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ALTERNATIF BILISIM DERNEGI TEZ DiZiSI BASLARKEN...

Tarihsel siire¢ boyunca iiniversitelerde siirdiiriilen akademik arastirmalarin top-
lumla bulugmasi ve toplumda bir karsilik bulmasi hep sinirh olagelmistir. Bilimsel
bilginin topluma yayilmasi, hem bilimsel dilin karmasikligi hem de sinirli bir hedef
kitleye hitap etmesi nedeniyle zor olmustur. Ancak hem dogada hem diinyada hem
de icinde yasadigimiz toplumsal alanda her giin olup bitenleri iyi anlayip kavraya-
bilmek icin her zaman bilimsel ve sistematik bilgiye ihtiya¢c duyulmustur. Aydin-
lanma, sanayi devrimi ve modernlesme ile birlikte bilimsel bilginin {iretildigi
onemli kurumlardan birisi olan iiniversitelerin toplumdaki etkisi 6nemli 6l¢iide art-
mistir. Ancak son yillarda gerek iiniversitelerin tiim bilesenleri baglaminda - egitim,
arastirma, kamusal sorumluluk gibi alanlar- giderek ticarilesmesi gerekse de iireti-
len bilimsel bilginin deger odlc¢iitiiniin ekonomik getiri olarak degerlendirilmesi so-
nucu bu tiirden akademik {iretim sonucu olusan bilgiye erisim giderek sinirlanmaya,
bu bilgiye verilen itibar da giderek azalmaya baglamistir. Uzunca bir siiredir iini-
versitelerin basar1 Olciitlerinde akademik birim basinda gelistirilen marka, patent
ve faydali model gibi sorgulama basliklar {iretilen toplumsal fayda veya akademik
yazinsal bir {iretimden daha belirleyici olabilmektedir.

Universitelerde iiretilen akademik bilginin en somut ciktilarindan birisi de lisan-
siistii calismalar ve bu tiiriin belki de en nitelikli formu olmasi beklenen doktora
tezleridir. Ancak her yil {iretilen nitelikli doktora tezlerinin pek cogu, gerek Tiirkiye
iiniversitelerinde iiniversite yayinciliginin hakkiyla yerine getirilememesi ve gelis-
memesi gerekse de iiniversite dis1 yayincilik sektoriindeki oncelikler nedeniyle ge-
nig okuyucu kesimiyle bulusamamaktadir. Kitap yayin sektoriiniin 6nceliklerinden
olusan sinir1 bir sekilde asabilen ve kitap olarak piyasaya cikan doktora tezlerine
ise ilgilisi akademisyen adaylari ile genc¢ okuyucular ekonomik nedenlerden dolay1
erismekte giicliikk ¢cekmektedir. Bu nedenle bilginin serbest dolasimi ve akademik
ozgilirliik acisindan nitelikli doktora tezlerinin erisime acik sekilde genis bir oku-
yucu kitlesine ulastirilmasi hayati 6nem tasimaktadir. Son yillarda Tiirkiye kitap
piyasasinin icinde bulundugu kriz nedeniyle daha cok genis okur kitlesini hedefle-
yen popiiler basliklar ve icerikler tasidig1 diisiiniilen kitaplarin basimina daha fazla
oncelik verilmeye baslanmistir. Bu 6ncelik kaygisi nedeniyle pek cok akademik ca-
lismanin okurlara ulastirilmas: da olanaksiz hale gelmistir.
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Bir diger onemli engel de yurtdis1 akademik yayincilik kuruluslarinin Tiirkiye
akademiyasini bu anlamda somiirgelestirilebilecek bir alan olarak gormesi ve 6zel-
likle belirli atama yiikseltme kriterleri ve dogentlik unvam icin basvurularda sart
kosulan uluslararasi yayin kosulu icin kisilerin iicret karsilig1 calismalarini basan
salt ticari odakl birer aktor olarak varlik gostermesidir. Tam da bu noktada Alter-
natif Bilisim Dernegi, bilgiye 6zgiirce erisimi ve bilginin serbest dolasimini 6ncelikli
hedefleri arasinda tutan bir sivil toplum kurulusu olarak nitelikli akademik calis-
malar1 kolektif emekle genis okur kitlesiyle bulusturmak icin doktora tezleri baslikli
bir diziyi baglatmistir ve bunun da bu tiirden bir somiirgelestirme pratigine yonelik
onemli bir miidahale olabilecegini diisiinmektedir.

Bu dizinin yukarida paylastigimiz tarihsel siirecin ve gerekliligin yam sira, Al-
ternatif Bilisim Dernegi catisi altinda yayinlanarak daha genis kitlelere ulastiriima-
sinin daha 6zel nedenleri ve Alternatif Bilisim Dernegi’nin kurulus amaci, varlik
sebebi ve misyonuyla ortiisen 6nemli gerekceleri de vardir.

Oncelikli olarak Alternatif Bilisim Dernegi, temel olarak dijital haklar, 6zgiir in-
ternet ortami gibi alanlarda hak savunuculugu yapan bir dernek olarak varlik gos-
termektedir. Resmi olarak kuruldugu 2010 yilindan 6nce calismalarina baglayan
dernegin temel misyonu ve motivasyonu, soz konusu sorun alanlarinda etkinlik gos-
teren mevcut ve anaakim orgiitlenmelere alternatif hem bilisim diinyasindan, hem
sivil toplum orgiitlerinden hem de akademiyadan farkli seslerin bir araya gelmesini
saglayan ve ortak iiretimlerini bir cat1 altinda birlestiren bir yapiy1 gelistirmek ve
olusturmaktir. Dernegin ilk donem kurucular1 ve katki verenler tam da bu kompo-
zisyonun bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Kurucu iiyelerin bir araya gelme-
sini ve tanigmasini saglayan aktivite de bir akademik toplantidir. 2- 4 Temmuz 2009
tarihinde Zonguldak Karaelmas Universitesi’nin ev sahipligi yaptig1 Kiiltiir Arastir-
malar1 Dernegi’nin Medya ve Kiiltiir baslikli Besinci Sempozyumu aslinda hem bili-
sim diinyasinin hem de akademiyanin genel olarak internet alaninda alternatif ko-
numlanan 6znelerini bir araya getiren tesadiifi bir zemin hazirlamisti. Bu anlamda
kurucular ve katki verenler baglaminda Alternatif Bilisim ilk donemlerden itibaren
arastirmaci ve akademisyenlerin yogunluklu yer aldig: ve ilgi gosterdigi bir plat-
form/olusum olageldi. Ancak elbette Alternatif Bilisim’in akademik misyonu sadece
dernek ekosisteminin icerisinde yer alan iiye ve katk: verenlerin sayica onemli bir
boliimiiniin akademisyen olmasi ile ilgili degildir. Burada bu akademik misyonu
olusturan ve yapilanmasini saglayan birka¢ 6nemli hususu yeniden ifade etmek ve
doktora tezleri serisi siirecinin nasil isletilecegini de aciklamak gerekir.
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Acik erisimin desteklenmesi

Giinlimiizde internet ve bilgi iletisim teknolojilerinin yayginlasmasina paralel
olarak herhangi bir arastirma verisi ya da bilimsel bilgi zaman ve mekan sinir1 ol-
maksizin diinyanin her yerinden erisilebilir hale gelmistir. Ancak erisimin 6niindeki
finansal ve yasal engeller, bu bilgiyi edinmek isteyen kisiler arasinda da bir esitsiz-
ligin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bircok bilimsel arastirmanin yer aldig1 genis
veri tabanlari, {icretlendirme politikalariyla kisilerin veriye erismesini zorlastirir-
ken, erisim esitsizliklerini de beraberinde getirmistir. Bu esitsizlikler, ancak acik
erisim politikalarinin desteklenmesi ve bilginin insanli§in ortak faydasina acilmasi
ile ortadan kaldirilabilir. Bilimsel kaynaklarin, acik erisim yoluyla herkesin kulla-
nimina sunulmasi, hem akademik faaliyetler gerceklestiren arastirmacilar hem de
herhangi bir konuda temel diizeyde bilgi edinmek isteyen insanlar icin oldukca
onemli olanaklar saglayacaktir. Bir arastirma verisinin ya da bilimsel bilginin za-
man, mekan ve iicretlendirme engeli olmaksizin erisilebilir hale gelmesi, bu alanda
gerceklestirilecek yeni arastirmalarin daha kolay ve kapsamli bir sekilde yiiriitiil-
mesinin, arastirmacilarin emeklerinin ve arastirmanin ¢iktilarinin daha goriiniir hale
gelmesinin ve boylece daha nitelikli caligmalarin iiretilmesinin yolunu acacaktir.

Tiirkiye dahil pek cok iilke acik erisimi desteklemek icin ulusal diizeyde kararlar
almaya baslarken uluslararas: diizeyde ise Avrupa Birligi acik erisimle ilgili bircok
projeyi destekleyerek bu alanda cesitli politikalar iiretilmesinin yolunu a¢mustir.
“Bilimsel literatiiriin internet araciligiyla finansal, yasal ve teknik bariyerler olmak-
sizin erisilebilir, okunabilir, kaydedilebilir, kopyalanabilir, yazdirilabilir, taranabi-
lir, tam metne baglanti verilebilir, dizinlenebilir, yazilima veri olarak aktarilabilir
ve her tiirlii yasal amag icin kullanilabilir olmasi” olarak tanimlanan acik erisim,
Avrupa Arastirma Alani’nin bes 6nceliginden biri olarak belirlenmistir. Bu nedenle,
AB fonlariyla desteklenen tiim caligmalarin ve bu kapsamda elde edilen tiim verile-
rin kamuya seffaf ve bedelsiz bir sekilde sunulmasi, kamusal bir fayda amaci tasiyan
acik erisim politikalarinin gelistirilmesi acisindan oldukc¢a 6nemli bir adim olarak
goriilmektedir. Son yillarda, Avrupa komisyonu tarafindan desteklenen acik erisim
ve acik bilim politikalari, Tiirkiye’de de karsiligini bulmus ve 6zellikle kamu kay-
naklariyla desteklenen arastirma projelerinin ve bu projelerden elde edilen tiim veri
ve bilimsel yayinlarin seffaf ve bedelsiz bir sekilde kamuya sunulmasi, TUBITAK
Acik Bilim Politikasi ¢ercevesinin olusturulmasini saglamistir. Béylesi bir biling te-
melinde, Alternatif Bilisim Dernegi Internet ve diger tiim bilimsel, teknolojik gelismelerin
insanligin ortak birikimi oldugunu savunurken, bilimsel verilerin bu ortamlarda erisim
engeli olmadan yayginlastinlmasinin da insanligin ortak birikimini arttracagim diisiin-
mektedir.
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Geng arastirmacilarin desteklenmesi

Geng arastirmacilarin, giindelik hayatta her an deneyimlenen, ancak genel ola-
rak gorlinmez olan yeni esitsizliklere degindikleri ¢calismalarinin agik erisimle yay-
ginlastirilmasi, bu tiir verilere ulasmak isteyen diger kisilerin oniindeki iicretlen-
dirme ya da lisanslama gibi engelleri asarak bilginin 6zgiir dolasimini saglamaya
hizmet eder. Ayrica, boyle bir ¢aba, genc arastirmacilarin daha goriiniir kilinmasi-
nin, daha nitelikli arastirmalar gerceklestirmelerinin ve mevcut toplumsal esitsiz-
likleri analiz ederek pratik ¢6ziimler iiretme konusunda daha aktif rol oynamalari-
nin Oniinii acar. Bu zeminden hareketle, Dernegimiz, genc arastirmacilarin bilisim
ve yeni medya alaninda yazdiklar: emek, toplumsal cinsiyet, yashlik ve dijital esit-
sizlik gibi toplumsal meselelere odaklanan ¢alismalarini elektronik kitap olarak bas-
may1 desteklemekte ve bdylece bu nitelikli ¢alismalarin goriiniirliigiinii arttirarak,
bu alanda faaliyet gosteren cesitli kisi, kurum ve kuruluslarin da bu verilerden ya-
rarlanmasini saglamay1 6ncelemektedir. Bu baglamda yayinlanan calismalara Inter-
net iizerinden Alternatif Bilisim Dernegi’ne ait https://ekitap.alternatifbilisim.org
adresinden erisilebilir. Bu ¢alismalar hem alaninda ilk olma 6zelligi tasiyan 6zgiin
eserlerden hem de arastirmacilara ve konuyla ilgili diger bireylere rehberlik yapa-
bilecek bazi metinlerin c¢evirilerinden de olusmaktadir. Burada ayrica Alternatif Bi-
lisim Dernegi’nin her iki yilda bir diizenledigi Yeni Medya Calismalari1 Ulusal
Kongre’sini de anmak gerekir. Bu kongreler yayincilik baglaminda da Alternatif
Bilisim’e 6nemli bir deneyim kazandirdi, her kongre sonrasi tam metinlerin agik
erisim icin kongre tam metin kitabina doniistiiriilmesi siireci bu deneyimin temel
sebebidir.

Bu misyon ve amacla yayinlanmasi desteklenen doktora tezleri ise bilgi ve ileti-
sim teknolojileri ve yeni medya alaninda gerceklestirilen, 6zellikle de toplumsal
cinsiyet, yaratici emek, yaslilik, etik, dijital gozetim, dijital esitsizlik ve yeni medya
dolayimli doniisiime ugradig diisiiniilen tiim baslik ve konular1 kapsayan doktora
tezlerinden olusmaktadir. Bu doktora tezlerinin ve 6zellikle alan arastirmalarini ice-
ren calismalarin elektronik kitap olarak basilmasinin ve herkesin erisimine sunul-
masinin, akademik alanla sinirlanmig bilginin, daha genis toplumsal zemine yayil-
masini saglamak acisindan 6nemli bir ¢caba olarak goriiyoruz. Bu baglamda elbette
goniil isterdi ki nitelikli tiim doktora tezleri konular1 ve alanlar1 her ne olursa olsun
bu cat1 altinda yayimna doniisebilsin. Ancak tematik olarak yeni medya alanindaki
tezlerin secilme nedeni, hem dernek calisma alanlariyla uyumu hem de o6zellikle
yeni medya alaninda yapilan ¢alismalarin kimi zaman yeni medyanin hizina denk
bi¢cimde genis kitlelere ulastirilmasi gerekliliginden kaynaklanmaktadir.

Bu kapsamda cesitli vesilelerle karsimiza ¢ikan veya bize ulastirilarak yayinlan-
masi icin O6nerilen doktora tezleri Alternatif Bilisim Dernegi Yayin Kurulu tarafindan
ix



bir 6n degerlendirmeye tabi tutulmaktadir. Bu 6n degerlendirmede 6ncelikli olan
yayinlanmak {izere Onerilen tezin dernegin misyonu ve calisma alanlariyla uyum
icerisinde olmasidir. Yayin kurulunca 6n degerlendirmeyi gecen tezler sonrasinda
yayin kurulu icerisinden 6ncelikli olarak konuyla ilgilenen bir yayin kurulu iiyesi
tarafindan yeniden gozden gegirilerek bir editorliik siireci isletilmektedir. Bu edi-
toryal siire¢c hem calismanin doktora tezi olarak enstitiiler nezdinde zorunlu uyul-
masi gereken teknik bicimlendirmeden arinmasina hem de bu seri baglaminda ortak
bir tarz gelistirilmesine olanak saglamaktadir.

Sozii bitirirken sunu sdylemekte yarar goriiyoruz: Kimi zaman kiiresel diinya ve
ozelde iilke baglaminda dijital haklar ve internet ortamina yonelik olumsuz gelis-
meler ve diizenlemeler yi1lginlik yasamamiza neden oldu. Bazen aktif eylemlilik, hak
savunuculugu gibi alanlarda dernegimiz bu ve buna benzer nedenlerle yavaslamak
zorunda kaldig1 zamanlar yasadi. Ancak gectigimiz siirecte cok onemli bir deneyim
elde ettik. Her yerin akademi ve akademik kani-diisiince paylasim mekan: olabile-
cegini deneyimle gordiik. Bu 6zgiiven ve sevkle akademik {iiretimleri siirdiirmeye
devam ettik. Nitelikli ve ufuk acan tez calismalariyla bu kapsamda bulusmak dile-
giyle, iyi okumalar dileriz!

Alternatif Bilisim Dernegi adina

Giinseli Bayraktutan, Tezcan Durna
ve Yeliz Dede Ozdemir



ONSOZ

Bir insan “is”ine nasil asik olabilir? Sevdigi isi yapmay1 para kazanmanin 6niine
neden koyar? Bu ugurda nelerden feragat eder? Fedakarliklar, isine asik olmak,
kendini ise adamak nasil giiniimiizdeki kadar arzulanir hale gelmistir? Ve en 6nem-
lisi, bizlere, topluma nihayetinde ne yapar? Bu arastirma, tam olarak bu sorularin
pesinden gitmemle ortaya ciktu.

Fazlasiyla ve severek calismanin, kendini ise adamanin her zaman 6diillendiri-
lecegine iligskin popiiler soylemin kusuruy, isten ibaret olan benliklerimizde, her bi-
rinde arti-deger iiretme yiikiimliiliigii hissettigimiz nefesimizde, geriye baktigi-
mizda calismaktan bagka pek de bir sey yapmadigimizi gordiigiimiiz ve belki de
aylaklig1 hi¢ tadamadigimiz 6mriimiizde goriilebilir.

Peki, yaptigimiz isi sevmemiz, calisma siirecinden keyif almamiz bu durumu
tersine cevirir mi dersiniz? Yaptigimiz isten keyif almak, calismay1 bir nebze daha
zahmetsiz kilarken, isin hayatimizi ele gecirmesini de kolaylastiriyor. Fazla mesaiyi
sorun etmiyoruz, isimizde daha iyi olabilmek icin gece giindiiz demeden kendimizi
gelistirmeye cabaliyoruz ¢iinkii bunu para icin degil, kendimiz icin yapiyoruz. Pat-
ronun hak ettigimizden az maas vermesini kafaya takmiyoruz, ciinkii sevdigi isi
yapabilen sansl bir azinligin icinde oldugumuz icin miitesekkiriz. Bagka bir deyisle
yukaridaki durum, yani kapitalist somiirii, aslinda degismiyor, sadece “Sevdigin isi
yaparsan calismis olmazsin ki, isini seviyorsan calismiyor, egleniyorsun!” soyle-
miyle pekisen neredeyse miikemmel bir profesyonellikle gizleniyor, onu yeniden
iiretiyor ve zihnimizin derinliklerine, varolusumuza kadar temel atiyor.

is’in bir baska boyutu daha var tabii... $oyle diisiinelim; diyelim ki, bir sabah
uyandiniz ve mesleginiz, sektoriiniiz, iinvaniniz, pozisyonunuz, mevcut isiniz bir
sebepten artik yok veya siz yapamiyorsunuz. Boyle bir senaryoda siz kimsiniz? Eger
isiniz hobinizse, hayatta yapmaktan en keyif aldiginiz ve sevdiginiz icin yaptiginiz
bir igse, maalesef imkansiz olmayan bu senaryoda, isinizden elde ettiginiz maddi
gelirden cok daha fazlasini kaybetmis olacaksiniz.

Elbette bu, isimizden keyif almamamiz gerektigi anlamini tasimiyor. Sadece,
bizi biz yapan, tanimlayan yegéne faktoriin, hayatimizin ve tiim zamanimizin isimiz
oldugu bir senaryoda, aslinda ne kadar cok seyi riske attigimizi ve bunun o kadar
da eglenceli olmadig1 sonucunu ortaya koyuyor.
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icsellestirdigimiz ve normallestirdigimiz sémiiriiyii ve “is”in benligimizi, tiim
yasam zamanini ele gecirdigi noktada ortaya cikan riskleri anlamaya, aciga cikar-
maya caligmak, benim acimdan bilimsel oldugu kadar 6zgiirlestirici de bir katki
saglama cabasiydi. Bu yiizden aslinda bir doktora tezi olan bu arastirmay: kitaba
doniistiirmenin, en az tezi bitirmek kadar kiymetli oldugunu diisiiniiyorum.

Her ne kadar bu arastirmada oyun endiistrisindeki emek siirecleri iizerinden
sevgi ve tutku motivasyonuyla calismanin risklerini goriiniir kilmaya calistiysam da
aslinda bu durumun, benlikleri ile hayatlarini bilgi liretmeye ve aktarmaya adamas,
gelecek nesillere sorgulamayi, diisiinmeyi 6gretme motivasyonundan beslenen, fa-
kat bu ugurda, 6diillendirilmek soyle dursun, yasamin pek cok alaninda zorlu mii-
cadeleler vermek zorunda birakilan akademisyenler icin de farkli sonuclar dogur-
madigini goriiyoruz.

Biraz da bu 6zdeslesme sayesinde, tez yazim siirecinde yalniz arastirmayi degil
kendi yasamimi, motivasyonumu ve isimi de pek ¢ok kez sorguladim. Doktora sii-
recinin ve etnografinin, arastirmacinin 6znelligine en 6nemli katkilarindan birinin
bu oldugunu diisiiniiyor, bu baglamda arastirmayla birlikte doniistiigiim i¢in ken-
dimi son derece sansl hissediyorum.

Doktora tezi yazmanin, gézlemlerimin ve beklentimin aksine sancili ve acili bir
deneyime doniismemesinde en basta, Prof. Dr. Mutlu Binark’in biiyiik bir 6zveriyle
bana yol gostermesinin 6nemli rolii var. Ayrica desteklerini esirgemeyerek arastir-
may1 miimkiin kilan, bana vakit ayiran, benimle birlikte diisiinen oyun gelistirici-
lere, isbirlikleri icin ne kadar tesekkiir etsem az. Ayni sekilde, arastirmaya katki
saglayan tiim hocalarima, varolussal krizlerime ilk miidahaleyi yapan dostlarima ve
kosulsuz sevgisine, destegine bir Omiir yaslandigim annem Prof. Dr. Selmin Senol’a
da minnettarim.

Serra Sezgin

Haziran 2020, Ankara
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GIRIS

Bu arastirmada, Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde calisan oyun gelistiricilerin
kendi emek siireclerini nasil niteledigi ve bunun ekonomi-politik ile kiiltiirel bag-
lamda nasil degerlendirilebilecegi sorusundan yola ¢ikilmaktadir. Oyun, ayni za-
manda bir bos zaman aktivitesi olarak eglence ve haz gibi bilesenleri icererek dijital
oyun endiistrisindeki emek siirecleriyle iliskilenir. Bu nedenle dijital oyun, oyun
ekosistemi ve gelistiricilerin emek siirecleri arasinda nasil bir etkilesim oldugunu
aciklamak da bir alt soru olarak diisiiniilebilir. Arastirmada, etnografik bir yakla-
simla, dijital oyun gelistiricilerin kendi emek siireclerine yonelik yaklasimlarini, al-
gilar ile bu siirecteki deneyimlerini anlamaya calisarak, kapitalist iiretim siirecinde
doniisen deger ve soylemlerin oyun gelistiricilerinin emek siireclerindeki goriinii-
miinii aciga cikarmak amaclanmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi ile buradaki emek siirecleri iizerine son 10 y1lda Amerika,
Avrupa ve Asya iilkelerinde sektoriin gelismis oldugu bolgelerde yapilan akademik
arastirmalar artis gosterse de Tiirkiye’de akademik ilginin, dijital oyunlarin icerik
ve islev kismina yogunlastigi, endiistri ile emek cercevesinde giincel literatiirde bir
bosluk oldugu goriilmektedir. Aym1 zamanda bilgi, yenilik, yaraticilik, girisimcilik
gibi hayatin her alaninda egemenlik kuran neoliberal soylem ile degerlerin icselles-
tirildigi kapitalist 6znelliklerin iiretimi, kapitalizmin, sermaye ve somiirii iliskileri-
nin acgiga cikarilmasini giiclestirdiginden, 6zellikle yaratic1 emek siireclerindeki 6z-
diisiintimselligin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bu arastirmayla bir
taraftan literatiire katk: saglanmasi, diger taraftan da oyun gelistiricilerin kendi
emek siirecleri {izerine 6zdiisliniimsellik yaratilmasi hedeflenmektedir.

Dijital oyun ile dijital oyun gelistiricilerin, ekonomi-politik ve kiiltiirel baglamda
degerli ve avantajli bir konumda oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar bagka ve alter-
natif kiiltiirel {iretimlerin, temsil pratiklerinin ve/veya yasam tarzlarinin da olanakl
olabilecegi kiiltiirel bir miicadele alanini olusturur (Binark & Bayraktutan-Siitcii,
2008a: 207). Ayrica siyasal, toplumsal ve sanatsal alanda s6z soyleme ve sesini du-
yurma amactyla yola ¢ikan dijital oyun gelistiricilerinin 6niinde, endiistri ve tiretim
siirecleri baglaminda diger mecralara kiyasla goreceli olarak daha az engel yer alir.
Dijital oyun gelistiriciler ise; giiniimiizde 6nemli bir miicadele araci olan iletisim
teknolojilerine hdkim olmalari, 6grenmeye, yeni fikirlere, dinlemeye acik olmalari
ve yaraticiliklarini kullanarak genis kitlelere ulasabilen bir kiiltiirel metay1, dijital
oyunu, iiretme becerisine (ve ayricaligina) sahip olmalar1 bakimindan toplumsal
doniisiime katki saglama imkani olan 6zneler olarak goriilmektedir.



Arastirmanin genel cercevesinde ¢atismaya diismemek adina kullanilan kavram-
lari, terimleri ve arastirma kapsaminda nasil ise kosulduklarini kisaca aciklamak
faydali olacaktir. Oncelikle, emek, diyalektik materyalist felsefede insanin dogayla
iliskisini kuran ve boylece insan1 insan yapan bir siire¢ olarak nitelenmektedir. in-
san, hayatta kalabilmek icin dogadan elde ettigi hammadeyi isleyerek bu siirecte
dogay1, kendini ve kullanim degerini iiretir. Emek de bu iiretim siirecinin kosulu ve
zeminini olusturur. Bu yaklasimdan yola cikarak, emegi insanin varolusu itibariyla
ve varolusun devamlilig1 adina dogayla iliskilenmesi, yani hammaddeyi doniistiire-
rek kullanim degeri iiretmesi biciminde diisiinebiliriz. ilk caglarda aveci-toplayict
donemdeki iiretim ve tiiketim siirecinin kolektif yapisinda daha basit kavranabilen
emek, tarim toplumuna gecildiginde art1 deger iiretiminin s6z konusu olmastyla do-
niismeye baslamistir. Bu da hem doganin hem degerin hem de 6znenin kendi varo-
lusunun iiretimini, yani emegin doniisiimiinii ortaya cikarmaktadir (Marx, 2013
[1867]: 171).

Endiistrilesmeyle beraber isci ve isveren, emek ve sermaye kavramlari 6n plana
¢ikmis, fabrikada gecirilen zaman, yani ¢calisma zamani para ile esdeger hale gelmis,
buna paralel olarak da Fordist iiretim ve hareketli montaj hatt: sayesinde emek an-
layis1 mekanik ve monoton bir bicim almistir (Yiiksel, 2014: 267). 1980’lere gelin-
diginde rekabetin vurgulanmasiyla -6zellikle 90’lardan itibaren- bilgi tabanl eko-
nomi sOyleminin, devlet projeleri ve stratejilerinin iiretilmesinde 6nemli rol oyna-
dig1 goriiliir. Rekabet avantaji saglama temeline, arastirma-gelistirme faaliyetlerini,
iiniversite-sanayi isbirligini tesvik gibi unsurlara odaklanan bilgi ve iletisim tekno-
lojilerine iliskin politikalar olusturulmasi onceliklenmektedir! (Geray & Basaran,
2011). Bilgi tabanli ekonomi sdylemi, ekonomi-politik stratejilere rehberlik eden,
farkli ulusal ve bolgesel geleneklere, ekonomik cikarlara gore egilip biikiilebilen
hakim bir anlat1 olarak politik giiclerce benimsenmis ve emek siireclerinin doniisii-
miinde de etkili olmustur (Jessop, 2004: 169- 170).

Bu cercevede; tarim toplumu, sanayi devrimi ve bilgi devrimi/toplumu etrafinda
doniisen ii¢ asamali bir emek kavrayisindan bahsedilebilir (Yiiksel, 2014: 269). Bu
doniisiim, emegin tarihteki ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel etmenlerle doniisen bir
kavram olarak degerlendirilmesi gerektigini de ortaya koymaktadir. Bagka bir de-
yisle, ekonomik degerin iiretimi, iiretim ve tiiketimin sosyolojik, toplumsal kurgusu
ya da teknoloji etrafinda oriilen soylem ve politikalarin emek kavramini doniistiir-

! Bu baglamda rekabet avantaji yakalamak iizere Tiirkiye’de de cesitli politikalar olusturulmus,
dijital oyun endiistrisinin desteklenmesi de bu kapsamda yer almistir (Bknz: Bilgi Toplumu Dairesi,
2015).
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diigii goriiliir. Dolayisiyla bilgi, teknoloji, rekabet, yenilik¢ilik, yaraticilik, girisim-
cilik gibi neoliberal sdylem ile degerlerin yalniz ekonomi degil, kiiltiir, toplum ve
oznellikler baglaminda da giiniimiizde 6nem kazandig1 soylenebilir. Yaratici en-
diistriler, yaratici emek, yaratici isci ya da bilgi iscisi gibi kavramlarin ortaya ¢iki-
sin1 da bu cercevede ele alabiliriz.

Marx’a gore emek giiciiniin kullanimi, calismanin kendisidir (Marx, 2013
[1867]: 181). Emek giiciiniin temel unsurlari, bir amaca yonelmis faaliyet (yani
insanin kendi disindaki doga iizerinde etkide bulunmasi), emegin nesnesi (dogay1
degistirmesi ile ortaya c¢ikan iiriin ya da deger) ve onun araclaridir (Marx, 2013
[1867]: 182). Marksist gelenek icinde siklikla emegin daha genis bir kategori icinde
ve degerli bir pratik olarak diisiiniilmesi, kolektif ve yaratici insan kapasitesinin
sermaye tarafindan artideger iiretimine kosulmas: olarak diisiiniilmesinin aksine
Hannah Arendt (1994), biyolojik hayat1 yeniden iireten bir faaliyet olan emek ve
bir nesne diinyasinin yaratimi olan calisma arasinda fark gormektedir (Weeks,
2014: 29). Arendt (1994: 139), calisma ve emek arasindaki farki, “calismaya da
tiiketime de ‘gecinmek mecburiyeti’ hakimdir” diyerek ifade etmektedir. Calisma,
siirekli ve bitmeyen bir miicadele iken, emegin bariscil ve miitevekkil bir 6ze sahip
oldugu vurgulanir (Arendt, 1994: 140). Kathi Weeks (2014: 28) de benzer sekilde
emek ve calisma arasinda zitlik kurmamakla beraber, “calisma” etiketini, iicretli
emegin ayricalikli bir modeli etrafinda organize edilen iiretken igbirligine isaret
edecek fakat bununla sinirli kalmayacak bicimde kullanmaktadir.

Bu arastirmada emek ve calisma, Weeks ve Arendt’in niteledikleri farklardan da
faydalanilarak, arastirmanin katilimecilarinin yaklagimlarini agiklamak adina ve
bunlardan yola cikilarak, ayni anlamda kullanilmamaktadir. Emek siirecinin donii-
siimii, emegin zaman ve mekaninin da doniisiimiine bagh olarak, emegin bir parcas:
olan insanlarin kendilerini {iretme siirecine de etki eder. Dolayisiyla, 6zne olarak
dijital oyun gelistiricilerin emeginin zihinsel, bilissel ve yaratici boyutu, iiretim
araclarinin teknolojik ve iletisimsel niteligi, {iretim nesnesi olan dijital oyunlarin ve
tiiketimin kiiltiirel niteligi, liretimin zaman ve mekén baglaminda esneklik ile iire-
tim motivasyonun sevgi ve tutkuyla (dolayisiyla iireticinin 6znelligiyle) iliskilen-
mesi, s6z konusu ayrimi sekillendirmektedir. Bu yaklasimla, arastirmada kullanil-
dig1 bicimiyle calisma, daha cok {icretli emek zamaninda ve is yerindeki {iretimi
nitelemektedir. Emek ise calismay1 ve calismanin siirdiiriilebilirligi acisindan 6nem
tastyan caligma zamani disindaki kendini gelistirme, kendi kendine 6grenme zama-
nint da iceren, calismanin tiim yasam zamani ve mekanina yayilarak varolus bici-
mine doniisen bir anlam icerir.



Bu ayrimin amaci, Weeks’in (2014: 28, 30) bahsettigi gibi, calisma zamani ve
calisma dis1 zaman, yani calisma ve yasam arasindaki farklar1 belirleyerek, calis-
mayl, “calismanin disinda bir hayat icin gerekli olan para ve zamani saglama alma
meselesi” biciminde kavramaya yardimeci olmaktir. Arastirmanin ilk asamalarinda
buna gereksinim duyulmamasina karsin, oyun gelistiricilerin {icretli emek siirecini
calisma olarak gormemeleri ve “is”i kendini gerceklestirmenin bir yolu olarak ko-
numlandirmalari, is yerindeki calismayir emegin varolussal niteligine katmustir.
Marksist emek kavrayisini dislamadigi da goz 6niinde bulundurularak; calismaya,
calismanin hayati ele gecirmesine yonelik bir elestiri gelistirebilmek ve dijital oyun
gelistiricilerin kendi emek siireclerine bakis acilarini kavramaya olanak saglayarak
arastirmaya hizmet etmesi amaciyla boylesi bir ayrima bagvurulmustur.

Yaratic1 ve kiiltiirel {iretimin s6z konusu oldugu endiistrilerde, iiretim aktivite-
leri icin gorece 6zerk bir alan yaratilmasi, ¢alisanlarin uzmanlagmis kisiler olmasi
itibariyla zihin ve kol emegi arasindaki ayrimui ile ilkinin digerine iistiinliigiinii net
bicimde gormek miimkiindiir (Garnham, 1983: 326). Yaratic1 endiistrilerin bir par-
casi olarak ele alinan dijital oyun endiistrisi, ekonomik degerinin yani sira neolibe-
ral 6znelliklerin yeniden iiretildigi, esneklik, giivencesizlik, girisimcilik, yaraticilik,
yenilikcilik gibi neoliberal ilkelerin kiiltiire, giindelik hayata ve diisiinme bicimlerine
eklemlendigi bir ekosistemi yeniden iiretmesi baglaminda da 6nem tagimaktadir.

Arastirmada sozii edilen, “dijital oyun ekosistemi”, oyun endiistrisini de icerecek
sekilde pek cok farkli aktor ve pratikler biitiiniine isaret eder. Arastirmanin basinda,
oyun gelistiricilerin telaffuzuyla dikkat ceken “ekosistem” terimi, endiistriden faz-
lasina tekabiil etmesi, fiziksel mekanin orgiitlenisini, kiiltiirii, habitusu, profesyonel
ve sosyal bir ag1 betimlemesi nedeniyle tercih edilmistir. Nitekim {iretim, tiiketim
isci, isveren gibi kavramlarin ve konumlarin i¢ ice gecmesiyle (6rnegin “iire-tiike-
tici” kavramini ya da kiiciik olcekli girisimleri, startup’lar1 diisiinebiliriz) iiretici,
iiriin ve tiiketicinin sabit konumlanisini ifade eden endiistriyel bir yapidan ziyade
bir ekosistemden bahsetmek olanakli hale gelmektedir (Oakley & O’Connor, 2015:
11). Dolayisiyla dijital oyun ekosistemi terimi ile oyun eksenindeki aktorleri (gelis-
tiriciler, dagitimcilar, yatirimcilar, oyuncular, arastirmacilar, politika iireticileri
vs.), ortak kiiltiirel degerleri, sanatsal, yaratici, girisimci bir kimlik ile baglantili
oznellikleri, esnek, acik, eglenceli bir calisma pratigini iceren bir alan betimlenmek-
tedir. Dijital oyun ekosistemi bu baglamda neoliberal ilkeler ile kamu politikalari-
nin yeniden iiretildigi ve sermayenin degisim degerinin belirlendigi alan olarak hem
dijital oyun pazarini hem de belirli bir 6znellik ve yasam stilini imler. Ayn1 zamanda
gelistiricilerin, emek siireclerine iligskin algi ve yaklasimlarinin yani sira endiistriyle
iliskilenme bicimleri ile endiistri icindeki iligkileri aciklamak icin elverislidir.



Arastirmanin yontem baslig altinda belirtildigi iizere dijital oyun endiistrisinde
calisan tasarimcilar, yazilimcilar, yoneticiler, testgiler gibi pek cok farkli uzmanligi
olan kisileri anonimliklerini koruyarak ifade etmek amaciyla, “oyun gelistirici” te-
rimi kullanilmaktadir. Her ne kadar arastirmanin tiim katilimcilar1 kendilerini,
“oyun gelistirici” biciminde tamimlamamis olsa da arastirma sahasinin ve dijital
oyun ekosisteminin kiiciik olmasi, katilimcilarin anonimligini korumak adina boyle
bir genelleme yapmay: gerektirmektedir. Ek olarak, geleneksel oyun ile dijital plat-
formlardaki oyunlar1 ayirmak, oyunlarin zaman icerisinde kazandig1 dijital nitelige
vurgu yapmak amactyla, dijital oyunlar teriminin, video oyunlari, bilgisayar oyun-
lar1, konsol ve mobil oyunlarini icerecek bicimde kullanildig: belirtilmelidir.

Birinci boliimde, oyun bir olgu ve kavram olarak ag¢iklanmas, kiiltiir ve gerceklik
ile kurulan bag temelinde, giindelik hayat dahilinde cercevelenmistir. Oncelikle,
oyun ve dijital oyunlarin bilesenleri, 6zellikleri, benzerlik ve farkliliklari, ilgili lite-
ratiir araciligiyla serimlenmistir. Ardindan Tiirkiye’de ve diinyada dijital oyun ca-
lismalar1 alanindaki odak noktalarina ve yaklasimlara deginilmistir. Bu béliimde
dijital oyunlar1 bos zaman, eglence, is, calisma ve sanatsal nitelik baglaminda ve
giindelik hayatla olan iliskiselligini de kapsayacak sekilde yeniden diisiinmek he-
deflenmistir. Birinci boliimiin sonunda arastirmanin, dijital oyunlar1 hem oyuncu
hem de gelistirici perspektifinden, iiretim ve tiiketim siireclerini bir arada gozeten
yaklasimi dogrultusunda, 6zgiin bir siniflandirma teorisi gelistirilmistir.

ikinci boliimde dijital oyun endiistrisi, literatiirde yer alan ve benzer sorulari
paylasan arastirmalardan da faydalanilarak, kiiltiir ve yaraticilik ekseninde ele alin-
maktadir. Bu arastirma 6zelinde, ikinci boliimde aciklandig: gibi yaraticilik kavra-
minin tagidig: kolektif anlam ile bir araya getirici, ortaklastiric1 potansiyelini vur-
gulamak adina, yaratici endiistriler kavrami tercih edilmis ve elestirel bir yakla-
simla kullanilmistir. Ayni boliimde, yaratici endiistriler kapsaminda ele alinan diji-
tal oyun endiistrisindeki emek siirecleri, yaratici emek kavraminin niteligi, bilesen-
leri ve Ozellikleri dogrultusunda cercevelenmektedir. Dijital oyun endiistrisindeki
yaratici emek ve calisma pratikleri, kapitalist iiretim siirecindeki doniisiim ile neo-
liberal ideoloji ekseninde degerlendirilmis, son olarak da arastirma sahasini betim-
leyen yaratici endiistri alanlarinin gelisim siireci ve oyun ekosistemindeki islevi in-
celenmigtir.

Uciincii béliimde ise arastirmanin bulgular1 sunulmus ve degerlendirilmistir.
Tiirkiye’deki dijital oyun ekosistemini acimlamak iizere oncelikle gelistiricilerin ser-
maye tiirleri, toplumsal koken ve kariyer gelisimleri incelenmistir. Ardindan bu eko-
sistemin en 6nemli bileseni olan oyun gelistiricilerin emek siirecleri ve calisma pra-
tiklerine yer verilmis, oyun olgusu ile oyuncu ve gelistirici olmak arasindaki iligki-
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lenme ortaya konmaya c¢alisilmistir. Sevgi, tutku ve kendini adama motivasyonla-
rindan beslenen emek ve iiretim siireclerinin duygulanimsal boyutu, bunun yeniden
iiretiminde oyun endiistrisindeki calisma kiiltiirii ile oyun ekosisteminin oynadig:
rol de bu béliimde aci1ga cikarilmstir. Uciincii boliimiin sonunda oyun gelistiricile-
rin, endiistriye ve kendi emek siireclerine iligkin yaklasim ve tutumlari, sahadaki
bulgular 15181nda degerlendirilmistir.

Sonuc kisminda, arastirmanin sorular1 ve amaci dogrultusunda bulgu ve deger-
lendirmelerin tutarli ve agik bicimde kisaca vurgulanmasi amaglanmistir. Arastir-
manin genelinde goriilecegi iizere, arastirmada kavram ve kuramlar aragsal bir is-
leve hizmet edecek sekilde kullanilmig, bu anlamda kavram ve kuramlar1 kapat-
maktan, mutlak bir ¢ikarim ya da sonuca erismekten ziyade baska tiirlii kullanim-
larin 6niiniin agilmasi, farkl islevler kazandirilmas: hedeflenmektedir. Dolayisiyla,
yaratici emegi tanimlarken ya da dijital oyunlar:1 siniflandirirken, diger model ve
arastirmalardaki kullanmimlar1 yanlislama yerine, yeni islere kosma, yeni islevler ka-
zandirma amaci giidiilmektedir (Bknz: Bourdieu & Wacquant, 2014). Bunun para-
lelinde ve benimsenen yontem ve yaklasim dogrultusunda, arastirmanin nesnellik
ve kesinlik yerine 6znel ve mikro anlatilara odaklanarak, arastirma problemini ve
konusunu yeniden diisiinme kaygisi tasidigini da belirtmek gerekir.

Arastirma Yontemi

Giiniimiizde, kapitalist sistemde calisma zamaninin tiim yasam zamani ve ala-
nina yayildigi, bos zamanin ise giderek kapitalist iiretime hizmet eder hale geldigi
goriilmektedir. Bireylerin hayatin her aninda calisiyor ve arti-deger iiretiyor olmak-
tan sikayetci olmadiklar1 ve kapitalist {iretim siirecini kendini gelistirme bagla-
minda kendinin yeniden iiretimi olarak algiladiklar1 durumda konunun nasil ele
alinmasi gerektigine ise kavramsal ve kuramsal tartigmalarin da 1s18inda, s6z ko-
nusu bireylerin diisiincelerine, ifadelerine, duygularina ve deneyimlerine dayana-
rak yaklasmanin dogru olacag: diisiiniilmektedir. Bu nedenle arastirmada, etnogra-
fik ve yorumsamaci bir yaklasim benimsenerek, dijital oyun endiistrisinde c¢alisan
kisilerle, niteliksel arastirma, veri olusturma tekniklerinden biri olan, derinlemesine
gorilismeler gerceklestirilmistir.

Oncelikle yorumsamaci yaklasim insanlarin birbiriyle nasil etkilesime girdigi,
nasil gecindigi ile ilgilenirken, toplumsal anlami, baglaminda anlamay1 amaclamak-
tadir (Neuman, 2014: 131). Yorumsamaci yaklasim sabit ve tek bir anlam yerine,
anlamin ¢ogullugundan ve farkli yorum olanaklarindan beslenir. Gergekligin top-
lumsal olarak yaratildigini savunan bu yaklasima gore diinya, insan ne anliyorsa
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odur ve insan deneyiminin birden ¢ok yorumu ve birden c¢ok gerceklik olabilir. Bu
anlamda irade sahibi olarak goriilen 6zneler, ortak bilgiyi olusturan, gelistiren top-
lumsal varliklardir. Tiimevarimsal olan bu yaklasimda sagduyu, insanlar1 anlamak
icin 6nemli bir bilgi kaynag: olarak goriiliir (Neuman, 2014: 132- 136). Yorumsa-
maci yaklasimda arastirmaci, siradan insanlarin i¢ yasamlarini ve deneyimlerini an-
lamaya calisir ve inceledigi kisinin/grubun duygularini ve yorumlarini paylasir,
karsilikli bir anlayis olusturmaya cabalar (Neuman: 2014: 139).

Bilmeyi degil, anlamay1 amaclayan bu ¢alismanin, yorumsamaci yaklasimla olan
bagi, siradan insanlarin 6znel deneyimlerini anlamaya calismas: ve insan deneyimi-
nin birden ¢ok yorumu, birden cok gerceklik olabilecegi diisiincesinden yola ¢ik-
masi ile acgiklanabilir. Bu yaklasim dogrultusunda katilimcilarin deneyimlerini,
duygu ve diisiincelerini dinlemek ve anlamak icin kisilerle yiiz yiize goriisme gerek-
liligi aciga cikmaktadir. Bu nedenle, calismada nitel arastirma yontemlerine basvu-
rularak alana gidilmis, dijital oyun endiistrisinde calisan bireylerle dogrudan, de-
rinlemesine goriismeler yapilmistir.

Derinlemesine goriisme, etnografi yonteminde uygulanan temel tekniklerden bi-
ridir. Etnografi ise ilk olarak Bati’nin, yabanci kiiltiirleri ve kiiltiirel pratikleri an-
lama cabasiyla ortaya ¢ikan, antropolojide kullanilan bir yéntemdir. Ayni zamanda
arastirmacinin, ortak kiiltiire sahip bir grubun degerlerinin, davranislarinin, inanc-
larinin ve dillinin paylasilan ve 6grenilen modellerini tanimladig1 ve yorumladigi
nitel bir desendir (Harris, 1968’den akt. Creswell, 2016: 90). Etnografi, bir siire¢
olarak, arastirmacinin en ¢ok katilimei gozlem yoluyla, insanlarin giinliik yasaminin
icine girdigi ve katilimcilar1 gozlemleyip, onlarla miilakatlar/goriismeler gercekles-
tirdigi genis capli gozlemi ifade eder (Creswell, 2016: 90). Etnografi, hem arastirma
yontemini hem de arastirmaninin kendisini tanimlamak {izere kullanilsa da etnog-
rafik bir arastirma ile bir arastirmada etnografi yapilmas: arasinda bir ayrim da
gozetmek miimkiindiir (Bknz: Cayli Rahte, 2018). Bu acidan etnografik arastirmalar
genellikle kiiltiirel calismalar ekoliinden beslenen ve yontem olarak etnografiyi te-
mel alan arastirmalara isaret ederken, etnografi yapmak ise antropoloji ile giiclii
baglar1 olan arastirmalarla iliskilendirilmektedir (Cayl: Rahte, 2018: 596).

Etnografi Neuman’a gore (2014: 545), temel olarak bir kiiltiiriin tanimlanmasin1
ve bagka bir yasam tarzini anlama ¢abasini barindirir. Anlama cabasi, bu arastirma
icin kilit bir rol oynamaktadir. Oyun gelistiricilerin emegi, calisma ortamlar1 ya da
giindelik hayatlar1 {izerine, gerek bu endiistride calismamis bir arastirmaci olarak
gerekse bu bireylerin tiim yasamlarina tanik olmayan “disaridan” biri olarak soz
soylerken, dinleyerek, empati kurarak, dahil olarak ve paylasarak anlamaya calis-
mak onem tasimaktadir. Zaten etnografinin temelinde yatan diisiince de Kkiiltiirel
olarak farkli olani, “yerli” ya da oteki’ni anlamak icin en iyi yolun mekansal ve
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simgesel anlamda “iceriden” bir bakis acist gelistirmek olacagidir. Burada “iceri”
ile kastedilen, mekénsal olarak “Gteki”nin yagsam alanlarina dahil olmak, simgesel
olarak “oteki”nin bakis agisini paylasabilmektir (Sar1, 2015: 340). Bu nedenle aras-
tirmada, sahada olmak, gelistiricileri dinlemek ve g6zlem yapmak 6nemsenmistir.
Bunun yaninda, olay ve olgular kendi sosyal, kiiltiirel ve ekonomik baglamlar: ice-
risinde ele alinmaya calisilirken, katilimcilarla empati kurarak saha calismasi ger-
ceklestirilmistir.

Sosyal bilimlerdeki antropolojik kokeni itibariyla etnografi, arastirilan ortama,
kiiltiire, gruba uzun siireli katilimli gézlemi ve goriismeleri icermektedir. Gelenek-
sel antropolojide gelistirildigi ve uygulandig: bicimiyle, uzun zamana yayilan, bir-
cok veri toplama tekniginin kullanildig1 oldukca detayli bir arastirmadir. Bu ne-
denle sosyal arastirmalarda sikca antropolojinin uyguladig1 bu bigimiyle etnografi
yapmak yerine etnografik tekniklerin kullanildig1 gézlemlenebilir (Sar1, 2015: 382).
Bu calismanin ilk niyeti de benzer sekilde yaklasik bir y1l boyunca bir oyun sirke-
tinde calisarak tam anlamiyla bir etnografi yapmak olsa da Tiirkiye’deki pek cok
arastirmacinin karsilasmakta oldugu biitce ve zaman odakl kisitlar, bu tiir bir aras-
tirmanin gerceklestirilebilirliginin 6niine gecmistir. Bu nedenle arastirma kapsa-
minda 2017 yilinda yapilan kayitli 20 derinlemesine goriisme icin {i¢c ay ayrilmistir.
Katihm ve gozlem amaciyla tiim goriismeler hafta icleri, sahada, ODTU Tekno-
kent’te, yani katilimcilarin ¢calisma ortaminda gerceklestirilmis, boylece katilimci-
larin giindelik is akislarina dahil olmak amaclanmistir. Asagida daha detayli anla-
tilacag gibi goriismelerin ve s6z konusu zaman diliminin haricinde, ¢calismanin ba-
sindan itibaren sik sik sahaya gidilmis, sosyal ve mesleki etkinliklere katilim sag-
lanmis ve kayit dis1 goriismeler gerceklestirilmistir. Boylece arastirma siirecindeki
imkan ve sinirhiliklar dahilinde miimkiin oldugunca sik sahada bulunmak, gozlem
yapmak ve katilimcilarla zaman gecirmek amaclanmaistir.

Yine de bu calismanin geleneksel antropolojide uygulandig: bicimiyle bir etnog-
rafi oldugunu iddia etmek zor olacaktir. Ancak etnografiyi hem sosyal bilimler ge-
nelinde hem de bu calisma 6zelinde asil 6nemli kilan nokta; insan eylemini ve du-
rumunu genis bir kiiltiirel baglama yani bir biitiin olarak yasam bi¢iminin icine
yerlestirerek kavramasinda yatmaktadir (Sari, 2015: 340). Etnografinin, varolusu-
muzu ¢evreleyen kiiltiiriin, yani kurallarin, uzlasimlarin ya da anlamlarin genel ola-
rak her zaman bilincinde olmadigimizdan hareketle, arastirilan insanlarda, kendi-
lerinin dogrudan ifade edemeyecegi ya da ongoremeyecegi seyleri bulma imkani
yarattig1 diisiiniilmektedir (Machin 2002’den akt. Sar1, 2015: 340- 341). Arastirma,
bu anlamda yorumsamaci yaklasimin ve etnografinin insan deneyimleri ile eylem-
lerini kendi giindelik baglamlarinda, kiiltiirel varoluslar: icerisinde anlama amacini
(Sar1, 2015: 344) paylasmaktadir.



Deneyimler ayn1 zamanda sosyal degisimi izlemeyi de miimkiin kilarken, dene-
yimi yazmak, arastirmacinin kendisiyle, akademik cevresiyle, icinde biiyiidiigii top-
lumla, misafiri oldugu toplumun hayatiyla ve beklentileriyle yiizlesmek anlamina
gelir (Nahya & Harmangah, 2017: 268). Sozii edilen bu yiizlesmenin bir boyutu
olarak arastirmacinin etnografik calisma boyunca doniisiimii, bu siirece kendini de
katarak bakmasi, bagka bir deyisle 6zdiisiiniimsellik, bu calismada etnografik yak-
lasimdan faydalanilan bir diger ilkedir. Etnografik yontemin icerdigi bu ozdiisii-
niimsellik, arastirmacinin kendisi ve kendi deneyimi iizerine diisiinmesi, bu ¢alis-
manin yontemine dahil edilmistir. “Bir anlamda arastirmanin 6znel niteligine isaret
eden diisiiniimsel yaklasim, arastirmada kim oldugumuza (ya da kim oldugumuzu
farz ettigimize) ve bireysel kosullarimizin arastirmay1 nasil etkiledigini diistindigii-
miize yapilan bir vurgudur” (Nahya & Harmangah, 2017: 260). Arastirmacinin; ken-
disi, kimligi ve arastirmadaki konumu iizerine diisiinme siirecini ifade eden 6zdii-
siiniimsellik, bu calismada da 6nemli yer tutar. Arastirmacilarin da her birey gibi
belirli bir toplumsal kokene, deger ve yargi mekanizmalarina, 6nyargilara sahip ol-
duklar1 unutulmamalidir. Bu agidan nitel arastirma yontemlerine “objektif ola-
mama” konusunda sikca yoneltilen elestirileri de agsmak adina 6zdiisiiniimsel yak-
lasim fayda saglar.

Ozdiisiiniimsel siirecin bu calismaya en biiyiik katkisi, arastirmaya baslarken ta-
sidigim kat1 onyargilar1 en azindan esnek hale getirebilmek konusunda olmustur.
Bu anlamda sahaya ¢ikmadan 6nce mevcut 6nyargilar iizerine calisabilmek ve em-
pati kurabilmek adina sahaya iliskin diisiincelerimi yazarak, bu ciimleleri soru ciim-
lelerine doniistiirerek yeniden diisiinmek, ilk hazirladigim goriisme sorularini geri
bildirimler ve oneriler dogrultusunda yeniden formiile etmek de faydali olmustur.
Bu siirecte temel olarak diisiincelerimi sorulara, onyargilarimi meraka doniistiir-
meye cabaladigim soylenebilir. Sahada da bu merak 6gesini canli ve 6n planda tu-
tarak anlamaya, empati kurmaya calistim. Bu asamada, herhangi bir yerde degil de
katilimcilarin caligma ortaminda, Teknokent’te goriismeler yapmak ve orada zaman
gecirmek kolaylastirict oldu. “Orada olma”nin, katilimin, insanlarin eylem, diisiince
ve duygularini paylagsmak, onlarin goziiyle diinyaya bakabilmek ve kendisini onla-
rin yerine koyabilmek yani empati kurabilmek anlamina geldigini (Atay, 2016:11)
boylece deneyimledim. Goriismelerin Teknokent’te olmasi, tiim giinii sahada ge-
¢irme ve katilimli gozlem gerceklestirme imkani sunarken, zaman icerisinde ken-
dime, “ben de burada calissaydim nasil diisiirdiim, ne hissederdim?” gibi sorular
sormama, hatta itiraf etmek gerekirse icten ice orada calismayi istememe neden
oldu. Bu 6zdiisiiniimsel siirecte empati kurmamin son derece kolaylastigini ve 6n-
yargilarimin bir kisminin yanlislandigini belirtmek gerek. Bu noktada 6zdiistiniim-
sel siirecin 1s1§1nda hem arastirmaya hem de kendime farkli sorular yoneltmeye

baslamis olmak, Tayfun Atay’in (2016: 13) etnografinin tarihsel siirecini aciklarken
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kullandig1 ifadeye de anlam kazandirmistir: “Hicbir antropolog, alan arastirmasinin
sonuna, o arastirmaya baslamadan Onceki diisiinsel, bilissel ve duygusal konu-
munda varmamaktaydi”. Alan arastirmas: olan bu calismada da goriilmiistiir ki,
arastirmaci, arastirmadan bagimsiz olarak diisiiniilememektedir. Dolayisiyla insan-
lar arasinda insa edilmis bir anlama kopriisii ve bunun iizerinde imal edilmis bir
bilgi oldugu (Atay, 2016: 13) goriisiinden hareketle, bu ¢alisma, katilimecilarin de-
neyimlerden yola c¢ikarak onlarla birlikte iletisim ve etkilesime dayali bilgi iiretmeyi
amaclamaktadir.

Bu dogrultuda Briggs’in (1986), bireylerin deneyimlerine, tutumlarina, goriisle-
rine, sikayetlerine, duygularina ve inanclarina iliskin bilgi elde etmede oldukca et-
kili bir yontem olmasindan dolay: sosyal bilimler alaninda yapilan arastirmalarda
kullanilan en yaygin veri toplama yéntemi olarak tanimladigi, goriisme yontemine
basvurulmustur (akt. Yildirim & Simsek, 2016: 129). Goriisme, ilk bakista sadece
konusma ve dinleme gibi temel becerileri gerektiren kolay bir veri toplama yontemi
olarak goriilebilmesine karsin; beceri, duyarlik, yogunlasma, bireyler arasi anlayis,
ongorii, zihinsel uyaniklik ve disiplin gibi pek ¢ok boyutu kapsamaktadir (Patton
1987’den akt. Yildirim & Simsek, 2016: 129).

Oncelikle; siirekli ve dinamik bir iletisimi, gériismeye dahil olan bireyler arasin-
daki etkilesimi ve bu etkilesimden dogan bag iceren goriisme siireci, ayn1 zamanda
taraflardan en az birinin 6nceden planlanmis amacinin gerceklestirilmesine hizmet
etme ve bu amaca yonelik bilgiye ulasmay1 saglama islevini ifade eder (Yildirim &
Simsek, 2016: 129- 130). Bu anlamda Stewart ve Cash (1985) goriismeyi, “6nceden
belirlenmis ve ciddi bir amac icin yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina dayali
karsilikli ve etkilesimli bir iletisim siireci” olarak tanimlamislardir (akt. Yildirim &
Simsek, 2016: 129). Bir bireyin i¢ diinyasina girerek, onun bakis acisini anlama
amaciyla; deneyimler, tutumlar, diisiinceler, niyetler, yorumlar, zihinsel algilar ve
tepkiler gibi, “gozlenemeyenin” anlasilmaya calisildig1 goriisme siirecinde arastir-
macinin temel gorevi, sorulan sorulara, karsi tarafin rahat, diiriist ve dogru bir ge-
kilde tepkide bulunmasini saglamak olarak belirtilmektedir (Yildirnm & Simsek,
2016: 130).

Arastirma Evreni, Orneklem ve Saha

Arastirmanin evrenini, Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinde calisan tiim ¢izer-
ler, tasarimcilar, yazilimcilar, oyun gelistiriciler, oyun tasarimcilari, testgileri, oyun
stiidyosu kurucular1 ve yoneticileri dahil olmak iizere dijital oyun endiistrisinde ca-
lisanlar olusturmaktadir. Arastirmanin érneklemi ise ODTU Teknokent’te oyun sir-
ketlerinde calisanlar arasindan goniilliiliik esasina gore kartopu teknigi kullanilarak
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olusturulmustur. Orneklem icerisindeki bir katilimci, Teknokent disinda Istan-
bul’daki bir oyun sirketinin kurucusu olmasiyla istisna olustururken, bir katilimci
da Teknokent’teki bir oyun sirketinde sigortali calisan olarak degil fakat toplulugun
bir parcasi olarak freelance calismaktadir. Bir katilimcinin da goriismeler tamam-
landiktan yaklasik bir ay sonra isten ¢ikarildigini belirtmekte fayda olacaktir. Ca-
lismanin 6rneklemine, yas veya cinsiyet gibi sinirliliklar getirilmemistir. Katilimci-
larin listesi asagidaki tabloda (Tablo 1) detayl olarak verilmektedir.

Katilimcilarin anonimligini korumak adina numaralandirma tercih edilmis, her-
hangi bir c¢agrisim yaratmamasi icin takma isimler kullanilmamistir. Tablonun
ikinci siitununda her bir katilimcinin cinsiyeti ifade edilmistir. Erkek katilimcilar M
(male), kadinlar ise F (female) sembolii ile belirtilmistir. Ankara Kalkinma
Ajansr’nin 2016 yilinda hazirladig: dijital oyun sektorii raporuna gore (2016: 37),
Ankara’daki oyun gelistiricilerin cinsiyete gore dagilimi incelendiginde oyun gelis-
tiricilerin yalnizca %2’lik bir kismin kadin oldugu goriilmiistiir. Ayni raporda belir-
tildigi {izere 2015 yih verilerine gore diinyadaki tiim oyun gelistiricilerin yaklasik
%751 erkek iken %22’si kadindir. Bu arastirmadaki toplam 20 katilimcidan ise,
dordiinii kadinlar olusturmaktadir.

Isim Cinsiyet Yas Oyun Sirketi
Katihmer 1 M 29 X
Katilimar 2 F 29 X
Katihmci 3 M 28 X
Katilimar 4 M 33 Y
Katihmci 5 F 24 F
Katilimai 6 M 28 T
Katihmci 7 M a7 N
Katilimci 8 M 30 D
Katihmci 9 M 34 D
Katilimar 10 F 32 G
Katihmer 11 M 26 X
Katilimer 12 M 35 M
Katihmci 13 M 29 z
Katihimar 14 F 30 X
Katihmci 15 M 36 N
Katilimcr 16 M 26 N
Katihmer 17 M 34 X
Katihimar 18 M 38 N
Katihmci 19 M 27 E
Katilimar 20 M 29 z

Tablo 1: Katilimcilar
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Uciincii siitunda 24-47 yas araligindaki katilimcilarin yaglari belirtilmistir. Aras-
tirmaya katilan gelistiricilerin yas ortalamasi 31’dir. Ankara Kalkinma Ajansi’nin
dijital oyun sektorii raporu icin yapilan genis ¢apli anketin sonucunda Ankara’da
yer alan oyun gelistiricilerin yas ortalamasi 28 olarak saptanmistir. Bu rapora gore,
yas gruplari icerisinde en biiyiik agirlig1 %44 ile 18-24 yas araliginin olusturdugu,
takip eden sirada ise %37 ile 25-34 yas araliginin yer aldig1 goriilmiistiir (2016: 38).

Son olarak yukaridaki tabloda gelistiricilerin ¢alistiklar: oyun firmalari, anonim
tutulmalar1 acisindan harflerle kodlanmistir. Bakildiginda, katilimcilarin altist X sir-
ketinde, biri Y, biri G, biri M, bir digeri T, bir kisi de E sirketinde ¢alisirken, dordii
N sirketinde, ikisi D sirketinde, ikisi Z sirketinde caligmaktadir. F kodu da freelance
calisan bir katilime icin kullamlmustir. Kisaca ODTU Teknokent’te bulunan, yedisi
halen aktif bicimde oyun gelistiren sekiz farkl sirkette calisanlar, bir freelance ca-
lisan katilime1 ve Istanbul’da bulunan bir oyun sirketi yoneticisi ile derinlemesine
gorlismeler gerceklestirilmistir.

Bu katilimcilardan biri kendisini oyun tasarimcisi, iicii oyun gelistirici, iicii ii¢
boyutlu gorsel sanatgi, biri iki boyutlu gorsel sanatci, biri gorsel sanatgi, biri “con-
cept artist”, biri testci (game tester), iki tanesi kurucu ortak ve yonetici, biri kurucu
ortak ve programci, ikisi yonetici, biri bilgisayar, biri yazilim miihendisi, biri giri-
simci ve CEO (Chief Executive Officer) ve bir digeri ise CTO (Chief Technical Offi-
cer) olarak tamimlamaktadirlar. Bunlar katilimcilara kendilerini nasil tamimladiklar:
sorulduklarinda alinan cevaplardir. ODTU Teknokent’teki oyun sirketlerinde cali-
san kisilerin ve departmanlarin sayica az olmasi, katilimcilarin anonimligini koru-
mak acisindan engel teskil etmektedir. Bu nedenle katilimcilarin hangi pozisyonda
calistiklar: tabloya eklenmemistir. Yine katilimcilarin anonimligini korumak adina,
calismada, gerekli goriildiigii durumlar haricinde, tiim katilimcilarin meslegini,
kendini ya da uzmanligini bu sekilde tanimlamamasina karsin, “oyun gelistirici”
bi¢iminde genel bir ifade kullanilmaktadir.

Katilimcilarin oyun endiistrisindeki deneyimleri 4-16 yil arasinda degismekte-
dir. Katilimcilardan biri, iiniversite egitimini yarida birakmistir. Kalanlarin tiimii en
az lisans mezunudur. Biri Hacettepe, dérdii ODTU’de olmak iizere bes katilimci saha
arastirmast sirasinda yiiksek lisans 6grenimlerine devam etmektedirler. Sekiz kati-
limc1 yalniz lisans, bes katilimc: yiiksek lisans, bir katilimei ise doktora derecesine
sahiptir. Katilimcilardan yalniz biri sézel bir béliimden mezun olmustur. Katilimei-
lardan dokuzu 6grenim hayatlar siiresince ODTU’de 6grenci statiisiinde bulunmus-
lardir. Bes katilimci lisans diplomasini Ankara disinda bulunan iiniversitelerden al-
mistir. Yine Kalkinma Ajansi’nin raporunda oyun gelistiricilerin genel egitim du-
rumlar1 konusunda, lisans veya yiiksek lisans egitimi alan gelistirici oraninin %93
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oldugu belirtilmektedir. Yas gruplari ile egitim diizeyi arasindaki iliski incelendi-
ginde genel ortalamada yiiksek lisans yapanlarin orami %22 iken 25 yas iistii kesim
icin bu oranin %32’ye ciktig1 belirtilmistir (2016: 37).

Arastirmanin sahasini ODTU’de yer alan Teknokent olusturmaktadir. Tekno-
kent’in secilmesi Tiirkiye’de oyun endiistrisindeki 6neminden kaynaklanmaktadir.
Ankara Kalkinma Ajansi raporunda da belirtildigi gibi, dijital oyun sektoriiniin ta-
nimlamasi ve siniflandirmasini yapmak, bu sektorle ilgili dogrudan ulusal ya da
bolgesel Olcekte resmi istatistiksel veri olmamasi nedeniyle pek miimkiin degildir.
Herhangi bir sektor envanteri bulunmasa da oyun firmalarinin, Ankara’da, 6zellikle
ODTU Teknokent’te konumlandiklarini ve burada dogal bir kiimelenme olusturduk-
lar1 da bilinmektedir (2016: 36). Dijital oyun sektoriiniin burada kiimelenmesiyle
de iligkili olarak, ODTU Teknokent’i 6nemli kilan bir diger unsur, biinyesinde kuru-
lan Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM) ve bu merkezin
dijital oyun endiistrisindeki roliinden kaynaklanmaktadir.

ATOM, oyun gelistirme projeleri olan 60’tan fazla oyun gelistiriciye projelerini
gerceklestirmek iizere donanim, calisma ve etkilesim alani, egitim gibi cesitli des-
tekler sunarak ileride dijital oyun sektoriinde yer alma imkéni sunan, kendi sirket-
lerini kurmak amaciyla is plam gelistirmelerine yardimeci olan bir 6n-kulucka mer-
kezidir. ATOM, Tiirkiye’deki oyun sektoriine pek cok gelistirici yetistirmis olmasi,
dijital oyun sektoriindeki yenilikler, etkinlikler, egitimler, projeler acisindan mer-
kezi nitelikte olmasi nedeniyle endiistri icerisindeki ve gelistiriciler arasindaki etki-
lesimi ve iletisimi biiyiik 6l¢iide kuvvetlendirmektedir. Sagladigi bu etkilesim ve
iletisim olanagiyla beraber, dijital oyun sektoriinde calismak isteyen gelistiricilerin
sektore entegrasyonunu saglayacak olan ara yiiz gorevi gormektedir (AKA Rapor,
2016: 56).

Teknokent’teki bu dogal kiimelenme ve ATOM’un rolii disinda, Ankara’nin bas-
kent olmasi, TUBITAK, KOSGEB gibi desteklere ya da sektorel etkinliklere erigimi
kolaylastirirken, basta ODTU ve Hacettepe olmak {izere sehirde bulunan iiniversi-
telerin sektore insan kaynag1 sagliyor olusu da saha agisindan 6nemlidir. Yani sira
Ankara Kalkinma Ajans: raporunda da (2016: 56) sektoriin Tiirkiye icerisindeki ko-
numu degerlendirildiginde, Tiirkiye’deki en 6nemli merkezinin Ankara oldugu be-
lirtilmektedir. Bu anlamda ODTU Teknokent’in, “dijital oyun ekosistemini” incele-
mek isteyen arastirmacilara etkin bir saha olusturacag: diisiiniilmiistiir.

Resmi internet sitesindeki bilgilere gore,> ODTU Teknokent 2000 yilinda ilk bi-
nasini hizmete acmistir. “Tiirkiye’nin ilk ve en yenilik¢i teknoparki” olarak ifade

2 http://odtuteknokent.com.tr/tr/hakkinda/odtu-teknokent-hakkinda-2
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edilen ODTU Teknokent’in amaci, “iilkemizin uluslararasi arenada rekabet giiciinii
artiracak teknolojileri gelistiren ve iireten firmalara, arastirmacilara ve akademis-
yenlere cagdas alt ve iist yap1 olanaklar1 sunmak” olarak belirtilmektedir. 170.000
m2 kapali alana kurulu olan Teknokent’te %901 {iniversite mezunu, doktora veya
yiiksek lisans mezunu olan 6700’den fazla personel istihdam edilmektedir. Buradaki
350’den fazla sirketin (%50’si yazilim-bilisim, %20’si elektronik, %15’i makine ve
tasarim, %6’s1 medikal teknolojiler, %6’s1 enerji ve cevre, kalan %31 ise ileri mal-
zeme, tarim, gida, uzay-havacilik, otomotiv gibi diger alanlarda) Ar-Ge calismalar1
ve cesitli programlar yiiriittiigii bilinmektedir.

Arastirmanin basinda, sahanin konumuyla iliskili zorluklar yasandigi belirtilme-
lidir. ODTU’ye erisim, giivenlik 6nlemleri nedeniyle personel ve 6grenci harici kim-
seler icin pek kolay olmamaktadir. Bagka bir {iniversitenin akademik personel kim-
lik kartini tasiyor olmama ragmen, iiniversite kampiisiine ve ardindan Teknokent’in
icerisine girmenin kolay olmayacag: saha arastirmasinin basinda agiga cikti. Diger
taraftan hem {iniversite kampiisiine hem de Teknokent bolgesine 6zel ara¢ olmadan
ulasmak da 6nemli bir sorundu. Yani sira, saha arastirmasinin Ankara’da kis mev-
simine denk gelmesi, yalniz ulasim degil, Teknokent’te genellikle acikta olan ortak
kullanim alanlarinda sicak bir yer bulmak acisindan da problem yaratmaktaydi.
Ulasim konusunda en pratik ¢oziim, arac etiketi olan calisanlarla beraber gidip gel-
mek oldugundan, bazen kisisel baglantilarim bazen de zamanla arkadashik gelistir-
digimiz katilimcilarin destegi sayesinde bu problem asilmistir. Bu sayede katilimci-
larla gelisen yol arkadasligimiz diisiiniildiigiinde, ulasim krizinin arastirma acisin-
dan firsata doniistiiriildiigii soylenebilir. Arastirmanin diger bir zorlugu olan 1sinma
problemi ise, Galyum blokta yari-acik sayilabilecek alanda bulunan ve isiticilari
olan kahveciye siginilarak asilmaya calisilmistir. Diger yandan, oldukc¢a merkezi bir
konumda olan bu kahvecide bolca zaman gecirmenin, siirekli gézlem yapabilme,
yeni insanlarla tanigma, katilimcilarla etkilesim icerisinde olma agisindan faydasi
da olmustur.

Yaratic1 endiistri alanlar1 ve yaratici kiimelenmelere 6rnek sayilabilecek ODTU
Teknokent, bu alandaki literatiirii de yansitmaktadir. Calismanin ilerleyen kisimla-
rinda daha detayli agiklanacak olsa da, bu alanin yaraticilik, yenilik anlaminda acik,
ancak erisim acisindan ve “disarisi1” ile giindelik baglamda bir o kadar kapali olusu
dikkat cekicidir. Benzer bir ikilik, kendi icerisinde ortak bir calisma kiiltiiriine sahip
ve hem kiiltiire]l hem mimari acidan yiiksek etkilesimli bir yapida olmasina karsin,
sirketlerin disariya kapaliliginda da gozlemlenebilir. Bu calismanin 6rnekleminde
de bulunan baz sirketlere, yalniz arastirmaci olarak benim degil, baska sirketten
bir calisanin déhi girmesi oldukc¢a zordur. Cogu sirketin kapisi, kart/parmak/yiiz
okuma sistemi ile kilitlenmektedir. Buna karsin sekizi Teknokent’te bulunan toplam
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dokuz farkl sirketten gelistiriciler ile yapilan goriismeler ya da ziyaretler sirasinda,
yedi farkl ofis ortamini gozlemleme olanagi bulunmustur. Baska bir deyisle, Tek-
nokent’te bulunan ve arastirmaya déhil olan sirketlerden yalniz biri iceriden goz-
lemlenememistir.

Veri Toplama Teknikleri

Calismada, niteliksel arastirma veri olusturma tekniklerinden, derinlemesine go-
riisme ve katilimli gézlem kullanilmistir. Teknokent’te oyun sektoriinde kisisel ola-
rak tamidigim calisanlar olmasi, kartopu tekniginin oldukca verimli islemesini sag-
lamistir. Bu siirecte katilimcilardan biri “ilk anahtar kisi” gorevi gormiis, beni baska
gelistiricilerle tanistirmistir. Saha arastirmasinin ilerleyen asamalarinda, pek ¢ok
katilimc1 benzer sekilde kendi tanidiklar: gelistiricilere arastirmadan bahsederek
referans olmuslar ve arastirmaya farkli katilimcilar kazandirmislardir. Kisisel bag-
lantilar araciligiyla tamdigim gelistiricilerin, arastirmaya katilimci olarak déahil
edilmesindense, kayit dis1 goriisme ve gozlem ile arastirmaya katki saglamalar: ter-
cih edilmistir. Boylece arastirmayi kendi sosyal ¢evrem ile sinirlandirmadan, cesit-
lilik ve gecerlilik saglamak hedeflenmistir.

Bu calisma, oyun gelistiricileri, yani insan 6zneleri ve onlarin deneyimlerini
arastirdigindan, bu kisileri, arastirmayla iliskili olas1 zararlardan korumak, arastir-
manin merkezinde yer almaktadir. Dolayisiyla arastirmaya katilan oyun gelistirici-
lerin onanmis rizalarinin alinmasi ve anonim tutulmalar etik karar alma siireci ac1-
sindan onemsenmektedir. Muhtemel zarar ve risklere yonelik cikarimlar yapabil-
mek adina arastirmanin etik karar alma siireci, calismaya rehberlik eden komiteden
ve benzer arastirmalar gerceklestirmis kisilerden goriis alinmasini, arastirmaya ka-
tilacak kisilerin onanmais rizalarinin alinmasini ve anonim tutulmalarini icermekte-
dir. Etik karar alma siireci; arastirmada gelisebilecek 6zgiin, tahmin edilemeyen
durumlar s6z konusu olabileceginden, katilimcilarin talepleri ya da arastirmanin
seyri dogrultusunda kosullarin, kararlarin degisebilecegi de g6z 6niinde bulunduru-
larak, arastirma siiresince farkli asamalarda tekrarlanan bir miizakere siireci olarak
ele alinmaktadir.

Bu sebeple, derinlemesine goriismelere baglamadan 6nce katilimcilarla paylasil-
mak {izere bir onanmis riza formu diizenlenmistir. Katilimcilar, kimliklerinin ve ca-
Listiklar sirketin ismini paylagsmayi isteyip istemediklerini bu formda belirtmisler-
dir. Ancak calismanin seyrinde s6z konusu bilgilerin, katilimcilarin rizasi olsa dahi
paylasilmasinin uygun olmayacagina kanaat getirilmistir. Bunun en 6nemli sebebi,
arastirmanin sahasinin yalmizca cografi bir konum degil, bir toplulugu ifade etmesi
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ve bu toplulugun kiiciik olmasindan dolay1 bireylerin ve sirketlerin bilinirligi, tani-
sikliginin bulunmasidir. Arastirmaci bu anlamda katilimcilarin beyanlarinin 6te-
sinde onlar1 olasi zararlardan korumak {izere etik karar alma yiikiimliiliigii tasimak-
tadir. Dolayisiyla her ne kadar kisi ya da sirket ismi verilmese de, ¢alisanlarin po-
zisyonlari, demografik bilgileri ya da ifadeleri, kimliklerini ortaya ¢ikarabilme riski
tasidigindan, katilimcilarin izin vermelerine karsin anonimliklerini korumak ama-
ciyla so6z konusu bilgilere calismada yer verilmemistir.

Gergeklestirilen derinlemesine goriismeler, arastirmanin basinda goriisme formu
yaklasimi ile baslatilmistir. Bagka bir deyisle, siralamasi ve climle yapisi agisindan
esneklik saglayan bir dizi soru hazirlanmis, zaman zaman goriismeler sirasinda ek
sorular sorulmustur. Ancak goriismeler ilerledikce, 6nceden formiile edilmis soru-
larin etkinligi sorgulanmaya baslandigindan, sohbet tarzi goriisme yaklasimina
dogru bir kayma yasanmaistir. Bu noktada, soru formu yerine goriismelerde rehber-
lik etmesi agisindan bir zihin haritasi (mind map) olusturmanin daha verimli ola-
cag diisiiniilm{istiir. Zihin haritasi, sorularin hem bireysel farkliliklara hem de sek-
tordeki pozisyon farkliliklarina uyum saglamasi agisindan son derece verimli ol-
mustur. Boylece sohbet tarzi goriisme yaklasiminin, esneklik ve goriisme akisina
uyum saglama avantajindan faydalanilirken, konudan sapma, odag:1 kaybederek da-
g1lma gibi riskleri de ortadan kaldirilmistir. Ek olarak katilimcilarin, arastirmacinin
elinde bir soru listesi gormemis olmalarinin da avantaj sagladig1 gézlemlenmistir.
Hazirlanan zihin haritasi temel alinarak katilimcilardan ilk olarak kendilerini an-
latmalari istenmis, 6grenim hayati, toplumsal kokenleri ve kariyer odakli 6znel de-
neyimleri sorulmustur. Goriigsmelerin ilerleyen dakikalarinda ise bos zaman ve ca-
lisma zamanlarini kapsayan giindelik hayat deneyimleri, oyuna ve oyun endiistri-
sine bakislar1 anlasilmaya calisilmistir. Yam sira yaraticilik kavramina bakislari, ya-
ratic1 caligma ve iiretim siirecine, kendi emek siireclerine yonelik diisiinceleri din-
lenmistir.

Sorular ve harita hazirlanirken, kolay anlasilabilir olmasina, yonlendirmekten
kacinmaya ve alternatif sorular hazirlamaya 6zen gosterilmistir. Katilimcilar zaman
zaman bazi sorular1 anlamadiklarini belirtmis veya aciklamamai rica etmislerdir. Ka-
tilimcilarin bu yaklasimi ¢ok faydali olmus, alternatif sorular gelistirmeye de yarari
dokunmustur. Yonlendirmekten kacinma, goriisme formlarinin hazirlanmasinda
dikkate alinmas: gereken temel ilkelerden biridir. Bu agidan sorular, konuyla ilgili
varsayim ya da onyargilardan arindirilmaya calisilarak formiile edilmis ve katilim-
cilara yoneltilmistir. Ancak sunu belirtmek gerekir ki, goriismeler soru-cevap yerine
sohbet tarzinda gerceklestigi icin yer yer arastirmacinin konuyla ilgili diistinceleri
de katilimcilar tarafindan merak edilmis ve sorulmustur. Boylesi durumlarda, go-
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riismelerin sonlarina dogru benim de kendi diisiincelerimi, katilimcilarla kurdugu-
muz samimiyet ve ictenlik duygusu oraninda ifade ettigim zamanlar olmustur. Bu
gibi durumlarin katilimcilar1 yonlendirdigi ya da giivenini sarstig1 degil, aksine et-
kilesim ve karsiliklilig: arttirdig: diistiniilmektedir.

