emeklerini
karsiliksiz olarak sunan yazilim gelistirici idealist kisilerdi. Marx’in dedigi gibi, ‘ayni igerige sahip emek
hem iiretken olabilir hem de iiretken olmayabilir. Bu durumda, emeklerinin sonucuna sermaye tarafindan
el konularak, bunlar yeni metalarin biinyesine katilmig goriinse de baslangigtaki iicretsiz emekleri,
sermaye tarafindan zorlayici kosullarda artik deger iiretme anlaminda iiretken sayilamaz (Huws, 2017:

195).

“Izleyici emegi* olarak adlandirilan emek bigimi ise, tiiketim ve tiiketimcilik icerisinde
ele alabilecegimiz bir emek bicimidir. Tiiketim ve tiiketiciligin teknoloji lizerinden yeniden

sekillenmesi, “tiiketicinin gorevini yerine getirmesi, bu daha fazla tiikketimle sonuglansin ya da

& MUDS (Multi-User Dungeons)
¥ MMO (Maasively Multiplayer- Online)

10 Free Labour, Bedava/Ucretsiz/Ozgiir/Serbest Emek seklinde kullanilmaktadir. Bu kavram, bu tez ¢alismasinda,
goniilliiliik cercevesince saglanan ancak somiiriilen bir emek bi¢cimi oldugu i¢in bedava/iicretsiz emek baglaminda
ele alinmistir.
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sonuglanmasin daha fazla tercih etmesi demektir” (Bauman, 1999:48). “Insanlar artik gelismis
toplumlarda yalnizca yasamlarinmi siirdiirebilmek i¢in degil, ayn1 zamanda tiiketim mallarini
almaya giicleri yetsin diye de c¢alismaktadirlar. Reklami yapilan mallarin tamami herkes
tarafindan alinamasa bile, ¢alisan insanlarin ¢alismalarinin hedefi ve o6diilii olarak islev
gormektedirler” (Bocock, 2005: 57). Bu durum satin alma fikrinin siirekli beslenmesi ile
iligkilendirilmistir:
Reklam ve kiiltiirel metalastirma, ekonomik kar birikimi i¢in insanlar1 bir ara¢ haline getirir. ideoloji,
sermaye ve metalar sistemine olan inanci, insanlarin nesnelligine agilamay1 amaglar. Hedef, kapitalizmin
Otesine gegmeyen, sorgulamayan ve sisteme bagkaldirmayan ve bu suretle kapitalizmin devamini
saglamada ara¢ olma roliinii oynayan insan disiinceleri ve eylemleridir. Elbette ideolojinin ne boyutta
hep basarili olacagi ve ne dereceye kadar sorgulanip ona karsi ¢ikilacagi 6nemli bir sorudur ama

ideolojiye dair elzem olan husus, taktikler gelistirilmesi ve insan 6znelerini tahakkiim ve somiiriiniin

yeniden tiretiminin aract yapma girigimidir (Fuchs, 2015: 123-124).

Teknolojide yasanan hizli degisim, bir tirliniin belli bir siire sonra giincelligini yitirmesi
ve yerine yenisinin tasarlanmasi gibi siirecleri getirmektedir. Bu hiz, ¢abukluk, gecicilik ve
ucuculuk olarak nitelendirilecek bir sistemin varligimi ima eder. Internet iizerinde yaratic1 ve
yenilik¢i emegin iiretiminde olan metalar, elektronik ortamda ¢ok fazla yer kaplamakta ve
giderek kisa omiirlii ve gecici olma durumuyla kars1 karsiya kalmaktadir. Metanin kullanimda
kalma siiresi sikisirken, metalar iiriin olmaktan ¢ok siire¢ halini almistir (Bulut ve Ates, 2015:
357). Bir diger unsur ise, sermaye tiiketicileri dijital platformlar tizerinde harcadiklari zaman
tizerinden kontrol etmektedir. Bu durumun sonucu, online reklamcilik faaliyetleri ile karsimiza
cikar. Ucretsiz/bedava/izleyici emegi olarak da tanimlanacak bu siirec, web ya da sosyal medya
lizerinde kalma siiresi ile iliskilidir. Internet iizerinde gecirilen zaman ve gergeklestirilen
etkinlikler, aslinda kapitalist yeniden yapilanmanin farkli kontrol ve denetim siirecleridir.
Interneti kontrol eden kiiresel kurumsal sirketlerdir. Burada teknolojiye uyumlu ve daha esnek
kontrol bigimleri yaratilmaktadir. “Bu da farkli yiizeylere sahip bir¢ok kontrol tiiriiniin ortaya
¢ikmasina olanak taniyor. Bu kontrol tiirleri acik bir hapishane baglantis1 barindirmamakla
kalmaz, ayn1 zamanda eglence ve tiiketimde goriilen esneklik ve eglendiricilik 6zelliklerine de
sahiptir” (Bauman ve Lyon, 2016: 12-13).

Dolayisiyla, sermayenin ve toplumsal alanin dijitallesme iizerinden yeniden {iiretimi,
dijital ekonominin ¢iktilar1 olan platformlar ve araglar {izerinden “bedava emek/iicretsiz etmek
ve “izleyici emegi” gibi yeni ve farkli emek bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.
Dijital platformlar, tiiketimin yeniden fiiretildigi mecralardir. Ayrica, Mark Cote ve Jennifer

Pybus “Maddi Olmayan Emek 2.0’1 Ogrenme” adli makalelerinde, “sosyal aglar {izerindeki
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sanal oznelliklerin ingas1 “ile ilgili olarak bos zaman ve ¢alisma zamaninin birlestiginden s6z
ederler. Oznellik iizerinden, izleyici emeginin sisteme dahil oldugu belirtilir (2004:244). Ayni
zamanda tiiketicilik, sermayenin tiikketim olgusu ve tiiketim kiiltiirti ile iliski oldugunu
gostermektedir. Tiiketimle ilgili mal, hizmet ve deneyimler, sermaye yatirimlarinin hizmetinde
olarak, yatirimcilar i¢in gerekli kar’in saglanmasina sebep olmaktadir (Bocock, 2005: 57).
Facebook, instagram gibi sosyal aglar igerisinde olan katilimcilar, farkinda olmadan “izleyici
emegi” icerisinde siirecin bir parcasi olmaktadirlar. Burada iiretilen metalar/mallar, gorsel
semboller, kiiresel sermayenin yeni gorliniimleridir.

“Ucretsiz/bedava emek” ve “izleyici emegi”, karsilig1 tam olarak ddenmemis, eglence
ve bos zaman faaliyetleri igerisinde degerlendirilen bir emek bigimi olarak goriilebilir. Dijital
oyun sektori ile iliskilendirdigimizde ise, dijital oyunlarin tiikketimi acisindan izleyici emeginin
onemi belirginlesir. Piyasaya siiriilen oyunlar, izleyicilerin karsisina ¢ikmaktadir ve goriiniip
tercih edilme durumlart reklamlar ve yapilan tanitim caligmalar1 ile belirlenmektedir.
“Izleyiciler, izleyici metasinin degerini iiretir, reyting endiistrisi de bu metanin fiyatin1 belirler
ve boylece izleyici metasinin degerlerinin fiyatlara doniismesinde merkezi rol oynar” (Fuchs,
2015:134). Bu anlamda dijital oyunlar; tiiketici gruplar1 agisindan kategori, tiir, tikketilecek
platform gibi nitelikler tasir.

Emek olarak diistinlilmeyen “izleyici emegi”, tiikketim ve tiiketimciligin lizerinden
ilerlemektedir. Biligsel, zihinsel ve duygusal uyaricilar ile seyir/izleyici olunan zamanlar, dijital
bir zeminde yeniden iiretilmektedir. Iletisim teknolojileri igerisinde gegirilen zaman, yapilan
begeni ya da yorumlar, {irliniinlin goriiniir olmasina, taninirlik kazanmasina, reklam ve
pazarlama araci olarak varligini siirdiirmesini saglar. “Reklamcilik, medya sirketlerini ayakta
tutan temellerden birisinin yaratilan toplam toplumsal artik deger oldugunu gdstermesi
acisindan 6nem arz etmektedir” (Kiyan, 2015:50). Sermaye, iirlin ve siireglerin igerisine
bireyleri dijital platformlar lizerinden dolayl yollardan entegre ederek sermayenin yeni kontrol

ve denetim bigimlerini iiretmektedir.

2.2.5. Dijital Emek

Yeni emek bi¢imleri, zaman ve mekan kavramlarinin kullanimindaki degisiklikleriyle
i¢ igedir. Bir metanin {iretimi i¢in gereken emek, tek bir mekanla sinirli olmayan, diinyada
birbiriyle baglantili birgcok mekan igerisine gergeklesmektedir (Fuchs, 2015: 24). Fordizm’den
post-Fordizm’e gecilen bu siirecle birlikte, fabrika iscilerine 6zgli tam ve siirekli istihdam
yapisi, esnek calisma iligkileriyle ¢alisma mekanlarin1 doniistiirmiistiir. “Sermayenin gayri

sahsi hakimiyeti fabrika duvarlarinin otesinde tiim topluma ve tiim yerkiireye yayildikga,
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kapitalist komuta bir "yer-sizlik" haline, daha dogrusu “her yer” haline gelmektedir” (Hardt ve
Negri, 2004: 115). Bu anlamda teknolojik gelismeler ve internet iizerindeki aglarin
yayginlagmasi, is siireclerinin fabrikadan topluma yayilmasina, emegin “dijital emek”™ olarak
iiretilmesine/dolasima sokulmasina dayanak saglamistir.

“Dijital emek” kavrami, kisilerin elektronik ortamda daha ¢ok zihinsel faaliyetleriyle
baglantili ele alinmaktadir. Christian Fuchs, dijital emek kavramini, “dijital medyanin var
olmasi, tiretilmesi, yayilmasi ve kullanilmasi i¢in gereken, karsiligi 6denen ve 6denmeyen tiim
emek bi¢imlerini igerecek sekilde genisleterek tanimlamistir” (Fuchs, 2015: 15). Ayrica, Fuchs
ve Sevignani, dijital isi/emegi/ ti¢ ayr1 kategoride degerlendirmislerdir: Biligsel dijital is,
iletisimsel dijital is, kooperatif dijital is. Glinlimiizde 6zellikle user generated content kavrami
kullanildiginda kooperatif dijital is kavrami akla gelmektedir. Orneklemeler Wikipedia, Eksi
Sozliik ve benzeri platformlardan verilmektedir" (Fuchs ve Sevignani’den akt. Uzunoglu,
2015:187).

Dijitallesmeyle birlikte, stirekli istihdamin oldugu standart zamanli calisma modelinden
saat-giin ve haftalik olarak ddenen ¢alisma bicimlerine gecilmistir. Yeni is organizasyonlari,
calisanlar acgisindan avantaj ve dezavantajlar1 beraberinde getirmektedir. Esneklik g6z 6niine
alindiginda ¢evrimigi platformlar tizerinden is saglayan kisiler, is teklifi alabilmek i¢in siirekli
rekabet etmek zorunda kalmakta ve miisteriler tarafindan  siirekli  olarak
degerlendirilmektedirler (Waas vd., 2018: 7-9). “Internet platformlarinda olusturulan meta,
kullanict verisi ise o zaman bu veriyi yaratma siireci de deger treten emek olarak
degerlendirilebilir. Ornedin facebookta kullanicilar yasamlari hakkinda enformasyon
yayimlarlar. Yani kendi deneyimlerini, 6znel bilgilerini, kullanici profillerini olusturup
giincelleyerek, nesnelestirirler” (Migoogullari, 2018: 14). Dijital emek kavrami, dijital olarak
iretilen aracglarin isleyisini, yazilim bakimini, bu siirecler i¢indeki diger iscilerin gdzetimini
iceren maddi olmayan {riinlerin yaratilmasi gibi birgok tiretim siirecini kapsamaktadir (Huws,

2017: 186). Buna gore;

Arastirma/gelistirme ve tasarim islevleri, yeni metalarin gelistirilmesine (veya eskilerin uyarlanmasina)
acikca dogrudan girdi sagliyor. Bugiinlerde bu faaliyetlerde harcanan emegin ¢ogu, bilgisayar temelli
araglarin kullanimimi igerdiginden ve/veya bunu iiretim asamasina gotiirecek isciler tarafindan dijital
bi¢imde ortaya kondugundan dijital emek kategorisinde yer aliyor. Aynisi kitaplar, filmler, CD’ler ya da
diger kiiltiirel iiriinlere igerik gelistirme amacl faaliyetler icin de gecerli. Burada bazi faaliyetler
digerlerine gore digerlerine gore daha dogrudan ‘dijital’ olabilir: Ornegin oyuncular ya da miizisyenler
‘canli’ performans sergiliyor olabilir, ama eger son iiriin ¢cogaltilabilir bir meta haline getirilecekse,
sermayeyle olan iglevsel iligkilerini, ekran baginda veya reji masasinda oturan mesai arkadaglarminkiyle

ayni olacaktir (2017: 186).
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Emek bigimleri dijital platformlar iizerinden dolasima sokularak genigleme alani
bulmustur. “Videotex, teletex, sozciik islemci, fax ve diger makineler, bilgi aglari, mikro-
elektronik islemciler ve sese duyarli bilgisayarlarla ilgili gelismelerle teknik bir devrim gegiren
yalnizca telekomiinikasyon olmamistir” (Frankel, 1991: 170). Yeni iletisim kanallari, internetin
ortaya cikisi ile birlikte kablolu, ¢oklu kanal, sifreli yayincilik gibi dijital medya i¢in uygun
hale gelmistir. “Bilgisayara baglanmis olan kablolu ve uydu yayin1 hem gondericilerin hem de
alimlayicilarin birbirinden ayr1 ve kopuk birimler halinde béliinmelerine izin verir” (Kumar,
2010: 23). Bu anlamda, emek firiinii olarak ortaya ¢ikan metalar, aglar etrafinda 6rgiitlenerek,
parcalanarak, liretim, dagitim ve pazarlama agamasiyla farkli cografyalardaki kisiler ve sirketler
ile bir araya gelebilmektedir. Dijitallesmis {riinler internet ve sosyal medya vasitasiyla
yayginlik kazanmustir.

Ortaya ¢ikan bu gelismeler dogrultusunda, ¢alisanlar ve yaptiklari isin/emegin ¢ok yere
baglantili oldugu alanlar ortaya ¢ikti. Ozellikle internetin ortaya ¢ikmastyla birlikte sirketler,
patronlar, ¢alisanlar mekana bagimli olmadan, mekanin sabitlenmesine gerek duymadan
hareketlilik alan1 yakalayabilmislerdir. Bu durum, birbiriyle baglantili olmay1r ve su an
bulunmadiklar1 yerlerde daha fazla is yapabilmeyi ve is ihtiyacinin kesismesini olanakli hale
getirmistir. Bu sebeple dijital baglantilinin oldugu alanlar ve dijital ¢alisma alanlar1 yeni is
modellerini ve yeni is siireclerini ortaya ¢ikarmistir. Dijitalin yiikselmesi, sadece sermayenin
degil ayn1 zamanda emegin de kiiresel ve dijital 6lcekte pazarsa rekabet edebilmesi anlami
tagimaktadir (Graham vd., (2017: 137).

Genel olarak degerlendirildiginde, giderek artan dijitallesme ve teknolojik ag
orgiitlenmeleri, emegin yeni bi¢imlerini ortaya c¢ikarip sekillendirirken ayni zamanda
kapitalizmin kendini dijital bi¢imlerde yeniden yapilandirmasini saglamaktadir. Yeni dijital
isgiicli piyasalar1 esnek, miisteriler ve bagimsiz yiikleniciler i¢in uygun maliyetlidir. Daha fazla
insanin talep ettigi, etkilesimsellik igerisinde oldugu ve geleneksek tam zamanli istihdamin
yerine alternatif, giivencesiz, esneklik i¢eren yeni istthdam bi¢imlerinin ve yeni platform tabanli
alanlarin varligmni ortaya koymasima sebep olmustur (Schmidt, 2017: 4). Internet iizerinden
bilgisayar hizmetlerini kiralamaya dayali, bilgi islem hizmetlerinin depolama-veritabani-
yazilim gibi esnek yapisi ve inovasyonlari igeren bulut sistemleri gibi sistemler ortaya ¢ikmustir.
Karma platformlarin yaratildigi bu sistemler igerisinde bulut ¢alismalar1 (web tabanli dijital
is¢ilik), serbest ticaret siteleri, yaratici galismalar, konum tabanli dijital is ve is¢ilik gerektiren
karma alt kategoriler ortaya c¢cikmistir (2017: 6). Hizla gelisen platform tabanli yeniden
yapilanma siiregleri firsat ve riskleri de icinde barindiran bir dizi siireci de beraberinde

getirmistir. Ayrica bu siiregler, sermayenin karliligini artirmak i¢in teknoloji dolayimli var olma
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stirecini gostermektedir. Diisiik iicretler, diizensiz ve esnek c¢alisma kosullari, karsilig
O6denmemis zamanlar, karsiligi olmayan “bedava emek” siiregleri, dijital olarak bu siirecin
igerisinde 6nemli bir yer teskil etmektedir. Hobi, eglence olarak yapilan etkinlikler, dijital ortam
icerisinde sermayenin yeniden iiretim alani olarak islev gdrmektedir. Internetin yaratmis oldugu
mekanlar/ mecralar icerisinde emek belirli bir zamanda gergeklesmekten ¢ikip tiim zamanlara
yayilarak dijital olarak varligin1 devam ettirmektedir. Bu durum hem sektorel baglamda hem
de bireysel olarak tiim yasam bi¢imlerimizi etkilemektedir.

Dijitallesme siiregleri ile dijital platformlar ¢ok daha hareketlenmekte ve hiz
kazanmaktadir. Tiim yasam bi¢imlerimiz; finans, egitim, yonetim, saglik ve giindelik yasam
pratiklerimiz dijital lizerinden ilerlemektedir. Dijital bir yasam bi¢imi ve dijital iletisim
stirecleri yasam alanlarimiz1 kaplar hale gelmektedir. Kapitalizm kendini teknoloji {izerinden
yeniden liretmektedir. Bu siire¢ daha ¢ok teknolojinin gelisimi ile iligkilidir.

Dijital ekonomi, bilgi ve enformasyonu temel alarak, kiiresel pazar igerisinde ag
tizerinden organize olan ekonomik yapilanmay1 ifade etmektedir. Bu ekonomik yapilanma
“esneklik” ve “ag kurma” mantig1 ile iligkilidir. Yeni enformasyon teknolojilerinin ortaya ¢ikisi
ve yeni ekonomik yapilanma siireci, c¢alisma siirecini, istthdam ve mesleki yapilanmalari
degistirmistir (Castells, 2008:89-90). Bilgi aglar1 icerisinde hem kurumlarin organizasyon
yapilari sekillenmekte hem de bireysel olarak bilginin yaratilmasina ve sekillenmesine dayanak
olusturulmaktadir. Dijital ekonomi; hiz, yenilik, {iretim ve tiiketicinin biitiinlesebildigi ve
aracisiz ekonomik yapilanmalari ifade eden bir alan haline doniismistiir. Burada belirleyici ve
en onemli faktor teknoloji olmaktadir. Gelisen teknolojiler, dijitallesme siire¢lerinin hizlanarak
etkisinin artmasina sebep olmaktadir. Teknolojik gelismeler ve dijitallesme siiregleri ile ortaya

c¢ikan “dijital oyun endiistrisi” ise, bu yapilanmanin bir pargasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.3. Yeni Ekonomik Diizende “Oyun Gelistiriciler”

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii ve dijital oyunlar 6nemli bir pazar alani olarak
goriilmektedir. “Oyun gelistirici profili, bireysel gelistiricilerden 50-100 kisilik biiyiik ekiplere
kadar yayilan bir yelpazede olsa da biiyiik cogunlugunu 10 kisiden start-up’larin olusturdugu
bir profil bulunmaktadir” (Kepenek, 2019: 49). Tiirkiye’de dijital oyun gelistiriciligi kendi
dinamikleri igerisinde biiylimekte ve gelisim gostermektedir. Tiirkiye’de 1990’11 yillarda oyun
gelistirmeye yonelik adimlar atilmis ve 2000’11 yillarda dijital oyun endiistrine yonelik sektorel
caligmalar yapilmaya baslanmistir.

Tiirkiye’de bireysel olarak baslayan ¢alismalar sonrasinda {iniversiteler, 6zel sektor ve

devlet destekleri ile genisleyen bir endiistri halini almistir. Dijital oyunlar, girisimcilik



67

faaliyetlerini desteklemek amaciyla yapilan hibe programlarindan destek almaya baslamistir.
Universite biinyesindeki tekno-kentlerde kulugka merkezleri acilmistir. Ornek olarak; 2008
yilinda Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM, oyun endiistrisinin
gelisimi i¢in ofis, teknik ve danigsmanlik destekleri gibi is fikirlerinin hayata gegirilmesine
yonelik bir dizi ¢alisma baslatmistir. Bu alanlarda ve bireysel olarak is fikirlerini bir agamaya
kadar getiren gelistiriciler i¢in devlet ve yatirimeilar tarafindan iiriin gelistirilmesi anlaminda
destek programlari olusturulmustur. Bununla birlikte; Tiirkiye’de oyun gelistirilmesi ile ilgili
olarak Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED), Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri,
Yapim ve Yayincilart Dernegi (OYUNDER) ve Tiirkiye Bilisim Dernegi gibi sivil toplum
kuruluglar tarafindan oyun endiistrisine yonelik arastirma ve ¢aligmalar yapilmaktadir. Oyun
gelistiriciler; tiniversiteler, oyun dernekleri, devlet tesvikleri, fuar ve organizasyonlar ile
desteklenmektedir. Oyun gelistiriciler, sektére girmek ve yer edinmek agisindan egitim ile
birlikte daha nitelikli bir yapiya donmeye baslamistir.

Kiiresel sermayenin yeni ekonomik diizeninde, dijital oyun endiistrisi, yeni bir endiistri
alan1 olarak sistem icerisine dahil edilmistir. Bu endiistri alani, eglence ve yaratici endiistrinin
bir dali olarak kabul gormektedir. Bu endiistri igerisinde farkli disiplinlerden kisilerin bir araya
geldigi dijital oyun gelistiriciler calismaktadir. Oyun gelistiriciler, belirli bir i boliimii
icerisinde calismaktadir. Is boliimii siirecleri belirli departmanlar seklinde ilerlemektedir. Bu
durum kurumsal, bagimsiz-freelance calisma bicimleri seklinde ilerlemektedir. Ancak genel
olarak, oyun tasarim departmani, grafik departmani, yazilim departmani, ses-miizik
departmani, test ve kalite departmani, pazarlama departmani seklinde ayrilmaktadir. Daha
kiiglik oyun gelistirme gruplarinda bu gorevler ve departmanlar i¢ ige gecebilmektedir. Bir
tasarimcet ayni anda yazilimel, bir grafiker ayn1 zamanda yazilim isleri ile de ilgilenmektedir.
Ancak genel olarak, oyun endiistrisi igerisinde calisan, yaratici niteligi ve teknik bilgiye sahip
oyun gelistiricileri; tasarimcilar, gorsel sanatgilar (grafiker-modelleme gibi) yazilim
gelistiriciler olarak kategorize etmek miimkiindiir. Bu kategoriler “dijital ve enformasyonel
kapitalizmin aradig1 hard skiller ise soft skiller de is birligi veya takim ¢aligmasina uygunluk,
etkili iletisim becerileri ve esneklik” (Binark, 2008: 79-80) igceren 6zelliklere sahip olmay1 da
gerektirmistir. Belirtilen bu niteliklerin yani sira, oyun gelistiriciler ayn1 zamanda, kisa vadeye
odakli, proje odakli, esnek c¢alisabilen, risk alabilen, girisimci 6zelliklere sahip kisilerden
olusmaktadir.

Isgiiciiniin nitelikleri, aym1 zamanda sektdriin siirekliligini saglayict islevi
gerceklestirmektedir. Teknolojinin gelismesi, yeni dijital ekonomi ile uyumlu isgiicli yapisini

ortaya c¢ikarmistir. Yeni iletisim teknolojilerinden birisi olan dijital oyunlar; bu endiistri
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icerisinde ¢alisan isgiiciiniin yapisint kendi dinamigi ¢ergevesince degistirmistir. Dijital oyun
endiistrisi igerisinde ¢alisan “gelistiriciler” teknoloji ve tasarim tabanli farkli becerilere sahip
bir yapilanmay1 gerektirir. Tiirkiye’de oyun gelistiren dijital oyun gelistiriciler, nitelikli/vasifli
isgiicii yapisina dahil edilmektedir. Gegtigimiz yillarda (2016), Tiirkiye’de Tale Worlds
Entertainment Genel Miidiirii Eli Erkin; oyun sektoriinde, nitelikli yetismis isgiicli yapisini
bulmanin zor oldugunu ve bunun gelecekte ¢oziilmesini umduklarindan bahsetmistir (Yenituna,
2017:173). Giinlimiizde, oyun sektoriiniin gelismesine ve nitelikli isglicliniin ortaya
cikarilmasina yonelik iiniversitelerde dijital oyunlar ile ilgili béliimler agilmaktadir.

Ayrica, oyun gelistirmek dinamik bir siiregtir. Yenilenmeyi ve degisimlere adapte
olmay1 gerektirir. Oyun gelistirme asamasinda, gelecege sekil verecek farkli is bicimleri ve
uzmanliklar da ortaya ¢ikmaktadir. Tansu Kendirli, “Diital Oyun Endiistrisi Terminolojsi” adl
kitabinda Masamo Games CEO’su ile yaptigi goriismede oyun sektoriiniin gelecegini

11 olacagini ifade etmistir. Bu

degistirecek en biiyiik unsurlardan birisinin “machine learning
durum, kisiye 6zgii oyun deneyimi sunabilmek i¢in oyunculara 6zel optimizasyonlarin
saglanmasini ifade eder. Bunu saglamak i¢in {iriin ve pazarlama stratejileri gelistirecek gerekli
olan insan kaynaginin iiniversitelerin istatistik ve miihendislik bdliimlerinden ¢ikabilecegi ifade
edilmektedir. Bu durum oyun sektorii i¢erisinde yeni uzmanlik alanlarinin ortaya ¢ikmasina
sebep olmaktadir.

Oyun gelistiriciler, teknik ¢alisma diginda yaratici niteligiyle de 6n plana ¢ikmaktadir.
Gelistiriciler, tirtin/oyun gelistirme siirecine bagimsiz ve bireysel olarak dahil olabildikleri gibi
kurum/yatirnmci/miisteri ~ vasitastyla  da  gelistirdikleri  oyunun  nesnesi  haline
doniisebilmektedirler. Uretim ve tiiketim siireclerinin icerisine dahil olmak durumunda kalan
oyun gelistiriciler, lirlin/oyun gelistirme siirecinde duygularinin kullanimi, kontrol edilmesi ve
yonetilmesi gibi bir dizi islevi yiiriitmek durumunda kalabilmektedir. Ayni1 zamanda toplumun
tiiketim egilimlerini de izlemek/gdézlemek durumunda kalan dijital oyun gelistiriciler; “maddi
olmayan emek”, “duygusal emek”, “yaratici emek”, “izleyici emegi”, “bedava-iicretsiz emek”
ve “dijital emek™ siireclerini bir biitiin olarak is siirecine dahil edebilmektedirler. Oyun
gelistiriciler ile ilgili bilgiler, “Aragtirmanin Yontem ve Teknigi ile Aragtirma Bulgularinin

Analizi” kisminda kapsamli sekilde ele alinmistir.

11 ML-Machine Learning: Makine 6grenimi. Veri tiirlerine gore veriler lizerinde tahmin yapan algoritma.



69

UCUNCU BOLUM
ARASTIRMANIN METODOLOJISi VE VERILERIN ANALIZI

3.1. Arastirmanin Amaci, Temel Sorunsali ve Alt Sorunsallar:

Bilgi temelli yeni iletisim teknolojilerinin ortaya cikisi, internetin aglar olusturma
mantif1 ve etkilesimsellik 6zelligi ile iliskilidir. Yeni teknolojilerin yayilimi ve elektronik
baglantinin oldugu her yere uygulanabilir olmasi, mekan, enerji ve emekten tasarruf edilmesini
saglayarak hizin, giiciin ve esnekligin artmasina sebep olmustur (Castells, 2008: 67).
“Sayisallagma, bilgisayar teknolojisindeki ilerlemeler ve teknolojik yondesme sonucu, internet
ve mobil iletisim gibi yeni iletisim teknolojileri ve bu teknolojiler lizerinden sunulan yeni icerik
ve hizmet alanlar1 ortaya ¢ikmistir” (Aydogan, 2016: 8). Dijital igerik sunan iiriinler, yeni
teknolojilerle uyumlanarak hem toplumsal hem de ekonomik yapilanmanin temelini
olusturmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi, dijital teknolojinin yarattig1 olanaklarla diinyada en hizli gelisen
sektorler arasinda yerini almaktadir. Yeni iletisim teknolojilerinin dolayimiyla gelisen dijital
oyunlar; sanat, tasarim, miizik, yazilim ve teknik bilgi ile harmanlanarak ¢ok biiylik bir
yelpazeden {irlin ortaya koymaktadir. Bu anlamda oyun sektorii i¢inde ¢alisan is giiciiniin
niteligi ve dinamikleri tasarim, bilgi ve teknoloji tabanli farkli beceriler iceren, dijital igerik
sunan bir yapilanmay1 gerektirmistir. Bu calismanin amaci; Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisi
icerisinde c¢alisan oyun gelistiricilerin ¢alisma kosullarina, kiiltiirline ve emek siireclerine
yogunlasarak, yeni teknolojilerle bicimlenen yeni kapitalizmde, emegin farklilasan niteliklerini
anlamaya ¢alismaktir. Bunun i¢in 30 (otuz) dijital oyun gelistirici ile derinlemesine gériigmeler
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsamindaki katilimcilar, kurumsal sirkette calisan oyun
gelistiriciler, bagimsiz-indie oyun gelistirenler ve freelance oyun gelistirenler olarak, sektoriin
kendi igsel dinamiginden kaynakli farkli boliinmeler igerisindeki kisilerden olusmaktadir. Bu
parcali ve boliinmiis yapi, neoliberal ideolojinin, teknolojik gelismelerin ve esnek iiretim
sisteminin sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu calismada, “Tirkiye’de oyun sektoriinde calisan oyun gelistiriciler” Ornegi
tizerinden, yeni kapitalizmin aldig1 goriiniimler ve farklilagan emek bigimleri irdelenmektedir.
Caligmada, yeni iletisim teknolojilerinin “yeni” ve “dijital” bir ekonomiyi nasil bigimlendirdigi,
emegin yapisini ve niteligini nasil doniistiirdiigli temel sorunsalindan hareket edilmektedir.
Teknolojide yasanan hizli degisimin, toplumsal ve ekonomik alani nasil doniistirdigi

kavranmaya ¢aligilmigtir. Bununla birlikte, ¢alisma kosullar1 ve farklilagsan emek bigimleri ile
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iligkili siirecler, alt sorunsallar olarak ele alinmaktadir. Ortaya ¢ikan bu yeni yapilanma siireci
yeni calisma kosullarin1 ve yeni emek bigimlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Ozellikle ¢alisma
yasami, yeni iletisim teknolojileri dolayimiyla yeniden sekillenmektedir. Artik teknoloji ile
uyumlu ¢alisan ve bu yeteneklere/becerilere sahip kisiler ¢calisma yasaminin igerisinde varlik
gostermektedirler. Ayn1 zamanda sistem siirekli degisen, yenilenen bir yapida oldugu i¢in
bireylerin de yenilikg¢i, ayni anda birden fazla yetenek, 6zellik ve uzmanlik gerektiren vasiflara
sahip olmasii gerektirmistir. Dijital oyun sektorii ve dijital oyun gelistiriciler, arastirmanin
amacima ve sorunsalina uygun sektér ve orneklem grubunu olusturmaktadir. Dijital oyun
gelistiriciler, bu yeni teknolojilerin dolayimuiyla, tiikketim olgusunu ve tiiketicilerin beklentilerini
de dikkate alarak dijital i¢erikli lirtinler ortaya koymaktadirlar. Bu dogrultuda, nitelikli is giicii
yapisi olarak goriilen, teknoloji bilgisine sahip, iletisim teknolojilerini kullanan dijital oyun
gelistiriciler igin bu siirecin nasil isledigi sorgulanacaktir. Arastirma kapsaminda elde edilen
bulgular, ¢aligmanin kuramsal ve kavramsal ¢ercevesi ile iliskilendirilerek analiz edilmistir. Bu
anlamda, esneklesen ve parcalanan ¢alisma kosullar1 ve emek big¢imlerinin, yeni iletisim

teknolojileri tizerinden nasil degistigi anlagilmaya ¢aligilacaktir.

3.2. Arastirmanin Alam

Dijital oyunlar, 6zellikle ulusal ve uluslararasi alanda hizli gelisen sektorler arasinda yer
almaktadir. “Diinyada film, miizik ve kitap pazarinin 50 milyar dolarlik bir biiytkligi
bulunurken oyun sektorii 90 milyar dolara ulagsmaktadir” (Kepenek, 2019: 43). Giiniimiizde bu
oranlarin yiiksek olmasi mobil oyun sektdriiniin varligini ortaya koymas ile iligkilidir. Tirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu’nun (TUDOF) acikladig1 rapora gore sektoriin biiyiikligi 75
milyar dolara yakin ve 2020 hedefi 93 milyar dolar olarak ongoriilmektedir (Keles, 2017).
Mobil oyunlar en yiiksek segmentte kalarak payin1 %34 arttirarak, 2021 yillarina kadar piyasa
gelirlerini 174 milyar dolara ulastiracag: tahmin edilmektedir (Newzoo, 2018)2. Goriildiigii
tizere, oyun sektorii, sinema ve film gibi biiyiik sektorleri asan ve pazar paym 6zellikle son
yillarda onemli Olgiide artiran bir sektor olmustur. Oyun sektoriinlin gelisiminin hizlanmasi,
bilgisayarlardaki islemci ve kartlarin iyilesmesi, goriintii kalitesinin artmasi, internet ve cep

telefonlarinin ortaya ¢ikmasi ile ilgilidir. Bu dinamikleri olusturan kosullar ise, stirekli gelisen

12New2002018,https://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_2018_GIobaI_Games_Market_Report_Lig
ht.pdf (erisim tarihi: 22. 04. 2019).


https://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_2018_Global_Games_Market_Report_Light.pdf
https://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_2018_Global_Games_Market_Report_Light.pdf
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oyun igerikleri, siirekli gelisen farkli taleplere gére farkli platform arzlaridir'® (Kepenek, 2019:
25).
Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisinin gelisimi ODTU Teknokent, Bilim Sanayi ve

5 Universiteler, Oyun

Teknoloji Bakanlhigi*, Ekonomi Bakanligi, Kalkinma Ajanslar®
Gelistirme Kulucka Merkezleri, Oyun Stiidyolar1 seklinde pek ¢ok alan ve kurumca
desteklenmistir. Ornek vermek gerekirse; 2008 yilinda ODTU Teknokent Animasyon
Teknolojileri Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM), sektoriin  gelisimi agisindan oyun
gelistiricilerini bir araya getirerek ofis alani, teknik, mentorliik, altyap1 destekleri, egitimler, is
gelistirme-proje destegi, is fikirlerinin hayata gecirilmesi ve staj imkanlar1 sunarak
sirketlesmemis oyun gelistiricilerin gelismesine katkida bulunan, oyun gelistiricilerini bir araya
getiren bir kulucka merkezidir. Burada faaliyet gostermis ve su anda halihazirda oyun gelistiren
ekipler bulunmaktadir. Bunlardan birka¢i Zibumi, Kodobur, Udo Games, Binary Games,
MagicLab vb gibi pek ¢ok 6rnek bulunmaktadirt®.

Oyun sektoriiniin gelismesine ve nitelikli is giicliniin ortaya ¢ikarilmasina destek olarak
tiniversitelerde dijital oyunlar ile ilgili boliimler agilmaktadir. BUG, Bahgesehir Universitesi,
Iletisim Tasarimi boliimii tarafindan oyun laboratuarinda sektdrel bulusmalar ve cesitli
organizasyonlar ile oyun, deneyim ve tasarim odakli ¢alismalar yapmaktadir. Bahgesehir
Universitesinde Master BUG, Oyun Tasarim Yiiksek Lisans Programi olusturulmustur. Istanbul
Bilgi Universitesinde Dijital Oyun Tasarim Béliimii, Hacettepe Universitesi’nde Bilgisayar
Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Tezli Yiiksek Lisans ve Tezsiz Yiiksek Lisans programlari,
[zmir Ekonomi Universitesi’nde Bilgisayar Oyunlar1 ve Teknolojisi Yiiksek Lisans Programu,
ODTU’de Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans programi, Dogu Akdeniz Universitesi- Kibris’da
DAU Animasyon ve Oyun Tasarim Lisans programi bulunmaktadir. Izmir Dokuz Eyliil
Universitesi Dijital Oyun Tasarim Kulugka Merkezi, ITU Teknokent Bilkent Cyberpark, Yildiz
Teknik Universitesi Siirekli Egitim Merkezinde Dijital Oyun Tasarimi ve Kodlama Egitim

Programlar1 gibi kulucka merkezleri ve egitim programlari iiniversitelerin igerisine dahil

13k onsollar ise, sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence ve iletisim araci
haline doniistiirmiislerdir. Yedinci nesil konsollarin gelismis donanimlar1 sayesinde daha fazla yazilim igerigine
sahip olabilmeleri oyunlarin yerellesme siire¢ ve dinamiklerini de daha fazla yazilim igerigine sahip olabilmeleri
oyunlarin yerellesme siire¢ ve dinamiklerini de daha komplike hale getirmistir. Ayn1 zamanda, giiniimiizde AAA
olarak sinmiflandirilan oyunlar yapim ve maliyet agilarindan biiylik film prodiiksiyonlartyla kiyaslanir hale
gelmistir” Bkz. Giirgay H, Kepenek Emek B, Tekin Engin C (2019), Tiirkiye’de Dijital Oyun ve Animasyon, Retro
Basim Yayn. Ankara.

14 TUBITAK- 1512 Teknogirisim Sermaye Destegi Programi.

15 KOSGEP (Kiigiik ve Orta Olgekli Isletmeleri Gelistirme ve Destekleme Idaresi Baskanlig:

16 www.atom.org.tr/tr/atom-Kkarincalar/ekipler (erisim tarihi: 18. 04. 2019).


http://www.atom.org.tr/tr/atom-karincalar/ekipler
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edilmektedir. Bu ¢aligmalar Tiirkiye’de tasarim, teknik, gorsel, grafik ve animasyon ile ilgili
gerekli olan nitelikli i§ giiclinlin ortaya ¢ikarilmasi agisindan 6nem teskil etmektedir.
Tiirkiye’de sektoriin gelisimi agisindan fuar ve yapilan etkinliklerde bu siirecin bir
parcasi olarak degerlendirilebilir. GameX Uluslararas1 Dijital Oyun Fuar1, GIST (Uluslararasi
Dijital Eglence ve Oyun Fuar1), TEKFEST Oyun ve Teknoloji Festivali, CNR Games Week,
ve GGJ (Global Game Jam) gibi fuar ve etkinlikler yapilmaktadir. Fuar alanlar1 ve etkinliklerde
atolye calismalari, oyun gelistirici konferanslari, turnuvalar, standlar, indie game alanlari, VR-
sanal gerceklik, robot yarislar1 ve aligveris merkezleri gibi alanlar bulunmaktadir. Son yillarda
tilkemizde ve diinyada elektronik sporun geligsmesi ile e-spor etkinlikleri de yine fuar alani ve
etkinliklerin igerisinde yer almaktadir. Elektronik spor, resmi lig ve etkinlikler icerisinde
degerlendirilerek tilkemizde Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan bu oyunculara e-sporcu

lisans1 verilmektedir'’.

Fotograf 3.1. Gaming Istanbul  Fotograf 3.2. GameX 2018 Fotograf 3.3.GGJ-Global
Game Jam?®

Tiirkiye’de oyun gelistirilmesi ile ilgili olarak Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi
(TOGED), OYUNDER (Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilart Dernegi) ve
Tiirkiye Bilisim Dernegi sektorel anlamda gesitli ¢aligmalar yapmaktadir. Bu organizasyonlarin
sektore onemli katkilar1 oldugunu disiinenler kadar ¢ok fazla islevsel olmadigini diisiinen
gelistiriciler de bulunmaktadir. Ancak bu dernekler pek ¢ok egitim, farkindalik ve arastirma
acisindan onem teskil etmektedir. Genel olarak baktigimizda Tiirkiye’de oyun gelistirilmesine
yonelik 6nemli ¢abalar verildigi goziikkmektedir.

Bunlarla birlikte, Tiirkiye’de 1990’11 yillarda oyun gelistirmeye yonelik adimlar atilmis
ve 2000’11 yillarda dijital oyun endiistrine yonelik 6nemli ¢aligmalar igerisine girilmistir. 1992
yilinda, Osmanli Imparatorlugunu anlatan ve kurgulayan “Hanger” adl1 bir oyun, 1995 yilinda
Lale Savascilar1 Istanbul Efsaneleri isimli bir oyun ortaya cikarilmis ve bilgisayarlara

yiiklenmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 5). 1999 yilinda ii¢ Tiirk gelistirici tarafindan kurulan

17 \www.gamex.com.tr (erisim tarihi: 25. 03. 2019).

18 http://nintendocu.com/1053 (erisim tarihi: 18. 10. 2018).


http://www.gamex.com.tr/
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ve su anda diinya ¢apinda bilinen-taninan oyunlar ortaya ¢ikaran Crytek, oyun gelistirilmesine
yonelik caligmalarina bu doénemler igerisinde baslamistir. 2000 yil1 itibariyle Mevliit Ding
“Sobee” adli oyun sirketi ile dijital oyun gelisimine katki saglayan onemli isimlerden birisi
olmustur. Ayrica teknokent igerisinde ortaya c¢ikan yapilanmalar ve oyun gelistirici olma
stirecleri her gecen giin daha fazla artis gdstererek devam etmektedir. Dolayistyla, giiniimiizde
kurumsal olarak ¢alisan gelistiriciler, freelance (herhangi bir kurumdan bagimsiz ¢alisan oyun
gelistiriciler) ve indie (yatirimci-dagitimer ya da bir kisiye bagimli olmadan kendi oyununu
kendi yapan bagimsiz gelistiriciler) gelistiriciler, oyun sektorii igerisinde istihdam alani
bulmaktadir. Tirkiye’de oyun endiistrisi iiniversiteler, devlet ve 6zel sektoriin destek ve
tesvikleri ile genisleyen bir endiistrisi halini almigtir. Hizin1 ve gelisimini her gegen giin artiran
dijital oyun endiistrisi, Tiirkiye’de bu alan igerisinde calisan nitelikli i giicliniin ve alanin
yaratilmasi acisindan kayda deger ozellikler gostermektedir. Bu baglamda Tiirkiye’de oyun

endstrisi varligin1 devam ettiren ve gelisim gosteren bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3.3. Arastirmanin Orneklemi, Saha Goézlemleri ve Deneyimler

Bu calisma, nitel arastirma yontemi ile gergeklestirilmistir. Nitel arastirma
“aragtirmacimin  katilimcilara sordugu arastirma sorular1  bireylerin  siireci nasil
deneyimlediklerini anlamaya ve siire¢ igerisindeki asamalar1 tanimlamaya” (Creswell, 2013:
88) yonelik bir yontemdir. Arastirma siirecinde; katilimcilarla derinlemesine goriisme, gozlem,
online-skype goriismeleri gergeklestirilmistir. Katilimcilara yeni soru sorma ihtiyact
duyuldugunda, katilimcilarla tekrar iletisim kurulmustur.

Bu arastirma, 04. 10. 2016-20. 06. 2020 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Orneklem
grubunun belirlenmesinde, olasiliga dayali olmayan tekniklerden amaghi oOrneklem teknigi
kullanilmigtir. Amaglh 6rneklem teknigi “zengin bilgiye sahip oldugu disiiniilen durumlarin
derinlemesine ¢aligsilmasma olanak vermektedir” (Yildirnm ve Simsek, 2011: 107). Olasiliga
dayali olmayan amagli 6rnekleme tekniginde 6rneklem grubu tesadiifen se¢ilmemekte, “ortaya
konulmak istenen problem, siire¢ ve olayla ilgili farkli bakis agilarini yansitan durumlarin
secilmesi tercih” edilebilmektedir (Creswell, 2013: 100). Arastirmanin amact dogrultusunda,
kurumsal firmada calisan oyun gelistiriciler, bagimsiz/indie oyun gelistiriciler ve freelance
olarak c¢alisan dijital oyun gelistiriciler arastirma Orneklemini olusturmustur. Arastirmada
amagl o6rneklem teknigi dogrultusunda, ulasilabilen dijital oyun gelistiriciler ile goriigmeler
yapilmigtir.  Orneklem grubunun genisletilmesinde kartopu orneklem teknigi ile siireg

ilerletilmistir.
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Bu arastirma kapsamina, kurumsal firmada calisanlar, freelance olarak calisanlar ve
indie bagimsiz gelistiriciler olmak iizere {i¢ ayr1 kategori dahil edilmistir. Farkli yapilanmalar
icerisinde ¢alisan 30 (otuz) gelistiriciyle, “derinlemesine goriisme teknigi” ile goriismeler
gergeklestirilmistir. Oyun gelistiriciler ile dncesinde 6n gorlismeler yapilarak randevu talebinde
bulunulmustur. Goriisme talebini kabul eden gelistiricilere isim ve c¢alistiklar firma isimlerinin
sakli tutulacagi belirtilmistir. Oyun gelistiricilerin belirlemis oldugu saatler igerisinde,
calistiklar1 oyun stiidyolarinda, fuar alanlarinda, bireysel goriisme mekanlarinda ve online
platformlar tizerinden goriismeler yapilmistir. Goriismeler yaklasik kirk bes dakika ile bir saat
arasinda gergeklesmistir. Gorlisme sirasinda katilimeilarin konu ile fikirlerini detaylica
anlatmalar1 saglanmaya g¢alisilmistir. Konusmalar, ses kaydina alinmistir. Gériisme sirasinda,
katilimcilarin anlatilar1 dogrultusunda elle notlar alinmistir ve yeniden sorular sorulmustur.
Goriismeler konugmay1 bolmeden ve konusmanin gidisatini engellemeden gergeklestirilmistir.

Katilimeilardan bazilart ile (K6, K7, K8) oyun fuar alaninda, bazilar1 ile dijital
platformlar {izerinden (K14, K15, K17, K22, K23, K24, K26, K25) goriismeler saglanmistir.
Fuar alaninda yapilan goriismelerde, ¢cok fazla ses ve giirliltii olmasina ragmen, katilimcilar
istekli bir sekilde sorular1 sonuna kadar cevaplamislardir. Bu ¢alisma kapsamina dahil edilen
oyun gelistiricilerin neredeyse tamaminin goériisme konusunda istekli olduklar1 gézlenmistir.
Oyun gelistiriciler, sektoriin duyulmas: ve sektér adina konusulmasindan mutlu olduklarini
belirtmislerdir. Goriismelerin bitiminde tekrar ihtiya¢ duyuldugunda goriisme yapilabilecegi
sOzii alinarak goriismeler sonlandirilmistir. Gorlismeler belirli ve farkli siirecler igerisinde
gerceklestirilmistir ve aragtirma sorular1 her yeni goriismeden sonra yeniden yapilandirilmistir.

Bu dogrultuda tekrar ve yeniden goriismeler yapilmistir. Katilimcilar ile yliz-yiize
derinlemesine gorligmeler yapildig1 gibi katilimcilarin  istekleri dogrultusunda dijital
platformlar tizerinden yazili (K13, K19, K29, K30) ve online (K14, K15, K17, K22, K23, K24,
K26, K25) gorliismeler gerceklestirilmistir. Goriisme i¢in zamaninin olmadigini belirten
katilimcilara sorular yazili olarak gdnderilmistir ve onlar da sorulari1 yazili olarak cevaplayip
gondermislerdir. Online yapilan goriismeler ise skype iizerinden gergeklesmistir. Yiiz-ylize
goriisme yapilan katilimcilarla da sonrasinda soru sorma ihtiyaci olustugunda tekrar dijital
tizerinden iletisim kurularak yeni sorular yoneltilmistir. Bu sorular, cogu zaman 6ncesinde
cevaplanan bir sorunun yeniden anlasilmasi noktasinda olabildigi gibi yeni ve farkli birkag
sorunun eklenmesi seklinde de ger¢eklesmistir. Ayrica, arastirma kapsamina dahil edilen 30
(otuz) katilimci diginda, oyun gelistiricileri gruplarmin olusturdugu forumlarda ve oyun
gelistirme gruplarinda, Covid-19 pandemi siirecinde, siirecin kendilerini ve sektorii nasil

etkiledigi lizerinden de bir soru yoneltilmistir.
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Glinlimiizde ortaya ¢ikan ve tiim diinyaya yayilan Covid-19 siirecinde katilimcilar,
mecburi olarak oyun sektoriine iliskin fuar ve organizasyonlarin iptal edildigi ifade etmislerdir.
Ancak, genel olarak bu siire¢ igerisinde kisilerin evde zaman gegirmesi sebebiyle oyunlara
yoneldigi, bu siirecin oyun sektorii agisindan olumlu sonuglar dogurdugu ve oyun sirketlerinin
finansal anlamda sikint1 yasamadig dile getirilmistir. Twitch izlenme rakamlarinin, PS Store,
Steam vb. bu konuda yaptiklart olumlu agiklamalarin, oyun izlenme ve satis rakamlarini artigi
yoniindedir. Konsol ve bilgisayar oyunlari ile birlikte en ¢ok mobil oyun oynama oraninin
arttig1 ifade edilmistir. Humble Bundle gibi pek ¢ok sitenin de olduk¢a ekonomik oyun indirme
secenekleri sunarak ¢ok fazla sayida oyun satisi gerceklestirmesine sebep oldugu belirtilmistir.
Oyunlarin eglence araclarindan birisi olmasi sebebiyle, kisilerin dis ortamda gegiremedikleri
zamani oyun icerisinde yakalayabildigi i¢in oyunlara yoneldigi aktarilmistir.

Katilimcilarla yiiz-ylize dogrudan goriismeler kendi belirledikleri yerler, ¢alistiklar
stiidyolar ve oyun fuar alanlarinda ger¢eklesmistir. “Saha arastirmasi, simdiki zamanda ve cogu
kez aragtirmacimnin kendi kiltlirii ic¢indeki kiiciik olg¢ekli toplumsal ortamlart dogrudan
gbzlemledigi ve onlara katildig1 bir nitel arastirma tarzidir” (Neuman, 2006: 542). Arastirma
siireci igerisinde, {i¢ kurumsal oyun stiidyosuna gidilmistir. iki oyun firmasi/sirketi, teknokent
biinyesindeki ofis ve kulugka merkezleridir. Ugiincii oyun firmasy/sirketi ise 3 katli bir villa
icerisinde gelistiriciler i¢in hazirlanmis oyun stiidyosudur. Kulucka Merkezleri, dogrudan
maddi bir destek barindirmayan, gelistiriciye program sonunda yatirimci, yayinct bulmayi
kolaylagtiran, know-how (bir seyin nasil yapilacagina yonelik pratik bilgi) paylasimi ve
ekosistemin gelistirilmesine destek veren merkezlerdir. Teknokent igerisindeki gelistiriciler,
tiniversite biinyesinde olup, vergi muafiyeti, tesvikler, internet ve alt yapi hizmetleri gibi
desteklerden yararlanarak oyun gelistirme siirecini kurumsal bir yapilanma igerisinde
gerceklestirmektedir. Villa igerisinde konumlanmis olan oyun stiidyosu ise yatirime1 destegi ile
kurulmustur. Yatirimeist yurt disinda olup, gelistiricilerin her tiirlii konforuna ve ihtiyacina
yonelik bir alan yaratilmistir. Igerisinde bilgisayarlarin oldugu ¢alisma ofislerinin yan sira,
sinema ve oyun odalarimin da oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarla yapilan goriismelerde,
gelistiriciler is uzadiginda, toplu bir sekilde proje iizerine caligtiklarini belirtmislerdir. Bu
sebeple zaman zaman ofiste kaldiklarini ve bunun i¢in uygun kosullarin oldugunu ifade
etmiglerdir. Hatta oyun gelistiricilerden bazilar1 (K2, K3, K4) calismak icin sehir disindan
geldiklerini ve gegici olarak ofiste konakladiklarini belirtmislerdir. Bu anlamda ofis,
gelistiriciler icin ¢alismanin yaninda eglenceli aktiviteler ile zamanlarinin ¢ogunu gegirdikleri

bir ortamdir. Bu durum ¢aligma/is ve bos zamanin i¢ ige gegmesini, ¢alisma kosullar1 ve ¢alisma
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bicimlerinin esneklesmesini, ¢alisma kosullarinin degisen yapisi ile mesai kavraminin ve
caligma kiiltlirlinlin degistiginin gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Baska bir goriisme ve gdzlem igin 2-5 Subat 2017 tarihleri arasinda, istanbul Kongre
Merkezinde olan GIST (Gaming Istanbul) fuar alanina gidilmistir. Fuar alanina gidildiginde
iceriye girmek isteyen ¢ok uzun bir siranin/kuyrugun oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda oyun
fuarina ¢ok fazla talebin, 6nemli bir ilgi ve katilimin oldugu anlagilmaktadir. 2016- 2017 yillart
karsilastirildiginda, GIST fuar ziyaret¢i sayisinin 46651 ziyaret¢iden 82417 yilina ¢iktigi ifade
edilmektedir. 2017°den 2018 ziyaretci sayisinda da %11 artis oldugu dile getirilmistir (GIST,
2017-2018)°. Bu durum her gegen y1l sayisii artirarak devam etmektedir.

Biiyiik organizasyonlar1 i¢eren oyun fuarlari, oyunlarin gelisimine ve endiistriye katki
saglamak adina diizenlenmektedir. Fuar alanlarina ulusal ve uluslararasi katilimcilar
katilmaktadir. Yapilan ziyaretler/katilimlar, eglence ve is amagli olarak degismektedir. Fuar
alani1 igerisinde profesyonel katilimecilar oldugu gibi, amator, oyun oynamaktan keyif alan ve
fuar alanin1 géormeye gelen pek kisinin bulundugu goriilmiistiir. Gidilen fuar alani igerisinde
oyun turnuvalari, e-sport, oyun standlari, aligveris alanlari, cosplay-kostiim oyunlari, youtube
ve twitch gibi sosyal aglarda oyun yayini yapan kisiler ve oyun sektoriine iliskin énemli
konusmalarin gerceklestigi paneller bulunmaktadir. Oyun sektoriine iligkin yatirimci-oyun
gelistirici ve youtuberlarin oldugu panele katildigimda, oyun sektoriine iliskin konusmalar
yapildig1 goriilmiistiir. Bu panelde, gelistiricilerin sektore nasil girdikleri, sektor i¢in simdiye
kadar yaptiklar1 ve bundan sonrasinda sektoriin gelecegine iliskin degerlendirmeleri, yatirimlar
ve tanitimlara yonelik konusmalar yapilmistir. Panel bitiminde, panel icerisinde sunum yapan
gelistiricilerden birisi basta olmak {izere toplam 3 (ii¢) oyun gelistirici ile (K6, K7, K8), fuar
alaninda goriismeler gergeklestirilmistir. 2 (iki) oyun gelistirici (K6, K8), kurumsal bir firmada,
diger gelistirici (K7) ise bagimsiz/indie-freelance olarak ¢alismaktadir. Fuar alaninda
gerceklestirilen goriismelerde, oyun gelistiriciler networking-iletisim siiregleri, yeni giincel
bilgiler edinmek, sektorii takip edebilmek, sektérden insanlar ile bir araya gelerek etkilesim
kurabilmek amaciyla katilim gergeklestirdiklerini ifade etmislerdir. Oyun gelistiriciler, oyun
endiistrisinin gelisimine katkida bulunulan her ¢abay1 desteklediklerini ifade etmislerdir.

Fuar alaninda kurumsal bir firmada marketing (pazarlama) isleri (K6) ile ilgilenen bir
katilimci, 6ncesinde e-ticaret islerine dayali performans marketing isleri ile ilgilendigini ancak
su anda oyun diinyasi ile i¢ ice olmasindan dolayr mobil marketing islerinden sorumlu oldugu

belirtmistir. Fuar alanina firma adina geldigini ve oyun sektdriiyle ilgili her ¢alismay1 yakindan

19 www.gamingistanbul.com/ (erigim tarihi: 10. 09. 2017).
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takip ettigini aktarmistir. Bu durumun kendi gelistirdikleri oyunlara olumlu olarak
yanstyacagint ve sektorden bilgiler alarak, gilincel olaylari gozlemleyerek kendi siireclerine
entegre ettiklerini ifade etmistir. Ayrica sektorden yeni insanlarla tanismanin da yine dinamik
stirecleri dogurdugunu sdylemektedir. Bununla birlikte goriisme tamamlandiktan sonra, fuar
alanini gezerek gozlemlerin yapildigi sirada, daha 6ncesinde goriisme yapilan bir goriismeci ile
de tesadiiffen oyun fuarinda karsilasilmigtir. Tekrar derinlemesine bir goriisme
gerceklestirilmemistir ancak sektorii takip ettigini ve sektorel olarak kendisine katki
saglayabilecegini diisiindiigii i¢in fuar alanina geldigini ifade etmistir. Iyi bir oyun yapmanin
yaninda pazarlama, reklam ve sektore iligkin bilgilerin 6nemli oldugunu belirtmistir. Bunun
icin farkli bir sehirden gelerek gelistirdikleri yeni oyunlar igin aragtirmalar, gdzlemler yaptigi
goriilmiistiir. Bu anlamda oyun gelistirme siirecinde birden fazla 6nemli parametrenin devrede
oldugu goriilmektedir.

Aragtirma siirecinde katilimeilara yas, egitim durumu (okuduklari ya da mezun olduklari
boliim), meslek, su anda hangi boliimde gorev aldiklart gibi sosyo-demografik durumlarina
yonelik  sorular yoneltilmistir. Goriismeler hem kadin  hem erkek katilimcilarla
gerceklestirilmistir. 30 (otuz) katilimcinin 26°s1 (yirmi alti) erkek, 4’1 (dort) (K14, K15, K23,
K25) kadindir. Katilimeilarin yag araligi 16-40 yas arasinda degiskenlik gostermektedir. 18-30
yas aralifinda on alt1 kisi bulunurken, (K1, K2, K10, K12, K13, K16, K20, K21, K23, K24,
K25, K26, K27, K28, K29, K30) 31-40 yas araliginda on dort kisi (K3, K4, K5, K6, K7, K8,
K9, K11, K14, K15, K17, K18, K19, K22) bulunmaktadir. Bu anlamda katilimcilarin geng ve
yetigkinlerden olduklar1 goriilmiistiir. Katilimcilarin meslekleri genellikle mezun olduklari
boliim ve su anda yaptiklari is agisindan benzerlik gostermektedir. Katilimcilar, Gorsel Iletisim
ve Tasarim, Endiistri Uriinleri Tasarimi, Dijital Oyun Tasarmm, Cizgi Film ve Animasyon
Boliimii, Grafik Tasarimi, Bilgisayar Miihendisligi, Yazilim Miihendisligi, Bilgisayar
Programciligi, Elektronik Haberlesme Miihendisligi, Insaat Miihendisligi, Istatistik,
Uluslararas1 Iliskiler, Isletme, Endiistri Miihendisligi gibi béliimlerden mezun olmuslardir.
Gorev aldiklar1 birimler ise PR- pazarlama-reklam, animasyon konsept tasarimcisi, oyun
tasarimcisi, gorsel tasarimei, oyun yazilimeisi, yonetici, mobile marketing manager, 2D gorsel
efekt-3D modelleme ve 3D gorsellestirme olarak belirlenmistir. Bu anlamda tiniversitelerin,
Iktisat ve Isletme Fakiiltesi, Gorsel ve Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Iletisim Fakiilteleri ve
Miihendislik Fakiilteleri gerekli is giliciiniin ortaya ¢ikarilmasinda onemli fakiilteler olarak
goziikmektedir.

Dijitallesme siireclerinin yogun olarak yasandigi dijital oyun enddistrisi igerisinde,

arastirma kapsaminda goriisiilen baz1 kurumsal sirketlerin arastirma siireci i¢erisinde dagildig:
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gbzlenmistir. 2016 yilinda goriisme yapilan oyun sirketi su anda faaliyetini siirdlirmemektedir.
Burada ¢alisan kisilerin, sonrasinda yeniden farkli bir oyun sirketinde kurumsal ¢alisan ya da
bireysel-indie gelistirici ve freclance olarak c¢alismalarini devam ettirdikleri bilgisi elde
edilmistir. Dijitallesme siiregleri ve teknolojinin getirdigi dnemli araglardan birisi olan dijital
oyunlar ve dijital oyun endiistrisi, cok hizli biiyiiyen, ilerleyen dinamik/aktif siirecleri i¢erisinde
barindirmaktadir. Bu durum oyun yapilanmalar icerisinde oldugu gibi sirket yapilanmalari,
kullanilan teknoloji, liriin ve oyun tiirlerine gore de farkliliklar gostermektedir. Dijital oyun
gelistiriciler, ¢alisma yasamlarinda teknolojinin avantajlarindan yararlanarak, dijital araclar
tizerinden i ve organizasyonlarini gerc¢eklestirdiklerini ifade etmislerdir. Hem ekip igerisinde
birlikte calistiklar1 kisilerle hem de danigsmanlik/mentorliik aldiklari kisilerle bu sekilde
goriismeler yaptiklari anlagilmaktadir. Teknolojiye hakim, yeni iletisim teknolojilerini kullanan
ve dijital bir liriin ortaya ¢ikaran gelistiricilerin, dijitallesme siireglerinin yasandig1 giiniimiizde,

bu siirecin yansimalarini 6ncesinde ¢alisma bigimlerinde uyguladiklar: goriilmiistiir.

3.4. Arastirmanin Yontem ve Teknigi

Arastirma yOntemi, arastirmacinin konusuna olan yaklasimini en dogru ve en uygun
verilerle nasil elde edebilecegini gostermektedir. Arastirmada belirlenen yaklagim,
arastirmacinin konusunu hangi cercevede ele aldiginin belirlenmesi ve verilerinin hangi temel
prensipler dogrultusunda ilerleyeceginin anlasilmasi bakimindan 6nem teskil etmektedir.
Arastirmada yontem olarak nitel arastirma metodu secilmistir. Nitel arastirma; goézlem,
miilakat, dokiiman gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildig1 aragtirma olarak
tanimlanmaktadir. Nitel bir ¢calisma, veri analiz yontemleri belirlenerek, analiz ve yorumlama
olarak iclii bir kategorilendirme icerisinde gerceklesmektedir (Ozdemir, 2010: 331). Arastirma
konusu belirlendikten sonra ortaya g¢ikan taslak ile verilerin toplanarak analiz edilmesi ve
yorumlanmasini saglanmaktadir (Flick, 2015: 602).

Nitel arastirma, belirlenen bir problemi dogal ortaminda hem tiimevarim hem
tiimdengelim yontemleriyle Oriintli ve kuramlar ¢ercevesince ele alarak katilimcilarin seslerini,
ortami, derin diisiinmelerini yorumlayarak yazili bir rapor veya sunum icerisinde
degerlendirmektedir. Nitel aragtirma, kisilerle dogrudan konusarak, kendi ortamlarindaki
davranig ve hareketleri gorerek, yliz yiize etkilesim halinde gergeklesir (Creswell, 2013: 44).
Aragtirmacilarin dogal ortamlarindaki olaylari, kisileri anlamlandirarak yorumlama g¢abasidir.
Niteliksel arastirmada, konuyla ilgili her zaman daha iyi bir ¢6ziim bulma umuduyla birbiriyle

baglantili ¢ok ¢esitli yontemler kullanilir (Lincoln ve Denzin, 1998: 3). Dolayisiyla nitel
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arastirmada, arastirma konusu ile ilgili veriler toplanarak, acik u¢lu sorular kullanilarak, birden
fazla parametre bir araya getirilerek, derinlemesine analiz yapilmaktadir.

Bu calismada yapilan goriismeler; anlamli, mantikli, ayrintili ve biitiinciil bir resim
ortaya ¢ikarilarak yorumlanmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin yeni dijital ekonomiyi nasil
bicimlendirdigi ve dijital oyun sektdriindeki oyun gelistiricilerin emek bigimlerinin ve ¢alisma
kosullarinin anlasilmasi adina, yorumlayici bir yaklagimla verilerin analizi gerceklestirilmistir.
Yorumlayic1 yaklagim fenomenolojik yaklasimi i¢ermektedir. Fenomenoloji, yalnizca bir
betimleme araci degil ayn1 zamanda yasanmis deneyimlerin anlamina iligkin aragtirmacinin
yorum yaptig1 bir stiregtir (Creswell, 2013: 80). Ayrica, “nitel aragtirmacilar, dar anlamda belirli
bir soru {izerinde yogunlasmaz, bir bakis agisi benimserken kuramsal felsefi-paradigma
hakkinda sorgulayici, acik uglu bir yerine oturtma siireci dahilinde enine boyuna diisiiniirler”
(Neuman, 2006: 22). Bu dogrultuda, arastirmanin konusuna ve en uygun veriye ulasabilmek
i¢in nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Buna gore seg¢ilen yontem arastirma sorusunun ve
amacinin gidisatin1 belirlemek, anlamlandirmak ve genel bir perspektiften degerlendirme
yapabilmek agisindan uygun bir yontem olmustur.

Bu yontem igerisinde yer alan veri toplama teknigi olarak “derinlemesine goriigme
teknigi” uygulanmistir. Derinlemesine goriisme teknigi, “arastirma konusu ile ilgili kisilerle
belirli bir amag dogrultusunda konusma yapilmasidir” (Ozdemir, 2010: 328). “Gériisme beceri,
duyarlik, yogunlagma, bireyler arasi1 anlayis, ongorii, zihinsel uyaniklik ve disiplin gibi pek ¢ok
boyutu kapsamasi agilarindan hem sanat hem de bilimdir” (Cengiz vd., 2010: 98).
Derinlemesine goriisme teknigi ile arastirmanin konusu detayl bir sekilde acgik uglu sorular
cercevesince anlasilmaya calisilmaktadir. Bu sekilde katilimcinin, i¢inde bulundugu duruma
iliskin duygu, diisiince ve deneyimlerini anlamak miimkiin olmaktadir (Mc Cracken, 1988).
Arastirma kapsamindaki katilimcilar ile yapilan derinlemesine goriismelerde, goriismecilere
yar1 yapilandirilmis formlar hazirlanarak agik uclu sorular sorulmustur. Bunun en 6nemli
nedeni goriisme sirasinda yeni sorularin sorulmasi ve esneklik igerisinde sorularin yeniden
yapilandirilmasin1  saglamaktadir. Bu sekilde yar1 yapilandirilmis formlar ¢ergevesince
sistematik ve karsilastirilabilir bilgi sunma 6zelligi saglanmig olmaktadir (Yildirim ve Simsek,
1999: 283). Derinlemesine goriisme ile karsilikli etkilesim igerisine girilerek katilimcilarin
sorulart cevaplamasina olanak saglanmistir. Basarili bir derinlemesine goriisme,
standartlastirilmamis, agik uglu sorularin sorulabilmesi, arastirma sahasinda gegirilen verimli
zaman ve uzatilmis samimi bir sohbeti ifade eder (Punch, 2005: 169). Elde edilen veriler, ilgili
literatilir cergevesince ele alinarak analiz edilmistir. Bu sekilde katilimecilarin konuyla ilgili

anlam diinyas1 ¢6ziimlenerek yorumlanmasina dayanak olusturulmustur.
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3.5. Arastirma Deseni ve Bulgularin Analizi
Arastirmada elde edilen veriler, asagida belirlenen temalar ve alt temalar seklinde
belirlenmistir:
¢ Dijital Oyun Endiistrisinin Etkilesim Ortami1 ve Tiiketim
e Dijital Oyun Endiistrisinde Rekabet-edebilirlik Sorunsali: “Bilginin Cop
Olmas1”, “Cop Bilgi”
e Dijital Oyun Endiistrisinde Risk’in Yeri
e Goriliniirlik Meselesi
e Dijital Oyun Gelistiricilerin Calisma Ortam1 ve Calisma Kosullari
e Dijital Oyun Gelistiricilerde Kurumsal-Freelance ve Indie/Bagimsiz Calisma
e Dijital Oyun Gelistiricilerin Motivasyon Kaynaklar1
e Dijital Oyun Endistrisinde Oyun Gelistiriciler ve Bir Emek Olarak Oyun
Gelistiriciligi
e Yaratici Emek “Zanaatkarlik”, “Potansiyel Yetenek”, “Tasarim”
e Duygusal Emek “Azap”, “Sabir”, “Yabancilasma”, “Tutku”, “Adanmiglik”
e Bedava Emek/izleyici Emegi “Denetim”, “Kontrol”, Karsiliksizlik”

e Dijital Emek “Teknoloji”, “Zamansizlik”, “Mekansizlik”

3.5.1. Dijital Oyun Endiistrisinin Etkilesim Ortami ve Tiiketim

Dijital oyun endiistrisi, her gegen giin piyasa hacmini genisleten, biiyliyen ve rekabetin
en yogun yasandig1 sektorler arasinda gelmektedir. Tiirkiye’de ise, dijital oyun endiistrisi kendi
dinamikleri igerisinde biiyiimekte ve gelisim gostermektedir. Devlet destekleri, tesvikler, risk
sermayesi gruplari, iiniversiteler, kulugka merkezleri, i giicii yapis1 gibi pek ¢ok bilesen zaman
icerisinde olgunlagarak oyun sektoriiniin 6nemli bir pazar alani haline gelmesine sebep
olmustur. Tiirkiye’deki onemli nokta, “heniiz sirketlesmemis ekip ve bireylerin de oyun
gelistirme alaninda aktif olarak rol almasidir. Bu durum sektor potansiyelinin belirlenmesinde
sirketlerin yami sira sirketlesmemis gelistiricilerin, 6n kulugcka merkezlerinin ve benzeri
ekosistem profilinin incelenmesini gerektirmektedir” (Kepenek, 2018). Bu endiistri, serbest
piyasa kosullar1 icerisinde avantaj elde etmek ve karliligini artirma noktasinda teknolojinin
giicinden faydalanarak ilerlemektedir. Teknolojinin kullanimi, rekabetin avantaja doniisme
noktasinda belirleyici olmaktadir.

Dijital oyunlar, oyuncularin oyunun onlara verebilecegine inandiklar1 deneyimleri
arzulayarak oyunla ve birbirleriyle etkilesim igerisine girmelerini saglamaktadir (Juul, 2010:

9). Arastirma kapsamina alinan katilimcilarin ifadeleri, diger endiistrilere oranla oyun
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diinyasinin aktif ve karsiliklilik iligkisi icerisinde oldugunu gostermektedir. Oyun gelistirme
asamasinin dinamik yapisindan dolayi, gelistiriciler bir {iriin ortaya koyarken birbirleriyle
etkilesim igerisine girdiklerini, ayn1 zamanda oyuna dahil olan oyuncularin da oyun igerisinde
aktif ve interaktif bir akista ilerledigini belirtmislerdir. Bu sekilde oyun gelistirme ve oyun

oynama pratiklerinin daha katilimci, daha dinamik siiregler igerdigi anlasilmaktadir:

...sinema, film veya televizyon gibi pasif olan alicilar oyun diinyas1 icerisinde aktif ve interaktif bir akista
rol oynayabiliyorlar. Bu durum da alicinin konuya ve olaya ¢ok daha fazla dahil olarak ¢cok daha fazla

ilgi duymasina sebep olmaktadir... K162 .

...insanlarin oyun oynarken eglenmelerini, hirslanmalarini gérmek hosuma gidiyor. Kendinize ait bir sey
yaratiyorsunuz, hi¢ olmayan bir sey, yoktan bir sey ¢ikariyorsunuz ve insanlari onun igine dahil
ediyorsunuz. Film yaparak da yapabilirsiniz bunu. Bunda direkt etkilesime gectikleri i¢in daha etkileyici

oldugunu diisiiniiyorum. .. K22,

Dijital oyunlar, oyun gelistirici ve oyun oynayanlarin deneyimlerinin bir araya
gelmesini saglamaktadir. Oyunlar igerisinde interaktif deneyimler yasanabilmektedir. Ornegin,
“film bir kere ¢ekildikten sonra kahramanin goriiniisii, aldig1 kararlar her izlendiginde ayni
olmak zorundadir, izlerken g6z ard1 etsek bile igten i¢e bunlar1 degismesinin imkansiz oldugunu
biliriz” (Fidaner, 2009: 173). Oyunlar i¢in boyle bir durum s6z konusu degildir. Ciinkii oyunlar,
oyunlarin izin verdigi Ol¢lide esnek, etkilesimli, degistirilebilir ve daha ozgiir alanlardan
olugmaktadir. Benzer bi¢imde, K14 i¢in oyun gelistirme deneyimi de bu siirecleri icerisinde
barindirmaktadir. K14, oyunlarin fabrikasyon bir tiretim bi¢cimi olmadigini, ayni liriiniin tekrar

gelistirildiginde bile farkli sonuglar ile karsilasabilecegini ifade etmektedir:

...formiile edilebilen, fabrikasyon iiretimi olan, hatta ayni iriinii tekrar yaptiginizda bile ayn1 sonucu
alabileceginiz bir sektor degil oyun sektorii. Tiim taglarin yerine oturmasi, insan faktoriiniin iki taraftan

da dogru 6lgekte bulusmasi gerekiyor...K1422,

Oyun gelistirme siireci ve oyun oynama pratikleri interaktif/etkilesimsellige dayali
dinamik stirecleri icerir. Ayrica, Tiirkiye’de oyunlarin bir endiistri alani olarak konusulmadigi
zamanlarda, oyun gelistirme baslangi¢ pratiklerinin oyun gelistiricilerin kendi etkilesimsellik
ve deneyim siireglerine bagl olarak ilerledigi goriilmektedir. Katilimcilar, anlatilarinda oyun

oynamay1 sevdiklerini, oyun gelistirme siirecine kendi pratiklerini dahil ettiklerini ve oyun

20 K16-Erkek, 21-Oyun Tasarimcisi, Kurumsal- Freelance

21 K2-Erkek, 26- Cizgi Film ve Animasyon Bolimii- Animasyon Konsept Tasarimcisive Oyun Tasarimcisi-
Kurumsal.

22 K14, Kadin, 40- insaat Miihendisi, Oyun ve Gérsel Tasarim, Kurumsal.
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gelistiren kisiler ile bir araya gelerek kendi etkilesim ortamlarini olusturduklarini ifade
etmektedirler. Katilimcilarin ifade ettigi “self taught” (kendi kendine 6grenme) tabirinin oyun
gelistirme stireci i¢erisinde dnemli oldugu ve goniilliiliikk ¢cergevesince oyun endiistrisine katki

sagladiklar1 goriilmektedir:

...tabi o zamanki oyun sektorii simdiki gibi degildi. Yeni yeni bagliyordu yavas yavas bir seyler
gelistirmeye. O zamanlar Tiirkiye Oyun Gelistiriciler Ogrenci grubu diye bir grup kurduk. Burada oyunla
ilgilenen gengleri bir araya getirip kendimize goniillii bir ekip olusturduk. Bizim dénemimizde boyle

seyler yoktu. Kisisel gelisimle, network baglantisiyla, usta-girak iliskisiyle dgrendik diyebiliriz... K423,

...aslinda bu sey meraktan bagladi. Bundan yaklagik 10 sene 6nce o zaman Tiirkiye’de ¢ok fazla oyun
firmas1 ya da destek veren oyun gelistirici yoktu. Biz oyun oynarken bir giin ¢ok sevdigimiz bir oyun
vardi bunu oynarken dedik ki hi¢ kontak bulamiyoruz birileri ile irtibata gegmemiz lazim hatalari
diizeltmemiz lazim. Biz bu insanlara yazdik, mail attik bundan 10 sene dnce. Boyle bdyle bir sey var biz
size yardimci olalim. Once onlarin ticket servislerini olusturduk onlarin Tiirkiye’deki oyuncularla bag

kurmalarini igin imkan sagladik. Oradan basladik bugiinlere kadar geldi...K1%*.

Dijital oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme siireclerinde, kendi deneyimleri ve
olusturduklari etkilesim ortami belirleyici olmaktadir. Benzer bigimde bagka bir katilimer ise,
oyun gelistirme pratiklerini “kendi kendine 6grenme” siireci igerisinde gerceklestirdigini su

sekilde ifade etmektedir:

...kendimi egitmek durumunda kaldim. Bir de soyle bir sey var oyunla ilgili Tirkiye’de o zamanlar pek
bir sey yoktu. Bende yapmak istedigim durumun egitimini alamiyorum madem farkli bir egitim alayim

dedim sonrasinda ise oyunla ilgili bende kendimi egitmek zorunda kaldim kitaplar vs. gibi...K9%.

Oyun gelistirme asamalarinda tek yonli iletisim yerine karsilikli, dinamik siirecler
yasanmaktadir. S6z konusu katilime1 (K9), diger katilimcilarda oldugu gibi ¢ok fazla kaynagin
olmadig1 bir ortamda oyun liretmek ve gelistirmenin kendi ¢abalarina bagli olarak ilerledigini
ortaya koymaktadir. Bu anlamda, dijital oyun endiistrisinin ortami, etkilesimsellik ve kendi
dinamikleri dogrultusunda sekillenmistir. Ayrica, oyun endiistrisinin ¢ok hizli biiylimesinde
yeni iletisim teknolojilerinin giicii ve ortaya ¢ikardigi dinamik/aktif stire¢ler bulunmaktadir. Bu
durum, dijital oyun endiistrisinin diger eglence sektorlerinden ayrilan en 6nemli 6zelliklerinden
birisidir. Oyun endiistrisinin, sinema ve miizik endiistrisi gibi sektorlere kiyasla daha geng ve

tiim eglence sektoriiniin en biiyiik ve en popiiler bir kolu oldugu goriilmektedir:

23K4-Erkek, 31, Bilgisayar Programcisi, Oyun Yazilimcisi- Yazilim gelistirme Ekip Lideri, Kurumsal.
24 K1-Erkek, 29, Uluslararast iliskiler, PR- Pazarlama-Reklam, Kurumsal.
25 K9-Erkek, 34, Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimcisi, Bireysel-Indie.



83

...dijital oyun endiistrisi, diger eglence endiistirilerinin etkisi altinda biiylimiis ve bugiin tiim eglence
sektoriiniin en biiylik hacimli ve en popiiler koluna doniigmiistir. Eglence alaninda yakin oldugu
(Sinema/TV, Kumar, Oyuncak, Kutu Oyunu, Miizik, Spor gibi) diger eglence endiistrilerine kiyasla ¢ok
genctir. En biiyiikk farkin bu baglamda oldugunu diisiiniiyorum. Bu genglik ve popiilerlik durumu
endiistrinin ¢ok hizli biiylimesini, dinamik ve aktif olmasimi saglamakla beraber heniiz oturmamis bir

sektdr oldugunu sdyleyebilirim...K24%,

...farkl1 6zellikleri olan bir endiistriden bahsediyoruz oyun denince. Bu sayede de film ve miizik
endiistrilerinin toplamin1 bile gegen biiylik bir ekonomi s6z konusu. Aslinda daha detayli bir konu ama
one ¢ikan iki 6zelligini vurgulamak isterim: Isin endiistriyel tarafina baktigimizda, oyun sektorii kriz
zamanlarinda biiyiiyen bir ekonomidir ve bu yiizden de farkli dinamikler sergiler. Ikinci vurgu da oyuncu
ve oyun gelistirici arasinda sadece kreatif endiistrilerde gériinen duygusal bagin ¢ok giiglii olmasi bence.

Bu da hem sektor dinamiklerini hem de sektoriin dogasini kokten degistiriyor... K14,

...bol yaraticilik igeren bir sektor diyebilirim. Sektor multidisipliner bir alan. Farkli tarzda insanlar1 bir
araya getiren, farkli alanlarda uzmanlasmis insanlar1 bir araya getiren bir sektor. Her sektorde boyle
oldugunu diisinmityorum. Mesela bizde {i¢ boyutlu modelci, tasarimci, yazilimet, ses, miizik hepsi bir

araya geliyor ve bir iiriin ortaya koyuyor. Eglence sektorii ayn1 zamanda... K177,

Diger bir katillmci da oyun endistrisinin yalnizca eglence amacgli olarak

tasarlanmadigin1 ve oyun endiistrisinin daha farkli siiregleri igerdigini ortaya koymaktadir:

...Oyun pazari ¢iinkii bambaska bir diinya. Belki burada seminerde izlemigsinizdir...Diinyanin bundan
sonraki yiizde yetmisi ya oyun gelistirme firmasinda galisacak ya da oyun gelistirme firmasinda ¢aligmaya
yonelecek. Oyun diinyasi buraya gidiyor. Artik herkes oyun oynamaya baglayacak ve sadece simdi bizim
candy crash gibi tanimladigimiz oyunlar degil normal ihtiyaglarimiz da oyunsallastirilarak devam edecek.
Size bir 6rnek vereyim. s bankasi her sene performans degerlendirme formu génderir ve bu formu
¢alisanlar1 doldurur, yoneticilerin performanslari 6l¢iiliir. Bunu oyunsallastirdilar mesela. Su an form
doldurulmuyor. Calisanlarina bir oyun génderiyorlar, oyun iizerinden aldiklar1 hamlelerle oyun RP (rol
play) ve bu oyunla ydneticiye soyle soyle bir sey gidiyor ve buradan bir sosyolojik analiz ¢ikartyorlar. Bu
insan kaynaklar1 ve yonetimi iyilestirme noktasi. Oyun sektdrii buraya geliyor aslinda. Biz isin eglence

tarafindayiz... K628

Dijital oyunlar dijital platformlara yonelik hazirlanmakta, ¢iktis1 dijital bir ortamda
sunulmaktadir. Tiketici egilimleri ve beklentileri de bu sebeple dijital mecralar iizerinden
belirlenmektedir. ‘Risk’ ve ‘rekabet”’in yogun olarak yasandig: dijital oyun sektorii igerisinde,

dogru bir strateji ile ilerlendiginde sirketlerin 6n plana ¢ikmasina zemin hazirlanmaktadir.

26 K24-Erkek, 30, Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimi-Oyun Tasarimeisi, Kurumsal.
2 K17-Erkek, 30, Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimecisi, Bagimsiz-Indie.
28 K6-Erkek, 32, Endiistri Miihendisi, Mobil-Marketing Manager, Kurumsal.
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Katilimcilarin anlatilarinda, tiiketici egilimlerinin ve beklentilerinin belirlenmesinde trentleri
takip etmenin, pazar arastirmasi ve oyunlar ile ilgili analizlerin yapilmasimin énemli oldugu
vurgulanmaktadir. Teknolojinin ortaya koydugu olanaklar sayesinde pazar arastirmasi ve elde

edilen bulgularin analizine yonelik ¢alismalar yapilmaktadir:

...genelde sektoriin %80’i (tahmini) trendleri yaratan sirketleri takip ederek tiiketicilere ulagmay1
hedefliyor. Cok farkl alanlarda gok farkl: stratejiler kullamliyor. Ornegin mobil oyunlarda kullanicinin
tim oyun aktivitesi izleniyor ve kaydediliyor. Veriler analiz ediliyor. Hatta tiiketicinin farkinda bile
olmadig1 egilimleri tespit ediliyor ve daha sonraki iriinlerde parasallagtirma modellerinin temelini

olusturuyor... K19 %°.

...bizim isimiz daha ¢ok mesela bugiin hangi kelimeler en ¢ok arandi ve hangi oyunlar download edildi
bunlar1 tespit edebiliyoruz. Bu tespit ediliyor ama bunu islemek acayip zor bir sey. Bunu yapan da
arkadasim ve diinyanin en zekice islerinden biri. Sunu yapiyoruz. Ornegin Amerika pazarinda iPhone
cihazlari i¢in market arastirmasi yapacaksak aylik 600 dolar gibi bir para ddiiyoruz. Londra pazarina,
Ingiltere pazarina girecegim dersem de ayrica para ddiiyorum. Bunun gibi bu sekilde pazar aragtirmalari

gergeklestiriyoruz... K6.

Tiiketici egilimleri bu anlamda yeni iletisim ve bilisim ortam1 6zelinde, dijital {izerinden
takip edilerek kontrol edilmektedir. Arastirma sirketlerinin pazar arastirmalari, dijital
platformlarda yapilan oyun incelemeleri, analizler, arama motorlarinda kullanilan kelimeler
gibi pek cok faaliyet takip edilerek, tiiketici egilimleri ve beklentileri olusturulmaktadir.
Teknolojinin sunmus oldugu olanaklar sayesinde istatistik ve grafiklerin elde edilmesi, tiiketici
ihtiyaglarinin izlenmesi ve belirlenmesini saglamaktadir. Bu durum teknoloji vasitasiyla oyun
sektorli ile ilgili verilerin elde edilmesini ve buna gore stratejilerin belirlenmesine yonelik

avantajlar saglamaktadir:

...superdata research var. Stirekli oyun sektoriiyle ilgili bilgiler yayinlryor. Data Capital var belli bash
raporlar. Raporlara giriyorsunuz genis kapsamli olanlari, giincel olanlar1. Siz bunlari satin aliyorsunuz ve

stratejinizi belirliyorsunuz ve bunun karsiliginda ticret 6diiyorsunuz...K4.

...analitik diye bir kavram var. Oyuncu davranislarin1 kaydediyorsun. Mesela besinci bolimii yiizde otuz
kisi gecmis, onuncu bolimii yiizde seksen kisi gegmisse ha o zaman oyunu gecen su kadar ve surada

takilmis diyebiliyorsun. App-store de bunu yapan grafikler var zaten bunu veriyor...K17.

Asagida aragtirma kapsaminda goriisme yaptigimiz gelistiricilerin ifadelerinden

anlasilacag tizere, teknolojiye hakim olma durumu, rekabetin avantaja ¢evrilmesi noktasinda

29 K19-Erkek, 33-1ktisat-0yun Tasarimcisi, Kurumsal.
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onemli katkilar sunmaktadir. Teknoloji kullanimu ile kisilerin oyun oynama stirecleri icerisinde
kontrol edilmesi, izlenmesi, manipiile edilmesi ve tiiketici egilimlerinin belirlenmesi

saptanabilmektedir:

...mobil pazarda tiiketici egilimleri oyunu yaymladiktan sonra canli takip ediliyor. Analytics sistemleri
ile tahmini degil gergek veri toplaniyor ve yorumlaniyor. Bunun igin pek ¢ok firma soft launch diye tabir
edilen stratejiyi kullantyor. Sadece bir iilkede oyunu ¢ikarip gercek kullanicida veriyi toplayip gerekli
degisiklikleri yaptiktan sonra diinyaya aciyorlar. Bir diger strateji ise A/B testleri tasarlayarak oyunlara
canli olarak test yapmak. Aktif kullanicilar arasindan rasgele secilen bir gruba oyunun degisik bir
versiyonu oynatiliyor. Bu B grubundaki oyuncularin bundan haberi olmuyor. Analtics sisteminden gelen
veriler kontrol grubu A ve B grubu arasinda karsilagtirilarak oyunlarin bir sonraki glincellemesinde ne
olmasi gerektigine karar veriliyor. PC ve konsol pazarinda Analytics sistemleri bulunmadigi igin eksi usul

focus grouplar ve anketlerin kullanimi var... K24.

...s0yle ki bizim isimiz daha ¢ok mesela bugiin hangi kelimeler en ¢ok arand1 ve hangi oyunlar download
edildi bunlar tespit edebiliyoruz. Bu Google ve Facebook’un bize verdigi nimetler. Yani siz internette
herhangi bir sekilde gezindiginizde sizin okudugunuz haberden tutun, etkilesim i¢inde oldugunuz
arkadasa kadar sizin ilgi alaniniz tespit ediliyor. Deniz bunu yapar demiyor ama bir kisi var burda bundan

hoslanir gibi...K28%,

Goriilmektedir ki, pazar arastirmasi ve tiiketici egilimleri bu anlamda dijital lizerinden
takip edilerek doniistiiriilebilmektedir. Iletisim ve bilgisayar ag teknolojisinin miimkiin kildig1
bu tiir kullanimlar, internet ilizerinden elde edilen bilgi toplama araglari, elde edilen veriler,
tiriine iliskin yapilan olumlu ya da olumsuz yorumlar tiiketiciyi sekillendirmekte ve tiiketici
egilimlerini yonlendirmektedir. Katilimcilarin anlatilarinda, 6zellikle gelistirilen iriiniin hangi
oyun tliriinde tasarlandigi, hangi hedef kitle ve hangi platform icin gelistirildigi de tiikketim ve

tiikketicilik noktasinda 6nemli agsamalardan birisi olarak ele alinmaktadir.

...burada yapabileceginiz en 6nemli sey pazari ¢ok iyi bileceksiniz. Hangi firsati kovaladiginizi ¢ok iyi

bilmeniz lazim. Bir {iriin tasarlarken hangi ihtiyaca karsilik diye diisiinmek gerekiyor...K9.

...biz daha ¢ok browser, mobil oyunlar gelistiriyoruz. Rol yapma oyunu ise tasarladigin sey iyi bir hikaye
gerekir, fps ise oyunun nasil aksiyon aldigina bakarsin, macera- strateji tarzi ise oyun matematik devreye
girer gibi oyunun mekaniklerine, hedef kitlene gore tasarimini sekillendirirsin. Buradaki denge de ¢ok

Onemli...K17.

30 K28- Erkek, 29-Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimcisi, Kurumsal.
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Benzer sekilde, “tiiketici ne istiyor?” gibi arastirmalarin ve reklam stratejilerinin 6nemli
oldugunu ifade eden katilimcilar, yapilan ¢alismalarin dijital platformlarda doniislerinin ¢ok

hizli oldugunu ve strateji olarak kullanildigin1 deneyimlerinden yola ¢ikarak aktarmaktadirlar:

...bunlarla ilgili olarak daha gok yurt dis1 kaynakli baz1 firmalar var. Tiirkiye’de bununla ilgili olarak
Tiirklerin ¢ikardigr bir pazar arastirmasi yok. Ama yurt disindan senelik, dénemsel, ii¢ aylk, 6 aylik
raporlar geliyor. Ne kadar, nerede hangi tiir oyunlar oynanmus, insanlar ne kadar para harcamslar ¢iinkii
Tiirkiye’de 20 milyona yakin online oyuncu var. Bunlarin yiizde 90’1 mobil oyunlara kisi basi aylik 110
Tl para yatiriyorlarmis. Hesaplanan rakam béliindiigiinde bu da ¢ok ciddi bir para demek. Bu son yapilan
aragtirmalarda c¢ikan seyler iste bunlara yonelik arastirmalar yurtdisinda ya fuarlarda ya iste Linkedln
iizerinde kurulan gruplarda, oyun gelistirici gruplarda paylasiliyor. Oralardan bu bilgileri getirip bizde
kendi pazarlama yontemlerimizi belirliyoruz. Bu yontemler arasinda daha ¢ok sosyal medya mecralari
var. Insanlarim birgogu gelistirici oldugu igin gelistirici kafasinda oldugu igin oyun dergilerinde magazin
olarak diigiiniiyorlar ama bunlarin sosyal medya kadar geri doniisleri yok. Bir Facebook’a verdiginiz bir
Instagrama, Twitter’a verdiginiz reklam kadar asla geri doniis alamiyorsunuz. O da sey bedava
vermediginiz siirece. Oyunun i¢indeki lirliniin bir kodunu bedava dagitirsaniz da geri doniis oluyor. Ama

bizim toplumumuz bedavaci oldugundan dolay1 zor... K1.

...tir olarak da karar verdikten sonra piyasa trentlerini takip ediyorsunuz. Sektoriin trentlerini, o yilin
trentlerini takip edip yani bu ¢ok 6nemli. Farzi misal simdi, Battlefield 1 ¢ikiyor. Ornek olarak ve
Battlefield ¢ok ciddi bir reklam biit¢esiyle ¢ikiyor. Cok ciddi bir yapi, maliyet olarak da dyle. Sizin boyle
bir oyun ¢ikarmaniz manasiz. Sektorde o an ne eksik var salliyorum drnek olarak Age of Empires 2’ye
ihtiya¢ var. Bu ¢ok uzun zamandir ortaya ¢ikmamis. Bu sekilde tiirlerimizi de trentleri ya da hedef
kitlemiz. Hedef kitlemiz kim 18-35 yag araligi. Bu insanlar neyi seviyor gibi arastirmalarla karar
veriyoruz...K4.

Ozellikle dijital platformlar iizerinden olusturulan bu akis, anlik olarak karsilik
bulabilmekte ve yayginlik kazanabilmektedir. Guy Debord “Gdsteri Toplumu” kitabinda
tilkketici egilimleri ile ilgili olan siireci su sekilde ifade etmektedir: “Gergek yasam olarak temsil
edilen sey aslinda sadece daha gercekei bir hale gelmis gosteri yasami olarak ortaya ¢ikar”
(Debord, 1996: 87). Bu dogrultuda, tiiketiciyi gercek isteklerinin disinda sanal bir ihtiyaca
yonlendirmek, teknoloji ile miimkiin bir hale gelmektedir. Bu teknolojiler, internet ile
baglantilidir ve “giderek artan sayidaki tiiketim katedralleri orada bulunacaktir” (Ritzer, 2016:
16). Bu anlamda dijital platformlar, yeni tiiketim ve pazar alanlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Tiiketim asamasinda reklam, pazarlama ve uygulanan stratejiler (hedef kitle, secilen platform,
reklam zamanlar1 gibi) rekabet edebilirlik ve 6ne ¢ikma yontemleri olarak kullanilmaktadir.

Ornegin, tiikketim egilimlerinin belirlenmesinde goriiniirliigiin ve segilen kitlenin dnemli
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oldugunu vurgulayan bir katilimci, yurt disinda da benzer sekilde adimlar atildigindan

bahsetmektedir:

...oyunlarin tiiriine gore degisti onlarin reklam siteleri farkli. Ben mesela en son Almanya’ya gittigimde
biitiin bilboardlara ilan panolarina, otobiis duraklarina falan oyunlar1 koymugslar. Mesela mobil oyunlarda
da mobil platformlar i¢in yapilan reklamlar var. Belli saatler, belli hedef kitlesine gore. Cok ince detaylica

diisiiniilmesi gereken durumlar bunlar...K9.