Derinlemesine goriismeler, katilimcilarin sadece ne soylediklerine degil, hangi
baglamda ve nasil kendilerini ifade ettiklerine, beden diline, duygularin gosterge-
lerine de dikkat edilerek gerceklestirildiginden, her bir katilimcinin herhangi bir
kaygi, endise ya da giivensizlik hissetmeden arastirmaya katki sunduklarini soyle-
yebilirim. Bu durumun baslica nedeni, kimileri tarafindan ismen de olsa biliniyor
olmam ya da tamidiklar1 biri tarafindan yonlendirilmis olmam dogrultusunda kisisel
tutumlarindan kaynakli olabilecegi gibi, benim oyun sektorii disindan gelen biri
olmamdan da kaynaklanmais olabilir. Bilindigi {izere, derinlemesine goriisme tekni-
gini kullanan arastirmacilarin sahaya bilgi almak, gozlem yapmak amaciyla gelen
“aragtirmaci” statiisii, goriismeciler tarafindan baskin bir konumda algilanmalarina
ve sorulara yanmit verirken tereddiit etmelerine sebep olabilmektedir. Fakat aras-
tirma sirasinda gozlemledigim kadariyla bu durum; benim oyun sektoriinden olma-
mam, katilimcilarin ise sektore iliskin sahip olduklar1 bilgi ve deneyimleri ile den-
gelenmekteydi. Bu nedenle, goriismelerin son derece esit, karsilikli ve etkilesimli
oldugu kanisindayim.

Diger yandan, oyun sektdriiniin disindan bir arastirmaci olarak, goriismeler si-
rasinda gelistiricileri daha iyi anlayip daha dogru iletisim kurarak goriismelerin ni-
teligini arttirmak konusunda yeterliligimi gelistirmeliydim. Bunun icin, saha calis-
masina baslamadan once ilk olarak dijital oyun sektoriine asinalik kazanmak adina
oyun ve dijital oyun sektorii iizerine okumalar gerceklestirdim. Ardindan, sahaya
ve endiistriye asinalik kazanmak adina kayit dis1 sohbetler ve pilot goriismeler or-
ganize ettim. BOylece endiistriye ve oyun gelistirme siirecine yonelik miimkiin ol-
dugunca teknik terim ve bilgiye, farkli yaklasimlara hdkim olma cabasiyla goriis-
meler icin dil yeterliligini de saglamaya calistim.

Oyun gelistirme siirecinin programlar, yazilim ve donamimlar gibi teknik siireci
iizerine bilgi edinmek konusunda, derinlemesine goriismeler haricinde, kisisel ola-
rak da tanidigim gelistiricilerle emek ve {iretim siirecine dair gerceklestirdigim in-
formel ve kayit dis1 sohbetler, arastirmaya onemli katk: sagladi. Ayni zamanda, ca-
lismada katilimci olarak yer almayan gelistiricilerle, miimkiin olan her firsatta ta-
nigarak, sohbet ettim. Bunun i¢in miimkiin oldugunca sosyal ve sektor odakl: etkin-
liklere katilmaya calistim. Ornegin, goriismeler sonrasinda arkadas oldugumuz bir
katilima ile gittigimiz bir konserde, oyun sirketlerinin birinde yalniz birkag hafta
calisip isten cikarilan bir gelistirici ile tanigsma ve sohbet etme imk&n1 buldum. Sos-
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yal etkinliklerin yami sira, ODTU Teknokent’te belirli araliklarla diizenlenen “Ga-
metalks” etkinliklerine katildim. Dijital oyun sektorii odaginda farkl gelistiricilerin
konuk edilerek sohbet edildigi bu etkinlikler sayesinde sektdre, oyun gelistirme sii-
recine yonelik farkli bireysel yaklasimlar: dinleme olanagi buldum.

Saha arastirmasi siiresince, derinlemesine goriisme yapmay talep ettigim gelis-
tiricilerin hi¢birinden olumsuz yanit almadim ve her bir katilimc1 mesai saatleri
icerisinde daha da kisitli olan zamanlarini ayirarak ictenlikle sorularimi cevapladi.
Goriismelerde zaman agisindan yasanilan tek sikinti 6nceden randevu almanin zor
olmasiydi. Katilimcilarla yaklasik bir hafta 6nceden iletisime gecmeme ragmen go-
riismeyi planladigim giinden bir veya iki giin 6ncesinden tekrar kendileriyle haber-
lesmem istenmekteydi. Bu anlamda bir veya iki giin 6ncesinden, ya da rastlantisal
olarak goriisme ayarlamanin daha kolay oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu durum, kati-
limcilarin giindelik zamanin organizasyonundaki anlik degisiklikler ve uzun vadeli
plan yapamama baglaminda, zaman ile olan iligkileri hakkinda da ipucu vermistir.

Derinlemesine goriismeler sirasinda, katilimcilarin izinleri dogrultusunda dijital
ses kaydi alinmistir. Goriisme sirasinda not almanin, katilimcilar: huzursuz ettigini
kisa zamanda fark ettigimden, bunu yapmaktan miimkiin oldugunca kacindim. Bu-
nun yerine, goriismelerden hemen sonra hizli bicimde not almayi tercih ettim. Bunu
yapabilmek adina ayni giin gerceklesen goriismeler arasina en az bir-iki saat bogluk
koyarak bu zaman dilimini, goriisme hakkinda notlar almak ve tekrar tekrar go-
riisme iizerine diisiinmek icin degerlendirdim. Onceden yapilan pilot goriismeler
haricinde, 2017 yilinda Ekim, Kasim ve Aralik aylar1 boyunca her hafta Teknokent’e
giderek, zaman zaman katilimcilarin calistig1 ofislerde, zaman zaman Teknokent’in
icerisindeki farkli alanlarda ama en cok ODTU Teknokent’te Galyum Blok icerisinde
bulunan Starbucks’ta goriismeler gerceklestirdim. Burasi, Galyum blokun girisinde,
binanin tam ortasinda, Teknokent calisanlarinin zaman zaman sosyallesmek, zaman
zaman toplant1 veya is goriismeleri yapmak amaciyla bulundugu merkezi bir ko-
numdadir.

Goriigsmeleri burada gerceklestirmenin bir takim avantaj ve dezavantajlar1 ol-
mustur. Goriismecilerle burada goriiniir olmaktan kaynakl: bir giiven gelistirilmis
olmasi olasi goriinmektedir. Ayni zamanda, goriisme notlarini ya da goriisme 6ncesi
hazirliklarimi da burada yapmamdan kaynakli olarak, calisanlarda bir goz asinalig1
olusturmus olmam, giin icerisinde katilimcilarla sik sik karsilasarak etkilesimi siir-
diirmeme imkén saglamistir. Diger taraftan, goriismecilerin anonimligini korumak
adina dezavantaj olusturmus olma ihtimali tasidig1 da diisiiniilebilir. Ancak calis-
maya katilmanin olusturdugu negatif bir imaj ya da durum belirtilmemis, gézlem-
lenmemistir.
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Katilimcilarin calistig1 ofislerde gerceklestirilen goriismelerde ise calisma orta-
mini gozlemleyebilmek, 6nemli bir katki sunmustur. Ancak ofislerde yapilan goriis-
melerde katilimcilarla bas basa kalamamak problem yaratmistir. Béylesi durum-
larda katilimcilara disar1 ¢citkmak teklif edilmis, rahat cevaplayamadiklarini diisiin-
diigim sorular/konular ofis disinda yeniden goriisiilmiistiir. Bu sekilde bes farklh
ofiste toplam alt1 goriisme gerceklestirilmistir.

Teknokentte calismayan, istanbul’da bir oyun stiidyosu kurucusu ve yéneticisi
olan katilimci ile Skype iizerinden goriisiilmiis, bir katiimciyla Teknokent disinda
bir ortamda, ii¢ kisi ile Teknokent icerisindeki farkl: sosyal tesislerde, kalan dokuz
goriisme ise Starbucks’ta gerceklestirilmistir. Bu sekilde toplam 20 goriisme yapil-
mistir. Calismanin basinda katilimci sayist belirlenmemis, katilimcilarin soyledikle-
rinin tekrar etmeye basladig1 ve goriismelerin yeterli sayida oldugunun diisiiniil-
diigii noktada sonlandirilmigtir.
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BIRINCI BOLUM:

OYUN VE DIJITAL OYUN

Oyun

Dijital oyun endiistrisine, oyun gelistiricilere ve dijital oyun ekosistemine bakar-
ken, oyuna nasil yaklastigimiz ile oyundan ne anladigimiz belirleyici bir ilk adim
olarak goriilmektedir. Bu nedenle, 6ncelikle oyun olgusunu anlamlandirmak, kiiltiir
ile iligkisi baglaminda degerlendirmek amaclanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
calismanin bu boliimii oyun ve dijital oyun literatiiriindeki temel tartismalar ve ca-
lismalar ekseninde dijital oyunu; bos zaman, eglence ve calisma kavramlariyla ye-
niden diisiinmeye ve siniflandirmaya olanak saglamaktadir.

Literatiire bakildiginda oyunun tarihsel anlaminin kiiltiirel, toplumsal islevleri
ile egitim ve psikolojideki rolii baglaminda, cogunlukla da tarihciler, antropologlar
ya da dilbilimciler tarafindan incelenmis oldugu goriilmektedir. Oyun s6z konusu
oldugunda, Hollanda'nin 6nemli tarihcilerinden biri olan Johan Huizinga, en ¢ok
basvurulan isimlerden biridir. Huizinga, ikinci Diinya Savasi sonrasinda, en 6nemli
eseri sayilabilecek Homo Ludens (1938) ile 6énemli bir ikiligin dengesini bozmus,
insan kiiltiiriine yeni bir boyut getirmistir (And, 2016: 27). Cogumuzun asina ol-
dugu “homo sapiens” (diisiiniir/akilli insan) ve sonralari buna eklenen “homo fa-
ber” (imalat yapan insan) terimlerinin, insan1 tanimlamak konusunda uygunlugunu
ve yeterliligini sorgulayan Huizinga, bunlara karsilik “homo ludens”, yani “oyun
oynayan insan” terimini 6nermistir. Huizinga (2015: 13), Aydinlanma ¢aginda ha-
yal edildigi kadar akilli olmadigimizi ve iméal etmenin insanlar haricinde bircok
hayvani da niteleyebilecegine dikkat ceker. Dolayisiyla aslinda homo faber konu-
sunda dogru olan, homo ludens icin de gecerlidir. Yani oyun oynayan insan terimi,
imal etmek kadar esasli bir islevi ifade etmektedir Bunu aciklamak igin,
Huizinga’'nin oyunu nasil ele aldigina deginmek faydali olacaktur.

Kiiltiiriin hangi 6lciilerde oyunsal bir karakter gosterdigini arastirmak amaciyla
yola cikan Huizinga’ya gore (2015: 17) oyun, en basit bicimlerinde ve hayvan ha-
yatinin icinde bile tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen
psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir:

Kimileri oyunun kokeninin ve temelinin, yasam enerjisi fazlaligindan kur-
tulmanin bir bicimi olarak tanimlanabilecegine inanmistir. Baska teorilere
gore ise, canli varlik oyun oynarken, dogustan gelen bir taklit egiliminin
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hiikmii altindadir; veya bir gevseme ihtiyacini tatmin etmektedir; veya ha-
yatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmakta-
dir; ya da oyun, insanin nefsine hdkim olmasini saglamaktadir. Daha baska
varsayimlar da, oyunun kokenini hem egemenlik kurma arzusu hem de ya-
risma ihtiyaci icinde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi belirleyebilmeye
yonelik olan kendiliginden yatkinlikta aramaktadirlar. Nihayet diger bazi
teoriler, oyunu zararh egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yolu ola-
rak kabul etmektedirler; yani bunlara gore oyun ya fazlasiyla tek yanl ola-
rak hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu teléfisidir; ya da gercek
hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca araciligiyla gi-
derilmesi ve boylece kisisel benlik duygusunun korunmasinin saglanmasi-
dir (Huizinga, 2015: 17- 18).

Huizinga (2015: 18), oyunun nedenini ve amacini arastiran tiim bu aciklamala-
rin ortak noktasinin, oyunun, oyun olmayan baska bir sey karsisinda ortaya ¢iktig:
ve bazi biyolojik beklentilere cevap verdigi varsayimindan hareket edilmesi oldu-
gunu belirtir. Oyuna dair bu agiklamalar, birbirini dislamaz ve her biri kabul edile-
bilirdir. Yine de tam da bu sebeple tiimii kismi ac¢iklamalar olarak kalmaktadir.
Huizinga bu noktada, oyunun asil 6ziiniin tasvir edilmediginin altin1 ¢izer. Oyunun
zevkli yani nedir? Oyuncunun neden hirstan gozii doner? Oyunun 0zii, tam da bu
biyolojik ¢oziimlemelerle aciklanamayan kokenindeki yogunlukta, asir1 tahrik etme
giiciinde yatmaktadir. Doga bize oyunu; heyecan, sevin¢ ve matraklikla (grasp) bir-
likte vermistir ve oyunun oziindeki “zevkli yan1” (aardigheid) tiim ¢6ziimlemeleri
ve mantiksal aciklamalari reddetmektedir. Akla dayandirilmasi, oyunu insanlar ale-
miyle simirlandiracagindan, oyun hicbir rasyonel iligki iizerinde temellendirileme-
mektedir (Huizinga, 2015: 18- 19). Huizinga (2015: 20), oyunu Kkiiltiiriin icinde,
bizzat kiiltiirden 6nce var olan, kiiltiire eslik eden ve bu kiiltiire, baslangicindan
icinde yasadigimiz doneme kadar damgasini vuran verili bir bizatihilik olarak ele
almakta; bir faaliyet bi¢cimi, anlam yiiklii bicim ve toplumsal islev olarak incelemek-
tedir. Bu dogrultuda da oyunun belirli karakteristik 6zelliklerini tanimlamaktadir.

Huizinga, oyunun her seyden 6nce goniillii bir eylem oldugunun, emirlere bagh
oyunun ise oyun olmadiginin altini ¢izer (Huizinga, 2015: 24). Bu noktada, bir ko-
pegin kuyrugunu kovalamasi ya da bir cocugun evcilik oynamasi gibi degil; insan
ve sorumlu yetigkin bireyler icin oyunun ifadesinden bahsedildigi de hatirlanmali-
dir. Bu anlamda oyun; bireyin isterse ihmal edebilecegi, ertelenebilir veya ihmal
edilebilir, keyfe keder bir eylemdir (Huizinga, 2015: 25):

Oyun bir gorev degildir. "Bos zaman" icinde gerceklestirilmektedir. Ancak

oyun kiiltiirel bir islev haline geldigi zaman zorunluluk, gérev ve 6dev kav-

ramlar1 ona dahil olmaktadir. Dolayisiyla burada oyunun ilk temel ¢izgisi
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ortaya ¢ikmaktadir: Oyun serbesttir, oyun ozgiirliiktiir. Bu cizgiye, hemen
bir bagkasi eklenmektedir. Oyun "giindelik" veya "asil" hayat degildir.
Oyun, bu hayattan kacarak, kendine 6zgii egilimleri olan gecici bir faaliyet
alanina girme bahanesi sunar (Huizinga, 2015: 25).

Huizinga’y1 takip edersek oyun, -bos zaman icinde gerceklestigi de géz oniinde
bulundurulursa- giindelik hayattan, giindelik hayatin icinde isgal ettigi yer ve siire
acisindan ayrilmaktadir. Yalitilmis ve sinirli olma niteligi tasir. Zamansal ve
mekansal sinirlar icerisinde “sonuna kadar oynanir”. Bu sonuna kadar oynanma
vurgusu ise oyunun kendine 6zgii bir akis1 ve anlami olduguna, baslama ile bitis
anlarina isaret eder (Huizinga, 2015: 27). Oyun, kiiltiir tarafindan bicimlenir ve
kiiltiirti bicimlendirir. Huizinga oyunun Kkiiltiirel bir bi¢cim olarak belirlendigini,
oyunun bir diger temel 6zelligi olan tekrarlanabilir olusuyla agiklar. Oyunun bir
kez oynandiktan sonra, belleklerde manevi bir yarati veya bir hazine olarak kalarak
aktarildigini ve her an tekrarlanabilecegini soyler (Huizinga, 2015: 27).

Ek olarak, oyun alaninin sinirlar i¢inde, 6zgiin ve mutlak bir diizen hiikiim sii-
rer. Oyun diizenin kendisidir, diizen yaratir ve diizeni gerekli kilar. Diizen ve kural-
larin ihlali oyunun niteligi ile degerini ortadan kaldirir. Oyunun estetikle olan ilis-
kisi, diinyanin kusurlulugu ve hayatin karmasiklig1 icerisinde gecici, sinirli bir mii-
kemmellik yaratmasi ve diizen ile olan siki ortakligindan kaynaklanir (Huizinga,
2015: 28):

Oyunun unsurlarini belirtmek i¢in kullanabilecegimiz terimlerin biiyiik bir
boliimii estetik alanda yer almaktadir. Bunlar bize ayni zamanda giizellik
izlenimlerini aktarma isinde de hizmet ederler: gerilim, denge, salinim, bir-
birinin yerine gecme, zitlik, cesitleme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢o-
ziim. Oyun dahil eder ve serbest birakir. Oziimler. Yakalar, bagka bir ifa-
deyle, cezbeder (Huizinga, 2015: 28).

Huizinga (2015: 68), bir kelimenin dil icerisindeki kavramsal degerinin, onun
ziddin ifade eden kelime tarafindan da tanimlandigini hatirlatir. Bu anlamda oyu-
nun z1dds, ciddiyet, daha 6zel bir anlamda ise ¢alisma olarak algilanmakta; alaycilik
ve saka da ciddiyetin karsiti1 olarak konumlandirilmaktadir. Huizinga’nin ifadesini
Tiirkcede dogrulamak da miimkiindiir. “Oyun oynamiyoruz” derken ciddiyetin ice-
rildigi anlami ortaya ¢ikmakta, “ciddi olmak” ile de oyunculugun, eglencenin disa-
rida birakilmasi kastedilmektedir. Oysa Huizinga (2015: 69) oyun ve ciddiyetin bir-
birinin z1dd1 olmadigini 6ne siirer. Nitekim ciddiyet, oyunu diglamaya yonelik olsa
da oyun, ciddiyeti rahatlikla icerebilmektedir: “Ciddiyet, oyun olmayan’dir ve baska
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hicbir sey degildir. Buna karsilik, oyun’un anlamsal agirlig1 ciddi-olmayan anla-
miyla asla tamimlanamaz ve tiiketilemez. Oyun bizatihi bir kavramdir. Bu kavram,
oldugu haliyle, ciddiyet kavramindan daha iist bir diizlemde yer almaktadir”.

Oyunun, “oyun” olabilmesi icin ciddi bir katilim gerekmektedir. Oyunun vazge-
cilmez ozellikleri olan diizen ve kurala uyulmadig1 takdirde (oyunbozanlik olarak
da ifade edilebilir), oyunu kuran yap1 taslar yikilarak zamansal ve uzamsal bagla-
mindan koparilmus olur. Ornegin, satranc oynarken piyonu L seklinde siirersek oyu-
nun diizen ve kuralini ¢ignemis, oyun evrenini yikarak onun disina ¢ikmis oluruz.
Yani oyundan kural ve diizeni koparmak, oyun niteligini yitirmesi anlamina gelir.
Huizinga (2015: 31) oyunu bicim acisindan kisaca soyle tanimlamaktadir:

Olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve “kurmaca” ama yine
de oyuncuyu tamamen icine cekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun, her
tlirlii maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu eylem bilhassa si-
nirlandirilmis bir zaman ve mekanda gerceklesmekte, belirli kurallara uy-
gun olarak, diizen icinde cereyan etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir
esrar havasiyla cevreleyen veya alisilmis diinyaya yabanci olduklarim kilik
degistirerek vurgulayan grup iligkileri dogurmaktadir.

Ozetle, Huizinga’ya gore oyun; goniillii, keyfe keder, 6zgiir, giindelik yasam ru-
tininden farkli, zamansal ve mekansal sinirliliklari, kendine 6zgii bir diinyasi, dii-
zeni, kurali, mantig1 olan fakat kiiltiir ve giindelik yasamla da dogrudan iligkili bir
eylem olarak ifade edilebilir. Oyunu betimleyen serbestlik, yaraticilik, katilim, za-
man ve mekansal sinirlar ile keyif alma, cezbetme gibi 6zellikler de bu noktada
ortaya c¢ikmaktadir. Onemli bir nokta da Huizinga’nin oyun alaninin sinirlarim ka-
lin ve net bicimde ifade etmesidir. Oyun alanini tanimlayan bu kalin duvarlarla
oyunu giindelik hayattan yalitilmis bicimde ele almaktadir. Tam da bu yaklasim,
oyun alaninin sihirli bir cember (magic circle) olarak kavranmasina kaynaklik et-
mektedir.

Yiicel Dursun, Nietzsche’den beri, Derrida ve Gadamer gibi oyun iizerine diisii-
nen bir¢ok filozofun, oyunun varolus bi¢imi hakkinda oyunun i¢/dis ayrimini, si-
nirliligini ya da kapaliligini sorun ederek cesitli sekillerde cember kavraminmi kul-
landiklarina dikkat cekerek, oyunun ontolojik formunun ¢ember oldugunu soyler
(2014: 140, 163). Oyun, 6zerk anlam ¢cemberi bakimindan, hareketi ve amaci kendi
icinde gerceklesen, tekrarli ve ayninin her tekrarinda yeniye gebe olan bir yapi ola-
rak diisiiniilebilir (Dursun, 2014: 135). Bu anlamda kapali, sinirli bir ontolojik
forma sahip olsa da icerisinde sonsuz olanaklar ve 6zgiirliik de barindirir (Dursun,
2014: 137). Cember formu, aslinda oyunun zaman ve mekaniyla da ilgili olarak
Ozerk alanina, sahasina vurgu yapmaktadir. Huizinga’nin oyun ile oyun olmayan
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ayrimi da bu baglamda diisiiniilebilir. Oyun, “oyun olmayanin sihirli bir hali” ola-
rak “asil” diinyadan ayrildiginda, onu askiya aldiginda, s6ziinii ettigimiz sihirli cem-
ber metaforu ortaya ¢ikmaktadir (Dursun, 2014: 152- 155). Oyunun dijital bir nite-
lik kazanmasiyla birlikte derinlesen sihirli cember kavramina yonelik tartismalar
sonraki basliklarda detaylandirilacak olsa da, bu asamada kavram, oyun alaninin
giindelik yasam alaniyla iliskilenmesi iizerine diisiinmeye olanak saglar.

Diger taraftan, oyunun insan tarafindan siirekli yeniden iiretildigi ve yenilendigi
diisiiniiliirse, oyunu tam olarak tanimlamanin ¢ok da miimkiin olmadigini diisiinen
(Aygiin-Cengiz, 1997: 54) ve bulanik bir kavram olarak tanimlayan (Sutton-Smith,
1999) arastirmacilar da vardir. Gogunlukla cocukluk donemi ile bu donemdeki 6g-
renme alan ve 6grenme siireciyle iligkilendirilen oyun; ayni1 zamanda bir 6grenme
ve kiiltiirlenme alani, sahasidir (akt. Akbulut, 2009: 25).

Transformations: The Anthropology of Childern’s Play (1982) kitabinin yazar1 He-
len B. Schwartzman, oyunu soyle tanimlamaktadir: “Oyun, oyuncularin bir seylere
yonelik (bir nesne, bir kisi, bir rol, bir etkinlik, bir olay, vb.) benimsedigi bir yone-
lim ya da cerceveleme ve tanimlama baglami, bir amistirma (bir carpitma ya da
yanilsama degil), bir doniistiiriim (koruma degil) araciligiyla nitelenen bir metin
iireten ve nesne, kisi, rol vb.nin goriiniimiinde taklittir” (akt. Akbulut, 2009: 27).
Schwartzman (1982: 4), oyunun is olmadig1, ciddi olmadig: ve gercek olmadig: ko-
nusunda Huizinga ile tutarl bir yaklasim benimsemektedir.

Oyun konusunda calisan onemli arastirmacilardan bir digeri, Roger Caillois,
Man, Play and Games (2001) baslikli kitabinda, Huizinga'nin ¢alismasini, bir oyun
calismasindan ziyade kiiltiir ve rekabete dayali oyunlarin ruhunu y6neten oynama
prensibinin, yaratici niteligini sorgulama girisimi olarak degerlendirmektedir. Bu
anlamda Huizinga’nin oyun tanimini hem ¢ok genis hem de ¢ok dar bulmaktadir
(2001: 4). Caillois, oyunun karakteristik 6zelliklerinden birinin, sonunda hicbir
iirlin ya da zenginlik/varlik/sermaye yaratilmamasi oldugunu belirtirken bunun,
oyunu sanattan ayiran bir nokta olduguna da dikkat ceker. Oyunu saf bir israf
(waste) firsat1 olarak niteleyen Caillois, oyunun bazen zaman, enerji, marifet, yete-
nek, bazen de paranin israfi oldugunu séyler. Ornegin, hayatini ringe ¢ikarak kaza-
nan bir boksor ya da sahneye cikarak gecimini saglayan bir aktér oyuncu degil,
iscidir. Bagka bir deyisle oyun, profesyonel olarak oynandig1 zaman, oyun olmaktan
cikar (2001: 5- 6).

Caillois, Huizinga gibi oyunun o6zgiir ve goniilli bir aktivite oldugunu ve bir
eglence kaynag1 oldugunu savunmaktadir. Dolayisiyla oyun bir zorunluluk, emir,

sorumluluk haline geldiginde veya angaryaya doniistiigiinde, temel 6zelligini kay-
betmis olur. Yani oyuncunun oyuna spontane bicimde, 6zgiir iradesiyle ve keyifle
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katildig1, her seferinde rutinden kagmayi, sessizligi, meditasyonu, aylakca yalnizli§
ya da yaratici bir aktiviteye katilmay1 6zgiirce secerek kendini adadig1 gercegi or-
tadan kalkar (2001: 6). Caillois (2001: 7), insanin yalnizca kendisi istedigi, diledigi
zaman oyun oynadigini belirterek, oyunun Ozgiir niteligine tekrar vurgu yapar.
Buna bagh olarak kisi diledigi zaman oyundan c¢ikmak ve ayrilmakta da ayni dere-
cede 6zglir olmalidir.

Oyununun, daha keskin bir yapi icerisinde 6zgiir hareket etmeyi ifade eden oy-
namak anlaminda oyun (play) ve kurallarla oynanan, dl¢iilebilir bir cikt1 ile sonug-
lanmasi beklenen oyunlar anlaminda oyun (game) olarak iki bicimde tanimlandigi
ortaya cikmaktadir (Akbulut, 2009: 30). Bu anlamda Caillois, oynamak anlaminda
oyunu (play), sabit ve kat1 kurallarin olmadigi, 6zgiir bir dogacglamayi, taklidi,
bagka biri ya da bir sey gibi davranmayi iceren (6rnegin, bebeklerle, arabalarla vs.
oynanan) oyunlar olarak diisiinmektedir. Caillois, kurallarin kendisinin, kurguyu
yarattigini soylemektedir (2001: 8). Oyun (play) her zaman yasamu taklit etmeyi
icerirken, oyuncu gercekte var olmayan kurallar1 nasil kesfedecegi ve izleyecegi bil-
gisinden yoksundur; diger yandan oyun (game), istenen davranisin, rol yapma/tak-
lit oldugu bilgisine eslik eder (Caillois 2006’dan akt. Akbulut, 2009: 31). Yani var-
sayilan davranisin gercek olmadig: bilinci, onu gercek yasamdan ve diger oyunlari
tanimlayan keyfi yasalardan ayirmaktadir (Caillois, 2001: 7). Ornegin, elindeki so-
pay1 kili¢ olarak sallayan bir ¢ocuk, bunun gercek bir kili¢ olmadiginin farkindadir
ve oyunun anlamli hale gelebilmesi icin diger oyuncularin da bunu kili¢ olarak ka-
bul etmeleri gerekmektedir. Bu durum, kurmaca ve gercek diinyanin bilincinde ol-
mak anlamina gelen “metaxis” kavramiyla aciklanmaktadir (Akbulut, 2009: 32).

Caillois’ya gore (2001: 9- 10), bir etkinligin oyun olarak tanimlanabilmesi icin,
belirli 6zellikler mevcuttur. Bunlar; (1) zorunlu olmayan, 6zgiir bir eylem olmasi,
(2) belirli uzam ve zaman sinirliliklari icerisinde ayr1 olarak sinirlandirilmis olmasi,
(3) sonucu 6nceden belirlenemeyen ve bir 6lciide oyuncunun insiyatifine birakilan
girisimleri iceren belirsizlik 6zelligi, (4) oyuncular arasinda bir malin degisimi ha-
ricinde herhangi bir iiriin ya da yeni bir 6ge yaratilamayacak sekilde sonlanmasi
yani verimsizlik ilkesi, (5) kurallara dayali olmas: ile (6) gercek yasamin aksine
ikinci bir gercekligin ya da gerceklikten bagimsizliga eslik eden 6zel bir farkindalik,
inandiricilik 6zelligidir.

Huizinga'nin ¢calismalarindan yola ¢ikan Caillois (2001: 12) ayni zamanda oyun-
lar1 dért temel alana ayirmaktadir. ilki, agon (yarisma), futbol, bilardo ya da sat-
ranc¢, dama gibi oyunlar1 niteler. Bunlar daha ¢ok rakiplerin kazanma ihtimallerinin
esit oldugu, kosu, giires, gibi genel spor karsilagsmalarini icerir. Digeri, alea (sans),
loto, zar oyunlar: ya da rulet gibi sansa dayali oyunlari; mimicry (6ykiilenme) ise
Hamlet ya da Nero gibi taklite, 6ykiilenmeye dayali hayali bir karaktere biiriinmeyi,
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onun gibi davranmay: (-mus gibi yapmay1) iceren oyunlar: (evcilik oynamak gibi)
ifade eder. Son olarak ilinx (vertigo) ise, hizli bir donme ya da diisme hareketiyle
bir bas dénmesi, diizensizlik hali yaratacak tiirde oyunlar niteler. Ornegin, cocuk-
larin oynadig1 doniip durma oyunu ya da dénme dolaba binmek, salincakta sallan-
mak (veya lunaparklardaki benzeri deneyimler) ile vals, kayak veya ip cambazlig1
gibi etkinlikler bu kategoriye girmektedir. Caillois, oyun tiirlerini, tanimladig: iki
karsit kutba yerlestirmektedir. Paida olarak nitelenen ilk kutup, bir tiir kontrol edi-
lemeyen fanteziye, kaygisiz bir neseye, kargasaya ve 6zgiir dogaclamaya isaret eder.
Bu acidan daha gelisigiizel, denetimsiz, coskulu ve kisisel tatminin 6n planda ol-
dugu bir tiirden bahsedilmektedir. Karsit kutba da ludus adin1 verdigi, daha fazla
caba, sabir, beceri ve ustalik gerektiren, diizen ve kontrolii iceren ikinci bileseni
yerlestirir (Caillois, 2001: 13). Caillois’nin siniflandirmalarina gore 6rnegin Tetris,
ludus boyutunda bir sans oyunu (alea), The Sims gibi simiilasyon oyunlari ise taklit
(mimicry) olarak diisiiniilebilir (Akbulut, 2009: 35).

Sara Smilansky (1968) ise (1) islevsel oyun (nesne ile nesnesiz basit, tekrarli
hareketlerden olusan oyunlar), (2) nesneleri kullanarak yaratma veya yapilandir-
may1 iceren insa oyunu, (3) imgesel durumun yaratildig1 dramatik oyun ve (4) 6n-
ceden konulmus ve kabul edilmis kurallar1 olan kuralli oyun seklinde, oyunlar: dort
farkli sinifa ayirmistir (akt. Akbulut, 2009: 44- 45). Benzer bir oyun siniflandirma-
sint Mahmut Tezcan (1999), savas oyunlari, ask oyunlari, taklit edici/dramatik
oyun ve toplumsal oyun seklinde yapmistir. Schwartzman (1982) da fiziksel beceri
oyunlari, strateji oyunlar1 ve sans oyunlar1 olarak ii¢ kategori 6nermektedir (akt.
Akbulut, 2009: 45).

Bernard Suits de Gekirge: Oyun, Yasam, Utopya (1995) isimli kitabinda oyunun
ogelerini, (1) amac (bu amag oyuna katilmak, oyunu kazanmak veya diger oyuncu-
nun Oniine gecmek olabilir), (2) bu amaca ulasmak icin gerekli araclar, yani oyun-
cunun oyunda kullandig1 nesneler, (3) uyulmas: gereken kurallar ve (4) ozgiirliik,
ciddiyet, gerilim, diizen, paylasma ve haz duyma kavramlarini iceren ve onsuz oyun
oynamanin miimkiin olmadig lusorik tavir (oyunsal/oyunsu tavir) olarak belirle-
mistir (akt. Akbulut, 2009: 38- 39).

Oyun, belirli bir zaman, mekan ya da uzamda, belirli bir diizen icerisindeki ya-
piy1 ifade etmesi bakimindan Huizinga basta olmak {izere pek ¢ok arastirmaci ve
diisiiniir tarafindan oyun olmayandan ve “asil” diinyadan ayrilmaktadir. Ancak bu
goriisii elestiren akademisyenler de vardir. Ornegin Jacques Ehrmann, Huizinga ve
Caillois’y1, oyun/realite ya da oyun/siradan yasam ayrimlar: acisindan ve oyunun
realiyete karsit tanimlanmasi bakimindan elestirmektedir (Dursun, 2014: 155-
156). Ehrmann’a gore (1968) oyun, kiiltiire bagli olan realiteden kopuk degildir.
Dolayisiyla kiiltiir ve realite temelindeki iliskiden izole edilerek tanimlanamaz;
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oyunu tamimlamak, realite ve kiiltiirii de tanimlamaktir ve bu {iclii, birbirleri teme-
linde gelisebilir, insa edilebilirler (akt. Dursun, 2014: 156). Eugen Fink (1968) de
oyun ve realiteyi bir karsitlik icinde gormez. Fink’e gore, oyunun, yasamin siirekli-
ligini kesintiye ugratmasiyla ortaya cikan, oyun ve yasami birbirinden ayiran bir
mesafe vardir ve bu mesafeyle yasam da bir oyun olarak ortaya cikabilir; yani oyu-
nun ve yasamin fenomenleri birbirlerine dahil olur (akt. Dursun, 2014: 156- 157).

Buradan hareketle Huizinga'nin yaklasimi, oyunun sinirlarimin kural ve diizen
ile iliskisi ve rol yapma baglaminda giindelik hayat rutininden bir kacis, rutin ol-
mayanin taklit edilmesi biciminde ele alinabilir. Ancak kurmaca ya da hayal giicii
ne kadar derin olursa olsun, oyunun giindelik hayattan tamamen kopuk bicimde
kavranamayacag: diistiniilmektedir. Huizinga’nin, oyunu bos zamana yerlestirmesi,
temsil etme islevinin oldugunu séylemesi ve halihazirda kiiltiir ile derin bicimde
iligkilendirmesi de onu giindelik hayattan tamamen koparmadig1 ama belirli sinirlar
dahilinde kendine 6zgii bir evreni oldugunun altin1 ¢izmesi olarak da yorumlanabi-
lir. Bu calismada, oyunun gercekligin karsit1 olarak goriilmedigini belirtmekte fayda
vardir. Bunun yerine, oyunun kiiltiir ve gerceklik ile iliskisi, bag1 temelinde, oyun
evreni giindelik hayatin bir parcas: olarak ele alinmaktadir.

Dijital Oyun

20. yiizy1ilin ikinci yarisindan sonra oyunlar elektronik ortama tasinmis, boylece
dijital oyunlar hayatimiza girmistir (Akbulut, 2009: 45). Sanal uzamda oyun oy-
nama edimi olarak tarif edebilecegimiz dijital oyunlar (Binark, 2007: 11), gelenek-
sel oyuna (dijital olmayan oyuna) ait 6zellikleri de icerisinde barindirmaktadir. An-
cak geleneksel oyundan farkli olarak, dijital oyunlarin o6ncelikle yeni medyanin hi-
permetinsellik, etkilesimlilik, multimedya bicimselligi gibi 6zelliklerini icerdigini
ve bilgisayar dolayimli oldugunu hatirlatmak gerekir (Binark & Bayraktutan-Siitcii,
2008a: 45). Bu da oyun zaman ve uzami, oyun oynama ediminin kendisi ve oyunu
gelistirme, tasarlama asamasi acgisindan 6nemli bir doniisiime isaret eder. Bununla
beraber, dijital oyun iiretim siirecine iliskin profesyonel yapilanma da dijital oyun-
larin geleneksel oyunlardan 6nemli bir farkidir. Ciinkii dijital oyun, endiistriyel bir
iiretim sonucu ortaya cikar ve oyunun kendisi meta degeri tasir (Binark & Bayrak-
tutan-Siitcli, 2008a: 49). Bagka bir deyisle dijital oyunlar, geleneksel oyunlardan
dijital olma niteligiyle oldugu kadar, yaratici endiistri veya kiiltiir endiistrisi olarak
tanimlanabilecek bir endiistriyi, endiistriyel yapilanmayi, organizasyonu, iiretimi
ve tiiketimi ifade etmesi bakimindan da farklilagmaktadir.
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Zaman zaman video oyunlari, elektronik oyunlar ya da bilgisayar oyunlar te-
rimleriyle de ifade edilen dijital oyunlarin, Caillois’nin siniflandirmasini temel alir-
sak, kurallara bagli ve denetimli olmasi nedeniyle ludus kutbuna yakin oldugunu
sOyleyebiliriz (Akbulut, 2009: 35). Dijital oyunlar s6z konusu oldugunda, oyunun
diizenini, kurallarini, zamansal ve uzamsal sinirliliklarini, bagka bir deyisle oyun
evrenini kavramak kolaylasir. Bundan kaynakli, sanal ortama tasinan oyun oynama
ediminin giindelik hayat ve gerceklikle olan iliskisinde, ilk bakista bir kopma ol-
dugu diisiiniilebilir. Ancak, dijital oyunlarin da ¢evrimici uzamin, sanalli§in bir par-
cast olan diger tiim olgular gibi, “gercek diinya”’dan tamamen kopuk ya da ayriksi
oldugunu varsaymak, yaniltici olacaktir. icinde yasadigimiz, “gercek” olarak nite-
ledigimiz, cevrimdis: diinya ve sanal, cevrimici diinya ¢ogu zaman birbirinden ba-
gimsiz gibi goriinse de cevrimici uzam ve ona ait tiim donanim, yazilim, aglar gibi
bilesenler, icerisinde yasadigimiz (asil, gercek) diinyadan, kiiltiirden, sosyal, eko-
nomik ve politik diizenden bagimsiz degildir. Ayni sekilde, sanal uzamda yaratilan
ortam, karakter ya da kimliklenme bicimleri de ¢evrimdisinda olan bitenleri, carpik,
deforme, ters ya da eksik de olsa temsil etme niteligi tasidigindan “gercek olmayan”
olarak nitelenemez. Olsa olsa (eger mutlak bir gercekligin varligini bastan kabul
ediyorsak) gercekligin temsili olabilir.

Yeni medya caligmalarinda 6nemli bir yere sahip olan gerceklik ve sanallik tar-
tismasini dijital oyunlar baglaminda diisiinmek, bizi sihirli cember kavramsallastir-
masina tekrar deginmeye yonlendirir. Sihirli cember terimi ile kastedilen, oyunlarin
eglence ile yogun iliskisi baglaminda, oyun oynama ediminin 6zel ve biiyiilii bir
yaninin bulunmasidir. Kavramin kaynagi, daha 6nce belirtildigi gibi, Huizinga’nin
oyunlar1 ciddi olmayan ve giindelik, rutin olanin disinda kabul edilen ve herhangi
bir maddi kazanim ya da kéar elde edilmeyen aktiviteler olarak tanimlamasinda yat-
maktadir. Daniel Pargman ve Peter Jakobsson, Do You Believe In Magic? Computer
Games in Everyday Life (2008) baslikli makalelerinde Homo Ludens’i daha ¢ok, homo
economicus ya da homo faber gibi diger kavramsallastirmalara bir tepki olarak,
insan olmanin anlamina iligkin normatif bir teori olarak okumay1 6nerirler (2008:
226). Sihirli cember terimi, bir oyuna girmenin, oynamaya baslamanin sihirli bir
¢cemberin icine girmeye benzetilmesiyle alakalidir. Oyuncunun, oyunsu bir tavir be-
nimsemesiyle kendi kurallar1 olan, yeni bir gercekligin yaratildigi oyun evrenine
girmesiyle tarif edilebilir. Bu diisiincede temel problem, varsayilan keskin sinirlar
ile iliskilidir. Oyun ve oyun olmayan, oyun ve giindelik hayat, sihirli cemberin ici
ve dis1 arasinda net sinirlar ¢izebilme olanag: tartismalidir (Pargman & Jakobsson,
2008: 227).

Pargman ve Jakobsson (2008), siki oyuncular (heavy gamers) ile gerceklestir-
dikleri arastirmalarinda, oyunun belki ¢ok az sihir iceren ya da hic¢ icermeyen, rutin
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bir aktivite oldugunu ortaya koymuslardir. Dijital oyun oynama edimi, oyuncular
tarafindan haftanin her giinii en az bes saat oyun oynasalar bile, nihayetinde giin-
delik hayatlarinin akisindan kopuk olarak degil, onun bir parcasi olarak kabul edil-
mektedir. Yani sira katilimcilarinin ¢ogunlukla oyunsu bir tavir benimsemeden, za-
man zaman bagka oyun disi giindelik aktivitelere de odaklarini kaydirarak oyun
oynadiklarini saptamislardir. Bu nedenle s6z konusu arastirmaya gore, ortada giin-
delik yasamdan kopuk, biiyiilii bir oyun oynama edimi yoktur.

Nihayetinde sanal uzamda oynanan oyunlarin kurallar1 ve isleyisi, gercek ya-
samdaki ekonomik, toplumsal ve siyasal egilimlerin izlerini tasir (Akbulut, 2009:
40). Dijital oyunlarda da oyuncu, geleneksel oyunlarda oldugu gibi rakipleriyle sa-
vasarak ya da engelleri asarak, bu sefer sanal olan oyun evreninde var olmaya cali-
sir. Bireyler oyun icerisinde de geleneksel oyunlarda bizatihi, dijital oyunlarda ise
sanal olarak farkli bir kimligi, bagkasi olmay: deneyimler ve kimliklenme olanag:
bulurlar (Akbulut, 2009: 75- 76). Dolayisiyla, dijital oyunlar da geleneksel oyunlar
gibi, bireylerin hayatina dokunmakta, diinyay: ve toplumu anlamlandirmada ve ce-
sitli 6znelliklerin insasinda rol oynamaktadirlar.

Bu calismada oyun evreninden s6z ederken; dijital oyunlarin, oyuncuyu gercek
yasamin ya da gercekligin disina cikaran, anlati ve kimliklenme ile bir nevi sihirli
bir cember yarattig1 diisiincesinden degil, kendi diizen, kurallar, zaman ve uzam
cercevesinde, giindelik hayatin bir parcasi ve giindelik hayatla hem icerik hem de
oyuncu deneyimi baglaminda etkilesimli, gecirgen bir evrenden bahsedildigini
acikca belirtmek gerekmektedir. Bu diisiinceler 1s1g1nda, dijital oyunlar1 da kapsa-
yacak sekilde oyunun 6zelliklerini, bilesenlerini ve boyutlarini soyle 6zetleyebiliriz:

1. Ozgiirliik: Oyun oynamak, istege bagli, goniillii bir eylem, 6zgiirce yapilan
etkinliklerdir. Oyuncu yalnizca istedigi zaman oyuna girebilmeli ve istedigi
siirece oyun evrenindeki varligini siirdiirebilmelidir.

2. Diizen: Oyun, belirli diizen ve kurallar, belirli bir zaman, mekéan/uzam cer-
cevesinde gerceklesen bir etkinliktir. Bu yoniiyle de kendi evrenini yapi-
landirir.

3. Gerilim: Oyunda sonuca ulasma, basarma amaciyla sarf edilen cabayi nite-
leyen gerilim, oyuncunun diger oyuncularla ya da oyunun kendisiyle veya
siirpriz bir durumla, rastlantisallik ile iliskili olarak ortaya cikabilir. Oyu-
nun devamlilig: icin gerekli olan gerilim ya da kaos, sonunda ¢6ziimlenir
(Akbulut, 2009: 42).

4. Haz: Haz duyma, oyuncunun, oyunun kendisinden ya da oynama edimin-
den aldig1 hazzi nitelemektedir. Bu hazzi ortaya cikaran farkli etmenler
olabilir. Ornegin, yukarida sozii edilen gerilimin c¢éziimlenmesi icin sarf
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edilen ¢abanin miikafat1 olarak ortaya ¢ikabilir. Ayn1 zamanda oyuncula-
rin, fiziksel olarak bir arada olsun veya olmasinlar, oyun siirecinde benzer
deneyimler yasayarak, “ayn1 gercekligi” (ya da ayni evreni) paylasarak ko-
lektif bir bilinci paylasmalari, hazzin kaynagi olabilir (Akbulut, 2009: 43).
Teknolojinin kendisiyle kurulan iliskiden veya oyundaki anlatidan ortaya
cikabilir (Akbulut, 2009: 44). Onemli olan nokta, bireylerin oyuna isteye-
rek katilmalar1 ve oynama ediminden haz aldiklari, lusorik (oyunsu) tavri

koruduklar siirece bu katilimi devam ettirmeleridir.

“Ayni gercekligi paylasma” ifadesinde de agiga ¢iktig1 gibi oyundan alinan haz-
zin, paylasma ve etkilesimin yani sira oyunun giindelik olan:i kesintiye ugratma,
askiya alma niteligiyle de iliskili oldugu goriilmektedir. Bununla beraber Jos de Mul
(2008: 100- 101), oyuncunun oyundan aldig1 hazzin, tekrarlanabilirlik 6zelligiyle
de ilgili oldugunu belirtmektedir. Dijital oyunlarda oyuncu, oynama edimi sirasinda
bir bakima ¢ok asikar olmadig1 oyun kurallarini kesfederek, bu dogrultuda cesitli
beceriler kazanmalidir. Oyundan alinan hazzin da biiyiik 6l¢iide bu noktada ortaya
¢iktigindan bahsedilmektedir. Tekrarlanabilirlik 6zelligi bu anlamda oyunun sun-
dugu kesif ve miicadele (gerilimin ¢6ziimlenmesi) duygularindan alinan haz ile ilis-
kilendirilebilir. Dolayisiyla dijital oyunlarda, oyundan alinan hazzin, interaktivi-
teyle yani teknoloji dolayimiyla gerceklesen etkilesimsellik siireciyle, bagka oyun-
cularla birlikte kolektif bir katilim gerceklestirerek benzer deneyimleri paylasma ya
da oyunun tekrarlanabilirlik 6zelligi sayesinde kesfetme, beceri kazanma, gerilimin
¢oziimlenmesi siirecinde agiga c¢iktigini soyleyebiliriz.

Tiirkiye’de ve Diinyada Dijital Oyun Calismalar1

Dijital oyun literatiiriinde yer alan en temel tartisma, dijital oyunlarin ne oldu-
guna, nasil anlasilmasi gerektigine iligkindir. Bu konudaki fikir ayriliklari, dijital
oyunlarin ¢ok katmanli ve ¢ok yonlii bir yapiya sahip olmalarindan kaynaklanir.
Dijital oyunlar, nereden bakildigina gore birer oyun, etkilesimli birer yazilim, gorsel
isitsel temsil araclari, anlat1 iceren kurmaca yapitlar olarak ya da birer sosyal pay-
lasim ortamu olarak farkli bicimlerde ele alinabilir (Sezen, 2011b: 120). Dijital
oyunlari ne olarak kavradigimiz ve nasil ele aldigimiz tam da bu ¢ok yonlii ve kat-
manli yapidan otiirii farklilasmaktadir. Bu anlamda literatiirde karsimiza cikan te-
mel tartisma narratoloji - ludoloji ekseninde, yani dijital oyunlarin birer anlati olarak
m1 yoksa anlatibilimin 6tesinde kendine 6zgii bir oyun ¢alismalar: disiplini icerisin-
den mi ele alinmasi gerektigi {izerinden yiirtimektedir.
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Janet H. Murray (2006: 185), bilgisayar tabanli oyunlarin hizla gelismesi ve po-
piilerlesmesi nedeniyle, film ve anlat1 basta olmak iizere geleneksel medyadaki do-
niisiimle iliskilendirilerek incelendigini belirtir. Murray’e gore (2006: 186) ludolog-
lar, dijital oyunlar1 soyut kurallar sistemi icerisinden, diger kiiltiirel ve sembolik
iceriklerden farkl olarak anlamaya ¢alismanin daha iyi olacagini savunurlar. Ancak
Murray’i de dahil edebilecegimiz anlati teorisini savunan teorisyenler yani narrato-
loglar, oyunu diger Kkiiltiirel formlardan ayr1 olarak diisiinemeyecegimizi vurgula-
maktadirlar.

Gonzalo Frasca (1999), bilgisayar programlarinin, karakterler, zincirleme olay-
lar, sonlar ve ayarlar gibi elementleri barindirdiklari icin anlatilarla ortak noktalari
oldugunu soyler. Ancak bu yazilimlari oyun olarak analiz etmek gerektiginin de
altini ¢izer. Dolayisiyla anlat: yaklagimini yerinden etmekten ziyade onu tamamla-
mayi, benzerliklerini oldugu kadar farkliliklarin1 da ortaya c¢ikarmay: 6nerir. Tam
da bu nedenle anlat1 gibi, aktiviteyi destekleyen aractan bagimsiz olmasi gereken,
oyunu ve oynamay1 ¢alisan bir disiplin olarak “ludoloji” terimini 6nerir.

Radikal bir ludolog olarak nitelendirilen Espen Aarseth’e gore (2001), oyunlar
biligsel ve iletisimsel yapilariyla simiilasyon niteligi tasidiklarindan, anlatilardan
farklilasmaktadir. Simiilasyonlar, mantik kurallarina dayanan kompleks sistemler-
dir. Ozellikle cok oyunculu (multiplayer) dijital oyunlan diisiiniirsek, estetik ve top-
lumsal olani bir arada barindirmalari, oyunlar: anlatilardan farkli kilan diger bir
noktadir. Aarseth (2001), oyunlarin hem nesne hem siire¢ olduklarina ve miizik gibi
dinlenemeyen, kitap gibi okunamayan ancak “oynanmak zorunda” olan yapilarina
dikkat ceker. Oynanma siirecindeki yaratici katilimin, oyuncunun yetenegi, sansi
ve yaraticiliginin belirleyiciligi ve siirece olan etkisi goz oniinde bulundurularak,
oyun calismalarini anlatidan ayr1 ele almak gerektigini belirtir.

Markku Eskelinen’e gore (2004) dijital oyunlar, iki 6zellikleriyle geleneksel an-
latilardan farklilasmaktadirlar. Bunlardan ilki, zaman semasi/olaylarin nedensel-
ligi; ikincisi ise karakterin/kullanicinin rolii ve dogasidir. Eskelinen’e gére (2004:
37), baskin gecici iligki, hikaye ve soylem zamani arasindaki anlati degil, kullanici
zamani ve etkinlik zamam arasindaki iligkidir. Bagka bir deyisle oyunlardaki karak-
terler, geleneksel anlatilardaki karakterlere gore fonksiyonel olarak isler ve bir sona
hizmet ederler. Ayrica kullanici/oyuncu da film ya da edebiyatta oldugu gibi dura-
gan ve yorumlayici roliine kiyasla daha dinamik bir konumdadir (Kerr, 2006: 34).

Narratoloji ve ludoloji tartismasinda goriis ayriliklarinin kaynagy, ilk olarak oyu-
nun ne oldugu, nasil tanimlanacag: konusunda goze carparken, oyunun tarihsel sii-
recte gecirdigi evrim ise diger bir tartisma eksenini olusturur (Murray, 2006: 193).
Dijital oyunu anlatilardan farkli bicimde ele almak gerektigini sdyleyen Frasca’nin,
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oyunun yazilim ile olan iliskisini, Aarseth’in ise oyunun simiilasyon, estetik ve top-
lumsal olani bir arada barindirma niteligini vurguladiklarim1 hatirlayalim. Dijital
oyunlar bir yandan anlat1 6gelerini barindirirken, diger yandan dijital medya, yazi-
Iim, donanim, platform gibi faktorlerle diger medyalardan farklilasmaktadir. Bu
fark, dijital oyunlarin sundugu etkilesim olanaginda belirginlesir.

Etkilesim kavramina yonelik farkli yaklasimlar, bu tartismay: besleyen 6nemli
bir faktordiir. Bagka bir deyisle, oyuncular dijital oyunlar1 oynarken; bir film izler-
ken ya da roman okurken bulunduklar1 konumlarindan farkli bir noktada durmak-
tadirlar. Baz1 oyunlar, oyuncunun oynarken yaptig1 secimlere gore farkli sonlar,
farkli deneyimler ortaya koymaktadir. Oyuncunun oyuna bu dl¢iide miidahale ede-
biliyor olmasi, oyunu anlati olarak kavramay1 zorlastirmaktadir. Ancak diger taraf-
tan bu etkilesimin -6rnegin zamansal, yazilimsal veya donanimsal- sinirlarini da
hesaba katarak bir film ya da roman gibi olmasa da anlatisal boyutu oldugu da
soylenebilir.

Dijital oyun-anlati iliskisi baglaminda son olarak Murray (2005: 4) artik bu di-
yalogu yeniden cercevelemek gerektigine deginirken, aslinda kimsenin oyun ve an-
lat1 arasinda fark olmadigini ya da oyunun anlatinin altinda yer aldigin1 soyleme-
diginin altini ¢izer. Yani bu iki kutup, oyun ¢alismalarinin iki farkl tarafini tanim-
lamaktadir. Bu nedenle s6z konusu tartismanin ¢oziimlenmesi olanakli degildir.
Oyunlar anlatisal 6geleri, anlatilar da oyun niteliklerini icerebilir. Bunu, birinin di-
gerini kapsadig: seklinde yorumlamamak gerekir. Ayrica Murray’ye gore (2005: 4)
oyun calismalar1 agisindan neyin uygun olacagimi yalniz tek bir grup belirleyemez.

Bu arastirmada oyun calismalari, Murray’nin ifade ettigi gibi herkesin kolektif
bicimde ¢6zmeye calistig1 cok boyutlu ve acik uclu bir bulmaca olarak diisiiniilmek-
tedir (2005: 4). Dijital oyun da cesitli olgu ya da kavramlar gibi farkli 6znelere,
yaklasim ile perspektifler icin farkli anlam ve ifadeler tasiyabilir. Ornegin, bir aras-
tirmaci icin incelenecek kiiltiirel ve yaratici bir endiistri iiriinii, bir anlat1 bigimi;
siki bir oyuncu i¢in bir tutku; siradan bir oyuncu icin kafa bosaltmanin yollarindan
biri; bir oyun gelistirici icin iiretim nesnesi ya da sanatsal ifade aracini niteliyor
olabilir. Bu arastirmaya katilan oyun gelistiriciler de dijital oyunu kimi zaman sa-
nat, kimi zaman zanaat ya da endiistri iiriinii olarak kavramaktadirlar. Buradan ha-
reketle, diinyada ve Tiirkiye’de dijital oyun ¢alismalarinin da farkl disiplin ve pers-
pektifler icinden ele alindigi, incelendigi goriilmektedir.

Oyun calismalari; psikoloji, sosyoloji, antropoloji ve edebiyat gibi disiplinlerin
yam sira miithendislik, tasarim gibi pek cok alanda calisilan interdisipliner bir alan-

dir. Bunun yaninda, ¢ok katmanli ve ¢ok yonlii yapisi sayesinde farkli yaklasimlar
ile ele alinabilir. Dijital oyun, pek cok ozelligi ile kiiltiirel bir olgudur. Zaten oyunun
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kiiltiirti bicimlendirdiginden ve kiiltiir tarafindan bi¢imlendiginden s6z etmistik. Di-
jital oyun calismalari da kiiltiirel iiretim, tiikketim, giindelik hayat ve eglenme bag-
laminda kiiltiirel calismalardan beslenmeye ve onu beslemeye elverislidir.

Oyun caligmalari iiretim ve emek siireciyle de ic ice gecmektedir. Oyun oyna-
yanlarin oyunu degistirmek, gelistirmek niyetiyle oyunun yapisina, icerigine ya da
oynanisina miidahale edebildigi (mod yapimi), baska bir deyisle oyuncunun ayni
zamanda oyun gelistirici oldugu durumlarda, bu i¢ icelik daha net goriiniir. Bir iiriin
olarak oyun, oyuncu deneyiminden bagimsiz diisiiniilemeyecegi icin iiretim iligki-
leri ve iiretimdeki iliskiler, ekonomi-politik, icerisinden de diisiiniilmelidir. Hem
emek hem de sahiplik -oyunun sahibi kimdir, kim para kazanir, kim haz elde eder-
iliskisi bu noktada 6nemlidir (Nieborg & Hermes, 2008: 134). Bir yandan oyunun
iiretimi, dagitimi ve tiiketimi, endiistrinin yapisiyla iliskiliyken, diger yandan en-
diistri de oyunun yapisini ve icerigini belirler. Dolayisiyla dijital oyunlar; endiistri,
toplum ve birey arasinda toplumsal, politik, ekonomik ve kiiltiirel bir etkilesim ol-
dugunu soylemek yanlis olmayacaktir.

Dijital oyun literatiiriinde; endiistri, oyun gelistirici ya da oyuncudan ¢ok oyu-
nun kendisine agirlik verildigi goriilmektedir. Tiirkce akademik literatiire ve medya
temsillerine bakildiginda, dijital oyunlarin sikca, siddet icerigi, potansiyel zararlari,
cocuklarin gelisimine olan etkileri baglaminda ele alindig1 goriilmektedir. Ancak
oyunu, toplumu ve bireyi dogrudan etkileyen bir faktor olarak ele almak, aktorii
pasiflestirmekle kalmayip, sozii edilen oyun, oyuncu/birey, endiistri ve toplum ara-
sindaki kiiltiirel, toplumsal ve politik etkilesimselligi gormemize engel olacaktir.
Diger yandan bu, oyunlarin iceriginin, anlatilarinin, oyun tiirlerinin 6nemsiz oldugu
anlamina gelmemelidir. Dijital oyunun niteligi ve 6zellikleri bu etkilesimselligin
vazgecilmez bir parcasini olusturur. Bunu da en ¢ok dijital olma haliyle basarmak-
tadir. Oyunun kendisi, oyuncu, toplum ve endiistri; dijitallesmenin, kiiltiir ile, eko-
nomik ve politik sistemle girdigi etkilesim ile iliskilendirilebilir.

Tiirkiye’de dijital oyunu hem endiistrinin gelisim siireci ve yapisi baglaminda
ortaya koyan hem de dijital oyun kiiltiiriinii, Tiirkiye’deki gencligin internet kafe
kullanim pratiklerini inceleyerek serimleyen kapsamli bir projeden soz edilebilir.
2007- 2008 yillarinda Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-Siitcii tarafindan TUBI-
TAK SOBAG adina 107K039 no’lu Dijital Oyun Kiiltiirii ve Tiirkiye’de Gengligin Internet
Kafe Kullarum Pratikleri: Gevrim Ici ve Cevrim Disi Kimlik Egzersizleri, Hareketsiz Top-
lumsallagsma ve Sanal Kariyer Yapma-Ankara’da Etnografik Alan Calismast isimli bi-
limsel arastirma projesi yiiriitiilmiistiir. Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun
baslikli kitap, bu projenin bulgularindan beslenen bir calismadir. Arastirmacilar
(2008a: 12), dijital oyun iiretiminin cesitli asamalarini ve bu asamalar etkileyen
bilesenleri, Tiirkiye 6rnegi iizerinden incelemislerdir. Calisma kapsaminda dijital
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oyun sektoriindeki yoneticiler, gelistiriciler ve oyuncular ile yapilan goriismeler,
endiistriyi ve oyun oynama pratigini hem anlamaya hem de zaman igerisinde kat
ettigi yolu gormeye yardimci olur. Dijital oyunun toplumsal ve bireysel anlamda
ele alinmasinin yani sira Tiirkiye’de gelistirilen oyunlarin incelenmesi, diger iilke-
lerdeki oyun endiistrisinin yapisini ozetlemesi ve Tiirkiye’de 2008 yilinda heniiz
ortaya c¢ikmaya calisan oyun endiistrisinin topografyasini ortaya ¢ikarmasi bagla-
minda literatiire 6nemli katk: saglamistur.

Yine bu projenin 6nemli ciktilarindan biri de Mutlu Binark, Giinseli Bayraktu-
tan-Siitcii ve Isik Baris Fidaner’in derledigi Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarumi, Tiir-
ler ve Oyuncu (2009) baslikli kitaptir. Eser, iletisim bilimleri ve yeni medya calis-
malar1 alaninda Tiirkiye’de dijital oyun kiiltiirii, dijital oyuncu ve farkl tiirleri or-
taya koyar. Oyun oynama edimini iiretimden metne ve tiiketime kadar farkli bile-
senleriyle ¢ok boyutlu bicimde ele almasi, dijital oyun kiiltiiriine dair literatiirdeki
onemli bir boslugu doldurmaktadir (2009: 9). 107K039 kodlu TUBITAK SOBAG
projesinin temel ciktilar1 arasindaki bu eserlerin, Tiirkiye’de iletisim bilimleri ala-
ninda dijital oyun konusunda kitaplastirilmis baslica eserler oldugu soylenebilir.
Yani sira, Video Games Around the World (2015) baslikli kitabin Tiirkiye’yi anlatan
boliimiinde, Cetin Tiiker, Erdal Yilmaz ve Kiirsat Cagiltay, 1980’li yillardan basla-
yarak, Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisini degerlendirmis, oyun gelistirme siirecini
ozetlemistir. Bu kitap boliimii de Tiirkiye’deki dijital oyun endiistrisini konu alan
birka¢ kaynaktan biri olmasi baglaminda 6nemlidir.

Tiirkiye’de akademik alanyazin ve medya temsillerinin 2018 yilindan geriye, 10
yillik gecmisine bakildiginda dijital oyunlarin sik sik siddet icerigi, potansiyel za-
rarlari, cocuklarin gelisimine olan etkileri baglaminda ele alindig1 goriilmektedir.
Bunun disinda reklam ve pazarlama alaninda dijital oyunlarin kullanim bicimleri-
nin incelenmesi, giizel sanatlar ve miihendislik alanlarinda da tasarim ve yazilim
odaginda dijital oyunlarin konu edinilmesi s6z konusudur (Sezgin, Binark, Yalcin &
Bayraktutan, 2018: 178- 179).

Ozetle, Tiirkiye’de dijital oyun calismalarimin farklh disiplinlerden beslendigi,
farkli katmanlara odaklanilarak calisildig1 goriilmektedir. Iletisim bilimleri disin-
daki disiplinlerde ve 6zellikle egitim bilimlerinde, dijital oyun ve oyun oynama ko-
nusunun bagimlilik ve siddete yonlendirme gibi sorunsallar temelinde ele alindig1
sOylenebilir. Ancak dijital oyunu, toplumu ve bireyi dogrudan etkileyen bir faktor
olarak ele almak, aralarindaki etkilesim ve iligkiyi gormeyi engellemektedir. Bu ne-
denle dijital oyun, oyuncu, endiistri, toplum, kiiltiir ve ekonomi politik arasindaki
etkilesimselligi ve iligkiselligi akilda tutarak yiiriitiilecek arastirmalar, Tiirkiye’de
dijital oyun ¢alismalarinin gelisimi acisindan, alanyazindaki boslugu doldurmak ko-
nusunda 6nem tasimaktadir (Sezgin vd. 2018: 179).

34



Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin 2008 yil1 itibariyla hareketlendigi, ulusla-
rarast diizeyde goriiniirliikk kazandig1 soylenebilir. ABD, Kanada, Giiney Kore ve
Cin’de ise endiistrinin ¢ok daha erken ve hizli bicimde gelistiginden s6z edilebilir.
Bu iilkelerde dijital oyun endiistrisini anlamak adina Nick Dyer-Whiteford ve Zena
Sharman’in The Political Economy of Canada's Video and Computer Game Industry
(2005) baslikli calismasi fayda saglar. Dyer ve Sharman, Kanada’daki dijital oyun
endiistrisinin ekonomi politigini incelemek iizere buradaki oyun sirketlerinin sahip-
lik iliskilerini, oyun pazarinin yapisini, dagitimini; sermaye, devlet ve emek acisin-
dan ele almislardir. Bunun i¢in de Kanada’da konumlanan farkli oyun sirketlerinin
temsilcileriyle 2002-2003 yillarinda goriismeler yaparken ek olarak hiikiimet ya-
yinlarini ve basin raporlarini da incelemislerdir (2005: 188). Dyer ve Sharman’in
Kanada’da oyun endiistrisi ve devlet politikalarini acimlamalarinin yaninda, oyun
sirketlerinin temsilcileriyle yapmis olduklar1 goriismeler ve oyun endiistrisindeki
calisanlara dair cikarimlar: bu ¢calisma acisindan da 6nem tasimakta, ayrica Tiirkiye
ile karsilagtirma yapma firsat1 da sunmaktadar.

Dyer ve Sharman’in arastirmalari, Kanada’da oyun endiistrisinde ¢alisanlarin ¢o-
gunlukla erkek, genc veya orta yasly, iyi egitimli insanlar olduklarimi ortaya cikar-
maktadir (2005: 200- 201). Ayrica ise alimlarda cinsiyetci tutumlarin sergilendigi
ve endiistrideki kadin calisanlarin sayica az olduklar ifade edilmektedir (2005:
204). Arastirma, Kanada’daki oyun sirketlerinin bagka iilkelerden gelen insanlarin
sikca istihdam edildigi, cok uluslu bir calisma ortami olusturdugunu ortaya koyar.
Arastirmaya katilan goriismecilerin genellikle islerini tatmin edici, miicadeleci ve
eglenceli olarak tanimlamalar1 dikkat cekicidir. Oyun sirketlerinde calismak icin
aranan kriterler; ortak calismaya uygun olmak, iletisim becerilerine ve yeni tekno-
lojilere kolayca adapte olabilmek bi¢ciminde tarif edilmistir. Bu sirketlerdeki calisma
mekanlarinin ise genellikle calisanlarin kendilerini ifade edebilmelerine olanak sag-
ladig1 belirtilmis, sirket yetkililerinin bireyselligi, yaraticiligi, fikirlerin dolasimini
giiclendirecek ortamlar yaratmaya calistiklar: ifade edilmistir. Dyer ve Sharman’in
goriistiikleri {ist diizey yoneticilerden biri, ¢alisanlarinin dakikalar1 sayan insanlar
olmadiklarin, iglerinin hayatlarinin biiyiik bir kismi olsa da tek parcas: olmadig: ve
eglence ile zengin yasamin tadini ¢ikarmak isteyen yetenekli-yaratici insanlar ol-
duklarini dile getirmistir (2005: 202). Dyer ve Sharman’in arastirmalari, 6zellikle
oyun sirketlerinin; endiistride calisan insanlarin demografik 6zellikleri, ise alim sii-
recleri ya da sirketlerin mekansal diizenlemeleri gibi i¢ dinamiklerini serimlemesi
acisindan bu caligmaya 151k tutmakta, dijital oyun endiistrisinin Tiirkiye ile Kanada
orneginde benzerlik ve farkliliklarini gormeye olanak saglamaktadir.

Aphra Kerr, oyun c¢aligmalar: alanindaki 6nemli isimlerden biridir. Yaklasik 15
yildir bu alanda arastirmalar yapmakta olan Kerr, 2006 yilinda da The Business and

35



Culture of Digital Games: Gamework/Gameplay baslikli kitabin1 yazmistir. Kerr, bu
kitabinda dijital oyunlarin iletisim bicimlerini, toplumsal yap1 ve kiiltiirel pratikleri
yeniden sekillendirmede 6nemli bir rolii olmasina dikkat cekmektedir (2006: 1).
Uriin, platform, kullamm ve kullanici arasindaki belirli cesitliliklere isaret eden
arastirma, dijital oyunlar hakkindaki stereotiplerle cevrili yanlis anlasilma ve kor-
kulara deginirken, okuyucuya bu yaklasimlarin 6tesinde, dijital oyunlarin kompleks
yapisini genis bir perspektifle sunmaktadir (2006: 3).

2017 yilinda Aphra Kerr tarafindan yazilan Global Games baslikl: kitap, diinya-
daki oyun calismalar literatiiriine, temel tartismalar1 aciklamas: ve oyun endiistri-
sinde iiretim, dolasim ve politikalar1 incelemesi bakimindan 6nemli bir katk: sun-
maktadir. 10 yil siiren bir arastirmanin sonucu olan bu ¢alisma, diinyanin pek ¢ok
iilkesinden orneklerle, kiiresel dijital oyun endiistrisinde iiretim ve dolasim pratik-
lerine yon veren politik, teknolojik, bireysel ve kurumsal etmenleri analiz etmeyi
amaclamistir. Kerr, dijital oyun endistrisi ¢calisanlariyla goriismeler yapmais, endiist-
riye iliskin dokiimanlarini incelemistir. Kerr’in ¢alismasi, hem diinyadaki oyun en-
diistrisinin yapisin, iiretim ve dolasim politikalari ile bunlar sekillendiren toplum-
sal, politik, ekonomik ve kiiltiirel etmenleri anlamaya yardimci olurken, hem de
farkls kiiltiir ve cografyalarda endiistrideki calisma kosullarini, emek siireglerini
acitklamasi bakimindan cok kapsamli bir arastirma sunmaktadir. Bu anlamda farkl
iilkeler, sirketler, pazarlar ve calisanlar hakkinda fikir verirken, dijital oyun calis-
malarindaki temel tartismalarin temelini olusturan kiiltiir, endiistri, teknoloji ve ya-
raticilik kavramlari arasindaki gerilimi kesfetmek icin de zemin hazirlamaktadir.

Diinyada oyun calismalar1 alaninda yapilan kapsamli arastirmalarin da isaret
ettigi gibi dijital oyun endiistrisinde, Kore ve Cin basta olmak iizere Asya iilkeleri-
nin, ekonomik, politik ve kiiltiirel baglamda 6nemli rol oynadig1 goriilmektedir
(Garrelts 2005, Consalvo 2007, 2016, Jin 2010, 2017, Fung 2016a).

Diinyada oyun calismalar1 literatiiriinde dijital oyun endiistrisini odaga alan
farkli ve kapsamli calismalar mevcut olsa da, endiistrinin hizla doniisen yapisi, giin-
cel bilgiye olan ihtiyac: siirekli kilmaktadir. Yine de dijital oyunu endiistri bagla-
minda ele almanin 6nemi yalmiz bundan kaynaklanmaz. Dijital oyun endiistrisin-
deki ekonomik, politik ve kiiltiirel yapilanmanin incelenmesi arastirmacilari, oyun-
cular1 ve de oyun endiistrisinde ¢alisanlar1 oyunun neligi {izerine, geleneksel oyunla
olan baglanma ve kopma noktalar1 iizerine yeniden diisiinmeye sevk eder. Ornegin,
oyun iizerine yapilan pek ¢ok arastirma, oyunun eglence oldugu kabuliinden hare-
ket etmektedir. Ancak, giindelik hayatin bir parcasi oldugu goz oniine alinirsa, oyun
bir eglence aracindan fazlasidir. Pargman ve Jakobsson (2008: 233) bunu ¢arpici
bir climleyle ifade ederler: “Oyunlar her ne kadar eglenceli olsalar da giinde bes
saat (ya da daha fazla) oyun oynayan birinin tiim bu zaman boyunca sevincten
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havalara u¢masi beklenemez”. Pargman ve Jakobsson (2008: 232- 233) oyuncularla
yaptiklar1 goriismeler sonrasinda oyun oynamanin oyuncular acisindan sik sik tek-
rara dayal: bir rutine doniisiip monotonlasabilecegini, zihinsel ve bedensel anlamda
yorucu olabildigini ya da baskalarina baglilik ve sorumluluk duygusuyla yiikiimlii-
liige dontisebildigini ortaya ¢ikarmuslardir.

Benzer sekilde Nick Yee (2006), The Labor of Fun: How Video Games Blur the
Boundries Between Work and Play baslikli calismasinda dijital oyun oynama edimin-
deki eglencenin kolayca bir is haline gelmesini irdelemektedir. Yee, kullanicilarin
haftada ortalama 20 saatlerini oyun basinda gecirdiklerini ve pek cogunun bu edimi
yiikiimliiliik, bezginlik, eglenceden cok ikinci bir is gibi tarif ettiklerini aktarir.
Prensip geregi video oyunlarinin, bizi daha iyi oyuncular olmak adina egiten birer
calisma platformuna doniistiigiinii, buradaki calisma performansinin is kurumlarin-
daki calismaya benzediginin altini cizer (2006: 68). Yee’nin goriistiigii oyuncular-
dan biri, her giin saatlerce oynadig1 oyunu, artik parmaklarinin agrisindan, bas ag-
risindan sikdyet ederek, nefret etse de oynamaktan kendisini alamadigin1 soyle-
mekte ve en son, “sigarayr birakmanin bile bu kadar zor” olmadigimi ekleyerek
Yee'nin cikarimlarini 6zetlemektedir. Bu baglamda Yee, calisma ve oynamanin bu-
laniklagsmasinin su soruyu ortaya ¢ikardigini belirtir: “Eglence tam olarak nedir?”
(2006: 71).

Bu soru, bu c¢alisma acisindan da oldukca 6nemlidir. Huizinga’dan hatirlarsak
oyun oynamanin goniillii, keyfe keder, keyif alinan ve serbest/6zgiir bir edim oldu-
gunu, bos zaman icerisinde gerceklestirildigini biliyoruz. Fakat diger taraftan, oyu-
nun dijital niteligi diisiiniildiigiinde zaman ve mekan acisindan, oyun oynama edi-
minin kendisinin doniisiimii ile dijital oyunlarin endiistriyel bir {iretim sonucu or-
taya ¢ikan meta degeri, ortaya bazi sorular ¢cikarmaktadir. Bu sorularin bir kisma,
tipk: Yee’nin calismasinda eglence kavramiyla iligkili olarak belirttigi gibi birtakim
kavramlari ve bu kavramlarin dijital oyunla iligkisini yeniden diisiinmeyi gerektirir.
Baska bir deyisle, eglence, bos zaman, calisma zamani, yaraticilik gibi kavramlarin
ekonomik, politik ve kiiltiirel baglamda nasil bir anlati icerisinde oriildiigiine, giin-
delik hayatimizda nasil ifade bulduguna iliskin sorulari, icerisinde bulundugumuz
giincel kosullar ile yeniden diisiiniirken; oyun oynama edimini, dijital oyunlari, ice-
rik, oyuncu, oyun gelistiricileri veya dijital oyun endiistrisini de bu siirecte deger-
lendirme gerekliligi ortaya cikmaktadir.

Bos Zaman ve Calisma Zamani

Oyun ve dijital oyunun bos zaman kavramiyla olan yakin iliskisi, bunlarin ta-
nim, Ozellik ve bilesenlerinden bahsederken belirginlesmistir. Bos zaman kavrami
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tarih boyunca doniismiis ve kavrama yonelik farkli yaklasimlar gelistirilmistir. An-
tik Yunan’da bos zaman; iyilik, giizellik, hakikat ve bilgi gibi diinyanin iistiin de-
gerleriyle ugrasmak, bunlar {izerine diisiinmek olarak anlagilmistir. Bu donemde
bos zaman bir sey yapilmayan zaman olarak degil, aksine derin diisiiniimsellik
yiiklii, estetik hazlar ve begeni olusturma zamaniydi (Aytag, 2002: 234- 235). s
veya calismayla iliskilendirilmeyen bu bos zaman kavrayis1 ve kullanilma bicimi,
sinifsal kesimler tarafindan farklilasmaktaydi. Bos zaman seckinlere ait bir ayricalik
iken, calisma alt sinifa 6zgii bir etkinlik olarak tarif edilmekteydi (Aytag, 2002:
235). Bu donemde Platon, calisma ve bos zamani karsit kutuplara yerlestirerek, cok
fazla calismanin akillica olmadigim sdyler. insanin gereginden fazla calismasinin,
isiyle asir1 ilgilenmesinin, gereksiz bir zenginlik, {in ve hazz1 kovalamanin, insanin
ozgiirliigiinii kisitlamasina ve goniillii bir kolelige doniismesine yol actigini ifade
eder. Platon bununla beraber aylaklig1 da akillica bulmamaktadir. Platon’a gore bos
zamani aktif kullanan, spor, miizik ile ugrasan, kamusal tartismaya katilan ve fel-
sefe yapan insan, egitimli insandir. Dolayisiyla bos zaman, asir1 uyuyarak ya da
aylaklikla gecirilecek bir serbest zaman biciminde algilanmaz (Hunnicutt, 2006:
64).

Roma doneminde ise bos zaman sinifsal bir hak olmaktan ziyade {iretici aktivi-
telerden sonraki bir zaman ve calismanin yeniden iiretimi icin gerekli bir rahatlama
zamani olarak algilaniyordu (Aytacg, 2002: 235- 236). 18. yiizyilda Luther’in dinsel
yorumu ekseninde, Piiriten is etigi etrafinda “bos zaman”, basibosluk ve israf za-
mani olarak algilanmaya baslanmis; calisma, tasarruf, cilecilik ve hazzi ertelemek
oviilerek sermaye olusumu tesvik edilmistir (Aytac, 2002: 236). Bu Piiritenist etki-
nin yani sira, Endiistri Devrimi ve Taylorist ilkeler dogrultusunda bu déonemde ca-
lisma saatleri artarak kuralci, baskici bir nitelige biirlinmiistiir (Aytag, 2002: 236).

Paul Lafargue, 1883’te yazdig1 Tembellik Hakki adl1 eserinde bu baskici calis-
maya karsi insanlarin bos zaman hakkini savunur. Kapitalist toplumda, ¢calismanin
her tiirlii diisiiniimsel yozlasmanin ve organik bozulmanin temeli oldugu soyler.
Lafargue, isci sinifinin tembellik hakkini ilan etmesi, giinde {i¢ saatten ¢ok ¢alisma-
mas1 ve tembellik etmesi gerektigini diisiinmektedir. Ciinkii durmadan calisan isci-
ler toplumsal serveti arttirirken kendi yoksulluklarini derinlestirmekte, kapitalist
iiretim kosullarinda gitgide daha c¢ok calisarak daha da fazla yoksullagmaktadir.
Asir1 calismayi insanlarin bagina gelen en kotii sey olarak niteleyen Lafargue, ma-
kinenin, insanlig1 asagilik ve iicretli islerden kurtararak bos zaman ve 6zgiirliik ve-
recek bir kurtarict oldugunu soyler (Lafargue, 1999). Lafargue’in bos zaman mani-
festosu niteligindeki bu yapiti, calismanin kutsandigi 19. yiizyillda bos zamanin
ozerk bir alan olarak belirlenmesinde 6nemli bir rol oynamistir (Aytag, 2002: 240).
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Bertrand Russell da Aylakliga Ovgii’de Lafargue’a benzer sekilde makinelerin ve-
rimlilikleri sayesinde insanlarin daha az calismas: gerekecegini ve boylece kismen
daha rahat bir yasam siirecegimizi yazar (2004: 105). Russell, bos zamanin esit da-
gilmadiginin ve sinifsal olarak farklilagsmasinin altini ¢izer. Bazilar1 gereginden cok
calisirken, bazilari tamamiyla aylak kalmaktadir. Russell’a gore (2004: 105) isci, iyi
bir {icret alacagi uzun calisma giiniinii, diisiik bir iicret alacagi kisa calisma giiniine
tercih eder. Isveren icin de iscinin degeri, cikardig1 is miktarina dayandigindan uzun
calisma giinii onun da isine gelir. Russell, “aylaklar” ile toprak miilkiyetini ellerinde
tutan, bu sayede ise bagka insanlara ¢alisma ve yasama hakkini bir imtiyaz olarak
veren ve verdikleri bu imtiyazdan para alan insanlar kastetmektedir. Aylaklar, tam
da bu toprak sahipleridir. Ancak Russell’in aylakliga yaptig1 6vgii, bu insanlara yo6-
nelik degildir. Ciinkii bu insanlarin aylakligi, bagkalarinin emegi sayesinde miimkiin
olabilmektedir. Calismay: 6giitleyen ve yiicelten s6ylemlerin de bagkalarinin kendi-
leri gibi aylak kalmasini istemeyen bu insanlarin aylakligina kaynaklik ettigini be-
lirtir (Russell, 2004: 12).

Uygarligin baslangicindan Endiistri Devrimi’ne kadar olan siirecte insanlarin cok
fazla calistiklari, fakat kazandiklar1 paranin ancak ailelerini gecindirmeye, zorunlu
ihtiyaclarina yettigi ve bundan artan az miktarda paraya da savascilar ile papazlar
tarafindan el konuldugu sistem, Russell’in belirttigi {izere cogu cografyada insanla-
rin diisiince ve goriislerinde derin izler birakmistir. Russell, calismay1 arzu etmemi-
zin ve bunu dogal karsilamamizin altinda bunun yattigini belirtir (2004: 12). Ancak
endiistri donemi 6ncesine ait bu sistem modern diinyaya uymamuis, ¢cagdas teknoloji,
aylakligin sadece ayricalikli bir sinifa degil, tiim toplum icin esit dagilan bir hak
olabilmesini, sinirli da olsa miimkiin kilmistir. Russell’a gore calisma ahlaki, kole
ahlakidir ve modern diinyada koleye ihtiyac yoktur (2004: 13).

Russell’a gore modern diinyada calismanin erdem olduguna yoénelik inang, ¢ok
biiyiik zararlar dogurmustur. Mutluluga ve refaha giden yol, calismanin orgiitlii bir
diizen icerisinde azaltilmasindan gecer (2004: 11). Russell, tarihte bilimin ve sana-
tin gelismesinin, biiyiik calisan sinif degil, ayricalikli aylak sinif sayesinde oldugunu
hatirlatir (2004: 22). Dolayisiyla tiim toplumun, aylaklik edebilecegi bos zamana
esit bicimde sahip olmasi demek, sadece ayricalikli bir grup insanin degil, herkesin
bilim ve sanatla ilgilenebilecegine isaret eder. Bunun 6tesinde bos zamanlar1 zevkli
kilmaya yetecek kadar calisma, bitkinlik, yorgunluk, bikkinlik yaratmayacagindan
insanlar yagama sevinci bularak mutlu olacaktir. Boylece salt edilgin, yavan eglen-
celerin pesinde olmayacaklardir (2004: 24).

Lafargue ve Russell’in, makinelerin insanlar1 ¢alismaktan kurtararak 6zgiirlesti-
recegine dair teknolojik belirlenimci yaklasimlari dikkat cekicidir. Giinlimiizde
hizla gelisen teknolojinin, insanlarin bazi islerini devralmasi, Lafargue ve Russell’1
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bir bakima hakl ¢cikarmistir. Ancak bu teknolojik gelismelerin, diisiiniirlerin bekle-
dikleri gibi insanlara daha fazla bos zaman yaratarak ozgiirlestirici bir etkide bu-
lundugunu soylemek zordur. Teknolojinin ilerlemesiyle makinelerin ya da yazilim-
larin bazi isleri devralmasi, gelecekte pek ¢ok meslegin yok olacag ve issizlik ora-
ninin daha da artacag endisesini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu da teknolojinin, insan-
lar1 ¢alismaktan “kurtarmaktan” ziyade issizlige ve yoksulluga siiriikledigi diisiin-
cesini dogurur.

Diger taraftan yeni iletisim teknolojileri, Russell ve Lafargue’in ifade ettikleri
nitelikte 6zgiirlestirici, yaratic1 ve calismayi dislayan bos zamanin artmasindan zi-
yade, kavramin doniismesine katki saglamistir. Bu anlamda yeni iletisim teknoloji-
leri, hem bos zaman arttirmaktan ziyade ¢alisma zamaniyla eslenerek calismanin
yasamin tiim zamanina yayilmasinda, hem de niteliginin (bos zaman aktiviteleri-
nin) doniismesinde; boylece is/eglence, calisma/bos zaman ayrimlarinin bulanik-
lagsmasinda rol oynamistir. Orta GCag’a kadar iiretim ve kendini gelistirmeyle iliski-
lendirilen bos zaman, endiistrilesmeyle birlikte yasamin karmasikligindan kurtul-
mak icin kullanilan bir eglence alani, bir kurtulus ya da kacis, rahatlama, hos vakit
gecirme etkinligi olarak eglence endiistrisine hizmet etmeye baglamistir. Baska bir
deyisle endiistrilesmeye karsi insanlarin sigindiklar1 bos zaman, endiistrinin elinde
islevini kaybederek metalasmistir (Bahadir, 2016: 111).

Bos zaman kavraminin Antik Yunan’dan Endiistri Devrimine kadar olan dénem
icerisindeki doniisiimiinii giiniimiizde diisiindiigiimiizde, bos zaman aktivitelerinin
de doniisiimiinii anlamak kolaylasacaktir. Giiniimiizde bos zaman aktiviteleri, film
izlemek, miizik dinlemek gibi kiiltiirel aktivitelerle ifade edilmektedir. Adorno ve
Horkheimer’in (2010) bu gibi sanatsal aktiviteleri ekonomik sistemin icerisinde kiil-
tlir endiistrisinin birer {iriinii oldugu, sadece Kkiiltiirel metalar1 degil, kapitalist ide-
olojiye entegre bireyleri ve toplumlar: da iirettigi savini hatirlayarak, bos zamanin
tiiketim ile olan yakin iligkisini gorebiliriz. Bu noktada, bos zamanimizi sarmalayan
kiiltiirel metalarin tiiketimini, eski donemlerde oldugu gibi 6zgiin, yaratici, derin
diisiiniimsellik iceren faaliyetler olarak yorumlamak zorlasir.

Benzer sekilde Omer Aytag, uzmanlagmis bog zaman endiistrilerinin bos vaktin
gecirilmesi yolunda, yapay eglence/dinlence satmak iizere iiretim yaptiklarin soyler:

Televizyon, sinema, video, bilgisayar oyunlari, gazete, dergi, popiiler ro-
man, miizik, futbol, at yarislari, talih oyunlar1 vb. araclarla vaktin gegiril-
mesinin bir endiistriye doniistiiriilmesi ve biiyiik paralarin dondiigii bir sek-
tor haline gelmesi, s6z konusu alanlarin kitlesel bir av sahas: haline geldi-
gini gostermektedir (2002: 248).
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Buna gore modern toplumda bos zamanin degisen anlamu ile bu alanda ortaya
¢ikan etkinliklerin ideolojik ve ticari somiiriiye yatkin dogasi, bos zamani bir yasam
hakk: olmaktan c¢ikararak ticari, endiistriyel, siyasi ve ideolojik bir “av sahasi”na
doniistiirmektedir (Aytag, 2002: 233).

Bos zaman Baudrillard’a gore (2012: 181), “belki de onu doldurmak icin yapilan
tliim etkinliklerdir, ama 6ncelikle zamanini kaybetme 6zgiirliigii, gerekirse onu 6l-
diirme, saf kayip olarak harcama o6zgiirliigiidiir”. Uretim ve iiretim giicleri siste-
minde zaman sadece kazanilabilirken, bos zaman etkinliklerinin yeniden olustur-
maya calistig1 sey kaybedilmektir. Ancak, tipki para gibi zaman da degisim degerine
sahip oldugundan, ne kaybedilebilir ne de dldiiriilebilirdir (Baudrillard, 2012: 182).
Bunun yaninda Baudrillard, bos zamanin yaratici etkinliklerle karakterize edileme-
yecegini sOyler. Bos zaman etkinlikleri genel olarak geriye yonelik, modern calisma
bicimlerinden 6nceki (zanaatkarlik, koleksiyonculuk, balik avi gibi) aktivitelerle
karakterize edilebilir ve aslinda bos zamanin temel modeli, yasanmis tek bos zaman
olan cocuklugun modelidir (Baudrillard, 2012: 183).

“Bos zaman etkinlikleri zamanin kullanilabilirligi degil, zamanin kullanilabilir-
liginin ilan edilmesidir” diyen Baudrillard (2012: 187), bos zamanin temel belirlen-
mesinin ¢alisma zamanindan farkli olma zorunlulugu oldugunu soéyler. Dolayisiyla
bos zaman etkinlikleri, calisma zamaninin yokluguyla tanimlanmaktadir. Benzer
bicimde André Gorz, iktisadi Aklin Elestirisinde (1995: 18), bu karsithiga dikkat ce-
kerek, bos zaman faaliyetlerinin iktisadi faaliyetlere ters bir akilsallig1 oldugunu
vurgular:

Bunlar serbest zaman iiretmez, tiiketirler; zaman kazanmay: degil, zaman
harcamay1 hedeflerler. Tatil zamani, israf zamani ve kendinden baska
amaci olmayan keyif verici faaliyet zamanidir bunlar. Kisacas: bu zaman
hicbir seye yaramaz, kendinden farkl hi¢cbir amacin araci degildir ve arac-
sal akilsallik kategorileri (etkinlik, verimlilik, basar1) ona uygulanamaz; sa-
dece bastan cikartir.

Calismanin insan hayatindaki merkezi rolii ve dinlenme, eglenme, rahatlama ile
organik irtibati, bos zamana iliskin kuramsal calismalara, caligma iligkileri-bos za-
man ikilemi iizerinden yaklagsmaya olanak saglar (Aytac, 2002: 234). Bos zaman
literatiirii, kavramin ve calismanin ekonomik ve kiiltiirel paradigmalar dogrultu-
sundaki doniisiimiinii agimlayarak bos zaman algisinin ve deneyiminin kiiltiir, tii-
ketim, iiretim ve sinif kavramlariyla olan iligkisini ortaya koymaktadir.

Giinlimiizde bos zamanin nasil degerlendirildigine iligskin sorulara verilen cevap-
lar1 diisiinecek olursak bunlarin c¢ok fazla cesitlenmedigini goriiriiz. Televizyon iz-
lemek, dizi izlemek, sosyal medyada gezinmek, miizik dinlemek, spor yapmak ya
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da oyun oynamak en sik karsilasilabilecek cevaplar arasindadir. Bu aktivitelerin,
Gorz’un (1995) belirttigi gibi iktisadi faaliyetleri dislayan ya da Antik Yunan’daki
gibi derin diisiiniimsellik yiiklii bir zaman oldugunu séylemek zordur. Ozellikle de
Baudrillard’in (2012) tarif ettigi gibi, calisma zamanini tamamen disarida birakan,
israf edebilecegimiz 6zgiir bir zaman dilimi olarak diisiindiigiimiizde, en basta pek
¢ok insanin bu anlamda bir bosg zamana sahip olup olmadig1 bile sorgulanabilmek-
tedir.

Kapitalist toplumdaki ekonomik ve kiiltiirel 6rgiitlenme, bir yandan genel bir
bos vakit ihtiyaci dogururken, diger yandan da bu ihtiyag cercevesinde farklilagsmis
somut ihtiyaclar dogurmaktadir. Henri Lefebvre’in, “bos vakit makineleri” olarak
nitelendirdigi radyo, televizyon gibi kiiltiirel metalarla cevrili eglence endiistrisi sa-
yesinde bu ihtiyaclara cevap verilir. Dolayisiyla bos vakit ile calisma giicliikle bir-
birinden ayrilir ya da biitiin giindelik hayat oyun olur (Lefebvre, 2010: 38).

Torstein Veblen (2005: 44) endiistrilesmeyle birlikte bir is olarak diisiiniilen bos
zamanin, somiirii ile de baglantili oldugunun altini ¢izer. Bos zamanin, somdirii ile
iliskisi basitce iki temel noktadan aciklanabilir. ilki, kitle iletisim araclariyla iireti-
len kiiltiirel/sembolik metalarin giindelik hayat: somiirgelestirdigi noktadir (Lefeb-
vre 2010, Habermas 1987). ikincisi ise bir kendini yeniden iiretme zamani olarak -
Antik Yunan’daki anlamina yakin bicimde- bos zamanin, calismanin hakimiyetine
girerek arti-deger iiretilen zaman haline gelmesidir. Bagka bir deyisle, bir insan ser-
mayesi olarak bireyin bos zamaninin, kendini gelistirme -kendine yatirim yapma-
zamanina doniismesiyle, nihayetinde ekonomik biiylime ve arti-deger iiretimine
hizmet ettigi noktada somiirii ortaya ¢ikmaktadir. Bu iki durumun da esas olarak,
bos zaman {izerindeki kontroliin ortiik kaybinda ortaklastig1 goriilebilir.

Kapitalizm ve eglence endiistrisinin i¢ine sikisan bos zaman, somiiriiniin farkh
boyutlarda yayilip derinlestigi bir zaman dilimine isaret etmektedir. Bos zaman,
metalasarak arti-deger iiretilmeyen, kontroliin bireyin kendisinde oldugu ve yasam-
sal oneme sahip bir zaman dilimi olmaktan ¢ikmistir. Calisma zaman: ise eglence
ile karisarak kendini gelistirmenin zamamn haline gelmektedir. Buna paralel olarak
da artik ne zaman iiretim ya da tiiketim zamani; ne zaman bos zaman ya da eglence;
ne zaman calisma zamani (ya da mekéani/uzami) giderek bulaniklasmaya baslamis-
tir. Eglence ve calisma, is ve bos zaman ayrimlarinin bulaniklagmasi; is ve yagsamin
birbirine karigsmasina yol agmistir. Bu durum ise ¢alisma pratiklerini, eglence ve bos
zaman algimizi icerecek bicimde giindelik hayatin orgiitlenmesini ve varolus bicim-
lerimizi doniistiirmiistiir.

Bos zaman felsefesi, bu ¢calismada tamamina yer verilemeyecek kadar derin, ic
ice gecen tartismalar icermektedir. Dolayisiyla bu calismanin odak noktasi olan
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oyun Ozelinde, bos zaman ve calisma kavramlarini diisiinmek gerekir. Huizinga
(2015: 31- 32) oyunun ic ice girebilecek olan iki islevi, ya bir sey i¢in miicadele ya
da bir seyin temsili, oldugunu belirtir. Bu noktada, oyunun temsil ile iligkisini kav-
ramak kismen daha basittir. Ancak temsilden ¢ok da ayr diisiinemeyecegimiz, “bir
sey icin miicadele” etme noktasi daha karmasik bir isleve ve konuya isaret eder. Bu
miicadelenin oyundan alinan hazzin kaynagi olmanin 6tesinde, birtakim celigkilere
zemin hazirladig1 diisiiniilmektedir. Heves, ¢caba, zahmet ve miicadele fikirleri bu
acidan oyundan alinan hazzin ve eglencenin kaynagi olabilecegi gibi, ayn1 zamanda
da ciddiyet ve ¢alismanin alaninda yer aldiklar1 goriilmektedir. Oyun literatiiriine
bakildiginda, calismanin oyunu dislamaya yonelik olmasi beklenmektedir. Oyleyse,
oyun is haline geldiginde ya da is ve oyun arasindaki ¢izgi bulaniklastiginda ne
olur?

Bu diisiinceleri somutlastirmak adina Ergin Bulut'un Amerika’da bir oyun stiid-
yosunda iki yildan uzun bir siire boyunca gerceklestirdigi etnografik arastirmaya
deginmek faydali olacaktir. Bulut, istikrarsiz/giivencesiz emek kosullarini gozlem-
ledigi oyun stiidyosunda, programcilar, tasarimcilar, sanatcilar, yoneticiler de dahil
olmak iizere 56 farkli kisiyle yari-yapilandirilmis goriismeler gerceklestirdigini, ta-
kim toplantilarina ve hizmet-ici egitimlere katildigini belirtmektedir (2015: 255).
Bu arastirma kapsaminda 6zellikle oyun endiistrisinde calisma pratiklerinin bir par-
cast olarak video oyunu test eden 12 kisinin is deneyimlerine odaklandigi, Playbo-
ring in the Tester Pit The Convergence of Precarity and the Degradation of Fun in Video
Game Testing (2015) baslikli makalesinde Bulut, video oyunu test etme isini, maddi
olmayan emek ve giivencesizlik ekseninde ele alir. Oyun testcileri, yeteneklerini
oyun oynayarak ve tiiketerek kazandiklarindan, emek zamani ve bos zaman, iicretli
ve licretsiz zaman ayrimi bulaniklasmaktadir (Bulut, 2015: 242). Bulut, oyun is
haline geldiginde ya da is ile oyun arasindaki ¢izgi bulaniklastiginda, “eglencenin
yozlasmasi” (degradation of fun) olarak tanimladigi durumun semptomlarinin or-
taya ¢iktigini soylemektedir (2015: 246). Sonug olarak istikrarsiz, gevsek ya da
eglenceli calisma kosullarinin her zaman icin sermayeye direnis bicimi olarak oku-
namayacaginin, ¢iinkii zaman zaman tam tersine esitsiz giic iliskilerine yol acabile-
ceginin ve bizi sermayeye baglamanin yollarini da yapabileceginin altini ¢izmistir
(2015: 254).

is-calisma ve oyun-eglence arasindaki kuramsal karsitligin ise pratikte farkli du-
rumlarda kirildig1 goriilmektedir. Bunlardan biri ve en acik olani, Bulut’un isaret
ettigi gibi oyun oynama ediminin kendisinin bir is oldugu durumlardir. Oyun test-
cileri (game testers) bunun en agik 6rnekleri olsalar da dijital oyun endiistrisindeki
cogu calisan icin de benzer durumlar s6z konusu olabilir. Bir digeri, isin oyunlasti-
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rilmasidir (gamification of work). Isletme veya organizasyonlarin oyunsu tavri, dii-
siinceyi ya da oyun elementlerini calisma siirecine dahil etmeleri, bu duruma isaret
eder. Ozellikle son yillarda popiiler olan bu yaklagimin arkasinda, ¢alisam giiclen-
dirmek, kendini gerceklestirme firsat1 yaratmak ve calismay1 eglenceli, keyif alinan
bir deneyime doniistiirme sdylemi yatmaktadir (Ferrer-Conill, 2018). S6z konusu
kirilmanin yasandig ii¢lincii durum ise oyuncu emeginde goriiniirliik kazanir. Tek-
nolojik gelismelere ve dijitallesmeye paralel olarak dijital emek (Bknz: Fuchs, 2015)
kavramiyla da aciklayabilecegimiz oyuncu emegi, basitce, oyun oynama edimi si-
rasinda oyuncunun farkinda olarak ya da olmayarak oyun sirketine ya da {iciincii
sahislara sagladig gesitli veriler, geri bildirimler araciligiyla veya oyunun gelistiril-
mesine goniillii katkida bulunmas: gibi siirecler ile aciklanabilir. Her ii¢ durum da
kapitalizm, neoliberal diisiince ve emek rejimleri baglaminda calismanin sonraki
boliimlerinde detayli bicimde acimlanacak olsa da bu asamada vurgulanmas: gere-
ken temel mesele oyun ile is, eglence ve calisma ayriminin giiniimiizde hem kuram-
sal hem de pratik alanda bulaniklasmis olmasidir. Bunun, dijital oyun endiistrisi s6z
konusu oldugunda, oyunun ve dijital oyun gelistirme siirecinin sanatsal ve yaratici
niteligi ile de iligkili oldugu diisiiniilmektedir.

Dijital Oyunlarin Sanatsal Niteligi

Deborah Stevenson (2006), modern toplumda pek cok {iriin ve pratik arasindan
en popiiler bos zaman formlarinin, sanat ve eglence olarak kategorize edildigini
belirtir. Ozellikle Batr’da yasayan insanlarin bos zaman deneyimleri ile 6ncelikleri,
bu anlamda kiiltiirel ve/veya yaratic1 endiistriler tarafindan sekillenmektedir. Bu
noktada dijital oyunlar, ekonomik ve kiiltiirel acidan hizla yiikselen bir endiistri
olarak Oonem tasir. Kiiltiirel bir meta olarak dijital oyun hem bos zaman ve eglence
endiistrisi icinde tiiketim nesnesine doniisiir, hem de endiistriyel organizasyonu ba-
kimindan {iretimin nesnesi haline geldiginde calisma zamanina tekabiil eder. Bu
acidan film, miizik gibi diger sanat ve eglence sektorleriyle benzerlik gosterdigini
de diisiiniirsek bu ic ice gecisin temelinde, dijital oyunlarin yaratici diisiinceyi icer-
mesi, yani Huizinga’dan (2015: 28) da hatirlayacagimiz iizere oyunun ve unsurlari-
nin siki bir iligki icerisinde oldugu estetik ve sanatla olan bagi, cezbediciligi bulunur.

Uretimin nesnesi konumundaki oyunun anlami ile dogasinin, dijital oyun gelis-
tiriciligini ve dijital oyun endiistrisini sekillendiren etmenlerden biri oldugu diisii-
niilmektedir. Bu nedenle oyunun estetik, sanat ve yaraticilik ile iligkisi 6nem tasi-
maktadir. Baska bir deyisle, oyunun sanat olarak kavranip kavranamayacagina yo-
nelik kani, oyun gelistirme siirecini ve oyun gelistiricilerin oyun ile nasil iligkilen-
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diklerini anlamaya yardimci olacaktir. Ancak bu noktada sanatin nasil tanimlana-
cagl, neyin sanat olup olmadigi hem bu c¢alismada hem de giindelik hayatta yanit-
lamanin oldukca zor oldugu sorular ve kapsamli bir tartisma alani olarak goriin-
mektedir. Bu engeli asmak (ya da etrafindan dolanmak) adina neredeyse 20 yildir
siiren dijital oyunlarin sanat olarak ele alinip alinmayacagina yonelik tartismadaki
ana argiimanlara kisaca deginerek, son sozii bu arastirmanin katilimecilari olan oyun
gelistiricilere birakmak tercih edilmektedir.

Julian Kiicklich (2003), dijital oyunlara edebi bakis acisindan yaklasirken, bun-
lar1 bagimsiz birer estetik 6zne olarak ele almaktadir. Pek cok oyun teorisyenin de
hem geleneksel hem de dijital oyuna yaklasimlarinda estetik niteliklere yer verdi-
gini biliyoruz. Bir seyi sanat haline getiren en biiyiik faktorlerden biri de yarattig1
estetik boyuttur (Denizel, 2012: 107). Temel olarak bu perspektiften dijital oyunlar:
sanat felsefesiyle birlikte diisiinen Deniz Denizel (2012: 107- 108), bilgisayar oyun-
larini, bi¢gimsel imgenin tiikenme sinirina gelmesi ve ¢ok cesitlilikle, icinde bulun-
dugumuz donemin yeni sanat evresi olarak tanimlar. Calismasinda da kavramsal
ugraklar ve sanat felsefesi cercevesinde bilgisayar oyunlarinin sekizinci sanat dal
oldugu yoniindeki hipotezi aragtirmaktadir:

Buradaki en 6nemli 6l¢iit sinema sanatidir. Bilgisayar oyunlarinin sanat ol-
masinin nedeni, sinema sanatinin “sanat” olma nedeniyle aynidir. Ya da
soyle tanimlanmalidir; bilgisayar oyunu sinemanin bir iist sanat modelidir,
ciinkii icinde sinemanin biitiin dinamiklerini barindirir, buna yeni bir boyut
olan interaktiviteyi ekler. Boylelikle bilgisayar oyunu, -oyun tasarimcisinin
sinirlarini ¢izdigi oranda- oyuncu tarafindan kontrol edilebilir yeni bir si-
nematografi modeli olma niteligini kazanir. Bu gorsel sanatlarda resim, fo-
tograf ve sinema doniisiimiiniin (ya da evriminin) bir sonraki asamasidir
(Denizel, 2012: 108).

Ancak estetik olan her seyin sanatsal olmadigi, her sanat eserinin de estetik ol-
masinin gerekmedigi akilda tutulmalidir. Yukaridaki alintidan, tartismanin ana hat-
larin1 kavramak miimkiin goriinmektedir. Buradan yola ¢ikarak ilk ugrak noktasinin
etkilesimsellik oldugu séylenebilir. Bir Sanatsal Ifade Aract Olarak Dijital Oyunlar
(2013) baslikli calismasinda Digdem Sezen, dijital oyunlarin sanatsal potansiyelleri
iizerinde iiretilen iki temel argiimani kapsamli ve acik bicimde tartigmistir. Bu ar-
giimanlardan ilki, bir sanat yapitinin etkilesimli olamayacag1 ve bu nedenle dijital
oyunlarin sanat yapiti sayllamayacag: goriisiidiir.

Bir sanat yapitinin etkilesimli olamayacag: savunusu, etkilesimli sanat yaklasi-
mini tiimiiyle géormezden gelmekte, sanati seyirci katilimiyla doniisemeyecek ve sa-
nat yapitini sanat¢inin son dokunusuyla (son nota ya da son bir firca darbesiyle)
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beraber “bitmis” bir eser biciminde ele almaktadir (Sezen, 2013: 131, 143). Film
elestirmeni Roger Ebert, 2010 yilinda yazdig1 Video Games Can Never Be Art baslikli
yazisiyla dijital oyunlarin sanat olmadigini ve asla da olamayacagini savunanlar
arasindadir. Ebert, dijital oyun kiiltiiriinde oyunlar1 “zaman kayb1” ve “sanati1 ba-
rindirmanin yanindan gecemeyecek” calismalar olarak gormesiyle (Kiirkeii, 2012)
tartismada 6ne cikan isimlerden biridir. Bu agidan Ebert, yazdig1 yazilar nedeniyle
pek cok yazarin siddetli elestirisine maruz kalmistir. Ebert, yogun tepkilere yol acan
yazisin1 yazdiginda daha once hi¢ dijital oyun oynamadigini ve bu sebeple ilgili
yaziy1 yazmasinin hata oldugunu belirten bir baska makale kaleme almis, ancak
dijital oyunlarin birer sanat eseri olmadigini ve olamayacagini savunmaya devam
ederek, bu konudaki goriislerinin degismedigini de belirtmistir (akt. Tiiker, 2014:
179).

2010 yilinda, LIMBO (2010), Sleep is Death (2010) gibi dijital oyunlari sergileyen
kiirator Paola Antonelli, 2013 yil1 baslarinda New York’un iinlii modern sanatlar
miizesi MoMA’da Pac-Man (1980), Tetris (1984), The Sims (2000) gibi 14 dijital
oyundan olusan bir koleksiyon sergileyecegini Kasim 2012’de duyurmustu. Bunun
ilizerine, ayni yil, bir sanat elestirmeni olan Jonathan Jones, cevrimici kosesinde
Sorry MoMA, Video Games Are Not Art baslikli bir yaz1 yayimlayarak, Pac-Man ve
Tetris’i, Picasso ve Van Gogh’la ayn1 mekanda sergilemenin sanatla isi olmadigini
one slirmiistiir (akt. Sezen, 2013: 130).

Ebert ve Jones ile one ¢ikan, dijital oyunlarin sanat olamayacag: goriisii, Se-
zen’in belirttigi gibi iki temel soru etrafinda sekillenmektedir. Bunlardan ilki,
“oyunlarin katilimec1 dogasinin bir sonucu olarak, oyuncu ve oyun yazilimi arasin-
daki interaksiyonun biitiinliiklii bir sanatsal yapit kavramiyla celisip celisme-
digi”dir. Yani temel soru, bir sinema filmi ya da resim, bir noktada bitmis bir yapit
haline gelirken; oyuncunun tamamlayici miidahalesine ihtiya¢ duyan, bu miidaha-
leler ile farkli bir siire¢ ve sonugla tamamlanan etkilesimli bir mecra olarak oyun-
larin, anlam iiretme baglaminda “bitmis” birer yapit sayilip sayilmayacagidir
(Sezen, 2013: 131).

Bu soru, ayni zamanda kendisine cevap niteligi de tasiyan etkilesimli sanat kav-
ramiyla iliskilidir. Ozellikle 1960’lardan itibaren giincel sanatlarda énemli bir yer
edinen etkilesimli sanat yaklasimi, sanat algisinin seyirci katilimiyla doniistiigiinii,
sanat yapitinin ise bitmis bir iiriin degil, gelismekte olan bir siire¢ olarak goriilmesi
gerektigini savunmaktadir (Sezen, 2013: 143). Etkilesimli sanat kavrayisina gore
hareketli heykeller, yapay zeka odakl dijital uygulamalar veya sanal gerceklik ens-
talasyonlar1 gibi avangart yapimlar, cagdas etkilesimli sanat 6rnekleri olarak sayi-
labilirler. Dolayisiyla etkilesimsellik, dijital oyunlarin sanat yapiti olarak degerlen-
dirilmelerinin 6niinde bir engel degildir (Sezen, 2013: 143).
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Diger taraftan dijital oyunlar yalnizca etkilesimli olma 6zelliklerinden dolayz,
dogrudan sanat eseri olarak kabul edilmemektedirler. Dijital oyunlar, etkilesimli
pek cok yazilimdan farkli olarak, kullanicilarina genellikle haz ve eglence iizerine
kurulu belirli deneyimler yasatmak iizere kurgulanmaktadir (Sezen, 2013: 143). Ce-
tin Tiiker (2014)’in, Video Oyunlar Bir Sanat Formu Olabilir Mi? baglikli calismasinda
da hatirlattig1 gibi, oyun oynama ediminin gerceklesmesi ve oyun tecriibesinin ya-
sanabilmesi icin, oyuncunun aktif olarak oyuna katilimi gerekir. Dijital oyunlar yeni
teknolojilerden, sinema, fotograf, grafik tasarim, etkilesim tasarimi, hikayecilik gibi
diger tasarim ve sanat formlarindan da etkilenirler ya da bu formlarin birden fazla-
sin1 ayni anda icinde barindirabilirler. Bununla beraber oynanis sekillerine, ihtiyac
duyduklar1 donanima, etkilesimli arayiiz yapilarina veya tiirlerine gore de degis-
kenlik gosterebilen dijital oyunlarin, gelistiricileri tarafindan sanatsal ifade ama-
ciyla nasil kullanilabilecegi ve bu acidan bagimsiz bir sanat formu olarak nitelenip
nitelenemeyecegi de ayr1 bir tartisma ¢izgisini olusturmaktadir (Tiiker, 2014: 181).

Sezen’in ele aldig: ikinci argiiman da bu noktada ortaya cikar. Bu iddiaya gore,
dijital oyunlar, oyunculara haz ve eglencenin 6tesinde farkli bir deneyim sunamaz
ve herhangi bir duygu veya diisiinceyi aktarmak icin tasarlanamaz (Sezen, 2013:
143). Buradaki sorun sdyle ifade edilebilir: oyunlar yalnizca oyuncunun kazanma
diirtiisiiyle, kazanmak amaciyla m1 oynanmaktadirlar yoksa icerdikleri mekanikler
araciligiyla retorik bir anlam olusturarak, eglence sektoriiniin ihtiya¢ duydugu ad-
renalin iiretiminin Otesinde ifadesel siireclere imkén veren ortamlar olabilirler mi?
Kisaca, bu noktada dijital oyunlarin, sanatcilara kendilerine 6zgii anlam {iretebile-
cekleri bir ortam sunma potansiyelleri sorgulanmaktadir (Sezen, 2013: 131).

Bir film elestirmeni olan Jack Kroll, 2000 yilinda Newsweek dergisindeki yazi-
sinda oyunlarin c¢ok eglenceli olabilecegini ama sanat icin ¢ok 6nemli bir unsur
olan, duygular1 iletebilme becerisine sahip olamayacagindan bahsetmektedir.
Kroll’'u dijital oyunlarin potansiyelini goz ardi etmekle elestiren Henry Jenkins
(2000) Art Form of the Digital Age baslikli makalesiyle buna cevap vermistir (akt.
Tiiker, 2014: 180). ilerleyen yillarda Stedelijk Museum, Smithsonian American Art
Museum gibi saygin miizelerin dijital oyunlara yer verdikleri sergiler; dijital oyun-
lar1 sanatsal bir medya olarak konumlandirmalari; goriintii, hareket, hikaye anla-
tim1 ve oyuncu katiliminmi kullanarak film, animasyon ve performans gibi etkili ve
stirlikleyici bir ifade sanati1 formu olarak degerlendirmeleri, tartismay1 hareketlen-
dirmistir (Tiiker, 2014: 180). Elestirmen ve yazar Phillip Kennicot (2012) dijital
oyunlarin teknolojik olarak etkileyici fakat entelektiiel olarak yetersiz oldugu gorii-
siiyle, bunlarin bir sanat miizesi yerine teknoloji ya da tarih miizesinde sergilenmesi
gerektigini belirtmistir. Bu agidan eglence amaclh oyunlar ile artistik ifadeler iceren
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oyunlar arasinda ayrim yapmak gerektigini savunmaktadir. Buna karsilik sergi kii-
ratorii Chris Melissinos, dijital oyunlarin teknoloji ve sanat1 birlestirdigini ifade et-
mektedir (akt. Tiiker, 2014: 180- 181).2

Aaron Smuts (2005), Are Videogames Art? baslikli makalesinde dijital oyunlarin
tarihsel, estetik, kurumsal, temsili ve ifadesel sanat teorilerine gore sanat olabilece-
gini savunur. Smuts’a gore, bu teoriler neyin sanat olabilecegine yonelik bir kani
olusturabiliyorsa, bazi dijital oyunlar da sanat olarak kavranabilir. Hangi oyunlarin
sanatsal ifadeye olanak sagladig1 ya da sanat oldugu sorusu, ¢cogu zaman dijital
oyunlarin icerdigi “game artwork” kavrami ile iligskilendirilmektedir. Oyunun i¢in-
deki sanat unsurlar1 ifade eden “game artwork”; dijital oyunlarin icerdigi arayiizler,
karakter, konsept, ortam/cevre (environment) tasarimlari, animasyonlar, iki veya
ii¢ boyutlu modeller, dokular, ¢izimler, gorsel ve isitsel efektler, ses, illiistrasyonlar
gibi tiim gorsel ve isitsel unsurlar1 tanimlamak iizere kullanilan bir kavramdir.

Tiiker, tiim bu unsurlarin, kendi iclerinde bagka sanat formlarina ve tasarim di-
siplinlerine ait gériindiigiinii séyler. Ornegin, oyunun arayiizii bir grafik tasarim
iirliniiyken, karakter tasarimlar1 heykel formuyla iliskilendirilebilir, karakterlerin
hareketleri animasyonun konusu olabilir (Tiiker, 2014: 184). Bu acidan bakildi-
ginda resim, mimarlik, miizik, heykel, animasyon gibi artistik unsurlarin hepsi
kendi baslarina estetik goriinseler de bunlar dijital oyunu sanat eseri haline getir-
memektedirler. Giinkii kendilerine ait bir sanatsal ifadeleri yoktur (2014: 186-187).
Tiiker, bunlarin yan unsurlar oldugunu ve oyunda bulunma amaclarinin sanatsal
ifade degil, oyun oynama ediminin gerceklesecegi ortami olusturmak oldugunu be-
lirtir. Dolayisiyla, dijital oyunda sanatsal ifade, asil eylem olan oyun oynama eylemi
ile gerceklesmelidir. Bu perspektiften bakildiginda, “game artwork”iin estetigi, ka-
litesi, teknolojisi ya da ait oldugu alandaki yaraticilik, oyun oynama eylemine da-
yal1 bir sanat formunun taniminda etkili olmaz (2014: 187). Bu nedenle Tiiker, bu
unsurlarin dijital oyunu sanatsal ifade araci olarak tanimlamak icin yeterli olmadig:
goriisiindedir.

Diger taraftan “sanat oyunu” (artgame) olarak adlandirilan yapimlar, belirli bir
kavramsal mesaji oyun oynama pratiklerini kullanarak aktarmaya calisirlar. Oyun
arastirmacist John Sharp, sanat oyunlarini video oyunlarinin sahip oldugu kurallar,

32011 yilinda, Amerika’da NAE (The National Endowment for Arts) kurumu, etkilesimli video
oyunlarina destek verilecegini agiklamis, ABD’de video oyunlar1 diger sanat formlari ile ayni ko-
ruma yasalarina tabi tutularak, yasal olarak birer sanat formu olarak yorumlanmistir (Tiiker, 2014:
181, Kiirkeii, 2012). 2013 yilinda ise, Journey (2012) adli oyunun miiziklerini besteleyen Austin
Wintory, aralarinda Hans Zimmer, Trent Reznor ve Howard Shore gibi isimlerin oldugu miizisyen
ve besteciler ile “En iyi Gérsel Medya Miizigi” dalinda 55. Grammy miizik Odiilleri'nde aday gos-
terilmistir (Kiirkcii, 2012).
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mekanikler, hedefler gibi deneyimsel ve bicimsel 6zellikleri diger sanatcgilarin re-
sim, film ya da edebiyati1 kullandig: sekilde ifadesel amaglarla kullanmalari sonu-
cunda ortaya ¢ikan yapimlar olarak tamimlar (Sharp 2012’den akt. Sezen, 2013:
137). Popiiler kiiltiirde, “sanat oyunu” olarak ifade bulan oyunlar genellikle ana
akim oyun tiirlerinden farkli olarak kendilerine 6zgii bir goriiniise, anlatiya, oyna-
nisa ya da estetik giizellige sahiptir. Bu oyunlar ise sanatsal anlatimin vurgulandigi
ve oyuncular {izerinde belli bir duygusal etki yaratmak iizere tasarlanmis oyunlardir
ve ticari basaridan ziyade akilda kalmay: hedefler (Tiiker, 2014: 191). Bagimsiz
iireticilerin {irettigi bazi oyunlar (indie games) bu tanim icinde diisiiniilebilir.

Popiiler kiiltiirde “sanat oyunu” olarak anilan oyunlar en basindan itibaren
anlamsal bir {ist katman1 hedefleyerek yaratilirlar. Bu oyunlarda oyunun
biitiiniiniin oyuncu {izerinde yaratacag1 duygusal etki ve tecriibe ilk ve en
onemli amaci olusturur. Bu tarz oyunlarin amacinin hikayeyi sadece anlat-
mak degil oyuncuya hikayeyi yasatmak oldugu sdylenebilir. Ancak hikaye
anlatma katmani, oyun oynama eylemi katmanindan ayrisir ve bir bagka
sanat formunu referans alir. Bu durumda oyun oynama eylemi, kendi ba-
sina bir ifade kazanmaktansa, hikayenin belli boliimlerinin canlandirilma-
sina yardimci olur, hikdyenin bir sonraki parcasina gecebilmek icin asil-
mas1 gereken bir engel, (oyun diinyasindaki tanimi ile “gorev”) ya da mey-
dan okuma haline gelir. Bu sebeple sanatsal ifade oyun oynama eyleminde
olusamaz (Tiiker, 2014: 192).

Asil mesele, dijital oyunlarin ya da oyun oynama ediminin bir sanat formu olup
olamayacag1 yerine, bu oyunlarin bir sanatci tarafindan sanatsal bir ifade araci,
tutarli bir yaratici ifade ortami olarak kullanilip kullanilmadiginda yatmaktadir. Bu
perspektiften diisiindiigiimiizde, dijital oyunlar, sanat¢inin kendini ifade edebile-
cegi etkilesimli bir ortam olusturabilirler (Tiiker, 2014: 194). Ancak oyun ortamu,
etkilesimli ortamla aymi sey degildir. Oyun, etkilesimli ortam icerisinde olusturul-
mus bazi kurallardan ortaya cikar. Tiiker, gercek bir “sanat olarak oyun” formundan
bahsedebilmemiz icin sanatsal ifadenin oyun oynama dinamikleri ¢ercevesinde ger-
ceklesmesi gerektigini belirtir. Yani sanatci, sanatsal ifadenin odagina oyun oynama
eylemini yerlestirdiginde, sanatsal ifade de bu eylemle ortaya ciktiginda bir “sanat
olarak oyun” formundan bahsedilebilir (Tiiker, 2014: 194). Her dijital oyunun bu
anlamda sanat olarak tanimlanmasi, her kitabin, her filmin ya da her sarkinin sanat
eseri olup olmadig1 konusunda oldugu gibi zordur. Ancak 6nemli olan, dijital oyun-
larin bazilarinin sanat oyunu olabilecegi iizerindeki uzlasidir:

Sanat oyunu tasarimcilari anaakim oyunlarin dil ve temalarini yikmay1
veya kendi amaclar1 dogrularinda yeniden yorumlamay: secebilirler. Bu
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oyunlar sosyal ve politik mesajlar iletecek bir alan olarak goriiliip toplum-
sal anlamda duyarli bir sanatsal anlayisa yakin durabilecekleri gibi daha
kisisel temalara yonelik fikir ve duygular1 oyuncular ile paylagsmak icin de
kullanilabilirler. Kazanma ve kaybetme olgular1 oyunsal deneyimin merke-
zine konulabilecegi gibi oyun mekaniklerinin i¢ine de gomdiilerek olabildi-
gince goriinmez bir sekilde de tasarlanabilir. Her durumda sanat oyunlar1
Bogost (2011: 17)un da belirttigi iizere fiziki diinyay1 gercek¢i bicimde
simiile etmeye calisan ana akim popiiler yapimlardan ayrilmakta ve fikir
diizlemlerinin modellenmesine odaklanmaktadirlar. MoMA’da gerceklesen
sergiye yonelik elestiriler tam da dijital oyunlarin bu yoniinii géormezden
gelmektedir. Oyunlar fikir ve duygular prosediirel olarak temsil etme yo6-
niinde sanat oyunu tasarimcilarinin her yeni yapitlar ile yeniden yorumla-
nan bir potansiyele sahiptirler (Sezen, 2013: 143).

Sanat oyunlarinin yani sira, baska bir kavram olan oyun sanati (game art) ise,
ticari oyunlarin, sanatsal ifade amaciyla, program kodlarina, grafik veya ses unsur-
larina, isleyis kurallarina ya da oynanisina miidahale edilerek degistirilmesi, yeni
unsurlar eklenmesi ya da var olanlarin ¢ikarilmasidir (modlanmasi/modding) (Tii-
ker, 2014: 188; Sezen, 2013: 134, 137). Oyun sanat1 kavrami, mevcut bir dijital
oyunun bazi unsurlarinin korunarak, ilk tasarlanma amacinin disina ¢ikaracak bi-
¢imde deforme edilerek bir sanatsal ifade aracina doniistiiriilmesini ifade eder (Tii-
ker, 2014: 188). 1990’11 yillarin sonunda dijital oyunlarin giincel sanat cevresiyle
karsilasmasiyla sanatcilarin oyunlar1 ilham kaynag: olarak gormesi veya islenebile-
cek birer malzeme olarak kullanmasi, oyun sanati hareketini ortaya ¢ikmistir (Se-
zen, 2013: 134). Bu noktada oyun sanat: yapitlarinin 6ncelikli amacinin oynanmak
degil (Bogost, 2011), sanatsal ifade oldugu ya da yapilan miidahaleler sonucunda
oyunun oyun olmaktan cikarildig: (Gallow, 2006) diisiiniiliirse, oyun sanati 6rnek-
leri, belli noktalarda dijital oyunlarin sanatsal yapitlar olarak degerlendirilmesi dii-
siincesinden ayrilmaktadir (Sezen, 2013: 134).

Oyun sanatimi 6rneklerle agiklamak icin, Cory Arcangel’in Super Mario Clouds
(2000) isimli yapit1 degerlendirilebilir. Arcangel, 1985 yapimu platform oyunu Su-
per Mario Brothers’s modlayarak, oyunda mavi gokyiiziinde akan bulut gorseli hari-
cindeki tiim gorsel unsurlar1 silmis ve boylece oynanabilirlik niteligini kaybeden
Super Mario Brothers yerine, dijital sanat eserine doniisen Super Mario Clouds’u or-
taya cikarmistir (Tiiker, 2014: 188, Sezen, 2013: 134). Arcangel’in bu ve benzeri
eserleri 2004’te Whitney Bienali kapsaminda sergilenmistir (Tiiker, 2014: 188).
Brody Condon’un Half-Life (1998)’1 mekan, 6ykii ve hedefler gibi pek cok ana un-
surunu devre dist birakarak temel ates etme ve 6ldiirme mekanigi etrafina insa ettigi
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Adam Killer (2000) 6rneginde ise, oyunu olusturan cok sayida etkilesimsel 6geden
sadece biri 6n plana cikarilmistir (Sezen, 2013: 134, 136).

Sanat oyunlarina {iciincii bir 6rnek olarak, Counter Strike (1999) {izerine kurulu
Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre ve Brody Condon tarafindan ortaya ¢ikan Vel-
vet Strike (2002)’1 diislinebiliriz. Counter Strike’ta oyun icinde haberlesme ya da ki-
sisel tatmin amaciyla oyuncular duvar resmi olusturabilir, yani dijital bir gorseli
sanal uzama ekleyebilmektedirler. Velvet Strike ise, bu 6zelligi kullanarak oyuncu-
larin ekleyebilecegi baris konulu gorseller iceren bir pakettir. Sistemlerine Velvet
Strike yiiklii oyuncular, kendilerini savas ortamina kaptirmis olan Counter-Strike
oyuncularini bir anda, oyuna biraktiklari1 barig mesajlar ile kars: karsiya getirirler
(Sezen, 2013: 135).

Velvet Strike, bir yandan oyundaki mevcut mekaniklerin kullanilmasi ve oyun
iizerinde herhangi bir degisiklik yapilmamasi itibariyla oyun sanat: icinde perfor-
mansa yakin bir yap1 sergiler ve oyun sanati kavraminin da esnekligini vurgular.
Diger yandan provakatif bir bicimde oyuncularin kendi oyunsal hazlarina yonelik
korumaci bir saldir niteligiyle karsi-oyun hareketi cercevesinde degerlendirilebilir
(Sezen, 2013: 135). Karsi-oyun 6rnegi yapitlar, anaakim oyun anlayisina muhalif,
onu yikmaya yonelik duruslari ile dikkat cekerler. Ornegin Adam Killer'’da oyunun
tlim kurmaca ogeleri cikarilarak ve oyuncunun siddet 6gelerinin yonlendirilebile-
cegi tek hedef olarak yiizleri acik sivil insanlarin konulmasi yoluyla, oyunun icer-
digi siddeti kabul edilebilir kilan ve estetize eden kaplamalarin ortadan kaldirildig:
sOylenebilir (Sezen, 2013: 135). Goriildiigii gibi oyun sanati 6rnekleri, ortaya oyna-
nabilir bir oyun ¢ikarmayacak sekilde oyunun etkilesimsel 6gelerini ortadan kaldi-
rarak ya da oyundaki belirli unsurlar1 ekleyerek, ¢cikararak, degistirerek olusturula-
bilmektedir.

Nihayetinde dijital oyunlar s6z konusu oldugunda, hangi oyunun sanat olup ola-
mayacagl konusunda iizerinde uzlasilmis kriterler mevcut degildir. Tipki sinema,
miizik gibi dijital oyunlar da farkli amaclarla iiretilebilir, toplumun degerlendirme-
sine sunulabilirler. Dolayisiyla oyun tasarimcisinin/gelistiricinin s6yleyecek bir so-
zliniin olup olmadig1 ve bunu oyunsal deneyim yoluyla aktarmay1 secip se¢cmedigi,
bir sanat oyununu tanimlamak adina ilk kriter olarak kabul edilebilir (Sezen, 2013:
144).

Calismanin ii¢iincii boliimiinde detayli anlatilacag {izere, bu arastirmaya katilan
oyun gelistiricilere dijital oyunun sanat olup olmadigi, hangi oyunlar1 sanat olarak
kabul edip edemeyecegimiz soruldugunda, goriismecilerin ii¢ farkli eksende yorum
yaptiklar1 goriilmektedir. Gelistiricilerden bazilari, oyun gelistirme siirecini biitiin-
sel anlamda bir sanat olarak degerlendirirken, kimileri de oyunun icindeki gorsel
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ve isitsel unsurlarin (game artwork) sanatsal niteligi oldugunu yani kismen sanat
oldugunu diisiinmektedirler. Bir grup ise, dijital oyunlarin, maddi kazang¢ kaygisi
olmadan iiretildiginde ya da bir sanatci tarafindan sanatsal bir ifade araci olarak
kullanildiginda sanat olabilecegi goriisiindedir. Bu acidan bagimsiz (indie) oyunlar
ornek gosterilerek, sanat oyunlarina gonderme yapilmas: dikkat ceker.

Dijital Oyunlar: Siniflandirmak*

Dijital oyunlar: geleneksel oyunlardan ayiran 6nemli bir 6zelliginin, endiistriyel
bir iiretim ve profesyonel bir yapilanma sonucu ortaya ¢ikan meta degeri oldugunu
belirtmistik. Dijital oyunlar1 kategorize ederken g6z oniinde bulundurulan etmen-
lerden biri de yine bu iiretim siirecidir. Dyer-Whiteford ve Sharman (2005: 189) bu
etmenlerden bagimsiz olarak bir dijital oyunun iiretim siirecini orgiitlenmesinde
dort temel etkinligin rol oynadigini belirtmektedirler. ilk olarak oyun yaziliminin
tasarlanmasi siirecini ifade eden “gelistirme siireci” s6z konusudur. Ardindan bu
yazilimin finanse edilmesini, iiretilmesini ve oyunun promosyonunu kapsayan “ya-
yinlanma siireci” gelmektedir. Oyunun telif haklarinin alindigi, “lisanslama sii-
reci”nden sonra da son olarak oyun yaziliminin ve ilgili donaniminin perakendeci-
lere dagitilmasini ifade eden “dagitim siireci” yer alir (akt. Binark & Bayraktutan-
Siitcii, 2008a: 50).

Burak Bermanbek (2009: 117- 123) ise tipik bir oyun yaratma dongiisiiniin asa-
malarimi soyle siralar: Fikir, tasarim, gelistirme, iiretim, satig/pazarlama, yerelles-
tirme, dagitim ve destek. Oyunun iiretim siirecine iliskin asamalar, oyunun hangi
sartlar altinda, hangi amacla yaratildigina baglh olarak farklilik gosterebilmektedir.
Ancak burada vurgulanmak istenen, oyunun tiiriiniin tiim bu asamalar g6z oniinde
bulunduruldugunda heniiz bir oyun fikrinin yaratilmasi asamasindan baslayarak
Oonemini ve belirleyiciligini ortaya koymaktadir.

Oyun {iretim siirecindeki tiim asamalarda oyunun nasil bir donanimla oynana-
cagl (ornegin konsol ya da mobil donanim), oyuncuya (hangi, ne tiir oyuncuya)
nasil bir deneyim sunulacagi, maddi ve manevi nasil bir sermayenin gerektigi (kag
kisilik bir ekip, ne kadar siirede ve biitceyle oyun iiretecek), etkilesimlilik boyutu
ve kiiltiirel, siyasal, psikolojik etmenler, oyunun iiretim siirecindeki asamalarda be-
lirleyici olmakla beraber oyun tiirlerinin olusturulmasinda da rol oynamaktadirlar.

# Galismanin bu béliimii, “Tiirkiye’de ve Tiirkiye’den Oyun Galismalar1” baslikli derleme icerisinde
yayimlanmistir.

52



Dijital oyunlarin da geleneksel oyunlar gibi, zaman icerisinde farkli yaklasimlar
ve odak noktalar1 temelinde tiirlere ayrildig1 goriilmektedir. Ornegin, Mutlu Binark
(2007: 12), gereken teknolojik donanim ve ag baglantisina gore, dijital oyunlari
konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve cevrimici (online) oyunlar olmak iizere iice ayir-
maktadir. Bu oyunlari, oyuncu katilim sayisi temelinde, tek kisi oynanan ya da
¢oklu oyuncular ile oynanan oyunlar seklinde iki alt tiire de ayristirabilecegimizi
belirtmistir. Level dergisi ise dijital oyunlari, tematik ve teknolojik 6zelliklerine gore
soyle siniflandirmaktadir: (1) ag oyunlari (6rn; Counter Strike), (2) aksiyon oyunlar1
(6rn; Tomb Raider, GTA), (3) first person shooter (FPS) oyunlar, (4) macera oyun-
lar1, (5) motor sporlar1 ve yaris oyunlari, (6) rol yapma/canlandirma oyunlari (role
playing games- RPG), (7) simiilasyon oyunlari, (8) spor oyunlar1 ve (9) strateji
oyunlar1 (Binark, 2007: 13).

Bermanbek (2009: 110- 113), teknolojinin hizla gelismesi sonucu piyasaya ¢ikan
yeni donanimlar, iletisimdeki yeni teknolojiler ve endiistri onciilerinin miihendislik
kokenli olmalar1 nedeniyle, oyunlarin hep mekanik ya da taktik agisindan siniflan-
dirildiginm belirtmektedir. Oyunlara mekanigi ve kurallar: tarafindan degil, oyuncu-
nun algisi acisindan bakarak daha genel bir kategorizasyon onerir. Buna gore bir
siniflandirma yapar: (1) Oyuncularin basarili olabilmesi icin gereken ortalama tepki
stirelerine gore; oyuncunun tepki siiresinin ¢ok kisa oldugu, ciddi stratejiler gelistir-
mek icin fazla zamanin olmadigi, oyunun oyuncuyu yoénlendirdigi tepkisel oyunlar
veya el becerisinden cok taktik ve strateji gerektiren, oyunun temposunu oyuncu-
nun belirledigi etkisel oyunlardir. (2) Zor ve kolay oyunlar olarak ikiye ayrilabile-
cek olan, ogrenilmesi gereken becerilere gore oyunlardir. (3) Oyuncunun odaklanma
derecesine gore oyunlardir; bunlar da oyuncunun kendini ¢cok kaptirdigi, oyuncunun
biiyiik bir dikkat ile oyunun icine ¢ekildigi oyunlar ve oyuncunun her an dikkatini
vermesi gerekmeyen yani oyuncunun kendini cok kaptirmasina gerek olmayan
oyunlar olarak ikiye ayrilir.

Oyunlari; oynandiklar: platforma, oynanis bicimlerine, oyuncu sayis: veya etki-
lesim diizeylerine, hizina, zamanina, oyuncunun katilim bi¢imi ve seviyesine, anlati
veya simiilasyon diizeyine, oyunun icerigine ve bagka pek ¢cok etmene gore katego-
rize etmek miimkiindiir. Dijital oyun tiirlerinin zaman icerisinde gelisen teknoloji
ve endiistri ekseninde doniismesi de s6z konusudur. Ornegin Poole (2000), platform
oyunu terimin artik giincel olmadigini soyleyerek bunun yerine macera ya da kesif
oyunu demenin daha uygun olacagini belirtir. Bunun yaninda, kategoriler arasinda
gecislilik de soz konusu olabilir. Yani bir oyun, farkli siniflandirma bicimlerinde
farkl kategorilerde yer alabilir.
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Dijital oyunlarin simiflandirilmast kiiltiirden kiiltiire de farklilik gostermektedir.
2002 yilinda Japonya’da yapilan bir ankete gore 22 tiir oyun belirlenmistir. Bun-
lardan bazilar1 simiilasyon RPG, aksiyon RPG, stratejik simiilasyon, ask simiilas-
yonu, ritim-aksiyon, ates etme (shooting), savas tipi ag oyunlari, RPG tiirii ag oyun-
lar1 olarak siralanabilir. Bir grup oyun tasarimcist ve senaryo yazarindan olusan
ihobo, 16 farkli oyun tiirli tanimlamistir. Bunlar icerisinde ates etme, savagma, ma-
cera, arcade macera, yaris, puzzle, strateji, toplama (collector), platform, ritim
dans, spor, video masa oyunu gibi kategoriler bunlarin icinde sayilabilir (Kerr,
2006: 39).

Kerr (2017: 38- 43), 2006 yilinda yaptig:1 dijital oyunlar siniflandirmasini 2017
yilinda gelistirerek farkli isletme modellerini, yazilim iiretim siirecini ve gelistirme
maliyetini, donanim sistemini ve pazar odagini temel alan bes farkli segment olus-
turmustur. Bu modele gore ilk segment, konsol, indirilebilir konsol ve handheld
(Playstation Portable ya da Nintendo Gameboy gibi hafiza kartiyla kullanilan kiiciik
bilgisayarlar) oyunlarindan olusmaktadir. Bunlara 6rnek olarak Xbox, PlayStation
ya da Wii oyunlar verilebilir. ikinci segmentte, FPS oyunlar gibi, temel bilgisayar
ve indirilebilir bilgisayar oyunlar1 yer almaktadir. Ornegin The Sims, Minecraft bu
kategoriye girmektedir. Uciincii segment ise, MMO (Massively Multiplayer Online)
ve MOBA (Massively Multiplayer Online Battle Arena) oyunlarindan olusan, cevri-
mici miisteri olarak adlandirilmaktadir. League of Legends, World of Warcraft gibi
oyunlar bu kategoriye 6rnek verilebilir. Dordiincii segmentte de sosyal aglar ve sag-
layicilar araciligiyla oynanan cevrimici aplikasyonlar yer almaktadir. Facebook iize-
rinden oynanan Farmville gibi oyunlar bu kategoride diisiiniilebilir. Besinci ve son
segment ise akilli telefon ve tabletler dolayimiyla oynadigimiz mobil aplikasyonlar:
icermektedir.

Kerr’in bu siniflandirmasinda her bir segmentin farkl teknik, isletme ve pazar
bilgisi gerektirdigi dikkat ¢ceker. Bu acidan dijital oyunlari, endiistriyel yapiya odak-
lanarak ele almaktadir. Yukaridaki siniflandirmada her bir segmentin icerdigi oyun
tliriinlin isletme/gelir modelinde (6rnegin reklam, indirme basina maliyet ya da
iiyelik modeli), ortalama ne kadar siirede, kac kisilik ekipler tarafindan iiretimin
tamamlanabilecegi, ne tiir bir donanimsal sisteme ihtiya¢ oldugu ve oyun pazarin-
daki aktorler (Apple, Google, Sony vb.) rol oynamaktadir.

Sonug olarak, dijital oyunlar1 nasil simiflandirmak gerektigi, dijital oyunlara
hangi noktadan yaklastigimiz ile iligkili ve pek cok farkli bicimde cevaplanabilecek
bir sorudur. Ornegin, dijital oyunlar: icerikleri bakimindan inceleyen bir arastir-
maci yerine endiistriyel yap1 baglaminda ele alan bir arastirmaci icin Kerr’in sinif-
landirmas: daha verimli olabilirken, oyuncu deneyimlerini arastiran biri i¢in Ber-
manbek’in yaklasimi daha elverisli olabilir. Alt1 ¢izilmesi gereken temel nokta, tiim
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bu yaklasim ile siniflandirmalarin, dijital oyunlarin tek bir medyaya bagh olmadi-
gini, siirekli gelisen, hibrit ve geleneksel oyunlar, farkli gelenekler, medya, sosyal
ve kiiltiirel faktorler tarafindan sekillenen bir yapiya sahip oldugunu ortaya koyma-
sidir (Kerr, 2006: 42). Dolayisiyla oyunu nasil ele almak, nasil algilamak ve nasil
siniflandirmak gerektigine iliskin farkli perspektifler; oyun, oyuncu ve endiistrinin
iligkiselligini kapsayacak sekilde, dijital oyunlar1 ekonomi-politik ve kiiltiirel calis-
malar ekseninde ele almamiza yardimei olur.

Dijital oyunlarin giindelik hayatin ve kiiltiiriin parcasi olarak ele alindig1 bu ca-
lismada sozii edilen iligkisellik, arastirmaya yon veren goriismeler ile literatiirdeki
tartismalar 15181nda dijital oyunlarin nasil degerlendirildigini 6zetlemek faydali ola-
caktir. Bu amacla, bir dijital oyun siniflandirma 6nerisi gelistirilmistir. Dijital oyun-
larin yerlesik, pratik ve bagimsiz oyunlar biciminde {i¢ farkli kategoriyle acimlan-
dig1 bu simiflandirmada hem oyuncu hem de gelistirici perspektifinden, iiretim ve
tiiketim siireclerini bir arada gozeten bir yaklasim gelistirmek ve dijital oyunlar1
bos zaman, eglence, is, calisma ve sanatsal nitelik baglaminda ve giindelik hayatla
olan iligkiselligini de kapsayacak sekilde yeniden diisiinmek hedeflenmistir.

Bu siniflandirmaya gore ilk kategori (1) yerlesik oyunlar (stationary games) ola-
rak belirlenmistir. Yerlesik sozciigiiyle hem platform olarak sabit, hareketsiz bir do-
nanima, hem de iiretim ve tiiketim bicimlerinin farklilasti§1 noktalara dikkat cek-
mek amaclanmaktadir. Bu kategoride, oyuncular arasinda AAA (Triple A) oyunlar
olarak da bilinen, konsol ve PC’de oynanan oyunlar yer almaktadir.® Yerlesik oyun-
lar siniflandirmasi, orta veya biiyiik 6l¢ekli yayincilar tarafindan iiretilen ve dagiti-
lan mobil olmayan dijital oyunlar icin kullanilmaktadir. Yerlesik oyunlarin {ireti-
minde yiiksek gelistirme ve pazarlama biitcesine, kalabalik ekiplere ve uzun zamana
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Genellikle yerlesik oyunlar kategorisindeki oyunlari oynayanlarin siki oyuncular
(hardcore/heavy gamers) oldugu sdylenebilir. Yerlesik sozciigii, bu acidan sabit bir
oyuncu kitlesine/hedef kitleye de referans vermektedir. Ayn1 zamanda oyun oy-
nama edimi de pratik oyunlara kiyasla dis faktorlere daha kapali bigcimde gercek-
lesmektedir. Bagka bir deyisle oyuncunun pratik oyunlara kiyasla daha fazla kon-
santre olmasina gereksinim duyulmaktadir. Hem sabit bir donanim hem de kon-
santrasyon gerektirdiginden, oyun oynama edimi yerlesik oyunlarda bir bakima ri-
tiieli andirmaktadir. Yani oyuna baslama, dahil olma ve oyunu terk etme anlari,
mobil oyunlara kiyasla daha nadir ve belirgindir. Oyun evreninin ¢ercevesi de bu

5 Bir dijital oyunun birden fazla platform icin iiretilmis olmas1 miimkiindiir. Bu, yerlesik oyunlar
veya AAA oyunlar icin de s6z konusudur. Android, Xbox One, iOS, Microsoft Windows gibi cesitli
platformlarda oynanabilen PUBG (2017) buna verilebilecek giincel 6rneklerden biridir.
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anlamda daha az gecirgenlik gostermektedir. Dolayisiyla yerlesik oyunlar, yiiksek
biitceli, kalabalik ekipler tarafindan iiretilen, uzun soluklu, konsantrasyon gerekti-
ren ve ritiieli andiran bir oynanis bi¢cimine sahip ve sabit bir donanimla® (PC veya
konsol) oynanan oyunlar1 kapsamaktadir.

Bu kategoriyi de kendi icerisinde konsol ve PC oyunlar: olarak ikiye ayirmak
miimkiindiir. Oyun tiirleri konusundaki farkli siniflandirmalarda cok sik karsimiza
¢ikan konsol oyunlari, PC’de oynanan oyunlardan farkl olarak birtakim donanimlar
gerektirmektedir. PlayStation 4, Xbox 1, Nintendo Switch gibi konsollarin ve bazen
aksesuarlarin (kulaklik, direksiyon, vs.) satin alinmasini gerektiren bu oyunlar hem
konsollarin ve oyunlarin maliyetinden hem de bu donanimlarin teknolojik gelisme-
ler ve tiiketim kiiltiirline paralel olarak yenilenme ihtiyacini da beraberinde getir-
mesinden dolay1 sosyoekonomik diizeyi gorece daha yiiksek kitlelere hitap etmek-
tedir. Sozii edilen yenilenme ihtiyacina 6rnek olarak, Sony’nin, 2000 yilinda Plays-
tation 2’yi, 2004 yilinda tasinabilir konsol Playstation Portable’s, 2006 yilinda
Playstation 3’ii, 2012’de yine tasinabilir Playstation Vita’y1, 2013’te Playstation 4ii
piyasaya siirmesi gosterilebilir. Bunlarin haricinde farkli aksesuarlar, eklentiler de
iiretilmistir. Dolayisiyla konsol oyunlarinda satin alma davranisi cogunlukla devam-
lilig1 gerektirmektedir. Ayrica konsol oyunlarinin PC oyunlarindan daha pahali ol-
dugu gozlemlenebilir. Mevcut konsol ile uyumlu olmas: beklenen konsol oyunlari-
nin popiiler 6rnekleri arasinda, God of War, Uncharted, Forza, Red Dead Redemption
gibi oyunlar1 siralamak miimkiindiir.

Resim 3: Red Dead Redemption 2

PC oyunlan ise, bilgisayarda oynanan, konsol oyunlarina gore ekonomik an-
lamda daha erisilebilir ve uzun soluklu oyunlardir. MMO, MMORPG, FPS gibi oyun
tlirleri hem konsol hem PC’de oynanabilen yerlesik oyunlar kategorisinde diisiinii-
lebilir. Ornek olarak Counter-Strike, World of Warcraft verilebilir.

6 Taginabilir bilgisayarlar da sabit donammlar olarak ele alinmistur.
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BATTLE ROTH

Resim 4: World of rcraft: Battle for Azeroth

ikinci kategori ise, (2) pratik oyunlar (convenient games) olarak adlandirilmis-
tir. Pratik oyunlar; akill telefon, tablet gibi tasinabilir donanimlarda oynanan mobil
oyunlar1 ve tarayici/saglayict dolayimiyla oynanan oyunlari ifade eder. Aslinda pek
cok farkli kategorizasyonda bulunan mobil oyunlarla ayni anlamda kullanilsa da
vurguyu yalnizca platforma atfetmemek adina pratik oyunlar ifadesi secilmistir. Bu
baglamda pratik oyunlar tek bir kisi tarafindan {iretilebilecegi gibi biiyiik sirketler
tarafindan da piyasaya siiriilebilmektedir. Ureticilerine kisa siirede maddi kazanc
getirmesi itibariyla 6zellikle kiiciik oyun sirketleri tarafindan iiretimi tercih edil-
mektedir.

Tiim diinyada mobil oyun pazar1 hizli bir sekilde biiyiimekte ve giiclenmektedir.
Pratik oyunlar, diisiik biitceyle yola cikan kiiciik oyun stiidyolarinin ya da gelistirici
ekiplerinin ve hatta bir gelistiricinin tek basina dijital oyun pazarina girmesine ola-
nak saglamasi bakimindan endiistri, iiretim iligkileri baglaminda olduk¢a 6nemli bir
kategoridir. Pratik oyunlarin bu anlamda hem gelistiricilerin hem de ¢ok sesli, al-
ternatif ya da muhalif oyunlarin, dijital oyun pazarina girmeleri icin bir firsat ya-
rattig1 soylenebilir. Ancak, biiyiik 6l¢ekli oyun iiretim ve dagitim sirketlerinin/ser-
mayelerin 6zellikle bir esik bekcisi (gatekeeper) roliiyle bu pazardaki dominasyo-
nunu giderek giiclendirdigi goriilmektedir. Dolayisiyla, global mobil oyun pazarin-
daki rekabetin ve tekellesmenin de yiikselise gecmesi, soz konusu firsat1 tartigilabilir
kilar.”

Diger taraftan pratik oyunlar, oyuncular agisindan, yerlesik oyunlara gore daha
stk oynansa da oyun-oyuncu iligkisi daha kisa vadelidir. Ayn1 zamanda giindelik

Esitligi Degil, Esitlik! baslikli yazisi okunabilir. Erigim icin: http://www.birikimdergisi.com/gun-
cel-yazilar/263/firsat-esitligi-degil-esitlik
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hayata da cok daha fazla mekanda ve daha sik bicimde eklemlenir. Ornegin met-
roda yolculuk yaparken, bes-on dakikalik molalarda, es zamanli bagka bir aktivite
yaparken (televizyon izleme, sohbet etme gibi) oynanabilir. Burada tasinabilir/ha-
reketli, yani mobil bir donanimda oynanmasi elbette oncelikli etmendir. Ayrica,
pratik oyunlar icerik itibariyla de yerlesik oyunlara gore daha kisa stireli konsant-
rasyona ve hizli, kolay bir 6grenme siirecine (oynanisin, kural ve diizenin kavran-
mas! anlaminda) ihtiya¢ duyar. Bu nedenle pratik oyunlarin evreni yerlesik oyun-
lara gore daha gecirgen ve aciktir. Yani oyuna baslama, dahil olma ve oyunu terk
etme anlari, yerlesik oyunlara gore daha sik gerceklesir ve daha bulaniktir.

Bu etmenler pratik oyunlari, yas, cinsiyet ve sosyo-ekonomik a¢idan en genis ve
cesitli kitleye seslenen dijital oyun kategorisi olarak tanimlamaya olanak saglar.
Hem donanimsal gereksinimlerin gorece erisilebilirligi, hem oyunlarin hizl ve ko-
lay Ogrenilebilirligi, hem de giindelik hayata ¢cok daha kolay eklemlenebilmesi iti-
bariyla ¢ogunlukla siradan oyuncularin (casual gamers) mobil oyunlar1 tercih ettigi
goriilmektedir. Ozellikle yaslilarin oyun oynama deneyimlerinin biiyiik oranda bu
tarz oyunlar dolayimiyla gerceklestigi gozlemlenebilir. Pratik oyunlarin yayginlas-
mastyla, kadinlarin da dijital oyun oynama edimine daha fazla dahil olduklar1 da
goriilmektedir.®

Kisaca pratik oyunlar kategorisi, mobil oyunlar1 tanimlamaktadir. Ancak mobil
oyunlarin ihtiya¢ duydugu donamimin yani sira iiretim siirecleri, oynanis bicimleri,
erisilebilir olmalari ile giindelik hayata daha gecirgen, hizli ve kolay eklemlenebil-
meleri, baska bir deyisle pratik olmalar1 nedeniyle bu sekilde ifade edilmistir. Pratik
(convenient) sozciigii bu baglamda, iiretim ve tiiketim bakimindan genis bir hedef
kitleye ve gelistirici kitlesine uygunlugu, giindelik hayatin akisina eklemlenebilir-
ligi, indirme ve oynanis bakimindan da kolay ve hizli erisim olanagina vurgu yap-
maktadir. Popiiler pratik oyunlara, FarmVille (2009), Candy Crush Saga (2012),
Alto’s Adventure (2015), Hearthstone (2014), Subway Surfers (2012), Temple Run
(2011) ya da Clash of Clans (2012) ornek verilebilir.

8 https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-and-google-play-white-paper-women-and-mobile-
gaming/

58



Resim 5: Alto’s Adventure

Ugiincii ve son kategori, (3) bagimsiz (indie) oyunlardir. Bu oyunlar, bagimsiz
kiiciik olcekli stiidyo veya ekipler tarafindan iiretilen, sanatsal niteligin ve anlatinin
on plana ciktig1 oyunlar1 kapsamaktadir. Mobil, PC ve konsol i¢in farkli platform-
larda oynanmak iizere gelistirilen bagimsiz oyunlar mevcuttur. Bagimsiz oyunlari,
yerlesik ve mobil oyun kategorilerinden ayiran yegane o6zellik, bagimsiz gelistirici-
ler tarafindan tiretilmeleri ile sanatsal ifadenin, belirli bir kitleye aktarilmak istenen
duygu ve diisiincenin oyun iiretiminde 6n plana c¢ikmasidir. Bu nedenle karsi oyun
ornegi yapitlar da bu kategoriye dahil edilebilir.

Sanat oyunu olarak ornek gosterilen oyunlarin ¢ogu bagimsiz oyunlardir. Dijital
oyunlarin sanatsal ifade araci olarak kullanilmasi, yogun olarak bagimsiz oyunlarda
ortaya cikar. Bu acidan oyunun icindeki gorsel, isitsel unsurlardan daha cok, oyun
gelistiricinin oyun araciligiyla oyuncuya soylemek istedigi bir sey soz konusudur.
Bu noktada oyun, kullaniciya yalnizca haz ve eglence kaynag: saglama amac giit-
mez; oncelikli amag, oyuncuya bir sey sdylemek, anlatmaktir. Bu yiizden bagimsiz
oyunlarda genellikle anlat1 ve hikdye 6n plana ¢cikmaktadir. Hem sanat oyunu hem
de bagimsiz oyun denilince akla ilk gelen 6rneklerden biri LIMBO (2010) olabilir.
Limbo, bagimsiz oyun stiidyosu Playdead tarafindan gelistirilen tek oyunculu bir
bulmaca-platform oyunudur.
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Resim 6: Limbo

Farkli platformlarda oynanabilen Limbo’da yazi, diyalog ya da puan sistemi bu-
lunmaz, karmagsik bir oynanisa sahip degildir. Siyah-beyaz tonlarin hakim oldugu,
zaman zaman nefes ya da riizgar sesleri duydugumuz, renksiz, karanlik bir atmosfer
yaratilmistir. Oyuncu, cocuk karakteri karanlik bir ormanda ilerletir ve oyundaki
bulmacalar1 ¢6ziip, engelleri asarak kiz kardesini bulmasina yardimci olur. Bulma-
calar coziilemediginde karakter 6lmektedir. Oliimiin ardindan oyuncu, kaldig1 yer-
den yeniden baglayabilmektedir. Limbo kelime anlami olarak Hristiyanlikta cennet
ve cehennem arasindaki Araf benzeri bir yeri tamimlar. Oyunda da buna referans
verildigi goriilmektedir. Oyun fikrinin, kardesini kaybeden birinin, yasadig1 depres-
yon sonucunda gelistirdigine dair sOylentiler de mevcuttur. 2010’da Independent
Games Festival kapsaminda teknik miikemmeliyet (technical excellence) ve gorsel
sanatlarda miikemmeliyet (excellence in visual arts) o6diillerini almis, bunun ya-
ninda farkli olusumlar tarafindan, “en iyi indirilebilir icerik”, “en iyi bagimsiz

”

oyun”, “en iyi korku oyunu” gibi odiillere de layik goriilmiistiir.
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Limbo gibi bagimsiz oyunlarin sik sik farkh odiiller aldiklar: ve 6nemli bir hayran
kitlesine sahip olduklar1 anlagilmaktadir. Dolayisiyla bagimsiz oyunlarda, oyuncu-
larin tiiketici konumunun yani sira hayran konumunda olmalar1 dikkat ceker. Ayni
zamanda pek ¢ok gelistirici, bagimsiz bir oyun gelistirmenin, gelecege iliskin hayal-
leri arasinda oldugunu belirtmektedir. Bu da bagimsiz oyunlarin iiretim siirecine
dair 6nemli bir ayrint1 olarak goriilmektedir.

Firewatch (2016) Journey (2012), Undertale (2015) ve Gone Home (2013) gibi
farkli bagimsiz oyunlarda, oyuncunun, filmi izlercesine bir deneyim yasadigi soyle-
nebilir. Bu acidan pratik oyunlar kategorisine kiyasla oyun evreninin sinirlar1 daha
az gecirgen bir yapidadir ve yerlesik oyunlardakine benzer sekilde sik sik degil ama
yogun bicimde, bir deneyim olarak giindelik hayata eklemlenmektedir. Bagimsiz
oyunlarin genellikle karmasik olmayan bir oynanisa sahip olmalari, oyuncunun
hizli bicimde oyuna adapte olmasina ve hikayenin icine girmesine yardimei olur.

Resim 7: Firewatch

Daha oOnce de ifade edildigi gibi, bu tiir kategorizasyonlar, aragtirmalarin ama-
cina hizmet etmesi bakimindan farklilik ve cesitlilik gosterebilmektedir. Bu calis-
manin sordugu sorular, amaci, yontemi ve dijital oyun literatiirii dogrultusunda di-
jital oyunlar; yerlesik oyunlar, pratik oyunlar ve bagimsiz oyunlar olarak ii¢ baslik
altinda siniflandirilmistir. Bu siniflandirmanin temeli, dijital oyunlarin oynandiklari
platformlar (PC, konsol, mobil) ya da tiirlerinden (bulmaca, yaris, spor vs.) ziyade,
iiretici (oyun gelistiricinin {iretime baglamadan 6nceki amaci ve hedefi), iiretim sii-
reci (isglicli, zaman ve biit¢e), oyuncu (demografik 6zellikleri) ve oynama deneyi-
mine (oynama ediminin zamani, mekani ve oyun evreninin gegcirgenligine) dayan-
maktadir. Bununla birlikte arastirmaya katilan goriismecilerin deneyimlerinin ve
informal gozlemlerden edinilen bilgilerin bu siniflandirmaya kaynaklik ettigini be-
lirtmek gerekir.
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Dijital Oyunlarin Degerlendirilmesi

Cesitli tanim ve yaklasimlardan yola cikarak oyunun; kendi diinyasi ve mantig1
cercevesinde kurallar: olan, belirli bir diizen, zaman, mekan/uzam ile cercevelen-
mis; goniillii, 6zgiir bir katilim1 gerektiren ve is olmayan, bos zaman icerisinde,
keyif alinarak gerceklestirilen bir etkinlik olmas: gerektigini soyleyebiliriz. Daha
genis bir perspektiften yaklasarak, oyunun bir nevi yasami anlama ve aciklama yolu
oldugunu, bu baglamda bir kesif siirecini ifade ettigini de belirtebiliriz. Bu ifade,
yani oyunun yasamin kendisiyle, giindelik yasam pratikleriyle ve kiiltiirel, ekono-
mik, politik ve toplumsal yapilarla olan iligkiselligi, ayn1 zamanda oyunun ve oyun
calismalarinin 6nemini de vurgulamaktadir. Dijital oyunlar bu ¢ercevede geleneksel
oyunlarla ortaklik sergilemekle beraber, teknoloji ve yeni medya dolayimiyla hiper-
metinsellik, etkilesimlilik gibi 6zellikleriyle oldugu kadar iiretim siirecine iliskin
profesyonel yapilanmalariyla, bir endiistriye isaret etmeleri ve tasidiklar: meta de-
geri ile de geleneksel oyunlardan ayrilmaktadir.

Diinyada ve Tiirkiye’de oyun ve dijital oyun calismalar1 6zellikle son yillarda
cesitlilik kazanmaya baslamistir. Pek ¢ok farkli disiplin tarafindan farkli yaklasim
ve odak noktalariyla akademik arastirmalara konu edildigi goriilebilir. Bunlarin
arasinda dijital oyunlar1 kavramlastirmaya yonelik calismalar oncelikli olarak goze
carpmaktadir. Yani dijital oyunlarin ne oldugu, hangi kavramlar ve nitelikleriyle
tanimlanacag1 arastirmacilarin 6ncelikli konusudur. Dijital oyunlar, anlatibilim ice-
risinden mi incelenmeli, yoksa kendine ait bir oyun caligsmalar: alanindan m ele
alinmali sorusuyla narratoloji-ludoloji ekseninde siiregelen tartismalar da basitce
bunu gostermektedir. Ayrica dijital oyunlarin icerigi, oyunun sanatsal niteligi,
oyun-oyuncu iligkisi ve dijital oyun endiistrisi iizerine yapilan arastirmalarin alana
katki sagladigi goriilmektedir.

Dijital oyunlar, kendimizi yeniden {iretmek icin giiniimiizde kullandigimiz en
onemli araclardan biridir ve bu araclarin iiretim siireci ile ¢evresinde gelisen iligki-
ler, icerisinde bulundugumuz toplumsal yapiyla iligkilenmektedir (Binark & Bayrak-
tutan-Siitgii, 2008a: 18). Bu nedenle dijital oyunu, dijital oyun kiiltiiriinii ve endiist-
risini ¢Oziimlerken; egemen bakis acis1 ve giindelik yasam icerisinde, kiiltiiriin bir
parcasi olarak ideolojinin ortaya konulmasi gerekmektedir (Binark & Bayraktutan-
Siitcii, 2008a: 18). Dijital oyunun ve endiistrinin toplumsal iktidar iliskileriyle, kiil-
tiirel ve giindelik pratiklerle iliskiselligi baglaminda ele alinmasi icin elestirel eko-
nomi politik ve kiiltiirel calismalar yaklasgimlarinin gerekliligi de bu noktada ortaya
¢ikar. Bu yaklasimlardan faydalanilarak, dijital oyunlar farkli ¢alismalarda bos za-
man aktivitesi, eglence ve haz kaynag: olarak da sorgulanmistir. Dijital oyunlarin
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hem dijital niteligi hem de biiyiik 6lciide geleneksel oyundan gelen 6zellik ve bile-
senlerinin, endiistri ve iiretim iliskileri cercevesinde nasil bir doniisiime ugradigi,
halen kiiltiirel calismalar ile ekonomi politik yaklasimlarla ve bunlarin anahtar kav-
ramlariyla tartisilmaya devam etmektedir. Buna paralel olarak dijital oyun endist-
risi, emek rejimleri baglaminda da arastirmacilarin dikkatini cekmeyi basarmaistir.