Katilimeilarin aktardiklarindan da anlasilacagi tizere, tanitim-reklam-pazarlama ve
hedef kitle gibi etmenler, tiikketim ve tiiketimcilik noktasinda 6nemli bir yer teskil etmektedir.
Biitiin bu siireclerin planli ve programli (dogru zaman ve dogru yer/platform gibi) hazirlanmasi
gerekmektedir. Bununla birlikte katilimeilar; dijital oyunlar igerisinde, oyunun tiiketilmesine
yonelik oyun i¢i ekonomiden bahsetmektedirler. Oyun gelistiriciler tarafindan maddi bir
kazanim yontemi olarak disiiniillen oyun i¢i ekonomi kavrami, her oyun tiiriine gore
uyarlanmamakta ve her kullanici tarafindan da kullanilmamaktadir. Bu tarz oyunlar yapilarak,
para kazanma metotlari, parasallastirma araglari gelistirilmektedir. Katilimcilar, reklam
gelirlerinin yaninda, bu yontemin oyun endiistrisi igerisinde kullanildigini ve anlatilarinda bu

tarz oyunlar yapildigindan bahsetmektedirler:

...simdi her oyunda oyun tiirleri buna miisaade etmiyor ¢ilinkii. Ama oyun i¢i ekonomi olay sdyle
gelisiyor. Oyun i¢indeki zamani satarsiniz insanlara. Atryorum bir binayi insa etmek i¢in oyuncunun 10
saat beklemesini istersiniz ya da 5 Tl verip hemen bitirmesini de opsiyon olarak verirsiniz. Oyuncunun
eger maddi durumu varsa ve beklemek istemiyorsa para vererek o isin ekonomi tiiriidiir. Bunun gibi bir
stiri sey olusturulabiliyor. Ya da kozmetik satis1 yaparsiniz. Mesela bir karakteri kiyafetleri degistirmek
icin ya da yiiziindeki hatlart degistirmek i¢in ya da ne bileyim herhangi bir seyi degistirmek i¢in baska
birsey iretirsiniz. Mesela cadilar bayramina 6zel tema liretirsiniz, yilbasina 6zel tema yaparsiniz. Bunlari
satarsiniz bunu da meraklisi alir sadece ya da oyunun bagimlisi. Bu da ciddi bir gelir kapisi oyun firmalari
icin. Oyun i¢in ekonomi ya da market sistemleri boyle olusturuluyor. Ya da oyuncularin birbirleri
arasinda. Oyun iginde kurdugunuz marketlere auction house denir. Iste atiyorum bir makasi 1000 liraya
iiretiyorsam benim artik o makasa ihtiyacim yok ¢iinkii daha iistiinii bulmusumdur ya da almigimdir. Onu
misal auction house’lara koyarak agik artirma gibi diisiiniin buralart mesela 1000°e degilde 500 liraya
satiyorum gibi diisiiniin. Insanlar bu sekilde kendi yaptiklar, iirettikleri, bulduklari nadir esyalar1 satarak
oyun i¢inde bir pazar, ekonomi olusturabiliyorlar. Tabi istenmeyen sonuglar dogabiliyor bu da sey oyun
i¢i Uiriinlerin nakit tizerinden birbirlerine bunlar1 satmalar1. Kendi hesap satiglar1 ya da {i¢iincii kisiler ile
hesap paylagilmasi. Zaten oyun sdzlesmelerini inceleme firsatiniz olursa eger bunlarin yasak oldugunu
goriirsiiniiz. Hesap satisi, hesap paylasimi ve oyun i¢i ticaret ve gergek parayla ticaretin yasak oldugunu
goriirsliniiz. Bu biitiin oyunlarda yaziyor. Clinkii oyun kavramindan ¢ikiyor. Bagka yerlere gidiyor. Bu

tarz oyun i¢i marketler olusturulabiliyor... K1.
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...il¢erisinde ekonomi olan oyunlar, oyun igerisinde bir seyler yapiyorsun altin kazaniyorsun, elmas satin
aliyorsun, karakter gelistiriyorsun falan ama benim i¢in oyunda oturtulmasi en zor ve olmazsa olmazdir.
Tamam bu oldu demek oyun basarisinda gok biiyiik etkidir. Oyundaki ekonomi oyuncuyu ¢ok fazla
yormamali, ¢ok fazla savurgan da yapmamali. S6yle bir sey var. Gergek hayatta ekonomik durumu ¢ok
iyi olmayan ama cep telefonu olan kisiye bunu ¢ok fazla yansitmamamiz lazim. O dengeyi ¢ok iyi
oturtmak gerek. Mesela iginde ekonomi donen bir oyunda bir oyunu basarili kilan etmenlerden yiizde 60’1

bununla ilgilidir... K332,

Bazi oyunlarda (World of Warcraft gibi) oyun i¢i ekonomiye uygun gelistirilen oyunlar
bulunmaktadir. Kullanicilar, yeteneklerini daha aktif hale getirmek i¢in oyun igerisinde
Ozellik/iiriin satin alma, acik artirma gibi yontemlere bagvurmaktadirlar. Benzer bicimde baska
bir katilimez, kullanicilarin sahip olmak istedigi iiriinle/6zellikle ilgili agik artirma yontemlerine

bagvurabildigini, bu sekilde avantaj elde ettigini belirmistir:

...mesela bazi futbol manager oyunlarinda var. Bir futbolcu var iste 6zellikleri ¢cok iyi. Herkez buna sahip
olmak istiyor. Bunun degeri 200.Sahip olmanin Tiirk¢e’de giizel bir s6z vardir. Hava parasi bedeli vardir.

Sen bunun iizerine ne koyarsan. Ac¢ik artirmada bdyle...K4.

Yeni ekonomi, dijitallesme iizerinden iiretici ve tiiketiciyi yenilik¢i kosullar liretmeye
sevk etmektedir. Oyun igi satis ve oyun i¢i karakter/iiriin satis1 gibi gelir modelleriyle, oyun
gelistiriciler gelir elde edebilmektedir. Arastirma kapsamindaki oyun gelistiriciler, oyun
oynayan kullanicilar1 oyun igerisinde tutmak ve oyun igerisinde {iriin satis1 yapmak gibi oyun
i¢ci ekonomiye uygun yontemler belirlediklerini, bu sekilde reklam gelirleri elde ettiklerini ifade

etmektedirler:

...bizim en biiyiik gelir kaynagimiz aslinda oyuncunun en zevk alacagi yerde canini bitirip o anda yiizde
elli indirimle can satmak ya da uygun bir yerde elmas satmak gibi kurgular var bunlari satin aldirmaya
calistyoruz. Ayni zamanda ciddi reklam gelirleri de s6z konusu. Sadece gelirini ona dayandirirsan hiisrana
ugrarsin. Sonra reklamin hangi arada nereye yerlestirilecegi de ¢ok énemli. Benim oyunumu oynarken
reklam alanlar1 agryorum ve benim oyunumda reklam yayinlandik¢a ben para kazaniyorum. Oyun i¢inde
oyuncuya firsat sunma gibi durumlarimiz var. Kullanicinin bizim oyunumuzda su kadar level su kadar
zaman gegcirirse bu adam bu kadar zaman daha gecirmeye miisait. O zaman ben tam su noktada adamin
karsisinda satin alacagi bir sey ¢ikarayim, firsat diye sunayim. Ya da oyunlarimizdan bir tanesinde orada
da oyuncunun oyuna devam edebilmesi i¢in 25 dk. bir zaman lazim oyuncunun oyuna devam edebilmesi
i¢in yine bir satig lazim. Buradaki asil olay kullanicinin zevk almasini saglayip, kendine baglayip parayla

satmak...K®6.

31 K3-Erkek, 30-Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimeisi, Kurumsal.
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Sonug olarak, dijital oyunlar ve dijital oyun endiistrisi ‘aktif’ve ‘interaktif’ 6zellikleri
dolayisiyla dinamik siirecler icermektedir. Dijital oyunlar, kontrol ve denetim siirecinin
igerisinde 6nemli bir arag olarak islev gormektedir. Dijital oyunlar, internet tizerinden dolasima
sokulmaktadir. Tiiketim ve tiiketimcilik, dijital alan {izerinden yeni imkéanlar ve alanlar
yaratilarak yeniden iiretilmektedir. Bu dogrultuda, tiiketicilerin begenileri, kanaatleri ve
egilimleri, teknolojinin getirdigi izleme yontemleri ile dijital {iizerinden yeniden

sekillenmektedir.

3.5.2. Dijital Oyun Endiistrisinde Rekabet Edebilirlik Sorunsali: “Bilginin Cop Olmas1”,
“Cop Bilgi”

Deneyim, zamanin diizenlenmesinde ve kademeli bir sekilde ilerlemesinde 6nemlidir.
Ancak giliniimiizde, “gecikmeyi ‘firsatin kacirilmasi’ izlediginden deneyim arayisinin
ertelenmesinin hi¢gbir mantig1 yoktur” (Bauman, 1999: 51). “Deneyim firsatinin, habersiz
geldigi ve simsiki kavranmazsa (kavrandiktan kisa bir siire sonra sonecegi kesindir)
kagiverdiginden, ne bir temele ihtiyaci vardir ve de bir temeli hakli gosterir. Deneyim firsati,
biiylik bir hizla ucarken yakalanmasi gereken bir seydir” (1999: 51). Bu sebeple gilinlimiizde
ozellikle de teknolojinin getirdikleri temelinde, deneyimin de hizli bir sekilde karsilik bulmasi
gerekmektedir.

Dijital oyun gelistirme siiregleri, farkli disiplindeki is giicliniin bir araya gelerek,
deneyim sonucunda ortaya bir {liriin ortaya koymasini ifade eder. Sonrasinda elde edilen iiriiniin
piyasa kosullar1 igerisinde tiiketicilere sunulmasi gibi pek ¢ok bileseni de igerisinde
barindirmaktadir. Oyun gelistiriciler, deneyim siireclerinde bilgiye ulasma, bilgiyi elde
asamalarinda bir ¢aba igerisine girmektedirler. Bu bilgi, teknik ve yaratici bilginin bilesimidir.
Bilgiye ulasma ve bilgiyi elde etme siireglerinin fikirle basladigi, sonrasinda prototip ve
dokiiman hazirlama siiregleri ile devam ettigi, asagidaki katilimcinin anlatisindan

gbzlenmektedir:

...belli agamalar var. Farkli alanlardan adamlar bu agsamalara dahil oluyorlar. Bazen beraber calistyorlar.
Once fikir asamast var, fikir bulunuyor. Sonra tasarlantyor yani daha logical bir seye déniisiiyor. Sistem
olusturuyorsun ya da birden fazla sistemin oldugu bir sistem kuruyorsun. Sonra isin ekonomik boyutu da
var tabi. Yani bu tasarim iretilebilir mi eldeki sermaye ile. Bu gergeklestirilebilir mi bir fizibilite
calismasi yapiliyor eger igin ticari kismina da giriyorsan. Ondan sonra programlamaya baslantyor.
Gorselleri hazirlanmaya baslaniyor, ses hazirlanmaya baglantyor. Orada da prototipleme var ilk etapta
bdyle ufak mekanikler ile deniyoruz. O prototiplerde o seyin eglenceli olup olmadigini goriiyoruz.
Eglenceli degilse iyilestiriyoruz siirekli. Ben zaten TaleWorlds’de ¢alisiyorum. Mount&Blade {izerine

calistyoruz. O mekanikler lizerine ¢alisiyoruz eglenceyi buldugumuz zaman artik son hali olacak sekilde
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programci da gorselci de iretiyor sescisi de iiretiyor sonra birlestiriyoruz, pazarliyoruz ondan sonra

satyoruz...K22%,

Benzer sekilde asagidaki katilimcilarin anlatilarinda, oyun tiiretiminin belirli stiregler

icerisinde gerceklestigi ve ekip arkadaslar ile belirli bir deneyimi paylastiklart goriilmektedir:

...Oyun iiretimi ¢ok detayli bir konu. Uretim yontemleri, iiretildigi platform, kullanilan teknoloji ve
iiriiniin 6zelliklerine gére degismekte. Genel olarak klasik yazilim iiretim siireclerine benziyor. Once iiriin
tasarlantyor. Mekanikler prototip aracilig1 ile kabaca deneniyor. Eglenceli oldugu diisiiniiliiyorsa {iretim
basliyor. Bilgisayar ortaminda oyunu olusturacak gorsel, isitsel ve benzeri malzemeler olusturuluyor.
Varsa hikaye yaziliyor. Tiim igerikler bir yazilim dili ile bilgisayar ortaminda iiriine déniistiiriiliiyor. Uriin

bol bol test ediliyor ve pazarlama kampanyasi ile miisteriye sunuluyor...K19.

...bizim burada su anda game design document yaziyoruz. Iste oyun mekanikleri oturtulup, bu siiregte
oturtulmasi gereken, karar verilmesi gereken her ne varsa, karar vermeye ¢alisiyoruz. Bir sey akillarina
takilirsa test anlaminda, sunu yapabilir miyiz diye bir test yaptyoruz. Erken biterse teslim ediyorum ama
iste beklim ben bunu son bir saatte yaparim diye bir gey yok ¢iinkii eninde sonunda idealde de task’a gore

calistlryor. 2 giinde bitecek bir seyse bir hafta da bitecek denmemesi lazim...K3.

Bunun yaninda yazilim departmaninda c¢alisan bir gelistirici, kendi departmanlarindaki
bilgiyi olusturma ve is boliimii siireglerini, kendi ekibinin igerisinde bir parcay1 bitirip teslim
etme seklinde ifade etmekteyken, baska bir gelistirici ise, oyun gelistirme asamalarinin belirli

kurallar, metodolojiler ve belli bir disiplin igerisinde ger¢eklestigini dile getirmistir:

...bes-alt1 kisilik yari-bagimsiz ekipler halinde dogrudan 6zellik veya mekanik kodluyoruz. Siklikla da
farkli mekanikleri birbirlerine adapte etme veya var olan sistemi yeni sisteme tagima gibi ara ¢aligmalar

yapiyoruz...K16.

“...yazilim islerini yoneten birisi ve oyunun tasarim kararlarini (grafikleri degil) veren birisi bulunmakta.
Bu kararlar1 veren kisi genelde kalite kontrol (QA) ekibinin yoneticisi oluyor. Yapacagim is konusunda
ben oneriler sunuyorum. Ancak isim yazilim oldugu igin zaten belli kurallar etrafinda sekilleniyor...

K123,

Tasarim ve pazarlama departmaninda c¢alisan diger bir katilimci da bu deneyim
siirecinin mekanik ve yaratici calismalar i¢erisindeki ayrimina dikkat ¢cekerek, deneyim siirecini

su sekilde aktarmaktadir:

32 K22-Erkek, 30-Bilgisayar Miihendisi, Bilgisayar Mithendisi, Oyun Yazilimcisi-Oyun Tasarimcisi, Bagimsiz-
Indie.
33 K12-Erkek, 20-Gorsel fletisim ve Tasarim, Oyun Tasarimi1 ve Oyun Yazilimcisi, Kurumsal.
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...marketing ve Design isleriyle ilgilenmekteyim. En aktif oldugum alan bunlar. Biz Pc, Konsol oyunlar1
yapiyoruz. Oyun gelistiriciligi cok mekanik bir is degil onu sdyleyebilirim. Daha yaratici bir is. Bugiin
geldim bunlar1 yapayim gideyim gibi bir is degil. Her siirecinde yaratic1 kararlar vermek gerekebiliyor.
Ki hemen hemen herkes i¢in de 6yle. En junior bile dyle yani sahnede bir sey yerlestiren bir adam bile
orada birtakim kararlar vermesi gerekiyor ve dogru vermesi gerekiyor. Oyun gelistirme siirecinde iki
ayrim var creative ve mekanik ¢aligma tipi var. Bu sdyledigim benim iginde oldugum alan creative alana

giriyor...K29%,

Oyun gelistiricilerin ifadelerinde, oyun iiretiminin belirli bir siireci, sistematigi ve is
boliimi siirecleri bulundugu anlasilmaktadir. Bu sekilde bilgiye ulastiklart ve {iriin ortaya
cikardiklar1 goriilmektedir. Bu durum uzun bir deneyim siirecini ifade eder. Ancak asagidaki
katilimcinin anlatisindan anlasilacagi lizere, biiyiik kurumsal sirketlerin disinda ¢alisan
gelistiriciler (indi/bagimsiz- kiigiik gruplar/firmalar/sirketler) genelde yapimi ¢ok uzun siiren,
hikayesi olan, deneyimin uzun siireli oldugu oyunlari tercih etmemektedir. Deneyim siiregleri,
hikayesi ve gelistirme siire¢leri uzun olmayan oyunlar tizerinden gerceklesmektedir. Buna gore,
oyunun hangi platform i¢in tasarlandig1 ve hangi oyun tiiriine gére oyun yapmayi tercih ettikleri
belirlenmistir. “Normalde, tiiketicinin tatmini anlik olmalidir. Tiiketim mallari, 6zel bir hiiner
ve uzun bir temel ¢aligma gerektirmeden, hi¢ gecikme olmaksizin, aninda tatmin etmelidir”
(Bauman, 1999: 42). Giiniimiiz oyunlarina olan bakis da tiikketim toplumu siireci igerisinde daha

hizli ve ¢abuk tiiketilen oyunlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir:

...s0yle bir parantez acayim. Biz strateji oyunu yapmiyoruz. Yani hikayesi o kadar uzun oyunlar degil.
Yoksa bir yilin sonunda bile altindan ancak kalkariz. Bizim gdziimiiz heniiz orada degil. Biz casual ve
mobil denilen oyunlar ile ilgileniyoruz sadece. Cikacak oyunumuz canli ¢izim oyunu séylemem de bir
sikintt olmaz. Online karsindaki tahmin ediyor. Biz oyunla eslestik ben ¢iziyorum siz gériiyorsunuz ve
bunu tahmin ediyorsunuz. Mesela bu diinyada daha dnce benzeri yapilmig ama olmasi gereken marketlere
¢tkmamig sadece Rusyada bir gelistirici yapmaya c¢alismis biz ¢ok daha iyi bir teknolojik alt yapiyla
¢ikardik...K6.

Giliniimiiz ekonomik yapilanmasi, “mallarin planl ve bazen aniden demode olmasi i¢in
ciddi baski1 yaparak, sik sik yeni tiretim dallar1 yaratarak (mesela son zamanlarda elektronikte
oldugu gibi), moday1 kullanarak ve reklamciligin imkanlariyla yeniligin degerini ve eskinin
pespayeligini vurgulayarak” (Harvey: 2015a: 239) hizli tiiketimi gozler oniine sermektedir.
Harvey bu durumu ifade ederken sermayenin “devasa boyutlarda ¢Op iirettiginden”
bahsetmektedir (2015a: 239). Ozellikle, dijitallesme siiregleri icerisinde hizla ilerleyen

teknoloji, planl bir sekilde iiriinlerin eskiyip yerine yenisinin gelmesi durumunun kaynagin

34 K29-Erkek, 25- Elektronik Haberlesme Miihendisi-Oyun Tasarimi ve Oyun Yazilimcisi, Kurumsal.
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olusturmaktadir. Bu durum rekabet edebilirlik ile iliskilendirilmektedir. Bu ¢op olma durumu
(bilginin ¢op olmasi), ayni sekilde {iriiniin gelistirilmesi ve sonrasindaki pazarlama siiregleri
icerisinde de goriilmektedir. Katilimcilar, biiylik kurumsal firmalarda uzun siire gelistirilen bir
projenin bile pazar dinamikleri ve eskiyen teknoloji yiiziinden iptal edilebildigini,

bilginin/iiriiniin bir nevi ¢6p olma durumunda kaldigin1 belirtmislerdir:

...sektor her ne kadar hizli ilerlese de uzun oyun projelerinde manevra yapmak her zaman kolay olmuyor.
6 aydan 7 seneye varan proje siireleri mevcut. O nedenle oyunu ¢ikisa hazir hale getirmek en biiyiik odak
noktasi. Bir oyuna 5 sene calisip degisen pazar dinamikleri ve eskiyen teknoloji yiiziinden iptal etmek

zorunda kalmak oyun gelistiriciler igin korkutucu ama bir o kadar da gercek bir olasilik...K28.

...glinlimiizde piyasanin devlerinden olan Blizzard Entertainment bile 2 yil prototipledigi bir projeyi
“eglence faktoriinli bulamadik™ diyerek ¢ope atti. Yani en basa dondii. O kadar ugras sifirlanmis oldu...

K26%.

Arastirma kapsaminda goriisiilen katilimcilar, iiriiniin gelistirilme agamasinda siirecin
tikandig1 ya da uzadigr durumlarda, ellerindeki calismayi birakip yeniden baslamay1 “cop
olma” seklinde ifade etmektedirler. Biitiin bunlar, aslinda piyasanin hizli ve anlik dinamikleri
icermesinden dolayi, daha kisa siirede {iriin ortaya koyma cabasidir. Kisa siireli/siirede yapilan
calismanin bir digerine goére avantaj saglayabildigi, daha kisa siire 6nce ¢ikarilan baska bir
iriiniin varligindan dolay1r diger iriiniin farklilhik yaratamadigi gibi durumlar, iriiniin ¢op
olmasina yol agabilmektedir. Katilimcilar, piyasaya 6nce/hizl bir sekilde {irlin ¢gikarma, zaman
faktorli, oyunun/projenin piyasa beklentilerini karsilayamamasi gibi pek ¢ok faktoriin

bilginin/iiriiniin “¢c6p olmasina” yol actigin1 anlatilarinda aktarmaktadirlar:

...yaptigimiz oyun Oncelerinde istedigimiz dogrultuda ilerliyordu ancak projeyi zamaninda istedigimiz
sekilde ¢ikaramadik. Herkeste bir yilginlik olustu ve devam edebilecekken ve ¢ok biiyiik bir emegimiz
olmasina ragmen oyun ¢0p oldu ve biz bagka bir projeye basladik... K3.

...Mmesela bizim kickstarter bir projemiz vardi ama ¢ope gitti. Her sey giizeldi. Biz ¢ikisimiz1 yaptik.
Bizim ¢ikis yaptigimiz giin baska bir oyun daha ¢ikis yapti. Yaklasik iki senedir beklenen bir oyundu ve
bagis yapacak kisiler bizim oyuna degil de diger oyuna bagis yaptilar. Ciinkii adam onu bekliyordu. Belki
o oyundan 6nce bizimki ¢iksaydi bu oyun giizelmis buna yardim edeyim diye gonderebilirdi mesela

siirprizlerle dolu...K7%,

35 K26-Erkek, 25-Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimcisi, Freelance.
36 K7-Erkek, 33- Isletme, Yapimci-Tasarime1, Bagimsiz-Kurumsal.
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Gegmiste oyun iiretiminin ¢ok daha fazla zaman aldig1 (bu durum oyunun kategorisi ve
tiirii ile ilgilidir), deneyim siirecinin uzun vadeye yayildigi goriilmektedir. Ancak, giiniimiizde
Ozellikle mobil uygulamalarin ve mobil oyunlarin yayginlasmasinin, daha kisa siirede ve daha
az kisiyle gelistirilebilen oyunlar yapabilmeyi olanakli kildig1 goriilmektedir. Bu var olan
oyunlar, daha az kisiyle gelistirilebildigi gibi ayn1 anda birden fazla oyun yapabilmeyi ve daha
az biitge ayirmay1 saglamaktadir. Ornegin bir katilimcinin ifade ettigi gibi, daha az bir biitge ile

bliyiik kitlelere ulasabilmek mobil oyunlar ile miimkiin hale gelmistir:

...mobil oyunlar yapiyoruz. Aslinda bu biraz da sey ile alakali sirketlerin kag kisiden olustugu ve ne kadar
yatirim yapabildiginiz ile alakali. En uygun pazar az biitce ile biiyiik kitlelere ulasabildiginiz alan mobil

pazarlar.. . K7.

Benzer sekilde, K19 ve K20 nin de belirttigi gibi, kisa siire i¢cinde oynanabilen oyunlarin
piyasa icerisinde (giindelik/hyper/casual®’/mobil oyunlar olarak) daha fazla yer kapladigi,

deneme-yanilma siirecine imkan verdigi ifade edilmektedir:

...mobil oyun sektoriinde artik ¢ok dinamik bir siire¢ haline geldi. Bir {iriiniin hemen prototipi yapiltyor.
Bu siire¢ maksimum 1 ay siirliyor. Baz1 ikinci diinya tilkelerinde para karsilig1 kullanici satin alintyor ve
erken agama testleri yapiliyor. Kullanici verileri analiz ediliyor. Parasallagtirma i¢in oyun yeterli kullanict
bagimliligi yakalarsa proje hayata geciyor. Eger oyun yetersiz ise hemen yeni bir prototip deneniyor. Bu

hizlt deneme yanilma dongiisii dogru iiriin bulunana kadar devam ediyor...K19

...hyper- casual olmayan bir oyun gelistirip piyasa siirmek 6 ay ile birkag y1l arasinda siirebiliyor. Bu siire
icerisinde sizi idare edecek bir paranizin olmasi gerekiyor. Oyun ¢iktiginda da o parayi kazanacagina dair
herhangi bir garanti de yok. Hyper-casual da bir nebze daha kolay olsa da genelde ayda 1-2 oyun gelistirip

potansiyeline bakilir. Tutup tutmayacagi ¢ogu zaman bastan belli olur...K20%,

Dolayisiyla, sirketlerin piyasa kosullar1 icerisinde varligini stirdiirebilmeleri ve rekabet
kosullarin1 kendi amag¢ ve beklentileri dogrultusunda yonetebilmeleri, ortaya bir iiriin
cikarmalarina baglidir. Piyasaya bu sekilde giren kiigiik capli oyun gelistiriciler, rekabet
stirecini siirekli deneyerek ve yeniden oyun fireterek, kisa siirede gelistirdikleri oyunlar
tizerinden gerceklestirmektedirler. Bu durum hem biitgeleri agisindan hem de piyasa
icerisindeki gorliniir etkilerini daha yukarilara c¢ekmek acisindan avantajli olarak

degerlendirilmektedir. Anlatilardan, oyun piyasasina yeni giren kiigiik ¢apl gelistiricilerin,

3" Kisa gorev ve boliimlerden olusan, ¢cok fazla uzmanlik gerektirmeyen giindelik oyunlar.
38 K20-Kadin, 21-Grafik, 3D Modelleme, Bagimsiz-indie, Freelance.



94

pazarda rekabet edebilmek icin riski daha diisiik giindelik-hyper-casual oyunlara yoneldikleri

anlasilmaktadir:

...ancak boyle projelere kalkismak i¢in ¢ita yiksek. Kiigiik gelistiricilerin bu pazarda rekabet etmesi
miimkiin degil. Buna karsilik kiiciik gelistiriciler tiretimi daha kolay riski daha diisiik pazarlara
yéneliyorlar. Ornegin yakin zamanlarda mobil platformlarda popiilerlesen bir pazar hyper casual. Bu
tirdeki oyunlar 1-2 haftalik prototip oyun mekaniklerini diigiik biitceler ile test edilip, potansiyelini
Olctiikten sonra yatirim yapilabiliyor. Biitiin is modeli bu tiir oyunlari iireten stiidyolar ve bu oyunlara

yatirim yapmak iizerine kurulu yayincilar mevcut...K26.

Biiyiik firmalarin bu siirecte rekabet edebilmesi ise ortak yatirimeilar yoluyla ve cikar
birliktelikleri dogrultusunda (rekabet ve risklerden kaginabilecegi) ger¢eklesmektedir (Binark,
2008: 24). Yeni iirlin ve siire¢ gelistirme, yeni piyasalarin olusturulmasi adina tek bir igletmenin
cabalar1 yerine is birligine gidilerek ittifaklar ile is ekosistemleri olusturulmaktadir (Akin,
2005:8). Yeni iletisim teknolojilerinin miimkiin kildig1 bu ittifaklar, biiylik firmalarin rekabet
ve risklerini en aza indirme yontemlerinden birisidir. Biiylik firmalar/sirketler ile orta 6lgekli
kurumsal — sirketler, degisen piyasa kosullar1 igerisinde varligmi  siirdiirmekte
zorlanabilmektedir. Bununla ilgili sirket birlesmeleri, devletin proje bazli tesvikleri, yeni
girisimcilik modelleri ile sirketlesen kurumlar oldugu goriilmektedir. Ornegin; bir katilimcinin

ifade ettigi gibi bilinen biiyiik sirketler is birligine gitmektedirler:

...bilizzard ile Activision daha fazla kazabilmek i¢in is birligine gitti mesela. ikisi de biiyiik dev sirket
olmasina ragmen bunu yapti. Kii¢iik ¢apta geligmekte olan sirketler de bizde de bunu 6nerebiliyor ama

¢ok profestonel olan1 simdilik gérmedim...K26.

Anlatilardan, devlet destekleri ile 6zellikle giinlimiizde fikir ve proje bazli olarak ortaya
c¢ikan, zaman igerisindeki gelisimine bakilarak, bunun {izerinden sekillenen sirketlerin oldugu
da goriilmektedir. Dolayisiyla ortaya fikir ve proje bazli, “startup” olarak bilinen sirketler ortaya

¢ikmaktadir:

...genelde boyle bir sirket iizerinden basit bir proje liretmis, denemek igin bir prototip ¢ikarmig bunun
iizerinden devam eden veya bir fikir lizerinden sirketlesmis, fikir {izerinden yatirim almis, ufak ¢apli yeni
baslayan sirketler oluyor genelde bunlar. Iki ii¢ senelik boyle daha yeserme dénemindeki sirketler. Hizli

biiyiiyen startuplarda var ama iki {i¢ sene iginde belli oluyor bunlarin biiyiiyiip biiylimeyecegi... K9.

...devletin bir¢ok destegi var. Ekonomi Bakanlig1 mesela oyun yapiyorsunuz size pazarlama anlaminda
destek veriyor. Oyunun reklamini yapmak istiyorsunuz destek veriyor. Bundan ziyade, oyunu
satiyorsunuz sattiginiz platform sizden komisyon aliyor. Bu komisyonun yarisini devlet size geri veriyor.

Bunda doviz kazandiric1 faaliyetler destekleniyor. Ekonomi bakanliginin genel destegi bu. Devletin
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destegi var ama bu destek kime var. Oyununu yapmis, bitirmis ve artik pazarlamaya ¢ikmis, pazara ¢ikmis
oyunlarla ilgili. Bagimsiz gelistiriciler, sirketlesmemis gelistirici kitle i¢in heniiz bir destek yok. Bir
zamanlar Sanayi Bakanligi 1512 Tiibitak, Sanayi Bakanligi Teknogirisim destek verdi. ATOM daki
bir¢ok gelistirici bundan yararlandi. Ondan sonra bu sekilde artik oyunlar ¢ok fazla bu sekilde
destenlenmedi. Ekonomi Bakanlhigi destegi var. Destekler daha ¢ok indie gelistiriciler ve gelistirme

stirecine iliskin olursa ¢ok daha fazla iyi olacak...K4.

Oyun gelistiricilerin, rekabet edebilmek, iiretkenligini artirabilmek ve digerlerinden
farkli olabilmek i¢in rekabet etme stratejilerini belirlemeleri gerekmektedir. Bu nedenle,
ozellikle kiiclik 6lcekli oyun gelistiren ekipler ve bireysel calisan gelistiriciler, kisa siirede
tiretilip gelistirilen oyunlara yonelmektedirler. Bu sekilde ayni anda birden fazla oyun yapabilir
durumuna gelmektedirler. Bu durum onlarin agisindan biitce konusunda ve deneme-yanilma
yolu ile 6ne ¢ikma stratejileri gelistirebilmeleri acgisindan avantajlar saglamaktadir. Rekabet
edilebilirlik ve bilginin ¢6p olmasi durumu, piyasa igerisinde anlik degisimlere miidahale
edebilmek ve piyasanin kisa vadeli ihtiyaglarimi merkeze alma durumundan
kaynaklanmaktadir.

Bilginin/emegin degersizlesmesi, katilimcilarin ifadesiyle, “¢cOp olma”si, uzun vadede
elde edilenin anlamini yitirmesi ve hizli tiiketimle rekabet etme durumu, oyun gelistiricilerin
stratejileri tizerinde belirleyici olmaktadir. Bireyleri tiiketime yonlendirme ve tiiketici bireyin
ingas1 esas amaci olusturmaktadir. “Tiiketicinin gorevini yerine getirmesi, daha fazla tiikketimle
sonuclansin ya da sonuglanmasin, daha fazla tercih etmek demektir” (Bauman, 1999: 48).
Tiiketimin saglanmas1 ve tercih edilme siirecleri ise reklam ve pazarlama araglar ile
gergeklestirilmektedir. Ozellikle dijital kavrammin giindelik yasamimiz igerisine girmesi ve
kullanimi, online-reklamcilik, satis ve pazarlama igeren unsurlari daha iist bir asamaya
cikarmaktadir. Bununla birlikte, sirketler c¢alisanlardan degisime hazir olmalarini, risk
almalarini ve esnek olmalarini bekliyorken, ayn1 sekilde kendileri de bu siirecten etkilenmekte
ve yeni kosullara uyum saglamak durumunda kalmaktadirlar. Sirketlerin siirekliligi agisindan,
oyun gelistiricilerden beklenen, teknolojik hakimiyet, degisime hazir olma, risk alma ve esnek
olma gibi niteliklerdir. Sirketlerin piyasa kosularinda rekabet avantaji elde edebilmeleri, fark
yaratabilmeleri oyun gelistiricilerin nitelikleri ve performanslarma baglidir. Ayn1 zamanda
sirketler, verimlilik ve rekabette iistiinliik saglayabilmek adina risk almak ve belirli stratejiler

gelistirmek zorundadirlar.
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3.5.3. Dijital Oyun Endiistrisinde “Risk”in Yeri

Dijital oyun endiistrisi, diger sektorlere gore risk ve kazang 6l¢egi yiiksek bir sektordiir.
Dijital oyun endiistrisi, oyun gelistiriciler agisindan avantaj ve dezavantajlari igeren kosullara
sahiptir. S6z konusu kosullar, teknolojinin nitelikleri ve imkanlar1 ekseninde sekillenmektedir.
Her sirketin diger rakip sirketlere karst olusturdugu stratejiler, rekabet siirecinde belirleyici
olmaktadir. Bu anlamda gelistirilen iiriinler ve uygulanan stratejiler, sirketlerin dogru ve
yanlislarin1 gostermede, yol haritasi belirlenmesinde onem arz etmektedir. Genel olarak,
teknoloji kullanimi, hiz, ulasilabilirlik gibi noktalar avantaj olabilirken, ortaya ¢ikan iiriiniin
kullanim/platform alanlari, yapilan iiriin ile uygunluk, tercih edilme ve hiz saglayabilme gibi
noktalar dezavantaja dontisebilmektedir. Asagida ifadelerine yer verilen katilimcilarin
anlatilarindan anlasilabilecegi gibi; oyunlar eglence sektorii ile iliskili oldugu icin, piyasa
icerisinde ¢ok fazla iirliniin yer almasi ve tercih edilme noktas1 sonrasinda tekrar tiikketilememe
durumu gibi riskli faktorleri icerisinde barindirmaktadir. Ancak, oyun sektoriiniin gelisen
dogas1 sebebiyle risklerin bertaraf edilmesi sonrasinda avantajlar elde edilebildigi de
anlagilmaktadir. “Risk” olgusu sektoriin dogasina 6zgii bir nitelik olarak, piyasa kosullarinda

avantaj ve dezavantajlilik durumlarinin belirleyici bir unsusu olarak ortaya ¢ikmaktadir:

...diger endiistrilerle karsilagtirma yaptigimizda en 6énemli fark bence tekrarlanabilirlik. Hizli tiikketim
tiriinlerinden farkli olarak dijital oyunlar bir kere tiiketildikten sonra tekrar tekrar satilamayan triinlerdir.
Eglence sektoriine dahil oldugu i¢in bir diger dnemli zorluk ise eglencenin formiiliiniin olmamasi. Bagka
sektorlerde yeni iiriin iretirken iriiniin 6zelliklerini 6nceden belirleyip test etmek miimkiin. Ancak
yaratilan her yeni oyunun oyuncular tarafindan sevileceginin garantisi yok. Tipki sinema endiistrisinde
oldugu gibi yapilan her filmin hit olma garantisi ok. Oyun projelerinin geligtirilmesinde oyuncunun
beklentilerini anlama ve bir film yapimecisinin filmin potansiyelini tahmin edebilmesi gibi gelistirilen

oyunlarin potansiyelini 6ngorebilmek kritik... K26.

...oyun sektorii ¢ok hizli degisen, iyi kazang saglayan ve ayni zamanda yatirim risklerinin ¢ok yiliksek
oldugu bir alan. Gegtigimiz 6 yil igerisinde oyun sektorii eglence endiistrisinin en hizli biiyiiyen kulvari
oldu. Oyun iretiminin farkli disiplinden insanlarin bir arada c¢aligmasin1 gerektirmesi, tliketim
egilimlerinin diger medya organlar1 ve diinya giindemi ile ¢cok hizli degismesi oyun sektoriini diger
sektorler karsisinda dezavantajli kilan en onemli faktorler. Yani sira iiriiniin basarisinin goreceli bir
kavram olan eglenceye bagli olmasi da sektorii riskli kilan bir diger 6nemli faktor. Sektoriin en belirgin
avantaji risklerin yiiksek olmasina ragmen rekabetin mikro 6l¢ekli sirketler i¢in halen bas edilebilir
seviyede olmasidir. Birgok mikro 6l¢ekli oyun sirketi riskleri bertaraf edip yiiksek kazanglar saglamakta
ve ¢ok hizli biiyimektedirler...K19.

Oyun gelistirme stireci, belirli bir sistematige ve metodolojiye dayanir. Boyle olmakla

birlikte satig-pazarlama-tanitim ve sonuglari bakimindan 6ngoriillemez niteliklere sahiptir.
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Gelistirilen iiriinlerin piyasa igerisindeki karsilig1 ve pratigi farkli sonuglar getirebilmektedir.
Ortaya cikan iirlin, oyunu gelistiren kisilerin beklentileri dogrultusunda cok iyi olarak
degerlendirilirken, bunun piyasadaki yansimasi ve sonuglar1 Ongoriilenin  digsinda
gerceklesebilmektedir. Bu durum belirsiz ve riskli bir siirecin yansimasi olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Beck’in (2011), risk toplumu siirecinde ifade ettigi gibi risklerin kiiresel, kitlesel
ve bireysel kosullarindan dolay1 olumlu ya da olumsuz sonuglarinin 6ngoriilmesinin zorlastigi
goriilmektedir. Bu durum risklerin, 6ngoriilmesi, analiz edilmesi ve en aza indirgenmesini
gerekli kilmistir. Asagidaki katilimeinin anlatisinda en sik karsilagilan risklerin, pazar degisimi
ve kitlesel tepkiler oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu degisim siireglerinin biiyiik ve kiigiik/orta

Olcekli sirketler agisindan hissedilme oranlari ise farklilik gostermektedir:

...pazar degisimi ve kitlesel tepkiler en sik karsilasilan riskler. Risklerin ¢ogu parasi olan biiyiik stiidyolar
i¢in takip edilebilir riskler. Kii¢iik ve orta 6lgekli bagimsiz stiidyolarin takip edebilme kabiliyeti daha
diisiik oldugu ig¢in istlendigi risk daha yiiksek. Tiiketici egilimleri 6n oyun testleri ve daha once
gelistirilen oyunlarin analitik entegrasyonlarindan geliyor. Pazar arastirmasi: mobil i¢in AppAnnie, PC
icin SteamSpy gibi analitik firmalar1 tarafindan tedarik ediliyor. Dijital bir alan oldugu i¢in pazar

aragtirmasi dijital dagitimeilar tarafinda hali hazirda saklanmakta... K24.

Yukaridaki katilimcinin ifade ettiklerinden anlasilacagi iizere, maddi giicii olan,
teknolojiyi kullanan biiyiik kurumsal sirketler, risklerin analiz edilmesi ve en aza indirilmesi
noktasinda daha avantajli goériilmektedir. Ancak yine de oyunlarin sonuglari bakimindan
kestirilemez olusu, belirsiz ve riskli faktorleri igerisinde barindirmaktadir. Oyunlar aslinda
teknik bir is olarak goriilmiis olsa da ayni zamanda riskli bir is alan1 olarak karsimiza
cikmaktadir. Ciinkii ¢ok iyi tasarlanmis, grafikleri hazirlanmis en giizel oyun bile piyasa

i¢erisinde tercih noktasinda farkli sonuglar ile karsilasabilmektedir:

...alan ¢ok biiyiik, ¢ok fazla kisi oyun yapiyor, global ve devasa bir para doniiyor. Aklimda bir oyun fikri
var dersen genelde goriiyorsun o oyunu. Iste bu asamadan sonra pazarlama yeteneklerimiz, reklam
biitgemiz ortaya ¢ikiyor. Bu isin tamamen basarili olup olmamasi reklam biitgesiyle bazen yukarilara
¢ekilebiliyor. Ama ne bilim ¢ok riskli bir is. Cok risk var ¢iinkii bu sadece basarilt bir i yapmak,
kafamizdaki her seyi oyuna dokmek bazen kullanici i¢in bir sey ifade etmiyor olabilir. Biz burada oyunu
teste sundugumuzda insanlar bunu begenmeyebilir. Isin icine hem iiretmek hem de insanlar1 eglendirmek

o6nemli. Her sey ¢ok giizel olur, eglendirme olmazsa basarisiz oluyorsun...K3.

...mesela bir web uygulamasi yapsan ii¢ asag1 bes yukari nereye gidecegini bilirsin ama oyunda oyle degil
dinamikleri farkl1 ve oyun gelistirilirken bambagka seyler ortaya ¢ikabilir. Oyun sektoriinde her bir adim
yeni seyler kesfetmene sebep oluyor. Dezavantajlart dedigim gibi oyunlarin ne olacagini kestiremiyorsun

bu hem iyi hem de dezavantajli ¢iinkii kullanici ne istiyor gonliinii alman lazim. Oyun dinamiklerini
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diizgiin yapmazsan sikilabiliyor. Bu bir denge isi ama karmasgik bir is yapip sonra oyuncuya begendirmek

zor olan kismi...K8%.

Diger bir katilimcinin (K7) anlatisinda ise, oyun endiistrisinin yiiksek potansiyelde risk
icerdigi, oyundan elde edilecek gelirin sans ile birlikte ayn1 zamanda belirli stratejileri de

(reklam, tanitim, piyasaya hakimiyet, zamanlama gibi) gerektirdigi gozlenebilmektedir:

...digeri i¢in de en biiylik faktor sans faktorii. Bunun igin kimsenin agiklamasi yok zaten. Diinyanin en
kot oyununu yapmigsinizdir. Oyununuzun ¢ok sagma ve komik bir 6zelligi vardir. Bu 6zelligi kullanan
atiyorum cok fazla takipgisi olan bir internet fenomeni ya da youtuber oyununuzu paylasti. Oyun dyle bir
tanitiliyor ki. Cok fazla satis rakamlarina ulasabiliyorsunuz. Bu sans faktorii. Diger tarafta da iyi bir ekip
gerekiyor, piyasaya hakim olmak gerekiyor. Hangi zamanda hangi oyun tiirii ¢ikaracagini bilmen
gerekiyor. Mesela yilin &zel giinleri, aylar1 var, onlara yénelik oyunlarda yapilabiliyor. Iste yurt disina
gore siikran giinii gibi, mevsimlere gore oyun yapilabiliniyor, o donemde tutmus oyunlarin klonlar1 bile
bazen orijinal oyundan daha fazla tutabiliyor. Mesela adam mario yapiyor digeri de ben mario degil zario
yaptyorum diyor. Benimki basinca iki kere zipliyorum diyor. Insanlar bunu sevdigi igin asil orijinal
oyunun klonu daha fazla para getirebiliyor. Reklami belki ¢ok kotii, kalitesi daha kotii ama daha ¢ok sattigi

icin daha ¢ok kazanabiliyor. Piyasanin ¢ok fazla dinamigi var....K7

Teknolojinin gelismesi ile kii¢iik ve orta 6lcekli sirketler, rekabet edebilme noktasinda
onemli firsatlar ile karsilasmaktadir. Bilisim teknolojilerinin giiciinii ortaya koydugu yeni
ekonomi siireclerinin igerisinde, girisimci, yaratici, yenilik¢i, teknolojiye hakim ancak finansal
giicii yeterli olmayan kisilere sermaye destegi verilerek katkida bulunulmaktadir.*® Bu destekler
isletme, yonetim, mentorliik, hisse karsiligi ya da hibe olarak gerceklesmektedir. Oyun sektorii
icerisinde de TUBITAK, Bilim ve Sanayi Bakanligi, Universitelerin Kulugka Merkezleri,
ODTU Teknopark ve yatirimcei destegi gibi risk sermayesi ile gelistiricilerin gelisimine katkida
bulunulmaktadir. “Tiirkiye’de yeni bir inovasyon ekonomisine ge¢cmek ve siirdiiriilebilir bir
sistem i¢inde devam etmek i¢in en Onemli unsur verimli isleyecek bir ekosistemin
kurulmasidir” (Biiytikuslu, 2017: 92). Ayrica, “yeni ekonominin en gii¢lii yonlerinden birisi
biiyiik olcekli teknoloji ve yenilik girisimleri i¢in fon bulabilmesine imkan veren sistematik

piyasa mekanizmalarinin olmasidir” (Akin, 2005: 89). “Tiirkiye’de risk sermayesi ekonomik

39 K8-Erkek, 33-Bilgisayar Miihendisi, Grafik-Oyun Tasartm1, Kurumsal.

40 Baslangi¢ asamasinda olan bir is fikrine ya da erken asamada bir sirkete isletmelerin biiylimeleri ve gelismeleri
icin sermaye, bilgi birikimi, network ve yeni is baglantilar1 Melek Yatirimcilar tarafindan saglanmaktadir.
Tiirkiye’de 15 civarinda melek yatirimer firmasi bulunmaktadir. Ayrica, ABD’de “Crowdfunding” ad1 altinda yeni
bir fonlama sistemi gelistirilmistir. Bu sistem planlanan projeler i¢in gereken maddi destegi toplayarak, bireysel
destekcilere fon saglama konusunda destek olmaktadir. Fonlama sistemi, 6diil, hisse ve borglanma seklinde
olabilmektedir. Kickstarter ve Indiegogo bu pazarin oncii sirketleridir. Kitlesel olarak diinyada hizli biiyiime
gosterdigi sdylenen bu sistemin Tiirkiye acisindan orani ¢ok yiiksek degildir. Bkz.: Giirgay H, Kepenek Emek B,
Tekin Engin C (2019), Tiirkiye’de Dijital Oyun ve Animasyon, Retro Basim Yayin. Ankara.
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yeniden yapilanma ve KOBI’lerin finansmaninda bir model olarak &nerilmektedir” (2005: 89).
Katilimeilar, risk sermayesine drnek teskil edebilecek desteklerden faydalandiklarini ifade
etmektedirler. Bu sekilde, girisim destegi fonu ile oyun yapma firsati elde ederek piyasa
igerisine girdiklerinden bahsetmektedirler. Katilimcilarin anlatilarindan, oyun gelistiricilerin
oyun gelistirme agamasinda ihtiyaci olan igletme-0fis- mentorliik- hibe ve yatirim bulma destegi

gibi asamalardan faydalandiklar1 goriilmektedir:

...2008 y1linda ODTU Teknokent Atom 6n kulugka merkezine giren ilk girisimciler arasindaydim. 2013
yilinda Zibumi ¢alismalarimin yanisira ATOM Program Yonetimi goérevini iistlendim ve 2017 yilina
kadar bu gérevi siirdiirdiim. Ayrica cesitli destekler var. Ozel olarak bu alana yonelik Ticaret Bakanlhigi
ve Kiiltiir Bakanligi’nin destekleri de var. Sivil toplum kuruluglart da kamu kurumlariyla goriiserek bu
desteklerin gelismesi igin ¢aligmalar yiiriitiiyor. 2015 yilinda meclis inisiyatifinde yapilan bir destek
calismasinin yiiriitme kadrosundaydim. Tiirkiye’nin gelisme plani kapsamina oyunlarin da alindigina
tanik olmaktan bilylik memnuniyet duydum. Desteklerin de giderek daha da gelisecegini ve sektore

daha uygun hale gelecegini diisiiniiyorum...K14.

...oyun gelistirme i¢in 6zel bir devlet destegi yok aslinda. Teknoloji desteklerinden yararlaniliyor.
Bunlar proje maliyetlerinin tamamini veya bir kismini karsilayan devlet hibeleri. Bakanliklarin, kalkina
ajanslarinin, KOSGEB’in ve diger kurumlarin destekleri fena degil. Ancak son zamanlarda politik

nedenler dolayisiyla ¢ok fazla 6deme problemi yasandi...K19.

Oyun gelistirme siirecinde, oyun federasyonlar1 ve oyun dernekleri de sektoriin gelisimi
adina calismalar yapmaktadir. Bu ¢alismalarin amaci, Tiirkiye’deki oyun gelistirici firmalarin
basarisini1 artirmak, sektdrdeki insanlari bir araya getirmek, arastirmalar yapmak, projeler ve
cesitli organizasyonlar1 icermektedir. Bir diger katilimer (K16), oyun gelistiren kisilere verilen
destek ve ¢alismalarda salt para destegi degil, egitim ve mentorliik gibi is birlikleri ¢ercevesince

gerekli destegin verilmesinin 6nem teskil ettiginden s6z etmektedir.

...somut belli miktar (ki yine de bireyler iiretebilmek i¢in ¢ok az oldugunu diisiiniiyorum) para dagitmak
yerine, dogru mentoring, is birlikleri ve egitim ile bu asamada daha ¢ok yol kat edilebilecegini

diistiniyorum...K16.