Dijital oyunlarin sanatla olan iliskiselligi de yalnizca oyunlara yonelik nasil bir
yaklasim sergilememiz gerektigine degil, ayn1 zamanda dijital oyunlarin iiretim sii-
recine, oyun gelistiricilerinin endiistride kendilerini nasil konumlandirdiklarina ve
yaptiklari isle ne tiir bir iliski kurduklarina yonelik, emek siirecleri baglaminda bir
fikir edinmemize de yardimci olmaktadir. Ayni zamanda ilerleyen boliimlerde diji-
tal oyun endiistrisini yaraticilik kavrami etrafinda diisiinmeye de zemin hazirlar.

Bu noktaya kadar dijital oyunu sanat, eglence, bos zaman, ¢alisma zaman kav-
ramlariyla birlikte diisiinmek, dijital oyunu yalnizca bir kiiltiirel meta olarak degil,
kiiltiiriin ve giindelik hayatin icinden, onun bir parcasi olarak acikca kavramaya da
olanak tanimaktadir. Bir kismina deginmis oldugumuz c¢alismalar, oyunun ne oldu-
guna, ne tiir bir haz ve eglence kaynag: olarak goriildiigiine, diinyay1 nasil temsil
ettigine, nasil bir emek siirecine isaret ettigine iliskin sorular sormuslardir. Bu tarz
sorularin ekonomi politikten ve kiiltiirden bagimsiz diisiinmenin miimkiin olma-
masl, bu yaklasimlarin ortak ¢abasini da gerekli kilmaktadir.

Bu dogrultuda arastirma kapsaminda Onceki baslikta yapilan 6zgiin siniflan-
dirma Onerisi de bos zaman, eglence, is, calisma, sanatsal nitelik gibi etmenler goz
oniinde bulundurularak yapilandirilmistir. Kiiltiirel bir meta olarak dijital oyunun
iiretim siireclerine deginilecek sonraki baslik, dijital oyun endiistrisini kiiltiir ve ya-
raticilik ekseninde ele alir. Yaratici endiistriler ve yaratici emek kavraminin niteligi,
bilesenleri ve 6zellikleri dogrultusunda cergevelenen ikinci boliimde, kapitalist iire-
tim siirecindeki doniisiim ve neoliberal ideoloji ekseninde oyun endiistrisindeki ya-
ratic1 emek ve calisma pratikleri incelenecek, yaratici endiistri alanlarinin gelisim
siireci ve oyun ekosistemindeki islevi degerlendirilecektir.
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IKINCI BOLUM:

DIJITAL OYUN ENDUSTRISI ve YARATICI EMEK

Kiiltiir ve Yaraticilik Ekseninde Dijital Oyun Endiistrisi

Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran bir 6zelliginin de endiistrilesmesi
oldugunu belirtmistik. Dijital oyun endiistrisi tiim diinyada hizla gelisen ve biiyii-
mekte olan bir sektorii ifade etmektedir. Heniiz yaklasik 40 yillik bir ge¢mise sahip
olmasina karsin, film endiistrisiyle sik sik karsilastirildig1 goriilmektedir. iletisim
teknolojilerinin ve teknolojik girisimlerin hizli gelisimi, dijital oyun endiistrisinin
bu kadar kisa zamanda gerceklesen yiikselisini desteklemektedir. Oyun pazari aras-
tirmalar1 yapan Newzoo isimli sirketin verilerine gore, dijital oyun pazar1 2016 y1-
linda 100 milyar dolara yakin bir biiyiime gosterirken, 2018’de yaklasik yiizde 13
oraninda biiyiime ile 138 milyar dolarlik bir sektor haline gelmistir.® Bu biiyiimeyi
de yiizde 41 oraninda mobil oyunlara borcludur. S6z konusu rakamlardan da anla-
silacagi gibi, gelismis iilkelerde dijital oyun yiiksek kazanc getiren bir endiistri ola-
rak goriilmekte ve buna bagl olarak da pek ¢ok yatirimci ile kamusal fonun ilgisini
cekmektedir.

Dijital oyun endiistrisi, etkilesimli yapisiyla, giiniimiizde bilgiye dayali ekono-
minin 6nemli bir parcasini olusturur. Kiiresellesme ve sermayenin bugiinkii ulusa-
sirt mantigina da ornek tegkil eder (Kline, Dyer-Whiteford & de Peuter, 2003: 13).
Dijital oyun pazari, Giiney Kore, Bat1 Avrupa ve Asya’nin belli bolgelerinde genis-
lerken; Japonya ve Cin’de de rekabet giicii yiiksek sirketlerin pazara erisim konu-
sunda belirleyici olduklar1 goriilmektedir (Kerr, 2017: 177, 104). Baska bir deyisle,
kiiresel oyun pazarinda yayin ve dagitim konusunda aktif belli baglh biiyiik sirketler
esik bekgisi rolii iistlenmektedirler (Kerr, 2017: 63). Oyun sirketlerinin faaliyetleri
kiiltiirel egilimlerin yan1 sira genellikle yerel, ulusal politikalar ya da kanunlar ta-
rafindan sekillenmektedir. Dolayisiyla sirketler kiiresel bir soylem benimserken as-
linda yerel hareket etmektedirler. Bu nedenle Aphra Kerr, kiiresel oyunlar tanimla-
masini sorgular (2017: 63, 200). Kerr'e gore, oyun endiistrisi, biiyiik sirketlerin,
kiiresel olduguna yonelik soylemlerine karsin, pazar, bolge, icerik gibi baglamlarda

9 https://cdn2.hubspot.net/hubfs/700740/Reports/Newzoo 2018 Global Games_Market Report
Light.pdf
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pek cok sinirla karsilastiklarindan, kiiresel yerine, uluslararasi veya ulusasir1 terim-
leri daha uygun diismektedir (Kerr, 2017: 194).

Bu anlamda dijital oyun endiistrisini, farkli cografi bolgelerin kendi ekonomik,
politik ve Kkiiltiirel kosullarinda inceleyen calismalar 6nem tasir. Ornegin, Giiney
Kore ve Asya-Pasifik’te Jin’in Korea's Online Gaming Empire (2010) baslikli arastir-
masi, Larissa Hjorth ve Chan Dean’in Gaming Cultures and Place in Asia-Pacific
(2009) baslikli kitaplari, Japonya’da Mia Consalvo (2016), Avrupa’da Dovey ve
Kennedy (2006), Kerr (2002, 2006, 2017), Zackarisson ve Wilson (2012)’1n oyun
endiistrisi {izerine yaptiklar1 arastirmalar ve gelistirdikleri elestirel yaklasim ile
Fung’un (2016a) Asya ve kiiresel oyun pazarini karsilastirdigi calismasi, oyun en-
diistrisinin kiiresel, yerel ekonomi politik baglamu ile kiiltiirel adaptasyonu ortaya
koymalar1 acisindan elverislidir.

S6z konusu arastirmalarin da ortaya koymus oldugu gibi, dijital oyun endiistri-
sinde iiretim ve dolasim faaliyetleri pek cok farkli sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve
politik faktor tarafindan sekillenmektedir. Sirket politikalarinin yani sira devlet po-
litikalari, bolgesel ve yerel politikalar, vergi, kentler, ticari olusumlar, yatirimlar,
kulucka merkezleri ile programlar bu etkenlerden bazilaridir. Dijital oyun ¢aligma-
larinin diinyada filizlenmeye basladig: ilk yillarda, arastirmacilar yogun olarak bu
kiiresel yapilanmay1 odaga almislardir (Herz 1997, Hayes, Dinsey, Parker 1995,
Sheff 1993). Yine endiistri ile baglantili olarak dijital oyunlarin teknoloji ve kiiltiir
baglaminda inceleyen calismalarin (Rushkoff 1999, Pool 2000, Kline, Dyer-Wit-
heford & de Peuter 2003) literatiire katki sagladiklar goriiliir.

Ozellikle mobil oyunlarin dijital oyun pazarinda gosterdigi hizli biiyiimenin de
etkisiyle, ekonomik ve kiiltiirel anlamda dijital oyunlara yonelik politik ilgi artmaya
baslamis, endiistri politikalarinin gelistirilmesiyle akademik alanyazin da genisle-
mistir. Ornegin, toplumsal cinsiyet ve irk odaginda yapilan arastirmalar (Consalvo
2003, 2009, Nakamura 2009, Chess 2011, Jenson & de Castell 2010, Cassell & Jen-
kins 1998) ve oyun endiistrisinde emek siireclerini inceleyen arastirmalar (Dyer-
Witheford & de Peuter 2009, Schumacher 2006, Williams 2002, Kiicklich 2009,
Deuze 2007, Deuze, Martin & Allen 2007, Kerr 2006) bu acidan dikkat cekmektedir.

Ekonomik acidan sanat ve eglence endiistrisi ile dijital ekonominin bir pargasi
olarak yiiksek getiri saglayan bir sektorii betimlemesinin yaninda, dijital oyun en-
diistrisinin sinirlari, bulanik ve karmasiktir. Gorece genc ve heterojen yapisi nede-
niyle dijital oyun sektorii, farkl iilkelerde farkli endiistriyel kategoriler ve etiketler
altinda konumlandirilmistir (Kerr, 2017: 2). Ornegin; ingiltere, Avustralya ve Av-
rupa’nin biiyiik boliimiinde dijital oyun sektorii, yaratici endiistriler kategorisinde
ele alinmaktadir. Avrupa Komisyonu (The European Commission) ise kiiltiirel ve
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yaratici endiistriler (Cultural and Creative Industries/CClIs) ad1 altinda dijital oyun
sektoriine referans vermektedir (Kerr, 2017: 2). Dijital oyun alaninda calisan aka-
demisyenler de dijital oyun sektoriiniin bilgi, iletisim teknolojileri ve medya endiist-
rileri ayaklarina farkli bicimlerde vurgu yapan (ve yaratici endiistriler kavramina
bir direnis niteligi de tasiyan) cesitli kategoriler onerirler (Kerr, 2017: 6). Dijital
oyun endiistrisi literatiiriinde bu anlamda en 6nemli tartisma zeminlerinden biri,
kiiltiir endiistrisi ve yaratici endiistri kavramlar1 ekseninde yer almaktadir.

20. yiizyilda Fordizmin yerlesik hale gelmesi, iiretimin 6rgiitlenmesindeki degi-
simi ve sermaye birikim alanlarindaki genislemeyi beraberinde getirmistir. Buna
paralel olarak da kiiltiirel iiretim, bagimsiz ve 6zgiin bir yaratim siirecini ifade et-
mekten uzaklasmis, kiiltiirel iiriinler de tekrar edilebilir, ¢ogaltilabilir ve yeniden
iiretilebilir bir meta bicimi alarak yeni bir sermaye alanina doniismiistiir. Kiiltiirel
iiretim alaninin bu yeni diizenlenisine yonelik en bilinen elestiri, “kiiltiir end{istrisi”
kavrami araciligiyla Frankfurt Okulu’ndan gelmistir (Kaya, 2016: 45).

Kiiltiir endiistrisi kavramini ilk olarak Adorno ve Horkheimer’in 1947’de yayim-
lanan Aydinlanmamin Diyalektigi'nde (2010) agikladiklar1 goriilmektedir. Kavram,
kiiltiirel alandaki iiretim ve tiiketim bicimlerinin endiistrilesmesi, standartlasmasi
ve metalagmasina vurgu yapmaktadir. Buna gore giliniimiizde kiiltiir her seye ben-
zerlik bulastirir. Film, radyo ve dergiler, bir sistem meydana getirirler ve her bir dal
kendi icinde ve hep birlikte soz birligi icindedir (2010: 162). Tekel kosullarinda
tlim kitle kiiltiirii 6zdestir ve ekonomik acidan en giicliilerin elinde standartlasmak-
tadir (2010: 163). Birbirine benzeyen, standartlagmis ve seri iiretime girmis kiiltiirel
metalar, kitleleri denetlemeye, bos zamanlarinda bile iiretimin birligine uydurmaya
yarar (2010: 167). Adorno ve Horkheimer’a gore (2010) kiiltiir endiistrisi; endiist-
riyel olarak iiretilmis ticari eglence ve sanat ile kitleleri uyusturan, kandiran, diren-
melerini engelleyen, kolonilestiren ve kendilerine bagimli kilan bir yapiya sahiptir.
Yani kitleleri eglence, kacis ve dzgiirlesme vaadiyle karsi koymaktan uzaklastirarak
aslinda bir kurtulus ve kacis yolu sunmaktadirlar. Bu anlamda da kitleleri uyustu-
rur, homojenlestirir, tektiplestirir ve yaratici diisiinceye alan birakmazlar.

Ancak 20. yiizyilda kiiltiirel iiretimin, teknolojik boyut kazanarak cesitlenmesi
ve sermaye dongiilerine yeni bicimlerde eklemlenmesi, kiiltiir endiistrisi kavrami-
nin aciklayiciligr ile betimsel giiciinii kaybetmesine neden olmustur (Kaya, 2016:
46). Adorno ve Horkheimer’in kiiltiir endiistrisi kavramsallastirmasinin sorgulan-
maya baslanmasiyla birlikte, buna yonelik cesitli elestiriler giindeme gelmistir. Kiil-
tiirii, icerdikleri ve disarida biraktiklar1 bigciminde sinirlandiran yaklasimlar: (Smith
& McKinlay, 2009: 4) ya da sanat ve politikanin ele alinisinin sorunlu bulunmasi
(Banks & O’Connor, 2009: 365) bu elestiriler arasindadir. Ozellikle kitleleri, medya
karsisinda pasif 6zneler olarak konumlandirmalari ve alt kiiltiir-iist kiiltlir ayrimi1
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sebebiyle elitist bir ¢izgiye kaymalarindan 6tiirii elestirilen yaklasim, bu elestiriler-
den de beslenerek, diisiiniirlerin gelistirdigi ilk anlamiyla kalmamistir. Bugiin kiiltiir
endiistrileri film, televizyon, radyo, kitap, gazete, dergi, miizik ve dijital oyunlarla
beraber reklam, halkla iliskiler ve pazarlama endiistrilerini de icine alacak sekilde
ifade edilebilir. Fransiz sosyolog Bernard Miege, kavrami “kiiltiirel endiistriler” sek-
linde ¢ogul hale getirmis ve metalasmanin tiimiiyle olumsuz bir siire¢ oldugu gorii-
siinden uzaklastirmistir. ingiliz sosyolog David Hesmondalgh ise sembolik formlarin
iiretim, dagitim ve dolasim siireclerine dogrudan dahil olan kurumlara odaklanmak
amaciyla kavrami kullanmistir (Kerr, 2017: 5). Kullanim amacinin ¢esitlenmesi ve
tekil, basat bir sektorel yapiyi ifade eden kiiltiir endiistrisi tanimlamasinin ¢ogullas-
tirillmastyla, 1980’lerde kiiltiirel iiretim alaninda standardizasyonun azalmasi, tiike-
tim kaliplarinin farkli ve cesitli hale gelmesiyle beraber ortaya ¢ikan ¢ok boyutlu
bir kavram arayis icerisine girilmistir (Kaya, 2016: 46).

Nicholas Garnham (2005: 18), bugiinkii anlamiyla kiiltiirel endiistriler terimi-
nin, Frankfurt Okulu’ndaki anlaminin basit bir yeniden kullanilmasi olmadigini,
sozii edilen yeni kullaniminda Frankfurt Okulu’nun pesimist ve elitist yaklagimini
paylasmadiginmi belirtmektedir. Buna gore “kiiltiirel” terimi aslinda iki anlam tasi-
maktadir. ilki, Frankfurt Okulu’nun kapitalist ekonomiye tiimden, genel bir model
olarak referans vermesinin yaninda, “kiiltiirel” terimi, bilgi ekonomisinden etkile-
nen bicimde, sembolik iiretimin, dagitimin ve tiiketimin ekonomik yapast ile dina-
miklerine isaret etmektedir. ikinci anlami ise giderek artan bicimde yaratilan dikey
ve yatay yogunlasma, kiimelenme siireclerini, kiiresel dlcekte biitiinlesik bir ekono-
mik sektor olarak ele almaya isaret eder (Garnham, 2005: 18).

Kiiltiir endiistrisi terimini, kiiltiiriin karmagik yapisinin {iretimini aciklayabilmek
adina problemli goren Miege’e gore Kkiiltiir endiistrisi fikri, teknolojik yeniliklerin
sanatsal pratikleri nasil doniistiirdiigiinii anlamada yetersiz kalmakta, {iretimdeki
sinirhiliklar ve sorunlarla birlikte endiistriyi bir siire¢ olarak kavramaya yetersiz
vurgu yapmaktadir (Hesmondalgh, 2008: 553). Miége’e ek olarak, Hesmondalgh
(2008: 552- 553), kiiltiir-ekonomi ve anlam-iiretim arasindaki iliskileri cesitli teorik
gelenek ve kavramlarla degerlendirmeyi amacladig1 Cultural and Creative Industries
baslikli yazisinda, Frankfurt Okulu’ndaki anlamiyla kiiltiir endiistrisi terimini “par-
lak fakat kusurlu” buldugunu ifade eder. Buna karsin, kiiltiirel endiistriler yakla-
simi, medya prodiiksiyonlarin1 da iceren kapitalist {iretimin entegrasyon, yogun-
lagma gibi 6zelliklerinden ziyade, tekrar eden belirli dinamiklerini a¢iklayabilmesi
acisindan onemli bir konum olusturmaktadir. Hesmondalgh, kiiltiirel endiistrilerin,
bir iiretim sektorii icin etiket olmaktan daha fazlasini ifade ettigini sdyler. Bu agidan
terim, Miége ve Garnham gibi sosyolog ve arastirmacilarin gelistirmis oldugu belirli
prensipler temelinde, kiiltiirel {iretime yonelik bir yaklasimi da belirlemektedir.
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Ozetle, kiiltiirel endiistriler kavramsallastirmasi ile vurgulanmak istenen nokta, en-
diistrinin icindeki farkli iiretim bicimlerinde ve sektorlerin isleyis bicimlerindeki
ozgiil iligkilerin analizinde, sermayenin ortaklastirict miidahalesini g6z oniine al-
mak gerektigidir (Kaya, 2016: 47).

Kerr (2017: 4- 6), kiiresel oyun endiistrisini inceledigi arastirmasinda, Avrupa
kiiltiirel endiistriler yaklasiminin temsilcilerinden Hesmondalgh (2013), Busta-
mente (2004), Miége (2011) ve Garnham (2000)’1 takip ederek, dijital oyun endiist-
risini kiiltiirel endiistri olarak ele almaktadir. Bu yaklasimin, endiistrinin yapisina
ve sirketler arasindaki gii¢c dengesizligine dikkat ¢cekmeye olanak sagladigini belir-
tir. Uretim organizasyonuna, calisanlarin deneyimlerine, icerik ve metinlerin iireti-
mine, kitleler ile oyunculara yonelik diisiinmeye olanak sagladigin1 savunmaktadir
(2017: 4- 5). Kerr’e gore, dijital oyun endiistrisindeki {iriinlerin aldig1 bicimlerin
cesitliligi ve kiiltiirel {iretim siirecinin 6nemine de vurgu yapmak icin dijital oyun-
lar kiiltiirel endiistri olarak siniflandirmak, bu siireglerde devletin, uluslararasi ku-
ruluslarin ve kamusal aktorlerin, kiiltiirel iiretimde arabulucu, diizenleyici ya da
destekgi olarak oynadiklari role odaklanma olanag1 saglamaktadir (2017: 5- 6).

Dijital oyun endiistrisinin, diger kiiltiirel endiistrilerle olan ortak noktalar: ara-
sinda, icerik {iretimindeki yiiksek risk, yaraticilik ve kar arasindaki gerilim ile yiik-
sek iiretim, diisiik yeniden iiretim maliyeti, oyunlarin yari-kamusal yapisi ve pazar
kitliginin yapay insasi gosterilebilir (Kerr 2017: 5- 6, Hesmondalgh 2013: 26- 33).
Ayni zamanda diger kiiltiirel endiistrilerle benzer stratejiler de benimsenmektedir.
Bir diger tarafta ise dijital dagitim, internet arabuluculari ile amator icerik gelisti-
riciler acisindan ve bu gelismeleri etkin bicimde isletecek yeni is modelleri gelisti-
rilmesi acisindan diger kiiltiirel endiistrilerden farklilastig1 belirtilmektedir (Kerr,
2017: 6). Dijital oyun endiistrisini kiiltiirel endiistriler altinda diisiinen arastirmaci-
larin ortak noktasi, kiiresellesme ve gec kapitalizm baglaminda kiiltiir endiistrilerini
daha genis konumlandirma ¢abalaridir (Kerr, 2017: 5). Kiiltiirel endiistriler terimi-
nin kullanilmasinin temel nedeni {iretim, dolagim ve tiiketim pratiklerinde iktidar
iligkilerinin, politikalarin, kontrol ve denetim mekanizmalarinin analizini gercekles-
tirirken elestirel ekonomi politik yaklagimi elden birakmamak biciminde okunabilir.

1982’de UNESCO’nun kiiltiirel endiistriler iizerine ¢ikardig1 sayiyla beraber kiil-
tlirel endiistriler yaklagimi, kamu politikalarinda ilk kez goriiniir olmustur. Miege,
ulusal ve uluslararas kiiltiirel endiistrilerin gelisimde sanatsal ve entelektiiel yara-
tim acisindan ortaya cikan problemler iizerine 1983 yilinda UNESCO icin yazdig:
raporda, kiiltiirel kaynaklardaki uluslararas: esitsizligi ortaya koymustur (Hesmon-
dalgh, 2008: 554). Yine 80’li yillarda, bireysel girisimciligi, 6zgiirliigii, 6zel miilki-
yeti ve serbest pazar1 savunan neoliberalizmin de yiikselise gecisiyle birlikte devlet
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politikalarinin ve desteklerinin kiiltiirel endiistrilere olan ilgisi kuvvetlenmistir. Ne-
oliberal diisiince ve politikalar ile kapitalizmin enformasyon teknolojilerini, giri-
simciligi kucaklayarak yeni, 0zgiin, yaratici ve akiskan olana deger bictigi goriil-
mektedir. Dolayisiyla kapitalizmin bu evresinde yaratici, esnek ve girisimci karak-
terler ile bu karakterlerden olusan bir toplumun yiiceltilmesi s6z konusudur. Bu
amac dogrultusunda da belirli politikalarin olusturulmasi ve girisimlerin desteklen-
mesi kacinilmaz olmustur. Yaraticilik fikri, kamusal politik soylemin ve iiretim sii-
recinin bir parcasi haline gelmistir. Bu baglamda 1990’larda bir politika arac1 ve
soylem olarak ortaya cikan, “yaratici endiistriler” terimi de insan yaraticiligina
bagli bir grup endiistri olarak diisiiniilebilir (Lee, 2017: 2).

Yaratic1 endiistriler fikri, ekonomik fayda saglama, biiyiime amaciyla devletin
yaratici girisimleri ve sektorleri desteklemesi baglaminda 90’11 yillarda Anglosakson
iilkelerden yayilmis, yerel politikalarla uluslararasi olarak benimsenmistir. Dar ta-
nimiyla yaratici endiistriler terimi Tony Blair’in 1997’de ingiltere’de iktidara geldigi
donemde medya, sanat, tasarim ve dijital icerikle iliskili yeni politikalar gelistirmek
icin kullanilmistir. Ancak, Blair hiikiimetindeki politik soylemlerinden daha derin
kokenleri vardir. Tipki kiiltiirel calismalar gibi yaratici endiistriler de kiiltiirii nasil
diisiindiiglimiizii sekillendiren bir kavramdir (Flew, 2012: 3).

DCMS (ingiliz Kiiltiir Medya ve Spor Miidiirliigii/ Department of Culture, Media
and Sport) tanimina gore (2001) yaratic1 endiistriler, “bireysel yaraticilik ve yete-
negi barindirarak, fikri miilkiyete dayali bicimde istihdam ve refah yaratan endiist-
riler”dir. Buna ek olarak, kiiltiirel {iriinlerin kitlesel {iretimi ve dagitim ile karakte-
rize edilen kiiltiir endiistrileri teriminin geleneksel olarak daha sofistike goriilen
sanatsal iiriinler ile yiiksek degerli eserleri icerecek sekilde genislettigi diisiiniiliir
ve dolayl olarak katki saglayan dagitim, yayin ve satis kanallarini da kapsar
(Demir, 2014: 90- 91).

Bilim, teknoloji ve sanat alaninda yatirim destegi sunan bir kurulus olan NESTA
(National Endowment for Science, Technology and the Arts), DCMS’nin yaratici en-
diistriler yaklasimini, ticari 6ncelikli sektorler ve bunlarin ¢iktilar ile; kismen ya da
oncelikli olarak kamusal destekle gelistirilmis sektorler arasinda ayrim yapmamasi
gibi nedenlerden 6tiirii yetersiz bulur. NESTA, yaratici endiistrileri tanimlamak icin
hem birbiriyle kesisen hem de ayrisan dort gruptan olusan bir model 6nermistir. Bu
modele gore ilk grupta, “yaratici hizmet saglayicilar” yer alir. Bu grup, diger ku-
rumlara veya sirketlere hizmet saglayan reklam ajanslari, tasarim danigmanliklari,
yeni medya ajanslar1 gibi kuruluslar: ya da grafik tasarim, mimari gibi alanlar1 tem-
sil etmektedir. ikinci grupta ise moda tasarimcilari, dergi yayimeilari, film, televiz-
yon sirketleri gibi fikri miilkiyet haklar1 korunan ¢iktilarin hedef kitleye dagitimina
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yatirim yapan “yaratici icerik iireticiler” yer alir. Oyun, web, mobil icerik gibi etki-
lesimsel medya ve yayimcilik, bu grup icin verilebilecek diger érneklerdir. Uciincii
grupta, belirli bir zaman ve mekanda, belirli bir aktivite, performans deneyimi satan
“yaratici deneyim saglayicilar” yer alir. Konser, festival organizatorleri ya da miize,
galeri, kiitiiphane, turizm endiistrisi bu gruba 6rnektir. Son olarak dordiincii grupta
yazarlar, fotografcilar gibi, “yaratici 6zgiinliik {ireticileri” yer almaktadir. S6z ko-
nusu iireticiler gorsel sanatlar, 6zel tasarimlar gibi genelde kitlesel olarak {iretilme-
yen, kiiltiirel ve yaratic1 degeri olan otantik eserlerin iiretiminde, yaratiminda veya
satisinda yer alanlar olarak tarif edilir (Flew, 2012: 24- 25).

NESTA'nin gelistirdigi bu modele karsin The Work Foundation, yaratici icerigi
iireten ve dagitan yaratici endiistrileri, yaratici iiriin veya hizmetlerin disa vurumsal
degerini temel alarak farklilastirmayi tercih etmistir. Buradan da, “Concentric Circ-
les” modelini tiiretmistir. Dort katmanli halkalardan olusan bu modelin cekirde-
ginde, kiiltiirel anlam1 ve anlamay1 genisleten, estetik, spiritiiel, sosyal, tarihsel,
sembolik ve otantik degeri de icine alan, disa vurumsal degeri en yiiksek olan “ce-
kirdek yaratici alan” yatar. Sheakspeare’in eserleri buna 6rnek verilebilir. Ardindan,
“kiiltiir endiistrileri” gelmektedir. Bunlar telif hakk: tabanh ¢iktilari olan ve kitlesel
olarak iiretilen disa vurumsal ciktilar1 betimleyen kiiltiir endiistrilerini ifade eder.
Film, miizik, bilgisayar oyunlar1 gibi yaratic1 endiistriler bunlara 6érnektir. Uciincii
halkada ise, “yaratic1 endiistriler ve aktiviteler” yer alir. Burada farkli olarak, disa
vurumsal degerin kullanimi, sektoriin performansi acgisindan 6nem tasir. Son hal-
kada ise, “ekonominin geri kalani”na yer verilmistir. Bununla yaratici endiistriler
tarafindan gelistirilen disa vurumsal ciktilar1 somiiren ya da bunlardan fayda sag-
layan iiretim ve hizmet aktorleri kastedilmektedir. Bu modelde, belirli kiiltiirel ve
yaratici ciktilarin, digerlerine gore daha otantik ve degerli kabul edildigi soylene-
bilir. Ornegin bir Beethoven senfonisi, metal miizige gore daha fazla disa vurumsal
deger tasimaktadir. Bu ayrim, yiiksek kiiltiir ve popiiler kiiltiir ayristirmasini ¢ag-
ristirmakta (Flew, 2012: 26-27) ve bu anlamda elestiriye acik hale gelmektedir.

Tam olarak hangi endiistrilerin yaratici endiistri olarak tanimlanacag: ya da ya-
ratic1 endiistrileri belirleyen temel nitelikler konusunda iizerinde uzlasilmis bir for-
miil veya yaklasim bulunmamaktadir. Yaratici endiistriler, klasik siniflamalarda ay-
rik goriilen ekonomik faaliyet alanlarini bir araya getiren bakis acisiyla olusturul-
duklarindan, nerede baslayip nerede bittiklerini belirlemek igin yapilan isin veya
iiriiniin ozelliklerine atfedilen ayirt edici niteliklere bagvurulur (Demir, 2014: 92):

Caves’in bu yondeki siniflandirma c¢abasina gore (aktaran Cunningham
2005: 286) yaratici endiistrilerin yedi karakteristik 6zelligi bulunur. Bun-
lardan ilki, tiiketim oncesinde talebin veya iiriiniin tam olarak kestirilme-
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sinin zorlugudur. Ciinkii yaratic: iiriinler tiiketicilerde soyut ve 6znel tat-
min yaratan “deneyim iiriinleri”dir. ikincisi, belirli bir format icerisinde ya
da cesitli formatlar arasi gecislerle neredeyse sonsuz yaratici iiriiniin miim-
kiin olabilmesidir. Uciincii olarak yaratici {iriinleri ortaya cikaran iireticile-
rin islerinden maddi olmayan sekillerde tatmin duymalarina ragmen yara-
tic1 faaliyetleri siirdiirmek i¢cin muhasebe, pazarlama gibi can sikici faali-
yetlere bagimli olmalari gelir. Nihai ticari iiriiniin genellikle ekipler halinde
iiretilmesi bir diger ayirt edici 6zellik olarak sayilir. Yaratici iiretim icin
cogunlukla farkli yetenekleri ve nihai ¢iktidan farkli beklentileri olan ko-
lektif karakterli yaratic1 ekipler kurmay: gerektirir. Yaratici ekiplerin ca-
lisma kosullari ile iliskili bir diger ayirt edici 6zellik ise goreceli olarak kisa
ve cogunlukla kisith zamanda farkli yaratici aktivitelerin koordine edilme-
sine ihtiya¢ duyulmasidir. Altinci 6zellik, yapimcilar ya da diger icerik iire-
ticiler tarafindan yapilan degerlendirme sonucunda yaratici iireticilerin dii-
sey olarak farklilasan beceri diizeylerine simiflanmasidir. Yaratici endiistri-
leri belirleyen son ortak 6zellik ise yaratici aktivitelerin sonucunda ulasilan
kiiltiirel iiriinlerden pek cogunun uzun donemde telif vb. kazan¢ getirisidir
(Demir, 2014: 92).

Hesmondhalgh, Oakley, Lee ve Nisbett (2015: 131), yaratici endiistri yaklagimi-
nin ekonomik biiylimeye odakli, birey merkezli oldugunu ve kiiltiirel {iretimi top-
lumsal bir siire¢ olarak gormekten ziyade kiiltiirel girisim nosyonunu merkeze alan
bir yaklasim oldugunu belirterek yaratici endiistriler kavramsallastirmasim elesti-
rirler. Buna gore yaratici endiistri kavrami, ekonomik gelismenin bir araci olarak
kiiltiirel yasama miidahaleyi gerekli kilmis, giindelik yasam kiiltiiriiniin ticari iire-
timi roliinii {istlenmistir (Hesmondhalgh vd. 2015: 186). Ayni1 zamanda Hesmon-
dalgh (2008: 552), yaratici endiistriler teriminin elestirel analizi reddettigini dii-
siinmektedir. Kerr (2017: 179) de yaratici endiistriler tanimin1 fazla genis ve hantal
bularak, yazilim sirketleri ile estetik ve etkilesimli icerik ya da metin iireten sirket-
ler arasinda ayrim yapmanin faydali oldugunu savunmaktadir. Yani sira, yaratici
endiistri yaklagiminin bu endiistrilerin ulusal gelire katkisinin altim1 ¢izdigini, bu
ylizden de kiiltiirel endiistrilerin ekonomi ve kiiltiire vurgu yapmasinin aksine, ya-
ratic1 endiistriler teriminin ekonomik yaklagimlardan temellendigini belirtmektedir
(Kerr, 2017: 178, 6).

Yaratic1 endiistriler yaklasimina yonelik elestirilerin kokeni temel olarak, kiiltii-
rel onceliklerin ekonomik 6nceliklere dogru kaymasina yonelik endiseden kaynak-
lanmaktadir. Oysa Banks ve O’Connor (2009: 367), kimi durumlarda bu dogru olsa
da, bunu kiiltiir ve ekonomi karsitligini besleyen bir girisim olarak okumak zorunda
olmadigimizi belirtirler. Bunun yerine, modern kiiltiirel {iretimin kiiltiir ve ekonomi
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momentlerinin birbirine nasil eklemlenecegine iligskin bir sorgulama girisimi olarak
okumanin daha yararli olacaginin altini cizerler.

Zaman zaman kiiltiirel endiistriler ve yaratici endiistriler terimlerinin es anlamh
olarak kullanildig: goriilmektedir. Her ne kadar aralarinda devamlilik s6z konusu
olsa da Cunningham, yaratici endiistriler teriminin, “yeni ekonomi” ve bunun ilis-
kili oldugu karakteristik 6zelliklerin altini ¢izdigini belirtir. Etkilesimsellik, kisisel-
lestirme, aglar, igbirlikleri ya da kiimelenmeler gibi giinlimiizdeki anahtar etmenleri
diisiindiigiimiizde teknolojik ve kurumsal yeniliklerin, yeni iliskisellikler dogurdugu
goriilmektedir. Hedef kitlelerle, kamuyla olan bu yeni iliskilenme bicimleri, artik
merkezi medya iiretiminin ve gercek zamanli kamusal tiiketimin kitlesel modelle-
rine dayali degildir (Cunningham, 2002: 58- 59).

Kiiltiirel endiistriler ve yaratici endiistriler kavramsallastirmalarinin bir tartisma
icerisinde oldugu aciktir. Kiiltiirel endiistriler terimi, kiiltiir endiistrisinden farkli-
lastig1 savina karsin, Frankfurt Okulu’ndan aldig1 temel dogrultusunda, kiiltiirel
alandaki iiretim ve tiiketimde Ozellikle teknolojik gelismelere paralel olarak mey-
dana gelen farkliliklar1 aciklamak konusunda kapsayici ve giincel olmadig1 seklinde
elestirilmektedir. Bir diger yanda ise Hesmondalgh, Garnham ve Miége onciilii-
giinde yaratici endiistriler teriminin de neoliberal politikalar1 temsil ettigi diisiince-
sinde temellenen, ekonomiyle olan iligkisi ve “yaraticilik” soylemine yaptig1 vurgu
nedeniyle elestirildigi goriilmektedir. Bu agidan, “kiiltiirel ve yaratici endiistriler”
gibi terimlerin 6nerilmesi, bu yaklagimlar arasinda arabuluculuk saglanmasina yo-
nelik girisimler olarak da okunabilir (Kerr, 2017: 178). Ozellikle dijital oyunlar s6z
konusu oldugunda, kavramlar iizerindeki bu tartismanin kiiltiir, yaraticilik, endiistri
ve bunlarin temsil ettikleri arasindaki gerilime isaret ettigi goriilmektedir (Kerr,
2017: 179). Bu gerilime teknolojiyi de eklemek miimkiindiir. Bu noktada teknolojiyi
yegane belirleyici olarak kabul etmek teknolojik belirlenimcilige yol acacaktir. Do-
layisiyla teknolojiyi, notr olmayan, icerebilecegi gibi dislayici da olabilen fakat po-
litik ve kiiltiirel faktorler kadar 6nemli bir bilesen olarak ele almakta fayda vardir
(Kerr, 2017: 14). Bu nedenle dijital oyun endiistrisinde iiretim, dolagim ve tiiketim
siirecinin yalnizca teknoloji degil, farkli ekonomik, politik ve kiiltiirel faktorler ta-
rafindan bicimlendigini vurgulamak gerekir.

Yaraticilik

Yaraticilik, Orta Caglarda genellikle yaratici Tanri veya onun yarattiklarina
atifta bulunmak icin kullanilirken, 18. yiizyilda belirli bir insan 6zelligi veya bece-
risi i¢in genis 6lciide kullanilmaya baglanmistir. 19. yiizyilda sanata verilen 6nemle
beraber, yaraticilik biiyiik 0lciide ressamlar ve yazarlarin eserleriyle bagdastirilmas,
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yaratici deha, 6zgiinliik ve agkin degerini kazanmistir. ikinci Diinya Savasi ardindan
yaraticilik, profesyonel sanatlarin disindaki insanlarla 6zdeslestirilmeye baslanmis-
tir (Haiven, 2016: 143). Giinlimiizde yaraticilik terimi; siirekli, koklii degisiklik
yapma, yenilenme ve iskelet degistirme ihtiyaci cagrisimlariyla, esneklik ve giiven-
cesizlik cag1 ile baglantilidir. Rekabetin ve kisa vadeli karliligin 6tesini gormek ve
piyasalara devlet dis1 miidahale ihtiyacini anlamak icin yaraticilik gerekir (Haiven,
2016: 139). iscilerden beklenen ise sirketlerinin yaratici tutkularini ve yeteneklerini
benimserken, sirketlerini daha rekabetci kilmak icin yaratici fikirleriyle katkida bu-
lunmalaridir (Haiven, 2016: 144). Bu anlamda yaraticilik fikri, kapitalizmin akis-
kanligina, bireysellesme, giivencesizlik, risk alma gibi ilkelerine hizmet eder ve
uyumlanir. Bir kavram olarak yaraticiligin muglaklig: ise tamamen o6lciilebilir ol-
mayis1 nedeniyle kapitalizm icin degerlidir. Boylece her zaman biraz daha fazla
yaratici olabilecek ya da yeterince yaraticit olmayabilecek ekonomi aktorlerini yo-
neten, disipline edici bir s6éylem olarak is goriir (Haiven, 2016: 145).

Yaraticiligin bu muglak ya da ortiik, acik olmayan dogas1 ayni zamanda yarati-
cilik kavraminin kisisel ve insana 6zgii karakterine atifta bulunur (Lee, 2017: 3).
Yaratic1 bir ise -Ornegin bir sanat eserine- deger bicmenin ya da yaratici eseri ta-
nimlamanin zorlugu da buradan kaynaklanir. Yaratici eser, {ireticisinden ayr diisii-
niilemeyeceginden, yaratici calisma da tireticisinin sermaye haline getirdigi yarati-
cilig1 dolayimiyla iirettigi degeri olusturmaktadir. Hye-Kyung Lee (2017) buna “ya-
ratici-deger” demektedir. Yaraticiligindan koparilamayacak calisanin iiriine tanim-
ladig1, olusturdugu ve tahsis ettigi degeri ifade eder. Bu deger iiretim siirecinde,
iktisadi sermaye yatirimi gibi diger gereksinimler daha az 6nemli goriinmektedir.
Lee’ye gore yaraticilik tarafindan yon verilen icinde bulundugumuz bilissel ekono-
mide, parasal ve estetik deger birlesmistir. Bu noktada, yaratici endiistrilerin insan1
merkeze aldigim1 savunan sdylemi, bir kiiltiirel iiretim siireci olmasinin yaninda,
toplumdaki ekonomik aktiviteyi de ifade eder. Ciinkii boyle bir savunu, emegin
ciddi anlamda 6nemsizlestirildigi neoliberal politikalar1 yeniden iiretme ve mesru-
lastirma potansiyeli tasimaktadir. Lee, yaratici endiistrilerin soyleminden iki temel
sonuc cikarir. ilki, hem sanatsal hem de genel anlamda yaraticiligin, isgiiciinden
ayrilamayacagidir (Lee, 2017: 3). insana ickin olan yaraticiligin, iireticisinden ve
isgliciinden ayristirilamiyor olusu; yaratici emek s6z konusu oldugunda, yalnizca
ortaya cikan iiriiniin olusturdugu degerin degil, ayn1 zamanda iireticinin 6znelligini
iceren “yaratici-degerin” somiiriisiinden bahsedebilmeye olanak tanir. Lee (2017:
4) ikinci olarak, ancak yeterli is giivencesi, yasam kalitesi ve kolektif anlamda top-
lumsal refahi saglayabilen toplumsal-ekonomik ortamda yaraticiligin beslenebile-
cegini, yeniden iiretilebilecegini ve zenginlestirilebilecegini vurgular. Bunun yal-
nizca kendi emegini yeniden iiretebilecek kazanci elde edemeyen sanatcilar icin
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degil, genel anlamda gittikce daha uzmanlasmis, esnek, girisimci, soyut anlamda
yaratici olmasi beklenen isgiicii icin de gecerli oldugunu ekler.

Yaraticilik, kapitalizmin de arzuladig: bi¢cimde, isi, bir gecim kaynag: olmakta
Ote, tutku, onaylanma ve tatmin kaynagi olarak; kendi kisiligimizi de bir sermaye
kaynag1 olarak (insan sermayesi) icsellestirmemizi saglar (Haiven, 2016: 149). Ayni
zamanda basarisizlik karsisinda kendinden baskasinda hata aramayan calisanlarin
olusmas: ve boylece kapitalist sisteme ickin problemlerin gizlenmesi icin ideal bir
fikirdir, fakat bununla sinirli degildir. Bu haliyle piyasa aklinin ve pratiklerinin &te-
sine gecemeyen yaraticilik nosyonunun tasidigi potansiyeli, neoliberal aklin ve ser-
mayenin bunu nasil ciiriittiigiinii, Alex Means (2014: 304) hatirlatmaktadir:

Yaraticilik, miisterege 6zgii olandir, sermayenin i¢inde gomiilii olan ancak
onu her zaman asan, toplumsal kesif ve birlikte calisma icin ortak yetidir.
Yaraticilik kapitalist somiirii ve gasbin iletisimsel vektorleri icinde, miica-
delenin ve inat¢1 bir fazlaligin eksenini temsil eder. Sermaye, denetimi sag-
lamak ve miisterek temelinde insan yaraticiliginin meyvelerine el koymak
ve onlar ele gecirmek icin ¢abaladiginda yaraticiligi ve boylece kendi de-
gerlenmesinin ve yeniliginin kaynagini kurutma tehlikesini yaratir (Means,
2014: 299).

Yaraticiligin neoliberal akla tabi kilinmasiyla, bilgi bir metaya, miilkiyet bici-
mine; yaraticilik da toplumsal birlikte calisma ve demokratiklesmeye yonelik bir
miisterekten ziyade, cogunlukla egitsel ve sirketsel yonetim araciligiyla ehlilestiri-
len ekonomik bir yeti olarak konumlanmistir (Means, 2014: 311). Yaraticilik kav-
ramiyla tipk: girisimcei olmak, caligkan olmak, risk almay1 ve firsatlar1 degerlendir-
meyi bilmek gibi nitelikler ile hem emek giiciine hem de belirli bir 6znellige, karak-
tere atifta bulunulmaktadir.

Max Haiven (2016: 136, 142), yaraticilik anlatilarini, yaratici endiistrileri ve ilk
kez 2008’de Davos’taki Diinya Ekonomik Zirvesi’'nde Bill Gates tarafindan agiklanan
“yaratict kapitalizm” kavramini inceler. Bu baglamda yaratic1 kapitalizm fikrinin;
her bireyin icinde gizli olan yaratici, girisimci ruhu ortaya ¢ikarmak icin dijital eko-
nominin sundugu firsatlar1 “yakalayabilir” olmayi, serbest piyasanin kararsizliklari
ile insan ruhunun dinamik ve essiz unsuru olarak goriilen yaraticilik fikri arasinda
bag kurmay: tarif ettigini belirtir.

Yaratici endiistri ve yaratici ekonomi kavramlari, aslinda ¢ogu zaman birbirinin
yerine kullanilan kavramlardir. Ancak Hesmondhalgh vd. (2015: 56), yaratict eko-
nomi kavraminin belli bir endiistri grubundan ziyade devletin beceri, yetenek ve
girisime destegi baglaminda bilgi ekonomisinin amaglarina daha derinden bagl ol-
dugunun altini cizmektedir. Ayrica yaratici ekonomiyi emperyalist bir terim olarak
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gormektedir. Belirginlesmis ve en yeni bi¢imiyle yaratici ekonomi soylemi, artik
emegin {liretimden azledildigi ve fikirlerin deger yarattig1 bir diinyada yasadigimiz
argiimanina dayanmaktadir (Bulut, 2014a: 221). Bu argiimandan yola ¢ikarak tiim
insanlarin yaratici olmasina karsin, yalnizca belirli bir grubun yaraticiligimi kulla-
narak gecimini sagladigi, geriye kalanlarin ise yaratici ekonomi kavraminda dislan-
dig1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle yaratici ekonomi ve yaratici endiistri kavram-
larinin farkini vurgulamak 6nem tasir.

Bu calismada, yaratici endiistri terimi, belirli bir isgiiciinii degil de endiistri gru-
bunu ifade etmek adina, yaraticilik kavraminin muglaklig1 da akilda tutularak eles-
tirel bir yaklasimla kullanilmaktadir. Yaratici endiistriler yaklagimina yonelik eles-
tiriler bir bakima kabul edilirken, kavramin ekonomik vurgusunun, kiiltiirel arka
plani ya da sermayenin miidahalesini gormezden gelmeyi kacinilmaz kilmadig: dii-
siiniilmektedir. Bununla birlikte yaratici endiistrilere yonelik elestirel bir yaklasi-
min; dijital oyun gibi yaratici, gorece Ozerk, eglenceli ve isin bireysel kimlik ile
0zdeslesme boyutunun son derece yiiksek oldugu endiistrileri, calisanlarin perspek-
tifinden ele alma ¢abasinda, “iceriden” bir bakisa olanak sagladig: diisiiniilmekte-
dir. Ayn1 zamanda yaraticilik kavramina tutunmak adina yaratici endiistriler terimi
elveriglidir. Cilinkii yaraticilik sdylemi bu endiistrilerde ve emek siireclerinde mer-
kezi bir rol oynamaktadir. Daha da 6nemlisi kolektif bir miicadele zemini olustura-
bilme potansiyeli oldugu diisiiniilen yaraticilik kavrami, pek cogumuzun bugiin bu-
lanik ve hatta gereksiz buldugu miicadelenin neye karsi ve nasil orgiitlenecegine
dair sorulara 1s1k tutar. insana ickin, devredilemez ve alikonulamaz niteligiyle ya-
raticilifl, sermayenin ve somiiriiniin denetiminden kurtarmak, belki de bir parca-
miz1 6zgiir kilmak anlamu tasir.

Calismada dijital oyun gelistiricilerin emek siireclerine odaklanildigindan, yara-
tic1 endiistrilerden bahsederken akilda tutulmasi gereken bir mesele de bu endiist-
rilerde gerceklestirilen tiim ¢alismalarin yaratici olup olmadigina iligskin tartisma-
dir. Bagka bir deyisle, ornegin “bir reklam ajansi yaratici bir endiistri icerisinde
tamimlanirken, reklam ajansinda calisan muhasebecinin emegi, yaratici emek, ya-
ratic1 bir is olarak mi kabul edilmelidir?” sorusu (Flew, 2012: 13), her ne kadar
yaraticilik kavraminin muglakligindan otiirii celigkili olsa da yaratici endiistri poli-
tikalarin1 ve bu politikalara yonelik elestirel bir zemine olanak yaratan yaratici
emek kavramini tartismaya a¢masi baglaminda 6nemlidir.
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Kapitalist Uretim Siireci ve Emegin Doniisiimii

Kapitalizm her zaman, kar1 maksimize etme gibi yegéne bir amaca hizmet et-
migse de zaman icerisinde bu amaca yonelik politika ve yontemlerinin doniistiigii
goriilmektedir. Bu doniisiim temelinde de kapitalizmin belirli evrelerinden soz et-
mek miimkiindiir. Bat: somiirgeciliginin erken donemi olarak da diisiinebilecegimiz,
cografi kesiflerle baslayan ve yaklasik 18. yiizyil ortalarina kadar devam eden ka-
pitalizmin ilk evresi, “merkantil evre” olarak adlandirilmaktadir. Bu evrenin ardin-
dan makinalasma ve fabrikasyon iiretimin hayata gecirildigi, “endiistriyel kapita-
lizm” denilen evre gelir. Sanayi kapitalizmi olarak da bilinen bu evre, 18. yiizyilin
sonlarina dogru teknolojik buluslara paralel olarak {iretimin ve ticaretin genisleme-
siyle beraber diisiiniilmektedir. S6z konusu endiistriyel kapitalizm déneminde ba-
sitce, kas giicii ve beyin giicii ayrilmaya baglamistir. Fabrikalar {iretimin ana mer-
kezi olmus, el aletleri ile zanaatkarlik, buhar giiciiniin kullanilmasiyla beraber sah-
neden kalkmis, bunlarin yerini makineler ve otomatik {iretim sistemleri almistir
(Torenli, 2003: 203). Kapitalizmin endiistriyel evresinin tarihsel karsiligi, Fordist
modeldir. Dolayisiyla iiriinlerin standartlagsmasi ve biiyiik fabrikalarda kitlesel iire-
time odaklanilmasi, bu evrenin temel 6zelliklerindendir. Bu evrede is boliimii, bil-
ginin kutuplasmasi ile sekillenmis, emek ise akil ve yaraticiliktan yoksun olmasi ve
degisim degeri formunu varsaymasi sebebiyle iscinin 6znelliginden ayrilarak git-
gide daha soyut bir hal almaya baslamistir (Vercellone, 2005: 5- 6).

Endiistriyel kapitalizmin 20. yiizyilin son ceyreginde krize girmesiyle baslayan
ve devam eden {iciincii bir evreden soz edilebilir. Bilginin 6neminin artmasi ve hizla
yayilmasindan kaynakli doniistimii, Carlo Vercellone, bugiin de icerisinde bulundu-
gumuz bu evreyi “bilissel kapitalizm” olarak tanimlamaktadir (2005: 6). Temel ola-
rak kiiresellesme ve teknolojik gelismelere vurgu yapilan bu yeni evre, odaga alinan
meseleye gore “uluslararas: kapitalizm”, “yeni kapitalizm”, “cagdas kapitalizm” ya
da “gec kapitalizm” gibi pek cok farkli bicimde adlandirilmaktadir. Vercellone
(2005: 2) “bilissel” kavraminin, sermaye-emek iliskisinin dogasindaki degisimi ve
sermaye birikiminin bagh oldugu miilkiyet bicimlerinin degisimini vurguladigini
belirtir. Tiziana Terranova (2015: 165- 166), bilissel kapitalizmi, “Marx’in tarif et-
tigi endiistriyel kapitalizm modeli ve Fordizm krizi sonrasinda, yasayan emegin ka-
rakteristigindeki degisim iizerine yapilan arastirmalar sonucunda, 1990’larda for-
miile edilen “gayri-maddi emek” kavramindan tiireyen, Marksist teorideki yeni bir
gelisme” olarak tanimlamaktadir. Bu evrede, 6znellik iiretimi ekonominin temelini
olusturmaya baslamis; emek ise deneyimler, duygular, duyuslar ve hizmetlerin iire-
timiyle iliskilenmistir. Dolayisiyla Terranova, bilissel kapitalizmde emegin, insan
iliskilerine bagli, toplumsal bir bicim aldigina dikkat cekmektedir.
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Bilissel kapitalizm kuraminin kékleri, italyan “otonom” Marksist harekette, Gil-
les Deleuze ve Félix Guattari’'nin eserlerinde, Michael Hardt ve Antonio Negri’nin
ortak calismalarinda ve Michel Foucault’'nun biyopolitika ¢alismasinda bulunabilir
(Peters & Bulut, 2014: 32). Bilissel kapitalizmin bu ana kuramcilari, kapitalizmin
yeni evresini, maddi olmayan varliklar: temel alan yeni bir birikim rejiminin olus-
turdugunu soylerler. Bu yeni evre, fikri miilkiyet hakki kavramindan c¢ikan ve fikri
miilkiyet haklariyla tatbik edilen yeni teknolojilerin gelistirdigi, “maddi olmayan
emek”, “zihin emegi” ya da “dijital emek” olarak ifade bulabilen yeni emek bi¢cim-
lerini temel almaktadir. Bu noktada dijital iletisim teknolojilerinin artik insan
zekasini temel alan, katilima acik iiretim siirecleri temelinde eski endiistriyel iiretim
ve emek siireclerinden farklilasmasinda oynadig1 rolden hareket edilmektedir (Pe-
ters & Bulut, 2014: 40). Bu anlamda bilissel kapitalizm, {iretimin giderek sayisallas-
masina, enformasyonellesmesine dayanan, maddi olmayan ekonominin yiikselisine
bagli olarak yiikselen bir kiiresel ekonomik sistem karakteristigi sergilemektedir.
Bu kiiresel yapisiyla iligkili olarak, Web 2.0 teknolojilerinin destekledigi sosyal
medya, sosyal aglasma ve sosyal iiretim tarzinin ortaya cikisiyla da baglantili diisii-
niilebilir (Peters & Bulut, 2014: 41).

Yann Moulier Boutang (2011: 56- 58), bilissel kapitalizmi endiistriyel kapitalizm
ile karsilastirdigimizda hala icinde bulundugumuz doniisiimii gozlemleyebilecegi-
miz {ic temel nokta oldugunu belirtmistir. Yeni birikim rejimi bunlardan ilkidir.
Endiistriyel evrede makine ve kol emeginin organizasyonuyla temellenen bir biri-
kim sistemi s6z konusuyken bilissel kapitalizmde, birikim diizeni bilgi ve yaraticilik
iizerinden ilerleyen maddi olmayan yatirim formlariyla diizenlenmektedir. ikinci
olarak iiretim bicimleri, iliskileri ve iiretimdeki iliskiler; teknolojik gelismelerin pa-
ralelinde, endiistriyel kapitalizmden farklilasmaktadir. Uretim ve tiiketimdeki dé-
niisiime baglh olarak bilissel kapitalizmi diger evrelerden ayiran son nokta ise so-
miirii bicimlerinde ortaya ¢ikan doniisiimlerdir.

Bu calismada somiirii, Karl Marx’in Kapital’de tanimladig1 gibi arti-deger dola-
yimiyla anlasilmaktadir. Marx’a gore arti-deger, iiretim sonucu ortaya ¢ikan {iriiniin
degerinin, hem iiretim araclari icin harcanan iicreti hem de iiretimdeki emek giicii
icin harcanan iicreti iceren sermaye degerini asan kismi ifade eder ve somiirii de bu
noktada aciga cikar (2013: 212). Buna gore arti-deger orani, emek giiciiniin ser-
maye tarafindan ya da is¢inin kapitalist tarafindan somiiriilme derecesini ifade et-
mektedir (2013: 217). Iscinin aldig1 ile yarattigi deger arasindaki farki sémiirerek
arti-deger elde edilmektedir (Harvey, 2012: 140). Emegin orgiitlenmesindeki degi-
sim, kiiresellesme ve neoliberal politikalar esliginde somiirii tarzlarinda da donii-
siime yol agmistir. Bilissel kapitalizm evresinde sermayenin, hayat: ekonomik deger
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hiyerarsisine gore diizenleyerek toplumsal yasami bir biitiin olarak yaratmasi, yati-
rim yapmasl ve somiirmesi s6z konusudur (Hardt & Negri, 2011b: 11). Somiirii bu-
giin artik {iretici bir islev olmaya degil, salt bir tahakkiim araci olmaya egilimlidir.
Giinlimiizde cesitli baglam bicimlerde hareketlilik, esneklik ve risk tarafindan be-
lirlenen calisma ve yasam tarzlari, tiim diinyada somiirii ve iiretimin kapitalist re-
jimleri tarafindan her zamankinden daha ciddi bir sekilde dayatilmaktadir (Hardt
& Negri, 2011b: 68).

Kapitalist tiretimin emek rejimlerinde!® zaman ve mekan baglamindaki donii-
siimii ve yaratic1 endiistriler cercevesinde calisanlarin sadece basit metalar degil,
kiiltiir, bilgi, duygulanim ya da 6znellik {iretiminde bulunduklar diisiiniiliirse; s6-
miiriiniin de daha esnek ve yogun gerceklestigi sdylenebilir. Ornegin Papadopoulos,
Stephenson ve Tsianos (2008: 232), esnek ve giivencesiz bir ¢alisma ile yasam bigi-
mini ifade eden prekaryalasmanin, calisma ve bos zaman ayriminin bulaniklasmasi
baglaminda 6ncelikle zaman, iiretim ve tiiketim diizeyinde isleyen, yalnizca isgii-
cliniin degil giindelik hayatin da siirekliligini iceren bir somiirii bi¢imi oldugunu
sOylerler. Bu anlamda somiiriiniin neoliberal bir bi¢im aldig1 belirtilir (Papadopou-
los vd. 2008: 246). Benzer sekilde Pierre Bourdieu (2017: 113) de prekaryalastir-
mayla beraber gelen, genel ve siirekli giivencesizlik durumunu amaclayan yeni bir
héakimiyet bicimini tanimlamak {izere “esnek somdiirii” (flexploitation) kavramina
deginir. Esnek somiiriide giivencesizligin dogal gibi goriinen ve kendi kendisini
mesrulastiran bir rekabet olusturmasiyla direnislerin parcalanarak itaat ve kabul-
lenmenin saglanmasi s6z konusudur. Boutang’e gore (2007: 13) prekaryalasma, es-
nek ve giivencesiz calisma, girisimcilik, yaraticilik gibi kavramlarin isledigi bilissel
kapitalizmin temel 6zelliklerinden biri; emek giicii yerine yaratici giiciin somdiriil-
mesidir. Dolayisiyla bilissel kapitalizmle beraber yalnizca ekonomik degil, kiiltiirel
ve duygulanimsal somiirii tarzlarinin i¢ ice gecerek daha yogunlastig1 soylenebilir.

Kapitalizmin bu yeni evresi, bilgi ve enformasyon teknolojileri ile dijitallesme
siireciyle iligkili olarak is boliimiindeki, emek ve somiirii siireclerindeki doniisiim
etrafinda anlam kazanmaktadir. Ancak bu noktada kapitalizmin s6z konusu donii-
siim siirecini bilgisayar/bilisim teknolojileri devrimine indirgememek 6nem tasir
(Vercellone, 2005: 7). Bu yeni ekonomik rejim, yalnizca teknolojik yenilikler, giri-
simler ya da rekabet gibi ekonomik olgulardan daha fazlas: ile iliskilidir (Jessop,
2004: 166). Dolayisiyla, kapitalizmin icerisinde bulundugumuz bu yeni evresini tar-

10 “Emek rejimi” kavrami, emegin gecirdigi bu doniisiimii, kapitalizmin icine girdigi déniisiimle,
tiretim noktasiny, igine goémiilii oldugu diger yapilarla beraber diigiinme ¢abasini ifade etmektedir
(Yiicesan-Ozdemir, 2014: 35).
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tisirken, teknolojik belirlenimci bir yaklasimdan kaginmak gerektigi ortaya ¢ikmak-
tadir. Kapitalizmin bilissel karakterini, bilisim teknolojileriyle birlikte giindelik ya-
samin zaman, mekan ve emegin orgiitlenmesindeki, denetim ve gozetim mekaniz-
malari ile somiirii bicimlerindeki doniisiimleri, miimkiin oldugunca birlikte ve etki-
lesimli bicimde diisiinmeye cabalamak anlamli olacaktir. Bu nedenle kapitalizmin
doniisiimiinii, ekonomik, politik, kiiltiirel, duygulanimsal boyutlariyla etkilesimli
bi¢cimde tartismak gerekir. Kapitalizmin bilissel ve iletisimsel boyutunun, onun ye-
niligindeki ¢cok onemli bir kism1 vurguladigi aciktir. Teknolojik gelismelerin ya-
ninda kiiresellesmenin politik bir proje olarak ortaya ¢ikmasini saglayan neolibera-
lizm ve neoliberal ideoloji etrafinda sekillenen toplumsal tahayyiil tarzlari, bu ye-
niligin bir diger boyutunu olusturur (Emirgil, 2010: 225).

20. yiizyilin son ¢eyreginde, kapitalizmin icine girdigi krize yonelik devreye so-
kulan politikalar1 ifade eden neoliberal politikalarin temelinde, sermayenin 6zgiirce
dolasimi, ozellestirme politikalar1 ile 6zel miilkiyet oniindeki engellerin ortadan
kaldirilmas: yatmaktadir. Neoliberal politikalar1 Ingiltere’de Margaret Thatcher,
ABD’de Ronald Reagan ve Tiirkiye’de Turgut Ozal déneminde gerceklestirilen uy-
gulamalarda gozlemlemek miimkiindiir. Neoliberal politika ve ideolojiyle birlikte
esneklik, giivencesizlik, bireysellesme, girisimcilik, piyasalasma gibi ilkeler 6n
plana cikmaya baslamistir. Ornegin, emek miicadeleleri ile kisaltilan is saatleri, bu
sefer sermaye sahipleri tarafindan isciden en kisa siirede en yiiksek verimi elde et-
mek icin yogunlastirilmaya baslanmistir (Uca, 2016: 28). Bireysel girisimleri des-
tekleyen cesitli ulusal politikalar gelistirilmis, esnek ve giivencesiz ¢alisma kosullari
tlim is alanlarinda yayginlastirilmistur.

1980’li yillarda devreye sokulan neoliberal politikalar, emegin esneklesmesi ve
yeni iletisim teknolojilerinin gelisimine paralel olarak kapitalizmin iiretim yapi-
sinda ve iiretim iligkilerinde yasanmaya baslanan doniisiimiin bir parcasi olarak go-
riilebilir (Vatansever & Gezici-Yalcin, 2016: 35). Bu doniisiim, yaraticilig: da odaga
almakta ve emek kosullarindaki doniisiimle iliskilenmektedir (Demir, 2018: 176).
Yaratic endiistrilerin ortaya ¢ikisi bu politikalarin bir uzantisi olarak goriilmekte
ve belirtildigi iizere yaratici endiistri yaklasiminin elestirildigi temel noktay: da bu
ortaklik olusturmaktadir. Bagka bir deyisle; esnek, giivencesiz calismanin, rekabet,
bireysellesme, yaraticiik ve girisimcilik soylemlerinin yayginlastirilmasinda ve
buna bagh olarak somiiriiniin gizlenmesinde, yaratici endiistriler 6zellikle talep et-
tikleri emek bicimleri itibariyla 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu ¢alisgmada da ya-
ratic1 endiistri kavramina yonelik s6z konusu elestirel yaklasimin kokleri tam da bu
noktaya uzanir. Calismada vurgulanmak istenen temel nokta neoliberal ideolojinin
sadece devletler ile ekonomileri degil, bireyleri ve ortak aklimiza dahil olarak diin-
yay1 anlama, aciklama ve yasama seklimizi de bicimlendirmekte oldugudur. Bunu

79



da arzularimiza, ¢ikarlarimiza ve se¢me 6zgiirliigiimiize hitap ederek yapmaktadir
(Rutz ve Balkan, 2016: 20).

Uriin odakli geleneksel sektorlere kiyasla, yaraticihg vurgulayan siirec odakl
yaratici endiistrilerde istihdam pratiklerinin incelenmesi icin yaratici, sanatsal ya
da yetenek odakli calisma yasamina ve sunduklar: firsatlar ile esitsizliklere daha
yakindan, biitiinciil bir yaklasim icerisinde bakmak gerekir (Demir, 2018: 176). Bu
sebeple, kapitalizmin doniistimiinii, neoliberal ideolojiyi ve politikalari, ekonomik,
politik ve kiiltiirel diizlemde bir arada diisiinmek yerinde olacaktir.

Bu baglamda kapitalizmin yeni ruhunu hem o6ncekilerden ayiran hem de neoli-
beral ilkelerden biri olan esneklik kavrami, ekonomi politik ve kiiltiirel calismalar
arasindaki kopriiyii daha net gérmeye de yardimci olur. Oyle ki kapitalizmin bu
yeni ruhunu tanimlamak icin kullanilan terimlerden biri de, “esnek kapitalizm”dir.
Richard Sennett’e gore (2013: 9), esnek kapitalizm soziiyle nitelenen bugiinkii sis-
temde, iscilerden hizli hareket etmeleri, her an degisime hazir olmalari, siirekli ola-
rak risk almalari, diizenlemelere ve formal prosediirlere giderek daha az bagh kal-
malar istenmektedir. Burada alti ¢izilen, bu yeni kapitalizmin sadece yeni ekonomi
politikalar1 degil, buna paralel olarak yeni bir emek siirecini, yeni bir zihni (diisiince
bi¢imini) ve karakteri talep etmesidir.

80’li yillarindan ardindan kapitalizmde yasanan doniisiim, beraberinde emek
siirecinin Orgiitlenmesinde gerceklesen mekansal ve zamansal bir doniisiimii, kol
emegi- kafa/zihin emegi ayrim ile iicretli-licretsiz emek tartigmalarini giindeme
getirmistir. Emek siireclerinin fabrika diizleminin sinirli alanindan ve calisma za-
manindan ¢ikip, toplumun yasamsal alanlarina ve tiim yasam zamanina yonelmesi
bu déniisiimiin merkezinde yatar (Yiicesan-Ozdemir, 2014: 35). Hardt ve Negri
(2011a: 110) bu yeniden orgiitlenmeyi aciklarken giiniimiizde hakim iiretim bigi-
minin; fikirler, bilgi, iletisim bicimleri ve iligkiler gibi maddi olmayan mallar {iret-
tigini savunur. Geleneksel anlamiyla ekonominin sinirlarindan tasan iiretim dogru-
dan Kkiiltiir, toplum ve siyasete yayilir. Dolayisiyla iiretilen yalnizca maddi mallar
degildir artik, ayn1 zamanda gercek toplumsal iligkiler ve yasam bicimleridir. Hardt
ve Negri bu iiretim tiirline “biyopolitik” diyerek soz konusu iiriinlerin toplumun
biitiiniine yayilmasini vurgularlar. Biyopolitik {iretim kavramiyla anlatilmak iste-
nen; Fordist siireclerde oldugu gibi iiretimin, iiretim bandinin etrafinda mesai saa-
tini dolduran kol emekgisinin calismas: ile geleneksel is ve isci figiirlerinde degil,
merkezsizlesme, is ve yasam arasindaki mesafenin daralmasiyla ifade bulmasidir
(Ozmakas, 2015: 24). Bu maddi olmayan kiiltiirel ve enformasyonel metalarin ice-
riginin iiretimi, “maddi olmayan emek” kavramina isaret etmektedir. Hardt ve
Negri (2011a: 123), maddi olmayan emek siireclerinde de emegin maddi boyutunu
gizlememek adina yine, “biyopolitik” teriminden yola cikarak, “biyopolitik emek”
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kavramini kullanmay: tercih ederler. Biyopolitik emek kavramiyla, emek anlayisi-
nin sadece iicretli emekle sinirli olmayisi, insanin yaratici kapasitesinin tiimiinii
ifade ettigi vurgulanmaktadir (Hardt & Negri, 2011a: 119).

Maddi olmayan emegin bir boyutunu, 6zellikle kar amacl platformlarda sosyal
medya aktiviteleri i¢in kullanilan “dijital emek” kavrami olusturmaktadir. Christian
Fuchs’un da belirttigi iizere, dijital emegin isaret ettigi sosyal medya platformla-
rinda gecirilen zaman, ekonomik deger ortaya cikaran iiretici zaman oldugundan,
basitce tiiketim veya bos zaman olarak tanimlanamaz (2015: 98). Bu acidan Fuchs,
ekonominin merkezinde yer alan ve dogas: geregi ekonomik deger ile baglantili
olan emegi anlayabilmek icin zaman ve meké&nin 6nemine deginerek, bunlarin, top-
lumsal degisimin 6nemli boyutlar1 oldugunu séyler. Emegin belirli mekanlarda ger-
ceklestigi ve belirli zaman devrelerinde harcandig: diisiiniiliirse, kapitalizmin kay-
nag olarak zaman, mekan ve emek iligkisi aciklik kazanmis olur (Fuchs, 2015: 24).
Fuchs (2015: 22) dijital emegi, dijital medyanin varligi, kullanimi ve uygulamasi
icin gereken kolektif emek giiciiniin bir parcasi olarak konumlandirir ve bunu ta-
nimlayanin, ortak tiirde bir meslekten ziyade katki yaptiklari sanayi ve onlar1 so-
miiren sermaye oldugunu belirtir.

Maddi olmayan emegin bir diger boyutunu ise iiretim noktasini kapsayan, asan
ve tiim hayata ickin olan, “duygulanimsal emek” olusturur (Yiicesan-Ozdemir,
2014: 119). Duygusal (emotional) ve duygulanimsal (affective) emek kavramlari
cogu zaman birbirlerinin yerine kullanilsalar da farkli kavramsallastirmalardir. ilk
olarak Arlie Russell Hochschild’in, The Managed Heart: Commercialization of Human
Feeling (1983) calismasinda kullandig1 “duygusal emek” kavrami, isyerinde duygu-
larin iicret karsiligi alinip satilan birer metaya doniismesini vurgular. Duygusal
emek, iicretli isin parcasi olarak yapilan ve miisterilerin c¢ikarlarina hizmet ederek
arti-degeri arttirmak amaci giiden bir duygu yonetimi olarak ifade edilebilir. Diger
taraftan Hardt ve Negri’ye ait bir kavramsallastirma olan, “duygulanimsal emek”,
duygularin metalagsmasini, is yerini asan ve tiim yasama sirayet eden bir biitiinliik
icinde anlamlandirmay1 vurgular (Yiicesan-Ozdemir, 2014: 117). Hardt ve Negri’ye
gore zihinsel olgular olan duygularin aksine, duygulanimlar hem bedene hem zihne
aittir ve belirli bir beden haliyle birlikte belirli bir diisiince halini de ifade eder.
Hardt ve Negri, duygulanimsal emegi, rahatlik, esenlik, tatmin, heyecan ya da tutku
gibi hisleri iireten veya isleyen bir emek tiirii olarak aciklarlar. Ornegin giiler yiizlii
hizmet olarak duygulanimsal emek, ucus gorevlilerinin, fast-food calisanlarinin,
cagr1 merkezi calisanlarinin islerinde gézlemlenebilir. Isverenlerin, calisanlarda asli
vasif olarak egitimi, hal ve tavirlari, karakteri ve sosyal becerileri 6n plana ¢ikar-
masi, duygulanimsal emegin 6nemini de gosterir (2011a: 122). Bu anlamda duygu-
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lanimsal emek, her tiirlii toplumsal iliskinin ve iletisimin artik kapitalist {iretim sii-
recinin bir parcasi haline gelmis olmasi ve emegin tiimiiyle sermayeye tabi olma-
styla birlikte diisiiniilebilir (Yiicesan-Ozdemir, 2014: 119).

Benzer sekilde Maurizio Lazzarato (2017: 159- 162), enformasyon ekonomisini
ayni zamanda duygulanimsal kuvvetlerin ekonomisi olarak da kavrayabilecegimizi
ortaya koyar. Bu yeni ekonomide sermayenin merkezinde duygulanim ile 6znellik
iiretiminin yattigindan bahseder. Enformasyon ekonomisi ayirt edici bicimde duy-
gular, arzular ve zaman arasindaki iligkiyi artik fabrika disiplini yoluyla degil, acik
bir alanda 6znellikler arasinda ayrim yapmaksizin herkesin, duygular ile arzularini
kér iiretimine yonelterek bizzat nasil orgiitlendigini gosterir. Lazzarato (2017: 63),
Felix Guattari'nin 1970’lerde gelistirdigi kapitalizm elestirisi cercevesinde ekono-
minin orgiitlenmesinde duygulanimsal kuvvetlerin 6nemine dikkat cektigini anim-
satir. Guattari o donemdeki calismalarinda, kapitalist girisimin iicretli olmayan et-
kinliklere yayilmaya basladigini ortaya koymus, kapitalizmin artik sadece emegi
degil bir biitiin olarak toplumu sémiirdiigiinii aciklamistir. Ornegin ev kadim
okulda, tiiketici markette, izleyici ise ekran karsisinda ¢alismaktadir. Baska bir de-
yisle kapitalizm artik, “emek zamani’ni somiirmekle yetinmemekte, “yasam za-
mani”n1 somiirmektedir.

Duygulanimsal ve dijital emek kavramlariyla iliskili olarak Michel Foucault'nun
Biyopolitikamin Dogusu’nda (2008) bahsettigi, “insan sermayesi” kavrami da bireyin
kisiliginin, “girisimci”, “rekabetci” gibi betimlemeler ile sermaye haline getirilme-
sini aciklamaktadir. Bu baglamda canli bir varlik olarak insanin biyolojik 6zellik-
lerinin ve hatta duygulanimlarinin sermaye haline getirildigi yeni bir alandan bah-
sedilebilir (Ozmakas, 2015: 24- 25). Hem insan sermayesini hem de duygulanimsal
emegi aciklamay1 kolaylastirmak i¢in, “umut emegi” (hope labor) kavramina baki-
labilir. Umut emegi siireci, iicretsiz emegin bir tiirii olarak gelecekte is firsatlar
dogurmas: umuduyla maddi bir karsilig1 olmadan, ¢cogunlukla deneyim veya teshir
amach isi ifade etmektedir (Kuehn & Corrigan, 2013: 10). Linux gibi agik kaynak
kodlu yazilimlar1 gelistirmek, sosyal medyada ¢evrimici/dijital emek ya da dijital
oyunlarda mod yapimi gibi siirecleri 6rnek gosterebilecegimiz umut emegi, genel-
likle sosyal iiretim, gelecege yonelik bir yatirim yapma gibi ikincil motivasyonlar-
dan beslenir (Kuehn & Corrigan, 2013: 10). Daha cok sosyal medyadaki icerik iire-
timi etrafinda oriilen umut emegi kavramini 6nemli kilan mesele, bireylerin kendi
yasamlari iizerinde kontrol sagladiklarina iliskin yanilsamada yatar. Bagka bir de-
yisle yeni kapitalist ekonomik sistemde yeterince girisimci olmamak, kendine yete-
rince yatirim yapmamis olmak, yeteri kadar siki calismamis olmak, yeterince yara-
tic1 olamamak gibi bireylerin kendi 6znelliklerine iligkin olarak algiladiklar1 “yeter-
sizlikleri”; somiiriiyii i¢sellestirmeye, gizlemeye ve mesrulastirmaya yaramaktadir.
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Ozetle, 20. yiizyilin son ceyreginden itibaren, kapitalizmin kar1 maksimize etme
konusundaki politikalarinda bir doniisiim gerceklestigi sdylenebilir. Bunun gercek-
lesmesinde ise kiiresellesme ve teknolojik gelismelerin 6énemli bir rolii olmustur.
Cesitli kavramlarla (bilissel, yeni, esnek, cagdas, gec, vb.) ifade edilebilecek kapita-
lizmin bu evresinde, bilgiye erisimin kolaylasmasi, hizla yayginlasmasi, cografi me-
safelerin bu baglamda 6neminin azalmasi s6z konusudur. Zaman ve mekan ile ilis-
kilenme bicimlerindeki doniisiim, emek siireclerine de kacinilmaz olarak yansimis-
tir. Emek, fabrikadan ve kati mesai saatlerinden tasarak, bilgi ve yaraticilik odakls,
insan iliskilerine ve insan sermayesine bagl, dijital, duygusal, duygulanimsal, zi-
hinsel bir boyut kazanarak yasamin tiim zaman ve mekanina yayilir. Calisma zaman
ve mekaninin esneklesmesiyle bir yandan is ve bos zaman ayrimi bulaniklasirken
diger yandan calisanlarin karakteri is ile 6zdesleserek kendisi (bedeni, duygulari,
zihni) sermayeye doniisiir. Buna bagh olarak somiirii de farkli boyutlarda yasamin
tlim alanina daha yogun ve ortiik bicimlerde yayilir.

Yaratici1 Emek ve Calisma

Dijital ve duygulanimsal emek gibi, maddi olmayan emegin bir boyutunu da
yaratici emek olusturur. Yaratici emek, daha ¢ok yaraticilikla 6zdeslestirilen zihin-
sel, biligsel ve kiiltiirel bir iiretim siirecini, esnek ve giivencesiz calisma bi¢imi ile
sikca kisinin emek siirecine kendini adamasini icermektedir. Yaratici emegin 6nemi,
kendisine gereksinim duyan yaratici endiistrilerde somdiiriiniin ¢ok daha yiiksek
oranda hissedilmesiyle alakalidir. Dolayisiyla yaraticilik, kapitalizmde bilgi ve be-
ceri gibi hem insa edilen 6znelligin hem de arzulanan emek giiciiniin niteligini ifade
etmektedir.

David Hesmondhalgh (2008: 563), yaratici endiistri politikalarini elestirmek icin
yaratici emekten baslanabilecegini soyler. Emegin giincel kapitalizm ve neoliberal
politikalarla icine girdigi doniisiim, yaratici endiistriler acisindan da 6nem tasir.
Yaratic1 emek genellikle yaratici endiistrilerde, yaratici bir iiretim siirecini betimle-
mek icin kullanilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hesmondhalgh ve
Baker (2011: 9), yaratict emek terimini dar anlamuiyla, kiiltiirel endiistrilerdeki ya-
ratic1 calismanin bir cesidi olarak kullanirlar.

Terry Flew (2012: 102- 103), yaratici emek ve kiiltiirel iiretim arasindaki ilis-
kiyi; yaratici calismanin dogasi geregi cekici olup olmadig: ve yaratici ¢alisma ile
isin ya da kurumun icerdigi biirokrasi arasinda siiregelen gerilim acisindan ele al-
maktadir. Flew, yaratic siirecin 6zerklik, uyumsuzluk ve belirsizlik 6zellikleri ne-
deniyle, biirokrasiyle celistigine isaret etmektedir. Kurumlarin bu gerilimi azaltmak
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adina iirettigi ¢oziimler arasinda yaratici ekibi ayr1 bir boliim olarak organize et-
mek, yari-6zerk kiiciik calisma ekipleri kurarak biirokrasiyi hafifletmek, calisanlar1
genellikle kisa siireli kontratlarla veya freelance (serbest) calistirmak siralanabilir.
Bu stratejiler, giivencesiz ¢alisma ve prekaryalagsmayi da beraberinde getirmektedir.

Bugiin pek cok elestirel teorisyen, yaratici endiistrilerdeki 6zellikle enformasyon
teknolojileriyle iligkili islerin, yiiksek derecede giivensizlik, gecicilik ve uzun ca-
lisma saatleri icerdigini ortaya koymuslardir. Burada elestirilmesi gereken temel
mesele, bireyin kendi kendisini somiirmesi (self-exploitation) olarak ifade edilmek-
tedir. Baska bir deyisle calisanin isini cok sevdigi gerekcesiyle isine kendini adamasi
ve boylece kendi kendisini, fiziksel ve duygusal dayaniklilik sinirlarinin 6tesine gec-
meye zorlamasi s6z konusudur (Hesmondhalgh & Baker, 2011: 6).

Yaratici emegin mesleki kimlikle 6zdeslesme derecesinin yiiksekligi ve isten
alindig1 varsayilan kisisel haz, bu sektorlerde goniillii olarak uzun mesailerin ve
yikici bir is yiikiiniin kabuliindi, is ile 6zel yasam arasindaki simirlarin bulaniklas-
masini kolaylastirmistir. Ayni sekilde yaratici sektorlerdeki, “bohemlikle girisimci-
lik karisimi zihin yapis1” ve yapilan isin yiiksek egitim gerektirdigi icin en bastan
sundugu sinifsal ayricalik hissi, bu mesleklerde calisanlarin istihdam giivencesizligi,
diisiik iicret, gorevler arasi gegiskenlik ve sendika vb. temsil mekanizmalarindan
yoksunluk gibi olumsuz kosullar1 goniillii olarak kabullenmesi sonucunu da getir-
mistir (Vatansever & Gezici-Yalcin, 2016: 51).

Frédéric Lordon (2013: 77), iicretli emekgilerin gitgide kendiliklerinden calis-
tiklarina dikkat cekerek bunu, “goniillii kolelik”, yani kolelestirilenlerin kolelige
raz1 olmalar seklinde ifade eder ve ekler:

Etienne de La Boetie, kolelige alismanin, insanin kole oldugunu unutma-
sina yol actigini hatirlatir. Bunun sebebi insanlarin mutsuz olduklarini
“unutmalar1” degil, bu mutsuzluga caresiz kader diye, hatta herkesin
eninde sonunda varacagi hayat tarzi diye katlanmalaridir. Kdlelik, koleles-
tirilenlerin hayal giiciinde, ancak {iiziintii duygusunu kolelik fikrinden ko-
parabildigi takdirde basarili olur- zira kolelik fikri acikca bilin¢ diizeyine
ciktigl zaman, isyan tasarilar1 dogurabilir pekala (Lordon, 2013: 11- 12).

Yaratici ¢alismanin tam anlamiyla gercek bir calisma degilmis gibi goriinmesi
(Beck, 2003: 3), calisanlarin kendi ¢alisma siirecleri ve iiriin iizerinde denetim sa-
hibi oldugu goriisii, bu alandaki emek siirecini bir fabrika iscisinin emeginden ve
kapitalist somiiriiden bagimsiz gibi gostermektedir. Cohen’e gore, yaratici endiist-
rilerde calisanlar o kadar kendiliginden motivedirler ki, az iicret karsihiginda uzun
saatler calisarak, kariyerlerini siirdiirmek icin belirsizligi ve riski kabullenerek ken-
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dilerini ise kosarlar (2014: 57). Dolayistyla, yaratici calisanlar kendi kendini somii-
ren olarak kabul edilerek sermaye neredeyse ipten kurtarilarak, somiiriiniin gergek
iligkileri maskelenirken; bu sémiiriiyii saptamak, iktidarin isledigi sayisiz sekli aciga
¢ikarir (Cohen, 2014: 58).

Yaratic1 endiistrilerde calismak, pek cok kisinin arzuladigi, hayal ettigi ve he-
defledigi bir konum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun gelistiriciler icin de
s0z konusu olan bu durumu ortaya ¢ikaran cesitli faktorler vardir. Yaratici endiist-
rilerdeki ¢alisma kiiltiirii, ise duyulan sevgi ve tutku, bu faktorler arasinda siralana-
bilir. Burada yapilan isin, rutin ya da memnun edici olmayan sikici, “diger” islerden
ayr1 tutulmasi ve ayn1 zamanda issizligin muhtemel golgesi, yaratici emek siirecini
-ozellikle de kaybedecek bir seyi olmayanlar icin- cazip kilmaktadir (McRobbie,
2016: 78). Yaratici endiistrilerde ¢alismaya yonelik arzu, bu endiistrilerdeki calisma
kiiltiiriiyle de baglantilidir. Eglenceli calisma mekénlari, is ve oyunun i¢ ice gectigi
emek siireci, heyecan ve azim, 6zerk calisma, kendini adamanin basarinin kaynagi
olarak goriilmesi, sosyal aglar kurabilme imkan ya da yeniliklere olan aciklik gibi
etmenler, s6z konusu c¢alisma kiiltiiriiniin bir parcasidir.

Yaratic1 emek siireci, icerisinde yaraticisindan, emekgisinden bir parca ve 0z-
giinliik tasir. Bu acgidan yaratici emek, yaraticilik kavraminin kendisiyle beraber
gelen ozerklik, 6zgiinliik ve 6zgiirlesim olanag: ile neoliberal ideolojiye paralel, gi-
rift, yogun bir somiiriiyii bir arada barindirmaktadir. Yaratici emek siirecinde; ha-
yati tasarlama ve yaratma, iiretim siirecleriyle ic ice ge¢cmektedir (Artun, 2014: 19).
Diger taraftan, yaraticiligin her bireyde var oldugu diisiiniildiigiinde, yaratici en-
diistrilerde, bireyin ilk ihtiyaci olan seyin iktisadi sermaye olarak goriilmemesi, ¢a-
lisanlara firsat esitligi sunuldugu izlenimini uyandirmaktadir. Bu da yaratici emek
siirecinde basarinin, yeterince yaratici, girisimci, yenilik¢i olan bireyler icin esit de-
recede ulagilabilir oldugu diisiincesine, bireysellesmeye 6n ayak olurken bir taraftan
da rekabeti mesrulastirir.

Yaratic1 emek siirecinde, calisanlarin yaraticit ve duygusal potansiyellerini or-
taya koyabilecekleri, “0zgiir diisiince ve giidiilerini” gerceklestirebilecekleri eglen-
celi, hosgoriilii ve acik calisma ortamlarinin saglanmasi (Cohen, 2014: 58), calisma
motivasyonunda, “kendini gerceklestirme”nin 6nemli rol oynamasi ve yapilan is ile
ozdeslesme diizeyinin yiiksek olmasi, ¢calismanin romantiklestirilmesini de berabe-
rinde getirir. Calismanin romantiklestirilmesi, “sevdigin isi yap” ya da “sevdigin isi
yapiyorsan calismis sayilmazsin” gibi popiiler soylemler ile pekistirilmektedir (To-
kumitsu 2015, Duffy 2016). Bireylerin, kendi adina ¢alistiklari, ¢calisma yoluyla ken-
dini gerceklestirdikleri ve bunu gorece 6zerk ve eglenceli bir ortamlarda “goniilli”
olarak yaptiklarina iligkin goriis, yaratici emegin somiirii iligkilerinden, denetim ve
kontrol mekanizmalarindan azade oldugu diisiincesini dogurmaktadir. Bu durum,
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yaratici emek siirecinde bireysellesmenin'' yogunlasmasina, kolektif diisiince ve ha-
reketin olanaklarinin kisitlanmasina yol acarken, somiiriiniin goniilli bir goriiniim
almasini, olumsuz calisma kosullarinin normallesmesi ve ic¢sellestirilmesini de be-
raberinde getirmektedir.

Yaratic1 emek ve calismanin bu noktada neoliberal ilkelerle olan bag: daha da
goriiniir hale gelmektedir. Dolayisiyla esneklik, giivencesizlik, bireysellesme, giri-
simcilik ve yenilik kiiltiirii gibi neoliberal ilkelerin, calisma kosullarini nasil doniis-
tlirdiigiiniin yani sira, tasidig1 toplumsal riskleri ve yagsam bicimlerimize, diistinme
seklimize, hayallerimize, korkularimiza nasil isledigini anlamaya calismak 6nemli-
dir. Bunun icin takip eden basliklarda, kapitalist iiretim siirecinde -6zellikle dijital
oyun endiistrisini de kapsayan, kiiltiirel ve yaratici iiretimin alanina isaret eden ya-
ratic1 endiistrilerde- s6z konusu ilkelerin yaratici emek siirecini ve ¢alisanlar: nasil
etkiledigi tartisilacaktir.

Esneklik

Yaratici emek ve calisma acisindan esneklik en temel kavramlardan biri olarak
goriilmektedir. Yaraticilik ve esneklik cogu zaman birbirlerine eslik eden iki kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar. Esnek calisma da yaraticilik gibi neoliberal ideo-
loji cercevesinde yiiceltilen ve olumlanan bir soylem icerisinde kurgulanir. Esneklik
dendiginde ilk olarak calisma saatlerinin esnekligi akla gelse de aslinda zaman,
mekan, iicret, istihdam, is, vasif gibi pek cok boyutta karsimiza cikabilmektedir
(Standing, 2015: 19). Ornegin, piyasaya bagl olarak iicretlerdeki esneklik, talepteki
degisikliklere odakli olarak calisanlarin iicretlerinin degiskenligini ifade eder. Bu
da kapitalizm acisindan kisa vadeli ekonomi hedefleriyle, piyasaya baglh olarak de-
gisime ve doniisiime her daim acik olunmasiyla tutarlilik sergiler. Esnek istihdam
ise kapitalizmin piyasadaki talebe gore istihdam diizeylerinde degisimlere ihtiyac
duymasi dogrultusunda kurum ve kuruluslarin benimsedigi politikalara isaret et-
mekte ve sonraki baslikta acimlanacak olan istihdam giivencesizligine yol agmaktadir.

Esnekligin bir diger boyutu ise is esnekligidir. Bu da calisanlarin sirketin ihti-
yaclar1 dogrultusunda farkl islerde ¢alistirilmasimi ifade eder. Ornegin dijital oyun
stiidyosunda calisan bir gorsel tasarimcinin, ihtiyac oldugu takdirde yonetimsel
veya bilissel baska isleri de gerceklestirmesi, calistig1 isin esnekligini gostermekte-

1 Sosyolojik olarak bireysellesme, insanlarin giderek artan bicimde kendi kendilerinin mikro-ya-
pilar1 haline geldikleri, kendi kendilerini bir yapi olarak bicimlendirmeleri ve bunun i¢in de yogun
Oz-denetim pratikleri gelistirmeleri gerektigi anlamina gelmektedir (McRobbie, 2016: 17)
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dir. Bunun icin de vasiflarda esneklik 6nemli rol oynamaktadir. Calisanlarin vasif-
larinin kolayca ayarlanabilmesini iceren vasiflarin esnekligi (Standing, 2015: 19)
ozellikle yaratici1 emek s6z konusu oldugunda, yaraticiligin 6l¢iilebilirligi olmamasi
sebebiyle daha belirgin hale gelebilmektedir. Yaratici endiistrilerde calisanlarin ¢o-
gunlukla acik ve net is tanimlarinin bulunmamasi da bu esneklik bi¢cimleriyle bera-
ber diisiiniilebilir. Kisacas: kapitalizm, esneklige farkli bicimlerde ihtiya¢ duymak-
tadir. Yaratici emege yatirim yapilarak deger iiretilmesi, calisma, iiretim ile tiiketim
anlaminda akigkan ve yeni, hizli ve adapte edilebilirligi, esneklik ve esnekligin sozii
edilen boyutlariyla da iliskilidir.

Zygmunt Bauman, “esneklik”in giiniimiiziin savsozii oldugunu soyler: “Esneklik
giivence garantisi olmayan, siki baglar ya da ileride yiikselme iimidi sunmayan,
zaman sinirh ya da esnek sozlesmelerden, 6nceden haber vermeksizin ve tazminat-
s1z isten c¢ikarmalardan bagka bir sey vaat etmeyen isler demektir”. Dolayisiyla ca-
lisanlar da genellikle vazgecilmez olmadiklarinin, islerinin ya da pozisyonlarinin
geciciliginin farkindadirlar (Bauman, 2017: 236). Mark Banks (2007: 36) de kiiltii-
rel endiistrilerde esnek bir calisan olmanin aslinda kisinin ticari ¢ikarlar1 destekle-
mek icin ne gerekiyorsa yapmasi gerektigi anlamina geldigini belirtmektedir. Co-
gunlukla daha uzun calisma saatleri veya sosyal olmayan saatler gerektirdigini, ek
sorumluluklar, sirket talepleri dogrultusunda yer degistirme ve kisinin kendisini is
dist baghiliklarinin 6tesinde ve iizerinde, sirketin ticari zorunluluklarina adamasini
gerektirdigini soyler.

Yaratic1 emek siirecinde, yaratici ¢calismanin dogasinda oldugu kabul edilen es-
neklik; calisma saatleri ve disiplininde (biciminde/tarzinda) yaygin bicimde goriil-
mektedir. Ozgiinliik, 6zerklik ve 6zgiirliik anlatilariyla 6riilii yaraticilik kavrayisi,
giivenceli, uzun soluklu, kati mesai saatleri olan veya alisilagelmis calisma
mekanlariyla bagdasmaz. Bunun yerine riskli, yenilikci, bireysel, degisken ve gii-
vencesiz ¢alismayla ortiisiir. Uzun calisma saatleri, gecicilik, kendini adama ve g6-
niillii caligma, yaratici emegin 6zelliklerini tarif eder ve esnekligin de bir parcasidir.

Esnek calisma saatlerinin; ¢alisanlara kendilerine daha fazla zaman ayirabilme-
leri ve yaratici iiretim siirecinde ihtiya¢ duyuldugu savlanan, “6zgiir calisma” ola-
nag1 sagladig: diisiincesiyle pek cok calisan tarafindan gerekli oldugu diisiiniilmek-
tedir. Buradan hareketle, esnek calismanin yaraticilikla da iligkili olarak o6zgiirliik
ve bagimsizlik ¢agrisimlar: oldugu sdylenebilir. Bu, yalnizca ¢alisma zamaninin de-
gil, bos zamanin da organizasyonunu icermektedir. Yaratici endiistrilerde, esnek
calisma saatlerinin, ¢alisanlar acisindan giindelik hayatlarini daha 6zgiir bicimde
planlayabilme olanag: sagladig: diisiiniilebilir. Tiiketiciler acisindan ise giiniin her
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saati her yerden cesitli hizmetlerden faydalanabilme imké&ni yaratir. Bu acidan es-
neklik aslinda ¢alisma zamanindan ve kosullarindan ¢ok daha fazlasim1 doniistiir-
mektedir (Crary, 2015: 39).

Esneklik her ne kadar 6zgiirliigii, bir yere veya bir seye bagli kalmamay1 ve se-
ceneklerin bollugunu cagristirsa da Sennett (2013: 11), esnek kapitalizmin karakter
konusunda bazi sorular1 karsimiza ¢ikardigini vurgular: “Sabirsiz, mevcut ana odak-
lanan bir toplumda, hangi 6zelligimizin kalic1 deger tasidigina nasil karar verebili-
riz? Kisa vadeye kilitlenmis bir ekonomide nasil uzun vadeli hedeflere sahip olabi-
liriz? Her an parcalanan ve siirekli olarak yeniden sekillenen kurumlarda, karsilikli
sadakat ve baglilik nasil siirdiiriilebilir?” Bu sorular sayesinde esnekligin yalnizca
is, calisma ya da ekonomi ile degil, yasam bigimleriyle ve kapitalizmin ihtiya¢ duy-
dugu oznelliklerle iligkili oldugu anlasilmaktadir. Sennett (2013: 51), degisime agik
olmay1 ve kosullara ayak uydurabilmeyi, 6zgiir eylem icin gereken karakter 6zellik-
leri olarak gordiigiimiizii ve degisme yetenegimiz sayesinde 6zgiir oldugumuzu dii-
siindiigiimiizii belirtir. Ancak, giinlimiizde yeni ekonomi-politigin, 6zgiirliige duyu-
lan kisisel arzuya ihanet ettigini soyler. Biirokratik rutine karsi isyan ve esneklik
arayisi, bizi 6zgiirlestirecek kosullar1 yaratmak yerine yeni iktidar ve kontrol yapi-
lar1 {iretmistir.

Kat1 biirokrasi bicimlerini elestiren ve risk almaya vurgu yapan esnekligin, in-
sanlara kendi yasamlarini sekillendirmede daha fazla 6zgiirliik tanidig1 sdylense de
yeni kapitalist diizen, ge¢misin kurallarini yiiriirliikten kaldirarak yerine yeni kont-
rol mekanizmalar1 sunmaktadir. Bu yeni kontrol ve denetim mekanizmalarini anla-
mak oldukc¢a zordur ciinkii yeni kapitalizm genelde okunaksiz bir iktidar rejimidir
(Sennett, 2013: 10). Esnekligin zamani, yeni bir iktidarin zamanmidir ve bu anlamda
diizensizlik yaratir fakat sinirlamalardan kurtulmamizi saglamaz (Sennett, 2013:
65). Oyun ve isin ic¢ ice gectigi, kapali birer disiplin meké&ni olmasa da acik bir
denetim mekam haline gelen calisma mekanlar1 buna 6rnek verilebilir (Artun,
2014: 16).

Esnek iktidar zamani, Jonathan Crary’ye gore 7/24 bir farksizlik zamanina isaret
eder. Bu zaman karsisinda insan hayatinin kirilganlig: giderek bir yetersizlik haline
gelmektedir. Boylece emek agisindan, dur duraksiz ve sinirsiz ¢alisma fikri, akla
yatkin, hatta normal kilinir (Crary, 2015: 20). S6z konusu normallesme ayni za-
manda somiiriiniin esneklesmesini de beraberinde getirir. Calisma zaman ve mekéni1
ile bos zaman ve 6zel alanin i¢ ice gecmesi, sOmiiriiyii de hem ekonomik, hem duy-
gulanimsal, hem de kiiltiirel anlamda toplumsal yasam ile giindelik hayatin her yeri
ve anina yayilir. Somiiriideki esneklik yogunlasmis olur ve giindelik hayat ile yasam
tarzlarinin detaylarinda gizlenebilme olanag1 bulur. Yaratici ve esnek calismayla,
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zaman ve mekan baglaminda gorece daha 6zerk hale gelen emek siirecinde, somii-
riiniin 6znesini, nesnesini ve bicimlerini isaret edebilmek zorlasir.

Yaratic1 ¢alisma icin vaadedilen 6zerklik ve esnekligin faydalar1 cogunlukla gii-
vencesizlik tarafindan sarsilmaktadir (Cohen, 2014: 63). Evden calisma ya da free-
lance calismada bunu gozlemlemek daha kolaydir. Yasalarda serbest sozlesmeciler
olarak siniflanan freelance calisanlar, birden cok miisteri icin parca basi calisir veya
kisa siireli projeler i¢in kiralanirlar (Cohen, 2014: 60). Parca basi ¢alisma, iicretleri
diisiirmenin ve calisma giiniinii uzatmanin bir yolu olsa da kiiltiir iscileri icin free-
lance calismak, nerede ve ne zaman, ne iizerinde ve kiminle ¢alisacaklarina ve isin
nasil yapilacagina iligskin biraz denetim kazanmanin yolu olarak istihdam iligkisin-
den bir kacis saglar (Cohen, 2014: 60). Freelance calisma bir 6zgiirliik sdylemi ice-
risinde kurulurken ayni zamanda sermaye icin de kusursuz bir diizenlemedir. Fir-
malar, isttihdam giderlerinden kurtulabilir, kisa siireli bir proje icin freelance cali-
sana basvurabilir ya da tamamlanmamis calismalar: satin alabilirler. Bir diger ta-
raftan, iiretimin riskleri ve maliyetleri ortadan kalkmamis, rekabet ile giidiilenen,
emek giiclerinin maliyetini diisiirmek icin genis bir pazarlik secenegi saglayan isci-
lerin {izerine yiiklenmistir (Cohen, 2014: 61). Freelance calisanlar kendi emek sii-
recleri {izerindeki denetimlerini isverenler icin daha esnek ve uzun siire, daha az
iicretle takas etmektedirler (Cohen, 2014: 69). Burada, calisanlarin kendi emek sii-
recleri iizerinde denetim olanagi bulduklar1 esnek calisma, ¢alisanlara kendi kendile-
rini motive etme, disipline etme bakimindan 6z-yonetimsel bir gorev yiiklemektedir.

Bireysellesme de bu noktada hayata yayilir. Bauman’in belirttigi gibi, ekonomik
baglamdaki 6zellestirmeyi, denetimin kaldirilmasini bireysel ve giindelik hayat bag-
laminda da diistinmek miimkiin goriinmektedir. Gelisme, artik kolektif degil, birey-
sel bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bireylerin, sikéyet ettikleri durumu ge-
ride birakmak ve kendilerini daha doyurucu kosullarin oldugu bir seviyeye yiikselt-
mek icin kendi akillarina, kaynaklarina ve becerilerine bagvurmalar1 beklenir (Ba-
uman, 2017: 201). Bauman buna ek olarak, esnekligin evrensel bir durum oldugu
bir diinyada, bireysel hayatin her alanina sizan keskin ve ¢6ziimsiiz kusku, siiphe
kosullar: altinda yasadigimizi soyler (2017: 202). Esneklik ilkesi tarafindan yoneti-
len bir hayatta, yasam stratejileri ve gelecek planlar kisa vadeli, gecici, degisken
olmak durumundadir (Bauman, 2017: 204, 205). Bu da beraberinde yine hayatin
her alanina yayilan belirsizlik durumunu getirmektedir.

is hayat1 her zaman icin belirsizliklerle dolu olmus olsa da Bauman, giiniimiizde,
“siddetli bir bireysellesme hareketi” olarak yeni bir tiir belirsizlikle kars1 karsiya
oldugumuzu soyler. Bu hareket, birlestirmekten ¢ok boler ve “ortak c¢ikarlar” fikri,
gittikce daha cok belirsizlesir. Bu anlamda artik, “ortak bir dava” olusturacak se-
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kilde bir araya gelmeyen korkular, kaygilar ve acilar tek basina yasanir. Bu da da-
yanismanin olanakliligimi kisitlamaktadir (Bauman, 2017: 218). Bireylerin, kendi-
lerinin ve hayatlarinin biricik mimarlar1 olarak esnek ve belirsiz bir hayat iceri-
sinde, tek baslarina ve cogu zaman birden fazla alternatifi olan kisa vadeli planla-
malarla yasamlarini siirdiirmeleri, ayn1 zamanda giivencesiz ¢alisma kosullarini, gii-
vencesiz ve giivensiz bir yasam bicimini de i¢sellestirmelerine neden olmaktadir.

Giivencesizlik

Calisma yasaminda farkli boyutlariyla esneklik, calisanlarin daha giivencesiz
hale getirilmesiyle sonu¢lanmaktadir (Standing, 2015: 19). Tipki esneklik gibi gii-
vencesizlik de yalnizca calisma ile ilgili degildir. Guy Standing (2015: 11) bunu,
“prekarya” kavrami ile aciklar. Neoliberal ideolojinin getirdigi risk ve giivencesiz-
lik, biitiin diinyaya yayilmis ve istikrarsiz bir sinif olan prekaryayi ortaya ¢ikarmis-
tir. Prekarya, belirsiz istthdam kosullarinda, genellikle isverenini tanimadan, sabit
bir gelir, statii veya haklara sahip olmaksizin giivencesiz bir varolus bi¢imini tanim-
lamaktadir (2015: 20). Is temelli kimligi bulunmayan prekarya (2015: 29), devlet
ve sermaye ile asgari diizeyde bir giiven iliskisi yiiriitmektedir (2015: 23).

Giivencesizligi, devlet ve sermaye ile asgari diizeyde yiiriitiilen bir giiven iligkisi
olarak ele aldigimizda giintimiizdeki risk toplumu ve tehlike kiiltiiriiyle de iliskilen-
direbiliriz. Oyle ki yaratic1 endiistrilerde calisanlar acisindan isverene, isyerine bag-
liligin ve kurumsal aidiyetin, yaratict emek siirecinden ve bu siirecin kendisinden
alinan hazdan oncelikli olmadig1 anlasilmaktadir. Ayni yerde uzun siire calismak,
dijital oyun endiistrisinde calisanlar icin arzulanan bir sey olarak goriilmemekte,
aksine korelmeye neden olan bir faktor olarak algilanmaktadir. Bununla baglantili
olarak “basar1” da daha iyi olana dogru degisimi, geciciligi, hareketliligi temsil
eder. Uzun saatler goniillii calisma, sik sik is degistirme ve risk alma da bunu takip
eden giivencesiz ve esnek calismanin bir sonucu olarak ortaya cikmaktadir. Ozgiir-
liigii, her tiirlii bagimhiliktan serbest olma anlaminda ele aldigimizda, bir sirket ya
da kuruma uzun siireli baglilik yerine Crary’nin deyisiyle (2015: 113) piyasanin
serbest isleyisine bagimliligin tercih edildigi soylenebilir.

Sanayilesme siirecinde calisma, emek ve oyun; yapildiklari, basladiklar1 ve bit-
tikleri zaman acisindan farkli faaliyetler olarak ac¢iklanabilirdi. Ancak kiiresellesme
doneminde ortaya ¢ikan normlar ile artik uyumayanlarin basarili oldugu bir toplum
ortaya ¢ikmis, “erken kalkan yol alir” sozii gecerliligini yitirmistir (Standing, 2015:
196- 197). Benzer sekilde sanayi caginda ortaya ¢ikan isyeri ve ev arasindaki ayrim
da artik ortadan kalkmaktadir. Standing, isin isyerinin disina tastigini, insanlarin
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arabalarda, kafelerde, evde calistigini, buna bagl olarak da mahremiyetin sinirlari-
nin yeniden cizilirken, isin {icretlendirmesinin de bu degisimlerden etkilendigini
belirtir. Boylece maash kesimin ¢alisma saatleri de uzun molalarla genislemekte, is
yerleri ile oyun alanlari, alkol ve kahvenin birbirine gizlice karistig1 yerlere doniis-
mektedir. Kisacasi ev aktivitesi olarak adlandirilan pek ¢ok sey artik ofislerde ya-
pilmakta ya da ofislerde yapildigim1 diisiindiigiimiiz seyler evlere tasinmaktadir
(Standing, 2015: 200-201). Dolayisiyla giivencesizlik, esnek ¢alismanin bir sonucu
olarak goriilebilir ve prekarya da her an her yerde giivencesiz bicimde calisan bir
sinif olarak ele alinabilir.

Standing, prekaryay: yeni tehlikeli sinif olarak tanimlar. Aslinda prekaryay: teh-
likeli kilan mesele kendimizi, ne yaptigimiz ve ne oldugumuzla tanimlamamizdan
kaynaklanir (2015: 47). Giivensizlik, sadakatsizlik, empatinin yitimi, siirekli bir re-
kabet icinde olmak, bagimlilik ve 6fke, prekaryalasmanin, neoliberal diisiincenin
bir tezahiirii olarak bizi tamimlamaya baslar. Tehlike de burada ortaya ¢ikmaktadir.
Giivencesiz, giivensiz yasam ve gerilim, insanlar1 kars:1 karsiya getirerek ortak pay-
day1 goriinmez kilmaktadir. Standing tam da bu nedenle giiniimiizde popiilist siya-
setcilere ve neofasist mesajlara kapilmaya meyilli olundugunu soyler (2015: 50).
Bugiin tiim diinyada yiikselen asir1 sag ve muhafazakar ideolojiye, insanlarin go-
niillii gozetim arayiglarina ve neredeyse her yer ve zamanda karsilastigimiz nefret
sOylemine bakinca Standing’e katilmamak zordur. Nitekim farkli meslek gruplari
odaga alinarak gerceklestirilen arastirmalarda da giivencesizligin, farklilagma ve
ortaklasmayi belirleyen temel etmenlerden biri oldugu, mesleki dayanismay: engel-
ledigi ortaya konmustur (Durmaz, 2014: 281, Vatansever & Gezici-Yalcin 2016).

Giivencesizlik, kitlesel olarak calisma diinyasina hakimdir ancak Isabelle Lorey
(2014: 159) bir noktaya dikkat cekmektedir; giivencesizlik, yaratici endiistrilerde
calisanlara dayatilmaktan ziyade bu insanlara bazi vaatlerde bulunulur: Kendi ya-
raticiliklarinin sorumlulugu kendilerinde olacaktir, kendi hayatlarini kendi kuralla-
rina gore arzu edilen tiirden, normal sayilan bir varolus hali olarak sekillendirebi-
leceklerdir. Baska bir deyisle s6z konusu olan, bu kisilerin giivencesizlestirmeye
zorlanmasi degil; insanlarin giivencesiz caligsma ve yasama kosullarini 6zgiirce ken-
disinin sectigini soylemeleridir. Lorey’ye gore bunlar genellikle iyi egitimli, 25-40
yaglar1 arasinda, ¢ocuksuz ve az c¢ok bilincli bicimde giivencesiz bir isttihdam halini
se¢mis insanlardir. Genellikle gecici islerde, proje bazli, s6zlesmeyle calisan bu kim-
seler hastalik 6denegi, {icretli izin ya da tazminat gibi haklardan yoksundurlar (Lo-
rey, 2014: 159). Mesai ile bos zaman sinirlar1 olmayan, mesai disindaki zamani da
0deme almadan, bilgi biriktirmek i¢in kullanan ve bunu {icretli ¢calisma baglaminda
dogal olarak goren bu kisiler icin calisma ile dinlenme ic ice gecmistir. S6z konusu
pratikler, arzuyla ve adaptasyonla baglantilidir. Lorey’nin degindigi gibi bu varolus
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kosullar1 daima 6ngoriiliir ve pesinen itaatle {iretilir. “Goniillii” isler ya da sevgi,
tutku, haz alma motivasyonlar1 énceliklenerek icra edilen iicretsiz veya diisiik {ic-
retli isler icin bu genellikle en bastan degismez bir gercek olarak kabul edilir ve
aksinin miimkiin oldugu akla gelmez (2014: 160).

Lorey, insanin kiiltiirel ve yaratici {iretimini finanse etmek icin, pek de yaratici
olmayan, diger giivencesiz isleri kovalamasi gerektiginin kabul edildigini belirtir.
Ozgiir ve 6zerk olduklarina inanarak, kendilerini gerceklestirme hayali ile yasama
ve calisma kosullarina katlanarak yaratici islere yonelen 6znelerin neoliberal bag-
lamda sOmiiriiye son derece acik olduklarini soyler. Lorey’ye gore bu kendini gii-
vencesizlestirme hali, korku ve kontrolii kaybetme gibi deneyimlerle, kesinliklerin
ve teminatlarin ortadan kalkmasiyla ortaya cikan giivensizlik hisleri ve basarisizlik
kaygisiyla baglantilidir (2014: 160- 161).

Giivencesizlikle beraber ortaya cikan belirsizlik ve kayginin yani sira Haiven
(2016: 78), giderek daha giivencesiz hale getirildigimiz 6lciide, varolussal bir 6fke,
kolaylikla bagkalarina yoneltilebilecek bir kendinden tiksinme duygusu besledigi-
mizi soylemektedir. Bu 6fkenin de kolayca kapitalizmin mimarlarina ve sistemden
yararlananlara degil, daha giivencesiz, daha sefil durumdakilere yoneltildigini be-
lirtir. Anlasildig: iizere sermaye artik yalnizca emekgcilerin bedenlerine hiikkmetmeye
ilgi duymamakta, giderek artan olciide zihinlerine ve sosyal iliskilerine yatirim yap-
maktadir. Buna baglh olarak da “oyun-is”ler ortaya ¢ikmakta, is ve eglence arasin-
daki net ayrim bulaniklagsmakta ve kapitalizm oznellikler iiretmeye gitgide daha
fazla dayanmaktadir (Haiven, 2016: 123). Standing’in (2015: 30) prekaryanin
olumsuzluklarinin {istesinden gelmek icin “emek olmayan calisma” ve “oyun olma-
yan bos zaman”1 kurtarmak gerektigini vurgulamasi da bu noktada daha anlamlh
hale gelir.

Nihayetinde giivencesizlik, esneklik ve belirsizlik, calisma kosullarin: etkileyen
neoliberal ilkeler olmanin 6tesinde, icine dogdugumuz toplumsal, kiiltiirel, ekono-
mik, sosyal evrenin yani kiiltiiriin bir parcasi haline gelmistir. Bu anlamda giiven-
cesizlik ve belirsizlik kiiltiirii yalnizca isyeri ya da ¢alisma ile ilgili degildir. Aym
zamanda calisanlarin ruh halini; giivenligin arandigi, kaygilanildigi, kaybedildigi
ve yasinin tutuldugu bir varolus bicimi iiretmektedir (Beck, 2003: 6). istikrar bek-
lentisi, isin kendisinden koparildig1 gibi yasamin kendisinden de sokiiliir. Is, kari-
yer, evlilik, arkadasliklar icinde bulundugumuz anin kosullarina goére her an basla-
yabilir ya da bitebilir. Her an her seyin olabilecegi, kosullarin degisebilecegi diin-
yada artik herhangi bir yola, uzun vadeli planlar ile ¢ikilamaz ve kimseye giiveni-
lemez. Bireyler, giiniin sonunda tek basinadir ve bu ¢cogu zaman bir secim degildir.
Dolayisiyla risk, hayatta alinmasi ve miimkiinse firsata doniistiiriilmesi gereken, re-
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kabet ise kacinilmazin otesinde bireyin gelisimine katki saglamas: beklenen olgu-
lara doniisiir. Baska bir deyisle, ekonominin kavram ve kosullari, iiretimden, iiriin-
den, pazardan, piyasadan tasarak benliklerimize, yasam tarzlarimiza, diisiince bi-
¢imlerimize, iligkilerimize, yasamin tiim zaman ve mekénina yayilir. Kapitalizmin
arzuladig, iirettigi ozneler ve 6znellikler de bu dogrultuda esnek, giivencesiz ve
belirsiz kogsullara ayak uydurabilmeye, geciciligi icsellestirebilen, riskten kacinma-
yan ve firsata cevirebilen yenilik¢i ve girisimci 6zneler olabilmeye isaret eder.

Girisimcilik ve Inovasyon

Teknoloji ve bilimsel buluslarin yiikselisiyle birlikte yaraticilik gibi girisimcilik
ve inovasyon (yenilik) da kapitalizmde ve toplumda giincel kar elde etme teknikleri
olarak (Artun, 2014: 21) 6nemli hale gelmistir. Manuel Castells (2008: 6- 7);
1970’lerde baslayan neoliberal politikalar ve yeni iletisim teknolojilerinin hizli ge-
lisimiyle beraber 1960’larin 6zgiirliik kiiltiiriinii, bireysel yaraticilik ve girisimcilik
ile iligkilendirmektedir. Ancak Silikon Vadisinin hala muhafazakar oylarin kalesi
oldugunu hatirlatarak siyaset acisindan ayni seyi sdyleyemeyecegimizi de ekler. Bu
anlamda s6z konusu teknolojik, kiiltiirel yenilik¢i tavrin politika {istii bir tutum ol-
dugunu; kisisellestirilmis aygitlara, etkilesimsel iletisime, aglar olusturmaya, hiz
kesmeden yeni teknolojik atilimlarin pesinden kogsmaya yapilan vurgunun, sirketler
diinyasinin ihtiyath durusuyla tutarli olmadigini séyler.

Yaratic1 endiistrilerde girisimciler anahtar bir rol oynamaktadirlar. Aktor olarak
girisimci ya da siirec olarak girisimcilik, piyasadaki mevcut deger arayisina iliskin
belirsizlik baglaminda yeni bir deger yaratma ve gerceklestirme eylemi olarak ta-
nimlanabilir. Bu anlamda girisimci, mevcut deger yapilarindaki celigkileri (firsat-
lar1) agiga cikararak veya yeni deger yapilar (yenilik/inovasyon) dnererek yeni de-
ger kaynaklar: kesfetmeye calisir. Girisimcinin tesviki, yaratilan degerin bir kismini
talep etmektir (Hartley, Potts, Cunningham, Keen & Banks, 2013: 92).

Kapitalizmin odaginda yer alan yeni enformasyon teknolojilerinin hizli yiikseli-
sinde Castells’in yerinde deyisiyle, “garajina kapanmis yenilik¢i girisimci” degil,
devlet politikalarinin rolii belirleyici olmustur. Ancak bu yenilikci girisimciler ol-
masaydi, enformasyon teknolojilerinin insan etkinliginin biitiin alanlarina yayilan
merkezsizlesmis, esnek teknolojik aygitlar gelistirme yoniinde evrilmesi de miim-
kiin olamazdi (Castells, 2008: 88). Bill Gates, Mark Zuckerberg gibi yenilik¢i, yara-
tic1 girisimcilerin hayat hikayeleri ve soylemleri, kapitalizmin ihtiyaci olan insan
sermayesini de yeniden iiretmeye yarar. Bireylerin bizzat kendileri, yaratict dii-
siinme yetenekleri ve girisimleri; basar1 ve kazanclarinin kaynag olarak oriilmiis-
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tiir. Bu da giivencesiz, esitsiz ve bireysellesmeyi tesvik eden kapitalizmin sekillen-
dirmeye calistig1, girisim toplumu haline gelen bir topluma uyacak, kendi kendisi-
nin girisimcisi haline gelmis yeni bir 6znellige isaret eder (Lazzarato, 2014: 103).
Boylece girisimcilik kiiltiirii ayn1 zamanda yetenek ve yaraticilik ekseninde herkesin
esit firsatlara sahip oldugu izlenimi yaratir (Bknz: Leadbeater & Oakley, 1999).

Ayni zamanda ekonomik, sosyo-Kkiiltiirel ve politik diizende ilerlemeyi yonlendi-
ren bir insan davranisi olarak da tamimlanan, hem yaratict hem de yikici bir evrim-
sel siire¢ olan girisimcilik, yaratici endiistrilerde anahtar bir rol oynamaktadir
(Hartley vd. 2013: 92). Bunun iki sebebi siralanabilir. Bunlardan ilki, sanatc1 ve
girisimci arasindaki ilginc temel benzerlikten kaynaklanir. Hem sanatc¢i hem de gi-
risimci, deger yaratma konusundaki temel belirsizlik karsisinda yenilik yaratmaya
girismektedir. Her ikisi de sirasiyla kiiltiirel ve ekonomik sistemlerde degisimi sag-
layan ajanlardir; farkli basar1 ve basarisizlik ihtimaline maruz kalmaktadir ve bu
nedenle her ikisi de siklikla yiiksek oranda 6z-motivasyon ve risk tolerans: gerekti-
rir. Sanatcilar ve girisimciler siklikla bir firsat, deger veya nitelik kaynag: gorerek
yola cikarlar ya da bagkalarinin goremedigi baglantilar kurarlar. Her ikisi de genel-
likle karmasik arzularla (maddi getiri kadar taninma, statii, kendini gerceklestirme,
yasam tarzi ile) motive olur. Ayrica, sanatgilarin ve girisimcilerin kisilik 6zellikle-
rinde ve sosyo-demografik profillerinde de benzesme goriiliir. Her ikisi de genellikle
ice doniik, oldukca bagimsiz, ortalama zeka ve hayal giiciiniin {istiinde, belirsizlige
kars: yiiksek tolerans gosterebilen, risk sever ve sira dis1 bicimde inatci bir profil
sergilerler (Hartley vd. 2013: 92).

Girisimciligin yaratic1 endiistrilerdeki kilit roliiniin ikinci sebebi ise yaratici en-
diistrilerin sinai yapisinin, biiyiik 6lciide kiiciik ve orta 6lcekli isletmelerden olusan
¢ok sayida mikro isletmeye (0-2 calisan) sahip olma egiliminde olmalarindan kay-
naklanir (Leadbeater & Oakley, 1999). Kiiciik isletmeler, dlcek ve kapsam avantaj-
lar1 konusunda daha az rekabet giiciine sahip olduklarindan, girisimcilik cabalarina
biiyiik isletmelerden ¢ok daha fazla bagimli olma egilimindedir. Bu yiizden yaratici
endiistrilerde inovasyon siirecinin kilit bir faktorii olan girisimciligin niteligi, sek-
toriin canlilig1 ve dinamigi icin 6nemlidir. Bu ayn1 zamanda inovasyon politikalari-
nin yaratici endiistriler agisindan 6nemini de vurgular (Hartley vd. 2013: 92- 93).

Kapitalizmin rekabetci piyasa sartlar1 icerisinde hayatta kalabilmenin yolu, ino-
vasyon ve girisimcilikten ge¢cmektedir. En fazla rekabet giicii potansiyeli kazandi-
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ransa, bir iiriinii farklilastirma yetisidir (Castells, 2008: 491). inovasyon da bu fark-
lilasma noktasinda 6nem tasir. Cumhur Boratav (2015),'? inovasyon ve yaraticiligin
birbiri ile ilgili olmadigin soyler. Ciinkii inovasyonda igleyen yaratici diisiinme, ya-
raticilik ile ayni anlama gelmez. Yaratici diisiinme 6l¢iilebilirdir, nispeten daha sta-
bil sistemlerin degistirilebilmesi ve yasama gecirilebilmesiyle ilgilidir. Boratav ara-
daki fark: s6yle agiklamaktadir: Yaraticilik,'® bilgi havuzundan, birbiriyle ilgisiz go-
riinenler arasinda ilgi olusturarak (iliskisellik kurarak) yeni bir sey ortaya koymay1
ifade eder. Diger yandan, yaratici diisiinmenin bir kolu olan yaratic1 kesif ise, bilgi
havuzundan ilgili olanlar secip (benzerlikleri gorerek iliskilendirip), sentezleyerek,
kimsenin farketmedigi bir sonuca varma anlami tasir. Bu agidan Boratav, inovasyon
icin gerekli olanin yaraticilik degil, ¢oziimsel ve yaratici kesif oldugunu vurgula-
maktadir.

Dolayisiyla inovasyonun yaraticilik, bulus veya yeni bir fikrin ortaya atilmasiyla
ayni anlama gelmedigini sdyleyebiliriz. Bunun yerine inovasyon, yeni fikirlerin eko-
nomik diizende ortaya ¢ikmasi, benimsenmesi ve uyumlanmasi yoluyla gerceklesen
ekonomik bir degisim siireci olarak kavranabilir. Bu agidan 6nemli olan, yeni fikrin
ekonomik diizene uyumlanabilmesidir (Hartley vd. 2013: 112). Yaratici endiistrile-
rin, inovasyon politikalarini merkeze almalarinin sebebi endiistrinin kendisinin ye-
nilik ve eglence yaratma isiyle ugrasmasinin yam sira, mevcut yiiksek rekabetten
ve inovasyonun bu anlamda etkili bir rekabet stratejisi olmasindan kaynaklanir
(Hartley vd. 2013: 113). Yaratici endiistriler ve inovasyon arasindaki bagin bir diger
kaynag ise yaratici endiistrilerin toplumsal iletisim ve anlam iiretimindeki roliin-
den gelmektedir. Yaratici endiistriler, tiiketici ya da talep tarafinda tercihlerin ge-
killenmesinde, yeni fikir ve teknolojilerin benimsenmesi ile uyumlanmasinda ino-
vasyon sistemine katki saglar (Hartley vd. 2013: 113).

Kisaca, piyasa sartlarinda inovatif olarak ifade edilebilecek 6zgiin ya da farkli-
lasmis ve ekonomiye uyumlanabilen iiriinlerin 6nemli bir rekabet giicii sagladig1
sOylenebilir. Yaratici endiistrinin bir parcasi olarak zihinsel, kiiltiirel ve biligsel iire-
tim sonucunda ortaya ¢ikan iiriinler iizerindeki kisilere taninan haklar1 ifade eden

12 Gumhur Boratav’in 4 Nisan 2015 tarihli Bilgi islem Merkezi Yéneticileri Semineri (BIMYS’22)'nde
gerceklestirdigi “Yaratic1 Diisiince, Yaratici1 Zekd” bashikli konusmasindan alinmistir. Erisim igin:
https://www.youtube.com/watch?v=GW-zAQ3UwWQE

13 psikiyartrist ve Psikoterapist Cumhur Boratav, yaraticihgl, bir yetenek ve hayatta kalmay1 sagla-
yan bir savunma mekanizmasi, yeni fikirler ortaya koymak icin zihnin kendini serbest birakmasi
olarak tanimlamaktadir. Bu agidan, oyun, kesif, merak ve heves ile; 6znel ve 6l¢iilmesi miimkiin
olmayan yaraticilik, ayni sey degil. Boratav ayn1 zamanda “yaratici zekd” diye bir kavram olmadi-
ginin, yaraticilik, yaratic diistinme ve inovasyon arasindaki farkin altini ¢izmektedir.
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telif haklar, fikri miilkiyet haklar1 gibi kavramlar bu noktada 6nem tasir. Bu terim-
lerin hepsiyle; her tiirlii fikri emek ya da ¢caba sonucunda yaratilan {iriinler iizerinde
kisilere taninan haklar anlatilmak istenmektedir (Medin, 2017: 56). Fikri miilkiyet,
inovasyonla tarihsel olarak iliskilidir. Uluslararasi medya kuruluslari, fikri miilkiyet
haklar1 konusunda 6nemli hisse sahiplerindendir ve ¢ikarlarini korumak {izere yasal
diizenlemelere gerek duymaktadirlar (Hartley vd. 2013: 119). Yenilik¢ilik ve tekel
yaratma arasindaki celiski de fikri miilkiyet konusundaki elestirilerin odak nokta-
sin1 olusturur (Hartley vd. 2013: 120).

Kapitalizmde zihinsel, kiiltiirel ve bilissel niteligiyle yaratici1 emegin merkezi ro-
liinii diistindiigiimiizde fikri miilkiyet, telif haklar1 ve patentin 6nemi ortaya ¢ik-
maktadir. Ayni sekilde bu calismanin konusu ve yaratici emek {iriinii olan dijital
oyunlar, fikri miilkiyet ile telif haklar1 ekseninde ele alinmaya son derece uygun
olsa da bu tartisma, arastirmanin kapsami disinda birakilmistir. Ancak girisimecilik,
yenilik ve yaraticiligin “Oniinii agmas1” ya da “dniindeki bir engel” olarak fikri miil-
kiyet haklari, yaratici emek siirecinde giivencesizlik ile de baglantilidir. Ciinkii ya-
ratic1 iiretimin kapitalist biciminde telif haklarinin 6ncelikli islevi, sahibine eserden
faydalanmak icin 6zel hak garanti etmek ve iiretim noktasinda arti-deger elde et-
mektir. Ozellikle bir defaya mahsus hizmet saglayan freelance calisma s6z konusu
oldugunda, sirketler eserin nasil yaratildigiyla, yani bir proje icin harcanan zaman
veya calisma hizi ile ilgilenmezler. Nitekim sirketler icin asil deger, tamamlanmis
eserlerin devamli somdiriisiinde yani yeniden yayinlama, lisanslama ya da baska bir
amacla kullanmak iizere degistirme yoluyla eserlerin kendisinden arti-deger elde
edebilecegi ve emek maliyetlerini diisiirebilecegi, nihai iiriin tizerindeki sahiplikte
yatmaktadir (Cohen, 2014: 67). Yaratici endiistrilerde calisanlarin kendi emek
iiriinleri {izerindeki haklari, bu {iriinler iizerinde hak talep edebilmeleri baglaminda
icerisinde bulunduklar: giivencesiz konum iizerine diisiinebilmeye imkan saglar.

Fikri miilkiyet ve telif haklar1 konusu, yaratici endiistrilerdeki somiirii iligkileri
ve giivencesizlik cercevesinde neoliberal politikalara paralel olarak siiregelen bir
tartisma konusudur. S6z konusu politiklarin, hak ve sahiplik baglaminda bu endiist-
rilerde calisanlarin iiretim siirecleriyle ve iirettikleri iiriin ile iliskilenme bicimlerini
de doniistiirdiigii soylenebilir. Dahasi, neoliberal diizende giivencesizlestirme; kiil-
tlire ve giindelik hayata sirayet ederek bireylerin 6zne olarak kendilerini konum-
landirmalar1 ve emek siirecleri iizerindeki algilarini da doniistiirmektedir. Neolibe-
ral politikalarla beraber kapitalizmde giivencesizlestirme; toplumun geneline yay1-
lan bir normallestirme islevi gormektedir ve bu islev, giivencesizlestirmenin liberal
doneme kiyasla bugiinkii farkini ortaya koyar (Raunig, 2014: 231). Giivencesizligin
oznellik iiretiminde, ekonomik ve toplumsal yapida gordiigii normallestirme islevi-
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nin yaninda girisimcilik kiiltiirli de cogu serbest ve/veya zaman sinirlamas: olma-
yan sozlesmelerle ya da sozlesmesiz calisan, yaratici tabir edilen insanlarin, kendi
kendilerinin isvereni olan girisimciler olarak konumlanmasinda rol oynamaktadir
(Raunig, 2014: 230).

Giivencesizligin yaratici endiistrilerde calisanlarin 6znellikleriyle olan iligkisi,
Pierre-Michel Menger’in (1999) Artistic Labor Markets and Careers baslikli calismasi
ile 6rneklendirilebilir. Menger’in arastirmasi, sanatsal ve kiiltiirel sektorlerde cali-
sanlarin gorece daha iyi egitimli ve yetismis kimseler olmalarina karsin bu kisiler
acgisindan kisa siireli, degisken kontratlar ile giivencesiz ve diisiik iicretli calismanin
oldukca yaygin oldugunu gostermistir (1999: 545). Menger’e gore bu celiskinin ilk
sebebi, yaratici ve sanatsal alanda kariyer yapmak isteyenlerin icsel motivasyonla-
rinin maddi getiriden ziyade kisisel tatmin, yaratici icgiidii ya da meslektaslar ta-
rafindan taninma olmasidir. Bu acgidan, calisanlar maddi getiriden vazge¢cme egili-
mindedirler. ikinci olarak calisanlar, sektordeki belirsizlik, esneklik ve giivencesiz-
lik sartlarina karsilik kendi becerilerine, yeteneklerine yatirim yapma tepkisi ve
risk-sevici bir tutum gelistirmektedirler. S6z konusu celiskinin bir sebebi de sanatsal
ve yaratici islerde maddi 6diilden ziyade kendini gerceklestirme motivasyonun yat-
masidir (Menger, 1999: 554- 555).

Buradaki en 6nemli noktalardan biri, bu yaratici ideallerin ve is yerindeki son-
suz esnekligin, somiiriiniin de sinirlarini genisletmesidir. Esneklik, yaraticilik ve
inovasyona yapilan vurgunun artmasi, somiiriiniin de artmasina yol acar. Calisan-
larin belirsizlik ve riski icsellestirmeye goniillii olmalari, “cekici” endiistrilerde, “ha-
val1” islerde calistiklar: algisiyla iligkilidir. Bu endiistri ve islerde 6zerklik, yaratici-
lik ve kisisel tatmin alani, taninirli§in cazibesi, isinin goriiniirliigii ile emek, yarati-
cilik ve becerilerinin imzasi olan {iriine sahip olduklari hissiyle karismaktadir (Flew,
2012: 105). Bu durum ise diisiik iicretle, riskli, giivencesiz ¢alismanin ve belirsizli-
gin, calismanin dogasinda oldugu algisinin desteklenmesi gibi riskleri de berabe-
rinde getirmektedir. Ayn1 zamanda, calisanlarin ekonomik istikrar beklentilerin
diismesi, bireysellesme ile girisimcilik kiiltiiriiniin toplumsal adalet ve kolektif da-
yanismaya karsi zaferine isaret eder (Flew, 2012: 106).

Yaratic1 endiistrilerdeki calisma kosullarinin 6zerkligi hayata gecirmesi, yarati-
cilarin 6zgiil bir 6zgiirliik, bagimsizlik ve 6zyonetim alanina salinmalari ile esneklik
despotik bir norma doniisiir, isin giivencesizligi kural olur, calisma ile bos zaman,
is ile igsizlik arasindaki ayrim silinir ve kirilganlik calisma alanindan hayatin tiim
yonlerine yayilir (Raunig, 2014: 230). Giiniimiizde kapitalizmin yaratic1 endiistri-
lere ihtiya¢ duymasi da bu yiizdendir. Kiiresel ekonomi, kiiltiirel, sosyal ve ekono-
mik aglar1 kontrol edebilecek, organize edebilecek, doniistiiriip yonetebilecek bi-
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¢imde orgiitlenmistir (Castells, 2008: 508). Bu orgiitlenme dogrultusunda uluslara-
rasilik ve kiiresellesmenin de katkisiyla gecmise kiyasla daha biiyiik bir rekabet ve
esneklik s6z konusudur (Castells, 2008: 514).

Girisimcilik ve inovasyon politikalarinin uygulanabilirligi acisindan tedarikci-
lere ve calisanlara gerektiginde ve zamaninda ulasabilmek ic¢in esneklik ve uyarla-
nabilirligin yani sira vasifli, uzmanlasmais is giiciinii barindiran bilgiye dayali komp-
lekslerin (Castells, 2008: 515) olusturulmas: da onem tagimaktadir. Sonraki bas-
likta, “yaratici endiistri alanlar1” bi¢ciminde ifade edilen s6z konusu kompleksler,
ekonomik faydaya ek olarak yaratici endiistriler ve kapitalizmin ihtiyaci olan esnek,
giivencesiz, girisimci ve yenilik¢i calisma ile yasama bi¢imlerini barindirmak ve
yeniden iiretmek icin elverisli bir ekosistem saglamaktadir.

Yaratici Endiistri Alanlar

21. yiizyi1lda rekabet avantajinin belirleyicisi olarak ifade ettigi yaraticiligin
odaga alinmastyla ve yaratici ekonominin biiyiimesiyle Richard Florida (2002), yeni
bir yaratici sinifin ortaya ¢iktigini soylemektedir. Florida’nin yaratici sinif kuramina
gore, tiim insanlar yaratici kabul edilir ve herkes bu yaratici sinifin potansiyel birer
iiyesidir. Yaratic sinif kavramiyla ifade edilen bu insanlar yaratici, yenilikgi, yete-
nekli, egitimli, acik goriislii olmak gibi baz1 ortak ozellikler tasimaktadir. Ancak
yalnizca bir grup sanshi azinlik, yaraticiliklarini diizenli olarak kullanmalar igin
lcret almaktadirlar (Florida, 2005: 35).

Ergin Bulut (2014a: 221- 222), “insanin sinirsiz potansiyeli oldugunu ve bu po-
tansiyeli aciga ¢ikarmanin ekonomik biiyiime icin anahtar bir rolii oldugunu soyle-
yen Florida (2005: 5) ve benzer sekilde yeni ekonomide fikirleri olan, fikir sahibi
olan insanlarin makinelerle calisan insanlardan ve bir¢cok durumda makine sahibi
insanlardan daha giiclii olduklarini iddia eden John Howkins’in (2001: x)” yakla-
simlarindaki sorunlara isaret etmektedir. ilk olarak yaratici simifin cekirdegi, pazar-
lanabilir becerilere sahip yiiksek statiilii insanlardan olusmus gibi goriinse de bu
insanlar arasindaki iktidar iliskilerinin ayrimlarina veya sinif ici iligkiselliklerine
dair aciklanmayan bir bosluk oldugunun alt1 cizilmektedir. ikinci sorunsal, yarati-
cilik insanliga ickin ise sozii edilen, yaraticiligini diizenli olarak kullanarak iicret
alan kesimi sansh kilan ile geride kalan yaratici is giiciinii disarida birakan tarihsel
ve sosyo-politik baglamin ne oldugudur (Bulut, 2014a: 224). Yaratict ekonomi sdy-
lemini de bu baglamda sorunlu bulan Bulut (2014a: 236- 237) bu soylemle, yarati-
cilik ve bilgiye, “toplum {izerinde ve 6tesinde bir 6zerklik” atfetme iddiasiyla bilgiyi
emekten, isciyi de aklindan ayirarak elitist bir soylem kuruldugunu vurgular. Ayni
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zamanda yaratici isciler arasindaki katmanlasmanin, yaratici sinif iiyeleri arasin-
daki toplumsal cinsiyet, irk ve iktidar iligkilerinin ihmal edildiginin de altini cizer.

Dolayisiyla yaraticiligini kullanarak diizenli {icret alan s6z konusu insanlarin bir
sinif olusturup olusturamayacagi tartismali bir konudur. Fakat Florida’nin kuramin-
dan, yaratici endiistri alanlarindan bahsetmek iizere faydalanmak miimkiin goriin-
mektedir. Florida, yaratici sinif teorisiyle yaratici sehirler ve merkezler arasinda bir
iliski insa etmektedir. Buna gore yaratici siniftan insanlar, yiiksek nitelikli deneyimi
olan, cesitlilik agisindan acik ve yaratici kimliklerini ispatlayabilecekleri firsatlar
sunan topluluklar1 aramaktadirlar (Florida, 2005: 36). Yaratic1 sehirler, yaratici si-
nifa aradiklar firsatlar ile aciklik, teknoloji veya girisimcilik olanaklarini sunarken,
yaratici sinif da yaratici sehirlerin gelismesinde rol oynamaktadir.

Florida’ya gore yaratici insanlar, kiiltiirel anlamda hareketli, kendine 6zgii ayirt
edici kimlikler barindiran bircok deneyim kazanmayi saglayan kentler ve bolgeler-
den etkilenmektedirler. Bolgesel ekonomik biiyiime de cesitlenen, toleransh ve yeni
fikirlere acik yerleri tercih eden bu yaratici insanlardan gii¢ alir. Bagka bir deyisle
Florida’ya gore (2002), yaratici insanlar, yaratici calisma kadar yaratici sehirlerden
de (Amerika’da San Francisco, Seattle, Boston gibi sehirler cesitlilik, tolerans ve
aciklik avantaji olan dinamik yaratici ekonomi merkezlerine (hubs) 6rnek verilebi-
lir) etkilenmekte, bu yerleri cekici bulmaktadirlar. Dolayisiyla kapitalizm, giinii-
miizde yaraticilik etrafinda oriilen endiistri ve emek rejimlerinin yani sira yaratici
alanlara, yerlere de ihtiyac duymaktadir. Bu da yaratici sehirler, kiimeler ya da
merkezlerin olusumunda rol oynar.

Yaratic1 endiistri alanlar: bir taraftan da sanatsal, kiiltiirel, teknolojik ve ekono-
mik anlamda tiim yaraticilik formlarinin koklenip filizlenebilecegi biitiinlesik bir
ekosistem ya da habitat saglamaktadirlar (Florida, 2003: 8). Dolayisiyla bu alan-
larda, yaratici islerde calisan bireylerin benzer yetenek, bilgi ve becerileri iceren
ortak bir kiiltiirel sermayeye, egilimlere, deger yargilarina ve hayat goriislerine sa-
hip olmalar1 beklenebilir. Buna yaraticilig1 da bir insan sermayesi olarak eklersek,
yaratici kiimelenmelerde ortak bir habitusun varligindan s6z etmek daha anlamh
hale gelmektedir. Yaratic1 kiimelenmelerin Florida’min soziinii ettigi gibi sanatsal,
kiiltiirel, teknolojik ve ekonomik anlamda tiim yaraticilik formlarinin koklenip fi-
lizlenebilecegi biitiinlesik bir ekosistem ya da habitat saglamanin 6tesinde; belirli
bir tiir habitusu, olusturdugu ekosistem ile bi¢imlendirme, yeniden iiretme gibi bir
islevi oldugu belirtilebilir.

Florida bunun sebebini sirketlerin ¢cogu zaman yenilikci, cesitlilik gosteren ve
toleransli/acik yerleri tercih eden yaratici insanlar takip etmesi ve hatta bircok
durumda onlar tarafindan kurulmasi ile aciklamaktadir (Florida, 2003: 9). Yaratici

99



kiimelenmelerde calisanlar, Florida’nin “3T” dedigi (technology, talent, tolerance)
teknoloji, yetenek ve aciklik faktorlerinden etkilenmektedirler. Florida; yetenek ile
calisanlarin egitim 6grenim derecelerini, aciklik ile tiim etnisite, cinsel yonelim, irk
ya da yasam bicimine iliskin cesitliliklere agik, dahil edici olmay: kastetmekte-
dir. Diisiik giris bariyerleri olan acik yerlerin cesitli arkaplanlardan gelen farklh
kimlikleri cekmek anlaminda yaraticilik avantaji kazandiklarini belirtir. Bir bakima,
yeniligi ve biiyiimeyi giiclendiren yaratici ve yetenekli insanlar icin alandaki esitlik,
aciklik ve cesitlilik, cekici bulunmaktadir. Teknoloji ise yenilik ve yiiksek teknoloji
alanlarinin bolgedeki islevi ile iliskilidir. (Florida, 2003: 10- 11).

2000’1i yillarda kiiresellesmenin ekonomik cografyasiyla iliskili olarak yaratici
sehirlerin gelistirilmesi icin belirli stratejiler olusturulmaya baslanmistir (Flew,
2012: 136). Yaratici endiistriler kavraminin gelismesinde; kiiltiirel ve ekonomik
cografya, cografi kiimelenmeleri, kiiresel iiretim aglarinin formasyonunu ve kiiresel
ekonomi baglaminda sehir ile bolgelerin 6nemini belirlemesi acisindan 6nemli bir
rol oynamaktadir (Flew, 2012: 68). Modernitenin simgesi olan sehirler; yeni fikir-
lerin, gesitli kiiltiirlerden ve ge¢mislerden gelen insanlar1 bir araya getirmenin, gi-
risimcilik icin yeni firsatlar yaratmanin, kiiltiirel gelenekten kaynakli engellerden
kurtulmanin kulucka merkezi olmuslardir. Sehirlerin ekonomik 6nemini anlamak
icin gereken temel kavram ise kiimelenmedir. Kiimelenmenin iki ekonomik Onciisii
vardir. ilki, yerellesme ve endiistriyel bolgelerle; ikincisi ise genis 6lcekli sehirler
ve kentlesme ile iliskilidir (Flew, 2012: 138). Silikon Vadisi, yaratici kiimelerin diin-
yaca bilinen bir 6rnegi olarak diisiiniilebilir. Hollywood ve Bollywood da film en-
diistrisindeki en bilinen kiimelenmelere 6rnek olusturur. Bunun disinda da yaratici
endiistrilerin benzer kollarindan sirketlerin bir araya geldigi sahalar, yaratici kiime-
lenmeler de yaratici endiistri alanlarinin 6rnekleri olarak diisiiniilebilir.

Flew, yaratici kiimelere dahil olan sirketlerin ii¢ temel rekabet avantaji sagladi-
gin1 belirtmistir. Bunlardan ilki, {iretkenlik ile iligkilidir. Bu kiimeler icindeki sirket-
ler, nitelikli is giiciine, alanla ilgili uzmanlik ile endiistriye iligkin bilgiye daha kolay
ve hizli erisebilmektedirler. Ayni1 zamanda kiimelenme icerisindeki diger sirketlerle
tamamlayic iligkiler gelistirme firsat1 elde etmis olurlar. Bu sirketlerin iiretkenlik
baglaminda elde ettigi bir diger avantaj da bu kiimelenmelerde {iniversitelerin oy-
nadig1 rol sayesinde kurumsal egitim ve bilgi transferi olanaginin saglanmasidir.
ikinci rekabet avantaji ise ortaya cikan cesitli girisim firsatlaridir. Son olarak da bu
kiimeler firsatlara ve kaynaklara iligskin bilginin saglanmasi, start-up’lar gibi yeni is
formasyonlarinin olusmasini saglayarak baska bir avantaj sunmaktadir. Bu yeni is
formasyonlar1 ayn1 zamanda, c¢alisanlarin isten ¢cikmasinin 6niindeki engelleri azalt-
maktadir (Flew, 2012: 147).
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Sirketler arasindaki bagin sikilasmasi, fiziksel yakinligin sagladigi avantajlar,
bilgi akisinin ve yeniliklerden haber olmanin kolaylasmasi ve hizlanmasi gibi avan-
tajlar sayesinde daha etkili {iretim gerceklestirme amaciyla benzer sirketlerin bir-
likte kiimelenmeye egilimli oldugu goriilmektedir. Florida’ya gore ise en 6nemli
etken, sirketlerin girisim ve ekonomik biiylimeyi giiclendiren yetenekli insanlarin
toplandig1 bir nokta olusturma motivasyonlaridir. Ciinkii kapitalizmdeki zaman gii-
diimlii ekonomide sirketler icin olusturulan boylesi bir noktadan yetenekli insanlar1
hizl bir sekilde hareket ettirme olanag: oldukca 6nemli bir rekabet avantaji sagla-
maktadir. (Florida, 2003: 5).

Yaratici kiimelerin olusmasinin ardinda yatan nedenler; kolay ve hizl bilgi iire-
timi ve transferi, sosyal aglarin ve iligkilerin olusturulmasi, girisimciligin oniiniin
acilmasi ile bu sayede esnek istihdam, ¢alisma ve emegin desteklenmesi olarak 6zet-
lenebilir. Rekabet odaginda tarif edilen avantajlar1 da akilda tutarak Tiirkiye aci-
sindan yaratici kiimelenmelere 6rnek olarak farkl {iniversitelerin biinyesinde kuru-
lan arastirma ve gelistirme (Ar-Ge) odakli merkezleri diisiinebiliriz. “Teknopark”,
“Teknokent” veya “Cyberpark” gibi isimlerle anilan bu kiimelenmeler, teknoloji
merkezli yaratic1 endiistriler icin 6nemli bir alan saglamaktadir. Yaratic1 endiistri
ve yaraticit emegi konu edinen bu arastirmanin sahasini da yaratici kiimelenmelerin
Tiirkiye’deki 6rneklerinden biri olan ODTU Teknokent olusturmaktadir. 2000 y1-
linda hizmete giren ve Tiirkiye'nin ilk teknoparki olma 6zelligi tastyan ODTU Tek-
nokent’te yazilim ve bilisim basta olmak iizere, elektronik, makine ve tasarim, me-
dikal teknolojiler, enerji ve cevre, ileri malzeme, tarim, gida, uzay-havacilik, oto-
motiv gibi alanlarda Ar-Ge caligmalar1 ve cesitli programlar yiiriitiilmektedir. Bu
alanlarda isleyen pek cok sirket gibi dijital oyun sirketlerinin de burada yogun bi-
cimde konumlanarak bir kiimelenme olusturduklar1 goriilmektedir. ODTU Tekno-
kent, yaratici endiistri alanlarina, kiimelenmelere ve bu kiimelenmelerin sozii edi-
len avantajlarindan faydalanilmasina (6rnegin Ankara’da bulunmasi, devlet kurum-
larina, koklii iiniversitelere ve sektorel etkinliklere fiziksel yakinlik saglamas: aci-
sindan cesitli avantajlar saglamaktadir) da 6rnek tegkil eder.

Keller Easterling, bugiin yaratici sehir ya da teknokent, siberpark gibi isimlerle
anilan bu yaratici kiimelenmelerin kokeninin, kendi 6zel kentlilik bicimini gelistir-
meye baslayan serbest bolgelere uzandigini belirtmektedir (2017: 33, 45). Buna or-
nek olarak biitlin diinyadaki biiyiik iiniversitelerin subelerine bina saglamak icin
kampiis/park/serbest bolge modelini kullanan Katar Egitim Sehri’ni gostermekte-
dir. Easterling, Tiirkiye’de de benzer 6rnekleri bulunan bu alanlarda kurumsal spon-
sorlugun, iiniversiteyi hem sirket hem de bolge i¢in zeka ve insan giiciiniin bir tiir
kulucka makinesi kildigindan bahseder (2017: 49). Serbest bolge, diinyada kent
mekaninin yapimi ic¢in yaygin olarak kullanilan bir yazilim/formiil olarak devlet
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aygitinin disinda, ona ilaveten ve bazen de ortaklik icinde cogu kez aciga vurulma-
yan etkinlikleri tamimlayan devletdis: giice 6rnek olusturur (Easterling, 2017: 17).
Serbest bolge, ev sahibi olan iilkenin i¢ hukukundan bagimsiz otoritelerin idare-
sinde; vergi muafiyeti, glimriik avantajlari, ucuz is giicii veya piyasa serbestligi gibi
ticari faaliyetleri cezbetmeyi amaglayan olanaklar ve tesvikler sunmaktadir. Cogun-
lukla biiyiik kiiresel oyuncularin merkez olarak sectigi bir saha olarak ifade edilen
serbest bolge, devlet biirokrasisinden bagimsiz, rahat ve acik olarak tanitilsa da,
¢ogu zaman farkli uygulamalar ortaya ¢cikmaktadir. Genellikle sehir disinda kurulan
bu kapali bolgeler, hukuktan muafiyetiyle daha zengin kentlilik bicimlerinde yay-
gin olan kosullardan ve koruma kurallarindan kolayca kurtulabilir. Bu bolgelerde
emek ve cevre istismari siyasal siirecin denetimine takilmadan siirebilir. (2017: 17-
18). Easterling’in dikkat cekmek istedigi nokta, bu anlamda her ne kadar devletten
bagimsiz, 6zerk ve ayricalikli olsa da serbest bolgenin; devletin vazgecilmez bir or-
tag: haline geldigini, devlet giiciinii bastirmak sdyle dursun, devletin bir vekili ya
da kamuflaji1 gibi is gorerek onun giiciinii pekistiren yeni bir ortak konumunu aldi-
gidir (2017: 19).

Modern serbest bolgenin baslangici, 20. yiizyilin ortalarinda daha kuralli bir
ekonomik ve idari arac olarak ihrac Uriinleri isleme Bolgesi'nin (EPZ) gelisimine
dayanmaktadir. 70’li yillarda neoliberal politikalarla beraber cogalmaya baslayan
serbest bolgeler, ilerleyen yillarda kampiis ya da is merkezi gibi yaygin kentsel bi-
cimlerle birleserek tesvikli sehircilikle birlikte hizla gelismistir (Easterling, 2017:
27- 28). 1980 ve 90’larda diger kapali bolge bicimleriyle ya da is merkezleriyle
daha ayrim gozetmeksizin birlesip cogalmaya baslayarak bilgi koyleriyle, bilgi tek-
nolojileri kampiisleriyle, miize ve {iniversitelerle birlesmistir. Ev sahibi iilkenin ge-
nel is ve sanayi iklimine karisip kaybolmadan, daha ¢ok kalici ama degisime acik
bir arac olarak kendi sinirlari icerisinde genel ekonomiyi gitgide 6ziimsedikce, ken-
disi de doniismiistiir. Bir¢ok iilkenin, bilgi ekonomisine uyum saglamak adina ser-
best bolgesinin gelisimi i¢in imal edilmis mallar yerine bilgi teknolojileri ya da fi-
nansla ilgili hizmetler sunmaya baglamasiyla birlikte serbest bolgelerin ¢ogu aras-
tirma parki ya da kampiise dayal: Bilim Endiistri Park: (SIP) bicimini almistir (Eas-
terling, 2017: 39). Bu yeni serbest bolgeler, duragan, emek-yogun, tesvike dayali,
somiiriicii bir kapali bolge olarak tasvir edilen eski serbest bolgelerin aksine, yati-
rim-yogun, dinamik, yonetime dayali, firsat sunan ve biitiinlesmis bir ekonomik
kalkinma araci olma iddiasi tasimaktadir'* (Easterling, 2017: 42).

14 Giivencesiz, esnek, diisiik iicretli calismanin ve cesitli denetim mekanizmalarinin alam olan ser-
best bolge, hukukta nispeten sabit olan bir emek somiiriisii bi¢imini 6rgiitleme kapasitesine sahiptir
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Easterling’in serbest bolgeye dair saptamalar1 bugiin yaratici endiistri alanlari
olarak ifade edebilecegimiz, yaratici sehir ve kiimelenmeler icin de gecerlidir. Bu
yaratici endiistri alanlari, kendi icerisinde hem birtakim olanaklar1 hem de tehdit-
leri barindirmaktadir. Bir taraftan ciddi bir istihdam olanag1 yaratmakta, ev sahibi
iilkesinin baglamindan cok, diinyaya asina olan temiz, rahat, klimali, altyapis: sag-
lam bir sehircilik sunmaktadir. Ayn1 zamanda is giicii, ¢evre, bina yapimi, teleko-
miinikasyon ya da giivenlik gibi bilesenler harekete gecirilerek zaten mevcut olan
bir ulusétesi ag1 yenileyerek alternatif kent egilimlerini ve siyasal hedefleri tesvik
edebilir (Easterling, 2017: 68- 70). Bu acidan s6z konusu yaratici endiistri alanlari-
nin belirli firsat ve olanaklar tasidig1 soylenebilir.

Easterling’e gore (2017: 69) bu alanlar bir taraftan devlet biirokrasisinin, yerini
boylesi karmasik bir devletdis: idareye birakabilecek olmasini gosterirken; diger ta-
raftan da neoliberalizmin 6zgiirliik ile aciklik anlatilariyla tutarlilik sergiler, koriik-
ler ve neoliberal devletin miikemmel bir aygit1 olarak isler. Bu paradoksun yani sira
tasidiklar: ozgiirliik ve aciklik maskesi cok kolay hileye, kapanmaya ve tecride do-
niisebilir (2017: 70). Serbest bolgeler, diinyanin her yerinde yeniden yaratilabilecek
yasal habitatlarda ayni sirket altkiimelerini bir arada tutar ve bu yoniiyle genelde
sirlarin, azami denetimin ve ayristirmanin yeri olarak siirekli bir kapanma ve kar-
siliklilik arasinda gidip gelir (2017: 70). Bu anlamda da yeni girisimciler acisindan
ozgiirliik degil, kapana kisilmiglik tehdidi icerebilirler (2017: 71).

Easterling’in dikkat cektigi durumu, bu arastirmanin sahasi olan ODTU Tekno-
kent’'te de gozlemlemek miimkiindiir. Bu anlamda belirli ikilikler ya da karsitliklar
gbze carpmaktadir. Ik olarak ODTU Teknokent, bilisim alaninda inovasyon ve gi-
risimcilik acisindan yarattig1 firsatlar ve sundugu olanaklar baglaminda aciklik ser-
gilemektedir. Ancak bu alana mekénsal anlamda erisim konusunda da bir o kadar
kapalidir.’® “Digarisi” ile giindelik baglamda sergiledigi bu kapalilik tutumu igeri-
deki baz sirketlerde de belirgindir. Ortak calisma kiiltiirii ile hem kiiltiirel hem

fakat Easterling’in deyisiyle, tatil yerlerinin ve eglence parklarinin senaryolarini dogallikla benim-
ser: “Hindistan ve Malezya’daki bilgi teknolojileri kampiisleri kendilerinden bazen tatil yeri diye
bahseder. Buralarda isletmeler, alcak katli yerel binalarla yemyesil bitkiler ortasindaki piril piril
ofislerinin 6zel bir bilesiminin i¢indeki “liyeler”dir” (2017: 57, 61). Bu iiyeler, 2002’de kurulan bir
kiiresel federasyon olan Technopark-Alliance’in markalasmis yerlesim alanlar1 aginin sehircilik ya-
ratma yontemine uymak zorundadir ve bu, sehrin kendisinin bir azami ulus 6tesi mekansal iiriin
oldugunu gosterir (2017: 65).

15 Yéntem boliimiinde kisaca bahsedildigi gibi, ODTU Teknokent’e ziyaretci olarak girmek icin 6n-
celikle ODTU kampiisiine girebilmek gerekir. Kampiise giris, siyasi faktorlere bagh olarak belirli
donemlerde daha da zorlasmaktadir. Ardindan Teknokent’e girmek icin ayrica bir giivenlik kapi-
sindan gecmek gerekmektedir. Arac etiketi ve kurum tarafindan verilen bir kimlik kartinin bulun-
mamas1 durumunda Teknokent’e ulagim ve erisim pratik degildir. Aslinda bu durum bir taraftan

103



mimari agidan ytiiksek etkilesimli bir yapida olmasina karsin, bu sirketlere “disari-
dan” birinin ya da bagka sirketlerde calisanlarin girisi konusunda agiklik s6z konusu
degildir. Kart/parmak/yiiz okuma sistemleri aracili§iyla saglanan denetim ve goze-
tim mekanizmasinin yam sira bilgi paylasimi konusunda da son derece kapali bir
tutum sergileyen sirketlerin varlig1 da goze carpmaktadir. Dolayisiyla bu yaratici
kiimelenmenin aciklik ve cesitlilik durumuna farkli perspektif ile baglamlarda eles-
tirel bir yaklasim gelistirmek miimkiindiir.

Easterling’in yaratici alanlarda tehdit olarak bahsettigi kapanma konusuna Flo-
rida sosyolojik acidan fakli bir yaklasim gelistirmektedir. Florida, arastirmasinda
yaratici sinif olarak tamimladig: insanlarla yaptig1 goriismelerde, bu kisilerin top-
lumsal baglamda zayif baglari, giiclii baglara tercih ettikleri sonucuna ulagmistir
(2003: 5). Tarihsel olarak giiclii baglara sahip topluluklarin faydali oldugu diisii-
niilse de boylesi kuvvetli baglarin bir takim dezavantajlari olabilecegini sdyler. Kuv-
vetli toplumsal baglar; toplumsal sermaye bagliligi ve komiiniteyi giiclendirirken
yeni gelenleri kolayca dislayabilir, topluluga girisin 6niine engeller koyabilir ve ye-
niligi geciktirir. Bu agidan topluluklarin ekonomik biiyiime saglama bicimleri de-
gistigini soyleyen Florida, insanlar arasindaki kuvvetli baglarin bir zamanlar 6nemli
sayildigi, giiniimiizde ise zayif baglarin daha etkili oldugu goriisiindedir. Yakinlig1
kucaklayan tarihsel, sosyal yapilar artik kisitlayici ve saldirgan goriinebilir. Bunun
yerine Florida’ya gore, daha zayif baglari olan ama daha cesitli topluluklar, ekono-
mik biiylime ve bir bolgede yiiksek teknolojinin gelisimi acisindan daha faydali ola-
caktir (2003: 6).

Goriildiigii gibi yaratici endiistri alanlar1 ve bunlarin gerceklesmesine imkan
saglayan mekan olgusunun 6nemi, olusturdugu firsat ve tehditlerle birlikte ortaya
cikmaktadir. Castells (2008: 506) de ag toplumunda ilk akla gelenin aksine uzamin
zamani organize ettigini savunmasi anlaminda mekanin, alanin 6nemine vurgu yap-
maktadir. Castells (2008: 520), teknolojik yenilik iiretim tesislerinin yerlesim bi-
¢cimlerinin, konumlanmalarinin, sistemin biitiinii acisindan 6nemli oldugunu belir-
tir ve bu yerleri “yenilik ortami1” olarak tanimlar. Yenilik ortamindan kasit, yeni
bilgiler, siirecler, iiriinler iiretmeyi amaclayan bir calisma kiiltiirii ve bu hedefleri
paylasan bir toplumsal orgiitlenmeye dayali belirli {iretim ve yonetim iligkileridir.
Ortam kavrami, mutlaka uzamsal bir boyut tasimasa da bilisim sektorleri bagla-
minda giiniimiizde yenilik siirecindeki etkilesimin dogas1 geregi gerekli olan uzam-
sal yakinlig1 ifade etmektedir. Castells, bir yenilik ortaminin 6zgiilliigiinii tanimla-
yan seyin, sinerji iiretme kapasitesi; yani ortamdaki mevcut unsurlarin bir araya

iiniversiteye giivenlik baglaminda bir yalitim saglarken, diger taraftan Easterling’in bahsettigi ka-
panma ve tecrite de doniisebilmektedir.
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gelmesinden degil, etkilesim icinde olmasindan dogan bir katma deger yaratma ka-
pasitesi oldugunu belirtir. Dolayisiyla yenilik ortamlari, giincel kapitalizmde yeni-
ligin ve sinai {iretim siirecinde katma deger yaratmanin temel kaynagi olarak ortaya
cikmaktadir (2008: 520).

Yaratic1 endiistri alanlar1 olarak ifade ettigimiz kiimelenmeler, giiniimiizde ka-
pitalizmin kar1 maksimize edebilmek icin esnek, yaratici, durmaksizin deger iireten,
doniisen, dinamik ve yeniliklere acik bir emek siireci ile ¢alisanlara yonelik ihtiyaci
karsilayan ekonomik 6rgiitlenmenin alanini olusturmaktadir. Bununla beraber, ka-
pitalizmin iirettigi 6znelliklerin de yeniden iiretim alani olmas1 baglaminda 6nem
tasir. Baska bir deyisle, yaratici endiistri alanlari, benzer toplumsal ekonomik ve
kiiltiirel sermayeye sahip, yaratici, yenilikci, girisimci, egitimli calisanlarin bir
araya geldigi ve bu niteliklerin yeniden iiretimi i¢in gerekli kosullarin saglanmasi-
nin hedeflendigi bir ekosistem meydana getirmektedir.

Yaratici Endiistri ve Emegin Alani Olarak Dijital Oyun Endiistrisi

Giinlimiizde dijital oyun endiistrisi; ulus, sirket veya kuruluslarin sinirlarindan
tasan finansal kaynaklar, yetenek ve calisanlar etrafinda yapilanmaktadir. Oyun en-
diistrisinin teknoloji odakli yapisi, esnek, yaratici emegin ulus veya sirketler arasi
transfer edilebilirligine katkida bulunurken (Deuze, Martin & Allen, 2007: 342) ayni
zamanda oyuncu emeginde, oyun testcilerinin (Bulut, 2014) ya da topluluk yoneti-
cilerinin (Kerr & Kelleher, 2015) emek siireclerinde goriilebilecegi gibi farkli emek
bicimlerini de ortaya ¢ikarmustir. Literatiirde dijital oyun endiistrisindeki emek sii-
reclerini inceleyen arastirmalarin sayisi oldukc¢a az olmasina karsin; iiretimin kiil-
tiirel, biligsel ve yaratici niteligi dogrultusunda emegin kapitalist iiretim siirecindeki
doniisiimii agisindan 6nem tagimaktadir.