Bunun yaninda, asagidaki katilimcilar, devlet ve oyun derneklerinin destek ve
faaliyetlerinin oldugunu, ancak islevsellik noktasinda eksik kaldiklarini ve yeterli olmadiklarini

anlatilarinda dile getirmektedirler:

...su anda Tiirkiye’de iki tane oyun dernegi var. Birisi Oyun-der, digeri de Tiirkiye Oyun Gelistirici
Ogrencileri dernegi. Ben Tiirkiye Oyun Gelistiriciler tarafindayim. Yani birgok egitim olsun, etkinlik

olsun mesela simdi bir sertifika programi yapiyorlar. Bunlara yonelik bir¢ok faaliyetleri var ama benim
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sahsi gelisimime bir katkisi oluyor mu diye sorarsan olmuyor. Ciinkii bunlar daha ¢ok sektore girmek
isteyenlere ama kendi yetkili oldugum dernekten biliyorum profesyonel stiidyolara da birseyler yapiliyor.
Mesela bu yil Gamescom’da oyun Almanya fuarinda Tiirkiye partner iilkeydi. Tiirkiyedeki oyun
gelistiricilere ¢ok ciizi bir miktara metre karesi 140 dolar gibi bir fiyata, fiyatta yanilabilirim. Ama ¢ok
clizi bir miktara stand alan1 verdiler. Ekonomi bakanligi bu gidecek ekibin konaklama ve giderlerinin
yiizde 75’ini karsiladi. Bizde tabi oraya gittik. Orada bu sektdrden Avrupa’daki diinyadan insanlarla
tamstik. Iste fikir alisverisi yaptik. Bu sekilde etkinlikler oluyor. Bu senede olacak...K4.

...devlet destekleri tabiki de var ama destek alacagim diye kasarken bazen sana ¢ok faydasi olmuyor.
Kosgep destegi mesela 50 bin lira, diyelim sen 80 bin tl harcama yapiyorsun. Sen cebinden harca biz sana
sonra geri iade edelim diyor. Yatirimei girince igine yatirimei ortak oluyor. Oyun i¢in 100 bin tl bir fatura
gotiiriiyorsun, 80 bin tl olmaz m1 diye pazarlik yapiliyor. Bu devlet tesvikleri yiiziinden de ar-ge ¢ikmiyor.
Sadece agzina bir parmak bal ¢almakla alakali bir durum. Yine de 6nceki donemlere gore oyunlar ile ilgili

giizel gelismeleri gozlemliyorum...K17.

...0yun gelistirme i¢in 6zel bir devlet destegi yok aslinda. Teknoloji desteklerinden yararlaniliyor. Bunlar
proje maliyetlerinin tamamini veya bir kismimi karsilayan devlet hibeleri. Bakanliklarin, kalkina
ajanslarinin, KOSGEB’in ve diger kurumlarin destekleri fena degil. Ancak son zamanlarda politik
nedenler dolayisiyla ¢ok fazla 6deme problemi yasandi. Kurumlardaki bilgisiz personel, hakemlik
sisteminde yanlisliklar ve destek miktarlariin yetersizligi temel sikintilar. Dernekler konusunu yakindan
takip etme firsatim oldu. Faydali bulmuyorum. Is birligi kiiltiiriimiiz yok. Bunu Istanbul’daki OYUNDER
bagkani ve Anakara’daki TOGED baskani ile konusarak anlayabilirsiniz. Anlamsiz bir rekabet,
iletisimsizlik ve hatta diismanlik var. Maalesef lireten ve iyi para kazanan nice gelistirici derneklerden bu

nedenlerle uzak duruyor...K19.

Dijital oyunlar, yeni iletisim teknolojilerinin gelismesi ile teknolojiyi i¢inde barindiran
en Onemli araglardan birisidir. Dijital oyun endiistrisi igerisinde calisan gelistiriciler, farkl
disiplinlerden kisilerin bir araya geldigi, rekabet becerisi igerisinde olan risk alabilen kisilerden
olusmaktadir. Dijital oyun sektorii hem calisanlar agisindan hem de sektorel agidan riskli
faktorleri beraberinde getirmektedir. Sektdr igerisinde ortaya cikan risk sermayesi, fon
destekleri gibi siirecler ise, yeni ekonominin getirmis oldugu bir modeldir. Risk sermayesi ile
yenilik¢i girisimler desteklenmektedir.

Glinlimiiz ekonomisini bi¢imlendiren kavramlardan birisi “risk” kavramidir. Risk
kavraminin bilesenlerinin igerisinde, risk ile basa c¢ikma ve riski en aza indirme
stratejileri/yontemleri yer almaktadir. Belirsiz olan durumlarin kontrol edilmesi, tiiketici
egilimlerinin belirlenmesi, risklerin daha aza indirgenmesi belirlenen hedefler arasindadir.
Bunun i¢in teknoloji ve gelistirilen yazilimlar/programlar ¢ok biiylik avantaj saglamaktadir.
Teknoloji kullananlar ve gelistirenler burada hem rekabet hem de risklerin en aza indirilmesi

konusunda daha avantajli olarak ilerlemektedir. Bu durum, belirsiz olan siirecin kontrol
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edilebilmesi admma olumlu sonuglar vermektedir. Ancak yine de risklerin,
Ongoriilemez/kestirilemez olusu gibi durumlar oldugu gozlenmektedir. Dijital oyun sektori,

risk faktorlerinin/bilesenlerinin ¢ok fazla oldugu bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3.5.4. Dijital Oyun Endiistrisinde “Goriiniirliik Meselesi”

Dijital oyunlar, “dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrilerinden”
birisi olarak ele alinmaktadir (Binark, 2008: 41). “Eserleri ¢ogaltilmak ve kitlesel olarak
tiikketilmek tlizere tireten kiiltiir endiistrisi, “serbest” zamani, yani sermayenin sultasi altinda elde
kalan 6zgiirlik alanini, bos zamanin disindaki {iretim alaninda hiikiim siiren miibadele ve
esdegerlik ilkeleriyle uyumlu olarak orgiitlemektedir” (Adorno, 2007: 13). Bu durum bilinen
seylerin, yeni bir nitelik/6zellik ile birlestirilerek, tiiketim alani igerisine dahil edilmesini
saglamistir. Bu sekilde bu alanlar, tiiketilmeye uygun hale getirilmektedir (2007: 10). Ozellikle
oyunlarin dijitallesme siire¢leriyle kitlelerin tliketimi icin dolasima sokulmasi ve pazar alani
icerisinde degerlendirilmesi, diger kiiltiir endiistrisi {iriinleri gibi reklam ve pazarlama ile
desteklenmesi dijital oyunlarin da kiiltliir enddistrisi {iriinlerinden birisi  oldugunu
gostermektedir. Bu anlamiyla, oyunlarin iiretilmesi sonrasinda goriiniir olmasi/kilinmasi1 6nem
teskil etmektedir. Clinkii goriiniirliikk, taninma/bilinme, dijital ortamlarda ¢ok fazla kullaniciya
hitap etme ve ulagsma gibi anlamlar1 icermektedir. Katilimcilar bu konunun 6nemine vurgu
yaparak, ortaya cikan iriliniin kitlelere nasil yayilabileceginden, nasil daha 6n plana
cikabileceginden bahsederek bireysel deneyimlerini aktarmaktadirlar. Rekabetin “goriiniirliik”
ile ilgili dnemli bir mesele oldugu ve daha fazla kitleye ulagabilmek i¢in “g6riiniir” olmanin

gerekliligi vurgulanmaktadir:

...oyun yapmak giiniimiizde kolaylasti. Rekabet, gorliniirliikle alakali bir durum. Reklam boliimii ile
insanlar bunu nasil, kimlerle duyuruyor asil 6nemli olan bu. Mesela arkadaglar Steam’e bir oyun koydu.
[lk 4 saatin gok énemli oldugunu sdylediler. Ust siralarda goziikmesi ve uzun siire kalmast ile ilgili bir
durum. Ayni sey Android i¢inde gegerli. Pazarlama ayri bir diinya bu yiizden. Pr yapman gerek. Unlii
blogerlar, oyun siteleri, yerel dergiler, tinlii youtuber’larin bir oyun incelemesi ¢ok seyi degistirebiliyor.

Kullanicilarin bdylece bundan haberi oluyor...K17.

...0nceden bir dagitimei kanali araniyordu. Ciinkii oyunlar cd lere basilip dagitiliyordu. Fakat simdi bir
dagitim kanali daha rahat ve daha iyi. Mobil oyun gelistiriyorsaniz Play Store ya da Apple Store ‘dan
milyonlarca insana ulasilabiliyor. Ya da bir bilgisayar oyunu veya konsol oyunu gelistirirken Steam ya
da dagitimcilarin kendi kanallar1 var hangi dagitimeiyr segecekseniz, goriisiip o dagitim kanallarini
kullanabiliyorsunuz ve artik ¢ok rahat bir sekilde ekstra bir harcama, masraf olmadan sadece dagitimet
ile aranizda olan dagitimcmin belli bir pay aldig1 bir dagitim sistemi gelismis durumda internetin

gelismesi ile beraber. O sekilde oyunlarin dagitimi daha kolay ve hizli olmus oldu o sekilde. Bu durumun
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dezavantaji1 da var. Cok fazla oyun gelistirme araclar1 da gelisti. Bu is kolaylasti, herkes bu ise girmeye

basladi. O yilizden oyunun goriinebilirlik sorunu ortaya ¢ikmaya basladi...K29.

Tiirkiye’de oyun gelistiren gruplarla yapilan goériismelerde, oyunlarin artik 1yi bir
pazarlama ve PR (public relation) ¢alismasi ile basar1 oranini artirabilecegi ortaya ¢ikmaistir.
Oyunlar, reklam sistemleri iizerinden reklam verilmesi ve duyurulmasi yoluyla kullanici ve
iirine ¢ekilebilmektedir. Dijital oyunlarin ¢ikarildiklar1 platforma gore (Android, 10S, PC,
Mac) ¢esitli pazar alanlar (Steam, Google Play, App Store gibi) bulunmaktadir. Dijital oyun
gelistiriciler bu pazar alanlarina girerken, oyuncularin tiiketme egilimlerini, beklentilerini ve
arzularini test ederek basari1 ve kar oranlarimi artirmayr hedeflemektedirler. Bu dogrultuda
‘gorlinlir’ olmak ¢ok oOnemli bir rekabet meselesidir. Kitlelere erismek i¢in kullanilan

yontemlerin, “yenilikgi ve riskli yontemler” icermesi gerekmektedir:

...cok giizel bir oyun yapsaniz dahi oyun sektoriinde kitlelere ulagabilmek ve goriiniir olmak giliniimiizde
¢ok zor. Eger ¢ok bilyiik maddi imkanlara sahip bir firma degilseniz yaptiginiz oyunlarin kitlelere

ulasabilmesi icin yenilik¢i ve cogu zaman da riskli yontemlere basvurmaniz gerekiyor...K15%,

‘Goriiniirliik’ durumu, reklam ve pazarlama siirecleri ile ilerlemektedir. Internet
iizerinden is yapma siiregleri, iyi bir planlama cer¢evesince hazirlanmaktadir. Oyun
gelistiricilerin, rettikleri oyunlarin piyasaya siiriilmesini saglamak igin dijital ortam ve
araclar lizerinden sekillendirmek durumunda kaldiklar1 ve bunu da dijital ortamda 6nemli

platformlar ve pazar alanlar1 lizerinden gergeklestirdikleri gozlenmektedir:

...oyunu c¢ikardigimiz platforma gore (Android, 10S, PC, Mac) c¢esitli pazarlar var. Bunlardan
yararlantyoruz. Steam, Google Play, App Store bunlarin baslicalari. Reklam igi konusunda pek bilgim yok

bununla bagka bir arkadagimiz ilgileniyor. Google reklamlarini kullandigimiz biliyorum ama... K114,

...facebook, instagram, twiter, google ilizerinden iste google yonlendirmeler, youtube reklamlari ya da iste
bu alanda calisan {inli oyun yayincilari var. Youtube yayincilari, twitch tv yayincilart onlarla konusup
oyunlarin oynanmasinin saglanmasi, video hazirlatilmasi ya da viral reklamlar gibi bunlara daha gok

agirlik veriliyor. Dijital ortamlara reklam veriyoruz...K1.

Asagidaki katilimcilarin anlatilarinda ise, “goriiniirliik” ve “basar1” arasindaki iliskiye
yapilan vurgu dikkat cekmektedir. Rekabetin “goriiniirliik ile ilgili oldugu ve daha fazla kitleye

ulasabilmek icin “gdriinlir” olmanin gerekliligi katilimcilarin ifadelerinde dile getirilmistir:

4 K15-Kadin, 38-Istatistik, Oyun Yazilimcisi, Kurumsal.
42 K11-Erkek, 32-Bilgisayar Programeiligi, Oyun Tasarimi, 3D Modelleme ve 2D Gorsel Efektler, Kurumsal.



103

...bagimsiz ve kiigiik 6lgekli ekipleriz. Bu nedenle de kiigiik 6lgekli ve yine bagimsiz yontemler
deniyoruz. Su an tiim platformlarda en biiyiik problem goriiniirliikk, yani bu faaliyetler daha da zor ve
onemli bir hal aldi. Cok uzunca bir iletisim listemiz var. Oyun ¢ikmadan 6nce sabirla herkese erismeye
ve bilgi vermeye calistyoruz. Geri doniisler aliyoruz, oyunu olabildigince duyurmaya ve oynatmaya

¢abaliyoruz...K14.

...yani sosyal medya iizerinden, oyun arastirma sirketlerinin, dergilerinin yaptigi yorumlar iizerinden
piyasaya ¢ikan ve tutmus oyunlar iizerinden stratejiler belirleniyor. Sizin de bu siire¢ icerisinde, bu

platformlar icerisinde olmaniz bekleniyor...K12.

Burada risk faktoriinii diisinmek ve dogru stratejinin gelistirilmesini saglamak
gerekmektedir. Bunun i¢in hedef kitle ve kullanilacak platformlar dikkatli bir sekilde
degerlendirilmektedir. Goriiniirlik, dogru bir zamanlama ve dogru bir yer oldugunda
anlamlidir. Oyun gelistiriciler bu farkindalik ekseninde, biinyelerinde sosyal medya ve
pazarlama alaninda arastirma yapacak, PR (Public Relations) boliimiinde galisacak kisileri dahil
etmektedirler. Dolayisiyla bu siirecin dogru yonetilebilmesi ve dogru zamanda atilacak dogru

girisimler 6nemli olmaktadir:

...sirketin igerisinde yaptigim is, pazar paylarmin arastirilmasi, bulundugum alan igerisinde mobil
sektori ile ilgili ekiplerin yonlendirilmesidir. Eglenceli oldugu kadar aragtirmaya dayali bir is aslinda.

Rakamlar ya da analizler siirekli degistigi i¢in anlik olarak takip etmek gerekiyor...K1.

Piyasanin anlik degisen taleplerini karsilagsmak adina sistemli ve stratejik bir ilerleme
s0z konusu olmaktadir. Anlatilardan, ‘goriiniirliilk” meselesinin iyi bir pazarlama, dogru kisiler

ve dogru zamanda yapilacak calismalar ile miimkiin olabilecegi anlagilmaktadir:

...reklam firmalar1 internet iizerinden hangi platform ve hedef kitle oldugunu belirlendikten sonra o
kitleye uygun saat araliklarinda reklamlarin1 vermektedir. Burada iicretli ve licretsiz oyunlar arasindaki
farka vardir. Ucretli oyunlar ve iicretsiz oyunlarda kullanicilarin beklentileri farkli. Ucretli oyunlar sinema
seyircisi gibi kaliteli, reklamsiz bir sey bekliyor. Oyuna zaman ayirryor. Ucretsiz oyunlar televizyon

seyircisi gibi 6zellikle giindelik, zaman gegirmek i¢cin oynuyorlar... K18,

‘Gortniirlik’ meselesi, rekabeti dogrudan etkilemektedir ve oyun gelistiricilerin rekabet
edebilme becerileri dogrultusunda gelistirdikleri stratejiler onem arz etmektedir. Ciinkii burada
dijitallesmenin getirdigi tedarik siirecleri, dagitimcilar ve oyuncular gibi pek cok faktor
bulunmaktadir. Tedarik zincirinin farkli bilesenlerinin bir araya gelerek nasil bir yapilanma

icerisinde oldugu gozlenebilmektedir. Oyun sektoriindeki rekabetin, diger eglence

43 K18-Erkek, 37-Ekonom, Yapimci, Kurumsal.
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sektorlerindeki rekabet kosullari ile benzerlik gosterdigi ortaya c¢ikmaktadir. Anlatilardan
anlasilacag1 tizere, dagitimci kanallar1 ve pazarlama stratejileri elektronik hale gelerek
farklilasmis olsa dahi, rekabet siirecinin li¢ parg¢ada; stiidyolar arasi rekabet, dagitimcilar arasi
rekabet ve oyuncular arasi1 rekabet gibi farkli alanlar igerisinde sekillendigi goriilmektedir.
Siirecin birden fazla bileseni igerdigi, “goriiniir olma” ve “rekabet edebilirlik” noktasinda bu

bilesenlere dikkat ¢ekilmesi noktasinda 6nem arz etmektedir:

...stlidyolar arasi1 rekabet: Daha ¢ok endiistri devi olarak anilan AAA oyun gelistirme stiidyolar1 arasinda
var. Bagimsiz stiidyolar rekabet edemeyecek yogunlukta bir rakip sayisi ile ugrastigi icin daha ¢ok satiire
olmusg pazardan siyrilabilmek i¢in yagam miicadelesi veriyorlar demek daha dogru olur. AAA stiidyolar
arasindaki en biiyiik rekabet, dijital teknolojiyi en efektif ve en giiclii sekilde kullanmak yoniinde ilerliyor.
Bu stiidyolarin 250 Milyon dolar iistii gibi devasa {irlin biitgeleri var. Bu rakamlar Hollywood film
prodiiksiyonlarinin bile ¢ok iistiinde. Popiilerizm en énemli rekabet avantaji. Uriin ne kadar biiyiikse,
yarattig1 viral etki o kadar biiyliyor. Bu da daha az pazarlama biitgesi ile daha ¢ok insana ulagilmasi gibi
avantajlar sagliyor. Dagitimcilar arasi rekabet: Oyun dagitim platformlart (PC, TV ve El Konsollari,
Tablet ve Telefonlar) arasinda biiylik bir rekabet var. Bu dagitim firmalar1 popiiler oyunlarin
diikkanlarinda yer almasi i¢in stiidyolarla 6zel anlagmalar imzalayabiliyor. Oyuncular arasi rekabet: Oyun

icerisinde ortaya ¢ikan birbirine {istiin gelme miicadelesi, kabaca: e-sports diyebiliriz...K24.

Anlatilardan  gorildigi  tlzere, tiketici egilimleri teknolojik sistemler ile
belirlenebilmektedir. Goriiniirliik ise, reklam ve pazarlama siiregleri ile ilerlemektedir. Online
reklamcilik ve pazarlama bu siirecin en énemli gostergeleridir. Ornek olarak, mobil oyunlarda
“reklamlara tiklanirsa her tik bagina gelistirici para kazanmaktadir. Benzer bir durumda mobil
oyun olarak Real Racing 3 oyununda her bir ek altin veya ara¢ tamiri gibi bekleme siiresi
gerektiren durumlarda, hemen oyuna baslamak ic¢in reklam seyretmeyi zorunlu hale
getirmektedir” (Kepenek, 2019: 42). Bu eksende reklamlar onemli bir gelir kaynagini
olusturmaktadir. Oyun igerisinde bu siiregler i¢in oncelikle “hedef kitle”, “hedef pazar” ve
“kullanilacak platform” se¢ilmektedir. Ayn1 zaman diliminde, benzer ve bazen ayn1 tarzda ¢cok
sayida oyunun piyasaya siiriilmesi risk olusturmaktadir. Benzer ya da tiirdes oyunlar arasinda
fark yaratmak ve yaratilan farki goriiniir kilmak 6nemli bir husustur. Reklam ve pazarlama
caligmalan ile ilerleyen isleyiste, kisilerin takip ettikleri platformlar, arka planda kontrol
edilerek, kullaniciya hedefli reklamlar seklinde dolayli bir sunum yapilmaktadir. Ayrica,
internetin kendi dogal yapis1 igerisinde anlik olarak verilmek istenen mesajlar kullaniciya
gitmekte ve kullanicilar da bu siirece aktif olarak karsilik vermektedir. Bu anlamda tiim bu
bilgiler, teknolojinin sunmus oldugu olanaklar dogrultusunda goriiniir hale gelmekte, reklam ve

pazarlama stratejileri ile desteklenmektedir.
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3.5.5. Dijital Oyun Gelistiricilerin Calisma Ortami ve Calisma Kosullar:

Dijitallesme siirecleri, teknolojiye hakim, yaratici ve yenilik¢i diisiinceye sahip kisiler
tarafindan Oonemli firsatlar barindirmaktadir. “Gerek yeni bir ise girisecek olanlar, gerekse
mevcut islerini daha genis piyasalara yaymak isteyenler i¢in internet her zaman ve daha da artan
Olciilerde vazgecilmez bir araci olarak kullanilacaktir” (Akin, 2005: 94). Artik, “yeni
ekonominin temel tas1 sirketler degil bireylerdir. Islerin yapilma bigimini degistirmek suretiyle
elektronik aglar birey merkezli yeni bir ekonomi tiiriiniin olugsmasina yol agmistir” (2005: 92).
1990’lardan itibaren sekillenmeye baslayan “yeni ekonomi” olarak adlandirilan sistem
igerisinde, yeni becerilere sahip yeni ig giicli piyasasi ortaya ¢ikmistir. Bu is giicii, “ge¢misin
kat1 biirokratik kafeslerine kiyasla daha esnek, c¢abuk tepki verebilen, kisa doneme
odaklanmig”, (Sennett, 2013: 50) bilgi ve teknoloji bilgisine sahip, egitimli, nitelikli/vasiflari
i¢erisinde barindirmaktadir.

Dijital oyun sektoriinde teknik bilgi ve uzmanlik alanindaki hakimiyet, oyun
gelistiricilerin Oncelikli sahip olmasi gereken beceriler arasinda yer almaktadir. Kurumsal
calisan gelistiriciler i¢in ekip halinde yapilmasi gereken isler bulunmaktadir. Bu sebeple ekip
icerisinde birlikte ¢alisma becerisine sahip olmak énemlidir. Bu durum bagimsiz gelistiriciler
icin de gecerlidir. Buradaki tek fark, bagimsiz gelistiricilerde bazen bir ya da iki kisi oyunu
kendi bagina gelistirebilmektedir. Asagidaki o6rnek ifadelerden de anlasilacagi iizere, oyun
sektoriinde gelistiricilerin sahip olmas1 gereken niteliklerin, teknik bilgi-teknik hakimiyet,
yaratici beceri, proje gelistirebilmek, isin sorumlulugunu alabilmek ve oyun deneyimine sahip

olmak oldugu goriilmektedir:

...her alandaki gibi ise girme/alinma siirecinde beklenen teknik hakimiyettir. Teknik hakimiyet hizli
ilerleyen teknoloji yliziinden anlamsiz bir hizda eskiyor. Bir yil mesleginize sirtinizi gevirseniz kariyer
olarak en basa doneceginiz bir sektor bu. Ayrica biiyiik stiidyolar yapilarinin karmasasi geregi uyumlu ve
takim ¢alismasina yatkinlig1 dnemsiyorlar. Ama sektorde tutunanlara baktigimda bunlar disinda gereken
cok onemli bir beceri daha gerektiriyor: Sabir! Insanlarm birkag dakikada, saatte tiiketip gectigi bir oyun
boliimiiniin, karakterinin vs. daha iyi, daha iyi, daha iyi olmasi i¢in aylarca ama aylarca ayn seylere

stirekli baktiginiz bir ig bu. Bu yiizden en 6nemli vasiflar azim ve sabir...K24.

...Ise alim siirecinde yazilimcidan beklenen sey daha 6nce gelistirdikleri oyunlardan olusan portfolyo. Bir
oyunu ¢ikarabilmek yeni mezundan beklenen en dnemli 6zellik. Bu noktada &grencilik sirasinda proje
gelistirmek onemli. Deneyimli yazilimeilar i¢in de kag tane oyun bitirdikleri ve bu oyunlarin hangi
platformlarda ¢iktigi 6nemli. Pek cok is ilan1 “Konsol pazarinda 2 oyun c¢ikarmis” gibi kosullar

araniyor...K26.
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Teknik bilginin yaninda, gelistiricinin oyun deneyimine sahip olmasi gerektigini ifade
eden diger bir katilimci, bunun yaninda daha geng ve sektdre yeni girmis birisini neden tercih
ettigini anlatisinda dile getirmektedir. Ayrica katilimei, ise alim stireglerinde gelistiricilerin
hangi oyunlar1 oynadiklari, begenileri ve sevdikleri oyun tarzlarinin neler oldugunu sordugunu
belirtmistir. Bu sekilde hangi oyun tiirleri igerisinde birlikte g¢alisabileceklerini, yeni ise
baslayan birisine bir sey 6gretmenin daha kolay oldugunu, bakis agilarini ve oyun deneyimlerini

anlamaya c¢alistiklarin1 kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak aktarmaktadir:

...yasint almig birine bir sey 6gretmek ¢ok zor oluyor aslinda bir de higbir sey bilmiyorsa. Ya da kendi
bildiginin iizerine bazen gérmezden geliyor. O yiizden ne kadar geng olursa ne kadar az sey biliyorsa
dogru seyleri 6gretmek daha kolay oluyor. Bir de Tiirk milleti 6grenmeye direngli kabul etmiyorlar yani.
Adam miihendislik fakiiltesi bitirmis ama Google arama yapmay1 bilmiyor yani. Ogrenmeye a¢ insanlar
genelde se¢meye ¢alistyoruz. Zaten is bagvurularinda sordugumuz sualleri gérmeniz gerek. Gelenlerde
sasirtyor bana niye bunlari soruyorsunuz diye. Oyun oynuyor musun, en son ne oynadin diye soruyorum
aslinda. Hangi oyunlar1 oynarsin, su oyunlar1 sever misin diye. Oradan bagka seyleri soruyoruz aslinda

biz de fark etmiyor. Ama is sorumluluguna sahip olmasi gerekiyor...K7.

Diger bir katilimer ise (K24), oyun sektorii igerisinde esnek gibi goéziiken caligma
saatlerinin, sonrasinda ¢ok daha uzun ve yorucu siirecleri icerdigini aktarmaktadir. Ayrica,
oyun sirketi igerisinde ¢aligmanin devamli ve kalict sonuglari olmadigi, bu sebeplerden dolay1

gelistiricilerin bagimsiz stiidyolara yoneldigi goriilmektedir:

...sektoriin ¢ok gen¢ ve oturmamis olmasindan kaynakli ¢ok biiyiikk bir sorunsal var. Sektoriin
temposundan ve fazla mesai baskisindan bunalip baska sektorlere gegmek c¢ok yaygin bir durum.
Sozlesmeli galisildigi igin her projenin sonunda kap1 6niine konma riski var. Oyun sektorii bir yere fiziksel
olarak yerlesemeyen siirekli sehirler/iilkeler arasi gé¢ etmek zorunda olan bir ¢aligan profili olusturuldu.
Bu yiizden emekli olunacak bir sektor degil. Sizden daha geng ve haklarinin farkinda olmayan biri ile
degistirilene kadar ¢alisabileceginiz bir sektdr. Bu durum ¢aligsanlart siklikla kendi kii¢iik girisimlerini
kurmaya da ittiriyor. Bagimsiz stiidyolarin bilyiikk bir oranmin bu sorunlardan bikanlar tarafindan

kuruldugunu soyleyebilirim...K24.

Anlatilardan, oyun gelistiriciler acisindan ¢aligma siirelerinin uzun saatleri igerdigi ve

caligma siirelerinin degiskenlik gosterdigi anlasilmaktadir:

....sabah dokuz aksam alt1 caligtyoruz, projeye bagl olarak daha geg saatlere de sarkabiliyoruz...K14.

...calisma saatleri konusunda esnegiz. Bizim i¢in mesai saati degil ig bitirmek dnemli oldugu i¢in 6gleden
sonra 15:00 da gelen kisi de olabilir sabaha kars1 6’da da. Su an i¢in ortalama 10:00 ile 19:00 arasinda

calistyoruz artilar eksiler olabilir... K26.
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Kurumsal olarak calisan oyun gelistiricilerin ¢alisma saatlerine baktigimizda; ¢alisma
stirelerinin degiskenlik gosterdigi goriilmektedir. Bu durum, kurumsal firmanin yapisina ve
calisma Kkiiltiirtine goére farklilik gostermektedir. Katilimcilarin anlatilarina gére, bunun
sebepleri yaptiklar isin yaratici bir is oldugu, 6zgiir olmay1 gerektirdigi ve belirli bir mesaisi
olan diger isler ile esdeger tutulamayacagi yoniindedir. Bu sebeple, is disiplini a¢isindan zaman
cizelgeleri ve ise baglama saatleri belirlenmistir. Ancak ¢aligma saatleri agisindan esneklik

igeren durumlarin ortaya ¢iktig1 anlagilmaktadir:

...sabah 10- Aksam 19 seklinde ¢alisiyoruz. Bu saatler bazen degisebiliyor. Hafta sonu izinliyiz. Ben
aslinda ¢alisma saatlerinin daha esnek olmasi taraftartyim. Ciinkii oyun gelistirici isi dedigim gibi 6zgiir-
ruh isi oldugu i¢in yani ilham kavrami var. Bu memuriyete g¢evrilemez. Siz orada yaratict bir is
yapacaksiniz. Arkada bir¢ok matematik- fonksiyon doniiyor. Matematik algoritmasi doniiyor. O an

kafanizda baska bir sey var oraya odaklanamamissiniz, o siireci verimsiz gegirebiliyorsun...K4.

...bu anlamda ¢ok fazla 6rnek alinmasi gereken bir sirket degiliz aslinda. Disardan yeni bir insan geldigi
zaman is yerine bizim bunu ona anlatmamiz zor oluyor ¢iinki kisi oraya ben bu isi para kazanmak i¢in
geliyorum dedigi zaman suistimal ediyor. Ben buraya oyun yapacagim birseyler 6grenmek i¢in geliyorum
dedigi zaman o zaman sikinti olmuyor bizim i¢inde mesai kavrami. S$6yle bizim igin baglangigta isini
yetistirebiliyorsan istersen evden ¢alis kardesim mantigi vardi bizde. Su anki durumda yasal olarak
sigorta, belli bir saati doldurmamiz gerekiyor resmiyette o yiizden belli bir giris ¢ikis yapmamiz gerekiyor
mecburen. Yoksa onun disinda 11- 12 de de gelebiliyor. Kimse niye bu saatte geldin demez ta ki geg

gelen kisi ge¢ cikacaginin sorumlulugunu iistiinde tastyorsa. Isteyen pazar giinii de gelir calisir...K7.

Benzer bicimde kurumsal olarak ¢alisan diger katilimcilarin ifadelerinde, belirli bir
mesai kavrami igerisinde calistiklart belirtilmistir. Ancak, belirli mesai saatleri igerisinde
calisan gelistiriciler, projenin uzamasi/yetismesi/yatirimer baskis1 gibi faktorlerden dolay1

caligma siirelerinin uzayabildigini ifade etmektedirler:

...bizdeki en biiyiik problemlerden birisi fazla mesai aslinda oyun sektoriinde. Siz mesela biraz once
bahsettigim gibi verimliligi artiric1 metotlar gelistirirseniz de yani bir yere kadar. Siz bilyiik bir sirketseniz
mesela mesai 6 da bitiyor mesai bittikten sonra is kalsa bile deadline baskisi ¢ok daha az. Senin hedefine
giderken baktin ki o is yetismeyecek o noktada yapabilecegin iki sey var ya fazla mesaiye kalip
yetistirmeye c¢aligirsin ya da o igleri atmaya baglarsin. Ama ne yazik ki sdyle seylerde oluyor. Mesela
yatirimciniz ya da yaymeciniz var, yayimnect diyor ki yayincilar genelde soyle bir para 6demesi yaparlar
gelistiricilerine. Senin maas sonun bu bana bunu yetistireceksin. Baktin yetismeyecek yayinciyla
konusmaya gidersin. Olmaz derse adam, o mesai yapilacak demektir. Biz ¢ok yaptik fazla mesai,
sabahlara kadar. Ben mesela bir bariyer koyalim dedim. Isteyen saat 9 da gelsin isteyen 10 da. Ona gore

de ¢ikiglar bir saat ayarlansin. Bir saatlik bir bariyer olsun. Boyle ortak calisma saatleri de ¢ok artiyor.
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Benim en verimli gordiigiim caligma saatleri ortak ¢aligma saatlerinin fazla oldugu zamanlar ben bdyle

gordiim...K9.

...Sabah 10, aksam 17.30. O soyle onu kendi aramizda da konusuyoruz zaman zaman. Projenin
yetismeyecegine inandigimiz ya da programin gerisine diistiiglimiiz zamanlar iste illa yoneticilerin
sOylemesine de gerek yok. Biz kendimiz burada mesai yapmay1 kabul edebiliyoruz. Burada kalalim

diyebiliyoruz...K1.

Calisma kosullarinin degisen yapist mesai kavrami ile birlikte ¢aligma kiiltiiriini de
degistirmektedir. Bu anlayis ¢ercevesince, kilik kiyafette, calisma siirelerinde, mekan
diizenlenmesinde, formelligin bir kenara birakilarak bos zamandan umulan hazlar c¢alisma
zamanina kaymaktadir. Bilgisayarlara bagli is yapmak durumunda olanlar ve evde ¢alisanlar,
is ve bos zamanin i¢ ice gegmesini deneyimlemektedir (Bora ve Erdogan , 2015: 21). Asagidaki
katilimcilarin ifadelerinden anlasilacag: {izere, is ve bos zaman ayrimi ortadan kalkmustir.
Ayrica, oyun gelistiricilerin ¢aligmak i¢in belirli bir mekana bagli olmadig1 yani evden de
calisabildigi, ofis igerisinde ise Ozgiir, rahat kiyafetler ve esnek ¢alisma kosullari icerisinde
calistiklar1 goriilmektedir. Baz1 oyun gelistiricilerin, mesai saatleri icerisinde rahatlikla disari
cikabildikleri, ofis icerisinde yatakhane, yemek ve onlar i¢in ev ortamindaki gibi kurulu bir
diizenin saglandigi anlagilmaktadir. Bu gostergeler, caligma kosullarinin degistigini ve informel

calisma bigimlerine dogru bir evrilmenin yasandigini gostermektedir:

...bizim ofis ortamimiz ¢ok iyi zaten. Burada gitmeme ihtimali bile var yani. Oturup dusunu alir.
Yatakhane var yukarida yatabilir, yemek var siirekli oluyor zaten. Yani o seyler g6z Oniinde
bulundurulunca zaten ona gore yapilmig. Ama onu soyle esneklik degil de mecburi esneklik. Ciinkii bir
son tarih koyuyorsunuz. Bazi problemler ¢ikabilir. O zamana yetismeyebilir. Gelistirici igin ya da

tasarlayan acisindan ya da oyun gelistiren agisindan ideal ortamin hazirlanmasi gerek... K3.

...bir ingaat iscisi olsaydik ya da ylik tagiyan, bedensel bir ig¢i olsaydik. Belli bir saat ¢aligtiktan sonra
yorulsa dahi insanlar ¢alismaya devam edebilirdi fakat bizim sektorde biraz daha farkli. Beyin yorulunca,
viicut tamamen iflas ediyor. Dolayisiyla ¢ok fazla yormamaya c¢alisiyoruz onlari ama islerimizin
yetismesi gereken donemlerde mesailerimiz olacak. Mesela burada oyun tasarim dokiimani ¢ikarilirken
arkadaslar abi ¢ok sikildik bir Starbucks’a gidip kahve igsek kendimize gelsek dediler bende rahatlikla
¢ikin gidin dedim. Bu konuda 6zgiirler. Burada ¢alisan kisiler bazen biraz disar1 ¢itkmam gerek, sikildim-
daraldim diyerek yarim saat- bir saat izin alarak digar1 ¢ikabiliyor rahatlikla. Ya da kahve i¢meye gitsek
disar1 ¢iksak diyorlar birlikte de ¢ikiyoruz ve orada fikirsel bir birlige varabiliyoruz. Kati1 kurallar ya da

uygulamalar yok...K5%,

4 K5-Erkek, 31-Isletme, Producer-Yo6netici, Kurumsal.
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Esnek calisma kosullari igerisinde c¢alisan gelistiriciler, oyun sektoriiniin diger meslek
gruplarindan ayrilan yonlerine vurgu yapmaktadir. Arastirma kapsamindaki katilimcilardan
birisi (K3), yaptiklar isin doktor, eczaci ya da bir market ¢alisan1 gibi bir meslek olmadigini,
iiretkenlik ve yaraticilik gerektirdigini ifade etmektedir. Benzer sekilde baska bir katilimci da
(K5), kendilerinin beden iscileri gibi olmadiklarini, fikir iirettiklerini, oyun gelistiriciler
arasinda sanat¢ilarin oldugunu ve sanatgilarin belirli bir siireyle smirlandirilamayacagini
aktarmaktadir. Daha esnek ve 6zgiir olarak calismak, sektore iliskin bir farklilik olarak ortaya

¢ikmaktadir:

...onun i¢in saat on mesela iyi bir zaman ise baglamak i¢in. Onun i¢inde ayni zamanda diisiinmek icin
mesela programcilarda dyle oluyor bos bos duvara bakiyor ama aslinda kafasinda bir diisiince olabilir.

Bizim iste banka gibi diizenli bir sey yap gibi bir seyimiz olmuyor...K2.

...biz burada beden is¢isi degiliz burada ¢alisan arkadaslarim beden isgisi degiller. Burada sanatgilar var.
Sanatgilar1 higbir zaman siireyle sinirlandiramazsin. Aslinda hepsi tamamen sanatci sayilir. Yazilim
kisminda, yazilim ¢ok farkli. Bir insaat is¢isi olsaydik ya da yiik tastyan, bedensel bir is¢i olsaydik. Belli
bir saat ¢alistiktan sonra yorulsa dahi insanlar caligmaya devam edebilirdi fakat bizim sektdrde biraz daha
farkli. Beyin yorulunca, viicut tamamen iflas ediyor. Dolayisiyla ¢ok fazla yormamaya ¢alistyoruz onlari
ama iglerimizin yetismesi gereken donemlerde mesailerimiz olacak. Mesela burada oyun tasarim
dokimani ¢ikarilirken arkadaglar abi gok sikildik bir Starbucks’a gidip kahve igsek kendimize gelsek
dediler bende rahatlikla ¢ikin gidin dedim. Bu konuda 6zgiirler. Burada calisan kisiler bazen biraz disar1
¢tkmam gerek, sikildim-daraldim diyerek yarim saat- bir saat izin alarak disar1 ¢ikabiliyor rahatlikla. Ya
da kahve i¢meye gitsek disar1 ¢iksak diyorlar birlikte de ¢ikiyoruz ve orada fikirsel bir birlige

varabiliyoruz. Kat1 kurallar ya da uygulamalar yok...KS5.

...mesela oyun programcisinin igerisinde monotonluk yok gibi bizde. Event de ¢ok bizde. Yaymn oluyor,
bir eglence oluyor, oturup oyun oynayabiliyoruz. Alan da genis. Birde bu sektdrden olan insanlar genelde
boyle bir seyler lireten insanlar, yaratici insanlar. Onlarla sohbet ayri oluyor. Monotonluktan siyrilmaniz
icin bizde ¢ok fazla alan var. Ama simdi bir doktor, bir eczact ne bilim bir market sahibi. Mesela ben
Tiirk Telekomda yazilimci olarak ¢alistim 2,5 sene. Oyuna devam ediyordum indie olarak. Monotondu
orada. Bir sey ariza veriyor gidiyorsun, geliyorsun arizalar belli. Gece 3 de, sabah, 6glen zorluk ¢ikartyor.
Ama yaptigin is genelde ayni, sistem ayni, sunucular ayni. Teknoloji bazen degisebiliyor ama i ayni.
Aynilik iizerine kurulu bir meslek oluyor. Doktorlukda da bdyle gibi geliyor bana. Bizde mesai algisi
zaten yok. Birisi zaten sorarsa ne is yapiyorsunuz diye benim bagima ¢ok geldi. Su isi yapiyoruz mesaisi
su diyoruz ama aslinda bizde dyle bir sey yok. Hadi soyle bir sey var dendi 7-8 saat uyumadan bazen

oluyor. Hele fikir giizel, eglenceli bir seyse o zaman toptan kalabiliyoruz...K3.

Bu baglamda oyun gelistiricilerin ¢alisma kosullari, oyun gelistiricilerin becerileri,
egitimleri ve nitelikleri ¢cogu meslek grubundan farkli ozellikler gostermektedir. Calisma

stirecindeki esneklik, is giicii ihtiyacinin farklilasmasina sebep olmustur. “Esneklik, adaptasyon
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kabiliyeti ve her seyden dnce ikame edilebilirlige izin veren-tekel altina alinamayan vasiflardir”
(Harvey, 2008: 176). Ayrica, degisen taleplere uygun olarak, calisma siireleri, galisma
bi¢imleri/sekilleri de degisim gostermektedir. Bu siireg igerisinde part-time, freelance, proje
bazli ¢alisma bi¢imleri ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlar, oyun gelistiricilerin ¢alisma bigimleri
icerisinde goriilmektedir. Kurumsal sirketlerde calisan gelistiricilerin, mesai kavrami
bulunmakla birlikte, is ve emek siireclerinin esneklik icerdigi katilimeilarin anlatilarindan
anlasilmaktadir: Katilimcilardan bir digeri (K7), mesai kavramimin olmayisini ve eve is
getirmenin dezavantajlarindan bahsetmektedir. K7, ifadesinde esnek ¢alisma kosullarinin ev ve
is arasindaki dengeyi bozdugunu, evde is ile ilgili stres yasamak istemedigini ifade etmektedir.
Ancak, oyun gelistiren bir kisinin disardan bir miidahale olmamasina ragmen kendini ig disinda

da ¢alismak durumunda hissettigini aktarmaktadir:

...evde ¢aligmay1 seven bir insan degilim. Ev ve is saatlerimin ayrilmasini isterim ¢iinkii iste yasadigim
stresi evde yasamak istemiyorum, rahat bir ortamda olmak istiyorum. Genelde ¢alismamayi tercih ederim.
Ama bizde standart bir mesai kavrami yok. Insanlar calismayinca rahatsiz hissedebiliyorlar kendilerini. ..
K7.

Benzer sekilde diger bir katilimcr da (K9), esnek uygulamalarin kii¢tik 6l¢ekli gruplar
icerisinde verimli olmadigini, deneyimlerinden yola ¢ikarak asagida aktarmaktadir. Ozelikle
kiigiik olcekli gruplarda/sirketlerde, c¢alisma kosullarinin esneklik igermesinin iletigim,
motivasyon ve koordinasyon noktasinda muglak kaldigi ve bu durumun verimliligi azalttig1

goriilmektedir:

...ben tecriibe ettigimi paylasayim. Biz mesela Ceidot’da ¢alistigimiz firmada ¢alisma saatlerini esnek
biraktigimizda miithis bir verim kaybettik. Bizim i¢in ¢ok ¢ok kotii oldu. Ama ¢aligma saatleri esnek
olsun diyenlerin hepsi zaten ¢ok giiglii firmalar, gii¢lit durumdalar ve ¢ok iyi para kazaniyorlar. Bu
adamlarin zaten zaman baskisi yok. King, candy crush gibi adamlarin bdyle bir derdi yok. Adamlar
¢alisanlarin mutluluguna yonelik esneklik birakabiliyor. Ama siz de riskler var deadline var, baskilar var
falan o kadar rahat ¢aligma saatine giremiyorsunuz. Cilinkii s6yle bir problem oluyor. Diyelim ki ben bir
yazilimciyim. Bir tane task var. Dizayner demis ki bana bunu bunu yap. Ben task’t anlamadim ne
yapacagim. Ben bir sey yapamiyorum c¢ilinkii anlamam lazim. Birincisi anladigim kadarki kadar bir sey
yapabilirim, ikincisi adama sorarim abi sen ne demek istedin. Gittim adam yok, bes saat sonra gittim
adam yine yok. Adam geldi bana anlatti ama ben bes saat bos oturdum. Ben muhtemelen kafama gore
takilacagim ¢iinkii bes saat onu beklemis olacagim. Sonra adam geldi ben bunu demek istememigtim

sonra ne olacak yani. Bunlar kesin oluyor bunun garantisini size verebilirim...K9%

45 K9-Erkek, 34-Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimcisi, Bireysel-indie
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Dolayisiyla, oyun gelistiren kisilerin, ¢alisma kosullarindaki esneklik algisi farkli
karsiliklar ~ bulmaktadir. Bu durum avantajlan  ve dezavantajlart ile  birlikte
degerlendirilmektedir. John W. Budd “Calisma Diisiincesi” kitabinda g¢alismanin tarihsel
siirecinden bahsederek calismanin her zaman bir seyler yapmayi1 gerektirdigini, bircok bos
zaman [leisure] aktivitesinin de bir seyler yapmakla ilgili oldugunu ifade eder. Ozellikle
calismanin Ucretli istihdam ile iliskilendirmenin artik dar bir anlam igerisinde kaldigini,
calismanin ev i¢inde veya disinda, iicretli veya licretsiz, kendi hesabina ¢alismayi, gegici isleri,
kariyer beklentilerine yonelik islerin disinda kalan diger eylemleri de kapsadigini ifade
etmektedir (Budd, 2011: 15-16).

Tiirkiye’de kurumsal sirketlerde ¢alisan oyun gelistiricilerin ¢alisan sayis1 yaklasik iki
ile yliz kisi arasinda degisebilmektedir. Oyun gelistiren kisilerin sayisi, projenin siiresi ve is
yapma bi¢imlerine gore degiskenlik gostermektedir. Anlatilar, goniilliikk esasina gore ilerleyen
ekiplerde, bagka bir iste ¢alisip is disinda kalan zamanlarinda oyun gelistirme stirecine katkida

bulunanlarin varligin1 gostermektedir:

...ekibimiz 14- 15 kisilik bir ekip. Aslinda bu insanlarin ¢ogu bize part-time destek olmak istiyor. Maag
gibi bir sey 6deyemedigimiz i¢in genelde insanlar bdyle bos zamanlarinda katiliyorlar. Bu da su demek.

Bu 15 kisi bazen 5 kisiye diigebiliyor...K9.

...su an birkag kiigiik ekiple birkag proje gelistiriyorum. Temel olarak ii¢ kisiyiz. Ancak bazi oyunlar1 tek
basima gelistiriyorum, bazilar1 4 kisilik bir ekiple devam ediyor. Ekibe ve oyunun ihtiyaglarina gore

durum degisiyor...K14.

...evet ben uzaktan calistim. En biiyiigiimiiz {iniversite 2. smif 6grencisi. 15 kisi Istanbul merkezli
calistyor ama benim gibi disardan galisanlar da var. Ben hatta direk Istanbul’a gitmeye bile ¢alisttm ama
gidemedim. Normalde herkesin galigma saatleri var ama benim okulum oldugu i¢in hani sadece hafta
sonlari ¢aligsabiliyordum. Onlar okul ¢ikisi ofise gidiyorlar ve zaten ayni iiniversitede olduklari ig¢in okul

sonrasi ofise gidiyorlard...K10%.

Goniilliiliik esasina gore olmayan, maas ve sigortasini alan kiiciik/orta 6l¢ekli gruplarda,
tasarimci, yazilimci, konsept artist gibi her departmandan en az bir kisinin bulundugu ifade
edilmistir. Is boliimiiniin, departmanlar arasinda ilerledigini ifade eden bir yapilanmadan s6z
edilmektedir. Bu tarz yapilanmalar igerisinde, sosyal haklar ve maas konusunda sikinti
yasanmadigr goriilmektedir. Katilimcilarin anlatilari, sosyal haklara sahip olduklari
yoniindedir. Buradaki handikaplardan birisi, 6zellikle proje bitimi zamanlarinda, uzun siiren

calisma kosullarinin artik belirli ve alisilagelmis bir ¢alisma kiiltiiriine dondiigli yoniindedir.

46 K10-Erkek, 16- 10. Smif Ogrenci, Yazilim-Grafik-Tasarim, indie-Freelance.
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Boyle zamanlarda mesai saatleri uzayabilmekte, gelistirme siirecleri evden ya da ofisten
calismaya devam etme seklinde uygulanmaktadir. Ancak, bazi oyun sirketlerinin mesaiye

kaldiklarinda ek 6deme aldiklar1 da anlatilar da ortaya ¢ikmaktadir:

...kisisel deneyimim maksimum 40 kisilik kiigiik sirketlerde oldu. Bu tiir kiigiik sirketlerde ¢ok sapkali
olabilmek 6nemli. Bu agidan biirokrasiyi azaltip ¢aliganlarin projelere daha ¢ok katkida bulunabilmesinin
onii acilmaya calisiliyor. Ancak pek cok sirkette calisma saatleri problem. Ozellikle biiyiik sirketlerde
crunch adi verilen oyun ¢ikis tarihine yaklagirken uzun saatler ¢aligma kiiltiirii sektére oturmus

durumda...K28.