Ozellikle yaratici endiistrilerde emegin aldig1 yaratici, esnek ve giivencesiz bi-
¢im, calisma alanindan tasarak hayatin tiim zaman ve mekanina uzanmaktadir. Di-
jital oyun endiistrisi, diger yaratici endiistriler gibi calisma-bos zaman ayriminin
bulaniklagmasini gorebilecegimiz bir alan olusturur. Ek olarak, birbirinden ayr dii-
siinemeyecegimiz iki sebepten o6tiirii bunu gozlemlemek icin ideal bir saha sunar.
Oncelikle, birinci bsliimde aciklandig1 gibi oyunun eglence ve bos zaman ile olan
iligkisiyle de baglantili olarak, dijital oyun iiretiminde, calisma ve oyunun ic¢ ice
gecmesi s6z konusudur. ikinci neden ise dijital oyun endiistrisinde calisanlarin iic-
retli emeklerini isini sevmek, sevdigin isi yapmak gibi neoliberal soylemler dogrul-
tusunda {iicretli calismanin; kendini gerceklestirme hedefine yonelik varolussal bir

105



cabaya doniiserek, goniillii bir bicim almasinda yatar. Saha arastirmasinin bulgula-
rinin sunulacag ii¢lincii boliimde bu daha agik ortaya konacaktir. Bu noktaya ka-
dar, yaratici endiistri, yaratict emek gibi anahtar kavramlari aciklamak; dijital oyun
endiistrisinin de otesinde, emegin kapitalist iiretim siirecinde gecirdigi doniistimii
ve bunun 06zne olarak bizi, yasama, diisiinme bicimlerimizi, kisacasi tiim varolus
bi¢imimizi nasil doniistiirdiigiinii anlamak amaclanmustir.

Arastirmanin “Dijital Oyun Endiistrisi ve Yaratic1 Emek” baslikli bu boliimiinde,
dijital oyun endiistrisini anlamaya yonelik kavramlara ve tartismalara yer verilmis-
tir. Bunun icin ilk olarak, kiiltiirel endiistriler ve yaratici endiistriler tartismasi ara-
ciligiyla oyun endiistrisinin de dahil oldugu yaratici, kiiltiirel, bilissel iiretim etra-
finda sekillenen endiistrileri diger endiistrilerden ayiran noktalarin ne olduguna yo-
nelik bir kavrayis gelistirmeye calisildi. Bu calismada kullanilan yaratici endiistri
terimi aciklanarak yaraticilik kavraminin hem endiistri hem de emek acisindan ya-
sadig1 kavramsal doniisiim ve buna karsilik toplumsal olanaklari ele alindi.

Belirtildigi gibi, bu arastirmada dijital oyun endiistrisi yaratic1 endiistriler kap-
saminda ele alinmis, yaratici endiistri kavraminin elestirel bir yaklasimla kullanil-
masl uygun goriilmiistiir. Yaratic1 endiistrilerin {izerinde uzlasilmis belirli tek bir
tamim1 olmasa da bu boéliimde iizerinde durulan farkli tanim ve kriterlerden yola
cikarak hem dijital oyun endiistrisinin 6ziinii hem de yaratici endiistriler arasinda
konumlandirilmasini dort maddeyle aciklamak miimkiindiir.

Bunlardan ilki, dijital oyun endiistrisinin, en 6nemli bilesenlerinden olan tekno-
lojik gelismelere bagli olarak siirekli degisip gelismekte olmasina isaret eder. ikin-
cisi, dijital oyunlar, 6zgiin bir degere sahip endiistriyel bir ¢iktiy1 ve bu anlamda
fikri miilkiyet haklar1 kapsaminda korunmasini ifade eder. Uciincii olarak, dijital
oyunlar hem iiretim hem de tiiketim baglaminda kiiltiir ile devaml bir etkilesim
icerisindedir. Bagka bir deyisle hem kiiltiir tarafindan bicimlendirilir hem de kiil-
tiirii bigimlendirir. Son olarak da dijital oyunlar, iiretim siirecinde farkl diizey ve
boyutlarda yaratici diisiinme becerisi ve yetenek gerektirmektedir. Kisaca, (1) tek-
noloji, (2) 6zgiin deger, (3) kiiltiirel bag ve (4) yaratici diisiinme bi¢iminde 6zetle-
yebilecegimiz bu dort faktor, dijital oyun endiistrisinin bu arastirmada neden yara-
tict endiistriler olarak tanimlandigimi agiklamaktadir. Ayni zamanda bu dort belir-
leyici etmen; bilisim, iletisim teknolojileri, politika iireticileri, dagitim kanallari,
yatirimcilar, gelistiriciler, sanat¢ilar ya da sirketler, kiimelenmeler gibi dijital oyun
endiistrisinin cesitli bilesenleri iizerinde diisiinmeye de rehberlik eder (Sezgin,
2018: 240).

Dijital oyun endiistrisinin yaratici endiistriler kapsaminda ele alinmasinin bura-
daki emek siirecleriyle de 6nemli bir baglantisi bulunur. Bu nedenle, “Yaratict Emek
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ve Calisma” bashig altinda, yaratici endiistrilerin odaginda yer alan yaratici emek
kavrami, kapitalist iiretim siirecindeki doniisiim baglaminda agiklanmaya calisil-
mastir. Esnek calisma, giivencesizlik bicimleri, girisimcilik ve yenilik unsurlarindan
bahsederken tiim bunlarin, ¢calisma ve ekonomi ¢ercevesinden tasarak hayata yayil-
masinin altini ¢izdik. Yine s6z konusu baslikta; zihin emegi, dijital emek (Fuchs,
2015), duygusal emek (Hochschild, 1983), duygulanimsal emek, gayri-
maddi/maddi olmayan emek, biyopolitik emek (Hardt & Negri, 2011a), umut emegi
(Huehn & Corrigan, 2013) gibi pek cok farkli terimin kullanildig1 goriilmiis, bu te-
rimler aracilifiyla emegin gecirdigi doniisiim kisaca agiklanmaya calisilmistir. Ya-
ratic1 emek kavramini da bu doniisiime paralel olarak genis bir cercevede konum-
landirmak gerekmektedir. Arastirma kapsaminda yaratici emek, birbiriyle ortiisen
ve biitiinlesen dort temel kategori ile tanimlanmaya calisilmaktadir:

1. Motivasyon kaynagi: Yaratici endiistrilerde calisanlarin 6ncelikli motivas-
yon kaynaklarinin ¢ogunlukla maddi kazan¢ yerine, kendini yeniden
iiretme, kendini gerceklestirme oldugu goriilmektedir. Bu nedenle yaratici
emek, calisanin kendini gerceklestirme motivasyonuyla kendi benligini ise
kostugu, calismanin; mesleki kimlikle 6zdeslesmenin yogunlasarak, ken-
dini adama ile beraber bir varolus bicimine doniistiigii bir emek siirecine
isaret etmektedir. Yaratici emek, her zaman icin iicretli emege tekabiil et-
meyen, iireticinin/calisanin iiretim siireci veya iiriin ile farkli baglam ve
seviyelerde duygusal bir bag kurarak iiretim siirecine kendinden (insan ser-
mayesi olarak kendi karakteri ve 6zgiinliigiinden) ve goniillii bir boyut ek-
ledigi bir emek siirecidir. Yaratici emek siirecinde s6z konusu duygusal
veya duygulanimsal iliskilenmeye bagl olarak motivasyon kaynag1 ve ka-
zang, yapilan ige yonelik tutku, sevgi, haz gibi duygular ve kendini gercek-
lestirmedir.

2. Emek zaman ve mekani: Yaratict emegi niteleyen bir diger 6zellik de es-
nek ve giivencesiz calismanin yaygin ve normallesmis olmasidir. Yaratici
emek siirecinde giincel kapitalizmin iiretim bicimleri ve neoliberal ilkelere
paralel olarak giivencesiz (kisa siireli sozlesmeler, proje bazli calisma, fre-
elance ya da disaridan -outsource- ¢alismanin yaygin oldugu) ve esnek (is
yiikii ve caligma saatleri oncelikli olmak iizere) calisma normallesmekte ve
cazip bulunmaktadir. Yaratici emek siirecinde calismanin zaman ve mekan
baglaminda esneklesmesiyle beraber genellikle is, eglenme ve sosyallesme
araci haline gelmekte ve calisma zamaninin yasamin her anina tagsmasiyla
calisma-bos zaman ve is-eglence ayrimi bulaniklasmaktadir. Kisaca, yara-
tic1 emegin zamani ve mekani ¢ogu zaman belirli bir calisma mekaniyla ve
mesai saatiyle sinirlandirilamamaktadir.
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3. Uretim Siireci: Esnek ve giivencesi calismanin yaninda yaratici emek sii-
reci gorece 6zerk bir iiretimi, farkli baglamlarda (yenilik, problem ¢6zme,
sanatsal beceri) yaratici diisiinmeyi ve bireysellesmeyi icermektedir. Yapi-
lan isin basarisi1 veya basarisizliginin; calisanin sabri, hirsi, riski i¢sellestir-
mesi ve bireysel miicadelesi ile bagdastirilarak bireysellesmenin had saf-
hada oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla yaratict emegin kolektif {iretim ile
olan bagi, bu noktada calisanin tek basinaligi ile sarsilir.

4. SoOmiirii: Calisanlarin 6ncelikli motivasyonlarinin maddi getiri olmamasi,
yaratici emek siirecindeki somiirii iliskilerine isaret etmeyi zorlastirmakta-
dir. Yani sira, bireysellesmenin giderek yogunlasmasi ve buna baglh olarak
sOziinii ettigimiz tek basinalik hali, somiirii iligkilerinin agiga ¢ikarilmasini
ve buna kars: kolektif bir hareketi ya da dayanismay: da olanaksizlastir-
maktadir. Yaratici emek siirecinde hem giivencesiz ve esnek calisma hem
de kendini adamaya bagli olarak somiiriiniin de esnek, ortiik ve goniillii bir
bicim aldig1 soylenebilir.

Ozetle; motivasyon kaynagi, zaman ve mekan, iiretim siireci ve somiirii olarak
belirlenen kategorilerden yola ¢ikarak yaratici emegi; “kendini gerceklestirme,
sevgi ve tutku motivasyonuyla gerceklestirilen, calisanlarin is/meslek ile 6zdeslese-
rek kendini (¢cogu zaman goniillii bicimde) ise kostugu, gorece 6zerk, bireysel, esnek
ve glivencesiz calismanin goriildiigii ve bunlara bagli olarak ¢alismanin, yasamin
her anina ve mekanina yayilarak somiiriiniin mesrulastig1 bir emek bicimi” olarak
tamimlayabiliriz.

Yaratic1 emek siirecinde bir taraftan da belirli bir yasam tarzinin ve varolus bi-
¢iminin ortaya ciktig1 goriilmektedir. Bir onceki bashikta da sagladigi ekonomik
avantajlarin yani sira, bu yasam ve varolus bi¢iminin yeniden {iretim alani olarak
yaratici endiistri alanlarindan bahsedilmistir. Yaratici endiistri alan1 olarak kiime-
lenmelerin dijital oyun endiistrisi icin de s6z konusu oldugunu belirtmistik. Bu aras-
tirmanin sahasim1 da dijital oyun endiistrisindeki yaratici kiimelenmelerin Tiir-
kiye’deki en 6nemli 6rnegi sayilabilecek ODTU Teknokent olusturmaktadir. Bu ne-
denle dijital oyun endiistrisindeki yaratici emek siireclerini ve dijital oyun ekosiste-
mini kavramaya calismak adina anlamli bir saha olarak nitelenebilir.

Son 10 yilda Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinde gerceklestirilmis, emek pra-
tiklerine odaklanan kapsamli etnografik bir arastirma bulunmamaktadir. Bunun en
onemli sebeplerinden biri olarak Tiirkiye’de oyun endiistrisinin heniiz emekleme
doneminde olmas1 gosterilebilir. Ancak yakin gelecekte, eglence endiistrisi kapsa-
minda dijital oyun endiistrisinin 6nemli bir biiyiime potansiyeli oldugu goriilmek-
tedir (Kepenek 2018, Tiiker vd. 2015). Tiirkiye’de dijital oyunlara yonelik ekono-
mik ilgi, yatirnm ve destekler 2008 yilinda baslamis, takip eden yillarda da artis
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gostermistir. Ornegin 2008 yilinda, oyun endiistrisinde nitelikli is giicii olusturmak
ve alandaki girisimcilik aktivitelerini desteklemek amaciyla Animasyon Teknoloj-
leri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM) kurulmustur (Kepenek, 2018: 661). Ayni
zamanda Oyunder ve Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi gibi sivil toplum kuru-
luslar dijital oyun alanindaki politika iiretiminin bir parcasi olmaya ve dijital oyun
algisin1 yonlendirmeye iliskin ¢alismalarda rol almaya baglamistir. Kalkinma Ba-
kanlig1, 2015-2018 Bilgi Toplumu Stratejileri ve Kalkinma Plani kapsaminda, Tiir-
kiye’nin rekabet giiciinii artirmak amaciyla oyun endiistrisini Oncelikli sektorler
arasinda saymustir (Bilgi Toplumu Dairesi, 2015: 91). Tiirkiye’de dijital oyunlarin
ve endiistrinin kiiltiirel baglamda goriiniirliigiiniin artmasinda Global Game Jam,
Gamescom ya da GameX gibi uluslararasi etkinliklerde yer almasinin da pay1 bu-
lunmaktadir. Kiiltiirel goriiniirliige paralel olarak farkl {iniversitelerde dijital oyun
alaninda ilgili boliimlerin kurulmasi, gen¢ kusagin oyun endiistrisini potansiyel bir
kariyer alani olarak gormelerine ve endiistride calismaya yonelik ilginin olusmasina
katki saglamistir (Binark, Bayraktutan & Sezgin, 2018: 4).

Rakamlara deginecek olursak, Newzoo'® verilerine gore, global dijital oyun en-
diistrisi 2018 yilinda 138 milyar dolar degerindedir. Tiirkiye’de ise 2018 yilinda
ihracatin 1 milyar dolar1 asmasi, sektordeki iiretim hizinin ne kadar {ist diizeyde
oldugunu gostermektedir (Giircay, Kepenek & Tekin, 2019: 49, 50). Asagidaki tab-
loda Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin 2013 - 2018 yillar1 arasindaki ihracat
orani artig1 goriilebilir.

700M

500M

418M

2015 2016 2017

Tablo 2: Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisinin Yillik ihracat Oram
(Giircay vd. 2019: 48)

16 https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-
mobile-games-take-half/
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Ayrica, liniversitelerde sektore yonelik egitim programlarinin olusturulmasi'’ ve
son iki yil icerisinde {i¢ 6nemli yerli firmanin yurtdisi firmalara satisi, Tiirkiye ac1-
sindan onemli basar1 ve gelismelere isaret etmektedir (Giircay vd. 2019: 50, 52).
Tiirkiye’de bulunan 31 milyona yakin oyuncu, 2017 yilinda 774 milyon dolara ya-
kin para harcamistir. Tiirkiye, diinyadaki oyun pazarinda 18. sirada yer alirken, ilk
sirada Gin bulunmaktadir.’ Diger yandan, Tiirkiye’de oyun gelistiren firma sayisi
tam olarak bilinmemekle beraber, ilgili derneklere iiye olan 61 firma bulunmakta
ve toplam sayinin 80 civarinda oldugu tahmin edilmektedir (Giir¢cay vd. 2019: 52).
Tiirkiye’de 1995 yilinda yalniz 10, 2005 yilinda yaklasik 100 profesyonel dijital
oyun endiistrisinde calisirken, 2015 yilinda bu rakam neredeyse 1000 olarak belir-
tilmistir (Tiikker vd. 2015: 574). Bu da yalnizca oyun ve oyuncu degil, oyun sekto-
riine iicretli -ve goriildiigii lizere gayrimaddi ve yaratici- emegini koyan calisanlarin
sayisinin da hizla arttigini gostermektedir.

Sektore iliskin bu veriler ve dijital oyun kiiltiirlindeki gelismeler, Tiirkiye’de
oyun gelistiricilerin kendi emek siireclerine bakis acisini serimlemenin ve endiistri-
deki yaratici emek siireclerinin elestirel bir analizini yapmanin 6nemine isaret eder.
Ciinkii Tiirkiye’deki sektorel gelisimin yani sira, halen gelismekte olan dijital oyun
endiistrisinin gelecegini, buradaki kurumsal kiiltiirii ve prekaryalasmanin da bir ne-
deni olan calisma kiiltiiriinii sekillendirecek olan oyun gelistiricilerdir. Bu dogrul-
tuda calismanin sonraki boliimiinde, saha arastirmasinin bulgulari 1s1§inda Tiir-
kiye’de dijital oyun endiistrisinde calisanlara, bu calisanlarin sermaye, toplumsal
koken ve kariyer gelisimlerine, yaratici emek ve iiretim siireclerine ve dijital oyun
ekosistemindeki calisma kiiltiiriine yer verilecektir.

17 S6zii edilen programlar soyle siralanabilir: Hacettepe Universitesi Bilgisayar Animasyonu ve
Oyun Teknolojileri tezli ve tezsiz yiiksek lisans programlari, ODTU Enformatik Enstitiisii Oyun Tek-
nolojileri programi, Bahcesehir Universitesi Oyun Tasarimi yiiksek lisans programi, istanbul Bilgi
Universitesi Dijital Oyun Tasarimi lisans programi, Beykoz Universitesi Dijital Oyun Tasarimi lisans
programi, Dogu Akdeniz Universitesi Animasyon ve Oyun Tasarimi lisans programi (Giircay vd.
2019: 52- 54).

18 https://newzoo.com/insights/infographics/the-turkish-gamer-2017/
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UCUNCU BOLUM:

TURKIYE’DE DIJITAL OYUN EKOSISTEMI

Sermaye Tiirleri, Toplumsal Koken ve Kariyer

Yaratici emek siirecinde belirli bir yasam tarzi ile varolus biciminin ortaya ¢ik-
tigina ve yaratici endiistri alanlarinin da bunlarin yeniden {iretiminde oynadig1 role
daha 6nce deginilmistir. Galismada ODTU Teknokent iizerinden incelenen dijital
oyun ekosistemi bu anlamda belirli bir yasam ve varolus bi¢cimini icermektedir. Di-
jital oyun gelistiricilerin calisma alani ya da yaratict endiistri alaninin 6tesinde bir
anlami barindiran, “ekosistem” sozciigiin kullanilmasinin, gelistiricilerin siklikla te-
laffuz etmesinin haricinde bir nedeni de Bourdieu’niin kullandig1 anlamiyla habi-
tusa vurgu yapmasidir.’® Oyun gelistiricilerin yasam kosullari, 6znel konumlari, de-
mografik ozellikleri, sosyallesme bicimleri, egilimleri, beklentileri, davranislari,
prensipleri, toplumsal rolleri, sosyal ve ekonomik sartlar1 ya da egitim gecmisleri,
bagka bir deyisle habituslari iizerine diisiinmek, dijital oyun ekosistemini anlamlan-
dirmak icin 6nemli bir ilk adim olarak goriilmektedir.

Bourdieu, bireylerin davranislarinin aciklanmasinda toplumsal yasam kosullari-
nin, yani nesnel yapilarin merkezi 6énemine vurgu yapar (Jourdain & Naulin, 2016:
40). Dijital oyun gelistiricilerinin kendi emek siireclerine bakis acilarin1 anlamak
icin oncelikle bireysel ve toplumsal yasam kosullarini aciga cikarmak gerekmekte-
dir. Bu noktada ise gelistiricilerin sahip olduklar1 sermaye tiirleri ile farkli hayat
tarzlarinin ortaya c¢ikmasi icin incelenmesi gereken toplumsal kokenleri iizerinde
durmak gerekir (Jourdain & Naulin, 2016: 37).

19 Bourdieu habitus kavramini, tlim pratiklerin iiretici ve birlestirici ilkesi olarak (Bourdieu, 2015:
259) ele alir ve varolusumuz siiresince, iizerimize etki eden tiim belirlenimlerin olusturdugu, siir-
diiriilebilir ve aktarilabilir egilimler sistemine; bedene islemis bir sinifa isaret ettigini sdyler (Bour-
dieu, 2015: 634). Bourdieu’ye gore habitus, bireylerin sosyallestikleri siire icerisinde az ¢ok bilinc-
siz bir sekilde icsellestirdikleri ve benimsedikleri, diinyay: nasil algiladiklarina, degerlendirdikle-
rine ve nasil davrandiklarina dair sablonlardan meydana gelir (Jourdain & Naulin, 2016: 42). Ha-
bituslar, herkesin yasam kosullarina ve izledigi toplumsal yola gore degisiklik gostermektedir. Ayni
sosyoekonomik statiiye sahip bir grup insanin yasam kosullar1 ayniysa, bu kimseler kismen ayni
habitusa sahiptirler. Bu durum, -6rnegin burjuva habitusu gibi- sinifsal bir habitustan bahsetmeye
imkan tanir. Diger taraftan, herkesin bireysel olarak ¢izdigi kendi yolu ve sinifi icerisinde aldig1
belli bir konumu olduguna goére, habitusun bireysel bir boyutu oldugu da ifade edilebilir (Jourdain
& Naulin, 2016: 43).
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Bourdieu, her biri kendi alt tiirlerine ayrilan farkli sermaye tiirleri belirlemistir.
Bunlardan ilki (1) iktisadi sermaye, sermayenin en yaygin anlamiyla kullanildigi
tiirii olarak ifade edilebilir. Toplumsal acgidan en giiclii olan, kolayca aktarilabilen
maddi sermayedir. (2) Kiiltiirel sermaye ise habitusu kuran unsurlar olan yetenek,
bilgi ve beceriler seklinde veya tablolar, kitaplar gibi nesnel bicimlerde ya da iiretim
yoluyla elde edilen {invanlar bi¢iminde var olabilir (Jourdain & Naulin, 2016: 107).
Kiiltiirel sermaye, iktisadi sermayeye karsi rekabet etme potansiyeli barindirir ve
siyasi acidan 6nemlidir. Ayn1 zamanda meslege bagimlidir ve iinvan tarafindan gii-
vence altina alinmasi beklenir (Bourdieu, 2015: 161).% Diger bir sermaye tiirii olan
(3) toplumsal sermaye, bir bireyin ya da grubun kalic1 bir iligkiler agina, az ¢ok
kurumlagmis karsilikli tanima ve taninmalara sahip olmasi sayesinde elde ettigi ger-
¢ek ya da potansiyel kaynaklarin toplamidir (Bourdieu & Wacquant, 2014: 108).
Birey, iliski ag1 ne kadar genisse ve iliskide bulundugu kisilerin iktisadi ve kiiltiirel
sermayesi ne kadar giicliiyse, o kadar biiyiik bir toplumsal sermayeye sahiptir (Jo-
urdain & Naulin, 2016: 107). Son olarak (4) sembolik sermaye ise ekonomik ve
toplumsal sermayenin ic ice gectigi en eski, tarihsel sermaye tiiriidiir. Toplumsal
taninirlik, itibar, sayginlik, onur gibi kavramlara atifta bulunan bu sermaye tiiri,
bize kredi vermeye hazir kimseler iizerinde belirli bir giiciimiiziin olmas1 anlamina
gelir (Jourdain & Naulin, 2016: 107- 108).

Toplumsal olarak insa edilmis yatkinliklar sistemini imleyen habitusun iiretil-
mesi, yukarida sayilan sermaye tiirlerinin edinilmesi ve aktarilmas ile oldugu kadar
toplumsal kokenle de iligkilidir (Bourdieu, 2015: 18, 104). Bourdieu’niin arastirma-
sinda, ayni derecede egitim sermayesine sahip olanlarin toplumsal koken farklilik-
larinin, 6nemli farkliliklarla iliskilendirildigi goriilmektedir (2015: 101). Ornegin,
kiiltiirel sermayelerini okul yoluyla edinmis olanlarin, toplumsal kdkene baglh ola-
rak kiiltiirel miras edinenlere gore daha az riskli kiiltiirel yatirimlar yaptiklar1 or-
taya konmustur (Bourdieu, 2015: 103).

Dijital oyun gelistiricilerinin ¢cocukluk donemlerinden itibaren oyuna yonelik il-
gilerinin ortaya ¢ikmasi, kimilerinin ¢ok kiiciik yasta edindigi bilissel beceriler ya

20 Meslek, aile ve/veya okulda edinilmis kiiltiirel sermayenin elde tutulmasini, gelistirilmesini ya
da vasifsizlastirilarak erimesini gerektirebilir. Bourdieu mesleki kosullarin bu etkisini, mesleki or-
tam etkisi olarak ifade eder. Yani tiirdes bir grup tarafindan, bu grubu tamimlayan iliskiler icerisine
kiiltiirel, siyasi ya da dini yatkinliklar iizerinde uygulanan pekistirmenin getirdigi etki de eklenir.
Her bir durumda mesleki varolus kosullarinin, bu etkinin tesirini ne dl¢iide kolaylastirdiklarini ya
da zorlastirdiklarini incelemek gerekir. Bu durum, yapilan isin kendi ayirt edici 6zelliklerini ve
hangi kosullarda gerceklestigini, dayattig1 zamansal ritimler ve sagladig1 bos zamani, tesvik ettigi
iliski bicimlerini dikkate almaya sevk eder (Bourdieu, 2015: 161).
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da koyduklar: kariyer hedefleri, yaptiklar is ile 6zdeslesme bicimleri ya da moti-
vasyonlarini kavrayabilmek icin tiim bunlardan ayri diisiinemeyecegimiz aile ve
okul yoluyla edinilen, dijital oyun ekosistemi icerisinde cesitli baglam ve kosullarda
is goren sermaye tiirlerini agiga cikarmak onemlidir. Nitekim egitim alinan okul,
sosyal baglantilar veya iktisadi sermaye gibi farkli sermaye tiirleri ile toplumsal
kokenin, gelistiricilerin egilimlerinin ortaya ¢ikmasinda, kariyer gelisimlerinde, ca-
lismaya yonelik yaklasimlarinda ve dijital oyun ekosistemindeki yaratici emek sii-
recini sekillendirmede rol oynadig1 goriilmektedir. Bu nedenle bu baslik altinda,
dijital oyun gelistiricilerinin edindikleri ve aktardiklar1 sermaye tiirlerine ve top-
lumsal kokenlerine deginerek, kendi emek siireclerine bakislarin1 daha dogru an-
lamlandirabilmek amaclanmaktadir.

Dijital Oyun Gelistiriciler ve Ogrenim

Calismanin yontem boliimiinde belirtildigi gibi, arastirma kapsaminda sahada
yapilan gozlemler, kayit dis1 goriismeler haricinde, toplam 20 oyun gelistirici ile
derinlemesine goriismeler gerceklestirilmistir. Arastirmanin katilimcilari, iiniversi-
teyi yarida birakan bir goriismeci haricinde, iiniversite mezunudur. Katilimecilarin
dokuzu, {iniversitede, su an yaptiklari isle dogrudan ilgili olmayan bir boliime yer-
lesmislerdir. ingaat Miihendisligi, Fizik, Matematik, Isletme gibi béliimlerde okuyan
gelistiricilerin ¢ogu, her ne kadar boliimden mezun olduklarinda yapmalar1 bekle-
nen isi yapmiyor olsalar da okuduklar: bu béliimlerde 6grendiklerinden fayda sag-
ladiklarini belirtilmislerdir. Ornegin, Fizik ya da Matematik gibi béliimlerde edini-
len bilgilerin, analitik diisiinme becerisi veya calisma motivasyonu saglamasi aci-
sindan oyun gelistirme siirecinde faydali oldugu sik sik belirtilmistir.

Gelistiricilerin okula ve 6grenim hayatina yonelik tutumlari, 6nemli bir noktada
ortaklagmaktadir. Bu, iiniversite 6greniminin hayatlarindaki bir amaca pratik an-
lamda hizmet etmesine yonelik beklentileridir. Tiirkiye’de iiniversite diplomasinin
is bulabilme sansini arttirmak amaciyla edinilmesi ve cogu zaman yalnizca bir eti-
ket islevi gormesi oldukca yaygin bir durumdur. Ancak oyun gelistiriciler agisindan,
lisans 6grenimleri sirasinda Tiirkiye’de dogrudan bu meslege yonelik bir boliim ol-
mamasi nedeniyle iiniversite 6grenimine yonelik bu aracsal yaklasim derinlesmek-
tedir. Bagka bir deyisle, gelistiricilerin oyun gelistirmeyi iiniversitelerde 6greneme-
yecekleri en bastan ortada oldugundan, iiniversite 6grenimine yonelik yaklasim ve
beklentiler de bu yonde sekillenmektedir.

Ozellikle lisans 6greniminde yazilim, bilgisayar miihendisligi, grafik tasarim gibi
boliimlerin aksine, dogrudan oyun gelistirmek ile ilgili olmayan béliimlerde okuyan
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gelistiriciler agisindan iiniversite 6grenimi, mesleki anlamda bir kazang saglamaya-
cak olsa da aradan cikarilmasi gereken bir siirec olarak algilanmaktadir. Universite
o0greniminin kendilerine bazi katkilar sagladigini belirten katilimcilar da vardir. S6z
konusu katki, genellikle iiniversite 6grenimi boyunca yapilan tek bir projenin ya da
islenen bir derste 6grenilen tek bir konu ya da bilginin calisma hayatlarinda fayda
saglamasi seklinde ortaya cikarken katilimcilardan biri icin iiniversiteye gitmek,
aileden uzaklasmak icin firsat yaratmistir. Dijital oyun gelistiriciler lisans 6grenim
stireclerinin (belirli birka¢ ders veya akademisyen haricinde) sikici oldugu ve su
anki calismalarina fazla katk: saglamadiklar1 goriisiinii paylasmaktadirlar. Yaptik-
lar1 ya da yapmak istedikleri ise bir katki saglamayacagini diisiinseler bile okulu
birakmay1 tercih etmemeleri bunun bir gostergesi olarak da goriilebilir:

Katilimc1 6: Benim, “sirket islerine odaklanmam, okulu birakmam lazim ve
okulu birakip bir buguk sene sonra okula déniip, tamam bir geyler toparlandi,
iki-ii¢ tane dersim vardi, onlart vereyim de diplomam olsun” dedigim bir siire¢ var.

Yiiksek lisans s6z konusu oldugunda ise bu durum biraz degismektedir. Bunun
en onemli sebebi, lisans 6grenimindeki “bir diploma edinme” gereksiniminin aksine
yiiksek lisans 6greniminin daha cok bireysel tercihe veya onceliklere bagli olmasi-
dir. Katilimcilar arasindan miihendislik okuyanlarin, yine bilgisayar veya yazilim
alaninda yiiksek lisans 6grenimini tercih ettikleri goriilmektedir. Tasarimcilar aci-
sindan ise Hacettepe Universitesi’nde Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri
yiiksek lisans programinin acilmasinin ayri bir énemi oldugu séylenebilir. Univer-
sitelerin a¢cmis oldugu bu programlarin tasarim alaninda calisan gelistiriciler agisin-
dan 6nemi ve kendi uzmanlik alanlarinda gelismelerine ek bir nedeni de program-
lama vb. alanlarda da bilgi edinmelerine olanak saglamasi, boylece oyun gelistirme
stirecindeki hakimiyet alanlarini genisletme firsat1 sunmasidir.*

Oyun gelistiricilerin yiiksek lisans ya da doktora 6grenimi ile ilgilenmelerinin
oncelikli sebebinin, {iretme ve/veya kendilerini gelistirme arayis: oldugu goriilmek-
tedir. Yiiksek lisans yapmakta olan bir katilimci bunu soyle ifade etmektedir:

Katilima1 10: Yiiksek lisansa surf fazladan bir seyler 0grenirim, iiretmeye mec-
bur kaliim ve portfolyoma koyarim diye basladim (...) Okul &yle bekledigim
gibi bir seyler katmiyor bana. Sadece bir seyler iiretmeme 6n ayak oluyor. Me-

21 Dijital oyun endiistrisini yazilim/programlama ve tasarim/gérsel biciminde iki temel alan olarak
diisiindiigiimiizde, yazilim ve tasarimcilarin endiistrideki calisma kosullar1 ve konum itibariyla,
yaptiklari is ile farkli bicimlerde ya da sartlarda iliskilendikleri goriilmektedir (buna daha sonra
deginilecektir). Tasarimcilarin uzmanlik alanlarini genigletme ¢abasi da bunun bir sonucu olarak
okunabilir. Benzer bir ¢aba yazilimcilar i¢in nadiren s6z konusudur.
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sela animasyon 6greten bir 0gretmen var, benden daha koétii. Ben daha iyi 6gre-
tirim. Ama mesela bana bir o6dev veriyor; ben belki kendi kendime kalkip bir
karakter yapmayacagim ama bana diyor ki, “ii¢ hafta sonra su karakteri getir”.
Hani beni motive ediyor bir seyler yapmak icin. Motive etmenin Otesinde, zo-
runlu da kiltyor bir yerde. Yani iiretmeye zorluyor beni. Mesela bir ders altyoruz,
o derste oyun yapiyoruz. Kendi kendime olsa belki de yapmayacagm, bir seyler
yapmaya tesvik ediyor. Yoksa agikgast teorik olarak bana kattigi hicbir sey yok.

Aragtirmaya katilan gelistiriciler 6zellikle yiiksek lisans 6grenimini kendi kendi-
lerine 6grenmek, is haricinde bir seyler iiretmek ve kendilerini gelistirmek icin bir
firsat olarak gormektedirler. Lisans 6grenimi bu acidan ¢ogunlukla, alinan se¢meli
dersler ya da ekstra dersler ile gelistiricileri mesleki anlamda desteklemistir. Yiiksek
lisans ve doktora ise gelistiricileri bir bakima daha fazla ¢alismaya, giincel bilgiyi
kovalamaya, mesai saatleri disinda da iiretmeye tesvik etmesi amaciyla tercih edil-
mektedir. Gelistiricilerin acik¢a belirttigi ve tutumlarindan da anlasildig: {izere
ozellikle oyun teknolojilerine yonelik yeni acilan yiiksek lisans programlar1 gelisti-
riciler icin ilgi ¢ekici olsa da buradaki egitimi verimli bulmamakta ve alandaki aka-
demisyenlerin ya da egiticilerin yetersiz oldugunu diistinmektedirler.

Tiirkiye’de iiniversite 6gretimine yonelik beklentinin diisiik olmasi, iiniversite
diplomasina yonelik sozii edilen aragsal yaklasim ve calisma yasamina ogrencilik
yillarinda atilmis olmak; oyun gelistiricilerin ¢cogu i¢in 6grenim siirecine ilgisizligin,
O0grenim siirecinin uzamasinin, not ortalamalarinin diisiik olmasinin veya 6grenimi
yarida birakmalarinin nedeni olarak goriilmektedir. Bu noktada aslinda s6z konusu
durumun yalnizca dijital oyun endiistrisine 6zgii olmadigin1 da vurgulamak gerekir.
Tiirkiye’de iiniversitelerin niteligine ve diplomanin getirilerine duyulan giivensiz-
lik; giiniimiizdeki sosyo-ekonomik konjonktiirde, hemen hemen tiim meslek ve alan-
lar acisindan oldukca yaygin, anlasilabilir bir tutum olarak degerlendirilebilir.

Dijital Oyun Gelistiricilerin Toplumsal Kokenleri

Oyun gelistiricilerin 6gretim sistemine yonelik tutumlarina benzer bir yaklasim
da kamu kurumlarinda ¢alismak s6z konusu oldugunda aciga ¢ikmaktadir. Gelisti-
riciler, 9/5 mesai saatleri arasinda calismaya ve biirokratik, kat1 bir emek siirecinin
parcasi olmaya; isin rutinlesmesi, sikicilasmas: ve kurum ici iletisimde hiyerarsik
bir yapi1 haline gelmesine vurgu yaparak yaratici iiretim i¢in uygun bir ortam olma-
yacag: diisiincesiyle olumsuz atiflarda bulunmuslardir. Oysa oyun gelistiricilerin
pek cogunun ailesinde, basta 6gretmen olmak iizere farkli alanlarda kamu calisan-
lar1 bulunmaktadur. ilk basta bu durum celiskili gibi gériinse de kamuda calisan aile
bireylerinin bulunmasi, bu ¢alisma pratiginin nicin olumsuzlanan ve arzulanmayan
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bir durum oldugunu aciklayabilir. Bir taraftan, ebeveynleri dolayimiyla diizenli me-
sai saatlerini, rutin calismay1 gozlemleyen gelistiriciler, bundan farkli bir ¢calisma
pratigi deneyimlemeyi hedeflemis olabilirler. Diger taraftan, evde diizenli gelir ol-
masi, esnek ve gilivencesiz calisma kosullarini iceren dijital oyun endiistrisinin segi-
minde rol oynamis, buna firsat tamimis olabilir. Bagka bir deyisle, bakmakla yii-
kiimlii olunan bireylerin olmamasi ya da issizlik durumunda hayati bir riskin bu-
lunmamasi, giivencesizlik riskini tolere edilebilir hale getirerek yaratici endiistriler-
deki preker calisma kosullarinin agirligini hafifletmektedir. Toplumsal kdken itiba-
riyla sahip olunan iktisadi sermaye, gelistiricilere kariyerlerinde risk alabilme firsat1
tanmimakta, (kamuda ¢alismak biciminde ifade bulan) giivenceli bir isin yasamlarin-
daki gerekliligini azaltmaktadir. Bu anlamda gelistiriciler kendilerini sansh saydik-
larinm soyleyerek farkindaliklarini belirtmislerdir.

Bu durum, ebeveynleri miihendis veya tiiccar olan katilimcilarda belirginlesir.
Arastirmaya katilan gelistiricilerden ikisi, babalarinin is¢i oldugunu belirtmislerdir.
Gelistiricilerin ebeveynleri, cogunlukla {iniversite mezunudur ve katilimcilarin ya-
risinin hem annesi hem babasi meslek sahibidir. Ekonomik gelir ya da toplumsal
statii fark etmeksizin gelistiricilerin ailelerinin, ¢ocuklarinin kiiltiirel sermayelerine
yatirim yaptiklar1 anlasilmaktadir. Toplumsal koken itibariyla bu durum hem eko-
nomik hem de kiiltiirel acidan gelistiricilere belirli firsatlar tanimaktadir. Universite
diplomasi, yabanci dil 6grenmek ya da kiiciik yasta bir enstriimanla tanigmis olma-
nin haricinde, kariyer gelisimleri acisindan en 6nemli sanslari, erken yasta bilgisa-
yarla tanigmalaridir:

Katilimc1 6: Babam ig¢i emeklisi ve emeklilik parastyla 1989-90 yillarinda bir
bilgisayar altyor. Bugiiniin parastyla belki o para 30-35 bin lira arast ve bilgi-
sayar da o civarda ve hi¢bir sey yapmiyor aslinda. Yani aptal, mavi bir ekran
var karstmda ve adam gidiyor bunu altyor. Bu, benim su sansa sahip olmami
sagliyor; evde kendimi bildim bileli bir tane bilgisayar var, ben bu bilgisayarda
bir seyler yapryorum ve o zamanlar i¢in grafik analizleri olmadigindan, mutlaka
bir seyler yazman gerekiyor ekrana ki oradaki oyun agilabilisin ya da baska bir
sey yapabilesin. Dolayistyla yavas yavas kodlamanin nasil bir sey olduguna dair
bir fikir sahibi olmaya basladim. Iste ilk kendim yazdigim programim diyebilece-
gim seyleri, kurgulayabildigim seyleri, sanirim alt1 yasinda yazmaya baglamigtim.

Gelistiricilerin yas ortalamalar: diisiiniildiigiinde, ¢cocukluk donemlerinde evde
bilgisayar bulunmasinin giiniimiizdeki gibi yaygin olmadig1 aciktir. Aragtirmanin
katilimcilarindan en genc olani, Tiirkiye'nin internet ile tanmistig1 1993 yilinda diin-
yaya gelmistir. Katilimcilarin pek cogu, hanelerde masaiistii bilgisayar bulunma
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oraninin TUIK verilerine gére® %10 oldugu 2004 yilinda, 16 yasindan kiiciiktiir.
Ayrica s6z konusu yillarda bilgisayar sahibi olmanin her zaman internet erisimine
sahip olmak anlamina gelmedigi de hatirlanmalidir. 2004 yilinda hanelerde inter-
net erisim orani1 %7 iken 2017’de bu oran %80,7’dir. Dolayisiyla, pek ¢cok oyun
gelistiricinin ¢ocukluk ve ilk genclik yillarinda toplumda sosyo-ekonomik acidan
onemli bir azinligin parcasi olduklar: soylenebilir.

Bunlarin yaninda en 6nemlisi de bilgisayar okuryazarliginin yaygin olmadig1 soz
konusu yillarda, internet ile bilgisayarin toplumdaki yeri ve islevinin heniiz olus-
maya baslamasina karsin gelistiricilerin bu alandaki merak ile yeteneklerinin ortaya
cikmasi ve gelismesidir. Gelistiricilerin ¢ok kiiciik yasta bilgisayarla tanismis ve te-
mel kullanici becerilerine sahip olmaktan ¢ok oteye gecmis olmalari ¢arpicidir:

Katilime1 20: Benim sanstm suydu, babam doktora tezi yaziyordu ben ¢ocukken
ve evde bilgisayar vardi (...) 1994’te, ben alti yasindayken evde bilgisayar
olunca, kurcalama firsatim oldu. Ama ¢ok fazla icerik yok tabii o donem. Inter-
net de gelince sohbet iizerine kurulu olan Zurna, mIRC? furyast basladi, gezebi-
lecegin icerik yoktu. Ben de “ya insanlar bu web sitelerini nasil yaptyorlar?”
dedim. Ciinkii bir yerden sonra siirekli tekrarlayan sohbetlerden sikildim. Bir
web sitesi yapayim, ne oluyor ne bitiyor, bu isler nasilmis bir goreyim heyeca-
ntyla basladim. ilk web sitemi Word’de, deneye yamila, internette bazi yabanct
sitelerdeki temel bilgilere bakarak yaptim.

Gelistiricilerin oyunlara yonelik ilgi ve meraklarinin ortaya ¢ikip gelismesinde,
bilgisayar teknolojisi ile kiiciik yasta tanismalarinin son derece etkili oldugu soyle-
nebilir. Ornegin ilkokul caginda oyunlarla ilgilenmeye basladigini séyleyen Kati-
limc1 1, o yaslarda ilk bilgisayarini aldiginda, “bunu nasil yapiyorlar?” diye diisiin-
diigiinii, Katilime1 6 ise ilk akilli telefonlar ciktiginda ekranin donebilmesine ¢ok
sasirdigini ve bunu arastirmaya basladigini anlatmistir. Programlamaya lisede bas-
ladigini soyleyen Katilimci 4 ise bilgisayar ile tanismasini soyle aktarmistir:

Ben daha ii¢ yasindayken, babam miihendis oldugu ve islerini bilgisayar tizerin-
den ¢ok hizli yaptuig icin evde bilgisayar vardi. O zamanlar bilgisayar program
falan yoktu ama ben ii¢-dort yasindayken kullanabiliyordum bilgisayari. Derin-
lemesine seyler yapamiyorum ama babam mesela basitlestirilmis seyler yapmisti.
Excel’in nasil ¢aligtigint biliyordum, ¢alistirabiliyordum mesela. O zaman sabit

22 hitp://www.tuik.gov.tr/PreTablo.do?alt id =1028 adresinden bilgi toplumu istatistikleri ve ha-
nelerde bilisim teknolojileri bulunma orani baslikli tablolara bakilabilir.

23 Zurna ve mIRC, 90’h yillarda popiiler olan, cevrimici sohbet etmeye olanak taniyan sohbet oda-
lar1 olan {icretsiz sohbet siteleridir.
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disk de yoktu. Buraya igletim sistemini taktyordum, buraya oyunu taktyordum;
oyundaki Excel’i calistirdigim zaman ¢alistyordu. Biliyordum onu. Yani hosuma
gidiyordu, ilging geliyordu bana.

Alintilarin da ortaya koydugu gibi dijital oyun gelistirmeye yonelik ilk adimlar;
gelistiricilerin bilgisayar, oyun veya oyun konsoluyla tanismalariyla baslamistir.
Teknolojiyle girilen etkilesim, katilimcilarin heyecan ve nostaljik duygular ile ifade
ettikleri, kendilerinde, pesini birakmadiklar1 bir merak duygusunun olusmasina se-
bep olmustur. Teknolojiye ve oyunlarin nasil yapildigina iliskin merak duygusu;
gelistiricileri kiiciik yaslarda teknolojik araclarla ve dijital oyun ile iliskilenmeye
yonlendirmistir. Merak duygusunun siirekliligini saglayan ise karsilastiklar1 seyden
etkilenme, biiyiilenme ve haz alma duygusu olarak tanimlanabilir:

Katilime1 13: Oyun diinyast iginde oyun seni biiyiileyebiliyor. Sira dist seyler
var ve o stra digt seylerde siirekliligi takip ediyorsun. Cocuklugundan biiyiileni-
yorsun ve tamamen diyorsun ki “ben oyun seviyorum”.

Katilimci 8 de alt1 yasinda babasinin aldigi kasetli bilgisayar oyunu ile oyun
oynamaya basladigin1 ve sonrasinda, “oynarken eglendigim seyi neden yapmaya-
yim?” diye diislindiigiinii soylemistir. Oyun gelistiricilerinin ¢ogu ii¢-alt1 yas ara-
sinda olmak {izere ¢ocuk yaslarda dijital oyunla tanistig1 goriilmektedir. Teknolo-
jiye ve oyunlarin nasil yapildigina yonelik merak duygusu, oyunlardan etkilenme-
leri ile pekismistir. Oyun oynamanin toplumda pek ¢ok kimse tarafindan, “cocuksu”
bulunmasi ile oyun gelistirmenin de kariyer yapilabilecek bir endiistri olarak algi-
lanmamasi, aslinda bu merak duygusuyla ve oyunun ciddiyetle olan karsitligiyla
iligkili diisiiniilebilir. Saha arastirmasi sirasinda da dijital oyun gelistiricilerin tek-
nolojiye yonelik ilgi ve meraklarinin, ¢ocukluk caglarindakine yakin bir bicimde
aktif oldugu gozlemlenmektedir. Bagka bir deyisle, cocukluklarinda oyuna yonelik
duyduklarimi soyledikleri merak ve heyecanin (ayni oranda olmasa bile) halen de-
vam ettigi; kullandiklar1 dilden, sectikleri sozciiklerden ve mimiklerinden anlasil-
maktadir. Gelistiricilerin, toplumsal koken itibariyla sahip olduklar fiziksel ve kiil-
tiirel sermayenin olanaklar1 dogrultusunda, ¢cocukluk ¢aginda oyunlara yonelik or-
taya cikan merak ve ilgileri, gelecekte oyun yapma hayali kurmalarinda ve kariyer
tercihlerini bu yonde sekillendirmelerinde 6nemli rol oynamustir.

Dijital Oyun Endiistrisinde Kariyer Gelisimi

Oyun gelistiricilerin ¢ocuk yasta oynadiklar: dijital oyunlarin nasil yapildigim
merak etmelerinin yani sira goriismeler sirasinda ortaya ¢ikan ve oldukca sasirtici
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olan bir diger bulgu, erken yaslarda bunu arastirmis ve gercekten bir oyun iirete-
bilmis olmalaridir. Ornegin Katilimei 20, ilk oyununu 16 yasindayken gelistirdigini
belirtmistir:

O zamanlar internette bir oyun gordiim, web sitesi iizerinden oynanan ¢ok basit,
yazi tabanlt bir oyun. Bunu oynamaya basladim ve artik okulda teneffiislerde,
okuldan kagip gidip iste internet kafede oyun oynamaya bagsladigim kegfettim.
Hemen bes dakikada islemleri yaptyorum, ¢ikiyorum, sonra geri geliyorum
derse. Sonra bir yerde dank etti “beni bu kadar bagliyorsa, baska insanlart da
baglar” dedim. Bunu ben yaparim yani. Yapilmayacak bir sey yok. Ondan sonra
yaptim.

Oyuna olan ilgi cocuk yaslarda ortaya ciktig1 icin oyun gelistiricilerin ¢ogu ka-
riyerlerine, “oyun yapma” hedefiyle baslamistir. Hatta baz1 gelistiriciler, iiniversi-
teye baslamadan, boliim tercihlerini oyun gelistirme hedefi dogrultusunda gercek-
lestirdiklerini ve 6grencilik doneminde, gereken siirecleri baslatarak ¢alisma haya-
tina atildiklarim belirtmislerdir.

Katilime1 19: Oyuna olan merakim kiigiikliikten beri vardi. Aslinda sektérde
cogu kisi hep ¢ocukluk hayali olarak ilerliyor, ¢iinkii zor bir sektor, bizim de hep
bu sebeple. Sirf bu amagla béliime girdim. Hep bu sektorde ¢alismak istiyordum
o ylizden mezun olmadan direk siiregleri baglattik ekip olarak. Hep hayalim olan
bir is yani.

Oyunun, “biiyiisiine” kapilmadan ya da bunun hayalini kurmadan, “pragmatik”
sebeplerle oyun sektoriinde calismay: tercih ettigini soyleyen Katilimei 11, oyun
oynamayi sevmekle beraber bunu bir tutku olarak ifade etmemistir. Bunun yerine
oyun endiistrisini, bir yazilimc1 olarak, “etki yaratabilecegi” bir alan olarak gordii-
giinii ve bu alanda kariyerine en ¢ok katki saglayacagini diisiindiigii sirkette calis-
may1 sectigini soylemistir. Her ne kadar pragmatik ya da rasyonel bir tercih olarak
goriinse de, “etki yaratmak” da bireysel bir ideal icermektedir. Bu nedenle sevgi
motivasyonuyla isin romantiklestirilmesinden bagimsiz diisiinmek zorlagir.

Arastirmada, yazilim/programlama ve tasarim/gorsel kollarinda c¢alisan dijital
oyun gelistiricilerin, kariyer gelisimlerinin farklilastigini belirtmek gerekir. Yazi-
lim/bilgisayar/programlama alaninda miihendislik diplomasina sahip katilimcilar
icin oyun gelistirmek; alternatifi olarak goriilen bagka sektorlerde calismayla kiyas-
laninca az sayida secenekten biri olarak goriilmektedir. Bu kisilerin, cogu zaman
daha yiiksek iicretle calisabilecekleri alternatif sektorlerin varlig1 s6z konusu oldu-
gundan, kiiltiirel sermayeleri daha kuvvetlidir. Ancak oyuna yonelik sevgi ve bazen
de Katilimc1 11’in belirttigi, “etki yaratmak” gibi sebeplerden otiirii dijital oyun
sektorii tercih edilmektedir. Bu anlamda dijital oyuna alternatif olusturabilecek bir
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sektorden bahsedilmemektedir. Diger taraftan tasarim/gorsel kolunda calisan gelis-
tiriciler acisindan oyun sektoriiniin, animasyon/film sektorii ile yer degistirilebilir
bir konumda oldugu ortaya ¢ikmustir. Tasarimcilar icin oyun yapmaktan ziyade ka-
rakter/ortam vs. tasarlamak ile tasarlamanin, ¢izmenin kendisi 6n plandadir. Baska
bir deyisle, tasarimcilar film/animasyon ya da oyun basta olmak iizere yaratici en-
diistriler icerisinde bir tercih yaparken programcilarin oyun sektoriinii secmeleri,
bir bakima yaratici endiistrilerde ¢alismay: se¢cmeleri anlamina gelmektedir.

Dijital oyun gelistirme siirecinin her iki kolunda da gelistiricilerin cogunun 6g-
renciyken calismaya baglamalar: dikkat cekmektedir. Bu, kendilerine net bir kariyer
hedefi koymus olmalarinin ya da {iiniversitelerde dogrudan dijital oyuna yonelik
programlar bulunmadigindan sektérde ¢alismanin bu hedef icin atilacak etkili bir
adim olarak gériilmesinin sonucu olarak da yorumlanabilir. Ogrencilik sirasinda
veya sonrasinda, oyun sirketlerinde staja baslayip buradan devam edenlerin ya da
baska sektorlerden oyun sektoriine gecis yapanlarin haricinde, oyun sektoriinde ka-
riyere baslamanin en 6nemli tetikleyicisinin ¢cogunlukla ATOM ve Onciiliik ettigi
cesitli yarismalar ya da etkinlikler oldugu gériilmiistiir. Ornegin Katilime1 9, “2008
Haziran'da, ATOM kuruldu, oraya basvurdum. 650 kisiden 30 kisiye secildim. On-
dan sonra firma kurdum 2010'da” derken, Katilimc1 6 da iiniversite 6grencisiyken
YFYI (Yeni Fikirler Yeni isler) yarismasinda finale ¢ikarak ekip olarak ATOM’a da-
vet edildiklerini belirtmistir. Benzer sekilde Katilimci 5 de yarismalarin kendisi icin
Oonemini soyle ifade eder:

Birinci stnifin sonuna dogru ODTU’ de GGJ?* diye bir yarisma gordiim ve “buna
katilmam gerekiyor” dedim. Zaten bilgisayar oyunlarina karst bir ilgim vard,
¢ok kiiciikliigiimden beri bilgisayar oyunlart oynuyordum ve bir seyler arastiri-
yordum, ama hani oyunun nasul yapildigtyla ilgili ne bir yonlendirme vardi ¢ev-
remde ne de bunu bilen insanlar vardi. Boyle bir yarigma gériince soka girdim
ve “buna kesin katilmaltyim” dedim. Benim i¢in inamlmagz biiyiik bir seydi onu
gormek, hemen bagvurdum.

ATOM’un kurulusunun ve gelistiricilerin ATOM ile tanigsmalarinin, hayatlarinda
onemli bir doniisiime isaret ettigi goriilmektedir. Genc yaslarda oyun gelistirmenin
hayalini kuran pek ¢ok gelistiricinin de belirtmis oldugu gibi, 6zellikle Tiirkiye’de

24 GGJ (Global Game Jam), 2009 yilindan bu yana 95’ten fazla iilkede cesitli noktalarda yilda bir
kere diizenlenen, oyun gelistiricilerin ya da oyun yaratmak isteyen insanlarin toplanarak 48 saat
icerisinde, belirlenen tema odaginda bir oyun yaratmalar1 beklenen etkinliktir. ATOM da dahil ol-
mak iizere Tiirkiye’de de cesitli lokasyonlarda diizenlenmektedir (Bknz: https://globalgame
jam.org/).
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oyun endiistrisinin yeni yeni filizlenmeye basladig1 2008 yillarinda, oyun gelistire-
bilmenin 6niindeki en 6nemli engel, “nasil yapacagiz” sorusuna yanit bulabilmekti.
Cogunlukla kendi kendilerine arastirmalar yaparak ve deneme yanilma yontemiyle
bu soruya cevap bulmaya calisan gelistiriciler acisindan ATOM, tiim bu sorular
cevaplayabilme ve kendi oyununuzu gelistirebilme firsatini1 vaat etmekteydi. Bu an-
lamda ilk islevinin, yordam bilgisi (know-how)* sorununa ¢6ziim iiretme niyetinde
olmasi, yani oyun gelistirmenin nasil olacagi/yapilacagi sorusunu cevaplamasi ol-
dugu sdylenebilir.

Ancak ATOM’un en 6nemli katkisinin, benzer hayalleri ve hedefleri olan gelisti-
ricileri bir araya getirmesi oldugu gozlemlenmektedir. Bu acidan bir gelistirici top-
lulugu olusturma islevi gormiistiir. Bu yalnizca fiziksel bir bir aradalik olarak degil,
takim calismasini gerektiren oyun gelistirme isinde takim olusturabilme ve dijital
oyun kiiltiiriine iligkin bir temel atma olarak yorumlanmaktadir. Sosyal ve kiiltiirel
baglamda, ODTU Teknokent ile birlikte bir toplumsal/sosyal sermaye olusturmaya
da fayda saglamistir. Oyun sektorii icerisinde ise alimdan problem c¢ézmeye kadar
bu toplumsal sermaye ve agin gelistiricilere olumlu geri doniisleri olmaktadir. En-
diistrinin diliyle buna, “oyun ekosistemi” olusturma denebilir. Bu acidan ATOM ile
Tiirkiye’de yalniz oyun sektoriiniin degil, gelistirici ve oyun ekosisteminin de temel-
leri atilmistir. Bu iki isleviyle ATOM, oyun gelistiriciler acisindan sektore giris anah-
tar1 olmus, endiistri agisindan da hem biligsel hem de kiiltiirel anlamda Tiirkiye’de
oyun sektoriiniin en 6nemli bilesenlerinden biri haline gelmistir.

Bugiin de gelistiricilere cesitli imkanlar saglamaya devam eden ATOM’da yer
alan ekipler, bir sosyal ve profesyonel ag olusturup oyun gelistirmeye dair yordam
bilgisi edinmektedirler fakat ATOM, biinyesindeki gelistiricilere barinma, yiyecek
ya da iicret saglamamaktadir. Bu durum, pek cok gelistiricinin 6nemli fedakarliklar
yapmalarini gerekli kilmaktadir:

Katilime1 15: 2009'da artik tez yazmam lazim, ATOM da var. Isi biraksam
moduna girdim ama tezle ilgili de ¢ok az sey yaptyorum, bir yandan ATOM'daki
gelismeler cok heyecanlandirdig icin oraya baya vakit ayrmaya basladim. Isi
birakmak zorunda kaldim. Ailem “bu isten ne ¢tkacak belli degil” endigelerini
tagtmalarina ragmen, onlarin yaninda gegindim. Ufak tefek freelance isler yap-

25 Katihmeilarin Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin en 6nemli problemlerinden biri olarak tanim-
ladiklar1 “know-how” eksikligi, Tiirk¢e’ye arastirmaci tarafindan “yordam bilgisi” seklinde cevril-
mistir. Bu ¢alisma kapsaminda yordam bilgisi, oyun gelistirme siirecine iliskin bilgi ve becerinin
nasil elde edilecegini, 6grenilecegini, kisacasi bir dijital oyunun nasil iiretilecegine iligkin bilgiyi
ifade etmektedir.
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tim, derken iste bitirdim, biraz ¢alistim, sonra yiiksek lisansa basladim ama bi-
tiremedim. Ciinkii iste 2008'de ODTU Teknokent, ATOM basladi ve bir arkada-
stm gormiis, benim ilgilenebilecegimi diisiiniip haber vermisti. Sonugta yiiksek
lisanst bitiremedim ve atildim yani ama bu oyun isinden bir seyler gelebilecegine
dair ¢ok fazla umut olustu icimde.

Katilimc1 17: ATOM’da 300-400 kisi falan vardi baglarda. Kimse kimseyi ta-
mmiyordu. Ne yapilacak ne edilecek hi¢ kimsenin bir fikri yoktu. Geldik, bize
egitimler falan verdiler, ne, nasi yapiltyor falan. Iste orada biraz sikintih seyler
oldu, sikintili bir siirecti benim igin ¢iinkii kalacak yer problemi vardi. Degisik
yerlerde kaldim falan biraz act ¢ektim. Yani, burada (Teknokent’te) kaltyordum
bazen, bazen disarida zaman gegiriyordum bazen bilmedigim insanlarla kaltyor-
dum vesaire. Tabii bu siirece baslarken “tamam ben bu isin pesinden bir siire
gidecegim” dedim hani. Samirtm hosuma gitti ve bir taraftan bizden sirket kur-
mamizt falan da istiyorlardi. Yani umudumuz vardi bir seyler yapabilecegimize
dair. Yetenekli arkadaglar vards, birisi programct, birisi modelci falan. Onlarla
bir seyler yapabilirsek pagayr kurtarabiliriz gibi bir his vardt.

ATOM’da calismalarina devam etmek isteyen gelistiricilerden kimisi kalacak
yeri olmadan, kimisi 6grenimini, gelir sagladig1 isini birakarak veya gelir elde etme
firsatim1 geri cevirerek, kimisi ailesinin yanina tasinip giderlerini azaltarak kimisi
de freelance isler yaparak bu siireci tamamlamiglardir. Tiim bunlar 6nemli fedakéar-
liklar olarak agiga cikar. Bu noktada birincil motivasyon kaynaginin ise, oyun en-
diistrisinin bir parcasi olma ve bu sektorde kariyer gelistirme umudu oldugu goriil-
mektedir. Dolayisiyla oyun gelistiricilerin maddi bir karsilik olmadan, bir kariyer
insa etmek umuduyla, gelecege yonelik yatirim yapma motivasyonundan beslenen
iicretsiz bir emek siirecine girmeleri; onceki boliimde bahsedilen umut emeginin
ortaya ciktiina isaret etmektedir (Kuehn & Corrigan, 2013: 10). Bu, ayn1 zamanda
gelistiricilerin sahip olduklar1 iktisadi ve/veya kiiltiirel sermayeye bagli olarak
farkli boyutlarda degisen birtakim riskler aldiklarini ortaya koyar. Tasarimci-
lar/gorselciler ya da testciler soz konusu oldugunda ise bu riskin biiyiidiigii g6zlem-
lenmistir. Bunun sebebi programcilarin yaratici endiistriler disinda is olanaklarinin
daha genis olmasi ve maas araliklarinin tasarimcilara oranla daha yiiksek olma po-
tansiyeli olarak diisiiniilebilir.

Gelistiricilerin kariyer gelisiminde 6nemli rol oynayan bir diger faktor de yaris-
malardir. Gamescom, GGJ (Global Game Jam), YFYI (Yeni Fikirler Yeni igler) gibi
yarismalar ya da etkinlikler; sosyal aglar kurmak, motivasyon ve goriiniirliik kazan-
mak acisindan 6énemli rol oynamislardir.
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Katilimc1 20: Lisedeyken bilisim teknolojileri olimpiyatlart diye bir sey vardi,
Tiirkiye’de yazilim alaminda degisik kategorilerde 6diil veriyorlardi. Ben de ders-
lere girmemek icin okuldan ézel bir izin alarak buna katildim ve bir¢ok dersten
muaf tutuldum o projeyi hazirlyyorum diye, ama oyun degildi. Finallere kaldik
ama ailem gondermek istemedi Istanbul’a. Ben de biraz kagarak gittim finallere,
birinci olduk. Ertesi sene aym yarismaya hazirlamrken bu sefer oyun yapalim
dedik. Okul bu sefer adiil geldigi icin ¢ok destekledi. Oyunu yazdik gonderdik
yarismaya, yine birinci olduk ama yine géndermediler finallere, bu sefer okul
miidiirii devreye girdi. Iki kere birinci olduktan sonra artik ailem de yumusad:
ama hala birincisinde sans, ikincisinde tesadiif dediler, yarisma zaten bir daha
diizenlenmedi. Ben de liseden mezun oldum, yarisma i¢in ¢ikardigim oyunu pi-
yasaya stirdiim.

Yarismalar ve kazanilan 6diiller ya da derecelerin, kariyer gelisimindeki sembo-
lik ve kiiltiirel sermayeye katk: saglamasinin yaninda gelistiricilerin ¢evresi ve 6zel-
likle aileleri tarafindan oyun gelistirme isini somutlastirmak ve boylece meslek ola-
rak kabul gormek oldugu diisiiniilmektedir. Oyun sektoriinde calisiyor olmak ise
gelistiricilerin aileleri tarafindan pek destek gormemektedir. Bunun nedeni biiyiik
Olciide daha once bahsedildigi iizere oyunun, “cocuksu” bir ugras ve eglence olarak
algilanarak kazang saglayacak, uzun soluklu, ciddi bir is olarak goriilmemesidir.
Diger yandan gelistiricilerin gururla bahsettikleri, yarismada alinan derece/odiiller,
aileler icin dijital oyunu endiistriyel baglamda daha akla yatkin kilabilmekte, dijital
oyun sektoriinde bir kariyer insa edilebilecegine dair ipucu vermektedir.

ATOM’daki caligmalar ve oyun sirketlerinde yapilan stajlarin yani sira farkl sek-
torlerden oyun sektoriine gecis yapan gelistiriciler de endiistride 6nemli orandadir.
Oyun sektoriine gecis yapan gelistiricilerin deneyimleri de tasarim ve yazilim alan-
larinda belirgin farkliliklar gostermektedir. Arastirmaya katilan programcilarin/ya-
zilimcilarin yine bilisim sektdriinden haritacilik, sanal gerceklik gibi alanlarda, co-
gunlukla yine ODTU Teknokent icerisinde bir sirkette calisarak sonrasinda oyun
sektoriine gecis yapmis olduklar1 goriilmektedir. Tasarimcilar/gorselciler icin du-
rum bundan farklidir. Animasyon sirketlerinden oyun sirketine gecis yapanlarin ha-
ricinde onceleri medya, finans gibi pek ¢ok farkli alanda ¢alismis ya da ticaretle
ugrasmis tasarimcilar bulunmaktadir.

Benzer sekilde freelance calismanin da neredeyse tiim oyun gelistiricilerin de-
neyimledigi bir calisma, para kazanma sekli olmasiyla birlikte tasarim ayagindaki-
ler icin daha farkli bir anlam tasidig1 goriilmektedir. Bunun en acik nedeni maddi
gelir oranlarindaki fark olmakla beraber en az bunun kadar 6nemli fakat ortiik bir
diger etken, tasarim/gorsel kolunda calisan gelistiricilerin portfolyo olusturmaya
daha fazla ihtiyac duymasidir. Ge¢miste iirettikleri ya da yarattiklar1 tasarim, ¢izim,
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animasyon gibi isleri; becerilerini (iiretimde kullanilan araclar®) ve yaraticiliklarin
(6zglin veya estetik degeri) en iyi sekilde ortaya koymak amaciyla derleyip hazirla-
dikladiklar1 portfolyolar, 6zellikle tasarimcilarin bir ise bagvurabilmelerinin 6n ko-
sulu sayilabilir. Oyun sektoriindeki isverenler tarafindan da is bagvurularinin de-
gerlendirilmesinde okul ya da is deneyimlerinden 6nce portfolyolarin anahtar rol
oynadigi sikca vurgulanmaktadir. Dolayisiyla tasarimeilar icin portfolyo, endiistriye
girmek ve siirdiiriilebilir bir kariyer icin en degerli kiiltiirel sermayeyi ifade eder.

Ancak bir tasarimcinin, 6zellikle de tam zamanli bir iste calisiyorken nitelikli
bir portfolyoya sahip olmasi oldukc¢a zordur. Nitekim calisma siirecinde iiretilen
islerin her zaman tam,* alakali ya da arzulanan nitelikte olmamas: tasarimcilarin
portfolyolarina koyabilecekleri isler iiretmek icin ayri bir emek zamani harcamala-
rin1 gerektirmektedir. Bu noktada da kiiltiirel sermayenin elde edilmesi icin is dis1
calisma gereksinimi dogmaktadir. Tasarimcilar icin freelance calisma bu anlamda
ayr1 bir 6nem tasir. Katilimcilarin pek cogu oyun endiistrisine girerken portfolyo
hazirlamak icin tam zamanli bir ise girmek yerine (ve girebilmek amaciyla) mevcut
islerinden ayrildiklarini ve freelance isler ile gecimlerini saglamaya calistiklarim
belirtmislerdir. Ornegin, bir gelistirici, bir ay freelance calisip iki ay gecinebilecegi
geliri elde ederek; bir sonraki ay, zamanini portfolyo olusturmak i¢in degerlendire-
bilmektedir. Katilimei 3, dort yil boyunca freelance calistigini, Katilimei 5 ise, yedi
y1l 6nce basladig1 freelance ¢alismalara halen devam ettigini belirtmistir.

Freelance calismaya, sadece diizenli bir gelir kaynaginin olmadig1 zamanlarda
basgvurulmasi s6z konusu degildir. Gelistiricilerin bir kismi (6zellikle tasarimcilar)
bir sirkette iicretli calisiyor olmalarinin yaninda freelance calismaya ihtiyac duy-
maktadirlar. Bunun sebebi, cogu zaman iktisadi sermayeye olan ihtiyacin yani sira
kiiltiirel ve sosyal sermayenin birikimine duyulan gereksinimdir.

Katilimc1 8: ODTU’de otostop ¢ektigim adamin bir uygulamaya ihtiyact varmus,
ben yaparim dedim. Android uygulamast yapmay1 bilmiyordum o yiizden yiik-
sek fiyat cekmemistim. 2.500 lira vermisti herhalde, alti ay stirmiistii. Zaten
ogrenmek istiyordum, birazcik da para girdi cebime. Diger freelance isler de sir-
ketteki tardiklar, arkadaglar vasitast ile olmustu. (...) Geliyor, gidiyor ama ge-
nel olarak freelance isi cok mantikl degil, pis istir birazcik. Ciinkii birisi ya ne
yapacagint bilmez ya da bilir ama “ben bu isi sirkete sokmam, pis is bu yani
uzun siirecek, ¢alisanlar mutsuz olacak” diye disartya verir. Yoksa kendi yapar

26 Ornegin, 3D Max, Maya ya da Unreal Engine, bu araclar arasinda sayilabilir.

%7 Tasarimcilar iiretim siirecinde parca bagi calistiklarinda, ortaya cikan iiriiniin tamamin: iiretmis
olmadiklarindan, bu iiretim, her zaman i¢in portfolyolarina katk: saglamamaktadir.
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hani, dyle bir durum var. ok mantikli bir is degil, ben 6grenmek icin yapmistm
hem aksamlarim da bos kalmasin, o zaman ¢ok para kazanamtyorum giinkii.
Giindiiz tam zamanl ¢alistyordum sekiz saat, aksam da dort saat civar free-
lance ¢aligtyordum.

Katilimc1 8’in de belirttigi gibi freelance alinan isler cogu zaman konuya hakim
olmayan isverenler ile calismayi ya da sirket icinde yapilmasi tercih edilmeyen,
sikintil islerin tamamlanmasini icermektedir. Ayni zamanda diisiik iicretle uzun bir
calisma zamanina tekabiil etmektedir. Diger yandan freelance calisma firsati, tesa-
diifen karsilarina ¢ikmis bile olsa, belirli bir profesyonel ve sosyal agin parcasi ol-
may1 gerektirir. Bu ag ise iiniversite kampiisti, sirket, tanidiklar veya arkadaslardan
olusabilir. Bagka bir deyisle, freelance islerin bulunma olasilig1, ¢alisanlarin sahip
olduklar1 sosyal ve profesyonel aglar, yani toplumsal sermaye ile dogru orantilidir.
Bunun da sonucu olarak bazen bir freelance isin, istenmese ya da iktisadi sermaye
baglaminda ihtiya¢ duyulmasa bile, isin kaynag1 olan baglantiy: siirdiirebilmek ve
s0z konusu agin icerisinde kalmak, yani toplumsal sermayeyi korumak adina kabul
edildigi gozlemlenmistir.

Freelance calisma, maddi getirisinin diisiik olmasina ragmen farkli amaclarla
gerceklestirilebilmektedir. Toplumsal sermaye birikiminin haricindeki amaclardan
biri de kiiltiirel sermayenin elde edilmesidir. Katilimci 8’in de vurguladig: gibi fre-
elance calisma pratigi, gelistiricilerin halihazirda hakim olmadiklar1 programlar,
araclar kullanarak yeni beceriler, yetenekler kazanma, yeni bilgiye erisme yontemi
olarak is goriir. Yani freelance is almanin motivasyonlarindan biri de bu siirecin
kendi kendine 6grenme araci olarak kullanilmasidir. Bu anlamda freelance calisma,
gelistiricilerin yiiksek lisans ya da doktora programlarina katilmalarinin temel se-
bebini cagristirmaktadir. Ornegin Katilime1 2'nin, okulun, is disinda kendini gelis-
tirmek, yeni seyler 6grenmek icin caba gostermesine, motive olmasina katk: sagla-
digin1 sdylemesi gibi freelance calisma da bir motivasyon ve 6z-disiplin araci olarak
isler. Gelistiricileri, kendi kendilerine 6grenme siireclerindeki iicretsiz emegin har-
canmasi konusunda motive, disipline eder ve diizenler. Bu yoniiyle freelance ca-
lisma, hem bir calisma pratigi olarak giivencesizligi hem de yiiriittiigii motivasyon
ve 6z-disiplin islevi ile preker yasam kosullarini agiga ¢ikarmaktadir.

Ucretli emek siirecinde portfolyolarina katki saglamak, yeni bilgiye erismek,
yeni beceri ve yetenekler gelistirmek icin firsat bulamayan gelistiriciler, bunlari
iiniversitede 6grenime devam etmek, freelance calismak gibi yontemler ile is digin-
daki zamanlarinda gerceklestirmek durumundadirlar. Kendi kendine 6grenme ola-
rak tamimlayacagimiz bu siirecin temel amaci, calisanlarin kendilerini gelistirme
ihtiyaclaridir. Yaratici emek siirecinin bir parcas: olan kendini gelistirme; icsel, 6z-
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nel bir tercih gibi goriinerek kapitalist somiirii sisteminde kendini kolayca gizleye-
bilmektedir. Gelistiriciler her ne kadar bunu kendileri adina yapiyor olsalar da en-
diistride var olabilmek ve iktisadi sermayelerini korumak i¢in kiiltiirel ve toplumsal
sermayelerine yatirim yapmaya devam etmek zorundadirlar. Dolayisiyla kendini
gelistirme ve bunun icin iicretli emek zamani haricinde kendi kendine 6grenme sii-
recinde, ayrica bir emek zamani harcamaktadirlar.

Dijital Oyun Ekosisteminde Gelistirici Olmak

Dijital oyun endiistrisini yaratici endiistriler kapsaminda tanimlarken, teknolo-
jik gelismelere bagl olarak siirekli degisip gelisen, kiiltiir ile siirekli etkilesim iceri-
sinde ve iiretim siirecinde farkli diizey ve boyutlarda yaratici diisiinme becerisi ve
yetenek gerektiren yapisindan bahsetmistik. Dijital oyun endiistrisinin teknoloji ve
kiiltiir ile olan kacinilmaz ve siki iligkisi, sonu olmayan, devamli bir inovasyon ve
gelisime isaret etmektedir. S6z konusu inovasyon ile gelisim, dijital oyun gelistiri-
cilerin bilgi ve becerileri icin de gecerlidir.

Giinlim{iizde beceri, sadece piyasa icerisinde degil, yasamimiz icerisinde, kimli-
gimizin merkezinde de yer almakta ve benligimizin degerini belirlemektedir (Ko-
tamraju, 2002: 2). Ozellikle teknoloji ile ic ice olan islerde, “iyi/basarili” olmak icin
s0z konusu alana iligkin bilgi ve becerinin mevcudiyetinin 6tesinde, 6zne ya da bi-
rey olarak sahip olunmasi gereken bir takim karakteristik 6zellikler betimlenmek-
tedir. Dijital oyun endiistrisinde de, “basarili/iyi bir gelistirici” olmak i¢in 6ngorii-
len beceriler cogu zaman belirli bir karaktere isaret eder. Katilimcilara, bir oyun
gelistiriciyi basarili kilan kriterlerin neler oldugu soruldugunda; yaptig: isi ve oyunu
sevmesi, siirekli kendini gelistirmesi, girisimci, yaratici ve yenilikci olmas: gerektigi
belirtilmistir. Ornegin Katilimc1 8, bir iiriin gelistirdikten sonra, “ciiretkér olup tiim
riskleriyle onu ortaya koymak gerektigini” sOylerken risk alabilmek ve girisimci
olabilmek gibi 6zelliklere deginmektedir. Ayrica ileri goriislii, kararli, 6zgiivenli,
sabirli olmasi, oyun ekosistemiyle etkilesim halinde olmas: ve sektore iliskin bilgisi
olmasi da gelistiricilerde aranan nitelikler arasinda siralanmaktadir. Katilime: 15’in,
basarili bir gelistirici olmak icin “kesinlikle kararli olmak gerekiyor, kendine ¢ok
giiveneceksin, inanacaksin, vazgecmeyeceksin” derken yine belirli karakter 6zellik-
lerine vurgu yapmasi dikkat ceker.

Bu yaklasim, teknoloji ile iligkili olarak, bireyin, benligi iizerine ¢alismasi (work-
on-the-self) ile kendini belirli bir insan tipi olarak, “yapmas1” ya da insa etmesine
ve kendini gelistirmeye isaret eder (Ashton, 2011: 311). Daniel Ashton (2011), oyun
tasarimi boliimii 6grencileriyle goriismeler gerceklestirdigi arastirmasinda dijital
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oyunlardaki, “yiikseltme”yi (upgrade), kimlik ve varolus sorgulamasiyla iligkilendi-
rerek, “benligin yiikseltilmesi”?® (upgrading the self) nosyonu iizerinden degerlen-
dirmektedir. Ashton, benligin yiikseltilmesi ifadesinde, oyun tasarimi 6grencileri-
nin, oyun teknolojilerindeki siirekli gelisime paralel olarak, kendi benlikleri {izerine
calismalarimi temel almaktadir (2011: 307). Ashton’in da arastirmasinda ortaya
koymus oldugu gibi, oyun endiistrisindeki siirekli yiikseltme mantig1, gelistiricilerin
becerileri icin de gecerlidir. Bu agidan gelistiriciler calismayi, “benlik iizerine ca-
lisma®®” yani 6grenme, gelisme ve birey olarak daha etkin olmak i¢in bir firsat ola-
rak gormektedirler (2011: 311).

Bu calismada da farkli sektorlerden gelen ya da ATOM dolayimiyla oyun endiist-
risine gecis yapan oyun gelistiricilerin tamaminin, cesitli kendi kendine 6grenme
metotlariyla, freelance is alma ya da deneme-yanilma ile kendi projeleri {izerinde
calisarak Ashton’in deyisiyle benligi yiikseltme, yani bulunduklari noktadan daha
iist bir seviyeye tasima kaygilar1 bulunmaktadir. Katilimcilarin sik sik vurguladik-
lar1 gibi basarili bir gelistirici, siirekli yeni bilgi ve beceriler edinerek kendini gelis-
tirmelidir. Bu agidan endiistrinin, “yaraticilik, girisimcilik, inovasyon” gibi terimle-
rinin, piyasa sinirlarindan tasarak belirli bir kimlik, karakter ve varolus bicimini
tamimladig: goriilmektedir. Baska bir deyisle; inovasyon, girisim ve yaraticilik, meta
olarak dijital oyun ve dijital oyun endiistrisinin cercevesinden, iiretici 6zne olarak
dijital oyun gelistiricilerin benlik ve varoluslarina sizmaktadir.

Neoliberal toplumun merkezindeki girisim soylemi, calisanlari, kendi basar1 ve
hatalarinin biricik sorumlusu olarak konumlandirir (Ashton, 2011: 315). Kendi ge-
lisiminden sorumlu olmak ise kendini suclama (self-blaming) kiiltiiriiniin gelisme-
sinde rol oynamaktadir (Banks, 2007: 61). Kendini gelistirmek ve yonetmekten so-
rumlu ¢alisanlar, kendilerini yeterince yaratici, girisimci, 1srarci ya da yetenekli ol-
mamakla suclayarak basarisizliklarinin sebebini kendi eksiklikleri olarak goriirler
(Banks, 2007: 62). Gelistiriciler de kendi kendilerinin girisimcisi olarak kendilerini
tipk: bir proje gibi endiistri ve piyasaya uyumlandirmaktadirlar. Kendini gelistirme
ve kendi kendini yonetme, disipline ve motive etme sorumlulugu, bireysellesmenin

28 «yiikseltme” s6zciigii burada giincellenme, bir iist seviyeye tasinma anlaminda, teknolojik gelis-
meler ve piyasa tarafindan belirlenen endiistri siireci ve iiretim stratejilerine atifta bulunan “upg-
rade” sozciigliniin arastirmaci tarafindan Tiirkce cevirisi olarak kullanilmaktadir. Ayni sekilde
“upgrading the self” ifadesi de “benligin yiikseltilmesi” bi¢iminde cevrilmistir. Terim ile meta iire-
timi ve piyasaya 6zgii tanimlamanin, giincel kapitalizmde ve neoliberal séylem icerisinde 6znellik-
lerin iiretiminde kazandig1 anlam ve islev sorgulanmaktadir.

2«Benlik {izerine calisma” terimi, “work-on-the-self” teriminden Tiirkce’ye arastirmaci tarafindan
cevrilmistir. Kavramin cesitli tanim ve kullanimi i¢in Paul Heelas (2002), Paul du Gay (1996, 2007)
ve Mark Banks (2007) incelenebilir.
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yogunlagmasiyla beraber bir takim kaygi mekanizmalarini da dogurmaktadir
(Ashton, 2011: 320).

ilerleyen basliklarda, Tiirkiye’deki dijital oyun gelistiricilerin; kariyerlerine bas-
lamadan Once, oyun gelistirme sirasinda ve sonrasinda, calisma zamaninda ve bos
zamanlarinda, bas1 ve sonu net bicimde goriinmeyen yaratici emek siireclerinin hem
nesnesi hem de 6znesi olarak nasil konumlandiklar iizerinde durulacaktir. Gelisti-
ricilerin, dijital oyunun yani sira belirli bir karakter ve 6zne olarak kendilerini nasil
iirettikleri ile dijital oyun ekosisteminde bu 6znelligin nasil yeniden {iretildigini
acimlamak icin de gelistiricilerin kendi kendine 6grenme ve kendini gelistirme sii-
reclerine ve bu siireclere iligkin alg1 ve tutumlarina deginilecektir.

Kendi Kendine Ogrenme

“Tek bildigim, kendi bastma bir seyler
ogrenebilecegim.” (Katiimct 17)

Goriismeler sirasinda kendini gelistirme ve kendi kendine 6grenme, tiim gelisti-
riciler tarafindan sik sik vurgulanmustir. Oyle ki, kendi kendine 6grenebilme bece-
risi, pek cok katilimc: tarafindan bir oyun gelistiricinin sahip olmasi gereken en
onemli Ozelliklerden biri olarak tarif edilmektedir. Katilimer 9, bunu soyle ifade
eder: “Gelistiricilerin siirekli 6grenmeye acik olup, siirekli 6greniyor olmas: gereki-
yor. Neyi, nasil 6grenecegini biliyor olmasi lazim, en 6nemli sey bu”.

Tiirkiye’de dijital oyun gelistirmek isteyen bir bireyin, gerekli bilgi birikimi, ye-
tenek ve beceri edinmek konusunda tek basina oldugu ve kendi cabalarina yaslan-
dig1 anlasilmaktadir. Bir yandan iiniversitelerde bu kiiltiirel sermayeyi saglayacak
oyun gelistirmeye iliskin boliimlerin heniiz ¢ok yeni olmasi, diger yandan Tiir-
kiye’de oyun endiistrisinin yeni yeni gelisiyor olmasi sebebiyle yordam bilgisine
sahip kisilerin az olmasi, 6grenme ve uzmanlasma siirecinde gelistiricileri tek ba-
sina birakmaktadir.

Katilimcilar, 2008 yilindan bu yana Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin 6niin-
deki en biiyiik engellerden birinin yordam bilgisi eksikligi oldugunu belirtmislerdir.
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Gelistiriciler, endiistrideki bu engelle, kendi kendilerine arastirmalar yaparak, 6g-
retici videolar (tutorials)® izleyerek, kurslara giderek ve deneme yanilma yonte-
miyle, bireysel olarak basa ¢ikmaktadirlar. Arastirmada bu siire¢, kendi kendine
O0grenme siireci olarak tanimlanmaktadir (Sezgin, 2018: 244). Kendi kendine 6gren-
menin cesitli yontemleri oldugu goriilmektedir. Bunlardan ilk ve en sik bagvurulani,
internet dolayimiyla arastirma yapmak, 6gretici videolar ile ¢evrimici derslerden
faydalanmaktir.

Katilima1 3: Cocukluktan beri bilgisayar oyunlartyla ilgiliydim, sadece yapim
asamastyla ilgili hicbir bilgim yoktu. Sonra hobi olarak basladim ve kendi ken-
dime yavag yavas internetten aragtirarak giristim bu ige. Kurs falan almadim.
Tutorial’lar izledim bol bol. Arastira arastira nasu oldugunu anlamaya ve yap-
maya basladim. Sonra freelance olarak is almaya basladim. Dért sene kadar
freelance ¢alistm. Basta ¢ok kiigtik islerdi, sonra biraz daha biiyiidii. Sonra sa-
dece portfolyoya ¢alismaya basladim. Uzun siire portfolyomu gelistirdim. Sonra
da su anda ¢aliggim sirkete basyurdum.

Katilimci 3%iin ifadesi, bu noktaya kadar deginilen meseleleri 6zetler niteliktedir.
Cocukluk doneminde dijital oyunlara olan ilgisinin baslamasiyla iiretim siirecine
kendi kendine internet dolayimiyla 6grenerek atilmis, freelance calisma pratigi si-
rasinda bilgi ve becerilerini gelistirerek portfolyo hazirlamak icin gereken siireyi
finanse etmis ve ardindan sektorde tam zamanli ¢alismaya baglamistir.

internet dolayimiyla kendi kendine 6grenme, genellikle iicretsiz olarak erisile-
bilir oldugu icin en sik basvurulan yontem olarak goriilmektedir. Ancak bunun icin
yabanci dil bilgisi gerekmektedir. Bilgi kaynaklarinin pek cogu (videolar, metinler,
dersler) ingilizcedir. Bu nedenle yabanci dil bilgisi olmayan gelistiriciler acisindan
yordam bilgisine erisim problemi derinlesmektedir. Her ne kadar arastirmada ya-
banci dil bilmedigini ya da bu nedenle sorun yasadigini dile getiren bir gelistirici
olmasa da bu durum tekrar, oyun endiistrisindeki gelistiriciler acisindan kiiltiirel
sermayenin 6nemine isaret etmektedir.

Gelistiricilerin dijital oyun iiretim siireci i¢in gereken bilgi ve beceriyi edinme-
lerinin bir diger yolu da ticretli olarak cesitli kurslara katilmaktir:

Katilime1 13: Universite dénemlerimin yaz giinlerinde 3D kurslarina gittim. On-
lan tabii ki tamamen maddi olarak ailem destekledi. Ilk basladigimda ¢ok toy-

30 Goriigmecilerin kullandig1 “tutorial” s6zciigii, arastirmaci tarafindan Tiirkce’ye “6gretici video”
olarak cevrilmistir.

129



dum, o zamanlar Milli Egitim Bakanligina bagl bir 3D kurs vardi, orada bagla-
mistim. Sonra ise girmeden onceki yaz, modelleme ve ileri animasyon dersleri
aldigim bagka bir kursa gitmistim. Bunlarin hepsini ailemin destegiyle yaptim.
Bizim sektorde biraz evde ¢alisma muhabbeti vardir. Yani evde kendin oturman
gerekiyor. Ciinkii gosteren, bilgi birikime sahip kisiler cevrende degiller. An-
kara’da hig degiller. Zaten ¢ok iyi, bilirkisilerin hepsi yurt disinda. O yiizden
bunlar igin evde oturup kasmam gerekiyordu. Bu arada da ailem bana destek
verdi. Kurslar falan kendimi boyle pisirdim.

Katilime1 13’{in de vurguladig gibi cesitli kurslara giderek gerceklestirilen kendi
kendine 6grenme siireci, genellikle ailenin maddi yardimiyla saglanan belirli bir
iktisadi sermayeyi gerekli kilmaktadir. Ayn1 zamanda yine gelistiricilerin kendi ken-
dilerine arastirma yaparak desteklemesi gereken bir siire¢ olarak karsimiza c¢ikar.
Katilimer 13, diger pek cok gelistirici gibi bunun oyun sektoriine ickin bir durum
oldugunu belirtirken yordam bilgisinin Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisindeki ek-
sikliginin de altini ¢izmistir.

Dijital oyun endiistrisindeki yordam bilgisinin eksiklige ragmen ve bir bakima
bunu gidermenin de bir yolu olarak kendi kendine 6grenme siirecinde basvurulan
ii¢lincli metot; bilgi ve deneyim paylasimidir. Diger bir deyisle, baskalarina sormak,
farkli kisilerin tecriibesinden ve bilgi birikiminden faydalanmaktir. Boylesi bir pay-
lasimin miimkiin olmasi icin de benzer alanlarda bilgi ve beceri sahibi olan ya da
arastirmalar yapan gelistiricilerin bir araya geldigi bir ekosisteme ihtiyac vardir.

Katilimc1 4: Biz ATOM’da ¢ok sey ogrendik. Fakat ATOM’da ogrendigimiz cogu
seyi ATOM’un kendisinden 6grenmedik, yine biz arastirarak 6grendik. Ama
ATOM bize bu isi yapabilmek igin ¢ok biiyiik bir bahane sundu. (iinkii cevren-
deki herkes oyun gelistiriyor. Birine bir sey soruyorsun, digerinden bir sey 6gre-
niyorsun, gidiyorsun aragstirtyorsun, eksikleri kendin tamamliyorsun. Yani bir
ekosistem olmadan 10 yilda gidebilecegin yolu, bir ekosistem varsa bir yilda
gidebiliyorsun. Ciinkii ¢evrendeki bir siirii insana tecriibelerini sorabiliyorsun.

Katilimci 4’iin ifadelerinden de yola cikarak bilgi ve deneyim paylasiminin kendi
kendine 6grenme siirecindeki metotlardan biri oldugu ve bir ekosistemin bu siirecte
oynadigi rolii kavramak miimkiindiir. Bu anlamda ATOM’un Tiirkiye’deki oyun en-
diistrisine en 6nemli katkisi, benzer hedefleri ve hayalleri paylasan bireyleri fiziksel
olarak bir araya getirmesinin 6tesinde, dijital oyun ekosistemi i¢in gereken deneyim
ve bilgi paylasimina dayanan bir kiiltiir olusturmasidir (Sezgin, 2018: 244). Ancak,
burada ekosistemin oynadig: roliin ara¢sal konumunu vurgulamak onemlidir. Kati-
limc1 4’iin de altin1 ¢izmis oldugu gibi gelistiriciler dijital oyun iiretim siirecini kendi
kiiltiirel, toplumsal ve iktisadi sermayelerini ortaya koyarak 6grenmektedirler.
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Arastirmanin ortaya koymus oldugu iizere katilimcilar, oyun gelistirme siire-
cinde gerekli olan bilgi ve becerinin biiyiik bir kismini, iiniversite ve is disinda kalan
bir emek zamaninda, kendi kendilerine 6grenme yontemiyle edinmektedirler. Bu-
nun icin de sahip olduklarn kiiltiirel, toplumsal ve iktisadi sermayeye gore degisen
boyutlarda, cesitli fedakarliklarda bulunmak durumundadirlar. Barinma ihtiyacinin
bir problem haline gelmesi, ailelerin maddi destegine bagvurulmasi, yasam standar-
dinin diisiiriilmesi, mevcut is ya da 6grenim siirecinden ya da olanaklarindan vaz-
gecmek, sozii edilen fedakarliklar arasinda yer almaktadir.

internet, kurslar ve ekosistem icerisindeki paylasim dolayimiyla isleyen oyun
gelistirmeye yonelik bilgi ve becerilerin kazanilmasi, baska bir deyisle oyun gelisti-
ricilerin kendi kendine 6grenme siireci, kazanilan deneyimlerle beraber siireklilik
gerektiren bir siirectir. S6z konusu deneyimler, genellikle deneme yanilma yoluyla
ilerleyen projeler ve freelance calismalar aracilifiyla edinilmektedir. Bircok gelisti-
rici i¢in freelance is almak, kendi kendine 6grenme siirecini destekleyerek kendile-
rini gelistirmenin bir yolu olarak goriilmektedir. Ayni1 zamanda portfolyo olustur-
mak icin gereken emek zamaninda maddi destek yaratmaktadir.

Oyun gelistirmek, 6zellikle teknolojik gelismelerle olan bag1 nedeniyle belirli bir
siirede 6grenilip tamamlanan bir siire¢ degildir. Bu nedenle kendi kendine 6grenme
ve kendini gelistirme siireci, son derece hizl gelisen teknoloji ve sektdrel yeniliklere
paralel olarak siirekliligi ve devamlilig1 gerektirmektedir. Dolayisiyla gelistiriciler,
bilgi ve becerilerini giincel tutmak amaciyla, kendi kendine 6grenme yoluyla ken-
dilerini gelistirmeye devamli olarak ihtiya¢ duymaktadirlar. Katilimc1 5, bu ihtiyaci
soyle ifade etmektedir: “Sektorden koptugunda ya da kendi kendini gelistirmedi-
ginde geri donmen cok zor, yani siirekli iyi olmak diye bir sey yok”.

Dijital oyun sektorii, teknolojiyle i¢ ice olan pek ¢ok farkl sektor gibi uyumayan
bir sektordiir. Yam sira Tiirkiye’de oyun endiistrisinin halen gelismekte olmasi ve
dijital oyun pazarinin kiiresel anlamda gosterdigi hizli biiyiime, kiiltiirel ve yaratici
bir meta olarak dijital oyunun tiiketimindeki artis, endiistri ile birlikte oyun gelis-
tiricileri de uyanik olmaya, siirekli ve hizli bicimde “gelismeye” zorlamaktadir. Di-
jital oyun endiistrisinde bu baglamda, “basarili” olan, baska bir deyisle kendini sii-
rekli gelistiren biri icin bile, basarinin siirekliligi ya da bu alanda, “iyi” olmak, asla
devamlilig1 garanti altinda olan bir olgu olarak goriilmemektedir:

Katilime1 9: Siirekli aymt yerde sayiyorsan, bizim yaptigimiz isi yapamazsin.
Ben 20 yil boyunca bu mal: satacagim, bu mal da bana 20 y1l para kazandira-
cak diye bir sey yok. Ciinkii ¢ok hizli tiiketilen bir maldan bahsediyoruz. Bizim
oyunumugz ¢ok iinlii olur, 20 yil sonra bir daha satilir o ayr konu, ama bizim
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tiriiniimiiz 6yle degil, mobilde hi¢ 6yle degil. Mobilde bir ey gelistiriyorsan mak-
simum bir sene Omrii var. Bizimki, siirekli pazarin bilyiimesiyle senin de yeni
tiriin gelistirmen gereken bir is.

Yaratic endiistrilerin bir parcasi olarak dijital oyun endiistrisinin dinamik, sii-
rekli gelisen, doniisen ve yenilenen inovatif yapisinin, sektordeki insan sermayesi
olan gelistiricilerin yaratici emek siireclerini de ayni sekilde yapilandirildig1 goriil-
mektedir. Dijital oyun ve oyun endiistrisi nasil hizla biiyiiyor, yenileniyor ve giin-
celleniyor ise bir oyun gelistiricinin de ayni sekilde bilgi ve becerilerini durmadan
giincellemesi, yeni bilgi ve teknolojiye hakim olmasi beklenmektedir. Bu beklentiyi
karsilayan oyun gelistirici, “siirekli olarak kendini gelistiren” birey olarak ifade edil-
mektedir. Bunun icin gelistiriciler devamli olarak farkli sermaye tiirlerine yatirim
yapmak durumundadirlar. Kendi kendine 6grenme, bilgi ve becerileri gelistirme ve
cesitlendirme siireci de hem bir dijital oyunu hem de kendini gelistirmenin yegane
bileseni olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Kendini Gelistirme ve ise Adama

Dijital oyun endiistrisindeki tamamlanmayan, sonu gelmeyen inovasyon ve ge-
lisimin siirekliligi, gelistiricilerin de kendilerini gelistirme/yiikseltme cabalarin sii-
rekli kilmaktadir. Uyumayan sektorle birlikte gelistiriciler de hem kendilerini hem
de giincel bilgiye siirekli erisim icin kendi kendilerine 6grenme c¢abalarini uyanik
tutmak durumundadirlar. Bu siirekli uyanik olma halinin oldukca uzun ve tekrar
eden kendini gelistirme siirecinde ve giindelik hayatta, yorgunluk ve tiikenmislik
hissine yol actig1 da goz ardi edilmemelidir.

Goriismecilerin her biri hafta ici is yerinde en az sekiz saatlik calismanin hari-
cinde yine is yerinde ya da evde, kendi kendilerine 6grenme siireclerine devam et-
mektedirler. Bu durum da giinde ortalama 11 saatlik bir calismaya isaret etmektedir
ve bu minimum calisma zamani olarak ortaya ¢ikmistir. Baska bir deyisle is yerin-
deki mesai haricinde gelistiriciler giinde ortalama iki-ii¢c saat daha goniillii olarak
iicret almadan, kendilerini/becerilerini gelistirmek i¢in calismaktadirlar (Sezgin,
2018: 245).

Katilimcilar, kendi kendilerine 6grenmeyi, kendilerini gelistirmek amaciyla ger-
ceklestirdikleri diisiincesiyle; zorunlu, cileli bir calisma olarak nitelememekte ve
bundan keyif aldiklarin sik sik dile getirmektedirler. Ancak, kendini gelistirmenin
ve kendi kendine 6grenmenin emek zamani, iicretli emek zamanindan tastigindan,
gelistiricilerin goniillii ve iicretsiz ¢alismasi biciminde ortaya ¢ikmaktadir.
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Katilimc 4: Ik basladigimizda, tek bir amacimuz vardi. Bir buguk-iki yillik fa-
lan ¢ok fazla teorik bilgimiz var ve siirekli okuyoruz. iki yil hi¢ durmadan oku-
yup, hi¢ durmadan konu ile ilgili video izledigini diisiin. Psikopatlik seviyesinde,
sabahlara kadar.

Kendini gelistirmenin seviyesi ve hizi, piyasa dongiileri ile olan bag1 nedeniyle,
istilac1 bir yapiya biiriinebilmektedir (Ashton, 2011: 318). Dijital oyun gelistiriciler
bu anlamda kendi gelisimlerini, endiistrideki gelismelerin ritmini yakalayacak se-
kilde ayarlamak durumundadirlar. Ucretli emek zamaninda gerceklestiremedikleri
bu siire¢ giindelik hayatlarinda bos zamana tekabiil etmesi gereken zaman dilimini
isgal ettiginden yorgunluk ve tiikenmislik duygusuna yol agmaktadir:

Katilime1 3: Benim i¢in uykulu bir siirecti. Tutorial’lart izlemek ¢ok agir bir sey.
Ogellikle bastan sonra izlemen gerekiyor. Gegeyim, ileriye sarayim diyemiyor-
sun, ¢iinkii 6grenmedigin her hareket sana zaman kaybt olarak geri doniiyor.
Onun i¢in tam izlemek gerekiyor. O da sonugta bir is, bir ders gibi oldugu icin
biraz yorucu oldu. Ama ¢ok ilgimi ¢eken seylere yoneldigim icin, bunlar biraz
beni ayakta tuttu, onlara da baglanmip ¢alistm. Ciinkii yapmam gerekiyordu, o
yiizden de oturdum ¢alistim.

Oyun gelistirmeye iliskin becerilerin edinilmesinin, teknolojik gelismelerle sar-
malanmasi, gelistiricilerin mesleki kimliklerine iliskin algiy1 da bicimlendirmekte-
dir. Gelistiriciler, kendi becerilerini gelistirmek icin sorumluluk almak, tutkularim
iiretkenlige, fazla calismaya yonlendirerek kendi kendilerini motive etmek, yonet-
mek ve gerceklestirmek durumundadirlar (Ashton, 2011: 320). Katilimcilarin ifade-
lerinden de anlasildig: gibi oyun gelistirmek icin gereken bilgi ve becerinin edinil-
mesi ve bunun siirekliligi, giindelik hayatta kapladig1 zaman nedeniyle hayattaki
tek amaca doniiserek kendini adamay: gerekli kilmaktadir.

Arastirmanin katilimcilari, bu isi yaptiklar icin ne kadar sansl olduklarini stk
sik dile getirmektedirler. Cocukluk doneminden baslayarak son derece ilgili olduk-
lar, etkilendikleri ve oynamaktan keyif aldiklar1 dijital oyunlari iiretmek, gelistiri-
ciler icin bir ayricalik, sans olarak ifade edilmektedir:

Katilimc1 13: Benim ¢ok enteresan. Ben sevdigim meslegi yaptyorum. Kag sene
once “ben bu isi yapacagim” dedim. Bu isi yaptyorum. Cogu insanin benim ka-
dar sansh oldugunu diisiinmiiyorum. Giinkii ben sevdigim isi yaptyorum. Uni-
versite sinavina girerken ne yapacagim, nasil tercih yapacagim diye diisiinme-
dim. Dedim ki, “bu sektdrde olacagim”. Bu sektordeyim. Oyun oynadim, ¢alis-
tim. Bu oyunlar nasil yapiliyor merak ettim. Sonra kendimce o konuda egittim
kendimi.
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Yaratict emek siirecini tanimlarken, calisanlarin 6ncelikli motivasyonlarinin
¢ogu zaman maddi kazang yerine kendini yeniden iiretme, kendini gerceklestirme
oldugundan bahsetmis ve bu anlamda c¢alismanin kendini adama ile beraber mes-
leki kimlikle 6zdeslesmenin yogunlasarak bir varolus bi¢cimine doniistiigii bir emek
slirecine isaret ettigini belirtmistik. Dijital oyun gelistiriciler icin kendini adama;
oyun ile olan iliskiden baslayarak, oyun gelistirmek icin gereken kendi kendine 6g-
renme ve endiistrideki kariyerin siirdiiriilebilirligi icin gereken kendini gelistirme
siireciyle devam etmektedir. Bu baglamda, yaratici emek siirecinde goniillii ve
(umut emegi, duygulanimsal emek gibi bicimlerde ortaya ¢ikan) iicretsiz emegi de
icinde barindiran; sevgi, tutku motivasyonuyla kendini gelistirmenin siirekliligi,
kendini adama olarak tanimlanabilir.

Bu arastirmayla ayn1 sahay1 paylasan ve 2008 yilinda yapilan bir baska arastir-
mada, Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinde ise adanmishigin giiclii bicimde vurgu-
landig1 belirtilmistir. S6z konusu arastirmaya gore gelistiriciler yasamlarini idame
ettirmek icin farkl ve ek gelir kaynaklarina ihtiya¢ duyarken bu kaynaklar: da oyun
iiretimine ayirmaktadirlar. Oyun gelistiricilerin, isi hayatlarinin merkezine koyma-
lar1, fedakarliklar yapmalar: gerektigi de bulgular arasinda yer almaktadir (Binark
& Bayraktutan-Siitcii, 2008a: 80). Oyun gelistiricilerden beklenen en temel niteli-
gin, 10 yildan uzun bir siire 6nce de iiretim siirecinin uzun, zor ve stresli olmasi
gerekce gosterilerek kendini ise adama olarak ifade edilmesi (Binark & Bayraktutan-
Siitcii, 2008a: 181), kendini adamanin dijital oyun endiistrisinde yapisal bir gerek-
lilige doniistiigiinii gostermektedir.

Kendini ise adama, yaratict endiistrilerin farkli kollarindaki pek ¢ok calisanda
goriilmektedir. Ornegin Tiirkiye’de akademisyenler ile yapilan bir arastirmaya gore
halihazirda var olan kisisel disiplin ve cilecilik ile yogun diizeydeki mesleki 6zdes-
lesmenin getirdigi goniillii somiiriilme egilimi, rekabetin yarattig1 kaygilar ve dile
getirilemeyen sikintilar birlestiginde ortaya tam bir “akademik sweatshop” goriin-
tiisii cikar (Vatansever & Gezici-Yalgin, 2016: 257). italya’daki benzer bir arastirma
da calisgmanin tutku ile nedensellik kazanmasinin ve kendini adamanin prekarya-
lasma ile sonuclandigini gostermektedir (Busso & Rivetti, 2014). Bu arastirmalar,
kendini adamanin mutsuzluk duygusunu besledigini ortaya koymaktadir.

Goriismelerde, dijital oyun gelistiriciler oyun gelistirmekten mutsuz olduklarini
belirtmemislerdir. Bununla beraber katilimcilarin ¢ogu asir1 ve yogun calismaktan,
iicretli emek zamani disinda bilgi ve becerilerini gelistirmek icin harcadiklar:1 emek
ve zamandan -bunu kendilerini gelistirmenin bir yolu olarak algiladiklarindan- si-
kayetci olmadiklarini ve bu siirecten keyif aldiklarini dile getirmektedirler. Ancak
arastirmanin yontem boliimiinde deginildigi gibi etnografi, arastirilan 6zneleri din-
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lemekten fazlasimi gerektirir. Bunun icin, katilimcilar: yalniz dijital oyun ekosiste-
minin aktdrleri olarak calisma zaman ve mekani icerisinde degil, giindelik hayatin
birer 6znesi olarak, bos zaman ve ¢alisma zamanini kapsayacak bir cerceveden de-
gerlendirmek faydali olacaktir. Bu yaklasimla yola c¢ikildiginda, katilimcilarin as-
linda kendilerine zaman ayirmay istedikleri, is disinda yapmak istedikleri seyler
oldugu fakat bunlar icin -hatta bazen uyumak i¢in- yeterli vakit bulamadiklar1 or-
taya ¢ikmaktadir.

Gelisme ve Gelistirmenin Zamani

Gelistiricilerin ¢ok azi spor ve miizik gibi hobileri ile ugrastigini ya da arada
sirada sosyallesmek icin disar1 ¢iktigini belirtmistir. Giindelik hayatta gelistiricilerin
calisma disindaki aktivitelerinin son derece kisith oldugu gériilmektedir. Ornegin
is disinda, bos zamanlarinda neler yaptiklar1 sorusuna Katilime1 6, “bos zamanla-
rimda sanirim daha ¢ok c¢alistyorum”, Katilimer 13 ise “calistyorum” cevabini ver-
miglerdir. Katilimcilara ortalama kag¢ saat uyuduklar1 soruldugunda alinan cevap-
lara gore ortalama giinliik uyku zamani alt1 saat olarak saptanmistir. Ancak ¢ogun-
lukla, “zaten bosta kaldiginda hemen uyuyorsun” diyen Katilimei 5 icin s6z konusu
oldugu gibi standart bir uyku diizeninden bahsetmek zordur.

Uyku, kendini adamaya paralel olarak, kapitalizmin giindelik hayata tezahiiriinii
anlamak acisindan 6nemli goriilmektedir. Jonathan Crary (2015: 39), kapitalizmin;
giinlimiizde 7/24 iiretim ve tiiketimin, daim1i erisimin, binlerce y1l boyunca pek ¢ok
kiiltiiriin hayatina sekil vermis olan giinliik uyuma, uyanma, calisma, dinlenme za-
maninin periyodikliginin iptalini gizledigini belirtir. Giindelik hayatin s6z konusu
periyodikliginin ortadan kalkmasi, bagka bir deyisle dinlenme, calisma ve bos za-
manin i¢ ice ge¢mesiyle; calisma, tiiketim ve pazarlama zamani disarisinda ¢ok az
bir zaman kalmistir (Crary, 2015: 25). Bunu aciklamak icin, “7/24” sloganim kul-
lanan Crary (2015), giiniimiizde kapitalizmin hayatimizin her alanina ve anina te-
mas ederek asindirdigindan bahseder. Bu anlamda uyku, Crary’e gore kapitalizmin
giindelik hayata, kiiltiire, kolektiviteye saldirisini kesintiye ugratan yegane zamandir.

Ancak giintimiizde uykuya ayrilan zaman adeta heba edilen zaman olarak algi-
lanmaktadir. Bunun yerine prestijli olan, daima bir sey yapiyor olmak, hareket et-
mek ve degismektir (Crary, 2015: 25). Crary’ye gore kiireselci neoliberal paradigma
icinde uyumak kaybedenlerin isi haline gelmistir ve ne kadar az uyursak, hayati o
kadar dolu dolu yasama sansini yakalayacagimiza dair bir inanc¢ s6z konusudur. Bu
nedenle calismayla beraber uyku zamaninin da esneklesmesi ve azalmasi, bir 6z-
giirliik vaadi olarak algilanir (Crary, 2015: 24). Buna bagli olarak katilimcilarin,
uykusuzluktan, saglikli beslenmek, sosyallesmek ya da is disinda yapmak istedikleri
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bazi seyleri yapmak icin (6rnegin, yeni bir dil 6grenmek ya da kitap okumak) yeterli
zaman bulamadiklarindan, sikayet ve yakinma olarak degilse bile ortiik bir bicimde
bahsettikleri dikkat ¢eker. Bunun bir sebebi de calismanin; kendini gelistirmenin ve
yaratici emek siirecinin bilesenlerinden olan kendini gerceklestirmenin araci olarak
algilanmasi ve kendini ise adama olarak diisiiniilebilir.

Aragtirmaya katilan dijital oyun gelistiricilerin bos zamana yonelik alg1 ve yak-
lasimlari, dort kategori ile agiklanabilir. Bu yaklasimlardan ilki, (1) bos zamanin
bireysel caba ile yaratilabilecek olmasidir. Giiniimiizde, Crary’nin bahsettigi, “daha
az uyumak, daha cok calismak” felsefesine isaret eden bu yaklasim, kapitalizmde
insa edilen 6znenin bireysellesmesine de atifta bulunmaktadir. Katilimcilara gore
vakit bulamadigimiz icin yapmak isteyip de yapamadigimiz seyler, 6z-yonetimin
eksikliginden, bireysel yetersizliklerden kaynaklanir. Buna baglh olarak bos zama-
nin, istenirse yaratilabilecegi goriisiiniin yaygin oldugu goriilmektedir. Ornegin Ka-
tilmer 1, “vaktim yoktu” sOylemine hi¢ inanmadigini, bunu bir yalan, bahane ve
oncelik meselesi olarak gordiigiinii belirterek, “herkesin, her zaman, her seye vakit
olur” demistir.

Benzer sekilde hi¢ bos zamani olmadigini s6yleyen Katilimci 3, “diisiiniince bi-
raz bos zaman yaratasim geldi” diyerek, calisma ve bos zamanin kendi kontrolii
altinda oldugu algisini ortaya koymustur. Emek zamaninin kontrol mekanizmasinin
bireyin kendinde oldugu diisiincesi, neoliberal ideolojinin bireysellesme vurgusunu
pekistirmektedir. Bireysellesme, daha 6nce de deginildigi gibi yaratici emek siire-
cinde yapilan isin basarisi veya basarisizliginin calisanin sabri, hirsi, riski icselles-
tirmesi ve bireysel miicadelesi ile bagdastirilmasina isaret eder. Ayni zamanda ge-
listiricilerin kendilerini, “kendilerinin girisimcileri” olarak gordiiklerini gosterir.

Bos zamanin ve dolayli olarak ¢alisma zamaninin kontroliiniin, c¢alisanin/bire-
yin elinde oldugu ve 6z disiplin, 6zyonetim ile diizenlenebilecegi algisi, bireyleri
bizzat kendisinin girisimcisi olarak konumlandirmaktadir.® Dolayisiyla ¢alisanlar
yapmak istedikleri aktiviteler icin yeterli zamani bulamiyorsa problemin kaynagi-
nin bizzat kendileri olduguna dair problematik bir yaklasim ortaya ¢ikmaktadir.
Bireysellesmeyi tesvik eden kapitalizmin sekillendirmeye calistig1, kendi kendisinin

31 Onceki boliimde girisimei 6zneden, “girisimci, meveut deger yapilarindaki celigkileri (firsatlarr)
aciga cikararak veya yeni deger yapilar1 (yenilik/inovasyon) onererek yeni deger kaynaklar: kes-
fetmeye calisir (Hartley vd. 2013: 92)” seklinde bahsedilmistir. Ozellikle énceliklerin belirlenme-
sine yapilan vurgu, firsatlarin agiga ¢ikarilmasini; bos zamanin yaratilabilecegi diisiincesi de yeni
deger kaynaklarinin kesfedilmesini cagristirmaktadir.
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girisimcisi haline gelen 6znellik (Lazzarato, 2014: 103), herkesin esit firsatlara sa-
hip oldugu yanilgisina yol acarken, Banks’in (2007: 61) soziinii ettigi kendini suc-
lama kiiltiiriiniin gelismesinde de rol oynar.

Bu noktada bos zamana iligkin celigkili bir yaklasim goze carpmaktadir. Eger
yaratici emek siirecini de kapsayacak sekilde giindelik hayatin, zamanin yoneticisi
olan bireyin kendisi ise ayn1 bireyin yapmak istedigi her seye yeterli zaman ve ener-
jiye sahip olmas: beklenir. Oysaki goriismeler, dijital oyun gelistiricilerin giindelik
hayatlarinda, ¢alisma zamaninin yokluguyla tanimlanan bir bos zamanin neredeyse
var olmadigim ortaya koymaktadir. Ornegin Katihimci 7, ézellikle ailesi icin gelecek
kaygisinin yogunlasmasiyla, is disinda yapmaktan keyif aldig: seyleri, hobilerini bir
kenara ittigini, giinde 20 saat calistig1 icin ailesiyle vakit ge¢irmenin, “gercekci”
olmadigini ve iligkilerinin koptugunu sodylemistir. S6z konusu celiski, ¢alisma za-
mani ve bos zamanin kontrol ve yonetiminde kapitalist sistemin oynadig1 rolii aciga
cikarmaktadir.

ikinci olarak bos zaman, Katihime1 3’{in bahsettigi gibi (2) sosyallesmek, arka-
daslarla disar1 ¢ikmak ya da tatile gitmek bigiminde ifade bulmaktadir: “Bos zaman
gercekten yok gibi. Hep bir seyler yapiyorum. Tatil bos zaman olabilir. Mesela 10-
15 giin, yazlik, deniz kenar1 bir yere gitmek”. Bos zamanin tatil zamani olarak algi-
lanmasi, Roma donemindeki gibi dinlenme zamanina yakin bi¢cimde ifade edilmesi,
bos zamanin giindelik hayat rutininden koparilmasina isaret eder. Baska bir deyisle
bos zaman, giindelik hayatin bir parcasini degil, ondan bir kopusu nitelemektedir.

Buna karsin bos zamani giindelik hayatin icerisinde konumlandiran diger yak-
lagim, (3) iiretken bir aktivite yapilamayacak kadar yorgun olunan zamani; bos za-
man aktiviteleri ise bu yorgunluk zamaninda, oyun oynamak, dizi/film izlemek,
sosyal medyada gezinmek gibi kiiltiirel metalarin tiiketildigi aktiviteleri betimler.
Gelistiriciler, bos zaman dendiginde genellikle ya tatil zamani ya da giiniin yorgun-
lugundan iiretken ya da etkin bir aktivite yapilamayacak kisa dinlenme zamanlarini
diisiinmektedirler. Bos zamanlarinda oyun oynamak, dizi izlemek gibi iiretken ol-
mayan aktiviteleri zaten yorgunluktan iiretemeyecekleri i¢in yaptiklarini da vurgu-
lamaktadirlar.

Bu son iki yaklasimda bos zaman, calismanin yokluguyla ifade bulsa da, ya tatil
gibi nadir ve istisnai durumlar1 ya da gelistiricilerin artik calisamayacak kadar yor-
gun ve bitkin olduklar1 zamanlar1 niteler. Bu agidan Baudrillard’in, “zamam kay-
betme o6zgiirliigii, gerekirse onu 6ldiirme, saf kayip olarak harcama 6zgiirliigii” ola-
rak tamimladig1 bir bos zamani cagristirsa da oyun gelistiriciler agisindan bunun
sinirh ve istisnai oldugu soylenebilir.
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Son olarak bos zamanin, (4) calismanin (yani oyun gelistirmenin) kendisine te-
kabiil eden eglence zamani olarak algilandig1 goriilmektedir. Eglence olarak bos
zaman aktiviteleri yine dizi izlemek, sosyal ve kiiltiirel aktiviteler katilmak bici-
minde 6rneklendirilmekle beraber dijital oyun bu asamada gelistiricilerin hayatinda
farkli boyutlarda var olmaktadir. Oyun oynamak, giindelik kosturmacadan bir kagis
gibi kafa bosaltmak, dagitmak amaciyla oynandiginda, kiiltiirel metalarin tiiketimi
baglaminda tipki dizi izlemek gibi bir bos zaman aktivitesi olarak tarif edilmektedir:

Katilime1 14: Calisma zamam iste olmak bence sadece. Bos zamamm da ¢a-
lisma zamamndan ve kisisel sorumluluklarimi yerine getirdigim zamanlardan
arta kalan zaman benim icin. Ornegin, sosyal medyada gegirdigim zaman. Oyun
oynadigim, ama her oyunu oynadigim zaman bos zaman olmuyor, ¢iinkii bazen
oyunu, oyun oynama ihtiyacimdan dolaytr oynuyorum. Bazen oyun oynarken,
tamamen oyunun igine giriyorsun ve baska bir sey diisiinmiiyorsun, kafa bosal-
tyorsun ve bir siireligine o diinyaya ait oluyorsun o sirada. Insan buna ¢ok
ihtiya¢ duyuyor bence.

Pek cok gelistiricinin belirtmis oldugu gibi oyun oynamak her zaman bos zaman
aktivitesi olarak nitelendirilmemektedir. Gelistiriciler icin oyun hem bos zaman ak-
tivitesi hem de iicretli calismadaki iiretim nesnesi oldugundan oyun oynamanin ne
zaman, hangi alana ait oldugu ve kime/neye hizmet ettigi karmasik bir hal almak-
tadir. Bununla beraber oyun oynamak ve oyun gelistirmek arasindaki ayrimin da
bulaniklastig1 goriilmektedir:

Katilime1 3: Bos zamanlarimda en ¢ok keyif aldigim sey oyun oynamak ya da
yapmak iste. Uzun siiredir oyun oynuyorsam oyun yapmaktan keyif altyorum.
Ya da ¢ok uzun zamandir ¢alistyorsam oyun oynamak en keyifli sey olabiliyor.
Hangisinden sikiltyorsan otekine gegiyorsun. (...) Stkict degil aslinda ama birine
¢ok fazla odaklandigin zaman, bir siire sonra artik beyin ¢alismtyor. Cok uzun
siire oyun oynadigin zaman da boyle, ¢ok uzun siire ¢alistigin zaman da. Artik
beyin almwyor. O ara bos bog havaya baktyorsun, o bile keyifli gelebiliyor. Hicbir
sey yapmamak bile keyifli hale gelebiliyor. Ciinkii ¢ok uzun stire bilgisayar ba-
sindayiz.

Katilima 3, oyun oynamak ve gelistirmek ile bos zaman ve calisma zamani ara-
sindaki ayrimlarin bulanikligini ortaya koyarak oyun gelistirmeyi hem bos zaman
hem de calisma zamani aktivitesi olarak gérmektedir. Bu goriisiin arka planinda ise
oyun gelistirmenin eglenceli olmasi ve bu nedenle ¢calisma ya da is olarak algilan-
mamas1 yatmaktadir. Dolayisiyla kendini gerceklestirme, eglenme ve yapilan isi
sevme; dijital oyun gelistiricilerin yaratici emek siireclerine yonelik algilarim bi-
cimlendiren etmenler arasinda siralanabilir.
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Nadiren de olsa bazi gelistiriciler, isin tiim hayatlarini ele gecirmesinden hosnut
olmadiklarini, kendilerine ve ailelerine yeterince vakit ayiramadiklarini diisiiniir-
ken, bazilari ise, “hani bir laf var ya sevdigin seyi yapiyorsan zaten ige gitmiyorsun.
Ben ise gelmiyorum ki. Ben 16 saat egleniyorum” diyen Katilimci 18 gibi, calismak
yerine eglendigi ve bu nedenle calismanin da bos zamana dahil oldugu goriisiindedir.

Benzer sekilde Kanadali arastirmacilar De Peuter ve Dyer-Witheford (2005) di-
jital oyun gelistiriciler ile yaptiklar1 calismada gelistiricilerin oyun gibi gordiikleri
calisma pratiginden son derece memnun olduklarini gormiislerdir. Bireysel olarak
gorece daha ozgiir calismak, kat1 bir kurumsal kiiltiire bagli olmamak, esnek ca-
lisma saatleri ve “eglenceli” calisma mekénlar1 bu anlamda isleri cekici kilan fak-
torler olarak belirtilmektedir. Tutkuyla ve hevesle calisma; emek siirecini zorunluy,
cileli bir siirecten ziyade daha goniillii ve 0zgiir gostermektedir. Bu, bir taraftan
yaratici emek siirecini tercih edilebilir ya da cekici kilarken, diger taraftan da gii-
niimiiziin ozgiirliik, yaraticilik, bireysellik soylemleriyle de tutarlilik sergiler.

Devaml olarak kendini gelistirmek; kendilerine ayirmalar1 gereken zamanda
gerceklestiriyor olmalarina karsin bundan sikayetci olmayan gelistiriciler acisindan
keyifli ve eglenceli bir siire¢ olarak ifade edilmektedir. Ciinkii buradaki emek, ca-
lisma degil, gelistiricinin kendisine yaptig1 bir yatirim olarak algilanmakta, dolayi-
styla kendini adama da bir oyun gelistiriciden beklenen 6zellikler arasinda yer al-
maktadir. Bunun da temelinde oyuna ve oyun gelistirmeye yonelik bakis acilari
yatmaktadir.

Oyun gelistirmek, katilimcilarin da siklikla vurguladig: gibi para kazanma degil,
yaratici emek siirecinin temel bilegenlerinden biri olan kendini gerceklestirme mo-
tivasyonuyla yapilan bir is olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kendini gelistirme kaygi-
styla iicretsiz ve/veya uzun saatler calisma ile goriiniir olan kendini adama, yaratici
emek siirecinde en bastan kabul gormektedir. Siiresiz kendi kendine 6grenme ve
kendini gelistirme ile kendini ise adama, dijital oyun ekosistemi icerisinde normal-
lesirken, gelecek nesillere de endiistrinin, “kacinilmaz gercegi” biciminde aktarila-
rak yeniden iiretilmektedir.
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Oyun, Oyuncu ve Gelistirici
“Oyun benim i¢in yasarmun bir parcast”
(Katihmct 19).

Dijital oyun gelistirme siirecini ele alirken gelistiriciler acisindan dijital oyunun
ve oyun oynamanin ne ifade ettigini degerlendirmek gerekmektedir. Dijital oyunla-
rin, gelistiricilerin yasamlarinda 6nemli bir yeri oldugu aciktir. Dijital oyunlar,
oyuncu ve gelistirici olarak, gelistiricilerin kimliginin bir parcasidir. Oyun gelistiri-
ciler icin dijital oyunlar1 oynamanin bir tutku oldugu, her birinin siki birer oyuncu
oldugu ilk akla gelen diisiince olabilir. Ancak bunun en azindan katilimcilarin bir
kismu i¢in dogru olmadig: belirtilmelidir. Baz1 katilimcilar kendilerini siki oyuncu
(hardcore gamer) olarak tamimlarken, énemli bir kisminin da siradan oyuncular
(casual gamers) oldugu ortaya ¢ikmaktadir.>?

Gelistiriciler agisindan bu ¢alismada pratik oyunlar biciminde ifade edilen mobil
oyunlarin, oynamak icin fazla tercih edilmedigi anlasilmaktadir. Bunun yerine yer-
lesik oyunlar kategorisinde soz edilen oyunlar1 oynamay: tercih ettikleri ve bunun
mobil oyun oynamaya gore daha “profesyonel” ya da “havali” oldugu izlenimi dik-
kat cekmektedir. Kendisi de onceleri mobil oyunlari, oyun olarak algilamadigini
belirten Katilimci 15, bu yaygin bakis agisini soyle ifade etmistir: “Biraz klasik bir
bakis agis1 var hardcore gamer i¢in, “o da oyun mu canim” deyip bazi seyleri goz
ardi ediyorsun. Cok yiiksek teknoloji ile miikemmel goriinen, ii¢ boyutlu, bilgisa-
yarda oynanan oyunlari oyun gibi algiliyorsun”. Benzer sekilde, oyun tercihinin ce-
sitlilik gostermesi ve oynadig1 sabit bir oyun tiirii olmadig: icin kendisini “genel
gecer oyuncu” olarak betimleyen Katilimei 16 ise dijital oyun ekosisteminde belirli
bir oyun tiiriine iliskin muhafazakar bir tutumun mevcudiyetine deginmektedir:
“Ben gercekten giizel olan her seyi oynuyorum ama oyun diinyasinda 6rnegin sa-
dece First Person Shooter oynayan, baska oyun a¢cmayan, iste sadece RPG ya da
sadece mobil oynayan ¢ok sayida adam var”.

32 “Hardcore gamer” biciminde ifade edilen “sik1 oyuncular” ile cogunlukla yerlesik oyunlar1 oyna-
yan, Oncelikli hobileri arasinda oyun oynamak olan ve buna giinde birka¢ saat gibi 6nemli bir
zaman dilimi ve biit¢e ayiran, oyunsal sermayesi (dijital oyunlara ve sektore yonelik bilgi, beceri
ve deneyimi) yiiksek oyuncular kastedilmektedir. “Casual gamer” denilen “siradan oyuncu” ya da
“genel-gecer oyuncu” olarak Tiirkcede ifade bulan oyuncu stereotipi ise farkli platformlarda ve
cesitli tiirlerde oyunlari, siki oyuncular kadar profesyonel tutum ve ekipmanlarla degil, daha nadir
ve diizensiz zaman dilimlerinde siradan/giindelik bir aktivite olarak oynayan oyuncu tiiriinii nite-
ler. Siki oyuncular ¢ogunlukla, belirli tiirde oyunlar1 uzun siireli oynarken, siradan oyuncular cesitli
tiirlerde oyunlar kisa siireli deneyimlemektedirler.
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Gelistiricilerin oyuna yonelik tutumlar1 dogrultusunda da sekillenen siki
oyuncu, siradan ya da genel gecer oyuncu gibi farkli kimlikler ifade edilmektedir.
Bununla birlikte oyun oynamak ile oyun yapmak/gelistirmek arasindaki farklar ve
benzerlikler, dijital oyuna yonelik gelistirici algisim1 ve dolayisiyla gelistiricilerin
kendi emek siireclerine bakis acilarini bicimlendirmektedir. Bunu daha net bigimde
aciklamak icin bu baglik altinda, sirasiyla gelistiricilerin oyun oynamak ve yapmak
arasinda kurduklar iligkiselligi, oyunu sanatsal niteligi etrafinda nasil algiladiklar
ve bunlara bagh olarak emek siireclerindeki motivasyon kaynaklarini ortaya koy-
mak amaclanmustir.

Oynamak ve Yapmak

Onceki boliimlerden hatirlanacag: iizere Caillois (2001) ve Huizinga, (2015)
oyunun Ozgiir ve goniillii bir aktivite oldugunu ve bir eglence kaynag: oldugunu
savunmaktadirlar. Bu anlamda oyuncular, zorunluluk ya da sorumluluk haline gel-
meden, keyifle ve 6zgiir iradeleriyle katildiklar:1 oyundan haz almak, rutinden kac-
mak motivasyonuyla oyuna katildiklarinda, oyun, temel 6zelligini kazanmis olmak-
tadir. Bu baglamda, katilimcilarin pek cogu icin dijital oyunlar; tipk: televizyon iz-
lemek, dizi izlemek, kitap okumak gibi kafalarini bosaltmak, zaman gecirmek ya da
stres atmak amaciyla oynanmaktadir. Katilimei 16’nin, oyun oynamanin eglenmek
icin yapilan bir aktivite oldugunu soylemesi gibi, Katilimc1 19 da kafa dagitmak ve
zevk aldig1 icin oyun oynadigini belirtmistir. Bu acidan oyun oynamak, katilimcilar
icin bir hobi olarak tarif edilmektedir:

Katilimer 10: Kiigiik kiiciik oyunlar oynadigim icin; o an diyelim ki canim si-
kildi, odaklanamiyorum, ii¢ dakika molaya ihtiyacim var; agtyorum, stresimi
attyorum. Stfirltyorum bir kafayi, sonra devam ediyorum ¢alismaya kaldigim
yerden.

Oyun oynamak; stres atmak, dinlenmek, eglenmek icin yapilan bir aktivite ve
hobi olarak tanimlandiginda oyun temel 6zelligini korumakla beraber caligma za-
manindan ayrilmaktadir. Buradaki farklilasma en basit sekliyle, “kafay1 dolduran
degil bosaltan” ve bireyi zorlamayan bir eylem olarak tanimlanmasinda (Katilimci
16) yatar. Dolayisiyla bu calismada gelistirilen dijital oyun kategorizasyonuna geri
donerek pratik oyunlarin, zaman ve gecirgenlik o6zellikleri ile oyun-oyuncu iligkisi
baglaminda temel oyunsal 6zellikleri goriiniir kildig1 soylenebilir. Baska bir deyisle,
diisiik konsantrasyon ve caba ile kisa siireli dinlenme, eglenme ya da rahatlama
ihtiyacini karsilamasi nedeniyle oyun gelistiricilerin emek siirecleri baglaminda, ca-
lisma zamanindan kopusu niteleyen oyun tiirii olarak, pratik oyunlar 6ne ¢ikmaktadir.
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Ancak bu durum, gelistiricilerin yerlesik oyunlar1 eglence, rahatlama ve din-
lenme motivasyonuyla oynamadiklari anlamina gelmez. Alt1 ¢izilmek istenen temel
mesele, oynama zamani ve oyun evreninin gecirgenligi ile iliskilidir. Nitekim gelis-
tiricilerin kariyerlerini yonlendiren yegine etmen, oyun oynamaya yonelik sevgi
iken pek cogu, calisma zamanlarinin yogunlugundan artik oyun oynamaya vakit
ayiramadiklarindan bahsederler. Ornegin Katihimer 6, “oyun oynamayi seviyorum
diyecegim ama en son ne zaman oyun oynadigimi bile hatirlamiyorum” demektedir.
Son yillarda istemsiz olarak oyun oynamay1 azaltmak zorunda kaldigini belirten
Katilime1 7 gibi, kendini siki oyuncu olarak tanimlayanlar ve uzun saatler oyun
oynayanlar (haftada 20- 28 saat) bile diledikleri kadar oyun oynayamadiklarini
ifade etmislerdir. Pratik oyunlar da, yerlesik oyunlari oynamaya yeterli zamani1 ol-
mayan gelistiriciler acisindan ¢alisma zamani disinda gerceklestirilebilecek bir ak-
tivite olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlar1 oynamanin verdigi haz da kategorilestirme sirasinda deginilen
oyun evreninin gecirgenligiyle iligkilendirilebilir. Goriismeler sirasinda dijital oyun-
lar1 oynamanin gelistiricilere verdigi hazzin kesif duygusuyla baglantili olarak me-
sakkatli bir durumun iistesinden gelmek,* yani bir sorunu, problemi, bulmacay1
¢ozmek ya da genellikle oyundaki hikaye dolayimiyla gerceklesen oyun evreninin
bir parcasi olma, oyun siirecinin icinde kalma duygusu oldugu ortaya ¢ikmistir.

Katilime1 11: Oyun, diinyamin bir ya da pek ¢ok modelini ifade ediyor benim
icin. Is siirecinde, gercek diinyamn bir modelini olusturup, oradaki bir sorunu
da modelin igine ddhil edip, o sorunu ¢ézmeye ¢alistyorsun. Aslinda miihendis-
lerin yaptig islem bu. Gergek diinyaya iliskin bir goriisiin, bir fikrin var ve onu
modelleyebilecegin bir evren yaratiyorsun. Onun disinda zaman gegirmekten
hoslandigim, iistiine kafa yordugum falan ufak bulmacalar gibi benim igin.

Katilimer 11, kullandi8s, “gercek diinya” ifadesiyle oyun evrenini, icinde bulun-
dugumuz diinyadan farklilastirmakla beraber ondan bagimsiz olarak konumlandir-
maz. Bu a¢idan oyun evreninin, gercekligin bir yansimasi biciminde algilandig1 go-
riiliir. Dolayistyla bir sihirli cember yerine farkl gecirgenlik boyutlar1 olan bir oyun
evreninden bahsetmek kolaylasir. Yani sira sorun ¢ézme ve bulmaca ¢ozme duy-
gusu, hem oyun oynama hem de oyun gelistirme sirasinda ortaklasan, hazzin kay-
nag olarak belirtilmektedir:

33Goriismecilerin sik sik kullandig s6zciik, Tiirkcede miicadele, meydan okuma anlaminda gelen
“challange”dir. Cogu goriismeci, calisma sirasinda karsilarina ¢ikan problemleri ¢6zmek iizere mii-
cadele etmekten, s6z konusu soruna meydan okumaktan keyif aldiklarini belirtmis, bu siirecin ve
basariyla tamamlanmasinin kendilerini motive ettigi ortaya ¢ikmaistir.
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Katilimec1 16: Oyun yapmak ¢ok eglenceli bence, en az oynamak kadar keyif
aldiginu sdyleyebilirim. Bes yildir, bugiine kadar hi¢ sikilarak agmadim o bilgi-
sayart oyun yapacagum bildigim icin. Bence ¢ok eglenceli, bulmaca ¢ozer gibi
hani bir yerde, diger islerden, diger yazilim islerinden eglenceli olmasinin sebebi
de bu. Siirekli bir problem var, ¢ozmeye ¢alistyorsun.

Katilimec1 16, problem ¢6zme siirecini, oyun yapmak ve oynamanin ortak hazzi
olarak ifade etse de oyun gelistirmeyi, kod yazmanin teknik bir konu olmasi, “per-
formansi goz o6niinde bulundurmak, farkli cihazlarda nasil ¢alisacagini diisiinmek”
gibi kaygilardan otiirii oynamaktan ¢ok farkli gormektedir. Benzer sekilde Katilimci
4, iiretilen oyun tiiriiniin para kazanmak kaygisiyla, oynanan oyun tiiriinden farkh
olmasiyla 6rnekledigi, “profesyonel yaklasim” nedeniyle, oynamak ve yapmak ara-
sinda fark oldugunu ifade etmektedir. Baska bir deyisle, para kazanma kaygisinin,
oyun gelistirmedeki karar alma siireci iizerindeki belirleyiciliginden bahsedilmektedir.

Bunun aksine Katilimc: 3’e gore oyun oynamak ve yapmak arasinda hicbir fark
bulunmamaktadir. Bunun nedenini ise, “ben oynadigim oyunlarda oynarken nasil
yapildigini da diisiinerek oynuyorum, ayni zamanda yaparken de nasil oynanaca-
g1 diistinerek yapiyorum ve ikisinden de asir1 zevk aliyorum” ifadesiyle aciklamis-
tir. Oyun oynamak ve yapmak arasindaki ortaklik, aktiviteden alinan hazda belir-
ginlesmektedir. Gelistiriciler, oyun oynamay1 da yapmay: da farkli baglamlarda da
olsa keyifli bulmaktadirlar. Ancak oyun gelistirmek, ne kadar keyifli olursa olsun
(bazen Oyle goriilmese de), diger islerde oldugu gibi iicretli bir emek siirecine teka-
biil eder. Oyun gelistirmenin nihayetinde bir is oldugu; yapilan isin rutinlesmeye
baslamasiyla ya da gelistiricilerin, kendilerini yakin hissetmedikleri projelerde yer
almak zorunda kaldiklarinda goriiniir olmaktadir:

Katilime1 1: Disaridan ne kadar eglenceli gelirse gelsin biri gercekten is. Diyorum
yani bitmiyor, olmuyor, ¢ok fazla parametre var, o yiizden her zaman bir seyin
yanlis olma ihtimali oluyor. Bir siire sonra baktyorsun, bir dongiiye girmissin,
¢tkamiyorsun oradan. Siirekli doniiyorsun aynt yerde, acayip sinir bozucu bir
sey aslinda.

Uretim asamasina gecildiginde dijital oyunun biiyiileyici etkisinin azaldig1 anla-
silmaktadir. Ciinkii teknik boyutun yani sira, yapilan isin rutinlestigi, cok fazla tek-
rara dayandig1 zamanlar s6z konusu olabilmektedir. Bu durum yogun olarak, gelis-
tiricilerin kendi yaptiklari oyunu oynamalarinda goriiniirliik kazanir. Katilimei 2,
kendi yaptig1 oyunu oynarken oyundaki tiim eksikleri, oyunun nasil ¢alistigini hali-
hazirda bildigi icin kesfedecek bir sey olmamasi nedeniyle kendini oyunun icinde
hissedemedigini ve biiyiilii yoniinii kaybettigini sdyleyerek oyun yapmanin zannet-
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tigi kadar eglenceli olmadigini ifade etmistir. Aym katilimcl, iizerinde calisti§1 pro-
jeyle ilgili kendisinden kaynaklanmayan sorunlarin ¢oziilememesi nedeniyle isin
uzamasl, ¢cok fazla tekrar gerektirmesi ve bir tiirlii sonucunu goremedigi icin yaptigi
isten keyif almadigini s6ylemistir. Ancak isin rutinlesmesi ve sikici hale gelmesinin,
genel olarak oyun gelistirme degil, s6z konusu proje ve calistig1 sirket 6zelinde s6z
konusu oldugunu vurgulamustir.

Oyun oynamay1 cok fazla sevmedigini soyleyen Katilimci 20 de oynamak ve
yapmak arasinda onemli farklar oldugunu ve hobi olarak degil, is geregi oyun oy-
nadig1 icin eve is gotiirmekten hoslanmadigini belirtmistir. Bu noktada yalnizca pa-
zar arastirmasi ve piyasa takibi amaciyla dijital oyunun oynanmasi s6z konusudur
ve oyun tam anlamiyla bir is olarak ilk defa ifade bulmaktadir:

Oyunu yaparken, yaptigin oyunu milyonlarca kere oynuyorsun, o yiizden artik
keyif alamaz hale geliyorsun. Tester’lar i¢in genelde, “sadece oyun oynayip para
mu kazantyorsun?” derler. Oyle degil. Testerik burada yapilan islerden en zor-
larindan bir tanesi, ¢iinkii aym seyi 100 kere yapacaksin ve en ufak seyi fark
etmek zorundasin. Yazilimct hata yapabilir, tester onay verdikten sonra oyunda
bir hata ¢ikarsa, biitiin sorumluluk ondadir, yaziimcida degil. Yazilimei, hata
yapabilecegi icin onun arkasina tester koyuyorsun. Testerin hata yapmamast
gerekiyor artik yani. Ciddi sorumluluklart olan zor bir sey. Giinliik hayattmizda
baska oyunlar oynuyoruz ama kendi yaptigimiz oyunu is disinda pek oynama
taraftart degiliz, ¢iinkii hakikaten bir yerden sonra artik bikkinlik geliyor.

Ozellikle oyunun testi s6z konusu oldugunda, oyun oynamanin bizzat kendisi is
haline geldiginden, siirekli ve rutin bir hal alan calisma, gelistiricileri, en azindan
kendi yaptiklar1 oyunlardan, sogutmaktadir. Caillois’nin (2001: 5- 6), oyunun za-
man, enerji, yetenek ya da para gibi unsurlar israf etme firsatinin ortadan kalkarak
profesyonel olarak oynandig1 zaman, oyun olmaktan c¢ikti§ini ve oyuncunun da is-
¢ciye doniistiigiiniinden bahsetmesi, tam da bu noktaya isaret etmektedir. Ayrica ge-
listiricilerin kendi yaptiklar1 oyuna yabancilastiklar1 goriilmektedir. Katilime: 1’in,
“ayn1 oyunu her giin 10 saat mesai siiresiyle oynadigini diisiin, bir siire sonra ne
orada hata bulabilirsin ne de bagka bir sey bulabilirsin” ifadesinden de anlasilacag:
gibi, 6zellikle oyun testcileri icin dijital oyunun oynama ve gelistirme siireclerinde
tasidig1 anlamin farklilastig1 goriilmektedir. Bu noktada oyunun ise, oyuncunun ise
isciye doniismesi soz konusudur.

Burada altinin cizilmesi gereken mesele, oyun gelistirmenin is olarak goriilmeye
basladig1 anin, gelistiricinin oyunla olan iliskisindeki doniisiimiin yasandig1 ana te-
kabiil etmesidir. Yani hobinin ise (oyunun tiiketim nesnesinden {iretim nesnesine)
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doniistiigii nokta rutin ve tekrara dayandiginda ortaya ¢ikarken; oyuncunun gelis-
tiriciye (sevdigi isi yapan sanshi azinligin siradan isciye) doniismesi ise hazzin azal-
dig1 ve yabancilasmanin®® arttig1 oranda goriiniir olmaktadir.

Yaratmak ve Uretmek

Oyun gelistirmenin sevgi ile tutku motivasyonundan ve hobi olmaktan uzakla-
sarak gercek bir is olarak algilanmasi, iiretim siirecindeki emegin yaratici niteligiyle
de iligkilidir. Yapilan isin rutinlesmesinin, emek siirecinden yaraticili§1 ve 6zgiin-
liigii; dijital oyundan da sanatsal niteligini kopardig: anlasilmaktadir. Dolayisiyla
dijital oyunun sanatsal niteligi veya tasarimsal etkileyiciliginin, gelistiricilerin hem
kariyer tercihlerinde hem de yaptiklari ise yonelik tutumlarinda 6nemli rol oynadigi
soylenebilir. Ornegin Katilimc1 13, oyunu bir dijital sanat olarak kavradigindan ken-
disini de bir dijital sanat¢1 olarak tanimlamaktadir.

Sanatin, sanatsal iiretim ve sanat eserinin ne oldugu, neyin sanat olup olmadig:
goreceli ve tartismali bir zemin oldugundan, gelistiriciler de oyunun sanat olup ol-
madig: soruldugunda farkl yanitlar vermislerdir. Bir grup gelistirici, dijital oyunlar:
icerdikleri tiim unsurlarla beraber biitiinliiklii bir sanat olarak ele almaktadir:

Katilime1 19: Sektor icinde ya da disarilarda baz yerlerde sunum yaptim ve
¢ok fazla konferansa gidip dinledim. Soyle anlatilir oyun sektdriinde; oyunlar
direkt gorsel, isitsel ve yazilim icerisinde de en iist noktalarindan biri olarak
gosteriliyor ciinkii gercekten ¢ok detayli ve dinamik bir programcilik istiyor. Bu
tic ana kavramin birlesme ve sentezinden olugan bir sanatsal iiriin olarak goste-
riliyor. Mesela yazilim agisindan; bir web sitesi gelistiriyorsunuz ya da sabit bir
yazilim, uygulama gelistiriyorsunuz diyelim, burada her sey ¢ok statik; yapaca-
gimiz isler belli, yaparsimiz, tammlarsiniz, teknik olarak bir stkintimiz yoksa her
sey diizgiin bir sekilde ¢alisir. Ama bir oyun gelistirdiginiz zaman, oyuncunun
yapaca@ seyler simirsiz. Oyunun igerigine ve tasartmina gore, alabileceginiz ya
da gelistirmeniz gereken her sey stnwrsiz. Gok fazla dinamik degisken var. Gok
fazla olusabilecek durum var. Hepsini ongoriip hepsine uygun bir icerik tasarla-
mamniz gerekiyor. O yiizden yazilim konusunda, son noktalardan birisi. Gorselci
icin yine aym gekilde son iiriine getirmek, ¢ok fazla yeni karakter tasarlamak,
animasyonlar, bunlarin tematik olarak birbirine uymast... Sey gibi degil, bir ki-
tap yaptyorsunuzdur, temayt belirlersiniz, ¢izimlerinizi yaparsiniz, biter gider.

34 Yabancilagmays, giindelik hayatin rutininde tamamlanan, “yanilsamalarin biitiinliiklii birarada-
liginin meydana getirdigi bir diinya goriisii/goriiniisii olarak” kavrayabiliriz (Canpolat, 2017: 28).
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Ya da ayn sekilde web tasarumi yapryorsunuz, baska bir sayfa tasarltyorsunuz-
dur, her seyi statik tasarlarsiniz ama burada bambasgka bir siirii isle ugrasmaniz
gerekiyor. Cok fazla ses efekti var. Hani bir filmdeki isitsel ve gorsel is¢ilik kadar
var. Ekstra bunun iizerine yazilimsal icerik var. Filmler sanat olarak gosterili-
yorsa bence oyunlar onun iki kati daha sanatsal.

Katilima1 1: Oyun kesinlikle sanattir. Hollywood'u gecti diisiinsene, 100 milyar
dolart asti bu sektor. Artik oyunlann filmleri yapiliyor. (...) Bazt oyunlari, sa-
dece silahlar ¢ok giizel tasarlanmigtir, sekli giizeldir, o yiizden oynarsin. Bazi
oyunlan sadece sesler ¢ok iyidir ondan oynarsin, bazistmin miizigi ¢ok iyidir
ondan oynarsin, bazist hepsini bir araya getirmistir kafayt yersin! O yiizden
oradaki gorsel sanat, isitsel sanat, her seyi sanattir.

Dijital oyunlarin bir biitiin olarak sanat biciminde kavrayan gelistiriciler icin bu
noktada en 6nemli unsur, oyunlarin icerdigi sanatsal 6gelerdir (game artwork). Co-
gunlukla gorsel ve isitsel unsurlar vurgulansa da Katilime1 20, dijital oyunu, “sanat-
lar biitiinii” olarak tanimlarken oyundaki sanatsal unsurlarin icerisine digerlerinden
farkli olarak psikolojik sanat olarak niteledigi pazarlamay1 da dahil eder:

Oyun tek bir sanat deil, sanatlar biitiiniidiir. Gorsel, isitsel, psikolojik de bir
sanat var ¢linkii sen olmayan bir seye insanlart inandirtyorsun, onlara bunun
icin belki aylarca ¢alisip kazandiklart parayr harcamaya ikna etmeye ¢aligtyor-
sun. Bu da ciddi bir sanat. Oyun tasartm sanat her seyden once. Oyunun me-
kaniginin tasarlanmast bagl bagina bir sanat. Eskiden metin tabanliydi, gorsel,
isitsel bir sey yoktu ama oyunun kendi tasarinu bir sanatti. Simdi hem oyunun
kendi tasarumu bir sanat, hem igerisinde zaten gorsel, isitsel olarak ciddi bir sanat
var hem de artik pazarlama da ayr bir sanat haline geldi diyebilirim.

Bu perspektiften yaklastigimizda, tasarlamanin kendisinin sanatsal bir siirece te-
kabiil ettigi diisiincesinin baskin oldugu goriilmektedir. Tasarim, belirli bir sorunu
¢ozmeye yonelik bir planin, bir nesnenin, iiriiniin bir insa siireci icerisinde meydana
getirilmesi, yaratilmasidir. Ancak daha 6nce de vurgulandig: gibi sanatin, sanatsal
bir ifade icermesi beklenmektedir. Cetin Tiiker (2014) Sanat Yapmak Adina Oyunlart
Haklamak baslikli konusmasinda bunu mimarlik 6rnegiyle aciklar. Mimarlik bir ta-
sarim alanidir ancak bir mekan sanatlar1 formu olarak da ortaya ¢ikabilir. Bu acidan
her mimar sanatci, her mimari yap1 da sanat eseri degildir. Bir mimari yapi, ancak
ortada sanatsal bir ifade varsa, duygusal, diisiinsel bir anlam yiiklenmis ise o zaman
s0z konusu yapinin sanat, mimarin sanatcit olma potansiyeli dogmaktadir. Dolay:-
styla dijital oyunu biitiinliiklii bir sanat olarak kavrayan goriismecilerin, oyundaki
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sanatsal unsurlarin yaratimi, planlama, tasarlama ya da pazarlama siirecindeki ya-
ratic1 diisiincenin altini ¢izdikleri ancak sanatsal ifadeye deginmedikleri goriilmek-
tedir.

Tasarim ve sanat arasinda sinirlarin cizilmesiyle dijital oyunlarin kendisinden
ziyade icerdigi bazi unsurlarin sanat olarak nitelenebilecegi ekseninde ikinci bir
bakis acis1 gelismektedir:

Katilime1 3: Oyun, icinde artwork barindirtyorsa sanattir bence. Tasarim olan
alanlar var, sanat olan alanlar var. Bence her oyunda ya tasarim ya sanat vardir.

Katilimec1 4: Oyun hem sanat hem de bilim. Sanat, ¢iinkii her seyini bilimsel
modelleyemiyorsun. Her seyi bilimsel modelleyebilir olsalardi, simdiye kadar bir
tane yapay zekd yaparlardi, en iyi oyunu o yapardi, herkes onun yaptigi oyunu
oynard. Yiizde 50 sanat, yiizde 50 bilim. Ikisi de olmadan isi gétiiremiyorsun.
Bilim kismunt bilmeden bagsarili bir son iiriin yapamuyorsun. Sanatsal bir ¢alisma
yapabilirsin. Ama bagarili ticari bir son iiriin olmuyor. Ama sanat kismun bil-
meden de yenilik¢i olamtyorsun.

Katilimcilarin, oyunun endiistriyel boyutu nedeniyle sanattan uzaklastigini dii-
siindiikleri anlasilmaktadir. Ayn1 zamanda kimi gelistiricilerin oyunun gorsel ve
isitsel tasarim kismini sanat olarak algilanirken, yazilim, programlama kismini sa-
natla bagdastirmadig1 dikkat ¢ekmistir. Oyun icindeki sanatsal unsurlar ekseninde
sekillendigi goriilen oyunun sanatsal bir boyutu oldugu goriisiiniin ardindan, dijital
oyunlarin hepsinin degil, baz1 oyunlarin sanat olarak nitelenebilecegi diisiincesi et-
rafinda {icilincii bir bakis agis1 gelismektedir. Bu acidan da yine sanatsal unsurlar
(game artwork), bir oyunu sanat olarak tanimlarken 6ncelikli nitelik olarak karsi-
miza c¢ikar:

Katilime1 15: Bazt 6rnekler var, goriince tartismasiz bir sekilde “evet kesinlikle
sanat” dersin. Bunu §dyle ayirirdim: mobil oyunlar, sosyal oyunlar genelde in-
sanlara bagimlilik kazandirma iizerine kurulu. Bir siirii boyle psikolojik arastir-
malar, ¢alismalar var. Bu oyunlar genelde insanlart belli rutinler iizerinden ba-
§imh yapmaya kurgulanmus oyunlar. Inamilmaz gorseller, cizimler, miizikler var
ama bunlar endiistriyellesmis, formiilize igler, arkasinda matematiksel hesaplar
var, istatistikler ¢alistyor, piyasa standartlart var. Mesela Candy Crush. Bunla-
rin sanat oldugunu diigiinmiiyorum. Hangileri sanat eseri diye soracak olursan,
icinde artistik olarak bir sanat¢i ¢alismasina bile gerek yok ama kiigiik, dzellikle
bagimsiz (indie) gruplarin yapti, biitiin tutkularim yansittiklari, gercekten gii-
zel bir sey yapmaya ¢alistiklari, bir sey yaratmaya ¢alistiklart oyunlar oldugu
zaman baktyorsun mesela sanati zayif olabilir ama yani orada dyle bir iiretim
stireci var.
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Katilimci 11: Sanata yaklastigi alanlar var. Yani, isin gorsel kismu disinda ya-
zilan kodda bile, bir seyi gerceklestirmenin birden fazla yolu varsa ve tamamen
pragmatik olarak degil de bir iislup isin icine katarak bir karar verme gibi bir
siiregten gegtiysen, o oyununu, lriiniinii, o tiriine dogru giderken o yaptigin sey
sanatsal oluyor samirim. Hatta bazen o tercih ugruna biraz en iyi olandan 6diin
verdiysen yani, bilmiyorum, sanati nasil tammladigina gore degisiyor galiba.
Ben, ifade, kendini ifade etme olarak tamimltyorum.

Bu ii¢iincii eksende, dijital oyunlarin sanat olabilmesi i¢in yaratim siirecindeki
kendini ifade etme, birtakim duygular1 ortaya koyma cabas: gerektigi yiizeye cik-
maktadir. Baz1 katilimcilarin, dijital oyun ve sanat iligskisinde, oyunun unsurlarin-
dan ziyade, iiretim amaci dogrultusunda belirlenen bir ayrim yapmalar1 da bu cer-
cevede degerlendirilebilir. Diger bir ifadeyle buna gore, oyunun sanat olmasi i¢in,
pazarlama ve kir amaci giitmiiyor olmasi gerekmektedir:

Katilime1 9: Biz aym iiriinii tekrar tekrar icra etmiyoruz, oyunu sattyoruz ve bir
meta elde ediyoruz. Sanat olarak baleyi diisiin mesela, bale izlenmese bile oy-
nanmaya devam eder, ¢iinkii o bir sanat ve icra edilmesi gerekiyor. Oyun o6yle
degil, oyun oynanmazsa bir daha o oyunu yapmazsin. Mesela tutmayan bir
oyun tiirtinii yapmazsin yani. Giinkii bu tutmadi dersin bu oyundan yapmaya-
yim, baska tiirlii yapayim dersin. Sanatta 6yle degil.

Katilime1 12: Sonucta anlatmak istediginiz derdinizi oyunla anlatabilirsiniz ve
bir sanat¢imin elinde bir oyun da sanata déniisebilir. Ama su an markete bakti-
gimizda sanatsaldan daha ¢ok insanlarin gormek istedigi, insanlarin oynamak
istedigi yani marketin beklentisine gore yapilan oyunlart goriiyoruz. Su anda
gelistirmek istedigimiz oyunlara yén veren gii¢, insanlarin, potansiyel kullanict-
lartmizin geri bildirimleri.

Katilime1 6: Sanatgt bakis agisindan yani, “bunun alicist olup olmamast onemli
degil benim i¢in, ben bunu bu sekilde yapmaltyim” noktasindan da degerlendiri-
lebilir. Fakat biz bu isin diger tarafindayiz. Tabii ki bir siirii sey deniyoruz in-
sanlarin oyundan keyif almast adina, ¢iinkii keyif almazlarsa oynamazlar oy-
namazlarsa para kazanamayiz. Béyle ilerliyor ashinda mantik silsilesi yani
oyunu sanat igin degil para kazanmak i¢in yapryoruz gibi bir noktadayz.

Yalnizca bir katilimc1 oyunu eskiden sanat olarak gordiigiinii fakat simdi zanaat
oldugunu diisiindiigiinii belirtmistir. Gelistiricilerin iiretim siirecinde kendilerine
0zgli anlam ve yorum katma konusundaki kisitliliklarinin, islerini zanaat olarak
kavramalarina yol acti§1 anlasiimaktadir. Kendisini ¢alisma ortaminda sanatg: ola-
rak gormedigini, para kazanmak icin insanlarin istedigi seyi degil; kendi istedigi
seyi yaptiginda ve Ozgiirce iirettiginde sanatci olabilecegini soyleyen bir goriismeci,
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oyunu yapilis amacina ve yapan kisiye gore sanat olarak nitelendirip nitelendire-
meyecegimizi ifade ederken yaptig1 isi zanaat olarak tanimlamaktadir:

Katilime1 17: Konsept art, sanat degil isciliktir, zanaat yani. Sanat bagka bir
sey, sanatin bir seye baglihig olamaz. Yani ben eger sanat yaptigimi iddia edi-
yorsam hicbir seyden kaygt duymadan o resmi yapmaliyim. Ama burada bir
kaygim var yani, anlatma kaygim var, begenilme kaygisi var, dramatik olma
kaygist var. Ama sanatgtya, yapan kisiye bagl olarak sanat olabilecek oyunlar
da var. Kendi ifadeleriyle, kaygisi olmadan ¢izenler var. Ben dyle bir 6zgiirlii-
giim oldugunu sdyleyemem, benden istenilen is yontemi hep ayniydi, benden
parga tizerinde is istendi, belki biitiin iizerine ¢aligsaydim daha farkli olurdu.

Ozetle, goriismecilerin ifadelerinden yola cikarak, dijital oyunun (a) tasarim,
yazilim ve pazarlama 6gelerinin tiimiiyle sanat olarak algilandigi, (b) icerdikleri
sanatsal unsurlarin niteligine bagh olarak kismen sanat olarak algilandig: veya (c)
iiretim amacina gore, maddi kazang kaygis1 giitmeden, sanatsal bir ifade araci ola-
rak kullanildiginda sanat olarak kavranabilecegine iliskin goriisler bulunmaktadir.

Oyunun sanatsal niteligi, gelistiricilerin emeginin sanat emegi olarak algilanip
algilanmadig iizerine diisiinmeye yardimci olur. Gelistiriciler dijital oyunu ne ka-
dar sanat olarak algilarlarsa, calismay1 da o kadar, “kendini gerceklestirme”, “ken-
dini ifade etme” bi¢imi, kendilerini de sanatci olarak gormektedirler. Bu da iicretli
emeklerinin duygulanimsal boyutunu, calismanin ilk motivasyonun para kazanmak
degil, haz, tutku, sevgi, kendini var etme gibi romantiklestirilmis motivasyonlar bi-
¢iminde kurgulanmasini pekistirmektedir. Diger yandan, oyunun sanatsal niteligini
cekip alan faktorlerden biri bir katilimcinin da belirttigi gibi parca basi calisma, isin
rutinlegsmesi ve aslinda 6zerk bir calismanin olmamas: olarak algilanmaktadir. Es
zamanli olarak, oyun gelistiricilerin yaptiklar1 isten aldiklar1 hazza ket vurmaktadir.
Baska bir deyisle, iiretimin sanatsal ve yaratici niteligi kayboldukca, gelistiricilerin
calismaktan aldiklar1 haz azalmakta, yapilan is, is olarak goriinmeye baslamaktadir.

Motivasyon ve Basart

Dijital oyun ekosisteminde, emek siirecindeki motivasyon kaynaklari, oyun oy-
namak-yapmak ve yaratmak-iiretmek arasindaki iliskiselligi daha net ortaya koy-
maya yardimci olmaktadir. Bahsedildigi gibi, oyun oynamaya yonelik motivasyon,
iki bicimde agiklanmaktadir. Birincisi, oyun evreninin bir parcasi olmak ve bu sii-
recte zihni dinlendirmek, giindelik rutinden uzaklasmak olarak tarif edilebilir. Ikin-
cisi ise oyunun sundugu bulmacayi/problemi ¢6zmek yoluyla bir sonuca ve basariya
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erismektir. Oyun yapmak s6z konusu oldugunda problem ¢6zmek, ortak bir moti-
vasyon kaynag olarak tekrar karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun sektoriiniin kendisine ve
teknolojik gelismelere de paralel olarak siirekli yeni bir seyler 6grenmek, bu sirada
zorluklarla miicadele ederek ¢oziim iiretmek, bazi gelistiriciler icin kisisel motivas-
yon kaynag1 olarak goriilmektedir. Bu anlamda problem ¢6zme ve zorluklarla mii-
cadele etmenin temelinde, kendini gelistirme motivasyonu oldugu goriilmektedir.
Kendini gelistirmek, yeni seyler 6grenmeye calisarak bir noktaya gelmekten hoslan-
digin1 ve buna “tutundugunu” séyleyen Katilime1 17’nin yani sira, Katilimer 11 de
diisiincelerini soyle ifade etmektedir:

Beni motive eden, kendimi ilerletebiliyor olmak. Bir challenge bulmak ve o chal-
lenget asmak. Bunu bulmuyorsan veya o ¢alisma ortami sana bunu saglami-
yorsa tatmin olmuyorum ben. Herkes bundan motive olmuyor tabii. Bu biraz
daha kisisel bir sey, ego. Yani daha ileriye, daha iyiye gitmeye ¢alismak. Hirs
belki.

Benzer sekilde bagka bir gelistirici, oyun gelistirme siirecinde ortaya ¢ikan ve
¢oziilmesi gereken sorunlarin diger islerdeki sorunlardan farkli olduguna, bunun ise
yapilan isin rutinlesmesinin Oniine gectigine isaret etmektedir:

Katilime1 16: Birincisi, yaptigim seyin gorsel olarak karsiigimt almak hosuma
gidiyor, diger yazilim dallarinda béyle bir sey yok, birkag yildan sonra hep aym
seyi yapmaya bagltyorsun. Ciinkii sabit yani bugiine kadar hep aym problemlerle
karsilagilmus, hepsi ¢oziilmiis zaten. Oyunda 6yle degil, her oyun, istedigin kadar
deneyimli ol, farkli problemleri beraberinde getiriyor. Herhalde bugiine kadar
18 tane oyun yaptim, yani yayimladim, mobil agirlikli. Ama, hi¢ boyle takilma-
dan gidebilecegim bir platform olmadt, yani challenge var isin i¢inde, zorluk var,
bu insanin hosuna gidiyor, bir seyleri ¢cozmek. Keyif veriyor. Bir de yaptigin
seyin karsiligint hemen ekranda gormek ¢ok hosuma gidiyor. Onun disinda oyun
oynamay: da ¢ok sevdigim i¢in zaten, biraz da o yiizden ige girme sebebim bu.