...mesailer oluyor ama bizim sirket fazla mesaileri der. Iceride iste 1virm zivirm her seyin vardir.
Rahattir yani. Gidis gelis saatleri de esnektir. Sen islerini yap, belli saati dolduruyorsun onun disinda bir
problem yok. Su an 100 kisi olarak ¢alisiyoruz. Milyon milyon dolarlar kazanan bir girket oldugu igin.

Hepsi sosyal haklara sahip, hepsi burada binanin iki katt bizim. Hepimiz burada ¢alistyoruz...K22

...burada aktif gelistirici olarak, yonetici kadrosunu saymiyorum. 3 tane yazilimci, 2 tane konsept artist,
1 tane de oyun tasarimcimiz var. Toplamda 6 kisiyiz. Iste Mustafayla beraber (yonetici) ve stajyerler 10

kisilik bir ekibiz...K4.

Kurumsal sirket bilinyesinde calisanlarin sigorta ve sosyal haklardan yararlandiklari

goriilmektedir:
...sigortam var, diizenli maas aliyorum...K15.

...calisanlarin bir tanesi hari¢ sosyal giivenceleri var. Digeri de bitmis olacak ve hepsinin sosyal giivencesi

olacak...K5.

...her sektoérde oldugu gibi bizim sektérde de kiiciik firmalar, daha az kurumsal olan firmalar 6deme
yapmama gibi durumlar igerisine girebiliyor. Genelde o firmalarin ¢ogu seye kayiyor sonra biraz kendini
toparladiktan sonra daha legal tarafa kaymaya basliyor. Bunun karsisinda daha biiyiik kurumsal firmalar
var Crytek geliyor mesela Tiirkiye’de ofis agtyor, maasini verip, sigortasini yapiyor. Kiiciik firmalarda
ama dedigim durumlar oluyor bunu kabul etmek lazim. Bende agik¢asi buna bir sey diyemiyorum. Cilinkii
insanlarin ilk yapmasi gereken hayatta kalmak oldugu i¢in bunun yaninda sigorta, vergi falan zor oluyor.
Buna karsilik yeni yontemlerden birisi, benim insanlara tavsiyem teknokentler {izerinden bir seyler
yapmalar1. Kurumlar vergisi hi¢ yok hemen hemen, KDV yok gibi devlet destegi gibi. Tabi bunlar bile

yetersiz kalabiliyor ¢iinkii kiralar yiliksek biraz. Sonra giremiyorsunuz g¢iinkii yer yok...K9.

Ancak kiiciik 6lcekli oyun sirketlerinde, maas ve sigorta konusunda muglakliklar
yasandigi da goriilmektedir. Freelancer/par¢a basi is/proje odakli olarak ¢alisanlar,
yaptiklarinin karsilig1 olarak bir ticret almaktadirlar. Enformel olarak calisan bu kisiler resmi

haklar anlaminda bir sorumluluk igerisinde degillerdir. Is siirecinde yaptiklari projenin
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karsiliginda gelir elde etmektedirler. Bu dogrultuda herhangi bir sosyal giivenlik ve saglik

olanaklarindan yararlanamamaktadirlar:

...benim simdiye kadar sigortam ve maasim hi¢ aksamadi. O konuda sirket olarak titiz isverenimiz.
Kendi kazanmasa bile kendi cebinden ¢ikarip veren bir insan. Vermese bile sikint1 degil 6yle sdyleyeyim
size. Ben ilk basladigim zaman 6 ay hi¢ maag almadim. Ama bilgisayarim1 yenilemeye de ihtiyacim vardi.
Ekran kart1 almak istiyordum uzun zamandir. Bana sonrasinda piyasadaki en iyi ekran kartini aldilar
hediye olarak. Maasimdan ¢ok daha fazlasi ediyordu o ekran karti. Oyun stiidyolarina baktigiizda oyun
stiidyolar1 ¢ok giizel, siiper bir ofis hayat1 yasiyor falan ama baktiginizda bir tane bitmis projeleri yok.
Higbir sey yapmamuslar. Bakiyorsun bir projeye baglamislar begenmemis birakmislar. Birisinin ucundan
baslamislar belki devam eder diyorlar hani bdyle bakiyorsun adam 3 ay sonra ayrilip baska bir yere

gidiyor... K7.

...yani oyun sirketlerin tamamini bilmiyorum ama genelde biiyiik oyun sirketleri disindakiler sikintili
olduklari i¢in ya hani bazi geyleri eksik yapiyor olabilir. Mesela iyi bir maag verme konusu 6zellikle tam
bir problem olabilir diye diisiinliyorum ben. Ciinkii daha 6ncesinde birkag sirket ile de goriismiistiim ben
kendim tanigmak amaciyla. Tahminlerimin disina ¢ikmadi dyle diyeyim yani oyun sirketleri aslinda tam
olarak bir sirket konumuna gelmeleri biraz zaman aliyor. Iste bu konuda biiyiik sirketler var Tiirkiyede.
Gram games, Taleworlds mesela. Bir de oyun stiidyosu olarak bdyle 4-5 kiginin oldugu oturupta bir seyler
yaptig1 bir ortam olarak hayal edilebilir bence. Bu sdylediginiz konu oyun sektoriinde biraz daha acimasiz

oldugu igin Tiirkiye’deki oyun sirketlerinin bunu kargilayabildigini ben sanmiyorum...K9.

Goriilmektedir ki, oyun sektorii igerisinde biiylik ve orta olgekli firmalarda calisanlar
maag ve sosyal haklardan yararlanmaktadir. Bunun disinda kalan, goniilliiliik esasina gore
calisanlar/freelance/proje bazli ve bagimsiz calisanlar ise, sosyal haklara sahip olmadiklarim
ifade etmislerdir. Ucret konusunda ise diizenli bir gelirlerinin olmadig1 ve ddemelerin siireklilik
gostermedigi anlatilarindan anlagilmaktadir. Ayrica, orta ve kiigiik gruplarin oldugu sirketlerde,
ticret politikalar1 ylizde/hisse gibi yontemlerle de sekillenmektedir. Bu durum, “dijital oyun

gelistiricilerde motivasyon kaynaklar” boliimiinde derinlemesine analiz edilmektedir.

3.5.5.1. Dijital Oyun Gelistiricilerde Kurumsal- Freelance ve Bagimsiz/Indie Calisma
Oyun sektoriinde varlik gosteren sirketlerdeki her birimin, kendine 6zgii yetki alani ve
yapmasi gereken is siirecleri bulunmaktadir. “Is boliimii, gorevlerin tanmimlanig bigimi,
uygulama standartlari, kararlarin igerigi, aktarilis bicimi, iletisim, calisanlarin egitimi vb.
islevleri etkiler. Bu islevlerin yerine getirilme bicimlerinde, drgiitsel davranis bi¢cimi de etkili
olmaktadir” (Varol, 1993: 46). Oyun gelistirme siireci icerisinde de bdyle bir yapilanmadan
bahsedilebilir. Oyun gelistirme siireglerinin belli bir metodolojisi bulunmaktadir. Is boliimii

stiregleri belirli departmanlar seklinde ilerlemektedir. Bunlar; oyun tasarimi, gorsel tasarim,
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yazilim gelistirilmesi, ses-miizik, test ve pazarlamadir. Sonraki agama ise; her departmana yetki
ve sorumluluklar verilerek iiretim siirecine gegme asamasidir. Arastirma kapsamina alinan
kurumsal olarak calisan gelistiriciler, bu isleyis siirecini; oyun tasarimi, gorsel tasarim, yazilim
gelistirilmesi, ses-miizik departmani, test ve pazarlama olarak asagida yer aldigi1 gibi ortaya

koymuslardir:

. Oyun Tasarim Departmani
. Grafik Departmani

. Yazilim Departmani

. Ses-Miizik Departmani

. Test ve Kalite Departmani

. Pazarlama Departmani

Kurumsal firmalarda her birimin/departmanin etkinlik alan1 belirlenerek is boliimi
yapilmaktadir. Oyun {iretim siireci, fikir iizerinden oyunun tasarlanmasi ve teknik kisimlarin bu

tasarim igerisine yerlestirilmesini ifade eder:

...yapilacak oyunun temeli dokiimanlarla saglamlastirdiktan sonra prototip ortaya ¢ikmakta ve daha ¢ok

dokiiman hazirlama olarak devam eden, ¢ok katmanli uzun ve zor bir siire¢ ortaya ¢ikmaktadir...K7.

Tasarim- prototip ve teknik ekiplerin birlesmesi ile {irlin ortaya konulmaktadir. Bu
belirli bir ¢izelge ve belirli periyodlar icerisinde gergeklesmektedir. Departmanlar, sirketlerin
yapisina, c¢alisanlarin sayismna gore degisebilmektedir. Asagidaki katilimeilarin  ortak

ifadelerden de anlasilacagi lizere, oyun iiretimi ¢ok kapsamli bir siireci igermektedir:

...Oyun iiretimi ¢ok detayli bir konu. Uretim yontemleri iiretildigi platform, kullanilan teknoloji ve

iiriiniin 6zelliklerine gore degismekte. Genel olarak klasik yazilim iiretim siireclerine benziyor. Once iiriin

tasarlaniyor. Mekanikler prototip araciligi ile kabaca deneniyor. Eglenceli oldugu diisiiniiliiyorsa liretim

basliyor. Bilgisayar ortaminda oyunu olusturacak gorsel, isitsel ve benzeri malzemeler olusturuluyor.

Varsa hikaye yaziliyor. Tiim igerikler bir yazilim dili ile bilgisayar ortaminda {iriine déniistiiriiliiyor. Uriin

bol bol test ediliyor ve pazarlama kampanyasi ile miisteriye sunuluyor. Ekibimiz ise 35 kisiden oluguyor
..K19.

...Yazilhm ve grafik departmanlar1 ayri, oyun tasarim departmani ayr1 olarak nitelendirebiliriz. Yazilim
ekip gelistirme lideri benim. Iste bir oyun tasarim proje plani ¢ikariliyor. Bu proje plani iizerinden ben
tim stiregteki yazilimcilarin gorevlerini g¢ikariyorum. Herkese belirliyorum ve bu gorevleri takip
ediyorum. Grafik ekibinde ise bunu Utku yapiyor. Bu sekilde ilerliyoruz. Haftalik ya da 15 giinliik

periyodlarla toplantilar yapiyoruz. Bazen sabah toplantilar1 yapiyoruz. Diin ne yapildi, bugiin ne
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yapilacak ne sorunlarla karsilagildi ne yapalim diye. Siireci degerlendirip, projenin durumunu oradan

gozleyebiliyoruz... K4.

Oyun gelistirme siireglerinde, ekip igerisinde uzmanlik alanlarina/departmanlara gore is
boliimi belirlenerek ¢aligmalara baslanmaktadir. Farkli departmanlarda calisan gelistiriciler,
kendi bulunduklar1 departman igerisinde de gorev dagilimi yaptiklarini ve iletisim halinde

olduklarini ortaya koymaktadirlar:

... Bu ig yerinde yazilimci- programci arkadaslar var. Server kismina bakan var, yazilim kismina bakan
var tam ayrintili bilmiyorum ama kendi iglerinde ayrildiklar1 kisimlarda var. Oyun tasarimi ekibi var
benim de iginde oldugum. Oyun tasariminda da oyun nasil oynanacak hangi konsept olacak, oyuncularin
nasil birbiririyle rekabet etmelerini saglayacagiz, onlar1 ayn1 zamanda nasil oyunda tutacagiz hem de nasil
para harcatacagiz, oyunun mekanikleri, hesaplamalar1 iste oyun icerisinde birbiriyle karsilastiklarinda
nasil sonuclar doguracagi gibi gibi biitlin senaryosu, konseptinin oldugu kisim. Onun disinda bir de gorsel
taraf var. Burada da yine ben de bir arkadasimla birlikte igin i¢indeyim. O konseptlerine basladi su anda.
Bu konsepten sonra animasyon girecek, arka planlar olacak, animasyonlarin kendi i¢inde ¢esitlenmesi
var. Karakter tasarimi biz ikimiz paslasarak yapacagiz. Bizimkisi minimal bir oyun oldugu i¢in

sirketimizde minik bir sirket oldugu i¢in yani aramizda paslasarak kendi aramizda yapabiliyoruz...” K2.

...su an gorev aldigim proje yaklasik 6 yil 6nce bitmis bir oyun. Cok oyunculu, multiplayer bir oyun
oldugundan dolay1 giincel tutulmasi, yeni igeriklerin iiretilmesi gerekiyor. Bu nedenle ¢ogunlugu
yazilimcr olan 11 kisilik bir ekipte yer aliyorum. Yazilimei, grafiker ve kalite kontrol birimleri

bulunmakta...K12.

Oyun gelistirme asamasinda projenin biiylikligi, gelistirilen platform ve kullanilan
teknolojinin 6nemli oldugu gelistiriciler tarafindan vurgulanmistir. Ancak daha kii¢iik gruplarin
igerisinde calisan gelistiriciler, kendi uzmanlik alaninin disinda diger departmanlarin yaptigi
isleri yapmak durumunda kalabilmektedirler. Ornegin; bir tasarimci, ayni zamanda bir
yazilimci olabilmekte ve her iki isi birden yapabilmektedir. Esnek ¢aligma sistemi igerisinde
gelisen is bolliimii, islevsel ve sayisal esneklik olarak ayrilmaktadir. Burada ¢oklu gorev, coklu
calisma saatleri, ¢oklu wvasiflilik, kismi zamanli ¢alisma, esnek zaman diizenlemesi, is
zenginlestirme, takim caligmasi, serbest ¢alisan isci tipi, gecici ¢alisma (Parlak ve Ozdemir,
2011: 6) gibi kategoriler igerisinde is boliimii siirecleri ve ¢alisma diizeni gerceklesmektedir.
Sirketler “is rotasyonu” ile c¢alisanlara “islevsel esneklik” saglayarak aslinda calisanlarin
tistlenmek durumunda kalacaklar1 gorevleri ve is yogunlugunu artirmaktadir (Munck, 2003:
100). Kiiciik caplh sirketlerde, goniilliik esasina yonelik ¢alisan projelerde ve freelance islerde

calisan gelistiriciler, birkag isi ayni anda yapmak durumunda kalmaktadirlar:
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...freelance artistlerde istedikleri zaman istedikleri saatlerde ¢alisabiliyorlar. Birkag isi birden yiiriitmem
gerekiyor. Hem programciyim hem oyun tasarimcistyim hem de proje yoneticisi. Bagimsiz bir oyun
gelistiriciyim diyebilirim. Heniiz resmi olarak sirketlesmedim. Freelance Artist’lerle beraberde

calistyorum proje bazli olarak ama bunun disinda sadece kendim ¢alistyorum... K134

Benzer sekilde diger katilimcilar da, aym1 anda birden fazla is ve departmanlarda
caligabildiklerini, oyun tasarimcisinin ayni zamanda oyun mekanikleri ile ilgilendigini

belirtmektedirler:
...game designer oyunu sadece hikayelestirmekle kalmryor mekanigini de yonetiyor...K6.

...bizim ekibimiz dénem dénem stajerlerin gelmesi ile degisiyor aslinda. Oncesinde yine animasyon
ekibinde olan bir arkadasimiz vardi o askere gitti. Simdi ¢ekirdek kadro dort kisiyiz. Bizim ekibimiz zaten
birbirini taniyan insanlardan olusuyor. Ekip olarak her birimizin oyun ge¢misi ve ¢ok ciddi deneyimleri
var. Bu dort kisinin iki kisisi ekip igerisinde web tasarim, web hizmetleri ile ilgili ¢aligmalar yapiyor.
Sirketin igerisinde ama oyun disinda da isler yapiyor. Ben ve oyun programcisi olan arkadagim oyunlar
ile ilgili olan kisimdayiz. Ben de oyun yazilimu ile ilgileniyorum ama oyun tasarimcisi, oyunlarin gorsel
tarafi aslina bakarsaniz tirettigimiz tiim asamalarin icerisinde yer aliyorum. Biz daha ¢ok browser, mobil

oyunlar gelistiriyoruz. Kendi oyunlarimizi yapip bu sekilde para kazanmaya calisiyoruz...” K17.

Yukaridaki ornek ifadelerden de anlasilacagi iizere, yeni ekonomik kosullarda ortaya
¢ikan i bolliimii siireci, verimliligin artmasi noktasinda bir kisinin farkli departmanlar igerisinde
calisabilmesini olanakli kilmaktadir. Zaman zaman departmanlar arasinda gecis siireci
olabilmekte ve bazi departmanlar birbirinin isini yapabilmektedir. Bilgi ve beceri noktasinda
tek bir uzmanlagsmanin disinda birden fazla yetenege sahiplik durumu s6z konusudur. Kurumsal
calisan gelistiricilerin disinda freelance ve bagimiz/indie ¢alisan gelistiriciler bulunmaktadir.
Bu gelistiriciler, herhangi bir kuruma bagli olmadan ¢alismaktadir. Bu anlamda, tek bir kisi,
kendi bagina oyun gelistirebildigi gibi, grup calismasi igerisinde calisan bir yazilimer aym
zamanda grafik isleri ve tasarim siireci igerisinde bulunabilmektedir. Oyun gelistiriciler
arasindaki is boliimii, belirli gérev ve departmanlar icerisinde boliimlenmistir. K7 nin de ifade
ettigi gibi, is boliimii siirecleri icerisinde bazen birbirinin i¢ine gegcen durumlar s6z konusu

olabilmektedir:

...ben teknokent biinyesinde Ar-Ge miihendisi olarak geciyorum. Ama joker eleman gibi her seyi
yapiyorum. Oyunla ilgili gorsel tasarim, gorsel igerik, oyun dizayni, yeri geldiginde ses, miizik ne varsa
bagka ¢aremiz yoksa ben yapiyorum. Bu ise biitge ayirabiliyorsak disardan uzman bir Kkisiye

yaptirabiliyoruz, disardan destek alabiliyoruz. Bir tane bir arkadas var alt yap1 programlama islerini

47 K13-Erkek, 29-Bilgisayar Miihendisi, Oyun Tasarim-Oyun Yazilimi-Proje Y&neticisi, Bagimsiz-indie.



117

yapiyor. Digeri de projenin gidisatindan ve miisteri ile olan iliskiyi belirliyor biraz. Yani kiiciik ekip
olunca ben sadece gorsel hazirliyorum diyemiyorsunuz. Ben sadece kodlama yaptyorum diyemiyorsunuz.

Elinizden ne geliyorsa, yapmaniz gereken ne varsa onu yapiyorsunuz...K7.

Katilimcilarin anlatilarindan yola ¢ikarak, kurumsal oyun gelistiricilerin dort farkl
yapinin igerisinde yer aldiklarii sdylemek miimkiindiir. Bunlar; yatirimei, yonetici, lider, grup
lideri (her departmanin kendi lideri), grup/departmanda g¢alisan oyun gelistiricilerdir. Grup
tiyelerinin birbirleriyle dogru bir iletisim ile bilgilerini dogru bir sekilde ifade etmeleri, yonetici
ve liderin basarisi ile dogru orantili olarak goriilmektedir. Calisma kiiltiirii igerisinde grubun
nasil davranmasi gerektigi, kurallar, yonetici ve liderler tarafindan olusturulmaktadir. Bu
anlamda lider ve yoneticilerin 6zellikleri zaman zaman birbirinin yerine gegmis olsa da lider,
calisanlarin davraniglarina yon verebilmekte, motivasyon, ilham verme, ikna etme ve sorun
¢ozme gibi bir dizi gorevi Ustlenmektedir. Yonetici daha formel gorevler icerisinde yer
almaktadir. Lider nihai ama¢ dogrultusunda grubu yonlendirerek basar1 elde edilmesi
noktasinda itici bir gii¢ olusturmaktadir (Ozmutaf, 2007: 85). Katilimcilarin anlatilarina gére;
oyun liretim siireci i¢erisinde dnce uzmanlik alanlarina gére departmanlara ayrilmaktadirlar. Bu
siiregten sonra her departmanin bir lideri bulunmaktadir. Bu liderler grubu yoneten,
yonlendiren, iletisimin saglanmasini koordine eden ve yapilmasi gerekenleri belirleyen
Kisilerdir. Burada yatay bir hiyerarsiden bahsedilebilir. Isin sorumlulugu ile ilgili olarak kat: bir

hiyerarsik yapilanmanin olmadig katilimeilarin ifadelerinden anlagilmaktadir:

...oyun tasariminda “lead” ya da karar vericinin kim oldugu mutlaka bellidir. Bir de proje yonetimini kim

takip ediyorsa bu kisi bellidir. Bu sayede ekip ve zaman y6netimi yapabiliyoruz...K14.

...bizde de aslinda biiyiik stiidyolardaki gibi bir isi yonetirken best practice derler bizde olmasi gereken
0. Bizde bir yatirime1 var, onun altinda bir yonetici var onun altinda ekiplerin ayr1 yoneticileri var. Cilinkii
dedigim gibi selale modelindeki gibi yukaridan asagiya dogru inen bir sey olmasi lazim. Taslaklansin,
takip edilsin. Sadece gelistirmede de degil onun haricinde ¢ok yan dallar1 var. Pazarlamasi var, reklami

var. Bunlar belli bir yerden sonra paralel devam ediyor... K3.

Bunun yaninda, diger bir katilimci, klasik hiyerarsik yapilanmalar yerine, kisilerin

insiyatif alarak ilerledigi yapilanmalari tercih ettigini ifade etmektedir:

...boyle yukaridan, agagiya giden klasik hiyerarsik yontemler de var boyle yatay giden hiyerarjiler de var

insanlarin daha ¢ok insiyatif alabildigi ben ikincisini daha verimli buluyorum...K9.

Kurumsal c¢alisan oyun gelistiricilerin is bolimi siirecleri uzmanlik alanlarina gore

departmanlar/bdliimler seklinde belirlenmistir. Her departmanin grup lideri bulunmaktadir.
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Ekibin {tstlendigi projenin biiyiikliigiine gore sorumluluk alani degigsmektedir. Gorev bazl
olarak calisan gelistiriciler; yatay iletisim, yalin ve esnek bir hiyerarsik sistem icerisinde yenilik
iceren bir alan iizerinde caligmaktadir. Sirketlerin yogun rekabet siirecinde c¢alisma
zamani/takvimi/planlama ve gelistirilme asamalar1 degerlendirildiginde ise, ekip ve zaman
yonetimi agisindan is bolimii siirecinin  6nemli oldugu belirtilebilir. Freelance ve
indie/bagimsiz gelistiriciler i¢in boyle bir yapilanmadan s6z etmek miimkiin degildir. Ciinkii,
kendi sahip olduklar1 kaynaklar dogrultusunda bir gelistirme siireci icerisine girmektedirler.
Ekip icerisinde calisan Kisiler ise, tek bir kisiden olusabildigi gibi biiyiik bir ekip haline de
gelebilmektedir. Gontilliik esasina gore ya da tiriin ortaya ¢iktiktan sonra kazanimin paylasilma
noktasinda karar alabilmektedirler. Freelancer/par¢a basi is/proje odakli olarak calisanlar ise,

yaptiklarinin karsilig1 olarak bir ticret almaktadirlar.

3.5.6. Dijital Oyun Gelistiricilerde Motivasyon Kaynaklar:

Motivasyonun saglanmasi, verimliligi ve iretkenligi artirmada onemli bir rol
oynamaktadir. Sirketler, serbest piyasa kosullar1 ve rekabet silirecinde, calisanlari ise dahil
ederek aidiyet duygularinin gelismesini ve 6zerk olmalarini saglayarak motivasyonlarini
artirmaya caligmaktadir. Goniilliiliik esasina dayali olan kiiglik gruplarin oldugu oyun
gelistirme gruplarinda, katilimcilar isin igine dahil olarak motivasyon ve performanslarini
artirdiklarini ifade etmektedirler. Ucret politikalari ise, daha kiiciik gruplarin oldugu sirketlerde,
odiillendirme ya da yiizde/hisse gibi yontemler ile yapilmaktadir. Arastirma kapsamindaki
katilimcilarin bazilar1 (K4) ve (K9), oyun tamamlandiktan sonra elde edilecek paylasim
noktasinin motivasyon siirecinde onemli oldugunu belirtmektedir. Anlatilara bakildiginda;
ortaya g¢ikacak {iriiniin 1y1 bir kazang saglayabilecegi diisiincesinin, oyun gelistirme siireci
icerisinde ongoriilebildigi ve bu dogrultuda motivasyon siirecine olan etkilerinin vurgulandigi

goriliir:

...sadece insanlar bunu neye karsilik yapiyor derseniz aslinda suna motive oluyorlar. Su is olursa
gelecekte severek yapacaklar bir isin kurulmasina yardimer olacaklar. Tyi masla, sevdikleri, calismak
isteyecekleri giizel bir projede ¢alismus olacaklar. Bu birinci motivasyon. Ikinci motivasyon bugiine kadar
kattiklari ig giicii ya da yaptiklar1 her neyse o giin geldiginde, bu tabi yatirimcinin da potaya girecegi bir
durum ama maddi karsilig1 ne ise o ddemeyi de yapabiliriz ya da alternatif olarak hisseye doniistiirmek
isteyebilir. Ben bu isten hisse almak istiyorum biraz hisse biraz 6deme yapin da diyebilir. Kanallarin hepsi
acik insanlara. Benim sirketim bu gel bana yardim et degil, boyle bir proje var gel bize katil. Cogu
hisseden olusmus olabilir ya da 6deme isteyebilir. Bu onlarin tercihi olacak ama hisse de herkes

istemeyebilir hissenin de sorumlulugu var ¢ilinkii. Biz bu tarz geyleri yasadigimiz i¢in her tarafi agik
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biraktik. Ciinkii insanlar ¢ok biiyiik fedakarliklar yapiyor o giin geldiginde de se¢imini kendi yapsin...
KOo.

...tabi ki simdi burada bir {iriin yaptyorsunuz. Eger {irlin basarili olursa, varabilecegi noktayi gelistirirken
gelistirici, ¢izerken illustrator de biliyor. Biraz daha i¢gidiisel belki bilemiyorum projeyi kendine ait
hissetmeme ya da yapar gecerim gibi de olabilir. Bir &diillendirme sistemi modelinde bir sekilde projeye
yiizde 5, yiizde 10, yiizde 1 artik projenin boyutuna goére verdiginizde adam projeyi sahipleniyor. Proje
benim, bu proje basarili olursa bende basarili olacagim. Ciinkii diger tarafta adam diyor ki kafasinda o
basarili olsa da olmasa da ben maasimi alacagim. insanlara motivasyon verdiginizde dogrudur. Avrupa,

Amerikan sektoriinde ¢ok fazla bu sekilde yapiliyor...K4.

Dijital oyun gelistiricilerin motivasyon kaynaklari, bazi kiigiik isletmelerde ‘“kazan
kazan” politikalar1 seklinde islemektedir. Baz1 sirketler/gruplar, c¢alisanlari ile yiizde-hisse
tizerinden anlagmalar yapmaktadir. Bu durum daha ¢ok kiigiik olgekli sirketler/gruplar
icerisinde ortaya ¢ikmaktadir. Asagidaki katilimcinin ifade ettigi gibi, bazi sirketler, maas
yerine oyunun tamamlanma siirecinde elde edilen kar payr {izerinden anlagmalar
yapabilmektedir. Oyun gelistiriciler arasindaki bu hisse/bonus durumu, oyun satisindan elde
edilen karin belirli bir yiizdesini igermektedir. Bu durum, oyun gelistirme siirecinde bazi
sitketlerin uyguladig1 bir strateji olarak da degerlendirilmektedir. Temelde kendi isini
sahiplenme, kendini ige adamanin daha fazla olacag: diislincesine dayanmaktadir. Bu durum
1sin hizli ve ¢abuk bir sekilde bitmesine ve iirliniin piyasaya girmesine sebep olmaktadir.
Ozellikle, iiriin ortaya ciktiktan sonra elde edilecek kazanimlardan pay elde etme beklentisi,

motivasyonu saglayan 6nemli bir unsurdur:

...s0yle maas bonusu vs gibi seyler genelde olur. Hani basarili oldugunda takima dagitilacak bir pay olur.
Bir maas iki maas vs gibi. Bu herkese yapilan birgeydir. Onun disinda hani daha seny6r takimin yani hani
belkemigi insanlar 6zellikle gitmemesi gereken insanlar, oyunda ¢ok ciddi emegi olan insanlar oyunun
genelinde bazen daha fazla pay alabiliyorlar boyle bir anlagsma yapildiysa. Ama bunun disinda gelir
modeliyle c¢alisan ekipler de var. Hi¢ para almayan herkes kendi isini yapiyor ondan sonra gelir
paylasiliyor gibi. Ortaklik yapistyla, is yapanlar da var biz de maasl ¢alisanlar da var freelance galisanlar
da var. Biz su anda bu ekipte 13 kisiyiz. 8 kisi ofis igerisinde 5 kisi freelance olarak yardimci oluyor...
K29.

Diger bir katilimer ise, (K25), oyun iiretmenin salt para kazanma aracit olmadigini
belirtmektedir. Oyun iretmenin eglenceli, severek yapilan, yaraticilik gerektiren ve hayal
ettikleri seylerin karsiligini bir tirlin igerisinde gérmenin verdigi tatmin duygusu ile motive edici

unsurlar arasinda yer aldigin ifadelerinde belirtmektedir:
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...bunu agiklamak ¢ok kolay degil aslinda. Ciinkii bu biraz seyle alakali bir sanatg1 niye sanat yapar.
Birinci dncelik para kazanmak degil bu adamlarin onu biliyoruz. Pek ¢ok sanat¢1 da a¢ dlmiis baktiginda.
Simdi bu aslinda insan dogasinda var olan bir sey var hani benim yaptigim bir sey kalsin hem bundan
keyif aliyorsun hem de bir sey ortaya ¢ikarmanin hazzi var aslinda. Temel motivasyon yaptigin ise de
bagli. Ben teknik olarak ¢ok iyiyim. Teknik olarak ¢ok iyi bir projede yer aliyorum duygusu da var boyle
bir tatmin de olabilir. Tam tersine ben ¢ok iyi puzzle mekanigi tasarliyorum ben kisisel olarak bir marka
olabilirim bu konuda. Tutarsa ¢ok biiyiik para kazanirim orada ama risk ¢ok biiylik orada. Para kazanmak
birinci oncelik degil o yiizden. Benim bodyle bir onceligim olmadi. Ciinkii paray1r baska sekilde de
kazanabilirsin. Baska alternatif isler yaparsin ki oyun sektoriinde daha az maas aliyorsun disarda ¢aligsan
daha fazla. Yani bu motivasyon kaynagi, insanlarin senin yaptigin bir seyi oynamasi, keyif almasi baska
bir haz veriyor. Ciddi anlamda taktir gérmek gibi diisiinebilirsin bunu. Dogrudan senin yaptigin

bilmiyorlardir ama sen taktir edildigini bildiginde bu sana garip bir haz mutluluk verebiliyor... K25,

Para kazanmanin birincil motive edici kaynak olmadigi, yapilan ise duyulan sevgi ve

tutkunun belirleyici oldugu durumlar da s6z konusudur:

...0yun yapmay1 sevmiyorsaniz zaten ne bileyim bagka bir sey yapin zaten. Trol yazilimlar yapin, telefona
uygulama yapin, bir diinya uygulama yapin. Motivasyonunuz para ise ayri mesleki tatmin arityorsaniz ve
oyun yaparak mesleki tatmin ariyorsaniz isiniz biraz zor. Sevmeden kesinlikle yapabileceginiz bir is degil
kesinlikle yani. Tiirkiye’ nin sartlar1 zor, zor bir ortamu var. Ulke yeni yeni bir seyleri anliyor. Bu isten
para kazaniliyormus hemen vergilendirelim dedikleri bir ortam. Destek olmaktan ziyade. Kendinizi

gelistirmeniz de zor yani. Destek yok bir sey yok. Ama yine de sevdiginiz i¢in yapiyorsunuz... K7.

Oyun gelistiriciler tarafindan oyun liretmek, duygusal bir tatmin ve severek yapilan bir
is olarak goriilmektedir. Ancak anlatilardan da anlasilacagi iizere, oyun gelistiren kisilerin
motive olduklart durumlarin kisiden kisiye ve gelistirdikleri platforma gore degiskenlik igcerdigi
goriilmektedir. Ozellikle oyun sektoriiniin hacminin biiyiimesi, daha ¢abuk ve daha hizh
tilketilen oyunlarin tiretilmesini saglamigtir. Giindelik-hyper-casual/mobil oyunlarin daha hizli
tiretilip, maddi kazanimlarimin daha ¢abuk elde edilmesi nedeniyle baz1 oyun gelistiricilerin
(K28) ve (K29), para kazanma odakli motive olduklar1 ve bu yonde g¢alismalar yaptiklari

anlasilmaktadir:

...insanlarin oyun gelistirirken neyden motive olduklar kisiden kisiye degisir. Tamamen para odakli
motive olanlar var mesela ki genellikle hyper-casual dedigimiz oyun tiiriinde mobil sektdrde ¢alisiyorlar.
Yaptiklar1 {irtinler derinlikten yoksun, basit, genellikle en ¢cok oynanan oyunlar listesindeki ilk 500
icerisindeki oyunlara oldukca benzeyen, trendleri takip eden {iriinler oluyor. Ama para getirdigi i¢in de
bu oyunlar1 yapmaya devam ediyorlar. Bagimsiz oyun gelistiricilerin ise paradan ¢ok tutku igin bu isi

yaparlar. Paranm nasil kazanildig1 da ekipten ekibe, projeden projeye degisebiliyor. Ornegin benim

48 K25- Kadin, 28-Grafiker-Gorsel Tasarimei-Kurumsal.
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simdiye kadar ¢aligtigim ekiplerde bir yatirim durumu yoktu. Bu sebeple projenin bitmesinden sonraki
satiglardan gelen paray1 yilizde olarak bolmeyi planladik. Bahsettigim AA sirketi i¢in ise maagh ¢aligma

ve hisseye ortak olma gibi segenekleri diisiiniiyoruz...K28.

...bu dedigimiz sey nasil bir oyun yaptigimza gore degisir. Ornegin mobil oyunlar i¢in gok farkli
olacaktir. Clinkii mobil oyunlarda bir kickstarter yapamazsiniz ¢iinkii oyun oynayan insanlar bir tutku
duymuyorlar ¢linkii onlar i¢in o oyunlar bir tiiketim malzemesi. Siz sampuan mi1 satiyorsunuz yoksa
action figiirti mii satiyorsunuz ikisi arasinda kullanicinin kurdugu ¢ok ciddi bir fark var. Mobil oyunlarda
ben bizim yaptigimiz is arasindaki fark: boyle goriiyorum. Dolayisiyla hakkaten insanlarin bag kurdugu
bir is yapiyor olmaktan ve iletisim kurmaktan duyulan bir haz ki bir sekilde iletisim kuruluyor farkli bir
frekansta oradaki oyuncu ile oradan da iste bundan bir seyler hissetmesi, milyonlarca insanin oynamast

vs. falan insan1 tatmin eden, motive eden bir sey tabii ki...K29.

Bilisim teknolojisinin dijital ile biitiinlesmesi daha hizli tiiketilen ve kolaylikla
ulagilabilen teknolojileri yaratmaktadir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte yeni ihtiyaclar, yeni
teknolojiler ve buna uygun platformlar ortaya ¢ikmaktadir. Asagidaki katilimcilarin (K20) ve
(K23), ifadelerinden anlasilacagi iizere, oncesinde PC i¢in oyun gelistiren gelistiricilerin
bazilari, su anda daha ¢ok mobil oyun gelistirmektedirler. Google Play, App Store uygulamalari
ile I0S ve Android kullanicilarin gogunun oyun indirdigi, oyun gelistiricilerin bu sebeple kolay,
basit kullanimlar ile oyun gelistirme siirecine yoneldikleri ve bu sekilde rekabet edebildikleri

anlagilmaktadir:

...bu sektdrde rekabet var, bilhassa isin mobil ve hypercasual kisminda. Uriin gelistirmek eskisine gore
¢ok daha kolay oldugu igin iiriin say1s1 fazla ve kendi iiriiniiniizii aradan s1yirmak epey zor. Bu sektordeki
sirketler siirekli iiriin piyasaya siirerek ve gelecegi oldugunu diisiindiigii liriinlere daha ¢ok yatirim
yaparak rekabet ediyor genellikle. Rekabete baglh olarak da risk de epey var. Sirketler sadece giivendikleri

oyunlara kaynak ayirarak bu riskleri azaltiyorlar. Bu giiven de istatistiklerden geliyor... K234,

Mobil oyun yapiminin daha kolay olmasi, rekabet edebilme, kullanicilari
gbzlemleyebilme, maddi kazanimlar ve piyasaya daha ¢abuk iiriin koyabilme gibi etmenler,
motivasyon agisindan dnemlidir. Ornegin, hyper-casual/mobil oyun iiretmek daha kolay ve

piyasaya daha ¢abuk {iriin koyup siireclerin izlenmesini saglayabilmektedir:

...hyper- casual olmayan bir oyun gelistirip piyasa siirmek 6 ay ile birkag y1l arasinda siirebiliyor. Bu siire
icerisinde sizi idare edecek bir paranizin olmasi gerekiyor. Oyun ¢iktiginda da o paray1 kazanacagina dair
herhangi bir garanti de yok. Riskten kastim bu. Hyper-casual da bir nebze daha kolay olsa da genelde

ayda 1-2 oyun gelistirip potansiyeline bakilir. Tutup tutmayacagi ¢ogu zaman bastan belli olur. Tutacaksa

49 K23-Kadin, 24-Endiistri Uriinleri Tasarimi, Grafik-Gorsel Tasarim, Freelance.
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yine 1-2 bin TL’den 20-30 bin TL kadar yatirim isteyebiliyor ve ¢ok daha fazla belki. Biitiin bunlara

karsin basarili diyebilecegimiz hyper-casual firmalar1 birkag yilda bir tane oyun tutturabiliyor...K20.

Motivasyonu etkileyen diger bir unsur ise, iyi bir projede ¢alismaktir. Aynm1 zamanda
iyi bir firmada ¢alismak hem ulusal hem de uluslararasi taninirlik/referans agisindan 6nem teskil
etmektedir. Bunun gelistiricinin bireysel gelisimine katki sagladigi ve oyunun gidebilecegi

noktalar1 6ngorebilmenin motivasyona olumlu anlamda etki ettigi saptanabilmektedir:

...cok daha iyi olan yerlerde vardir eminim ancak ama yaptigimiz is tatmin edici ¢linkii Mount&Blade
Steam’in dijtal platform’un diinyadaki yerini biliyorsundur. Onun bdyle siiper star oyun markalarindan
on markasindan birisidir yani. Su an beklenilen oyun lisesinde ikinci, takip edilen oyun siralamasinda
birinci siradaydik en son. Milyonlarca oyuncu su anda bekliyor belki ilk giin satisa ¢iktigimizda milyonlar
saticaz falan. Oyle bir proje olunca psikolojik olarak sdyle diyorsun cok yiiksek olmasa da bdyle bir
projenin icerisindeyim. Buradan her yere gidebilirim. Cv ‘de ¢ok iyi proje olacak. Cok iyi bir deneyim.
Diinyada bir yere basvurmak istesem Amerika’ya gitmek cok zor, Avrupa’ya gitmek ¢ok zor ama

Tiirkiye’de bunun olmas: benim agimdan ¢ok giizel... K22,

Arastirma kapsamindaki katilimcilar, isin sistematik bir hale gelmesi sonrasinda,
ekip/takim c¢aligmasi, gorev paylasimi, isteki Ozerklik, Oneri sunabilme ve fikirlerin
tartisilabilme noktasinin motive edici unsurlar arasinda yer aldigini belirtmislerdir. Anlatilar,
oyun gelistirme agamasinda, gelistiricilerin kendini ifade edebilecekleri esnek, 6zerk bir alan
yarattiklar1 gozlenebilmektedir. Katilimcilar, hem kendi gorev dagilimi igerisindeki isini
yapabilen hem de ekip ¢alismasi igerisinde fikir iizerinden bir tasarimin olusturulma siirecine
dahil olabilen asamalar icerisinde yer almaktadir. Sorumluk almak, ortak bir hedefte birlesmek,
fikir beyan etmek ve soziiniin degerli bulunmasi, gelistiriciler agisindan motive edici unsurlar

olarak belirmektedir:

...takim ruhu ve yaptikc¢a ortaya ¢ikan iiriin, onu gérmek gayet motive edici oluyor. Asama agama iiriiniin

gelistirilmesinin igerisinde oluyorsunuz...K29.

...Mmotive olman i¢in rahat olman gerek. Yaraticiligin1 kullanman gerek. Ekip i¢inde herkesin s6z sahibi
olmasi gerek. Oyun tasariminda bir seyler soyle olsa dediginde soziiniin dinlenmesi yine motive edici
unsurlar arasindadir. Sorumluluk almak, ortak bir hedefe gitmek, kendini gelistirecek sekilde

ilerlemek...K17.

0K 22-Erkek, 30- Bilgisayar Miihendisi, Oyun Tasarimi ve Yazilimcis1, Bagimsiz-indie.
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Belirli bir ¢alisma diizeni igerisinde olmak, gorev dagilimi sonrasinda, kendi isinin
disinda baska bir is yapmak ya da diisiinmek durumunda kalmamak, diger motive edici bir

unsurdur:

...genel olarak surecin g¢ok Ongoriilebilir olmasi ve verilen is ile alakali yalnizca isi bitirmeye
odaklanabilmek gayet motive edici. Yapilacak is diginda herhangi bir sey diisiinmenize gerek kalmiyor.
Eger ilgilendiginiz ve yapmaktan hoslandigimiz isler de sik¢a geliyorsa zaten gergekten ¢ok mutlu bir

¢alisma diizeni igerisinde olabilirsiniz...K16.

Ekip icerisinde verilen gorevleri yapmanin ve bunun disina ¢ok fazla ¢ikmamanin
motivasyonu ve lretkenligi olumlu anlamda etkiledigi goriilmektedir. Bu durum genellikle
biiylik kurumsal firmalar i¢in gecerlidir. Cok fazla gelistiricinin oldugu bir alanda goérev
dagilim1 ve is boliimi siirecleri gecerli olmaktadir. Bu durum sadece gelistiriciye verilen isleri
yapmasini saglamaktadir. Bu anlamda, K17 ve K16, motivasyon siirecinde ortak bir hedefe
yonelme noktasinda benzer diisiinceye sahipken, fikir beyan etme, kendi isinin disinda kalan
islerde sorumluluk alma gibi durumlar agisindan ayrilmaktadir.

Yaraticilik hayal giicii ile birlikte harekete gecen bir yetenek/beceri olarak ele
alimmaktadir. Yaraticilik kavraminin da oyun gelistirme siirecinde beslenmesi, yaraticiligini
ortaya koyma fikri motivasyonu saglayan Onemli etkenlerden birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun gelistiren kisiler agisindan, maddi kazan¢ saglama ile birlikte
yaraticiliklarin bir {irlin olarak ortaya koyabilme diisiincesinin, motivasyonu arttiran bir unsur

oldugu goriilmektedir.

3.5.7. Oyun Gelistiriciler ve Bir Emek Olarak Oyun Gelistiriciligi

Dijital oyun endiistrisi igerisinde calisan is giiclinlin genel 6zelliklerine bakildiginda;
tiniversite mezunu, aralarinda bazilariin yiiksek lisans ve doktora derecesine sahip oldugu
goriilmektedir. Kendi alaninda uzmanlasmis, dil becerisine sahip, teknik, gorsel, yaratici ve
tasarim yetenegi olan kisilerdir. Oyun gelistiriciler kendilerini, oyun oynamaktan keyif alan,
hayal ve tasarim giicii yiiksek, kendi yarattig1 diinyanin bagka insanlar tarafindan bilinmesini
isteyen, 0zglir ve yaratici bireyler olarak tanimlamaktadirlar. Aragtirma kapsaminda goriisiilen
katilimcilarin, kendilerini yaptiklart uzmanlik alanlar tizerinden tanimladiklar1 goriilmektedir.
Ornegin; bir tasarimcei, hayal etmek-yaratic1 olmak-yaraticilik olarak yapti81 isi tanimlarken, bir
yazilimc1 mekanik ve yazdigi kodlar lizerinden, pazarlama boyutunda ¢alisan bir gelistirici ise,
pazar paylarinin arastirilmasi, pazarlama-reklam ve aragtirmaci gibi kavramlar iizerinden

tanimlamaktadir:
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...aslinda bu benim ¢ocuklugumdan beri hayalim. Kendimi hatirliyorum benim evde bir buzdolabi kutusu
vardi. O buzdolab1 kutusu yeni alinmist1. Balkonda duruyordu. Ben onun igine girip girip boyle hayaller

falan kuruyordum...K6.
...yazilimcilar olarak farkli disiplinleri bir araya getiren mekanik parcalari dizayn ediyoruz...K16.

...sirketin icerisinde yaptigim is, pazar paylarinin arastirilmasi, bulundugum alan igerisinde mobil
sektori ile ilgili ekiplerin yonlendirilmesi ve aym1 zamanda gelistirdigimiz projenin yazilimi ile ilgili

caligmalar yapryorum...K1.

Oyun gelistirmek, kendilerine ait yoktan bir sey yaratmak, yaratici bir is yapmak ve

diger kisilerle bu sekilde etkilesime girmek olarak tanimlanmaktadir:

...kendinize ait bir sey yaratiyorsunuz, hi¢ olmayan bir sey, yoktan bir sey ¢ikariyorsunuz ve insanlari
onun igine dahil ediyorsunuz. Film yaparak da yapabilirsiniz bunu. Bunda direkt etkilesime gegtikleri i¢in

daha etkileyici oldugunu diigiiniiyorum yaraticilik gerektiren bir is sonugta...K2.

Bunun yani sira, oyun gelistirmek, tutkuyla es deger goriilmektedir. Ayni zamanda yeni
diinyalar yaratmak ve digerlerini bu hayale ortak etmek; oyun gelistiriciler i¢in kendilerini

gelistirmeye tesvik eden bir faktordiir:

...oyun gelistirmek tutku ile esdeger bir sey. Bu aslinda salt para ile 6lgiilebilir bir sey degil. Oyun
gelistiren herkes aslinda bu hayali, tutkusu ile bu igse girmistir. Yeni diinyalar yaratmak, bagkalarinin da

bu hayale ortak olmasi insan1 bu isin icinde kilryor... K185,

...yaratici olmak, oyuncuyu etkileyebilmek, birine etkilesimli bir deneyim aracilifiyla bir seyler

hissettirebilmek...K14.

Oyun gelistiriciler, kendilerini yaratici, hayal diinyalarimi kendi tasarladiklar1 oyunlar
aracilifiyla diger kisilere aktarabilen, yeni farkli diinyalar yaratabilen kisiler olarak
tanimlamaktadirlar. Kendi deneyimlerinin, baska oyuncular tarafindan oynanmasinin verdigi
heyecan ve tutku gibi duygusal durumlar, onlar1, oyun gelistirme siirecinde motive etmektedir.

Oyun gelistiriciligine iten sebepler, benzer tanimlamalarla yapilmaktadir:

...her insan kendi hayali oyunlarini tasarlayabilir ve kendi kendine oynayabilir. Bu hayali kabiliyeti
sergilemek yerine insanlarin sizin tasarladiginiz oyunlar1 oynamasini saglayabilmek ve bunu bir meslek
olarak icra edebilmek i¢in ortalama insandan daha genis bir hayal giiciine ve insanlar1 sasirtabilme
kabiliyetine sahip olmak ve bunu ortaya koyan bir {iriin icra edebilme kabiliyeti gerekiyor. Yoksa insan

neden kendi zihin aynasina bakmaktansa sizin zihin aynaniza baksin degil mi...K24.

51 K18-Erkek, 37, Ekonomi-Yapimci, Kurumsal.
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...daha oncede soyledigim gibi elimde bir problem var ve o problemi ¢ézmem gerekiyor. En basta
oyuncuya ne hissettirmek istiyorum sorusu ile basliyorum. Elimdeki problem bu. C6zmek i¢in elimde
kullanabilecegim ¢esitli oyun mekanikleri var. Bu mekanikleri kullanarak, yer yer yeni mekanikler
diisiinerek bu problemi bir bulmaca gibi ¢ézmeye ¢alistyorum. Bu problemi ¢6ziime kavusturunca bir
tatmin duygusu geliyor. Daha sonra isin teknik tarafi basliyor. Orada da benzer bir siire¢ s6z konusu.
Kodlar, oyun motoru, algoritmalar vs elimdeki araglar oluyor. Kafamdaki oyun mekaniklerini bu araglar
sayesinde hayata ge¢iriyorum ve bu da bir dnceki gibi bir tatmin duygusu uyandiriyor. En son agama ise
oyunu oyuncuya oynatmak ve tepkilerini incelemek oluyor. Oyuncu en basta planladigim duygular
hissediyor ve tepkileri veriyorsa kendimi bu bulmacay1 ¢6zmiis gibi hissediyorum. Bu da 6ncekilere

benzer ancak ¢ok daha giiglii bir tatmin duygusu uyandirtyor...K20.

Bagka bir acidan, duygusal tatmin olarak baslayan ¢alisma siiregleri, zaman igerisinde
mekanik bir asamaya dogru everilebilmektedir. Oyun gelistirme siireclerindeki her adimin “toz

pembe” olmadig1, mesailerin ¢cogunun standart bilinen islerden olustugu goézlenmektedir:

...0yun gelistirirken mesainizin biiyiik bir kism1 standart bildiginiz islerden olusuyor. Her adiminin
macera dolu oldugu toz pembe bir meslek degil. Oyun gelistirenlerin ¢cogunlugunun oyuncu oldugunu
diisiiniirsek, bu tiir kesiflerin sadece profesyonel olarak degil kisisel olarak da tatmin edici oldugunu

diisiiniiyorum...K22.

Benzer sekilde anlatilarda, kisisel tatmin olarak baslayan is siireclerinin, gelistirme
asamasinda sistemli ve yalnizca gorevlerden olusan bir dizi sorumluluga doniistiigi

goriilmektedir:

...sektorde profesyonel olarak calisirken o duygulardan biraz daha uzaklasiyorsun. Ciinkii oyun
gelistirme ilk basta heyecanli, fikir asamasi ¢ok giizel ama sonrasi bayagi amelelik. Orada o heyecan

gidiyor, kayboluyor. Sonunda birine sunmanin verdigi bir tatmin var...K19.

...en zor taraflar1 kisiden kisiye degisir ama benim agimdan insanlarla ugragmak, dogru ekibi bulabilmek
ve uyumu yakalayabilmek ¢ok zor. Hele Tiirkiye’de yetenek havuzu da ¢ok dar olunca hepten zorlasiyor.
Keyif aldigim ¢ok taraf var ama ben hamallik olarak gorebilecegim kisimlarin yormasi disinda her seyi
seviyorum. Hamallik dedigim de mesela kodlama, bug ¢6zmek gibi seyler. Teknik standart igler gibi.

Iscilik yani. Ben yaratici tarafi daha ¢ok seviyorum... K275,

Oyun gelistiriciler oyun stiidyosunda kurumsal olarak c¢alisanlar, bagimsiz/indie oyun
gelistiriciler, freelance oyun gelistiriciler olarak birbirinden ayrilmaktadir. Oyun stiidyosunda
kurumsal olarak calisan gelistiriciler, sosyal haklari olan, belirli bir zaman dilimi igerisinde,

belirli bir mesaide ¢alisan kisilerden olusmaktadir. Her oyun stiidyosunun/sirketinin kendine

52 K27-Erkek, 23- Cizgi Film ve Animasyon, Gorsel Tasarim, Freelance.
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0zgl bir caligma kiiltiirii bulunmaktadir. Kurumsal olarak ¢alismayan is giicii ise, freelance ve
indie-bagimsiz oyun gelistiricilerden olusmaktadir. Buradaki is giicii, herhangi bir sirket veya
kurum biinyesinde calismayan oyun gelistiricileri ifade eder. Katilimcilar agisindan, bagimsiz
ve freelance olarak ¢alismanin, kurumsal ¢alisma bigimlerinden farkli oldugu; daha esnek ve

daha 0zgiir alanlar yarattig1 gortilebilmektedir:

...bagimsiz- indie dedigimiz zaman kimseye bagimli-bagli olmadan kendi oyununu yapan, yatirimciya
dagitimciya- yayinciya bagli olmadan kendi ekibiyle bir oyun yapip oyunu yayinlayan kisi. Freelancer
ise mesela burada bir girket var Freelancer’a gorev veriyor. Bizim dedigimizi yapmak zorunda. Eger kendi

dedigini yapiyorsa daha ¢ok Indie (bagimsiz) gelistirici oluyorsunuz...K4.

...bagimsiz gelistirici, bir yaymcimin veya bir kurumun destegi olmadan kendi imkanlari ile oyun
gelistiren kisilerdir. Oyunun yapim asamasi ve sonrasinda elde edilen gelir tiimiiyle gelistiriciye aittir...
K22.

Oyun sektoriinde freelance ve bagimsiz/indie olarak ¢alisan ¢ok sayida kisi
bulunmaktadir. Bunun sebepleri; oyun sektoriiniin Tiirkiye’de gelisen yeni bir sektdr olmasi,
gelistiricinin farkli bir is alaninda calisip ayn1 zamanda parca basi is olarak oyun gelistirmek
istemesi ve gelistiricinin daha esnek ve daha 6zgilir kosullar igerisinde ¢alismak istemesiyle
aciklanabilir. Katilimcilarin bazilari, bu durumu calisma saatlerinin ve isin sorumlulugunun
kisinin kendinde olmasinin yarattig1 avantajlarla ilgili olarak agiklamaktadir. Bu sekilde

caligmanin daha 6zgiir alanlar yaratmaya imkan verdigi diistiniilmektedir:

...7 yildir bu sektdrde ¢alistyorum. 2 senesi stiidyoda onun haricindekiler indie, disartya ig yaptigim oldu.
Kendi adima revise yaptigim bir oyunum yok ama network programcisit oldugum i¢in genelde oyunun
multiplay tarafiyla ilgili isleri aliyordum 6yle. Oyun stiidyosu adi altinda bir girkette ¢calismadim. Bu
sekilde calismak daha avantajliydi ¢iinkii. Ilk sirketim 2 senelik olan haricinde ondan sonra ¢aligmadim

hi¢. Network iizerine ¢alistim...K3.

...bireysel olmak size ¢ok biiyiik bir dzgiirliik sagliyor. Isi istediginiz zaman, istediginiz saatte yapip ise
istediginiz giin gelebiliyorsunuz. Ama her seyi tek basiniza yaptigmiz iginde bdyle bir zorlugu var.

Freelance artistlerde bir deadline olsa bile istedikleri zaman istedikleri saatlerde ¢alisabiliyorlar... K13.

...bagimsiz ¢aligmanin avantaji, tam olarak adi iistiinde aslinda, bagimsiz olmak Hesap vermem gereken
kimse yok. Oyuna sunu koyacaksin yoksa satamayiz diyen bir iistlim yok. Yaraticiligimi1 nasil kullanmak

istersem o sekilde kullanabilirim. Dolayisiyla daha 6zgiin ve daha kigisel bir sey iiretebilirim...K27.

Giindelik isler/parca basi isler, freelance islerle esdeger olarak goriilmektedir. Kurumsal
olarak ¢aligsan firmalar bile, kendi isleri i¢in freelance ¢caligma talep etmektedirler. Bu is yapma

bigimleri, bir¢ok sirket/firma tarafindan tageron bir yapi ile bu kurumlara hizmet vermektedir.
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Sadece araci kurum bazinda calisan pek cok farkli mikro sirket yapilanmasi bulunmaktadir.

Freelance calisma bigimleri de bunlarla es degerdir:

...birgok ¢izer, editor ve yazar, biiyiik firmalarin kendileri adina ¢ikardiklar1 dergi tipi yayinlara parca
bast c¢alismakta, reklam ajanslari ise ¢izerler, editorler, yazarlar ve firmalar arasina araci rol
istlenmektedir. Bu noktada sirketlerin savunucusu ¢ogu zaman bunun yaraticiligt artirdigi ve esnek
calisma saatlerinin freelance olarak birlikte galigtiklari insanlar i¢in de iyi oldugunu belirtmektedir

(Uzunoglu, 2015 :191).

Frelancer olarak ¢alismak daha ¢ok firmanin/miisterinin istegi dogrultusunda is yapma
bicimidir. Parca basi is mantig1 ile verilen gorevlendirme ve c¢ikarilmasi gereken iiriin,
sOylenilen zaman dilimi igerisinde teslim edilerek is siireci sonlandirilmaktadir. Bu durum,
esnek yapilanmay1 ve ayni anda birden fazla is yapabilmeyi miimkiin kildig1 i¢in gelistiriciler
tarafindan tercih edilmektedir. Freelance olarak c¢alisan bir katilimer (K23), kendi konfor

alanlarindan ¢ikip miisterinin beklentileri dogrultusunda is yaptiklarini ifade etmektedir:

...benim gibi freelancerlar icin her projede mutlaka rahat alanimizdan uzak miisterinin beklentileri

dogrultusunda bazi deneyimler istiyor...K23.

Ayrica, (K7)’nin ifade ettigi gibi, oyun gelistirme asamasinda maddi kaynak elde
edilmesi ve kosullart siirdiirmek anlaminda zorluklar olmas1 sebebiyle, gelistiriciler ayni anda

farkli ¢alismalar/yapilanmalar igerisinde olabilmektedir:

...bizim girkette iki tane kol var aslinda. Bir tanesi kurumsal ve freelance isler yapan M ile birlikte stajyer
tayfasi var. Onlar biraz daha web tabanli, browser tabanli, telefona yapilan uygulamalar yapan bir takim
var. Bir de oyun yapan takim var. Oyun takimi dedigim gibi 3 kisiden olusuyor. Ben oyun disinda simdiye
kadar hicbir projede ¢alismadim. ikisini eszamanli olarak yapiyoruz. Kendimizin sermayesini ortaya
koyup da yapabilecegimiz bir oyun biitgemiz su anda yok. Vergiler vs hersey zorluyor yani. Bir oyun
giizel bir oyun en kotii 7-8 aydan 6nce ¢ikmiyor. Bunu kontrol edebilmeniz igin bir yerlerden rutin bir
geliriniz olmasi gerekiyor. O sicak paray1 da mecburiyetten ne kadar sevmesek de disariya freelance isler
olarak yapabiliyoruz. Bir de disariya yaptigimiz islerin sorumlulugu ¢ok olmuyor. Miisteri ne istedigini
sOyliiyor. Normalde hayatta yapmam ben bunu burada dediginiz seyi orada miisteri boyle istedigi i¢in

yapip geciyorsunuz. Cok eglenceli bir durum degil aslinda ama... K7.

...su anda giindiiz full-time ¢alistigim bir isim var. O isimde de Unity kullantyorum ancak gelistirdigimiz
proje oyun projesi degil. Kendi oyun projemi is ¢ikisi ve hafta sonlar1 ancak ilgilenebiliyorum. Oyun
sektorll ¢ok az para kazandiran ve inanilmaz riskli bir sektdr. Oyun gelistirip de para kazanan gelistirici

orani ¢ok diisiik...K20.
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Oyun gelistiricilerin yaptiklart is ve uzmanlik alanlarindaki gorev dagilimlar farklilik
gostermektedir. Boyle olmakla birlikte oyun gelistiriciligi; her oyun gelistiricinin fiziksel,

kisisel, duygusal, yaratici, biligsel biitiin siireglerini ise dahil etmesini gerekli kilmaktadir.

3.5.7.1. Yaratic1 Emek: “Zanaatkarhk”, “Beceri”, “Potansiyel Yetenek”, “Tasarim”

Dijital oyun endiistrisi, yaratici potansiyele ve faaliyete dayali yaratict bir endistridir.
“Yaratic1 endiistriler kavrami yaraticilik, yenilik ve yeteneklerin pazarda tirline donligmesi
fikrinden yola ¢ikar” (Kepenek, 2019: 12). Dijital teknolojiler ile yaratici yonii gii¢lii olan
iriinlerin gelistirilip, piyasa icerisinde sunulmasi saglanmaktadir. “Fark yaratma” ve “yenilik”,
oyun gelistiricilerin esnek, 0zglir, yaratict ve girisimci olmalarn ile iliskilidir. S6z konusu
yetenek ve beceriler, yeni ekonominin verimlilik kosullarini miimkiin kilan niteliklerdir.
Yaraticilik, yenilikgilik ve girisimcilik gibi kavramlar yeni ekonomi ile baglantili bir sekilde
ele alinmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi icerisinde ortaya konan bir {irin hem teknik bilgiyi hem de,
yaratici bilgiyi icermektedir. Yaratici sektoriin iginde ¢alisan gelistiricilerin, kiiglik yaslardan
itibaren hayal etmek ve yeni diinyalar yaratmak pesinde kosan bireyler oldugu soylenebilir.
Oyun gelistirme siireglerinde diisiinme/fikir, hayal giicii ile birlikte harekete gectiginde 6nemli
bir unsur haline gelebilmektedir. “Hayal”, ve “tasarim” katilimcilarin ifadelerinde siklikla
vurgulanmaktadir. Dijital oyun endistrisi, bu anlamda yaratici bir endiistri olarak
tanimlanabilir. Anlatilarda, oyunlarin insanlar1 kendilerine ¢ekebilmesi i¢in kendine has bir

tasarim veya yenilik getirmesi gerektigine iliskin vurgu dikkat cekmektedir:

...en azindan bir 6zelligi yenilik getirmis, bir 6zelligi yaratict goriilmiistiir ki diger oyunlarin yaninda bu

oyun tercih edilmistir, eger boyle olmasayd1 herkes orijinal oyunu tercih ederdi...K30%,

Benzer sekilde (K22) nin ifade ettigi gibi, oyunlarin tekrarlanabilirliginin sinirl olmasi,
oyunlarda farklilik yaratma gereksinimi ve tercih edilme parametrelerinin kestirilemez olusu

gibi etmenlerin yaratic1 ¢6ziimler bulmay1 gerektirdigi ifade edilmektedir:

...yaratictigin 6nem tasidig1 daha dnce de bahsettigim iki mesele var. Uriinlerin tekrarlanabilirliginin
limitli olmast her yeni oyunda farklilik yaratma gereksinimi doguruyor. ikinci problem ise eglencenin
formiiliiniin olmamasi, oyunlarin parametreleri tam olarak bilinmeyen bir ortamda gelistirildigi anlamina
geliyor. Bu iki sebepten 6tiirii yaratict olmak ve yaratici ¢goziimler tiretebilmek 6nemli. Oyunlarin bir sanat
irlinii olabilecegi dogru. Ama bu her oyun sanat iirliniidiir demek degil. Oyun endiistrisine bir isletme

g6zl ile bakildiginda oyun gelistirme 6ncelikli olarak zanaattir. Bununla beraber oyun gelistirmeye bir

93K 30-Erkek, 24-Bilgisayar Miihendisi, Oyun Yazilimcisi, Bireysel-Indie
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isletme olarak degil daha kisisel yaklasan pek ¢ok gelistirici tantyorum. Onlarin {irettigi oyunlar daha ¢ok
sanat kaygisi tasiyorlar. Pek ¢ok zaman bu oyunlar marketlerde iiriin olarak basarili olamryor. Ama tabiki
ticari basar1 yakalayan sanatsal oyun projeleri mevcut. Sanat ve zanaat aradaki ¢izgi her zaman ¢ok agik

degil...K22

Yaraticilik i¢in gerekli olan 6zellikler fikir, tasarim gibi zihinsel siirecler igerisinde ele
almabilir. Oyun oynayan Kkisilerin yaraticilik seviyesi yiiksektir. Yaraticilik, zihinsel
yeteneklerin gelismesi agisindan oyunlar araciligiyla ve egitimde 6grenme metotlariin igine
yerlesmektedir (Catak, 2009: 77). Oyun gelistiricilere sorulan, “nasil yaratict olunur?”
sorusunun karsiligi bu anlamda deneyim ve tasarlama siirecleri icinde degerlendirilmistir.
“Zanaatgiligin en 6nemli kismi, bir seyi dogru yapmay1 6grenmektir. Goriiniirde tekdiize olan
gorevlerde bile gelismeye giden yol deneme-yanilmadan gecer: is¢i hata yapmakta 6zgiir
olmali, daha sonra isin iizerinden tekrar tekrar gecmelidir” (Sennett, 2015: 92). Dolayisiyla
yaratic1 emek slireci deneyime agik, esnek bir ¢alisma icerisinde fikirlerin birlikte tekrar ve
yeniden ele alinip degerlendirildigi, siirecler igerisinde gergeklesmektedir. Anlatilarda, siireg
basladigit anda yaraticiligin tetiklendigi ifade edilmektedir. Ayrica, yaraticilik igin
deneyim/deneysel c¢aligmalar ve =zihni 0Ozgiir birakarak pratikler yapmak gerektigini

vurgulanmaktadir:

...yaparak sanirim. Oyun yapmaya bagladiginiz anda yaraticisiniz...” K19.

...Bol oyun oynayarak, bol oyun yaparak, insanlarla iletisimde kalarak, ne yapmaliyim ve nasil
yapmaliyim tuzagina ¢ok takilmadan zihni 6zgiir birakarak. Bir de mutlaka Global Game Jam gibi
gelistirme maratonlarina veya etkinliklerine katilip, kisa siireli deneysel ¢aligmalar yapmak ¢ok faydali...

K14.

Yaraticilig1 besleyen unsurlar oyun oynama deneyimleri, yeni fikirler ortaya koyma ve
kendini gelistirmek ile iligkilidir. Ornegin; bir katihmcinmn ifade ettigi gibi, yaraticilik

tetiklenebilir unsurlari igerir ve iizerine gidilerek/egilerek yaraticilik gelistirilebilir:

...beyin iki modda ¢alisiyor. Birisi dagimik digeri odaklanarak. Mekanik isler yapacaksan programlama,
ders ¢alismak gibi odaklanman gerekiyor. Fikir ¢ikaracaksan bunun gesitli egzersizleri var ama beyinde
bazi sinir alanlar1 vardir. Bir sey 6grendiginde bir sinir agina kaydolur. Birden farkli sey ile ugrastiginda
beyin alakasiz bu seyleri bir araya getirerek bir fikir ortaya ¢ikarmani saglayabilir. Mesela tarih ile
ilgilenirsin ayni zamanda oyunlarla ilgilenirsin ve ben bir tarih oyunu yapayim dersin. Beynindeki farkli
alanlar1 birlestirip fikir ortaya ¢ikarirsin. Bunun igin serbest ve esnek olman gerekiyor biraz. Yaraticiligi

tetikleyen seyler vardir o yiizden. Farkli ilgi alanlari, genis perspektiften bakmak diyebilirim...K18.
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Yaraticilik ve “potansiyel yetenek” kavramlari ¢ogu insan tarafindan dogustan gelen
ozellikler olarak tanimlanirken, benzer bigimde diger katilimcilar, yaraticiligin sonradan egitim
yolu ile gelistirilebilecegini, yaraticihigin ve fikir tiretmenin dogustan gelen bir kabiliyet
olmadigini, var olan yeteneklerin de kisisel gelisim ve egitim yolu ile gelistirilebildigi ve

yaraticiligin ortaya ¢ikarilabilecegini bireysel deneyimlerinden yola ¢ikarak aktarmaktadir:

...yaraticilik ve fikir liretebilmek dogustan gelen bir kabiliyet degil, kisisel egitim ve o yaraticiligt
kullanabilme firsat1 ile gelisiyor. Ben bu konuda siirekli yeni fikirler iizerine zaman ayirmaya, bu fikirleri
yaziya dokmeyi ve insanlar ile paylasmaya ¢alistyorum. Fikirler gelistirebilmek i¢in en sik kullandigim
yontem kendime engeller koymak. Belli bir sayida yapisal engel fikrin sonsuz fikirler evreninden ¢ikip

sekil ve anlam kazanmasini sagliyor...K24.

...ben sahsen bunlarin hepsinin ¢aligarak olabilecegini diigiiniiyorum. Ama boyle Allah vergisi bir
yetenek bile bir noktada o ¢aligmalarda kendini gelistirme siiresini hizlandiran, siiresini kisaltan bir sey
bana gore. Sey gibi bir sey degil ben her seyi biliyorum bana hop diye her sey geldi gibi bir sey yok.
Sektor zaten ¢ok dinamik bir sektdr oldugu igin siirekli olarak yeni seyler 6grenmen lazim. Bunun bir
sonu da yok bana gore. Yazilim da zaten genel olarak sonu yok. Oyunda art1 seyler de var ektradan. Oyle
¢ok iyi bir sanatci olabilirsin- gorsel sanatg1 olabilirsin ama bunu ¢aligmadan yapamazsin. Yazilimei igin
nasil gelistirebilirsin dersen teknik problemlerin ve teknik ¢dziimlerin bdyle ¢ok fazla seyleri vardir farkli
yollart ve bilgi birikimleri. Yeni teknolojiler ¢ikinca bazi seyleri kolaylastirtyor, onlar nedir nasil yapilir
gibi bunlar1 6grenmek zaten dogrudan bilgiye dayali seyler. Yazilimcinin kendini gelistirmesi o bilgiyi
ne kadar aldig1 ne kadar 6ziimsedigi ile ilgilidir. Art tarafinda daha sanatsal seyler oldugu igin gelistirme
siireci de farkl1 olabilir, yazilimei igin ise daha diiz daha bilgiye dayali. Ogrenme siireci bitmiyor yani.
Mesela kullandig1 hangi alanlarda ne kullantyorsa o araglari ¢ok iyi 6grenmesi gerekiyor. Belli bdyle daha
derin bilgiler var yerine gore derinlesmesi lazim gibi seyler. Yani Allah vergisi bir sey gibi degil ya da
ogrendim elde etti gibi bir gsey degil. Olanlarda var ama onlarda &grenmek, calismak, gelismek

durumunda. Tek olay sen bdyle iki giindiir ¢alisirsin o adam ii¢ saatte ¢ozer gibi...K23.

Yeni teknolojilerin belki de en dnemli 6zelligi yiiksek yetenek diizeyinin, dijital tabanlt
girisimciligin 6niinii agmasidir (Biiytikuslu, 2017: 35). Katilimcilardan birisi (K25), yiiksek
yetenek ve beceri isteyen yeni meslek alanlarindan birisi olan dijital oyun gelistiriciligi igin

teknik bilgiler ile birlikte yaratici ve “cok yonlii olmak™ gerektigini belirtmektedir:

...¢ok disiplinler aras1 bir is. Yani baktigin zaman sende birkag¢i vardir ama hepsi muhtemelen yoktur.
Ben bu becerileri ekip olarak da soyliiyorum. Yaraticilik gerektirir, artistik bir boyut vardir isin o yiizden
gorsel bir beceri/algl gerektirir. Miizik ve ses tarafi var onlar farkli bir yetenek. Biitiin bunlar artistik
beceri gibi kategorilendirebiliriz. Bunlarin olmasi yaraticilik oldugu anlamina gelmiyor tabi yaraticilik da
ayr1 bir sey. Bunun disinda teknik beceriler olmasi gerekiyor. Bu isi yani problem c¢ozebilmek,
miihendislik ve aslinda miihendislik demeyelim ona da bir igi boyle teknik anlamda ¢6zebilmek boyle bir

yetinin olmasi lazim. Baska ne lazim, soyle de ilging bir boyut var mesela ¢ok yonliiliik gibi bir sey
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diyebilirim. Bu 6zellikle oyun tasarimcilarinda olmasi gerekiyor. Adamin mesela bir seyi oyuna nasil
tasarlayacak, bu mekanikler nedir, nasildir. Insan psikolojisi nasil ¢alistyor. Bu zorluklar verdigin zaman
insanlar bunu nasil oynayacak, neye hitap ediyor gibi bunlar1 bilmesi lazim. Bir de istiine yaptigi
caligmalar1 ve ekstra sey bilmesi lazim. Ornek veriyorum strateji oyunu gelistiriyorsa grand strateji
dedigimiz bir alan var orada tarihi bilmesi sart yani. Tarihi bilmese yapamaz yani gibi bdyle ¢cok yonlii

olmasi gerek. Aslinda entelektiiel bir bilgi birikimi de olmasi gerek diyelim...K25.

Yetenek/beceri dogustan gelen bir Ozellik midir? Yoksa sonradan &grenilip
gelistirilebilir mi? Yoksa yetenek/beceri eskiyen bir sey midir? gibi sorular, oyun gelistiricilerin
oyun gelistirme siireclerine iliskin bir dizi sorgulamaya sebep olur. Yetenegin degil ancak,
pratigin eskiyebildigini ve bunun i¢in siirekli dinamik olmak, ¢aligmalar yapmak ve kendini

stirekli gelistirmek gerektigi vurgulanmaktadir:

...yetenegin degil de daha ¢ok pratigin eskidigini diisliniiyorum. Uzun bir siire belirli bir isi yapmayip
geri dondiigiinde bir siire tekrar 1sinman gerekiyor gibi ama yetenegin varsa tekrardan ayni noktaya
geliyorsun zaten. Siirekli gelistirilmesi konusu ise yine hedeflerine bagh diye diisiiniiyorum. Hedeflerin

icin yeni yollar, yeni yontemler okuyup- arastirip kendini yeniliyorsun, gelistiriyorsun...K28.

Oyun gelistiriciler, oyun siirecine dahil olduklarinda yaratici siirece girdiklerini, oyun
iretim sisteminde ¢ok fazla deneme yapma sansina sahip olduklarindan dolay:1 teknik ve
sanatsal yaraticiliklarinin arttigimi dile getirmislerdir. Burada “deneyimin” yaraticilikla
beslendigi ¢ikarimini yapabiliriz. Bu deneyimin sonucunda ortaya ¢ikan iiriinden alinan
keyit/haz da bu siireci beslemektedir. Ayrica “calismanin eglence olmasi ve iscilerin siirekli
olarak yeni fikirler iretmesi, yaraticiliklarini gergeklestirmelerini” (Fuchs, 2015: 387)
saglamaktadir. Oyun endiistrisinde ¢alisan gelistiriciler, salt para kazanma ile degil eglence ve
yaraticilik siireglerine katki sagladiklari i¢in oyun yapma siirecine baslamiglardir. Bu anlamda

dijital oyun gelistiriciler, is ve eglence ayrimi gézetmeden is siireglerine dahil olmuslardir:

...sonra ben kiigiikliik hayalim olan oyun yapma isine girmek istedim. Ama ben bu isi parayla da yapmak
istemedim zaten. Benim para ile igim olmadi hi¢ ya. Hayalimi ger¢eklestirmek istedim. Bu kadar
caligtyorsun emeginizin karsilig1 olmak zorunda tabi ama. Zaten para ile ¢alisiyorsaniz bu igin pek getirisi

olmaz...K10.

Oyun sektoriiniin yaratici endiistrilerden birisi oldugu ve yaraticilik gerektirdigi siklikla
vurgulanmaktadir. Bunun diginda oyun sektorii igerisinde ¢caligmanin yaraticilik gerektirmedigi,
standart bilinen islerde ¢calismak oldugunu diisiinen katilimcilar da mevcuttur. K24’{in belirttigi

gibi, isin belli bir zaman sonra siradanlastig1 ve monotonlastig1 gozlenmektedir:
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...0ziinde yaratic1 bir sektdr olmakla beraber yiiksek risk/kazang skalasinda olmasinin bu yaraticilig
baltaladigin1 diislinliyorum. Ayrica yaratici bir alan oldugu yoniinde yanlis tanitildigini diistiniiyorum.
Oyun sektoriinde yaraticilik vasfindan daha ¢ok, kaba bir tabir ile amelelik gereksinimi ¢ok daha yiiksek.
Bu yaraticilik beklentisi, yeni sektdre girenleri bilylik hayal kirikligina ugratabiliyor. Karar mercii bir
noktaya yiikselene kadar yaraticiligimizdan ¢ok sabir kabiliyetiniz daha 6nemli bir rol oynuyor. Popiiler
bir sektdr oldugu i¢in hali hazirda isleyen bir stiidyoda hi¢ ¢alismadan, isin nasil yapildigint bilmeden de
oyun stiidyosu kurmaya girisen niceleri var. Genelde bu girisimler, sektoriin kompleksliginden otiirii

dogmadan 6lmeye mahkiim...K24.

Sennett, “Zanaatkar” adli eserinde, zanaatkarligi su sekilde tanimlamistir: “Bir atolyede
usta, becerileri sayesinde emir verme hakkini kazanir; bu becerilerden 6grenmek ve
6ziimsemek yoluyla da ¢iraklarin ya da kalfalarin sadakati yiiceltilir. Esas itibariyle boyledir”
(Sennett, 2013: 76). Burada, seri bir liretim olmaksizin bir seyi 1yl yapma arzusu yatmaktadir.
Bir alanda ustalagmak ve iyi bir iiriin ortaya koyabilmek, el emegi ve 6grenme siireci ile birlikte
uzun vadede ortaya cikabilecek ve uzmanlik gerektiren bir durumdur. igerisinde yaratict emegi
barindirir. Zanaatkarlik siirecinin yerini igerisinde teknolojinin oldugu yeni atdlyeler almistir.
Bu atdlyelerde yaraticilik ve teknik bilgiyi harmanlayan kisiler, tasarim odakl tirlinler ortaya
koymaktadir. Bu alanlar tniversiteler, teknokentler ve kulugka merkezleri tarafindan
desteklenerek yaraticiliga katki sunmaktadir. Oyun gelistirici topluluklarinin, atdlye icerisinde
calisan gelistiricilerin ve sektdre yonelik kisi ve ¢alismalarin bulustugu ayni amag etrafinda
hizmet edilen alanlar, Bourdieu’nun da (2019) isaret ettigi “habituslar” yaratilmaktadir. Burada
olusturulan ekosistem, grup igerisindeki lyelerin birbirine katki saglayarak, yeniligin ve
yaraticiligin gelistirilmesini saglamaktadir. Bununla birlikte, freelance ve kurumsal olarak
calisan gelistiriciler, yaraticilik ile ilgili kendi deneyimlerini yansitma noktasinda zaman zaman
zorlanabilmektedir. Arastirma verileri, kurumsal olan sirketlerde calisanlarin bir yatirimciya
bagl olarak calistiklar1 durumda ve freelancer olarak calisan gelistiricilerin yine karsi tarafin
istegi dogrultusunda bir is yaptiginda, yaraticilik noktasinda zorlandiklarini ortaya
koymaktadir. Bu durum kendi hayal diinyalar ile karsi tarafin onlardan bekledigi baska bir
hayal diinyasinin ortiisiip, ortiismedigi durumudur. Ornegin; yatirimer goriismesine giden bir
katilimci, projenin yatimcinin istedigi yonde ilerlemesinin kendinde stres yarattigin1 ve karst

tarafin istedigi dogrultuda ilerleyen siire¢lerin ortaya ¢ikabildigini ifade etmektedir:

...yatinmcilarla falan konusurken de onlarin isteyecegi seyleri yapmaya galistyoruz ve en ucuz
maliyetini yapmaya ¢alistyoruz. O ise girdigimizde biraz stresli oluyor. En ufak bir yatirimci

goriigmesinde stres basliyor, ¢ok saglikli bir ortam degil...K9.
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S6z konusu katilimei igin gelistirmek istedigi iirline yatirimer bulmak ve sonrasinda

yatirime1 ile hem maddi konularda hem de projeden beklentileri ve miidahaleleri konusunda

orta noktayr bulma konusunda zorluklar yasadigi anlasilmaktadir. Benzer sekilde diger

katilimcilarin asagidaki ifadelerinde, oyun gelistirme ve karar verme siireglerinde yatirimct

olmasinin 6zgiir olmay1 ve yaraticiligi kisitladigr aktarilmistir:

...normal olarak simdi yatirimecinin, oyun sektorii i¢inde bulunmasi pek tasvip edilmez. Ciinkii oyun
gelistirmek biraz, 6zgilir olmay1 gerektirir. Ama bizim yatirimcimiz, oyun konusunda tecriibeli oldugu
icin bazen ekibe miidahale edebiliyor. Bu bazen olumlu bazen de olumsuz olarak siirece yanstyabiliyor.
Kars1 taraf istedigini sdyliiyor ve bazen siz buna uymak durumunda kaliyorsunuz. Bunu bir sekilde

siispansiyon etmeye calisiyoruz...K4.

...kisisel deneyimim her ne kadar yaratici bir sektorde olsak da oyun fikirlerinin genelde sirket i¢inde
karar verme pozisyonuna sahip az sayida insan tarafindan geldigi agik. Ekip iginde ¢alisanlar hali hazirda
verilmis kararlarin kistaslart iginde yaraticiliklarini kullanarak degisiklikler veya yeni fikirler
iiretebiliyorlar. Belli zamanlarda yaraticiligin tiim ekibe agildig1 anlar da oluyor. Ozellikle yonetim bir
sonraki oyun fikrine karar verememis ise birkac aylik deneme siiresi igerisinde ekip calisanlarini serbest
birakarak yeni bir fikre karar verilene kadar yeni fikirlerin sunulmasina olanak taniyorlar. Bazi firmalar
bu siireci formallestiren sirket kiiltiiriiniin pargasi haline getirebiliyor. Ornegin Cuma giinlerini serbest

gelistirme giinii yapip yeni prototip yapmaya tesvik etmek gibi...K28.

Anlatilara bakildiginda; dijital oyun sektoriinde, bir fikir {izerinden birbirinden farkl

disiplinler igerisinde ¢alisan yaratici, nitelikli insan kaynaginin bir arada bulundugu

goriilmektedir. Dijital oyun endiistrisi yaratici siireglerin oldugu, yaratici faaliyete dayanan bir

endiistridir. Yaraticilik sergileyen bu gelistiriciler fikir {iretme, tasarlama ve bunu is modeli

olarak sunabilmeyi saglamaktadirlar. Bu anlamda, dijital oyun endiistrisi icerisinde ¢alisan

gelistiricilerin emek bi¢imi, yaratici, tasarimi igerisinde barindiran, esnek, 6zgiir yaklasimlar

icinde olan, farkli deneyimlere agik bireylerin ortaya koydugu yaratici bir emek bigimi olarak

degerlendirilebilir.

3.5.7.2. Duygusal Emek: “Azap”, “Sabir”, “Yabancilasma”, “Tutku”, “Adanmishk”

Duygusal emek kavrami ¢alisma yagaminda duygularin kullanimini, kontrol edilmesini,

yonetimini igerir. Calisma yasami igerisinde, duygularin kontrol edilmesi ve yonetilmesi,

calisam1 dezavantajli durumlar igerisinde birakabilmektedir. Calisanlarin, isin gerektirdigi

kosullara yonelik duygu ve davranislarini bigcimlendirmesi, isine kars1 yabancilagsmasina sebep

olmaktadir (Hochschild, 1983). Ornegin; ¢alisan isini tam olarak sahiplenemediginde ve farkli

davraniglar sergilemek durumunda kaldiginda, kendi isine yabancilagsabilmektedir.
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Katilimcilarin anlatilarinda bu durum, bagimsiz/indie oyun gelistirmek ile kurumsal ya da
freelance olarak c¢alismanin farkliliklar1 igerisinde degerlendirilebilir. Katilimcilarin
anlatilarindan anlasildig1 iizere, bir yatirimciya/miisteriye bagli olarak ¢alismak, ¢cogunlukla
onlarin istedikleri dogrultuda oyun gelistirmektir. Bu durum, karsi tarafin oyun gelistirme
stirecindeki miidahalelerine maruz kalmay1 gerektirir. Ancak gelistiriciler, oyunu istenilen
sekilde yapmak durumundadirlar. Bu durum ¢alisanlarin gercek duygularini agiga ¢ikarmak
yerine sahnedeki bir oyuncu gibi “performans” sergilemek durumunda kaldiklarin1 (Goffman,

2009: 208) gosterir:

...buradaki asil zorluk hem kendi yapmak istediginiz seyi yapmak hem de miisterilerin istedigi bagka
seyleri yapmak. Birbirinden farkli birkag isi birden paralel yapmak ile ilgili aslinda. Kendi diinyaniz ve
karsimizdaki insanin diinyas: ile ilgili. Bazen sikici olabiliyor. Ama misterinin istedigi dogrultuda

yapmaya galistyoruz...K13.

Oyun gelistirme siirecinde, yalnizca yatirimct baskist yoktur. Dagitimei, yayinci gibi
baska baski yaratan miidahalelerin varlig1 s6z konusudur. Katilimcilarin anlatilarinda, oyun
gelistirmenin zevk alarak yapilan bir is oldugu, siparis iizerine ydnetilemeyecegi

vurgulanmaktadir:

...yani iste oyun gelistiriciligi kavrami bambaska. Iste bu seyde de var. Sadece yatirimci olmasi
gerekmiyor. Dagitimci, yayinci da size baski kurabiliyor. Bu bir oyun yani sonugta. Zevk aldigimiz isi
yapiyorsunuz. Insanlar1 eglendirmek iizerine. Eger yatirnmci, dagitimei, yayinci sizin yaptigmiz ise
karisiyorsa bu ¢ok fazla hos olmuyor. Bu siparig gibi oluyor. O yiizden oyun gelistirmedeki bagimsiz

olabilmek, insiyatif alabilmek ¢ok 6nemli bir kavram...K4.

Duygusal emek, oyun gelistiricilerin emek bigimlerini agiklamada referans alinmasi
gereken 6nemli bir kavramdir. Ayrica, yaraticilik ile ilgili is yapan birisi i¢in duygusal tatmin
onem arz etmektedir. Asagidaki ifadelerden de anlagilacag iizere, oyun gelistirme siirecinde
bir oyun gelistirici, karsisindaki kisiye ¢esitli duygular yasatabilmelidir. Aksi durumda

gelistirici olmak, kisinin yasaminda ¢ok uzun vadeli sonug¢lar dogurmayacaktir:

...ben de yeni yeni seyler deneyimleyen bir gelistirici olarak her kesfin bir hayranlik ve heyecan
duyulmasina sebep oldugunu sdyleyebilirim. Bu iste de bence diger her iste oldugu gibi eger isi yapan
insana ¢esitli duygular yagatmiyorsa o isin insanin hayatinda 6nemli bir yeri olmadigimi ve ilk firsatta

isini degistirecegini disiiniiyorum...K30.

Benzer sekilde, duygusal tatmin olmadiginda ve gelistirici tekdiize isler yaptiginda,

stirec sikici ve sikintili hallere doniisebilmektedir. Ayrica hem oyun gelistirme agsamasinda hem



135

de, isin tamamlandiktan sonraki duygusal tatmini, siirecin ilerlemesindeki 6nemli noktalardan

birisidir:

...simdi bu siire¢ tekdiize degil. Zamanla degisen seyler var. Mesela is zor oldugu i¢in yeni araglar gelisti
gerci ama bu sefer herkes bu isi yapmaya basladi ve senin yaptigin isin goriiniirliigii azaliyor falan o bagka
bir meselede. Genel olarak is normalde zor gercekten zorlaniyorsun bir noktada ama bunun bir de
tamamlandiktan sonraki tatmini de oluyor. O aslinda birinin yerini digeri aliyor gibi. Yani burada bir tane
duygu yok hani boyle ¢ok zor bir isi basardiginda, calisir hale getirdigin zaman onun tatmini de bir o
kadar iyi oluyor. Ben mesela genelleyecek olursak, bu zorluklari astigim keyif ve eglence kismi falan
yani. Bizim gibi ekiplerde beyin firtinasi daha ¢ok yapabiliyorsun ve o tarz seyler seni
heyecanlandirabiliyor. Is tekdiize degil ciinkii. Daha biiyiik sirketlerde ama bu tarz isler tekdiize
olabiliyor...K25.

Katilimcilarin ifadelerinde, yaptiklar: isin kendi hayallerini gerceklestirmek ve bagka
insanlarin hayatlarina dokunmak gibi duygusal siiregler icerdigi goriilmektedir. Buradaki
duygusallik olarak ifade edilen sey; oyun oynamaktan keyif almak, hayalleri dogrultusunda
yeni dilinyalar yaratmak ve baskalarmin bu hayallere ortak olmasini saglamaktir. Zira
katilimcilarin ifadelerinde, oyunlar ile ilgili olan siirecin duygusal bir boyut icerdigi ve bu isin

sadece salt para kazanmak amaciyla yapilamayacag1 anlagilmaktadir:

...hayallerimizi gerceklestirmek i¢in aslinda. Hayallerimi bagkalarinin hayatinda gérmek inanilmaz bir
sey. Bu parayla paha bigilemez bir gercek. Biz hem eglenip hem de para kazaniyoruz, insanlarin hayatina

dokunuyoruz. Yaptigin is, is olunca sikiliyorsun...K17.

...cok kiigiik yaslarda oyun oynamaya basladim. Benim igin bir tutku, bagimlilik oldu agikgasi. Kitap
okumak gibi, roman okumak gibi 6zellikle senaryosu olan oyunlar1 oynamay1 seviyorum. Zaten simdiki
isimdeki ilk akla gelen ismin ben olmasinin sebebi de bu. Benim oyunlara bakig agimi bildikleri i¢in,
uzun zamandir oyun oynuyor, ¢cok uzun zamandir da arkadasiz zaten. Oyle basladi. Sonra kendimi
gelistirdim. Oyun yapmay1 sevmiyorsaniz zaten ne bileyim baska bir sey yapin zaten. Trol yazilimlar
yapin, telefona uygulama yapin, bir diinya uygulama yapimn. Motivasyonunuz para ise ayr1 mesleki tatmin
artyorsaniz ve oyun yaparak mesleki tatmin ariyorsaniz iginiz biraz zor. Sevmeden Kesinlikle

yapabileceginiz bir ig degil kesinlikle yani...K7.

Yapilan isi emekten ¢ok bir “adanma” olarak tanimlayan diger bir katilimci1 (K24) i¢in,
kendini adamak, oyun gelistirme siirecine tiim varligini ortaya koymak anlamina gelmektedir.
Oyun gelistirme siirecinde adanmisligin olmadig1 asamalarda basarinin ¢cok miimkiin olmadig,
gercek bir oyun gelistiricinin bunu is olarak degil, bir tiir yasam bi¢imi, var olma amac1 olarak

gormesi gerektigi vurgusu dikkat c¢ekicidir:
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...ben yaptigim seyi emekten ¢ok adak olarak gorityorum. Emek karsilik gerektiren bir rasyonelite {izerine
kuruludur. Oyun sektoriinde benim gibi on yildan fazla hayatta kalmis digerlerinin de bir noktadan sonra
eforlarina emek degil adak odakli baktiklari i¢in kaldiklarini zannediyorum. Adak olmak yalin bir efordan
¢ok biitiin varligimizi, sizi siz yapan her seyi lirettiginiz oyunlar ile alakali kurmaktan gegiyor. Bunu kendi
varolusumu kutsallagtirmak igin sdylemiyorum. Tam tersine bu sektdrde adak olmadan tutunamama
durumunu toplumun oyun gelistiricilere uyguladig: bir zorbalik olarak goriiyorum. Bir benzerini yiiksek

sanat ad1 altinda sanatgilara da uygulayan bir toplum bu...K24.

Adanmiglik durumu, oyun gelistiricinin gelistirme siirecine tim varligin1 vererek,
zaman, para ve giindelik pratiklerinden fedakarlik yaptig1 bir stirecin yansimasidir. “Tiirkiye’de
dijital oyun endiistrisinde ¢alisan herkes i¢in en siklikla belirtilen 6zellik, oyun gelistirim isinde
calisan herkesin kendini bu siirece adamasi gerekliligidir. ise adanmislig1i mesru gdstermek icin,
One siiriilen gerekgeler, oyun iiretim siirecinin uzun, zor ve stresli olmasidir” (Binark, 2009:
154). Cogu zaman iicret ve sosyal haklari olmadan ve goniilliiliik esasina gore calisan
gelistiriciler bu durumu igsellestirmistir. Asagidaki katilimcilarin ifadelerinden anlasilacagi
lizere, oyun gelistirmek ¢ogu zaman mesai kavrami olmadan, maddi/manevi kendinden vererek

ilerleyen bir siirectir:

...bazen tim gilinliniizli, haftalarinizi, aylarmmizi alabilen, kendinizi adadiginmiz bir siire¢ haline

gelebiliyor... K22.

...oyun sektoriinde harcadigin emegin karsiligini her zaman alamayabilirsin. Bazi arkadaglar diyor ki 3
yil cepten yedik ki bizde ilk bagladigimizda bdyleydi. Benim kredi kartim artik iflas etmigti. Bizim gibi
degisken bir ekonomide sadece oyun gelistirici olarak ¢alismak biraz giic. Ornek olarak; sirketimiz 2009
yilinda olusturulmaya baslayip sonrasinda resmi olarak 2011 yilinda kuruldu. O donemden bu zamana
kadar maddi olarak ¢ok biiyiik beklentilere girmeden ortaya bir iiriin koymay1 amagladik. ilk dénem
sadece ekran kartimmn degismesi beni mutlu edip yine caligmalara devam ediyordum. Pek ¢ok
basvurdugumuz girisim, yatirimci goériigmesi son anda olmadi. Elimizde hi¢ paramizin olmadig1 donemler
oldu ama bunlar bile bizi yolumuzdan alikoymadi. Biz yine oyunlarimizi gelistirmeye devam ettik.
Ekibimizde goniillii ¢alisan ¢ok kisi de oldu. Ortaya iiriinlerimiz ¢ikti. Sirketimiz i¢cinde hem digartya

yapilan igler, web isleri ve oyunlar ile sirketimiz para kazanmaya basladi... K17.

Oyun gelistirme siireci, Oncelikli olarak maddi kazang¢ elde etmek gibi bir amaci
icermeyebilir. Goniilliik temelinde projeye katki saglamak, kendini gelistirmek ve oyun
gelistirme siireci igerisinde olmanin verdigi duygusal tatmin ile hareket etmek oncelikli hale
gelebilir. Baz1 gelistiriciler agisindan oyun gelistirmek diger islerden farkli bir etkinliktir ve bu
farklilik tutkulu bir yaratimin karsilig1 olabilmektedir. Ortaya bir iiriin ortaya koymak, severek
yaptig1 bir isin igerisine dahil olmak gibi siire¢ler, maddi kazanimlardan daha degerli

olabilmektedir:
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...gonilliik esas1t ama bana ekran kart1 yollamiglardi. Ki bu da pahali bir sey. Ben grafik tasarimcisi
oldugum i¢in benim ekipmanlarim bu kadar bu kadar. Daha iyi bir grafik yapabilmek i¢in benim ekran
kartina ihtiyacim vardi onlarda gonderdiler. Yani onlar bana para konusunu hi¢ agmadi bende hig

sormadim. Devam etsem ama olabilirdi. Ama ben bu isi parayla da yapmak istemedim zaten...K10.

Bunun yani sira, yaptiklar isi, “azap” ve “stres” olarak tanimlayan gelistiricilere de
rastlanmaktadir. John W. Budd “Calisma Diislincesi” kitabinda Jevons’tan alinti yaparak
‘1zdirap, (¢alisarak elde edilen mal ve hizmet tiikketimi ile) kazanilan memnuniyete tam olarak
denk oldugu noktada calismayi1 birakacaktir’ diyerek “elem” olarak calisma kavramini
pekistirmistir (Budd, 2011: 163). Oyun gelistirme siirecinde, isin istenildigi ve planlandig: gibi
ilerlemedigi durumlar, “azap” olarak degerlendirilmektedir. Katilimcilarin anlatilarina gore,
oyun gelistirme asamasinda, bazen bir konuda ¢ok fazla denemek, kontrol etmek ve test yapmak
gerekmektedir. Bu zorlu siiregler, bireysel olabildigi gibi ekip icerisindeki organizasyon ve
diizenin ayni1 sekronizasyonda gitmemesinden de kaynaklanmaktadir. Ayrica, kisilerin kisa
siirede oynayip gectigi bir boliim (oyun) icin, gelistiriciler giinlerce, ayn1 seylere bakmak

9% ¢ 29 ¢

durumunda kalabilmektedir. Bu nedenle oyun gelistiriciligi “zor”, “azap”, “sabir” ve “stres”

gibi kavramlarla iliskilendirilmektedir:

...azap olarak tanimliyorum. Biraz kederli bir siire¢. Ben onu {i¢ asamaya ayirtyorum. Birinci asamasi
biiyiik bir haz, oyun projesi yeni bir sey basliyorsun, heyecan durumu oluyor. Onun ortasi ikinci agamasi,
biz napryoruz neden bu ise bulastik oluyor pismanlik ama yapmak zorundasin o kadar emek harcamigsin.
Silsen atiyorum 6 ay gidecek ama 3 ay kalmis bitmesine diye kendini zorluyorsun, motive oluyorsun.
Ugiinciisii son asamas1 bitmesine yakin olan bir dénem, artik keyifler biraz yerine geliyor. Bir de oyun

basarili olursa zaten ¢ok keyifli. Ama genelde acili bir siireg... K3.

...insanlarin birka¢ dakikada, saatte tiiketip gectigi bir oyun boliimiiniin, karakterinin vs. daha iyi, daha
iyi, daha iyi olmasi i¢in aylarca ama aylarca ayni seylere siirekli baktiginiz bir ig bu. Bu yiizden en 6nemli
vasiflar azim ve sabir, ayrica bu sektorde tutunanlar, sadece duygularini islerine karigtiran insanlar geriye
kaltyor. En siklikla maruz kaldiklar1 izolasyon, kargasa ve fedakarlik bir hayli ¢alkantili bir 6zel hayat ya
da asosyallige siiriikliiyor...K24.

Projenin ongdriilememesi, projenin belli bir siire sonra yavaglamasi gibi etmenler de
oyun gelistirme asamasinda stres yaratabilmektedir. Diger bir husus, ekip igerisindeki bir
kisinin kendi uzmanlik alani icerisinde yapmasi gereken bir isi aksattiginda, bu durumun diger
kisilerin beklemesine neden olabilmesidir. Bu durum da stres yaratan faktorler igerisinde

degerlendirilmektedir:
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...aslinda isim oyuncu oyuna girdigi ilk andan ¢ikis yaptig1 ana kadar eglendirmek. Ger¢ek hayatta
yasayamayacagi deneyimleri sunmak. Yaraticiligin korelmedigi, keyifli ve bir o kadar da stresli bir

meslek olarak tanimlayabilirim. Stresli olmasinin sebebi ¢iinkii baz1 seyleri ongéremiyorsun...K19.

...her proje belli bir siire sonra yoruyor, yavagliyor. Biz uzun yillardir bu konuda deneyim kazandik ve
birbirimizi nasil motive edecegimizi, bir projeyi nasil yonetecegimizi artik daha iyi biliyoruz. Yine de en

zorlandigimiz anlar projenin yavagladigi o gecis donemleri oluyor...K14.

...normalde herkesin ¢aligma saatleri var ama benim okulum oldugu icin hani sadece hafta sonlar1
calisabiliyordum. Onlar okul ¢ikis1 ofise gidiyorlar ve zaten ayni liniversitede olduklari i¢in okul sonrasi
ofise gidiyorlardi. Ben her hafta sonu ¢aligmak zorundaydim. Ben onlara bunu yaptim demeliydim. Ben
bu sekilde gelistim bunu yapmadiginizda birbirini etkiliyorsun, yavaslatiyorsun, igler aksiyor ¢iinkii...
K10.

Is modellerinde, teslim siiresi noktasinda baski unsuru yaratan durumlarin da oyun

gelistirme siirecinde “stres” yarattig1 goriilmektedir:

...burada yaptigmiz is modeline gére degisir. Is modelinde eger deadline ¢ok dnemliyse ve nemli bir rol
oynuyorsa sikintili siirecler olabiliyor. insanlar ¢ok ciddi stresler igerisine girebiliyor. Bizim de genelde
stireglerimiz dyle oluyor. Bayag stresi olan bir is. Cok giizel, tutkulu ancak stres faktorii 6nemli olabiliyor.
Ama biraz daha tuzu kuru diyebilecegim ve hani sey belli bir siirede belli bir isi teslim edip onu optimize
etmek yerine belirli bir kaliteye ulasana kadar siireyi oynak birakan buna imkani olan oyun gelistirme

stirecleri ¢ok daha keyifli olabiliyor yani. Ancak biz dyle degiliz maalesef...K29.

Goriildugi lizere, oyun gelistirme siiregleri, cok katmanli ve zorlu siiregleri beraberinde
getirmektedir. Oyun gelistiriciler, duygusal olarak pek c¢ok bilesenden etkilenmekte ve
yasadiklar1 deneyimleri oyun gelistirme siirecine dahil etmektedirler. Bu anlamda duygularin
aktarimi ve yaratimi Onemlidir. Oyun gelistiricilerin anlatilarinda, her ne kadar ¢ogu kez
mekanik siirecleri tasarlamis olsalar dahi kendi deneyim siireglerini, duygularmi, diger
kullanicilara/oyunculara aktardiklar1 gozlenmektedir. Bu siire¢ igerisinde zaman zaman
heyecanin1 kaybedip mekanik bir yaratim siirecine girenler oldugu gibi, oyunlarin duygularin
aktariminin bir aract oldugunu diisiinenler de bulunmaktadir. Sektérde profesyonel olarak
caligmaya basladiktan sonra, fikir ve tasarim siireclerinden sonra yapilacak islerin, “amelelik”

iceren igler haline doniistiigiinii vurgulayan katilimcilara da rastlanmaktadir:

...sektorde profesyonel olarak c¢alisirken o duygulardan biraz daha uzaklasiyorsun. Ciinkii oyun
gelistirme ilk basta heyecanli, fikir asamas1 ¢ok giizel ama sonrasi bayagi amelelik. Orada o heyecan

gidiyor, kayboluyor. Sonunda sadece birine sunmanin verdigi bir tatmin var...K28.
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...kendin oyun yapmak istedigin zaman Atom’a girerken de boyleydi burda da boyle. Kendi bilgisayar
oyunumu yapmak istedigimde, olaya daha bdyle daha giizel hissettiren duygulardan yola g¢ikarak
bakiyorum. Boyle bir sey olsa giizel olurdu falan diyorum ama bu biraz hobi gibi oldu. Sektdrde
profesyonel olarak ¢alisirken o duygulardan biraz daha uzaklasiyorsun. Ciinkii oyun gelistirme ilk basta
heyecanli, fikir asamasi ¢ok giizel ama sonrasi bayag amelelik. Orada o heyecan gidiyor, kayboluyor.
Sonunda birine sunmanin verdigi bir tatmin var. Ben biraz artik o deneyim sey oldu bende biraz daha
mekanik bakiyorum ben olaya falan filan. Kisisel bir sey de hala diyorum ama sdyle kiiciik bir oyun
yapsam ne giizel olur o Atom’daki ilk bastaki duygular depresiyor. Ama g¢aligirken bunlarin ¢ogunu

hissetmiyorsun...K24.

...gelistirici her ne kadar oyunun mekaniklerini tasarliyor olsa da sonugta yaratmaya ¢aligtig1 sey tatmin
edici bir deneyim. Bu noktada oyuna koyulan formiiller ve sayilardan ziyade oyuncuda yaratilan
duygular1 anlayabilmek ¢ok 6nemli. Bu noktada pek ¢ok oyun gelistiricinin de gegmiste oynadiklari
deneyimledikleri oyunlardaki duygular1 yeniden yaratmayi hedefleyerek yola ¢iktigini diigiiniiyorum.

Piyasadaki oyunlar1 oynamak denemek ve duygusal yonden anlayabilmek 6nemli...K28.

Calisma yasaminda, “rekabet kosullar1 karsisinda avantaj elde etmek isteyen sirketler,
’kar’ ve ‘verimlilik® yaratma kosulu olarak, ¢alisanin fiziksel yetilerinin yaninda, gelismis
biligsel ve duygusal ozelliklerinden kaynaklanan yaraticiliklarini is siireci icerisinde talep
etmekte, buna bagl olarak da bu 6zelliklerini kontrol etmeye yonelik egilimler” (Kart, 2011:
217) gelistirmektedir. Sirketler, piyasa igerisinde rekabet edebilmek, verimliliklerini
artirabilmek i¢in stratejiler gelistirmek durumunda kalmaktadir. Var olan yeni yapilanma
stirecleri, ortak fikirlerin, etkilesimlerin, duygularin is siireglerine dahil olmasini saglamaktadir.
“Enformasyon ya da bilgi iizerinde calisan herkes, tohumlarin gesitli 6zelliklerini gelistiren
tarimcilardan yazilim programcilarina kadar, baskalarinin aktardigi ortak bilgiden faydalaniyor,
kendisi de yeni ortak bilgiler yaratiyor. Bu 6zellikle, fikir, imaj, duygu ve iliskiler gibi maddi
olmayan emek i¢in gegerlidir” (Hardt ve Negri, 2004: 13). Bu baglamda, maddi olmayan emek
bi¢gimlerinden birisi olan duygusal emek kavrami, oyun gelistiriciler agisindan yogun bir sekilde
yasanmaktadir. Oyun gelistiriciligi duygu iiretimi ve yaratict etkinlige dayanmaktadir. Oyun
gelistiriciler emek bi¢cimlerini tanimlarken, yaptiklari isin ‘duygusal’ ve ‘yaraticilik’ igeren bir
i oldugunu aktarmislardir. Oyun gelistiriciler, oyun gelistirilme asamasinda,
sirketin/firmalarin beklentileri ile kendi emek siireclerinin aym1 dogrultuda bulusmadigi
durumlarda, yaptiklar ise yabancilastiklarini belirtmektedirler. Ayrica, oyunun gelistirilme
asamasinda birden fazla duyguyu ayni anda yasayarak, aslinda duygularinin kullanimi ve

yonetimini de 6grenmek durumunda kalmaktadirlar.
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3.5.7.3. Bedava Emek/izleyici Emegi: “Denetim”, “Kontrol”, “Karsihksizhk”, “Zaman
Satmak”

Ekonominin dijitallesmesi ile glindeme gelen, “bedava emek/iicretsiz emek” ve “izleyici
emegi”’, karsilig1 tam olarak 6denmeyen emek bicimlerini ifade etmektedir. Yeni iletisim
teknolojileri ve dijitallesmenin getirdigi siiregler, emek oldugu diisliniilmeyen aktivitelerin
dijital platformlar lizerinden faaliyet gdstermesini saglamaktadir. Bu asamada, teknoloji nemli
bir unsurdur. Ayrica aglarin olusturmus oldugu sistem esneklik, eglenceli aktiviteler ve
hareketlilik igerisinde, kullanicilar sisteme goniillii olarak dahil etmektedir. Oyun gelistiriciler,
yaptiklar1 oyunlar ile armagan ekonomisi temelinde bir miibadele/ aligveris siirecini ortaya
cikarmaktadir. Dijital mecralar iizerinde gegirilen siire/zaman sistemin gelismesine sebep
olmaktadir. Arastirma kapsaminda goriisiilen katilimcilar, 6zellikle ticretsiz kullaniciya sunulan
oyunlarin igerisinde, online reklamlarin izlenilmesi dogrultusunda maddi bir kazang elde
ettiklerini dile getirmislerdir. Anlatilar oyunda gegirilen zamanin, kisiye bir iirlin/oyun satin
almadan iicretsiz gibi diisliniilen eglenceli bir aktivite i¢cinde, online reklamlarin izletilmesiyle

dolayl bir denetim/kontrol bigimine maruz kaldigin1 géstermektedir:

...oyunlarda evet en temeli budur zamani satarsiniz. Herkesin bedava oynadigi oyunlarda para
kazanmaniz i¢in bir sey bulmaniz lazim. Ya reklam alirsiniz ya da avantaj satmak dedigimiz aslinda buna
zaman satmak da diyebilirsiniz aslinda. Bunun temel mantig1 su aslinda bir adam var deli gibi bir oyunu
oynuyor ve ilerliyor. Bende oynuyorum ve bu adam benim rakibim. Ama benden ¢ok fazla oynadigi i¢in
benden ¢ok fazla gelismis bir adam. Benim bununla miicadele etmem i¢in ya ¢ok fazla oyunda kalmam
ya da gelistirmem i¢in kendimi satin almam gerekiyor. Parasi olan ama zamanim az olan birisi isem digeri
de 6grenci mesela zamani var ama parast yok. Bu adam 3 saatini yatirtyor belli bir yere geliyor. Bende
parayla satin alip onunla miicadele edebilecek duruma gelebilirim gibi. Bunun ¢ok ince ve dengeli
tutulmas1 gereken detaylar1 var. Iyi oyunlarda satilan seyler genellikle kozmetiklerdir. Paray1 verip
avantaj saglayamadiginiz oyunlarda var. Genellikle reklam ve oyunda bir seyler satmak iizerinden
gidebiliyor... K9.

Dijitallesme siirecleri zaman mekan kavramina bagli olmadan tiiketiciler ile siirekli bir
arada olma halini getirmektedir. Tiiketim ve tiiketimcilik noktasi online reklamcilik ve
pazarlama stratejisi ile ilerlemektedir. Dijital {izerinden gecirilen zaman, dijital iiriinlerin

[3

erisimine ve kullanilabilmesine olanak saglamaktadir. Anlatilarda gecen “zaman satmak™
kavram ticretsiz/bedava olarak indirilen bir oyunun aslinda kullanicilarin, online reklamlarin

izletilmesi ile dolayli bir somiirii bi¢iminin igerisinde oldugunu gostermektedir:

...oyuncunun ne kadar ¢ok oynarsa o kadar ¢cok puan toplayip kendini gelistirebilecegi bir sistem

kuruyoruz. Ve bu tecriilbe puan dedigimiz seyi, oyuncu ger¢ek para vererek oynayamiyor. Oyunun
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indirilmesi esasinda ¢ok da fazla bir avantaj saglamiyor géz 6niine gelmesi diginda. Ya reklam izleterek
para kazanabilirsiniz oyuncuya ya oyun i¢inde iiriin satarsiniz ya oyun i¢inde zaman satarsiniz ya da iste
diger kozmetik iiriinleri satarsiniz. Zaten mutlaka bir oyuncu bir oyunu sevdiyse ona yatirim yapiyor...

K1.

...bana sorarsan simdi ben oyun oynuyorum. Ticaret yapiyoruz. Ben oyun gelistiricisiyim karsidaki oyun
tiiketicisi. Ben buna ne satryorum diisiiniince higbir sey. Fiziksel olarak var olmayan. Benim bu adama
sattigim sey eglence. Eglenebilecegi zaman. Benim bir oyunum var, egleniyorsun ve eglenmenin bedeli
de budur. Zaman satmak kavrami bana gore bu. Ve siz oyuncuya oyunu bedava veriyorsunuz. Belli basl
oyun ici objelerle silah satarak bunun bedeli 1 liradir gibi. O sekilde bir gelir yapabilirsiniz ya da sadece
reklamdan para kazanabilirsiniz. Reklam gosterimi kullaniciya, gosterimin kullanimina baglh olarak,

tiklama bedeli anlagma yaparsiniz. Belli bir reklam verenden gelir elde edebilirsiniz...K4.

Benzer bi¢imde, dijital platformlar iizerinde ge¢irilen zamanin reklam ve pazarlama
stratejilerinde kullanilmak iizere aslinda verilerin kaydedilmesi, kontrol edilmesi gibi dolayl
bir dizi siireci igerdigini ifade eden diger bir katilime1 (K22), oyunlar araciligiyla kullanicilarin

duygu durumlari, pratikleri ve tiiketici egilimlerinin belirlendigini su sekilde aktarmaktadir:

...maruz birakmak tizerine kurulu her sey Oyuncular1 sémiirityorsun biraz yani. Psikolojilerini izliyorsun

ne yaptiklarini gibi bir sey var... K22,

Burada hem izleyici/hem bedava emek siirecinin dolayli anlatimlarini gérmekteyiz.
Ortaya ¢ikan iirlinler/oyunlar dijital platformlar iizerinden tanmitilmaktadir. Ayni zamanda
oyunlarin, dijital platformlar ve reklamlar ile goriiniirligii saglanmaktadir. Oyunlar ile ilgili
yorumlar, icerikler, sohbetler ve deneyimler aktarilmaktadir. Bu durum aslinda kisilerin emek
olarak diisiinmedigi durumlarin ve aktivitelerin sistemi besledigini, licretsiz/bedava emegin
sistem igerisinde dolagima agik olmasina imkan verdigi goriliir. “Dallas Smythe ticari,
reklamcilikla finanse edilen medya izleyicilerinin deger yaratan ve reklam veren miisterilere
meta olarak satilan isgiler oldugunu 6ne siirmektedir” (Smythe’den akt. Fuchs, 2015:506). Bir
katilime1 (K22) bu konuda, dijital platformlar iizerinden ¢ikacak oyunlar ile ilgili algilarin
yaratildigini, oyunu bekleyen kitlelerin bu siireci ve onun getirdiklerini takip ettigini ve aslinda
sistem igerisinde izleyici emegi ile bu sekilde yer kapladigindan bahsetmektedir. Ozellikle
mobil oyunlarda, kullanici hareketlerinin teknoloji vasitasiyla belirlenebildigi, izlendigi,

kontrol edildigi ve ortaya ¢ikan durumlara gore stratejilerin yeniden belirlendigi goriilmektedir:

...pc’de eglence daha geleneksel yontemlerle yapiliyor, market arastirmalari daha limitli oluyor.
Kullanici deneyimine oyun ¢ikmadan gézlemleyemiyorsun ve kullanict deneyimini gdzlemleyip ona gore
herhangi bir seyi de degistiremiyorsun. Oyun ¢ikmadan kimse deneyemedigi i¢in tamamen kafasina

korlemesine gidiyorsun. Bu biiyiik oyunlar i¢in de bdyle ama mobil oyunlar i¢in bu bdyle degil. Mobilde
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her sey ediction tizerinden doniiyor. Yani kullaniciy1 kesinlikle oyuna baglamalisin hatta miimkiinse
bagimhilik yapacak yontemler olmali. iste bunun icin psikolojisi etkileyebilecek sansla ilgili iste insan
kafasinda kumara dair ne kadar bug varsa onlar1 imha edecek mekanikler bulmaya ¢alistyorsun. Bunu da
reklamlar ile Olgiiyorsun. Mobilde bir oyunu daha yapmadan, reklamini yapiyorsun, gorsellerini
hazirliyorsun. Kullaniciy1 buna maruz birakiyorsun. Hangi kullanicinin geldigini tespit ediyorsun. Sonra
oyunu yapiyorsun. Kullanict oyuna ¢ekiyorsun. Sonra kullanicinin kigisel seylerini, oyunda ne yapmis
hangi tusa basmis her seyi goriiyorsun. Onlar1 analiz ederek aslinda bilingaltina ne oldugunu anlamaya
calistyorsun. Ciinkii geleneksel yontemlerle ben oyunda sdyle eglenirim, oyuncu da boyle eglenir gibi bir
sey yok mobil oyun sektoriinde. Mobil oyun sektdriinde her sey, parayla test edilip, kullanicin beyninde
ne oldugunu gérme iizerine kurulu. Daha oyun ilk agamalarindayken bile kullanici testleri yapabiliyorsun
para verip, kullanici satin aliyorsun. O bambagka bir siire¢. Orada oyun bagimlilik yapici olmal, bir seyler
katmasina gerek yok, sanat olmasina gerek yok. Hipnotik bir sey de olabilir ne bilim herhangi bir sey
olabilir yani ama O6nemli olan oyuncuyu oyunda tutman ki bagkalarinin reklamlarini ona zorla

izletebilesin... K22.

Denetim ve  kontrol  siireclerinin  tiiketim  dolayimiyla  siirdiiriildigi,
izleyicilerin/kullanicilarin eglence araglari tizerinden kontroliiniin saglandigi bir durum s6z
konusudur. Bununla birlikte, fuar alanlari, yapilan organizasyonlar ile de hem oyunlar
tanitilmakta hem de oyunlarin ¢iktilarinin tiiketilmesine yonelik alanlar yaratilmaktadir. Biiyiik
organizasyonlar igerisinde oyun sektorii ve oyun sektoriindeki dinamikler bir araya
gelmektedir. Bu durum, biiytik sirketler, PC, konsol ve mobil oyun yapanlar tarafindan farkli
stratejiler igerisinde ele alinmaktadir. Bu sekilde “izleyici emegi” tiiketim siireci ve dijital
platformlar temelinde, kisinin zamani/parasi/sistemi canli tutmasi saglanmaktadir. Dijital

oyunlarda bu siirecin bir parcasi olarak ilerlemektedir:

...steamde instagram {izerinden, steam tizerinden oyun yapanlar bilgisayar oyunu yapanlar, konsol oyunu
yapanlar intagramdan, sosyal medya iizerinden mobil oyun sirketleri reklam vermeye basladilar. Ama biz
vermiyoruz. Biz daha ¢ok benim gordiiglim kadariyla belkide biryerlerde veriyoruzdur. Biiyiik fuarlara
katiltyoruz diinyaca iinlii i¢ dort tane boyle oyun fuar1 var. Her yil bir tanesi Amerikada yapiliyor, bir
tanesi Almanya’da yapiliyor. Oraya boyle oldukca fazla para harcayarak kendi stantlarimizi, kendi
bilgisayarlarimizi koyarak gidiyoruz O fuarlar sey gibi sinema sektdriindeki karsiligi Oscar gibi diinyanin
en biiyiikk fuart gidiyoruz. Oralarda hazirliklar, biiyiik stantlar yaptirtyoruz. Oyle tamitiyoruz
genelde...K22.

...oyun ¢ikmadan 6nce, tanitimlar1 yapiliyor fuarlar, organizasyonlar, medyada. Bekledikleri oyun igin
insanlar kuyruklarda bekleyebiliyor, oyun ¢ikmadan 6nce onunla ilgili yorumlar: okumak bile keyif

verebiliyor aslinda bir alg1 yaratiliyor...K7.

Internetin gelismesi ve dijitallesme siireglerinin artmastyla kullanicilar, dijital sistemler

icerisinde ¢okca yer edinmeye baslamistir. Bu durum emek oldugunu diisiinmedigimiz
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aktivitelerin, kapitalist sistem tarafindan kullanilmasina sebep olmaktadir. Dijital platformlar
tizerinden goniilliiliik esasina gore, eglenceli aktiviteler igerisinde ve dolayli bir sekilde sistem
tarafindan, “iicretsiz/bedava emek” ve “izleyici emegi” somiiriilmektedir. Sistemin dinamik
bilesenleri, kisinin zamanini/parasini bu alanlara yatirmasina ve sistemi canli tutmasina sebep

olmaktadir. Dijital oyunlar, bu siirecin bir parcasidir.

3.5.7.4. Dijital Emek: “Yeni Teknolojiler”, “Yenilik”, “Zamansizhik”, “Mekansizhk”
Kiiresellesme siireci ile birlikte zaman mekan kavramlarmin kullanim alanlari
degismistir. Zaman ve mekan sikismasi ile igin sabit bir zaman ve mekan sinirlamasindan
bagimsiz hale gelmesi, mesafeleri anlamlastirmaktadir. Bu siirecte “sermayedarlar, emek
giicliniin kullanim haklarina sahip olduklar1 belli bir zaman dilimini satin aldiklari i¢in, tiretim
siirecini (liretimin yogunlugunu, teknolojiyi vb.) bu zaman diliminde is¢ilerin kendi
edindiklerinden daha fazla bir degeri iiretmelerini saglayacak sekilde organize ederler”
(Harvey, 2012:83). Kiiresellesme siireciyle akiskan hale gelen sermaye, teknolojideki
gelismeler ve dijitallesme siiregleriyle yeniden iiretimini gergeklestirmektedir. Katilimci
anlatilarinda, oyun gelistirme asamasinda teknolojik yenilikleri takip etmenin, en son ¢ikan
oyunlar1 degerlendirmenin/yorumlamanin kendi oyun gelistirme siireglerine olan katkis1 dikkat
cekmektedir: Ayrica, teknoloji vasitasiyla elde edilen kullanict datalarinin, yeni kullanicilara

iirlinli daha 1yi hale getirmek i¢in kaynaklik ettigi dile getirilmistir:

...Pc’de oyunu yayinladik diyelim. Kullanici datalarini topluyorsun. Oyundaki bug’lari anlamak,
problemleri gérmek icin oyunu daha iyi hale getirmek i¢in bu datalar1 kullaniyorsun. Ama satmigsin
kullaniciya yeni kullanicilara oyun daha kaliteli halde gitsin diye ugrasiyorsun. Mobil de yeni gelecek
kullanicilara daha fazla nasil somiiriiriim bilgisini mevcut kullanicilardan almaya c¢alistyorsun. Stirekli
yeni kullanici geliyor. Orasi boyle ¢ok hizli akan bir yer. Kullanict bir de parayla satin aliyorsun orada.
Burada oyle bir sey yok. Burada dijital markete koyuyorsun, oyuncu bakiyor a ne kadar giizel sehirler var
diyor aliyor bizde, biiyiik sirketlerde. Ama mobil de 6yle degil. Burada da data var ama mobildeki amagla
kullanilmiyor. Uriinii daha iyi hale getirmek gibi burasi...K22.

Benzer bicimde katilimcilar, teknoloji tizerinden elde ettikleri yogun ve stirekli bilgi
akigindan yararlanmanin, var olan gelismeleri takip etmenin daha iyi ¢oziimler bulmak adina

avantajli sonuglar dogurdugunu ifade etmislerdir:

..ok oyunculu, multiplayer bir oldugundan dolay:1 giincel tutulmasi, yeni igeriklerin iiretilmesi

gerekiyor...K12.
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...teknolojiyi takip edip daha iyi ¢o6ziimleri kendi oyunlarimiza uygulamak daha ¢ok benim

sorumlulugumda... K9.

Dijital oyun gelistiricilerin iiretim siiregleri, fikir ve tasarim asamasi sonrasinda
bilgisayar ortaminda olusturularak, dijital alanlara aktarilmaktadir. Dijitalin gelismesi ile
birlikte bilisim tabanli yeni iiretim modelleri ortaya ¢ikmistir. Dijitallesme ile birlikte, oyun
gelistirmek i¢in gerekli olan oyun motorlarina olan erisim gibi durumlarin kolaylastigi,
alternatiflerinin ¢iktigrt ve bunun sonucunda oyun sektoriine katilimin arttifi asagidaki

katilimcilarin ifadelerinden anlasilmaktadir:

...dijital ortamin gelismesi, oyun motorlarina ulasim kolaylasti, sektore giris yapmak bu nedenle artik
daha kolay. Mobil pazar ile birlikte kiigiik 6l¢ekli oyun stiidyolarinda artis oldu. Biiyiik stiidyolar ise
mobil pazarin gelir modellerini, PC ve konsol pazarlarinda uygulamaya ¢alismaya bagladilar. Bu anlamda

canli servis oyunlar biiytik sirketler i¢in 6nemli bir kategori... K30.

...oyunun 0n yiiziini gelistiren yazilimcilar i¢in teknolojinin geligme hizi ¢ok biiyiik bir problem teskil
etmiyor. Kullandiklar1 oyun motorunun giincellemelerini takip etmeleri genel anlamda yazilim trendleri
konusunda giincel kalmalari i¢in yeterli. Sunucu tarafinda yazilim gelistirenler i¢in durum maalesef farkli.
Yazilim sektorii bu tarafta ¢ok daha hizli ilerliyor ve oyun motorlar: gibi belli bash az sayida yazilim
paketinden ziyade birbirinden bagimsiz gelistirilen pek ¢ok yazilim kiitiiphanesine hakim olmak

gerekiyor...K29.

S6z konusu katilimciin aktardiklarindan ©6ne c¢ikan diger bir husus; teknolojik
stireglerle birlikte yenilik ihtiyacinin ortaya ¢ikmasidir. Baska bir ifadeyle, tiriinlerin piyasa
igerisinde hizli tiikketilmesi ve yeniligi yaratma, yeni teknolojiler ile miimkiin olmaktadir. Yeni
teknolojilerin en 6nemli konularindan birisi olan “yenilik”, “inovasyon” gibi kavramlar oyun
gelistirme stiregleri igerisinde 6nem teskil etmektedir. Anlatilar, gelistiricilerin her projede yeni
bir seyler 6grendiklerini ve ¢ogu zaman her projede sifirdan baslayarak calistiklarin1 ve bu

sekilde yenilik ihtiyacini karsiladiklarini ortaya koymaktadir:

...yazilim tarafindan bakacak olursak ana kullanilan oyun motoru disindaki yazilim gelistirmelerin
genelde yeniden kullanilabilir olarak tasarlanmadigina siklikla sahit oldum. Oyunlar genelde diger
yazilimlar gibi uzun siire giincellenip gelistirilmeye devam edilen iiriinler degiller. Oyun ¢iktiktan sonra
iizerine yapilan giincellemeler genelde var olan hatalarm diizeltilmesine odakli oluyor. Bu nedenle
yazilim ilk gelistirildiginde yillarca oynanmaya devam edilecekmis gibi tasarlanmiyor. Bu durum canli

rakamlarina gore gelistirmeye devam karar1 alintyor...K26.
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Oyun gelistirmek, deneyimleyeni sasirtmak tizerine kurulu oldugu icin her projede
oyuncuyu sasirtan, yenilik iceren 6zelliklerin olmasi gerekmektedir. Yeni ekonominin en giiglii
Ozellikleri; dinamik, yaratic1 ve yenilik¢i olmasidir. Ancak bu durum yeni bastan bir teknoloji
ya da yeni bir 6zellik icat etmek gibi degil, var olan siirecin farkli deneyimleri tizerinden iirtinler

tasarlanarak ve iiriine yenilik igeren 6zellikler eklenerek yapilmasini igerir:

...oyunlar, deneyimleyeni sasirtmak iizerine konumlanmak zorundalar. Bu yiizden her projede kendinizi
de sasirtmak zorundasiniz. Bu zorunluluklar siklikla oyun tasarimcilarini daha 6nce denenmemis seyleri
bulmaya ittiriyor. Ama her seferinde tamamen bambagka bir sey yapmak kapitalizmin hedef kitle s6ylemi
ve stirdiiriilebilinir bir sektor olmak ile gelistigi i¢in tasarimcilar eski deneyimlere yakin ama biraz farkli
bir deneyim iiretmeye mecbur kaliyorlar. Yukarida anlattigim zorluk ancak uzun bir ustalik donemi
sonrasinda karsilasilan bir durum. Cogu oyun gelistirici genelde diger oyunlarin kesfettigi tekerlegi bagtan

bl

kesfediyor. “Her projede sifirdan birseyler 6grenmen gerekebiliyor.” ciimlesi de daha siklikla oyun
sektoriinin  ¢oklu-disiplin ve kompleks dogasi ile karsilagsan tecriibesiz gelistiriciler tarafindan

sOyleniyor... K24.

Benzer bi¢imde; genelde oyun gelistiricilerin kendilerine uygun bir tarz bulup
sonrasinda bu duruma gore ilerledikleri, bu yonde oyun gelistirdikleri goriilmektedir. Ancak
yine de daha 6nce kullanmadiklar1 yeni bir teknolojiyi ve yeni bir ilerleme yontemini denemek

isteyebildikleri ve bunu oyun gelistirme siireclerine entegre edebildikleri gézlenebilmektedir:

...bir proje gelistirirken sifirdan bir seyler 6grenmek gerekebilir mi? Evet. Peki her projede sifirdan bir
seyler 6grenmek gerekebilir mi? Genellikle hayir. Genelde oyun gelistiricileri temelini oturttuklar: bir
tarz bulup bu tarz lizerinden oyunlarini gelistirirler. Dolayisiyla genelde sifirdan bir seyler 6grenmeleri
gerekmez. Mesela buna giizel bir 6rnek olarak Ubisoft firmasinin giincel donemde gelistirdigi her oyunda
farkli marka adlarindan bile olabilen 6nceki oyunlarindan &zelliklerinin bulunmasini séyleyebiliriz. Fakat
oturduklari tarzlar da olsa daha once hi¢ karsilagsmadiklart veya kullanmadiklari yeni bir teknoloji, yeni
bir ilerleme yontemi denemek isteyebilirler. Bu durumda sifirdan bir seyler 6grenmeleri gerekir. Bir
seyleri sifirdan 6grenmek baslarda zorlayici olabilse de sonralarinda kazanilan asinaliktan dolayi iglerin
daha kolaylasmasina ve daha az seyin sifirdan 6grenilmesi ihtiyacina sebep olacaktir. Her projede sifirdan
yeni bir seyler 6grenmek zorunda kalinmasi ancak deneysel bir ilerleme yontemi tercih eden gelistiriciler
icindir, yaptiklar1 her yeni projenin daha dnceki yaptiklar1 projelerden tamamen farkli olmasina 6zen
gosteren gelistiriciler. Fakat bu gelistiriciler bile her yeni bir projede sifirdan 6grendikleri yeni seylerle
bir sonraki projelerinde yapacaklarinin benzedigini fark edecekler ve 6grendikleri seylerle benzestirerek

her yeni projede daha az sifirdan 6grenmeleri gereken seyler ile karsilagacaklardir... K30.

Teknolojik gelismelerin anlik takibini yapabilen dijital oyun gelistiriciler, teknoloji
tizerindeki yenilikleri takip ederek stratejilerini belirlemektedirler. K7’ nin ifade ettigi gibi,

teknoloji tlizerinden gelismeleri takip etmek, stratejinin belirlenmesinde 6nemlidir. Daha
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Oncesinde yapilmis ve begenilmis bir oyun, olmasi gereken marketlerde g¢ikmadiginin
goriilmesi lizerine, daha iyi bir teknolojik altyapr ile gelistirilerek piyasaya ¢ikarilabilmektedir.
Bu durum teknoloji ve giindemi takip etmeyle ilgilidir. Dijital oyun gelistiriciler teknoloji ve

teknoloji tizerindeki yenilikleri takip ederek stratejilerini belirlemektedirler:

...mesela bu diinyada daha 6nce benzeri yapilmig ama olmasi gereken marketlere ¢ikmamis sadece
Rusyada bir gelistirici yapmaya c¢alismis. Biz ¢ok daha iyi bir teknolojik alt yapiyla bunun benzerini
¢ikardik. Benim gorevim bir anlamiyla da yapimci ile de koodinasyonu saglamak, gerekirse onlara

ulagmak...K7.

Dijital oyun gelistiriciler i¢in teknoloji, islerini gerceklestirebilmelerinin bir koguludur.
Teknolojinin 6nemli bir unsur oldugu, gelistiriciler tarafindan da siklikla dile getirilmektedir.
Gelistiricilerin hangi teknolojik alt yap1 igerisinde oyun gelistirecegi, ortaya g¢ikaracaklari
liriiniin tiirine ve oyunun hangi dijital platform igerisinde kullanilacagmna bagli olarak
degismektedir. Bu kararin verilmesi 6nemli bir stratejidir. Dijital oyunlar, katilimcilarin ifade

ettikleri platformlar tizerinden kullanicilara sunulmaktadir.

...simdi oyunlar1 piyasaya sunmak icin sanal magazalar var. Mesela steam, mobil platformlarda I0S’un
App Store gibi oyunlari biz buralara koyuyoruz. Oyunlari insanlara yaymak i¢in de facebook gruplarinda

tanitimini yapiyoruz. Bu gibi yerlere reklam veriyoruz. Bu sekilde yapiliyor genellikle...K13.

Teknoloji, zaman mekana iliskin smirlamalar1 ortadan kaldirmaktadir. Ornek olarak;
oyun gelistirme slirecleri igerisinde, uzaktan mentorliik ve danigsmanlik satin alinabilmektedir.
Danigmanlik alinan kisi/kisilerin farkli kentlerde olmasi durumunda online konferans
goriismeleri yapilarak siireg dijital tizerinden ilerletilmektedir. Katilimeilar anlatilarinda, zaman

mekan kavramlarimin teknoloji vasitasiyla asildig1 goriilmektedir:

...bu siireglerden sonra danigmanlik satin aldigimiz birisi var onunla konferans seklinde istisare

ediyoruz...K19.

...proje bazli olarak Izmir Ekonomi Univesitesinde bir hocamiz var. Ondan damsmanlik satin

alacagiz...KS5.

Oyun gelistiriciler, teknolojiye hakim olmanin avantajlarinit is silireglerine dahil
etmektedir. Teknoloji ve giincel bilgileri takip etmek, kiiresel Olcekte bilgiye ulagmay1
saglamaktadir. Bilisim teknolojileri vasitasiyla, pazar alani igerisinde tiiketici bilgileri ve
sektore yonelik bilgiler toplanarak, analiz edilmektedir. Bu durum gelistiriciler agisindan

stratejik bir istiinliik olarak ele alinmaktadir. Bununla birlikte, oyun gelistirmeye yonelik
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caligmalar ve etkinlikler gerceklestirilmektedir. Zaman-mekan kavramlarinin teknoloji
vasitastyla asilmasi, bu etkinlikler ve caligmalarin dijital tizerinden ilerlemesine sebep
olmaktadir. Online oyun gelistirici toplantilari, online goriisme ve etkinlikler
gerceklestirilmektedir. Bu durum oyun gelistirme siirecleri icerisinde de kendisini
gostermektedir. Dijital emek” kavrami ise, dijital alanin igerisinde yer alan tiim emek
bicimlerini kapsayacak sekilde ele alinmaktadir. “Duygusal emek”, “yaratict emek,”
“bedavaliicretsiz emek”, “izleyici emegi” seklinde kavramsallastirilan emek tiirleri, aymi
zamanda “dijital emek” kavramui ile baglantili tanimlanabilmektedir. Bu durum belirtilen emek
tirlerinin ¢agin bir getirisi/ciktist olarak dijital/dijitallesme {izerinden ilerlemesiyle

agiklanabilir.
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SONUC

Giliniimiizde, internet ve internet uygulamalar ile bilginin kullanilmasi, uygulanmasi
ve yayilmasi saglanmaktadir. Kiiresel aglar lizerinden gergeklesen bilgi tedarik siirecleri, bu
alanlarin daha ¢ok hareketlenmesine ve hiz kazanmasina yol agmistir. Mal {iretimi hizmet
tiretimine dogru evrilerek, dijital iizerinden yapilanmasi gergeklesmektedir. Bu siiregler,
internet lizerinden e-tedarik zinciri yontemi ile dagitimcilari, tiretimcileri ve tedarikgileri,
dijital igerikler iizerinden etkin kilmaktadir. Bilgi ve teknoloji aglar1 igerisinde hem
kurumlarin organizasyon yapilari sekillenmekte hem de bireysel olarak bilginin yaratilmasina
ve sekillenmesine dayanak olusturulmaktadir. Bunun sebebi, tiim yasam big¢imlerimiz dijital
tizerinden sekillenmeye baslamasidir. Finans, egitim, yonetim, saglik ve giindelik yasam
pratiklerimiz dijital iizerinden ilerlemektedir. Dijital bir yasam bicimi ve dijital iletisim
stirecleri ile yeni ekonomik yapilanmalar varlik gostermektedir. Dijital ekonomi; hiz, yenilik,
tiretim ve tiiketicinin biitiinlesebildigi ve aracisiz ekonomik yapilanmalar1 ifade eden bir alan
haline dontismiistiir. Buradaki belirleyici ve en Onemli faktér teknolojidir. Gelisen
teknolojiler, dijitallesme siirecleri ile kendilerine hiz ve gelisimini aktaracak alanlar
yaratmaktadir. Dijitallesme siiregleri ile gelisimini her gegen giin artiran dijital oyun sektorii
ve dijital oyunlar, bu yeni yapilanmalarin 6nemli bir pargasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tiirkiye’de dijital oyun gelistiricilerinin  oyun gelistirme siiregler, “kendi

2

deneyimlerinden yola ¢ikarak” olusturulmustur. Katilimcilarin anlatilarinda, dijital oyun
endiistrisi, bir sektor haline gelmeden once, “self taught” (kendi kendine 6grenme) tabirinin,
oyun gelistirme siireci i¢erisinde 6nemli oldugu vurgulanmakta ve goniilliik cercevesince bu
siirecin ilerledigi anlasilmaktadir. Burada dikkat ¢eken noktalardan birisi, oyun gelistirme
asamasinin dinamik yapisidir. Gelistiriciler, bir {iriin ortaya koyarken birbirleriyle etkilesim
icerisine girdiklerini ve bu sekilde ¢alistiklarini ifade etmislerdir. Ayni1 zamanda oyuna dahil
olan oyuncularin da gelistirme asamasi ve sonrasinda oyun igerisinde aktif ve interaktif bir
akista ilerledigini belirtmislerdir. Bu durum, oyun oynayanlarin ve oyun gelistirenlerin benzer
deneyimlere sahip oldugunu ve ortak bir payday1 paylastiklarini ortaya koyar. Katilimcilarin
(K1, K2, K4, K9, K16 ve K24) oyun gelistirme siireglerindeki etkilesimleri, oyuna katki
sunmak ve oyun gelistirme dinamiklerini genisletmek anlaminda olumlu goriilmektedir. Bu

anlamda dijital oyun gelistirme siireglerinin kendi deneyimleri ve etkilesim ortamlari ile

gergeklestigi anlagilmaktadir. Dijital oyun sektoriiniin dinamik, etkilesimli ve ¢ok katmanli bir
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sektor olmasinin bu siireci destekledigi ve bu durumun diger eglence sektorlerinden ayrilan en
onemli 6zelliklerinden birisi oldugu goriilmektedir.

Arastirmada is gilicii acisindan degerlendirilmesi gereken 6nemli husus, is giiciiniin,
bilgi ve enformasyonu temel alarak istihdam edildigi yoniindedir. Dijital oyun sektorii diinyada
ve Tiirkiye’de her gegen giin piyasa hacmini artirarak genislemektedir. Dijital oyun sektdri,
diger eglence alanlarinin alt yapisinda gelismis, zamanla birlikte eglence sektoriiniin en
popiiler ve en hacimli gelisen bir dalina doniismiistiir. Bu alanda ¢alisan is giiciiniin niteligi ve
isttihdam kosullar1 da degisen kosullara uygun olarak sekillenmektedir. Bu dogrultuda, dijital
oyun alaninda calisan gelistiricilerin teknolojiye hakim, farkli disiplinlerle birlikte hareket
edebilen, birden fazla bilgi ve beceriye sahip olarak nitelikli-vasifli is giiclinii olusturdugu
belirlenmistir.

({9954

Arastirma kapsaminda goriistiiglimiiz katilimeilarin, “egitim” durumuna baktigimizda
10. sinif Fen Lisesinde okuyan bir 6grenci disinda tiim katilimcilarin iiniversitede okuyan ve
tiniversite mezunu oldugu gortilmiistiir. Aralarinda dort gelistiricinin ytliksek lisans yapmakta
oldugu, bir katilimcinin doktorasini yarida biraktigi ifade edilmistir. Katilimcilarin, okuduklari
ve mezun olduklar1 boliimler ise, uluslararasi iliskiler, ¢izgi film ve animasyon bolimii,
bilgisayar miihendisligi, isletme, endiistri mithendisligi, gorsel iletisim ve tasarim, insaat
miithendisi, istatistik, ekonomi, iktisat, grafik endiistri tirlinleri tasarimi, elektronik haberlesme
miithendisligidir. Calistiklar1 béliimler, pazarlama-mobil marketing, animasyon-grafik-oyun
tasarimi, oyun yazilimi, oyun programlamadir. Katilimcilarin farkli boliimler/branglar
igerisinde olmalariin sebebi, ortaya ¢ikarilan {iriiniin ekip icerisinde agsamali olarak ilerlemesi
ve oyun sektoriiniin farkli disiplinleri bir araya getirmeyi gerektiren yapisindan
kaynaklanmaktadir. Bir {iriiniin ortaya ¢ikabilmesi i¢in farkli disiplindeki kisilerin bir araya
gelerek, bir siire¢ sonrasinda piyasaya siiriilmek adina bir {irlin gelistirilmesi gerekmektedir.
Bu anlamda gelistiricilerin, teknik ve tasarimci/yaratict calisanlar olarak ayrildiklari
gorilmiistiir.

Teknoloji alaninda ¢alisan gelistiriciler hem teknik bilgiyi hem yaratici bilgiyi
sentezleyerek bir {iirlin ortaya koymaya caligmaktadir. Arastirma kapsamina aldigimiz
goriismecilerin bliylik ¢cogunlugu, piyasanin anlik degisebilen beklentilerine uyum saglama
becerisi gosterebilen, esnek ¢alisma kosullarina uyum saglayabilen, teknik bilgi ve yaratici
yetenege sahip gelistiricilerden olugmaktadir. Tasarim boliimiinde ¢alisan katilimcilar, (K7,
K11, K12, K13, K14, K16, K19, K21, K29, K30) fikir asamas: ile baslayan tasarlama
stireclerinden sonra mekanik-teknik kisimlara gegildigini belirtmislerdir. Pazar arastirmasi

kisminda calisan katilimcilar ise (K1, K6 ve K28), sektoriin anlik degisen taleplerini, yeni
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trentleri ve degisen teknoloji ile uyumlu siiregleri takip ettiklerini ifade etmislerdir. Bu anlamda
gelistiriciler, teknolojiyi takip etmekte, degisen anlik siireglerle ve degisen teknoloji ile
baglantili olarak ilerlemektedirler. Pazarlama-tanitim ve reklam boyutlar1 da iiriin ortaya
ciktiktan sonra ilerleyen siiregler olarak ele alinmaktadir. Bu dogrultuda katilimcilarin, teknik
bilgiye sahip ¢alisan, yaratici- tasarimci ¢alisan ve reklam ve pazarlama alaninda ¢alisanlardan
olustugu goriilmektedir.

Dijital oyun gelistirme siirecinde ise katilim ve tercih edilme sebebi olarak, oncelikle
“teknik bilginin ve uzmanlik alanindaki hakimiyetin” 6nemli oldugu vurgulanmaktadir.
Teknoloji gelistiren ve teknoloji alaninda ¢alisan bu kisiler i¢in teknik hakimiyetin 6nemli
oldugu ifade edilmistir. Buradaki teknikten kasit olan sey, kullanilan programlar, yazilim
kodlari, miithendislik iceren teknik bilgilerdir. Ancak goriistiigimiiz katilimcilar, teknolojinin
kendi icerisinde siirekli yenilenen yapisindan dolayi, teknik hakimiyetin bazen zamaninda
yetismek noktasinda eksik kalabildiginden bahsetmektedirler. Oyun gelistirme kariyerine bir
stire ara verildiginde ya da isinden bir siire uzaklasmak durumunda kalindiginda, en basa
donme tehlikesinin olabildigini belirtmislerdir. Bu durum teknolojinin siirekli gelistigini ve
teknoloji alaninda calisanlarin bile bu hiza ayak uydurmakta zorlandigin1 gostermektedir. Ise
katilim siirecinde, kurumsal firmalar, calisanlarina staj yapma imkani1 tanimakta, yetkinlik
Olctistinde ise portfolyo (daha dnce yapilmis caligmalar) istemektedirler. Daha kiigiik capl
oyun stiidyolarinda, “oyun oynamay1 seviyor musun, hangi oyunlart oynuyorsun” tarzinda
sorular olup, oyun gelistiricilerinin bakis agis1 ve yatkinlik noktasi anlagilmaya ¢aligilmaktadir.
Ancak genel olarak istenen yetkinliklerin, teknik bilgi ve uzmanlik alanindaki hakimiyet
oldugu anlagilmaktadir.

Katilimeilarin anlatilarinda, ¢alisanlarin belli uzmanlik alanlarina sahip olsalar da, aym
anda birden fazla is yapma becerisine sahip olduklar1 gézlenmistir. Bir oyun tasarimcisi ayni
zamanda yazilimcl, bir yazilimer ayn1 zamanda grafik ¢aligmalari ile ilgilenebilmektedir.
Katilimcilardan (K7, K10, K11), hem oyun tasarimcist hem 3D modelleme ile ilgilenmektedir.
(K8) hem oyun programlama hem grafik tasarim isleri, (K1) hem pazar arastirmasi hem oyun
tasarimi, (K29 ve K30) da hem oyun tasarimi hem oyun yazilimcist olarak calistiklarini
belirtmislerdir. Esnek c¢alisma bigimlerinin getirmis oldugu bu durum calisma yasami
igerisinde “islevsel esneklik” ve “is rotasyonu” durumunun yasandigini gosterir. Bu durum,
daha ¢ok yeni kurulan kiiciik c¢apli sirketlerde ve bireysel calisma alanlari igerisinde
gozlenmistir. Coklu gorevler, ayni anda birden fazla is yapma durumu, dijital oyun

gelistiricilerin ¢calisma kosullarinda karsimiza ¢ikmaktadir.
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Bunun sebeplerinden birisi emek piyasalarinin esneklestirilmesi ve esnekligin getirmis
oldugu parcali yapilardir. Bu siiregler, is giicii ihtiyacinin ve caligma bi¢imlerinin de
degismesine sebep olmustur. Dijital oyun sektoriinde part-time, freelance-proje bazli ¢alisma,
bagimsiz-indie ve kurumsal sirketlerde ¢alisanlar seklinde bir ayrim oldugu goriiliir. Kurumsal
olarak ¢alisan gelistiriciler, sosyal haklar1 olan, belirli bir mesai igerisinde ¢alisan kisilerden
olugmaktadir. Her oyun stiidyosunun kendine gore bir g¢aligma kiiltiiri bulunmaktadir.
Kurumsal olarak calismayan is giicii ise, freelance ve indie-bagimsiz oyun gelistiricilerden
olusmaktadir. Freelance (herhangi bir kurumdan bagimsiz ¢alisanlar oyun gelistiriciler) ve indie
(yatirimei-dagitimer ya da bir kisiye bagimli olmadan kendi oyununu kendi yapan bagimsiz
gelistiriciler) gelistiriciler, herhangi bir sirket veya kurum biinyesinde calismayan, sosyal
haklara sahip olmayan oyun gelistiricileri ifade etmektedir. Katilimcilar, bagimsiz ve freelance
olarak calismanin kurumsal ¢aligma bi¢imlerinden farkli oldugunu, daha esnek ve daha 6zgiir
alanlar yarattigini anlatilarinda dile getirmislerdir. Ayrica kurumsal bir sirkette ¢alisan bir
gelistiricinin, ayni zamanda kendi bireysel oyunu iizerinde de g¢alisabildigi, birden fazla is
yapma imkaninin bulundugu goriilmiistiir. Oyun gelistiricilerin ¢aligma siireleri esnektir.
Calisma uzun saatlere yayilabilmektedir. Calisma bigimleri, esnek ¢alisma bigimlerine uygun,
gorev-proje odakli, kendi hesabina ¢alisan, s6zlesmeli olarak ilerleyen, teknoloji kullanmay1
iceren ve evde calismaya izin veren seklinde olmaktadir. Katilimceilar (K2, K3, K5, K4, K17,
K19, K22, K25, K28), esnek caligma saatlerinin kendilerine daha rahat ve 6zgiir alanlar
sagladigin belirtmiglerdir. Ancak, bunun tam tersi belirli bir zaman ¢izelgesi ve belirli bir mesai
uygulamasinin olmasini isteyen, isinin eve tasinmasini istemeyen katilimeilar da (K7, K9, K10)
bulunmaktadir. Genel olarak baktigimizda oyun sektoriinde c¢alisan gelistiricilerin, esnek
calisma kosullari igerisinde yer aldiklar1 goriilmektedir. Ayni anda birden fazla is ve sorumluluk
alarak caligma, islerinin bir parcasi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin, kendi dinamikleri icerisinde biiyiidiigii ve
genisledigi gozlenebilmektedir. Oyun sektoriiniin gelisim stlirecinde, devlet destekleri,
tesvikler, risk sermayesi gruplari, tiniversiteler, kulucka merkezleri, is gilicii yapis1 gibi pek ¢cok
bilesen zaman igerisinde olgunlasarak oyun sektoriiniin 5nemli bir pazar alani haline gelmesine
sebep olmustur. Tiirkiye’de oyun gelisimine katki saglamak adina, Tiirkiye Oyun Gelistiricileri
Dernegi (TOGED), Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilart Dernegi
(OYUNDER) ve Tirkiye Bilisim Dernegi gibi sivil toplum kuruluslari tarafindan oyun
endistrisine yonelik arastirma ve caligmalar yapilmaktadir. Oyun gelistirme siirecinde,
sektordeki insanlar1 bir araya getirmek, arastirmalar yapmak, oyun sektdrii adina giincel

bilgileri hazirlamak, duyurmak ve sektoriin gelisimi adina c¢alismalar yapilmaktadir.
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Katilimcilarin ifadelerinde genel olarak, bu destek ve ¢alismalarin yeterli olmadig1 goriisii
hakimdir. Ozellikle (K4, K17, K19, K24) gibi katilimcilar, oyun sektdriinde devlet ve oyun
derneklerinin destek ve faaliyetlerinin oldugunu ancak maddi kazanim ve islevsellik ag¢isindan
yeterli olmadiklarini belirtmislerdir.

Dijital oyun endiistrisi, dijitallesme siireclerinin yogun olarak yasandigi bir sektor
olarak goriilmiistiir. Teknolojinin kullanimi, rekabetin avantaja doniisme noktasinda belirleyici
olmaktadir. Dijital oyun sektort, dijitallesmeye dayali emek ve ¢alisma bi¢cimlerindeki degisim
ve doniisiim siireclerinin gozlenebilecegi en uygun sektorlerden birisidir. Oyun gelistiriciler
emek bicimlerini; “duygusal emek”, “yaratici emek”, “izleyici emegi”, “bedava/iicretsiz
emek”, “dijital emek” baglaminda tanimlamaktadirlar. Anlatilardan, oyun sektoriiniin tek bir
emek bicimine indirgenemeyecegi gormek miimkiindiir. Ancak oyun gelistiricilerin en ¢ok
kullandiklar1 ya da 6n plana ¢ikan emek bigiminin “duygusal emek” ve “yaraticit emek” oldugu
goriilmektedir. Bunu, oyun gelistiricilerin, oyunlara karst duygusal siire¢leri yogun olarak
yasamalariyla agiklamak miimkiindiir. Oyun gelistiriciligi, diger meslek gruplarindan farkli
olarak tanimlanmaktadir. Katilimcilar, oyun gelistirme siirecinin, tutkuyla es deger oldugunu,
duygusal siire¢leri icerisinde barindirdigini ifade etmislerdir. Hayallerini aktarabilecekleri bir
iriin tasarladiklarii belirtmislerdir. Oyun gelistirme siireclerinde diisiinme/fikir, hayal giicii
ile birlikte harekete gectiginde 6nemli bir unsur haline gelebilmektedir. “Hayal” ve “tasarim”
katilmcilarin  ifadelerinde siklikla vurgulanmaktadir. Oyun gelistiriciligi;  “tutku”,
“adanmislik”, “hayallerini somutlastirmak™ ve ortaya ¢ikan iirlinlin sonucunu gordiikleri
zaman, aldiklart mutlugun tatmini olarak tanimlamaktadirlar. Bu etkenler, motive edici
unsurlar olarak da belirtilmistir. Emek bicimlerini genel anlamda duygusal emek olarak
nitelendiren gelistiriciler ise; bir miisteri ya da yatirimei ile ¢alistiklarinda bunun bir gorev ya
da kendi duygusal diinyalarinin disinda gelisen bir durum oldugunu ve bu sebeple kendi
yaptiklar1 ise zaman zaman yabancilasabildiklerini ortaya koymuslardir. Bu genel olarak tiim
katilimcilarin ifadelerinde dile getirilmistir. Aym1 zamanda projenin uzamasinin, teknik
kisimlardaki deneme yanilma siireclerinde yasanan problemlerin, gelistiriciler tarafindan
“stres” ve “azap” olarak tanimlandigi goriilmiistiir. Stres yaratan durumlardan kaynakli ve
projenin tikandig1 noktalarda ekip karari ile bazen emek verdikleri isi sonlandirdiklar: ifade
edilmistir. Bu durumu “¢6p olma” ifadesi igerisinde kullanmislardir. “C6p olma” durumu,
eskiyen, zamani gegen, tikanan ve yetistiremediklerini diisiindiikleri noktada en basa donmeyi
goze alabildikleri bir durumun karsiligr olarak saptanmistir. Bu durum da aslinda yine

teknolojinin getirmis oldugu hiz ve ortaya c¢ikan {iriiniin demode olma tehlikesi ile
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aciklanabilir. Emek bi¢imleri agisindan anlatilara bakildiginda; “duygusal emek” ve “yaratici
emek” siireglerinin 6n plana ¢iktig1 goriillmektedir.

Dijital oyun gelistiricilerin kendilerini tanimladiklar1 diger emek bicimleri ise “dijital
emek”, “bedava/iicretsiz emek” ve “izleyici emegi’dir. Oyun gelistiricilerin, ortaya
cikardiklart iiriin, sergilenmek i¢in piyasaya ¢ikmaktadir. Piyasa olarak nitelendirilen alanlar
ise, dijital platformlardir. Ciinkii dijital i¢in tiretilen bir {iriin dijital izerinden alic1 bulmaktadir.
Bu durum djjital emek, bedava emek ve izleyici emegi ile iligskilendirilen bir alana isaret
etmektedir. Oyun gelistiricilerin, piyasa igerisinde 6n plana ¢ikip nasil goriiniir olacaklari ile
ilgili belirli stratejiler gelistirdikleri gézlenmistir. Yogun rekabet ortaminda 6n plana ¢ikmak,
goriinlir olmakla es deger olarak tanimlanmaktadir. Bunun igin iyi bir pazarlama ve tanitim
calismasinin gerekliligi vurgulanmistir. Bu siireci bireysel olarak ekip igerisinde birlikte
degerlendirdiklerini sdyleyenler oldugu gibi, ayn1 zamanda profesyonel olarak da bu is i¢in
ekip calisanlar1 oldugu gozlenmistir. Bu siire¢ i¢in, reklam sistemleri {izerinden verilen
reklamlar, duyurular, sosyal medya iizerinden dijital platformlarda oyun tanitilmasi, oyun
gruplarinda yapilan bilgilendirilmeler gibi c¢esitli calismalar icerisine girildigi goriilmiistiir.
Dijital oyunlarin ¢ikarildiklar1 platformlarda bu anlamda 6nem teskil etmektedir. Dijital
oyunlarin ¢ikarildiklart platforma goére (Android, 10S, PC, Mac gibi) ¢esitli pazar alanlari
(Steam, Google Play, App Store gibi) bulunmaktadir. Oyun gelistiriciler bu platformlar
0zelinde gelistirdikleri oyunun kime, hangi kitleye yonelik olacagina karar vererek, dogru
stratejiler gelistirmeye calistiklarini belirtmislerdir. Katilimeilarin ifadelerinde, {iretilen
oyunlarin, pazar alanlarinin bu alanlar oldugu ifade edilmistir. Biitiin bu siirecler de “dijital
emek”, “bedava/iicretsiz emek” ve “izleyici emeginin” goriiniir oldugu alanlar olarak karsimiza
cikmaktadir.

Belirtilmesi gereken diger bir husus, ‘rekabet’in ‘goriiniir olmak’la es deger olarak
goriilmesidir. Dijitallesen toplum yapisi icerisinde online reklamlar, tanitim ve pazarlama, PR
(public relation) calismalari, iyi bir oyun yapimindan daha onemli bir asama olarak
degerlendirilmektedir. Iyi tanitilan bir oyunun piyasa igerisindeki gériiniirliigii, daha cok
tiiketilmesine sebep olmaktadir. Bunlarla birlikte dijital oyunlar, ‘risk’ ve ‘OngoriilemezIlik’
icerisinde degerlendirilmektedir. Katilimeilar, risk igeren bir alanin igerisinde ¢alistiklarini dile
getirmislerdir. Risk faktorii ile ilgili 6nem teskil eden baska bir konu ise, riskin analiz edilmesi-
kontrol edilebilmesi, yonetilmesi, risklerin en aza indirgenmesi ve risklerle basa ¢ikma
stratejilerinin gelistirilmesidir. Teknolojinin getirmis oldugu avantajlar, 6n plana ¢ikma
noktasinda belirleyici olmaktadir. Ozellikle teknolojik hakimiyet, yogun rekabet siirecinde

risklerin analiz edilmesini saglamaktadir. Istatistiksel veriler, tiiketimci egilimlerinin teknoloji
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araciligiyla goriilebilmesini/bilinebilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu dogrultuda; risklerin
kontrol edilmesi noktasinda bu veriler 6nem teskil etmektedir. Arastirma kapsamindaki
katilimcilardan bazilart (K4, K17, K24, K28), tiikketimci egilimlerinin “analitik” denilen
sistemler ile takip edilebildiginden bahsetmektedir. Bdylece tahmini veriler toplanarak
yorumlanmakta ve bu duruma gore stratejiler yeniden belirlenmektedir. Bu teknolojinin
getirmis oldugu ¢ok 6nemli bir avantaj olarak goriilmektedir.

Sonug¢ olarak teknolojik gelismeler ve dijitallesme siiregleri, emek ve calisma
bi¢cimlerinin degiserek yeni goriiniimler almasina sebep olmustur. Kapitalist sistem tarafindan
emegin pargalanarak denetlenmesi, emegin degersizlesmesine, daha ucuza mal edilmesine ve
cok pargali yapilarin olusmasina zemin hazirlamistir. Bu siirecler, formel olanin etkisini yitirip,
enformel olanin yayginlagmasina sebep olmaktadir. Mesai kavrami, ise yiiklenen anlamlar ve
zamanin organizasyon yapist farkli goriinimler almaktadir. Emek yapisi somiiriilmekte,
calisma bigimleri pargali hale getirilerek, aslinda c¢alisanin ¢ok daha fazla ¢alismasina yol
agmaktadir. Ozellikle teknolojinin tiim yasam alanlarimiza entegre olmasi ile birlikte bos
zaman alanlar1 ortadan kalkmaktadir. Sermaye, teknoloji vasitasiyla kendini doniistiiriirken,
degisen kosullara uygun/uyumlu is giicli ve yeni emek bi¢imleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum,
dijital oyun sektorii ve gelistiricileri 6zelinde goriilmektedir. Nitelikli ve belirli yetkinliklere
sahip olan oyun gelistiriciler, belirsiz, istikrarsiz ve esnek yapilanmalarin igerisinde, bazi
ayricaliklt ozelliklere sahip olsalar da,is giicliniin i¢inde bulundugu benzer sorunlarla
karsilagsmaktadirlar.

Glinlimiizde yeni ekonomi kavramiyla aymi anlama gelecek sekilde “armagan
ekonomisi”, “yaratic1 ekonomi”, “dijital ekonomi”, “bilgi ekonomisi”, “agirliksiz ekonomi”,
internet ekonomisi” gibi ¢ogu zaman birbirinin yerine gececek sekilde kullanilan kavramlar
s6z konusudur. Ancak kapsamin genis olmasi ve dijitallesme siireclerinin yogun olarak
yasanmasi, “dijital ekonomi” kavraminin kullanimimi yaygin hale getirmektedir. Dijital oyun
endiistrisini, bu kavramlarin timii iizerinden tanimlamak miimkiindiir. Dijital ekonominin
onemli bir baglantisinda yer alan armagan ekonomisi, goniilliik iligkisi ¢cercevesince, dnceden
belirlenmis bir karsiliga dayanmayan bir miibadele big¢imidir. Kisilerin 6zgiir bir bigimde,
dijital mecralar iizerinden, agik kaynak sistemler/platformlar icerisinde hareket ederek, bir
miibadele bi¢imi sergiledigi goriilmektedir. Bu sekilde sistemin/gekirdegin genislemesine ve
biiyiimesine katki saglanmaktadir. Ozellikle, emegin yeni teknolojilerle dogrudan ve dolayimli
iligkisi baglaminda “armagan ekonomisi”, nem teskil etmektedir. Degisime uyum saglama ve
rekabet edebilme becerisi noktasinda ise, yenilik ve farklilik arayis1 6nemli hale gelmekte, bu

da “yaratici ekonomi” kavramini 6n plana ¢ikarmaktadir. Oyun sektoriiniin eglence ve
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yaraticiliga dayali bir sektdr olmasi, yaratict ve tasarim odakli diistinmeyi merkezinde
bulundurmasi, “yaratict ekonomi” kavramini 6n plana ¢ikarmaktadir. Yaratici ekonomide,
insan sermayesi ile bireysel, kurumsal ve mikro boyutta orgiitlenerek yeni fikirlerin ve
tasarimlarin ortaya ¢ikmasi saglanmaktadir. Burada gelistirilen drtlinler, dijital mecralar
tizerinden kolaylikla pazar/piyasa alanina sunulabilmektedir.

Kiiresel ekonominin degisen sosyo-ekonomik diizeni ve bu baglamda farklilagan emek
bi¢cimlerini ve siireglerini, dijital oyun sektdriinde yer alan oyun gelistiricileri iizerinden
aciklamaya ¢alisan bu tez calismasinda, “dijital” kavrami, dijital dolayimli yapisal bir
dontigiimiin varligi, somut olarak gozlenmistir. Kapitalizm, dijitallesme siire¢lerinin 6n plana
cikmasiyla birlikte, kendini dijital iizerinden yeniden iiretmektedir. Dijitallesme siiregleri,
bilginin ve enformasyonun genis kitlelere yayilmasini ve paylasimini daha kolay hale getirdigi
gbzlenmektedir. Covid-19 salgini da dijitallesen bir toplumun varligin1 daha goriiniir kilmistir.

(13

Yeni iletisim teknolojilerinin “hiz”, “an”, “cabukluk”, “etkilesimsellik” gibi o6zellikleri,
dijitallesme siirecleri ile yeni ve farkli gériinlimlere kavusmaktadir. Covid-19 salgini sonrasi
yapilan goriismelerde de oyun sektoriiniin finansal agidan genisleyen bir sektor oldugu bilgisi
elde edilmektedir. Anlatilar, dijital oyun gelistiricilerinin, dijitallesme siireclerini 6nceden
yasamaya basladiklarim1 ortaya koymaktadir. Dijital oyun endiistrisi, teknolojinin hiziyla
birlikte yenilik ihtiyacini siirekli giincel tutarak ilerlemektedir. Bu ¢alisma, daha dnce de ifade
edildigi gibi, emegin yeniden nasil bigimlendigini, hangi emek tiirlerinin ortaya ¢iktigini,
calisma stirecindeki doniisiimiin etkilerini, Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriinde Calisan Dijital
Oyun Gelistiriciler” 6rnegi lizerinden irdeleyerek agiklamaya ¢alismistir. Teknolojik gelismeler
ve neoliberal kiiresel ekonomiyle baglantili ele alinarak hazirlanan s6z konusu doktora
caligmasinda konunun saha verileriyle birlikte yorumlanmasi, ¢alismayi, alana olan katkisi

bakimindan 6nemli kilmaktadir.
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EK 1- ORNEK GORUSME METNI

TANITICI BiLGI FORMU

Merhaba,

[smim Deniz Kan Akdeniz Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sosyoloji Ana Bilim
Dali’nda doktora 6grencisiyim. “Kiiresel Ekonomide Dijital Oyun Endiistrisi: Dijital Oyun
Gelistiriciler Ornegi” adl1 doktora tezimin saha ¢alismasi gergevesinde goriismeler yapacagim.
Bu arastirma, yeni iletisim teknolojileri, dijital ekonomi, yeni emek bigimleri, dijital oyun
endustrisi ve dijital oyun gelistiricilerini konu alan sorulardan olugmaktadir. Bu kapsamda
arastirma boyunca alinan bilgiler kimseyle paylasilmayacak; isim, ikametgah, telefon numarasi
gibi sahsi bilgileriniz istenmeyecektir. Goriisme goniillilik esasiyla yiriitilmektedir. Size
sundugum bu aydinlatilmis onama izin verdiginiz takdirde arastirma baglatilacaktir. Goriigmeyi
kabul ettiginiz ve vereceginiz igten yanitlariniz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Deniz KAN

Akdeniz Universitesi

Sosyoloji Doktora Ogrencisi

Gortismeci “K1” ile 04.10.2016 tarihinde saat 16:00°da goriismecinin caligma
yerinde gorlisiilmuistiir.

“29 yasindayim. Yaklasik 10 senedir oyun sektorii igerisinde dijital alanlardaki
firmalara danismanlik ve hizmet veriyorum. Antalya’da yasiyorum. Sirketin igerisinde
yaptigim is, Pazar paylarinin arastirilmasi, bulundugum alan igerisinde mobil sektorii ile
ilgili ekiplerin yonlendirilmesi ve ayn1 zamanda gelistirdigimiz projenin yazilimu ile ilgili
caligmalar yapryorum. Eglenceli oldugu kadar arastirmaya dayali bir is aslinda. Rakamlar
ya da analizler siirekli degisebiliyor. Bu tamamen insanlarin psikolojisine bagli. Glinden
giine hersey degistigi icin anlik olarak takip etmek gerekli. O ylizden siirekli kafaniz
patlayana kadar birseyler okumaniz gerekiyor. Ciinkii oyun ¢ikardiginizda ayrim
yapmiyorsunuz zaten. Uluslararas1 platformlarda yarigsmak i¢in genellikle yurtdisina
vermeniz gerekiyor. Zaten yurtdiginda basari elde ettiginiz zaman Tiirkiye’de de basari
elde etmis oluyorsunuz.

Oyun gelistiriciligi, aslinda bu sey meraktan basladi. Bundan yaklasik 10 sene

once o zaman Tiirkiye’de ¢ok fazla oyun firmasi ya da destek veren oyun gelistirici yoktu.
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Biz oyun oynarken bir giin ¢ok sevdigimiz bir oyun vardi bunu oynarken dedik ki hi¢
kontak bulamiyoruz birileri ile irtibata gegmemiz lazim hatalart diizeltmemiz lazim. Biz
bu insanlara yazdik, mail attik bundan 10 sene 6nce. Boyle boyle maalesef var biz size
yardimc1 olalim. Once onlarin ticket servislerini olusturduk onlarmn Tiirkiye’deki
oyuncularla bag kurmalarini i¢in imkan sagladik. Oradan bagladik bugiinlere kadar geldi.
Oyun gelistirme kisminda son iki ii¢ yildir ¢alistyoruz diyebiliriz. Bu sirket daha yeni
baslamis bir sirket. Bir buguk ay oldu. Ortalama 10 kisi gibi bir rakamimiz var burada.
Buradaki is boliimii aslinda departmanlar arasinda gidip geliyor. Departmanlarin kendi
sorunlart var iste yazilim depatmani, is gelistirme, ayni zamanda sanat departmani var.
Hepsinin yaptiklari igler farkli ama miihim olan bunlar1 ortak bir paydada toplamak.
Bunlar1 da departman liderleri yapiyor zaten. Benim calistigim alan is gelistirme alani
oldugu icin orada ¢ok fazla miidahaleye ugramiyorum zaten. Birde Onerileri, teklifleri
gotiiren ben oluyorum ¢ogunlukla. O yiizden insiyatif aliyoruz. Ciinkii hi¢ daha piyasada
olmayan, insanlarin 6niinde olmayan bir seyden, sorundan buradaki patronlarimiza,
miidiirlerimize havale ediyoruz. O yiizden insiyatif almak gerekiyor.

Paranin oldugu her yerde risk oldugu gibi burada da risk var. Calisma saatleri;
Sabah 10 Aksam 17.30. O soyle onu kendi aramizda da konusuyoruz zaman zaman.
Projenin yetismeyecegine inandigimiz ya da programin gerisine diistiigiimiiz zamanlar
iste illa yoOneticilerin sOylemesinede gerek yok. Biz kendimiz burada mesai yapmay1
kabul edebiliyoruz. Burada kalalim diyebiliyoruz. Bu esneklik tamamen insanlarin
bilinciyle alakal1 bir sey. Projenin gelistirilmesinde Deadline var. Genelde dijital islerde
zaman zarflar1 birbirini tutmayabiliyor ama amacimiz o zaten. Zamaninda yetistirmeye
calismak.

Simdi soyle en basta basladigimizda mobil oyunlar iizerine gidecegimize karar
verdik ilk yapilan toplantilarda ondan sonra tabi projelerle ilgili bilgi veremiyorum ama
sey daha ¢ok macera, savas tiiriinde oyunlar gelistirmeye basladik. Yakinda bir tanesi
cikacak piyasaya digeri de alt1 ay sonra ¢ikacak ama daha c¢ok insanlarin giizel zaman
gecirebilecegi projeye de rekabet duygusunu katabilecegi, birbirlerine karsi iistiinliik
kurabilecekleri bir oyun gelistiriyoruz. Bu oyun tiirlerini suna gore belirliyoruz. Trentleri
yakalamak gerekiyor. Yani iste zamaninda ¢iftlik oyunlar1 gézde iken candy crush gibi
platform oyunlar1 geldi. Ondan sonra korku oyunlar1 geldi. Bunlarin belli araliklarla
olusturulan trentleri var 2-3 sene siiriiyor ortalama. Bu trendi yakalayip iste birazda ileriye
doniik diisiince gelistirip ona gore belirliyoruz hangi ne alanda ¢alismak istedigimizi.

Sektor, herkez komple buna gore belirliyor. Herkes buna gore belirliyor. Cok yiiksek
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biitgeli bir firma degilseniz milyardolarlar donmiiyorsa eger elinizin altinda genellikle
trentlere uymak durumunda kaliyorsunuz. Ciinkii o milyardolarlik firmalar olusturuyor
trentleri.

Oyun gelistirirken arastirma stratejileri, daha ¢ok yurt dis1 kaynakli bazi firmalar
var. Tiirkiye’de bununla ilgili olarak Tiirklerin ¢ikardigi bir Pazar arastirmast yok. Ama
yurt disindan senelik, donemsel, {i¢ aylik, 6 aylik raporlar geliyor. Ne kadar, nerede hangi
tiir oyunlar oynanmis. Insanlar ne kadar para harcamislar ciinkii Tiirkiye’de 20 milyona
yakin online oyuncu var. Bunlarin yiizde 90’1 mobil oyunlara kisi bas1 aylik 110 TL para
yatirtyorlarmis. Hesaplanan rakam bdoliindiigiinde bu da ¢ok ciddi bir para demek. Bu son
yapilan aragtirmalarda ¢ikan seyler iste bunlara yonelik arastirmalar yurtdiginda ya
fuarlarda ya iste LinkedIn {izerinde kurulan gruplarda, oyun gelistirici gruplarda
paylasiliyor. Oralardan bu bilgileri getirip bizde kendi pazarlama ydntemlerimizi
belirliyoruz. Bu yéntemler arasinda daha ¢ok sosyal medya mecralar1 var. Insanlarin
bircogu gelistirici oldugu i¢in gelistirici kafasinda oldugu i¢in oyun dergilerinde magazin
olarak diisiinliyorlar ama bunlarin sosyal medya kadar geri doniisleri yok. Bir facebook’a
verdiginiz bir instagrama, twitter’a verdiginiz reklam kadar asla geri doniis
alamiyorsunuz. O da sey bedava vermediginiz siirece. Oyunun ic¢indeki {riiniin bir
kodunu bedava dagitirsaniz da geri doniis oluyor. Ama bizim toplumumuz bedavaci
oldugundan dolay1 zor. Facebook, instagram, twiter, google iizerinden iste google
yonlendirmeler youtube reklamlari ya da iste bu alanda ¢alisan iinlii oyun yayincilar var.
Youtube yayincilari, twitch tv yayincilart onlarla konusup oyunlarin oynanmasinin
saglanmasi, video hazirlatilmasi ya da viral reklamlar gibi bunlara daha ¢ok agirlik
veriliyor. Dijital ortamlarla reklam veriyoruz.

Oyunlardan para kazanmanin yolu oyun i¢i ekonomi olabiliyor. Simdi her oyunda
oyun tiirleri buna miisade etmiyor ¢iinkii. Ama oyun i¢i ekonomi olay sdyle gelisiyor.
Oyun i¢indeki zamani satarsiniz insanlara. Atiyorum bir binayr inga etmek icin
oyuncunun 10 saat beklemesini istersiniz ya da 5 TI verip hemen bitirmesini de opsiyon
olarak verirsiniz. Oyuncunun eger maddi durumu varsa ve beklemek istemiyorsa para
vererek o isin ekonomi tiiriidiir. Bunun gibi bir siirii sey olusturulabiliyor. Ya da kozmetik
satig1 yaparsiniz. Mesela bir karakteri kiyafetleri degistirmek i¢in ya da yiiziindeki hatlar
degistirmek i¢in ya da ne bileyim herhangi bir seyi degistirmek icin bagka birsey
retirsiniz. Mesela cadilar bayramimna 06zel tema iiretirsiniz, yilbasmna 6zel tema
yaparsiniz. Bunlari satarsiniz bunu da meraklis1 alir sadece ya da oyunun bagimlisi. Bu

da ciddi bir gelir kapis1 oyun firmalari i¢in. Oyun i¢in ekonomi ya da market sistemleri
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boyle olusturuluyor. Ya da oyuncularin birbirleri arasinda. Oyun i¢inde kurdugunuz
marketlere auction house denir. Iste atryorum bir makas1 1000 liraya iiretiyorsam benim
artik o makasa ihtiyacim yok ¢iinkii daha {istiinii bulmusumdur ya da almisimdir. Onu
misal auction house’lara koyarak a¢ik artirma gibi diisiiniin buralart mesela 1000’e
degilde 500 liraya satiyorum gibi diisiiniin. insanlar bu sekilde kendi yaptiklari, iirettikleri
bulduklar1 nadir esyalar1 satarak oyun i¢inde bir pazar, ekonomi olusturabiliyorlar. Tabi
istenmeyen sonuglar dogabiliyor bu da sey oyun igi tirtinlerin nakit iizerinden birbirlerine
bunlar1 satmalari. Kendi hesap satiglari ya da tli¢iincii kisiler ile hesap paylasilmasi. Zaten
oyun sozlesmelerini inceleme firsatiniz olursa eger bunlarin yasak oldugunu goriirsiiniiz.
Hesap satis1, hesap paylasimi ve oyun igi ticaret ve ger¢ek parayla ticaretin yasak
oldugunu goriirsiiniiz. Bu biitlin oyunlarda yaziyor. Cilinkii oyun kavramindan ¢ikiyor.
Baska yerlere gidiyor. Bu tarz oyun i¢i marketler olusturulabiliyor.

Su an gelistirdigimiz oyun igerisinde oyun i¢i ekonomi aslinda tamamen zaman
kazanmaya ya da kozmetik satisina yoOnelik bir sistem gelistiriyoruz biz. Bu seyi
dogurmuyor ama ¢ok parast olan oyuncu oyunda {stlinliik kurmuyor. Biz bunu
desteklemiyoruz. Olmamasi i¢inde ugrastyoruz. Oyuncunun ne kadar ¢ok oynarsa o kadar
cok puan toplayip kendini gelistirebilecegi bir sistem kuruyoruz. Ve bu tecriibe puan
dedigimiz seyi, oyuncu ger¢ek para vererek oynayamiyor. Sadece oyun icindeki
goriintlistinli degistirebilecek seyler. Biz firma olarak bundan kag¢inmaya calisiyoruz.
Oyunun indirilmesi esasinda ¢ok da fazla bir avantaj saglamiyor goz oniline gelmesi
disinda. Ya reklam izleterek para kazanabilirsiniz oyuncuya ya oyun icinde iiriin
satarsiniz ya oyun i¢inde zaman satarsiniz ya da iste diger kozmetik {iriinleri satarsiniz.
Zaten mutlaka bir oyuncu bir oyunu sevdiyse ona yatirim yapiyor. Hani bu konuda hem
tiirk halki hem diinyada ¢ok ag¢ik goniilliiler. Para yatirmay1 seviyorlar oyunlara. Ciinkii
insanlar artik disarida, islerinde, evlerinde bulamadiklar1 mutluluklart oyunlarda
buluyorlar. Sanal gerceklik demeyelim de diisiinsenize burada hi¢ tanimadiginiz
Amerika’daki bir insanla muhabbet ederek beraber birseyler yapiyorsunuz. Surada
sokaga ciktiginizda birisiyle birseyler sdylediginizde hadi lan diyebiliyorlar. Bu yilizden
insanlar mutlu olduklar: seylere para harcayabiliyorlar.

Biz diger yapilanmalara nazara daha gen¢ ve dinamik bir yap1 oldugumuz i¢in su
an farklilik olarak ¢ok bir sey gormek miimkiin degil. Bu zamanla olusabilecek bir sey.
Zaman gosterecektir bunu. Bu is burada kurumsallik ya da kurumsal olmak ya da
olmamak aslinda buradaki ince nokta. Ciinkii sey kurumsal oldugunuz zaman isler daha

cok uzuyor. Mesela sizinle roportaj yapabilmem i¢in kurumsal bir firmada olsaydim 20
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kisiden izin almam gerekiyordu. Ama bizim gibi dinamik ve geng yapilarda ¢éziimler cok
hizl1 bir sekilde ilerleyebiliyor. O ylizden biz avantajliyiz. Sonugta tamamen is bizim
elimizde. Birisinden izin almaya ihtiyacimiz yok. Yatirimciya birsey danismaya gerek
yok ¢iinkii biz zaten en iyisini yapmaya ¢alistigimiz i¢in hizli bir sekilde karar verip
mekanizmalari oturtabiliyoruz. Ama kurumsal firmalarda en basit bir degisiklik i¢in bile
beklemek gerekebiliyor. Bir filmi 6rnek alin. Mesela en ¢ok izlenen dizilerden birisi
Dirilis Ertugrul. Diger tarafta da ¢ok adi san1 duyulmamais x dizisi, x kanal1 var az izlenen.
Siz hangisine reklam vermek istersiniz. Benim oyunumda da oyuncu oyunda ¢ok fazla
kaliyorsa daha fazla reklam gdsterimi ve popiilerlik oluyorsa, reklam verenlerde bu tarz
oyunlar1 seciyorlar.

Gorlismeci “K24” ile emek ve yaraticilik ilizerine ek soru sorma ihtiyaci
olustugundan yeni sorular eklenerek 15.09.2018 tarihinde goriisme gerceklestirilmistir:
Aslinda bunun cevabi birgok diger sektdrle ayni sekilde verilebilir. Mesela film sektorii
neden yaraticilik gerektiren bir sektdrse ayni sebepten dolay1 oyun sektorii de yaraticilik
gerektirir. Tabii ki yaraticilik veya yenilik gerekmeden de oyun gelistirilebilir ve hatta
bunlar basarili da olabilir, tabiri caizse Ingilizce'de "mindless action" diye tanimlanan
filmler gibi. Fakat bence en yaraticilik, yenilik gerektirmeyen diye kabul edilen oyunlar
bile bir oranda bunlar1 barindirtyordur. Clinkii oyunlarin insanlar1 kendilerine ¢ekebilmesi
icin kendine has giizel bir tasarim bir yenilik getirmis olmas1 gerekir. Eger bir oyun benzer
temada baska bir oyuna tercih ediliyorsa bunu hig yaraticilik barindirmadan veya yenilik
getirmeden yapamaz. En azindan bir 6zelligi yenilik getirmis, bir 6zelligi yaratici
gorilmistiir ki diger oyunlarin yaninda bu oyun tercih edilmistir, e§er boyle olmasaydi
herkes orijinal oyunu tercih ederdi ki bu durum bile ilk yenilik getiren yaratici bir fikir
ortaya koymus oyunun basarili oldugu bir durum oldugu i¢in yaraticilik ve yeniligin
oneminin anlasilmasi1 konusunda bir katki sagliyordur.

Bence oyunlarin sanat veya zanaatkarlik boyutu arasinda ¢ok ince bir ¢izgi vardir.
Tabii ki de herkes yaptig1 oyunlardan para kazanmak ister, zaten istemeseler para karsiligi
satmazlardi. Bu yonden oyunlara zanaat {iriinii diyebiliriz. Fakat bence bu ¢ok basite
indirgenmis bir ifadedir ¢linkii aym1 sekilde piyasaya siiriilmemis insanlarin
kendileri/arkadaslari/¢evreleri i¢in yaptig1r oyunlar da sanat {iriinii olarak goriilebilir.
Bence oyunlarin sanat veya zanaatkarlik boyutu arasindaki en iyi ayrim su sekilde
yapilabilir: Eger bir firma, birey kisacas1 herhangi bir oyun gelistiricisi yaptig1 oyunlari
insanlara verebilecekleri en giizel sey olarak vermeyi, oyunlarinin insanlarin hayatlarina

anlam katmasini veya insanlar i¢in bir seyler ifade etmesini isteyerek gelistiriyorsa
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oyunlarma sanat trilinleri diyebiliriz, bu oyunlardan para kazanmasi onlarin sanatsal
degerinin azalmasina sebep olmaz; aksine eger bir gelistirici oyunlarini insanlara daha
fazla sunulacak iiriin ve kendisine daha fazla para kazandiracak bir arag olarak goriiyorsa
oyunlarma zanaat tiriinii diyebiliriz, bu oyunlarin ne kadar kaliteli olduklar1 da onlarin
zanaatkarlik boyutunu etkilemez.

Bir proje gelistirirken sifirdan bir seyler 6grenmek gerekebilir mi? Evet. Peki her
projede sifirdan bir seyler 6grenmek gerekebilir mi? Genellikle hayir. Genelde oyun
gelistiricileri temelini oturttuklari bir tarz bulup bu tarz tizerinden oyunlarini gelistirirler.
Dolayisiyla genelde sifirdan bir seyler 6grenmeleri gerekmez. Mesela buna giizel bir
ornek olarak Ubisoft firmasinin giincel donemde gelistirdigi her oyunda farkli marka
adlarindan bile olabilen 6nceki oyunlarindan 6zelliklerinin bulunmasini sdyleyebiliriz.
Fakat oturduklan tarzlar da olsa daha 6nce hi¢ karsilasmadiklar1 veya kullanmadiklari
yeni bir teknoloji, yeni bir ilerlme yontemi denemek isteyebilirler. Bu durumda sifirdan
bir seyler 6grenmeleri gerekir. Bir seyleri sifirdan 6grenmek baslarda zorlayici olabilse
de sonralarinda kazanilan aginaliktan dolayi islerin daha kolaylasmasina ve daha az seyin
sifirdan Ogrenilmesi ihtiyacina sebep olacaktir. Her projede sifirdan yeni bir seyler
ogrenmek zorunda kalinmasi ancak deneysel bir ilerleme yontemi tercih eden
gelistiriciler i¢indir, yaptiklar: her yeni projenin daha onceki yaptiklart projelerden
tamamen farkli olmasina 6zen gosteren gelistiriciler. Fakat bu gelistiriciler bile her yeni
bir projede sifirdan 6grendikleri yeni seylerle bir sonraki projelerinde yapacaklarinin
benzedigini fark edecekler ve 6grendikleri seylerle benzestirerek her yeni projede daha
az sifirdan 6grenmeleri gereken seyler ile karsilasacaklardir. Cok sey igeren bir cevap
oldu, umarim agiklayici olmustur.

Bu ciimle her projede sifirdan bir seyler 6grenilmesi gerekir sorusuyla benzer bir
mantik tasiyor aslinda. Sistemini oturtmus ve bu sisteminden sasmayan gelistiriciler i¢in
bu ciimle pek dogru bir ciimle olmaz ¢ilinkii her zaman olmasa da genelde yeni seyler
kesfetmek icin yeni seyler denemek gerekir. Buna ragmen, gelistiricinin kendisine baglh
olmayan sebeplerden karsilagtig1 yenilikler, mesela yeni bir teknolojinin ortaya ¢ikmasi,
gelistiricilerin yeni seyler kesfetmesine sebep olabilir. Bunlarin yanisira, sistemini
oturtmus gelistiricilerin aksine yeni ortaya ¢ikmig attiklart her adimi yeni yeni
deneyimlemis gelistiriciler i¢in bu ciimlenin dogrulugunu tamamen destekleyebilirim.
Ben de yeni yeni seyler deneyimleyen bir gelistirici olarak her kesfin bir hayranlik ve
heyecan duyulmasina sebep oldugunu sdyleyebilirim. Bu iste de bence diger her iste

oldugu gibi eger isi yapan insana ¢esitli duygular yasatmiyorsa o isin insanin hayatinda
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onemli bir yeri olmadigin1 ve ilk firsatta isini degistirecegini diigiiniiyorum. Yapisal
olarak oyunlar, bir 6nceki soruda cevaplandirdigim iizere deneyimleyeni sasirtmak
tizerine konumlanmak zorundalar. Bu yiizden her projede kendizi de sasirtmak
zorundasiiz. Bu zorunluluklar siklikla oyun tasarimcilarini daha once denenmemis
seyleri bulmaya ittiriyor. Ama her seferinde tamamen bambaska birsey yapmak
kapitalizmin hedef kitle sdylemi ve siirdiiriilebilinir bir sektor olmak ile ¢elistigi igin
tasarimcilar eski deneyimlere yakin ama biraz farkli bir deneyim iiretmeye mecbur
kaliyorlar. Bu durumun, (metafor olarak) oyunlar1 Uncanny Valley noktasina
stirtikledigini sdylememiz miimkiin.

Yukarida anlattigim zorluk ancak uzun bir ustalik donemi sonrasinda karsilasilan
bir durum. Cogu oyun gelistirici genelde diger oyunlarin kesfettigi tekerlegi bastan
kesfediyor. “Her projede sifirdan birseyler 6grenmen gerekebiliyor.” ciimlesi de daha
siklikla oyun sektoriiniin ¢oklu-disiplin ve kompleks dogasi ile karsilasan tecriibesiz
gelistiriciler tarafindan sdyleniyor. Daha dnce anlattigim sebeplerden &tiirii uzun siiredir
oyun gelistiren insan sayist ¢ok ¢ok az oldugu i¢in bu séziin siklikla karsimiza ¢ikmasi
cok dogal.

Hem teknolojinin son 30 yildaki asir1 hizli ilerleyisi, hem bir 6nceki soruda
anlattigim gibi oyunlarin teoride degisim odakli olus zorunlulugu, hem de ilk sorularda
anlattiim oyun sektoriiniin kaotik yapisindan dolay1 bu climleye katilmamak miimkiin
degil. Bu siirekli kesif halini tek bir duygu tiirii ile 6zetleyebilmek miimkiin degil. Ama
olagan tstii bir telkin kabiliyeti ve sakin/sabirli bir karakter gelisimi gerektiriyor.
Aslinda, kapitalist diinyada ideal olanin duygularinizin isle i¢ ice gegmemesi oldugunu
diistintirsek, sektoriin zorluklar1 hakkinda bahsettigim fedakarliklar yaparak bu sektorde
tututanlar, sadece duygularini islerine karistiran insanlar geriye kaliyor. En siklikla maruz
kaldiklar1 izolasyon, kargasa ve fedakarlik, bir hayli ¢alkantili bir 6zel hayat ya da
asosyallige siirtikliiyor.

Ben yaptigim seyi emekten cok adak olarak goriiyorum. Emek karsilik gerektiren
bir rasyonelite lizerine kuruludur. Oyun sektoriinde benim gibi on yildan fazla hayatta
kalmis digerlerinin de bir noktadan sonra eforlarina emek degil adak odakli baktiklari i¢in
kaldiklarin1 zannediyorum. Adak olmak yalin bir efordan ¢ok biitlin varliginizi, sizi siz
yapan herseyi lirettiginiz oyunlar ile alakali kurmaktan geciyor. Bunu kendi varolusumu
kutsallastirmak i¢in sdylemiyorum. Tam tersine bu sektorde adak olmadan tutunamama
durumunu toplumun oyun gelistiricilere uyguladig: bir zorbalik olarak goriiyorum. Bir

benzerini yliksek sanat adi altinda sanat¢ilara da uygulayan bir toplum bu.


https://en.wikipedia.org/wiki/Uncanny_valley
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Her alandaki gibi ise girme/alinma siirecinde beklenen teknik hakimiyettir.
Teknik hakimiyet hizli ilerleyen teknoloji yiiziinden anlamsiz bir hizda eskiyor. Bir y1l
mesleginize sirtinizi ¢evirseniz kariyer olarak en basa doneceginiz bir sektér bu. Ayrica
biiyiik stiidyolar yapilarinin karmasasi geregi uyumlu ve takim calismasina yatkinlig
Onemsiyorlar. Ama sektdrde tutunanlara baktigimda bunlar disinda gereken ¢ok nemli
bir beceri daha gerektiriyor: Sabir. insanlarin birkag dakikada, saatte tiiketip gectigi bir
oyun boliimiiniin, karakterinin vs. daha iyi, daha iyi, daha 1yi olmasi i¢in aylarca ama
aylarca aym seylere siirekli baktiginiz bir is bu. Bu ylizden en 6nemli vasiflar azim ve
sabir. Sektor teknoloji ve 6l¢ek disinda malesef pek degismiyor. Oyunlar dogalar1 geregi
doniigsiimlere ihtiya¢ duyuyorken, oyunlarin popiilerizmden beslenen dev bir sektore
sikismasi biiyiik bir paradoks. Dijital oyunlar kendi kendini yiyen Ouroboros yilani gibi

kendini bir dongiiniin i¢ine sikistirmis durumda...”



EK 2 - GORUSME LISTESI

174

Say1 Cinsiyet | Yas Egitim Gorevi Calisma Goriisme
Bicimi Tarihi
1 | Erkek 29 | Uluslararasi PR- Pazarlama- | Kurumsal | 04.10.2016
Mliskiler Reklam
2 | Erkek 26 | Cizgi Film ve | Animasyon Konsept | Kurumsal | 04.10.2016
Animasyon Tasarimcisi ve Oyun
Bolimii Tasarimcisi
3 | Erkek 30 | Bilgisayar Oyun Yazilimcist Kurumsal | 04.10.2016
Miihendisi
4 | Erkek 31 | Bilgisayar Oyun Yazilimcisi- | Kurumsal | 04.10.2016
Programcisi Yazilim  geligtirme
ekip lideri
5 | Erkek 31 | Isletme Producer-Yénetici Kurumsal | 04.10.2016
6 | Erkek 32 | Endiistri Mobile  Marketing | Kurumsal 05.02.2017
Miihendisligi Manager
7 | Erkek 33 | Isletme Yapimci- Tasarime1 | Bagimsiz- | 05.02.2017
Indie
8 | Erkek 33 | Bilgisayar Grafik, tasarim, ti¢ | Kurumsal 05.07.2017
Miihendisi boyutlu modelleme
9 | Erkek 34 | Bilgisayar Oyun Yazilimcisi Bireysel- 09.09.2017
Miihendisi Indie
10 | Erkek 16 | 10. Smif Yazilim-Grafik Freelance | 12.10.2017
Tasarim
11 | Erkek 32 | Bilgisayar Oyun Tasarimi, 3D | Kurumsal | 15.10.2017
Programlama Modelleme ve 2d
Gorsel Efektler
12 | Erkek 20 | Gorseliletisim ve | Oyun Tasarimi ve | Kurumsal | 29.01.2018
Tasarim Yazilim
13 | Erkek 29 | Bilgisayar Oyun Tasarimi, | Bagimsiz- | 06.01.2018
Miihendisligi Oyun Yazilmi ve | Indie
Proje Yoneticisi
14 | Kadn 40 | Ingaat Mithendisi | Oyun ve Goérsel | Kurumsal 07.04.2018
Tasarim
15 | Kadin 38 | Istatistik Oyun Yazilimcist Kurumsal | 07.04.2018
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Say1 Cinsiyet | Yas Egitim Gorevi Cahisma Goriisme
Bi¢imi Tarihi
16 | Erkek 21 | Oyun Tasarimi Oyun Tasarimcist | Kurumsal- 09.04.2018
Freelance
17 | Erkek 30 | Bilgisayar Oyun Yazilimcisi 11.04.2018
Miihendisligi
18 | Erkek 37 | Ekonomi Yapimci Kurumsal 09.05.2018
19 | Erkek 33 | Iktisat Oyun Tasarimcis1 | Kurumsal 09.05.2018
20 | Kadin 21 | Grafik 3D Modelleme Bagimsiz- 15.07.2018
Indie
21 | Kadn 24 | Cizgi Film ve | Oyun Tasarimcis1 | Bagimsiz- 15.07.2018
Animasyon Indie
22 | Erkek 30 | Bilgisayar Oyun Yazilimi ve | Bagimsiz- 15.08.2018
Miihendisi Oyun Tasarimcist | indie
23 | Kadn 24 | Endiistri Uriinleri | Grafik-  Gorsel | Freelance 18.08.2018
Tasarimi Tasarim
24 | Erkek 30 | Bilgisayar Oyun  Yazilim, | Kurumsal 15.09.2018
Miihendisligi Oyun Tasarimi
25 | Kadmn 28 | Grafik Grafiker-Gorsel | Kurumsal 15.09.2018
Tasarim
26 | Erkek 25 | Bilgisayar Oyun Yazilimeist | Freelance 17.09.2018
Miihendisligi
27 | Erkek 23 | Cizgi Film ve | Gorsel Tasarim Freelance 20.10.2018
Animasyon
28 | Erkek 28 | Bilgisayar Oyun Yazilimcist | Kurumsal 20.01.2019
Miihendisligi
29 | Erkek 25 | Elektronik Oyun Tasarim ve | Kurumsal 20.01.2019
Haberlesme Oyun Yazilim
Miihendisligi
30 | Erkek 24 | Bilgisayar Oyun Yazilimeist | Bagimsiz- 20.02.2020
Miihendisligi Indie
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