Alintida da ortaya ciktig1 gibi iiretilen oyunun begenilmesi ve hizli geri bildirim
alabilme imkéni, gelistiricilere motivasyon saglamaktadir. Bagka bir deyisle, oyun
oynama sirasinda oyundan alinan haz, dolayiml bir hal almakta; oyunu oynayacak
kullanicilarin/tiiketicilerin iiretilen oyundan aldiklar1 haz dolayimiyla gelistiricile-
rin motivasyonu gerceklesmektedir. Bu durum da yaratmanin ve yaratilan {iriiniin
begenilmesinden kaynakli bir motivasyona doniismektedir. Bu noktada gelistirilen
oyunun gelistiricilerin kendisinden ziyade kullanicilarin/tiiketicilerin oynamaktan
keyif almasinin 6nemi vurgulanir ve gelistiriciler acisindan haz 6n plana cikar:
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Katilimec1 20: Oyunu oynarken tiiketiyorsun, giizel vakit gegiriyorsun. Oyunu
yaparken amacin ¢ok daha farkli, senin yaptigin bir seyle insanlarin mutlu ol-
masindan tatmin oluyorsun. (...) Oyunu yaparken, oynamaktan tatmin olami-
yorsun, yaptigin oyunu bagkalarina oynatmaktan tatmin oluyorsun.

Bunun sebebi, oyunu yaparken iiretim siirecinin rutinlesmesiyle gerceklesen ya-
bancilasma siirecinin sonucunda iiretimin 6ncelikli motivasyonlarinin degismesidir.
Oyun gelistirme siirecinde gelistiricileri en ¢cok motive eden faktoriin, kullanicilar-
dan gelen olumlu geri doniisler ve oyunun begenilmesi oldugu saptanmistir:

Katilimc1 4: Insanlarin kullanacag iiriinler yapmak istiyoruz. Insanlarin kul-
lanmayacag tiriinse biz bununla ¢ok ilgilenmiyoruz, ¢ok tatmin etmiyor. Ger-
¢ekten son kullanictya yapalim, insanlar kullantyorsa bizi odiillendirsin, kullan-
muyorsa son kullanict bizi cezalandirsin. En ¢ok keyif veren sey, ¢ok agik ara,
senin yaptigin iiriinii insanlarin kullanmasit. Sadece rakamlar da degil, insanlar
mesaj atiyor, “sunu da ekleyin, bunu da ekleyin, update ¢tkarin” diye. Bu, in-
sana ¢ok biiyiik motivasyon veriyor. Ciinkii senin yaptigin bir iiriinii insanlar
gergekten kullantyor, severek kullantyor ve bundan egleniyorlar.

Gelistiricilerin iiretim siireclerinde neredeyse herkes icin ortak olan motivasyon
kaynag1 ve yapilan isten alinan haz, gelistirilen oyunun kullanicilar tarafindan oy-
nanmasi ve begenilmesidir. Uretilen oyunun takdir edilmesi, bir yandan da gelisti-
ricilerin emegini goriiniir kilmaktadir:

Katilimc1 10: Mesela bir karakter yaptyorsun, oyunun iginde onu gérmek, in-
sanlarin oyunda zevk aldigimi, karakteri begendigini gormek; yani iirettigin so-
nucun insanlar tarafindan amacina ulagmast. Giinkii oyun insanlarin zevk al-
mak icin yaptig bir sey ve bunun béyle sonuca ulastigini, insanlarin begendigini
gormek ¢ok giizel bir sey. Ne kadar ¢ok bir seyi tasarlarsan, iiretirsen, o kadar
¢ok bundan haz altyorsun ¢iinkii.

Gelistiriciler icin oyunun pazara ¢ikmasi, emeklerinin goriiniir hale gelmesi ve
emeklerinin karsiligini aldiklarini hissetmeleri bakimindan son derece 6nemlidir.
Katilimci 5, hala Steam’de® bir oyunu olmadigini1 gérmenin, “kalbini acittigini” s6y-
lerken aslinda cok dnemli bir noktaya, gelistiricilerin emeginin, umut emegini de
iceren duygulanimsal emege doniistiigiine isaret etmektedir:

35 Steam, 2003 yilinda Valve Corporation tarafindan gelistirilen bir dijital oyun oynama ve dagitim
platformudur (magazasidir). Steam’e iicretsiz iiye olabilen oyuncular, oyunlar: iicretli veya iicretsiz
olarak (coklu veya tek oyunculu) oynayabilir, indirebilir ve diger oyuncularla iletisim kurabilir.
Ayni1 zamanda oyun gelistiricilere ve yayincilara cesitli ara¢c ve hizmetler sunmaktadir (Bknz:
https://store.steampowered.com/about/).
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Bes senedir Teknokent’teyim, oyun sektoriiniin icindeyim, belki insanlar i¢in ¢ok
biiyiik bir siire degil, ama benim igin gercekten ¢ok biiyiik bir siire ¢iinkii karsi-
ligrm alamuyorsun bu bes senenin sonunda ve hala Steam’de bir oyunumun ol-
madigim gormek benim kalbimi acitan bir sey. Gergekten orada oyunu gormek
istiyorum artik, hani ismimin yazdigi jenerikte. Gergekten bu, parayla ya da
baska bir seyle alakali degil.

Gelistiriciler, bir oyunu kullanicilara sunmadan 6nce zorlu ve uzun bir iiretim
siirecini asmak durumundadirlar. Tamamlanmis bir oyun ortaya ¢ikarabilmek icin
de bu iiretim siirecinde sabirla ve motivasyonlarini baltalayan faktorlere takilma-
dan iiretmeye devam etmeleri gerekmektedir. Motivasyonu kiran faktorlerin en
onemlisi, iiretim siirecinin ve deneme-yanilma siirecinin uzamasidir.

Katilime1 4: Bu isin en pis tarafi gelik gibi bir sinir. 20 tane oyun yaptyorsun,
bir tanesi falan gercekten tutiuyor ve sen hangisinin gercekten tutacagim bilmi-
yorsun. Bir tane yaptin, koydun, tutmadi. Bir tane daha koydun tutmadi. Bu
béyle yillar seviyesine geldigi zaman insanin sevki kiriltyor. Ama belki bir son-
raki tutacak. Ki daha once yasadim. Ben su an biliyorum mesela, belirli bir
seviyede devam ettigim zaman olacak. Ama daha énceden bilmiyorsun ve eger
o sabrin, otokontroliin yoksa ¢ok hos degil. Gergekten insamin ¢ok fena morali
bozuluyor. “Bir tane Gylesine yaptik nasilsa, olmadi” gibi bir sey degil. Oylesine
yapmuyorsun, iic ay emek harctyorsunuz, ondan sonra oyun tutmuyor.

Uretim siirecinin cesitli nedenlerle uzamasi, gelistiricilerin motivasyonlarimi kir-
dig1 gibi calismaktan aldiklar: hazza da ket vurarak iiretilen oyuna ve emek siirecine
yabancilasmaya yol acmaktadir. Uzun siiren iiretim siirecine sabirla ve 1srarla de-
vam ederek bu siirecteki sorunlarin asilmasi durumunda, ortaya koyulan ¢abanin
geri doniisiiniin hizli bir sekilde alinabilme ihtimali, motivasyon saglayan faktorler
arasinda siralanmaktadir:

Katilima1 6: En fazla keyif veren noktalardan bir tanesi, hizli geri bildirim ala-
bilmek. Burada yaptigim herhangi bir seyin sonucunu bes saat sonra gorebiliyo-
rum. Bu, bunu siirekli yapabiliyor olmak, onlart degerlendirip yeni seyler yap-
mak, bu dinamiklik inamilmaz bir sey.

Uretim siireci sonunda ortaya cikan iiriine yonelik geri bildirimin hizli olmasi,
yani hizli sonuc almak, bu geri bildirimlerin olumlu ya da olumsuz olmasina dayan-
maksizin gelistiriciler acisindan iiretimin tiim asamalarinda 6nemli rol oynamakta-
dir. Geri doniislerin hizli olmasinin yaninda olumlu olmasi, baska bir deyisle oyunu
oynayan son kullanicilarin olumlu geri bildirimleri, gelistiricileri motive eden en
onemli faktor olarak belirtilmektedir.
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Ozellikle iiretim siirecinde ortaya cikan motivasyon kaynaklarindan bir digeri,
dijital oyun ekosisteminin bir parcasi olmakla, ¢calisma ortami ve sartlariyla iliskili-
dir. Dijital oyun ekosisteminde calismanin diger endiistrilerde ¢alismaktan farkini
Katilime1 1, “simdi bembeyaz bir ofiste ekrana bakmak var, bir de bdyle rahat,
icerde milletin scooter ile gezdigi bir yerde ¢alismak var” biciminde ifade etmekte-
dir. Yaptig iste kendisini motive eden faktorler arasinda maddi getiriyi ikinci siraya
koydugunu belirten Katilimci 14 ise ilk siraya sirketin calisma sartlarinin rahatligim
koymaktadir. Goriismeciler genel olarak calisma sartlari ile esnek calisma saatlerini,
yoneticiler ve calisma arkadaslariyla rahat iletisim kurabilmeyi kastetmektedirler:

Katilimei 5: Oyun sektorii sonuna kadar eglenceli, ama diizgiin insanlarla. Hani
gercekten uyusabildigin ve o elektrigi yakalayabildigin insanlarla ¢ok eglenceli
bir hale geliyor, yoksa standart bir ¢alisma siirecine girebildigin projeler de olu-
yor ve bu kotii bir sey aslinda ¢iinkii aslinda oyun ruhunu korumak igin biraz
daha rahat ¢alisabildigin ve rahatca fikirlerini dile getirebildigin bir alana ihti-
yacin var.

Dijital oyun ekosisteminde, pek cok yaratici endiistride goriilebilecegi gibi, “is
arkadas1” yerine “takim arkadasi1” ifadesinin kullanilmasi dikkat cekicidir. Takim
arkadas: ifadesinde hiyerarsinin goriinmezligi, calisma yerine katilimin 6n plana
cikarilmasi s6z konusudur. Calisma ortaminda yatay bir iletisimin gerceklesmesi,
hiyerarsik bir yap1 gozetilmeksizin kurulan iletisim; gelistiricileri caligma siirecinde
motive etmektedir. Baska bir deyisle rahat ve samimi bir sekilde kendini ifade ede-
bilmek, gelistiriciler agisindan onemsenmektedir. Buna karsin yaptiklar: isin diiz-
giin degerlendirildigine ve deger verildigine inanmadiklar1 noktada, iiretime kati-
lim oraninin farklilagtig1 diisiincesi temelinde, calismadan alinan haz ve motivasyon
sekteye ugramaktadir:

Katilimci 17: Sen bir sey yaptyorsun, senin yaptigin ise yeterli deger verilmezse,
senin 6nemsediginden az deger verilirse sen “burada ne yaptyorum?” dersin.
Bunu diyenler de zaten zamanla sogumaya baglamis. Bu bir takim igi. Takumin
birkag ayag eksik olursa bu is yiiriimez, o yiizden buna deger verilmesi gerekiyor.

Oyun ekosisteminin bilesenleri arasinda; gelistiriciler, yoneticiler, teknokentler
gibi sahalar, politika {iretenler, Steam ya da mobil gibi dagitim kanallari, yatirimci-
lar ve {iniversiteler sayilabilir. Bu bilesenlerden birini de oyun sirketleri ve bu sir-
ketlerin yapisi olusturmaktadir. Oyun sirketleri, ekosistemin tiim dis bilesenlerini
(liniversiteler, yatirimcilar, politikalar gibi) -bunu bir halka olarak diisiiniirsek- en
icerideki merkezi bilesene, yani gelistiricilerin kendisine yansitan kurumsal meka-
nizmayi ifade etmektedir. Gelistiricilerin en kiiciik 6lcekli calisma ortamlarinin ken-
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dilerine verilen bilgisayar, masa ve sandalye oldugu diisiiniiliirse, bundan sonra ge-
len mikro calisma ortamlari; calistiklar sirketler, icerisindeki diger calisanlar, y6-
neticiler, fiziksel ortam ve calisma kosullar1 tarafindan sekillenmektedir. Dolayi-
styla oyun gelistiriciler acisindan ¢alisma motivasyonu ve calismadan alinan hazzin;
sirketlerin yapisi, calisma kosullar: ve yoneticiler ile siki bir bagi bulunmaktadir.

Sirket icinde diizenlenen sosyal etkinliklerin, calisanlarin motivasyonu acisin-
dan Onemsendigi goriilmektedir. Hep birlikte sinemaya gitmek, paintball ya da
bowling oynamak, yemege ¢ikmak, oyun oynamak ya da happy hour® diizenlemek,
calisanlarin hem sirketi sahiplenmeleri hem de iletisimi, takim ¢alismasim giiclen-
dirmeleri icin gerceklestirilen etkinliklerden bazilaridir. Bunun yaninda yurt disi
tatili gibi biiyiik ¢apl etkinlikler de zaman zaman organize edilmektedir. Calisan-
larin bir kismi bu tiir etkinliklerden memnun ve motive olduklarini s6ylemektedir.
Ancak sirket ici etkinliklere katilimin biiyiik oranda zorunlu olmasi, iicretli emek
zamaninin disinda gerceklesiyor olmasi ve sirketin organize ettigi tatillere ailenizi
gotiiremiyor olmak problemli goriinmektedir. Yonetici pozisyonundaki bir katilim-
cinin bu etkinlikleri, “zorunlu degil ama zorunlu” olarak tanimlamasi kayda deger-
dir. Calisanlar icin cogu zaman caligsma ortaminin rahat, samimi ve eglenceli oldu-
gunun birer gostergesi olarak okunan etkinlikler, calisma disinda bir emek zamanini
talep eder. Bagka bir deyisle, bu etkinliklerin, “calisanlar arasindaki iletisimi kuv-
vetlendirerek takim calismasini verimli hale getirebilme” olarak nitelendirilen ve
iiretime hizmet eden amaci goriinmez hale gelmekte ve boylece katilim goniillii
kilinmaktadir.

Gelistiricilerin yasami 6nemli dl¢iide is yerinde gectiginden, sosyal cevreleri de
bu mekan etrafinda sekillenmektedir. Dolayisiyla sirket ve is ile baglantili aktivite-
ler, ayn1 zamanda birer sosyal aktiviteye doniismektedir. Ancak 6zellikle gelistirici-
lerin oyun ekosistemi ya da calisma ortami disinda bir sosyal hayatlar1 veya bak-
makla yiikiimlii olduklar1 ¢cocuklar: oldugunda; sirket ici etkinlikler ve fuarlar, ya-
rigsmalar gibi oyunu goriiciiye ¢ikarmak, temsil etmek anlamina gelen profesyonel
etkinlikler,* gelistiricilerin is-yasam dengesini ve dijital oyun ekosistemindeki ce-
sitliligi sekteye ugratan bir faktor olarak karsimiza cikar.

36 Ofis icinde sosyallesilen, yeme icme gibi informal ve genellikle haftanin son is giinii ardindan
diizenlenen etkinlikler.

37 $6z konusu etkinlikler yoneticilere yiiklii bir masraf ¢ikardigindan gidebilenlerin sayis1 oldukca
azdir. Dolayisiyla bu tiir etkinliklere ya yoneticiler yalniz gitmeyi ya da ticari fayda saglayacak bir
ya da iki kisiyi yanlarinda gotiirmeyi tercih ettiklerini belirtmislerdir.
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Dijital oyun gelistiricileri emek siireclerinde motive eden {i¢ temel motivasyon
kaynagi; (1) problem ¢6zme, (2) yapilan oyunun son kullanicilar tarafindan bege-
nilmesi ve hizli geri bildirim alabilmek ve (3) oyun ekosisteminin bir par¢as: olmak
bi¢ciminde 6zetlenebilir. Bunlardan en yaygin olani, yapilan isten hizli ve olumlu
geri doniis alinmasidir. Bunu oyun ekosisteminin bir parcasi olmaktan alinan haz,
buna bagli olarak calisma sartlarindan memnun olmak ve karsilasilan zorluklar:
asarak kendini gelistirme takip etmektedir. Bununla birlikte {iretim siirecinin ¢ok
fazla uzamasi ile yoneticiler ya da takim arkadaslari tarafindan yapilan isin degersiz
oldugunun hissettirilmesi, motivasyonu ve ¢alisma hazzini baltalayan faktorler ola-
rak siralanmaktadir.

Oyun sirketleri yoneticileri, ¢alisanlarin motivasyonunu ve verimini arttirmaya
onem verdiklerini belirtmislerdir. Bunun icin en ¢ok dikkat edilen nokta, ¢calisanla-
rin iiretim stirecine katilimlarinin, fikirlerinin ve katkilarinin 6nemli oldugunu his-
settirmeye calismaktir. Yoneticiler, sirket biinyesindeki herkesin fikrini belirtme-
sine imkén tanimay1 ve gelistiricilerin tiretilen oyunu icsellestirmelerini 6nemsedik-
lerini belirtmektedirler. Ozellikle cok biiyiik olmayan oyun sirketlerinde calisanlar
da bunu dogrulamislar, fikirlerinin ve goriislerinin dinlendigini belirtmislerdir.

Gelistirilen oyunun i¢sellestirilmesi ve sevilmesi ¢alisanlarin motivasyonu kadar
basarilari icin de 6nemli goriinmektedir. Bir dijital oyunun basarisi; kullanicilardan
gelen olumlu geri doniisler, kullanici sayisi1 ve elbette finansal basarisi yani ¢ok
satmastyla belirlenmektedir. Oyun gelistiriciler icin basarili olmanin en 6énemli kri-
teri ise sevgidir:

Katilimer 19: Oyuncu oldugunuz igin yapmayr da sevmeniz gerekiyor. Daha
dogrusu oyun gelistiren birisinin oyun oynamayt sevmemesi ¢ok fazla kisitltyor
olaylari, hani bu bir isi sevmeden yapmak gibi oluyor ve sevmeden yapilan her
is basarisiz olacag gibi, bence bu iste ¢ok daha énemli bu kriter.

Gelistiriciler gibi oyuncularin da oyunu sevmesi, motivasyon kaynagi oldugu
kadar basari kriteri olarak da algilanmaktadir. Bu anlamda oyunun finansal getiri-
sinden ziyade kullanicilarin olumlu geri bildirimleri ve oyunda kalma siireleri bir
dijital oyunun basarili oldugunun gostergesi olarak yorumlanmaktadir. Bir oyun
gelistiricinin basarili olabilmesi icin de isini ve oyunu sevmesi disinda, inang ve
motivasyonunu kaybetmemesi, sabirli, girisimci ve yaratict olmasi gerektigi belir-
tilmektedir.

Daha 6nce bahsedildigi gibi, oyun gelistiricilerin devamli olarak kendilerini ge-
listirmesi, yaratici ve girisimci olmalari belirli bir 6znelligi ve varolus bicimini 6n-
goriir. Dolayisiyla iiretici bir 6zne olarak gelistirici; sevgi, tutku gibi motivasyon-
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larla yalniz isini degil, kendi kendinin girisimcisi olarak benligini, “yapar”. Bu sii-
recte de belirli fedakarliklarda bulunmak, kendi kendini motive etmek ve kendini
ise adamak, 6denmesi gereken bir bedel olarak karsimiza ¢ikar. Arastirmanin kati-
limcilan arasindan yarisina yakini, sirket kurma deneyimine sahiplerdir. Yedi kati-
limcinin da halen kendi oyun sirketi bulunmaktadir. Dolayisiyla girisimcilik, sik
vurgulanan bir kavramdir ve bu katilimcilar genellikle kendilerini girisimci olarak
da tamimlamaktadirlar. Girisimcilik bu anlamda, kendi isinin patronu olmak ve kim-
seden emir almamak ya da yeni bir firsat gérmek ile bir seyi ilk yapan/yaratan kisi
olmak baglaminda ifade edilmektedir. Ornegin Katilimc1 9, girisimci olmanin, kim-
seden emir almadan calismak baglaminda cok giizel bir sey oldugunu, fakat stresten
kaynakl olarak fiziksel hastaliklarinin da ilerlemesine yol a¢tigini belirtmis, bunu
da girisimciligin bir bedeli olarak yorumlamaistir.

Katilimci 18, sevgiden, basarili olmak icin gereklilik olarak bahsederken, bu an-
lamda belirlenen 6nceliklerin de bir bedeli olduguna isaret eder:

Bu iste bagarimin anahtari, ask. Baska hicbir sey degil, her seyden, annen, ba-
ban, su, bu... daha ¢ok seveceksin. Benim ¢ocugum var, kendi oyunumu ¢ocu-
gumdan daha ¢ok seviyorum. Béyle derken, bu isi yapmak, bunun bana verdigi
haz anlaminda. Bu, ¢ocugumun sorumlulugundan vazgegecegim degil, o baska
bir sey, ama keyif olarak.

Oyun gelistiricilerin islerinden aldiklar1 hazzin her zaman parasal kaynakl: ol-
madi81, tutku ile iligkili duygusal bir boyut oldugu aciktir. Bulut (2014b: 132- 133),
oyun gelistirme isinde tutkunun, herkesin sahip olmasi, siirdiirmesi ve aktarmasi
gereken bir nevi “kutsal kitap” oldugunu belirtmektedir. Calisanlarin 6énemli bir
kisminin, yaptiklar isin kiiciik yaslardan beri hayal ettikleri, kendilerini ifade ede-
bilecekleri ve yaratici olabilecekleri bir is oldugunu séylemeleri de bunun bir gos-
tergesidir. Yani sira gelistiricilerin zaman zaman {irettikleri oyunu cocuklar:1 gibi
gormesi, havali bir is yapiyor olmak diisiincesi, tutku ile baglilik iizerinden isleyen
calisma pratiginin duygusal seviyesini ortaya koymakta ve cekismeli bir iiretim
alan1 meydana getirmektedir (Bulut, 2014: 135, 138).

Dijital Oyun Endiistrisinde Yaratici Emek ve Uretim Siirecleri
Gelistiricilerin, oyun, sanat ve yaraticiliga iligkin alg:1 ve goriislerinin, emek sii-
reclerinden beklentilerini ve bu siirece yaklagimlarini bicimlendirdigi goriilmekte-

dir. Ayni zamanda oyun endiistrisi ile ekosisteminin de 6nemli bir parcasi olan ya-
ratict emek, calisma kosullarini ve yaratici bir endiistri olan oyun endiistrisini se-
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killendirmekte ve bunlar tarafindan sekillenmektedir. Dolayistyla dijital oyun gelis-
tiricilerinin kendi emeklerine bakis acilarini1 kavrayabilmek adina yaraticilik kavra-
minin onlar icin ne ifade ettigini 6grenmekte fayda vardir. Bu nedenle bu bashk
altinda, dijital oyun gelistiricilerin yaraticilik kavrayislarina ve buna paralel olarak
esneklik ile giivencesizligi barindiran ¢alisma kosullarina yonelik yaklasimlarina
yer verilecek, son olarak da emek siireclerinde sevginin oynadigi rol agimlanacaktir.

Dijital Oyun ve Yaraticilik

Dijital oyun gelistiricilerinin, girisimcilik 6zellikleri gibi sahip olmalar1 beklenen
bir nitelik de yaraticilik olarak ifade bulmaktadir. Yaratici 6znenin endiistrinin ya-
pistyla olan iligkisi, bu arastirmada katilimcilara yaraticiligin kendilerine ne ifade
ettigi ve hangi baglamlarda ihtiya¢ duyuldugu sorularak ortaya konmaktadir. Kati-
limcilara gore yaraticilik, iki anlamda kullanilmaktadir. Bunlar, (1) yenilik, 6zgiin,
ilk olma, (2) yaratic1 problem ¢6zme becerisi, siradisi ve farkli diisiinebilme bece-
risi® olarak siralanabilir. ilki daha ok iiriiniin/oyunun, ikincisi ise gelistiricinin
yaratici niteligini ifade eder.

Yenilik baglaminda yaraticilik kavraminin katilimcilar tarafindan mutlaka mev-
cut bulunmayan bir seyi ortaya ¢ikarmak degil, mevcut yaratilarin yeni bir yorumu,
yeniden diizenlenmesi anlaminda da kullamildig fark edilmektedir. Ayrica, yeni
seyler denemek, kisinin mevcut olanin {izerine koyarak onu gelistirmesi baglaminda
da kullanilmaktadir:

Katilime1 7: Yaraticilik biiyiik anahtar. Artik milyonlarca oyun yazan, milyon-
larca oyun indiren var, milyonlarca da oyun var. Yaratict olmak zorundasiniz.
Gok iyi bir sey ¢ikartmak lazim. Bu yenilik anlanunda yaraticilik. Mutlaka ye-
nilik¢i bir seyler yapanlar ¢iktyor bu anlamda ama o eski donemlerdeki gibi ilk
olma sanslant ¢ok fazla yok. Bagarili olanlart harmanlama var, degistirmek var,
bir seyleri evirip cevirmek var. Illa yeni olmadan da yaratict bir sey yapmak
miimkiin.

Diger taraftan, yeni olmayanin yaratici kabul edilemeyecegini savunanlar da
vardir. Ornegin Katilimc1 19: “Piyasay takip edip basarili oyunlar1 kopyalayan ya
da birebir iireten, klonlayan firmalar da var. Oyle bir firmanin yaratict oldugunu
soyleyemem” demistir. Klon oyunlar, 6zellikle mobil oyun pazarinda 6nemli yer
tutmaktadir. Meta-klonlar, birebir klonlardan taklit ettikleri oyunlar {izerinde yeni

38 Goriigmecilerin kullandig1 sézciik “out of the box” yani kutunun disindan diisiinebilmektir. Me-
tinde “siradist ve farkli diisiinebilmek” olarak ifade edilmektedir.
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eklemeler yaparak orijinalinden ayrilmalar: acisindan farklilasmaktadir. Klon oyun
konusunda Tiirkiye’deki en tecriibeli firmalardan birinde ¢alisan Katilime1 4, bunu
sOyle yorumlamaktadir:

Sanat kisnumui bilmeden yenilik¢i olamiyorsun. Yenilik¢i olmadigin zaman da
soyle bir sukinti ¢iktyor; birebir araliginda yaptiginda, aynen birebir klon oluyor.
Birebir klonlarin da basartya ulagma ihtimali ¢ok az. Ciinkii aymi oyun, aynist-
min klonu. Neden kiiciik firmamn dandik oyununu oynayacagm ki? Ekstra bir
seyler katabiliyor olman gerekiyor. O ekstra bir seyler katma kisnu da klon oyu-
nun sanati iste.

Benzer sekilde, yaraticiligin {iriin ile sinirlanmamasi, Katilimer 6’'nin ifadesinde
de goriilmektedir: “Ornegin, biz pazarlamay1 geleneksel yontemlerle, diger oyun
stiidyolarinin yaptig1 gibi yapiyor olsaydik, 500 bin dolar gibi bir biitce kullanma-
miz gerekirdi. Sifir kullandik. Bu bence yaraticilik”. Bu noktada, iiriin 6zelinde ye-
nilik baglaminda kullanilan yaraticiligin, yaratici 6zneyi niteleyen kavrayisa dogru
bir kayma ortaya ¢ikmaktadir. Bagka bir deyisle yaraticilik bu noktada, iiriiniin ye-
nilik anlamindaki yaraticiligindan; yaratict 6zneye dogru kaymaya ve yaratici ¢o-
zlim iliretme anlamina yaklagmaktadir.

Bu da yaraticiligin ikinci temel kavrayisinin, yani yaratici problem ¢6zme, farkls,
kaliplarin disinda diistinebilme becerisinin, oyun sektorii ve gelistiriciler acisindan
tasidig1 6neme isaret eder:

Katilime1 20: Bizim sektorde soyle bir dezavantaj var; biz buraya hep parlak,
zeki, kendisini gelistirmis ama tecriibesiz insanlart altyoruz. Giinkii bir, tecriibeli
insan yok oyun sektériinde ¢ok fazla. Iki, baska sektorlerde tecriibe kazanmig
insan bizim icin dezavantaj. Ciinkii kurallara girmis, sekil almis oluyorlar. Biz
insanlarin yaratict olmalarim istiyoruz, kutunun disindan bakabilmelerini isti-
yoruz olaylara. O yiizden gekillendirilmemis insanlart tercih ediyoruz, burada
kendileri istedikleri gibi ucup kagabilsinler istiyoruz. Aklinda degisik bir fikir
olugabilsin istiyoruz. Kaliplarin disina ¢ikabilmesi énemli bence. Ciinkii kalipla-
rin iginde kaldigin siirece, 6nceden yapilmis olamin tekrarimu yapabilirsin. Ona
bir sey katip, onu farkli bir seye doniistiirebiliyor olmak, inovasyon yani aslinda.
Bunu yapabiliyor olmak énemli bence.

inovasyon/yenilik ve yaraticilik, iiriinii niteleyen kullanimindan, belirli bir 6z-
nelligi nitelemeye yaklastiginda siradisi, farkli diisiinebilme ve bdylece problem
¢Ozme becerisine vurgu yapar. Cogunlukla gelistiriciler yaraticiliklarini kullandik-
lar1 zamanlarin, asagidaki katilimcinin ifade ettigi gibi bir sorun ile karsilastikla-
rinda sira dis1 yontemler, yollar kullanarak mevcut problemi asma siireci oldugunu
belirtmektedirler:
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Katilimci1 11: Mesela karsilasilan bir problem oluyor ve nasil ¢oziilecegine dair
bir fikir olmayabiliyor. Bir an bir sey fark ediyorsun, belli bir ¢oziim yolu gore-
biliyorsun. Aslinda sanatsal bir yaraticilik degil, ¢iinkii bir matematik problemi
cozmekten ¢ok farkl degil. Sadece yerlesik ve par¢alart olan bir sistem iginde, o
yolu fark etmek her zaman kolay olmayabiliyor. Onun disinda, ¢oziince insanin
egosu falan olabiliyor. Yerime o an herhangi bir ortalama bilgisayar miihendisi
veya takimdaki herhangi bir insan gecse, bunu fark etmeyebilirdi. “Ben ise yarar
bir sey yaptim” hissi yastyorsun.

Yaraticilik, problem ¢6zme becerisi olarak net bicimde sanatsal bir yaraticiliktan
ayrilmaktadir:

Katilime1 2: Sanattaki gibi bir yaraticilik degil ama soyle, isimizle ilgili, ¢oziil-
mesi gereken bir problem karsimiza ¢ikti ya, sonucu belli bir is isteniyor. Bazen
o problemi ¢ozmek icin daha fazla diisiinmen gerekiyor. Belki arastirma yapman
gerekiyor vs. dyle oldugu zaman yaratict oluyor bence.

Baska bir deyisle, gelistiriciler tarafindan yaraticilik, sanatsal yaraticiliktan zi-
yade farkli bir bakis acis1 getirmek anlaminda kullanilmaktadir. Boylece yaraticilik,
bir oyun gelistiriciyi, digerlerinden ayiran 6znel bir nitelik olarak anlam kazanmak-
tadir. Katilimc1 13%iin ifadesiyle; “Farkli yerden bakmak senin aslinda yaraticiligin
da olabilir. Ama bu sektorde, yani monoton bir is yapmiyorsan, yaraticilik kesinlikle
onemli”. Monoton bir is yapmamak burada vurgulanmas: gereken noktalardan bi-
ridir. Yaraticilik, farkli perspektiflerden diisiinebilmek, var olanin {izerine yeni sey-
ler ekleyebilmek olarak algilanmaktadir. Bunun gercgeklesebilmesi i¢in de yapilan
isin boylesi farkli ve inovatif bir yaklasima uygun olmasi, buna alan birakmasi ge-
rektigi varsayilmaktadir. Oyun sektorii hem oyunun dogast hem de ekosistemin ya-
pist geregi boyle bir alan taniyan bir sektor olarak algilansa da bunun her zaman
icin gecerli olmadig1, baska bir deyisle oyunun da nihayetinde bir endiistri oldugu ve
oyun gelistirme siirecindeki emegin, yaratici niteliginin kayboldugu goriilmektedir:

Katilime1 13: Yaraticilik, yasanmusliklarla iginde biriktirdiklerindir. Gorerek,
oOgrenerek, c¢alisarak kendin harmanliyorsun, siirekli besliyorsun. Su anda biz
oyuna uyguluyoruz bunu ama oyun sirketleri ticari amag giiden firmalar oldugu
icin, baz seyler sanatgimin elinde degil, baska insanlarin diisiincelerine gére ya-
pilyyor. Yaraticth@ baltalayan ey bu olabilir. Sanatgt degil, ¢alisan oldugu igin.

Katilimc1 2, kendilerine verilen isin tamamen tanimli olmasinin yaraticiliga alan
birakmadigini belirtmektedir. Baz1 katilimcilarin da dikkat cektigi gibi, oyun gelis-
tirmenin “gercek” bir calisma olarak su yiiziine ¢iktig1, yaratici niteligini yitirerek,
sikici, monoton bulunan diger islere benzedigi zamanlar mevcuttur. Boylesi durum-
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lar genellikle biiyiik sirketlerde calisan gelistiriciler tarafindan daha sik ifade edil-
mektedir. Bunun sebebi, oyunun yaratici diisiinme ve ifade baglaminda yaraticilik
iceren fikir gelistirme (oyunun tiiriine, hikdyesine, oynanisina vs. karar verme) asa-
masinda c¢alisanlarin rol oynamamalari olarak degerlendirilebilir. Baska bir deyisle,
biiyiik sirketlerde karar mekanizmasi olan patron veya yoneticiler, bu birincil yara-
tic1 siirecte gelistiricilerin cogunu disarida biraktiginda, gelistiriciler kendilerini ya-
ratic1 siirecin disinda, verilen spesifik bir gorevi (ya da biiyiik bir biitiiniin kiiciik
bir parcasinin iiretimini) gerceklestirirken bulmaktadirlar. Bu gorevler de cogu za-
man monotonlagsmaya ve tekrar etmeye meyillidir. Katilimc1 4’iin, yaraticili§in bii-
yiik ekipler yerine kiiciik ekiplerde ve oyunu gelistirmek ya da programlamak ye-
rine tasarlamak {izere gerekli oldugunu vurgulamasinin altinda da s6z konusu ya-
ratic1 diisiinme kavrayis1 yatmaktadir.

Gelistiriciler icin heyecanla baslayan oyun gelistirme siirecinde ilk fikri bulma
asamasindaki yaratici diisiinme, en keyifli ve yaratici olan kisim olarak tarif edil-
mektedir. Ancak biiyiik sirketlerde bu anlamdaki yaratici diisiinmeye katilim herkes
icin miimkiin goriinmemektedir. Biiyiik sirketlerde bir ya da birkag kisinin bu an-
lamda bir karar mekanizmasi olusturmasiyla, gelistiriciler, kendilerininkini degil,
bagkasinin hayalini gerceklestiren iscilere doniismeye, emek siirecleri de yaratici
niteliginden koparak rutine ve tekrara baglanmaya baslamaktadir. Buna paralel ola-
rak, biiyiik sirketlerde calisan gelistiricilerin ¢ok daha fazla oyuna ve emeklerine
yabancilastiklar1 goriilmektedir. Sirketin dlcegi biiyiidiikce, gelistirilen oyun ve ge-
listirici arasindaki mesafe giderek acilmaktadir. Boylesi durumlarda gelistiriciler
icin yaraticilik, daha ¢ok problem ¢6zme becerisi baglaminda anlamlandirilmaktadir.

Uriine ve hedeflere tiim calisanlarin birlikte karar verebildigi, ortalama bes-alt1
kisinin ¢alistig1 kiiciik olcekli sirketlerde ise gelistiricilerin, yaratici iiretim siirecine
katilim saglayabildikleri ve iiriinle daha fazla bag kurabildikleri goriilmektedir. Bu
acidan yaratic1 calismada kolektif katilimin 6nemi de goriismeciler tarafindan dile
getirilmektedir. Kiiciik Olcekli sirketlerin bazilarinda, iiretime yaratici ve kolektif
katilim1 giiclendirmek adina diizenli olarak fikir paylasmak ve beyin firtinas1 yap-
mak amaciyla toplantilar organize edildigi de gozlemlenmistir.

Ozetle, gelistiricilerin goziinden, oyun gelistirme siirecinde ii¢ tip yaraticilik
kavrayisinin oldugunu soyleyebiliriz. Bunlardan ilki, oyunun tasarimi sirasindaki
yaratici fikir iiretme; ikincisi, gorsel ve isitsel boyutundaki sanatsal yaraticilik ile
son olarak pazarlama ve gorsel de dahil olmak {izere tiim asamalarda ihtiyac duyu-
lan fakat 6zellikle programlama kisminda ortaya ¢ikan yaratici problem ¢6zme be-
cerisidir. Bu ii¢ tip yaraticiligi, Katilimei 14 soyle ifade etmektedir:
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Oyun gelistirirken yaratict olmak gerekiyor ¢iinkii ¢ok yaratict bir siire¢. Bazen
daha o6nce hi¢ yapumamus bir fikir bulmak gerekiyor. Sorun ¢dzme yeteneginin
¢ok iyi olmast gerekiyor, clinkii 6zellikle oyunu dizayn ederken farkli farkl aci-
lardan bakamiyorsan, ¢oziim bulman imkdnsiz oluyor. Yaraticiligin devreye gir-
digi diger faktor de isin sanat kismi, her sey bastan gorsel olarak yaratliyor.
Yani genel olarak kesinlikle yaratict bir siire¢, zaten o yiizden oyun sirketleri
¢ok fazla baskict olamaz ¢alisanlarina. Gok stres altinda iiretilebilecek bir sey
degil. Birazcik belki normal seviyede lazim, insami verimli tutmak igin gerekli bir
stres seviyesi vardir ya, onun asilmamast gerekiyor bence ¢iinkii aleldde yapila-
cak bir sey degil.

Yaraticilig1 engelleyen en 6nemli faktor, katilimcilar icin yapilan isin sikici hale
gelmesi, rutinlesmesi olarak ifade belirtilmistir. Bunun yani sira baskici ya da kon-
forsuz bir calisma ortami veya Tiirkiye’deki siyasal iklimden, ekonomik sikintilar-
dan kaynaklanan stres ve calisma arkadaslar: ile uyumsuzluk, yaraticiligi olumsuz
etkileyen unsurlar olarak goriilmektedir. Diger yandan, yaraticilig1 besleyen unsur-
lar arasinda bol bol gozlem yapmak, arastirmak, konforlu bir calisma ortami ve
iiretken bir cevre siralanmaktadir. Katilime: 14’tin gerekli gordiigii, “belirli bir oran-
daki stres”i, Katilimci 4, bazi kisitliliklar olmasi gerektigini soyleyerek desteklemek-
tedir. “Kontrollii kaos” olarak niteledigi denetimli serbestlik halinin, yaraticilig
besledigini belirten katilimci, ¢calisanlarin belirli yonlendirmeler ve sinirlandirmalar
olmaksizin kontrolsiiz kilinmasinin yaraticilii baltaladigini ifade etmektedir. Yara-
tic1 emek siirecinde kontrol, serbestlik ya da kisitliliklarin giindeme tasinmasi, es-
nekligin, yaratici ve 6zerk calisma acisindan ne ifade ettigini sorgulamaya da olanak
saglar.
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Esnek Galisma ve Istihdam Giivencesi
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Resim 8: Esnek Calisma®*®

Goriismelerden yola cikarak, esnekligin, yaraticiliga alan taninmasi baglaminda
cogu zaman gerekli goriilen bir unsur oldugu soylenebilir. Yine de 6zgiirliik ile tam
olarak ayni anlamda kullanilmadig1 anlasilmaktadir. Ozgiirliigiin, yaraticiliga evril-
mesi icin bir olciide kontrol altina alinmas: gerektigi diisiiniilmektedir. Bu da yara-
ticiligin esneklikle iliskilendirilirken, her zaman icin 6zgiirliikle ortiistiiriilmedigini
gosterir.

Mesai saati olarak esnek calisma, ¢alisanlarin istedikleri ya da {iretken oldukla-
rim diisiindiikleri saatlerde calisabilmeleri bakimindan, baz gelistiriciler icin avan-
taj olarak algilanmaktadir. Gelistiricilerin cogu esnek calisma saatlerinden memnun
olduklarini ve bunun yaratici iiretim icin gerekli oldugunu belirtmislerdir. ise gelis
ve gidis saatlerini belirlemek ise kimi yoneticiler icin “calisanlar1 zorlamak” bici-
minde algilanmaktadir:

Katilime1 4: Insanlara bir seyleri empoze etmeye ¢alismak yaraticiligr baltalryor
gordiigiim kadartyla. Herkesi degil ama dogru kisileri serbest biraktigin zaman
daha yaratict oluyorlar. Yaratict bir is yapiyorsan, insanlart miimkiin oldugu
kadar serbest birakip onlardan fikir gelmesini beklemen gerekiyor. Eger ben 8/5
mesaiyi zorunlu kilarsam, adamin yapacag isi de sanki ben zorluyormusum du-
rumu oluyor.

Mesai saatlerinin belirli olmasinin, ¢alisanlarin yaraticiligini engelleyecegi ve
onlar1 kaliba sokacag diislincesi ortaya ¢ikmaktadir:

39 Cizer: Behi¢ Ak
162



Katilimc1 7: Sanat¢t adami baglayamazsin, mesela miihendislerden “ya ben bu
sektordeyim ama baska bir sektorde 2000-3000 lira daha fazla alirdim” diyen
cocuklar var, onlan kaliba, mesaiye sokamazsin, iirkerler. O dedigim akvar-
yumda boyle kati ¢alisma oldugu siirece iyi bir sey ¢ikmaz.

Yoneticiler acisindan esnek mesainin gerekliligi, dijital oyun gelistiricilerin be-
lirli ortak ozellikler tasiyan ve belirli bir iiretimi gerceklestiren bir grup calisani
tanimladig: diislincesine dayanmaktadir. “Dogru kisiler”, “sanat¢i adam” gibi ifade-
lerle de agiga cikan bu grubun (dijital oyun gelistiricilerin) emek siireclerinin duy-
gulanimsal boyutu, goniilli katilimlari ve kendini adamalar1 da boylece bastan var-
sayilir, ortiik olarak beklenir ve yeniden {iretilir. Buna gore yaratici kimseler, kaliba
sokulamayacak, gorece 6zerk bir calismaya ihtiya¢ duyan, maddi kazang yerine
kendini gerceklestirme amaciyla calisan ve kendi kendini disipline eden (kendi ken-
dinin girisimcisi olan) bireylerdir. Katilimc1 7’nin akvaryum benzetmesi de aslinda
tam olarak boylesi belirli niteliklere, sermaye tiirlerine ve 6znelliklere sahip, yara-
tic1 emegin bilesenlerine de isaret eden motivasyonlarla calisan bir gruba ve i¢inde
bulunduklar1 habitusa génderme yapar.

Bu yaklasim, tam da calismanin 6nceki boliimiinde bahsedildigi iizere yaratici
emek siirecinde, calisanlarin is/meslek ile 6zdesleserek, kendini (cogu zaman go-
niillii bicimde) ise kostugu, gorece 6zerk, bireysel, esnek ve giivencesiz calismanin
goriildiigii ve bunlara bagli olarak calismanin, yasamin her anina ve mekénina ya-
yildigini gostermektedir. Esnek mesai, yaratict emek siirecinin kendisi ve bu siirec-
teki belirli bir tiir 6znellik; dijital oyun ekosisteminde, oyun gelistiricilerin sanat
emegine benzer sekilde yaratici, goniillii ve kendi 6znelliklerinden bir seyler kata-
rak iiretim siirecini gerceklestirdikleri varsayimiyla gerekli goriiliir. Dolayisiyla son
derece bireysellesmis, esnek ve goniillii bir emek bicimi ve 6znellik, dijital oyun
ekosistemi icerisinde mesrulagmaktadir.

Yonetici pozisyonunda olmayan gelistiricilerin ise yaratici iiretimden ziyade
giindelik hayattaki baska islere zaman ayirabilmek acisindan, yani giindelik hayat-
taki esneklik baglaminda, esnek mesaiye olumlu yaklastiklar: dikkat ceker. Ornegin
sabah erken saatte uyanma aliskanligina sahip olmamak, uykulu bir sekilde verimli
olunamamasi ve giin icerisinde devlet dairelerine, doktora gitmek gibi giindelik is-
lerin organizasyonunu kolaylastirmasi, gelistiriciler icin esnek mesainin avantajlari
olarak goriilmektedir.

Diger yandan, katilimcilardan bazilari, esnek mesainin ge¢ saatlere kadar calis-
maya ve disiplinsizlige yol a¢ti§ini, kendilerine vakit ayirmalarini olanaksiz kildi-
gin1 belirterek esnek mesaiden memnun olmadiklarini ifade etmislerdir. Ornegin
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Katilimer 10, bircok insanin esnek mesaiden memnun oldugunu, fakat kendisi i¢in
gerekli olmadigini ve bunun yerine kendine vakit ayirmayi istedigini soylemistir:

Biitiin hayatim is olmasin mesela. Cikayim arkadaslarimla mu goriisecegim, spo-
rumu mu yapaca@im, yemegimi mi yiyecegim, bir seyler yapayim is ¢ikisinda.
Sabah geg gelip aksam ge¢ ¢iktiginda isten bagka bir hayatin olmuyor. Aksam
daha ¢ok hayatin i¢inde olma sansin var. O yiizden kendi adima esnek ¢alisma-
may tercih ederim ama bir¢ok insanin da etmedigini biliyorum. Esnek ¢alismayt
tercih edenler biraz asosyal oluyorlar galiba onun da etkisi olabilir. Mesela her
aksam 10:00’a kadar ¢alistyorsan bence biraz asosyallik vardir.

Esnek mesainin, ¢calismay1 yasamin her anina yaydigi ve is-yasam dengesini boz-
dugu aciktir. “Biitiin hayatin is olmas1”, bu acidan carpici bir ifadedir. isin tiim
hayat1 ele gecirmesi ve kendini ise adama, calisanlarin kendilerini yeniden iiretme-
leri icin gereken bos zamani yok etmektedir. Dolayisiyla oyun gelistiricilerin ca-
lisma zamani, aslinda tiim yasam zamanini ifade eder. Bu durum, somiiriiniin varo-
lussal bir hal almasinin yaninda oyun ekosistemindeki cesitliligi de is disinda bir
hayat1 olan ¢alisanlarin ekosistemdeki varliklarini zorlastirmasi sebebiyle olumsuz
yonde etkilemektedir.

Ek olarak, esnek mesainin iiretim siirecini olumsuz etkiledigi de belirtilmistir.
Ornegin Katilimei 9, “ne kadar gevsersen is o kadar uzuyor” diyerek, Katilime1 13
gibi disiplinli olmaya engel oldugu icin esneklige karsi oldugunu séylemektedir:

Katilimc1 13: Ben bir isin disiplinli olmast gerektigine inantyorum. Ciinkii in-
sanlar birbirine bagl. Belki 9:00°da gelen adam 10:00’da gelen adamla bilgi
aligverisi yapacak, bir dosya paylasacak. Onu mu bekleyecek? Zaman kaybi
olmamast gerekiyor. Ciinkii en onemli sey, zaman.

Esnek mesai saatlerinin bu acidan oyun gelistirme siirecinde baz1 handikaplara
da yol actig1 goriilmektedir. Sirket yoneticilerinin birkacinin belirttigi {izere cali-
sanlarin farkli zaman dilimlerinde ofiste bulunmalari, takim ¢alismasinin ve birlikte
calisilan projenin aksamasina yol agmakta ve her ne kadar calisanlarin serbest bi-
rakilmasini ¢agristirsa da farkli denetim ve gozetim mekanizmalarini dogurmaktadir:

Katilimc1 20: Esnek mesai de denedik, soyle bir sikinti var, bizim yaptigimiz is
takim oyunu. Senin yanindakine o an bir sey sorman gerekiyor, karsindakinden
bir sey istemen gerekiyor, herkes orada olmadigt zaman o takim oyunu mutlaka
akstyor. Kimisi happy hour diye bir sey tammltyor, kimisi 11’den 3’e kadar her-
kes burada olsun, éncesi sonrast esnek olsun diyor. Teoride giizel, biz burada
Turkcell gibi bir firma olsak, yapacagumiz isi, oniimiizdeki ii¢ ay1 biliyor olsak,
glizel bir sistem. Ama bizim yaptigimiz is anlik degisebiliyor. Oyunda bir hata
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buluyorsun, o an her sey degisiyor. Ya da oyunun icerisine eklenecek ozellikler-
den bir tanesinde bir problem cikiyor, teknik bir bariyer ¢ikiyor, o an her seyi
degistirmen gerekiyor. Anlik kararlar alabildigin i¢in insanlarin aym saatler ice-
risinde burada olmast gerekiyor. Bir de soyle bir sey var, denedigimiz icin sdy-
liiyorum, mesai esnedik¢e; insanlar rahatliga kavussunlar diye bunu yaptyorsun
ama insanlar bir noktadan sonra gerilmeye basliyor, ¢iinkii bu sefer onu takip
eden biri olmast gerekiyor, kagta girdi-¢cikti diye. O takip ediliyor olma hissi de
bence insanlar strese sokuyor. O yiizden en temizi, en makulii belli bir saatte
girilsin, belli bir saatte ¢ikilsin.

Arastirma siirecindeki gozlem ve goriismeler, esnek calisma saatlerinin, baz1 yo-
neticilerin diisiindiigiiniin aksine yaraticilig1 besleyen bir faktér olmadigina isaret
etmektedir. Bunun yani sira kolektif iiretime katki saglamamakta, calisanlar1 6z-
denetime iterek hem emek siirecinin bireysellesmesine hem de is-yasam dengesinin
bozulmasina neden olarak c¢alisanlar1 yalmzlastirmaktadir. Yukaridaki alintida, es-
nek calisma saatlerinin stres faktorii olusturduguna deginen katilime: da aslinda 6z-
denetimin bir sonucundan bahsetmektedir. Esnek mesai, ilk olarak ¢alisma saatle-
rinin denetiminin calisanin kendisine verilmesi (istenilen zaman girip ¢ikabilmek
anlaminda) seklinde anlasilsa da s6z konusu denetim yine cesitli mekanizmalar (6r-
negin, yiiz okuma sistemi) aracili§iyla ortiik olarak gerceklestirilmektedir. G6zetim
ve denetim oOrtiik bicimde islediginde, calisanlar yoneticiye, sirkete ya da calisma
arkadaslarina karsi 6znel bir sorumluluk ve 6z-denetim duygusuyla hareket ettikle-
rinden, iicretli emek goniillii bir goriiniim almaktadir.

Esneklik, yalnizca mesai saatlerini degil organizasyonel yapiy1 da nitelemekte-
dir. Yatay (flat) kurumsal yapi, calisanlarin projeler ya da yillik izin gibi konularda
cesitli karar mekanizmalarinda rol oynamasini, kolektif katilimi ve hiyerarsinin go-
riiniir olmadig1, daha cogulcu (katilimcilarin ifadesiyle “demokrat”) bir yapiy: ifade
eder. Katiime: 12, yatay yapilanmanin yaraticiligi arttirdigini ve bu anlamda cali-
sanlara yetki verilmesi ile yaraticiligin elde edilerek bir nevi takasin saglandigini
sOylemistir. Yatay yapilanmanin 6nemini vurgulayan Katilimci 12, esnek calisma
saatlerinin ayni iglevi gormedigini de belirtmistir. Bunun nedenini, 6rnegin bir yo6-
netici tarafindan calisana 40 saatlik bir is verildiginde, zaten bes giin boyunca
giinde sekiz saat calisacak olan gelistiricinin, sadece giris cikis saatlerini kaydirmis
olmasiyla, aslinda istedigi saatte gelip gitmis olmamasiyla agiklamaktadir. Dolayi-
styla esneklik, calisanlarin iiretim siireclerinde karar alma asamalarindaki katilima,
kendilerini rahat ifade edebilecekleri, fikirlerini dile getirebilecekleri yatay bir ile-
tisimsel siirecin isledigi bir kurumsal yapiy1 da tarif eder.

Onceki béliimde de deginildigi gibi esnek calisma, uzun ¢alisma saatlerinin ha-
ricinde ¢ogu zaman tanimi agik olmayan pozisyonlarda fazladan sorumluluklari,
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sosyal olmayan saatleri ve kendini adamay1 gerektirmektedir (Banks, 2007: 36).
Buna paralel olarak da giivence garantisi olmayan bir ¢alisma bi¢imini, zaman si-
nirli ya da esnek sozlesmeler ile habersiz isten ¢ikarmalar1 da beraberinde getir-
mektedir (Bauman, 2017: 236). Ozgiirliik ve serbestlik ile bagdastirilan yaratici
emek siirecinin, kat1 mesai saatleri, uzun vadeli sozlesmeler veya siradan calisma
ortamlari yerine riskli, bireysel, degisken ve giivencesiz calismayla 6zdeslestirildigi
goriilmektedir.

is giivencesi sz konusu oldugunda katihimeilar ilk olarak istihdam giivencesini
diisiinmektedirler. Bu anlamda gelistiricilerin cogu istihdam giivenceleri olmadigini
diistinmekle birlikte isten atilma konusunda tedirgin olup olmadiklari soruldugunda
¢ogunun isten atilmaya yonelik kaygilar1 bulunmadig1 ortaya ¢ikmistir. Ancak daha
once isten cikarilmay1 deneyimleyen gelistiriciler, isten ¢ikarilabilme ihtimallerini
her an akillarinda tuttuklarini belirtmislerdir ve bu konuda daha temkinli olduklar:
gozlemlenmistir. Calisanlarin hemen hepsi biraz zaman alsa bile isten ¢ikarildiklar:
takdirde yeni bir is bulabileceklerini ve bu konuda ¢ok zorlanmayacaklarini diisiin-
mektedirler:

Katilime1 13: Cikarildigi zaman insan deneyimliyor. Bundan sonra ben hi¢bir
sirketi benimsemiyorum. “Ben bu sirketten ¢ikarimam” demiyorum, artik sadece
isimi benimsiyorum. Isimi en iyi sekilde yaptyorum. Gerisi beni ilgilendirmiyor.
Sirketi degil, isini, yaptigin iiriinii benimseyeceksin. Beni yarin da ¢ikartabilirler,
alan adam ¢ikartir giinkii sirket yonetiyor, sirket mantigtyla yonetiyor baz sey-
lerin ayakta durmast i¢cin. Ama ben sanatsal agidan baktyorum. Buradan ¢ika-
bilirim ama kendime giiveniyorum. Bagka yere de girerim diye diistiniiyorum.

isverenler, bir calisanin sirket kiiltiiriine ya da ekibe uyum saglayamamas: du-
rumunda ya da sirketin kiiciilmeye gitmesi sebebiyle isten ¢ikarmalarin s6z konusu
oldugunu belirtmiglerdir. Calisanlar ise yine sirketin kiiciilmeye gitmesinin bir so-
nucu olarak ya da verilen isi yapmadiklar1 durumda isten cikarilabileceklerini dii-
siinmektedirler. Pek cok gelistirici, sebepsiz yere kimseyi isten atmayacagi konu-
sunda calistig1 sirketi giivenilir bulmaktadir. Ancak bu gelistiricilerden biri, goriis-
memizden yaklasik bir ay sonra performans degerlendirmesi sebep gosterilerek is-
ten c¢ikarilmistir. Performans degerlendirmelerinin belirleyicileri, kriterlerinin neler
oldugu ve nasil, ne zaman yapildig1 sorusuna ise ne bu arastirma sirasinda ne de
gelistiriciler tarafindan net cevaplar alinamamistir. Ek olarak, kayit dis1 goriisme-
lerde, baska bir gelistiricinin sozlii olarak ise alinmasinin ve birkag hafta ¢alismasi-
nin ardindan habersiz bi¢imde isten atildig1 6grenilmistir.

Katilimcilarin da belirttigi gibi gelistiricilerin kendilerinden baska giivenebile-
cekleri biri, bir sirket ya da sistem bulunmamaktadir. Esnek ve giivencesiz calisma
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kosullarinin tetikledigi, birlestirmek yerine bdlen, dayanismay: engelleyen bireysel-
lesmenin, yasamin her alanina yayilan bir belirsizligi yarattig1 ve calisanlar tek
basina biraktig1 goriilmektedir (Bauman, 2017: 218). Bulut, Amerika’daki orta 6l-
cekli bir oyun stiidyosunda gerceklestirdigi arastirmasinda, oyun endiistrisindeki
emegin eglenceli ve esitlikci temsiline karsin, gelistiricilerin giindelik hayatlarinin
derinlerine inildiginde, preker yasamlara gomiilii olduklarini ortaya koymaktadir
(2014b: 207). Soz konusu arastirma, oyun gelistiricilerin islerine yonelik duyduklari
sevgi ve tutkuyla iligkili olarak uzun saatler calismaktan memnun olduklarini, 6zel-
likle oyunun c¢ikmasina yakin zamanlarda, aileleriyle gecirecekleri zamandan fe-
ragat ettiklerini ve son derece bireysellesmis bir riski almaya hazir olduklarini gos-
termektedir. Buradaki problem, insanin yasamak icin calismasi gerekirken, oyun
endiistrisinde pek ¢ok insanin ¢alismak icin yasiyor olmalar: biciminde ifade edilir
(2014b: 204). is yerinde gorece 6zerk olmaktan hoslansalar da, Bulut’un arastir-
masi, oyun gelistiricilerin fikri miilkiyet haklarindan yoksun olduklarini, sadece ca-
lisma plam degil, oyun ve icerik konusunda da yonetimsel kararlarda s6z sahibi
olmadiklarim1 ortaya koymaktadir. Dolayisiyla ne kadar yetenekli ya da tutkulu
olurlarsa olsunlar, oyun gelistiriciler finansal kaynaklara bel baglamaktadirlar. Bu
nedenle Bulut, yabancilasma ve somiiriiniin gayri maddi emegin isleyisinde 6nemli
kavramlar oldugunu belirtir (2014b: 204). Somiiriiniin, maddi degerin kaybindan
ibaret olmadigini, ayni zamanda bireyin kendi iiretken ve yaratici aktivitesi iizerin-
deki kontrolii kaybetmesi (Andrejevic, 2012: 154) anlamina geldigini hatirlatirken,
esneklikle iligkili olarak sémdiiriiniin tiim zaman ve mekana yayilmasiyla, gelistiri-
cilerin is dis1 zamanin neredeyse yok oldugunu belirtir (Bulut, 2014b: 211).

Bu calismada oldugu gibi oyun endiistrisindeki emek pratiklerini inceleyen on-
ceki arastirmalarda da ortaya konulan ortak bulgular arasinda gelistiricilerin preker
calisma kosullar dikkat ceker (Deuze vd. 2007, Dyer- Whiteford & Sharman 2005,
Kline vd. 2003). Arastirmalar, dijital oyun endiistrisinde ¢alisanlarin, gorece 6zerk
bir calisma kiiltiirii icerisinde esnek ve giivencesiz kosullarda uzun saatler calistik-
larini, bireysellesmis bir riski barindiran bu calisma kosullarindan c¢ogu zaman
sikayetci olmadiklarim acgiga ¢ikarmaktadir. Oyun gelistiriciler ayn1 zamanda yap-
tiklar1 ise yonelik maddi bir kazangtan ziyade duygusal boyutta bir beklenti gelis-
tirmekte, tutku ve sevgi motivasyonlariyla ¢alismay: siirdiirmektedirler. Bu da ya-
ratict emek siirecinde somiiriiniin aldig1 esnek ve duygulamimsal boyutu gozler
Oniine sermektedir.
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Gelistirici Emegi ve “Sevdigin Isi Yap” Anlatist

Kiiresel dijital oyun endiistrisi iizerine yapilan en kapsamli arastirmalardan Glo-
bal Games’te Kerr, oyun endiistrisindeki emek siirecleri, calisanlar ve calisma kosul-
larina iliskin carpici bulgular ortaya koymaktadir. Ornegin, basitce oyuncu davra-
nisin1 gozetleme ve yonetmekle sorumlu olan topluluk yoneticilerinin (community
managers) karsilastiklari cevrimici icerikler karsisinda sakin kalmaya ve yardimci
olmaya calismalar1 esnasinda duygusal bir emek sergilediklerinden bahsedilmekte-
dir (2017: 122). Benzer sekilde oyuncular, yaptiklar1 yayinlar ya da icerik modifi-
kasyonlar1 yoluyla dogrudan ya da dolayl olarak cesitli maddi olmayan emek bi-
cimleriyle ekonomik deger iiretmektedirler (2017: 130). Kerr, farkli emek bicimle-
rini ortaya koymasinin yaninda yiiksek iicretli programcilardan diisiik {icretli top-
luluk yoneticilerine ya da testcilere kadar, hayallerindeki isi yapmakta olan oyun
endiistrisi calisanlarinin preker calisma hayatlari oldugunu belirtir. Bu acidan ge-
listiriciler hem somiiriilmekte hem de islerini sevmektedirler (2017: 104- 105).

Bu arastirmanin bulgular1 da Kerr’i desteklemektedir. Katilimcilar, hayallerin-
deki isi yaptiklarini, hobileriyle para kazandiklarini ifade etmislerdir. Genel an-
lamda oyun endiistrisi disinda da yapilan isin sevilerek yapilmasi gerektigi diisiin-
cesinin hakim oldugu goriilmiistiir. ilk olarak, katihmecilarin emek kavrayislarinin
cogunlukla mesai saatlerindeki calismaya isaret ettigi belirtilmelidir. Goriismeler
sirasinda katilimcilar, “emeginizin karsiligini aldigimizi diistiniiyor musunuz?” so-
rusunu genellikle ilk olarak “maddi anlamda mi, manevi anlamda mi?” diyerek
acma gerekliligi duymuslardir. Dolayisiyla iicretli emegin, iicret disinda manevi bir
karsiligr oldugu aciktir. Emeginin karsiligini aldigimi diisiinen katilimcilar, bunu
manevi anlamda yorumlamaktadir.

Gelistiriciler, emeklerinin manevi karsiliginin; yapilan oyunun kullanicilar tara-
findan sevilmesi, isveren tarafindan takdir géormek ve kendini bu iste basarili his-
setmek, ilerlemek oldugunu sOylemislerdir. Basarili hissetme, takdir ve begeni
gorme; gelistiricilere manevi tatmin saglayarak emeklerinin karsiligini aldiklarini
diisiindiirmektedir. Maddi anlamda ise yeterli paray1 kazaniyor olmak temel alin-
maktadir. Maddi olarak emeginin karsiligini almadigini, daha fazlasini hak ettigini
diisiinen katiimcilarin, bu sorunu Tiirkiye sartlariyla veya kapitalist sistemle iligki-
lendirerek mesrulastirma egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Bagka bir deyisle,
emeklerinin maddi karsiligini tam olarak alabilmek konusunda umutsuzdurlar ve
bu beklenti en bastan korelmis durumdadir. Emeklerinin maddi karsiligini almak
konusunda hali hazirda umutsuz olan gelistiriciler, odaklarini manevi tatmine yo-
neltmektedirler. Ancak bu da diisiik iicretli calismanin olaganlastirilarak yayginlas-
masina sebep olmaktadir:
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Katilimei 11: Kigisel olarak tatmin olmak istiyorsa, para birinci énceligi degilse,
az para vererek kotarabiliyorlar. Bu is bir tutku isi oldugu icin; oyun iizerine
calismak isteyen bilgisayar miihendislerinin ¢ok ciddi bir kismi oyun oynamayt
ve oyun yapmayi ¢ok seven insanlar oldugu icin, para kesinlikle birinci 6ncelik-
leri olmuyor. Onlara da daha az para verebiliyorlar.

Katilimc1 7 de oyun gelistiricilerin duygusal insanlar olduklarini, daha fazla para
kazanmak icin oyun sektoriine gelmediklerini, sevdikleri isi yapmak icin burada
olduklarini ifade etmektedir. Dijital oyun gelistiriciler, oyun sektoriine para ka-
zanma motivasyonuyla degil, sevdikleri isi yapma, calismaktan keyif alma amaciyla
girdiklerini belirtmislerdir. Tam da bu nedenle gec saatlere kadar calismayi, Kati-
limc1 12'nin dedigi gibi “iskence” olarak gormemektedirler.

Gelistiriciler, mesai saati disinda kendi kendine 6grenme siirecindeki emekle-
rini, kendilerine yatirim yapmak, kendilerini gelistirmek motivasyonuyla gercekles-
tirdiklerinden, bunun maddi bir karsiligin1 beklememektedirler. Ayrica oyunu sevi-
yor olmak da emek siirecinin duygulanimsal boyutunu ortaya c¢ikararak goriinmez
kilmaktadir. Bu, bir kadinin ev ici emegine benzetilebilir. Tiim giin temizlik, yemek
ve ¢cocuk bakimi ile ugrasan bir kadinin {icretsiz emegini, ailesini sevdigi i¢in héli-
hazirda yapmasi beklenen yiikiimliiliikler ve sorumluluklar olarak diisiinmek nasil
ki bir kadinin ev i¢i emegini goriinmez kiliyorsa (Bknz: Hochschild 1983), gelistirici
emegi de benzer sekilde duygulanimsal emege doniismekte ve maddi bir karsilik
beklenmeden gerceklestirilmektedir.

Yine bu sebepten gelistiricilerin pek ¢ogu somiiriildiiklerini diisiinmemektedir.
Katilimcilarin bir kismu icin sOmiirii, ekstra ticret alinmadan fazla mesaiye kalindig:
durumlarda s6z konusu olmaktadir. Diger yandan her kosulda somiiriiyle karsilasa-
cak olma beklentisi, emeginin karsiligini alma konusunda oldugu gibi umutsuzluk
yaratmakta ve calisanlarin beklentilerini kisitlamaktadir. Gelistiriciler somiiriiyii
“sabahlara kadar ¢alisma ya da hafta sonlar1 da calisma” seklinde tanimlamaktadir-
lar. Gelistiricilerin bir kismi, oyun haricindeki endiistrilerde fazla mesai iicreti ol-
madan asir1 yogun bir tempoyla calismay1 deneyimledikleri i¢in giinde 8-10 saat
ofiste, 2-4 saat arasi da evde calisiyor olmak (kendilerini gelistirme zamani), cileli
calisma zamani ya da ekonomik deger iireten bir emek bi¢imi olarak algilanmadig1
icin bu siirecteki somiirii anlasilmaz. Burada altinin ¢izilmesi gereken nokta, ken-
dini gelistirme olarak algilanan kendi kendine 6grenme siirecinin goniillii bir emek
zamani olarak ifade edilmesine karsin, ekonomik deger iiretimi icin gelistiricilerin
feragat edemeyecekleri, kacinilmaz bir emek zamani oldugu sonucudur. Bagka bir
deyisle, oyun gelistiriciler icin bilgi ve becerilerini giincel tutmak, teknolojik ve
endiistriyel gelismelere uyumlanmak, tercih niteligi tasimaz; yani kariyer gelisim-
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leri acisindan opsiyonel degildir. Tam da bu nedenle, iiretim siirecinden keyif al-
mak, oyunu, oyun gelistirmeyi sevmek, katilimcilar icin oyun ekosisteminin bir par-
cast olmanin 6n kosulu olarak tanimlanmaktadir. Nitekim sevgi ve tutku motivas-
yonu ortadan kalktiginda, son derece derin bir somiirii agiga cikar.

Buna paralel olarak emek ve calisma iizerinde tam kontrol sahibi olundugu dii-
siincesi de sémiiriiniin olanakliigini gizlemektedir. Ornegin Katilimer 13, “Sémii-
riilmiiyorum, ciinkii ben istedigim siirece ¢alistyorum yani bende kontrol” diyerek,
Katilimai 8 ise “Kisisel anlamda yaptigim seyleri acikcasi emek olarak gormiiyorum
¢linkii ben bir seyi yapmak istemiyorsam yapmam” ifadesiyle, caligmanin kendi ter-
cihleri oldugunu vurgulamislardir. Calisanlarin “calismay: sectikleri” diisiincesi,
kontroliin kendilerinde oldugunu algisina yol acmakta ve boylesi durumlarda da
somiiriiniin s6z konusu olamayacag1 diisiiniilmektedir. Bunun yaninda, isverenin
sevilmesinin ve calisanlarina esnek davranmasinin da somiiriiyii goriinmez kildig:
anlasilmaktadir. Boylece isverenin sevilmesi, ise ve calismaya yonelik sevginin bir
benzeri biciminde karsimiza yine somiiriiyii gizleyen bir unsur olarak ¢cikmaktadir.

Miya Tokumitsu (2015: 4), Do What You Love and Other Lies About Success and
Happiness baslikl kitabinda, giiniimiizdeki “sevdigin isi yap inanci”na iligkin iki te-
mel argiiman sunmaktadir. Birincisi, bu anlatinin devaml bir tatmini asilayarak,
bagkalarinin calisma sartlarini inatla gérmezden gelmeyi insa eden narsistik bir
sema olusturdugudur. ikincisi ise bu mantranin, inananlarina iicretsiz ya da diisiik
iicretli calismay1 mesrulastirarak somiiriiyii asilamasidir. Bunu da iscilerin motivas-
yonlarini kullanarak gerceklestirmektedir. Yani giiniimiizde, kapitalist girisimleri
sekillendiren ve onlar tarafindan sekillenen calisma ahldk: ve bunun icsellestirilme
bicimi doniismiistiir. Artik sevgi, haz, eglence, tutku gibi degerler 6n plandadir.
Ornegin, eskiden alisveris yaptigimiz bakkalin tanidigimiz, giivenilir, diiriist olma-
sin1 beklerken, bugiin isini severek yapmasini, giiler yiizlii olmasini 6nemsemekte-
yiz. Sevgi olarak calisma (work-as-love) mitinin merkezindeki bu degerlerin ve ser-
mayenin doniisiimii dogrultusunda, tutku, toplumsal olarak kabul goren bir calisma
motivasyonu iken iicretten bahsetmek kaba ve duygusuz olarak algilanmaktadir
(2015: 4). Yani tutkuyla, zekayla, inancla, vizyonla ve sevgiyle driilen bir sanatsal
emek miti ortaya ¢cikmaktadir.

Tokumitsu (2015: 2), calismanin sevgi, tutku gibi romantiklestirilmis motivas-
yonlarla gerceklestirilmesinin 6nemli sonuclar dogurdugunun altimi ¢izer. Bunlar-
dan biri, calismanin nihayetinde calisma oldugu (work is work) gerceginin gizlen-
mesidir. Bu durum ¢alismanin sonunda, ortaya harika sanatsal bir iiriin de cikarilsa
degismez. Tokumitsu, bunu daha acik anlatmak icin tapinaklardan kongertolara, en
ylice, “cennetlik” insan yaratilarinin, aynm:1 zamanda ac1 verici guatr, spazmlar, goz
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yorgunlugu ve kabarciklardan olusan bir hastalik takimini da beraberinde getirdi-
gini, ayrica zihinsel hastaliklar, 6fke, hiddet, bikkinliga yol a¢tigin1 hatirlatmakta-
dir. Ornegin, uyusturucu bagimhliginin rock yildizlar1 arasinda popiiler olmasi da
bu mitin bir parcasidir (2015: 2).

Oyun gelistiricilere donersek; oyunun da sanatsal bir niteliginin olmasi, oyun
ekosistemindeki gelistiricilerin de zaman zaman bir sanat¢i edasiyla calismalarina
neden olmaktadir. Sanatsal emek miti de bu noktada devreye girerek bu isin bir
tutku, sevgi meselesi oldugu anlatisini pekistirmektedir. Bu da Tokumitsu’nun agik-
ladig: gibi isin (neresinden bakarsak bakalim, sanat s6z konusu olsun ya da olma-
sin), is oldugu gercegini gizlemektedir.

Sevdikleri isi yapmanin gelistiriciler acisindan bir sans veya ayricalik olarak go-
riildiigiinden bahsetmistik. Bunun sebebi, sevdigin isi yap (Do What You
Love/DWYL) anlatisinin, inananlarina bazi vaatlerde bulunmasidir. Tokumitsu
(2005) da kitabinda temel olarak bu vaatleri ve bunlar ugruna calisanlarin yaptig
fedakéarliklar1 anlatmaktadir. Buna gore sevilebilir calismanin (lovable work) ii¢ te-
mel vaadi bulunmaktadir. Bunlardan biri, kamusal goriiniirliiktiir. Yani, sevilebilir
calisma; cekici bir persona yaratan, calisana varolussal bir anlam/amag, kendini
gerceklestirmeyi vaat eden, goriiniirliik, taninma saglayan bir ¢alisma olarak betim-
lenir. Temizlikciligin degil de avukathigin, fotografciligin sevilebilir is olmas: da
bundan kaynaklanmaktadir. ikincisi ise calisana alaninda yiikselme, ilerleme vade-
den, sosyal hareketlilik (social mobility) vaadidir. Sevilebilir calismanin {iciincii va-
adi olan ozerk calisma vaadiyle ise, calisanin meslegini kendisi sectigi, basarinin
kendi kapasitesine bagl oldugu, karar mekanizmasinin kendisi oldugu, kisaca, ca-
lismanin ve kariyerinin kontroliinii tamamen elinde bulundurdugu izlenimi yaratil-
maktadir. Calisanlar kendilerini 6zerk, bagimsiz hissederken, kendilerini gercekles-
tirdiklerini ve sermayenin ¢ikarinin kendi ¢ikarlarina es oldugunu diisiinmektedir-
ler. Bu da bir nevi illiizyon yaratmakta, gozetim ve denetim mekanizmalarini gizle-
mektedir. Katilime1 1, tam da bu 6zerk calismaya olan gereksinimini soyle ifade
eder: “Devlet memurlugu bana gelmez. Ben sikilirim, sorgularim ¢iinkii sdyleneni
yapmam. Emir kipiyle konusuldugu zaman fiziksel olarak siddet iceririm”.

Ek olarak, sevdigin isi yap anlatisinin en giiclii inananlarindan oldugunu diisiin-
diiglim Katilimer 18, emeginin karsiligini alma konusundaki diisiincelerini soyle
ifade etmistir: “Iyiligin de iist sinir1 yok hani sana her seyi verir, memnun olami-
yorsan, olamiyorsundur. Yedi milyar insan var o kadar da kiymetli degiliz yani,
kiymetimizi kendimiz yaratmaliy1z”. “Kiymetimizi kendimiz yaratmaliy1z” ifadesi,
Tokumitsu’'nun bahsettigi sevilebilir calisma vaatlerinin son derece iyi isledigine
isaret etmektedir. Katilimc1 18, her tiirlii basar1 veya basarisizliktan, esitsizlikten,
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somiiriiden, issizlikten veya yiikselmekten yalnizca kendisinin sorumlu oldugunu
diisiinen tek gelistirici degildir.

Sevdigin isi yap mantrasinin yikiciligi, gizlediklerinde saklidir. Bunlarin ba-
sinda, bahsi gecen vaatlere erismek icin yapilan fedakarliklar gelmektedir. Toku-
mitsu (2015) sevilebilir calisma i¢in yapilan fedakarliklar arasinda, diploma ve ser-
tifika gibi yeterlilik gosteren belgelere para ve zaman harcamay1 gostermektedir.
Oyun gelistiricilerin kendilerini gelistirmek icin aldiklar1 6zel dersler, gittikleri
kurslar ya da izledikleri videolar da tam olarak buna tekabiil etmektedir. ikinci fe-
dakarlik, gozetlemeye boyun egmektir. Gozetleme de giinlimiizde yalmiz ise giris
cikis saatlerinin denetlenmesi ile degil, cesitli bicimlerde gerceklesmektedir. Orne-
gin, sirket tatilleri ya da etkinlikler ile is dis1 zamanin kontrol altina alinmasi, dijital
oyun sektoriinde de sik¢a uygulanan bir gozetleme mekanizmasidir.

Tokumitsu (2015), bir diger fedakarligin, yapilan ise duyulan sevginin ispatlan-
mast olduguna deginmektedir. Bu da yiikselme ve ileride daha iyi sartlarda calisma
ve daha iyi bir yasam umuduyla bir siire ayak islerinin yapilmasi, {icretsiz ya da
diisiik {icretli calismaya razi olunmasi biciminde gériiniir. Ucretsiz yapilan stajlar
buna iyi bir 6rnek olusturmaktadir. Oyun gelistiriciler acisindan bakildiginda, umut
emegi olarak da ortaya ¢ikan bu fedakarlik, 6zellikle ATOM’da gerceklesen calisma
sirasinda net bicimde goriinmektedir.

Tokumitsu’nun (2005) ortaya koydugu son fedakarlik bicimi, uzun saatler calis-
maktir. Oyun gelistiricilerin de zaman zaman, yaratici ¢calismanin, sevilen isi yap-
manin bir gerekliligi olarak gordiikleri esnek ve kendi kendine 6grenme ile birlesen
uzun calisma saatlerine deginilmistir. Yine Katilimci1 18, keyifli, sevilen isi yapma-
nin belirli mesai saatleriyle kisitlanamayacagini, bunun yeterli olmayacagini diisiin-
mektedir:

Bir insan giinde bir saat bile ¢aligabilir problem degil, ama kendini gelistirmesi
lazim, gorsel olarak keyif veren seyler yapabiliyor olmast lazim. Artik ¢iinkii,
hem bal tutuyorsun hem parmagim yalyorsun... Ogretmenlerin daha ¢ok tatil
istemesi gibi bir sey bu. Para isteme haklari var tabii ki ama zaman isteme hak-
lart yok yani. Herkes sevdigi isi yapacak diye bir sey de yok. Daracik bir alan
zaten, herkes girmek istiyor. Herkes ressam, miizisyen, tiyatrocu olsun tamam,
cok giizel de geri kalan isleri kim yapacak?

Katilimc1 18’in, arastirmaya katilan gelistiriciler arasinda kendini adama ve isini
sevme baglaminda uc bir 6rnek teskil ettigini belirtmekte fayda vardir. Ancak ifa-
delerden anlasildig: iizere, sevilen isi yapmanin ve (ressam, miizisyen 6rneklerinde
acgiga ciktig1 gibi) yaratici bir emek siireci icerisinde olmanin, halihazirda bir tatmin
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ve ayricalik sagliyor olmasi nedeniyle emegin iktisadi bir karsili§ini1 beklemek, To-
kumitsu'nun da dedigi gibi, “kaba ve duygusuz” olarak goriiliirken, katilimcinin
ifadesiyle “hem bal tutup hem parmagini yalamak” seklinde yorumlanmustir.

Yukarida gecen, sevilebilir islerin disindaki isleri kimin yapacagi sorusu, sevdi-
gin isi yap anlatisinin; ¢calisanlarin toplumda her zamankinden daha fazla fedakarlik
yapmasinin yaninda, gizledigi bir diger gercegi, esitsizligi aciga cikarmaktadir. To-
kumitsu’nun belirttigi gibi (2015: 85), asir1 calisma, sevmek ve keyif almaktan do-
gan bir tercih gibi goriinmektedir. Fakat bircok insanin bdylesi bir tercih hakki bu-
lunmaz. “Sevdigin isi yap”, agikca toplumsal bir kontrol mekanizmas: olarak isle-
yen, kapitalist ideolojiye hizmet eden bir sdylem olusturmaktadir. Asir1 calismayi
secen insanlari takdir ederken, asir1 calismak zorunda kalanlari gormezden gelme-
mize yol acar (Tokumitsu, 2015: 86).

Bulut, calismasinda oyun gelistiricilerin yamni sira esleri/partnerleri ile de goriis-
meler yaparak soz konusu fedakarlik ve esitsizligin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel
baglamini toplumsal cinsiyet {izerinden kavrayabilmeye olanak tanir. Bulut, gelis-
tiricilerin arastirma yapmak icin evde oyun oynamalar: gerektiginde daha da netle-
sen bicimde, oyun gelistirme isinde calisma ve oyunun i¢ ice gectiginin altini ¢iz-
mektedir. Bu da zaman ve mekan baglaminda gelistiricilerin esleri/partnerleri ile
iletisimlerinde rol oynar. Gelistiriciler, evlerinin bir kismini calisma alanina doniis-
tiiriirken, nihayetinde “riiya is”lerini sevgi ve tutkuyla yapiyor olmalari, eslerin bir-
likte gecirilen zaman, ev ici is boliimii ya da ¢cocuk bakimi gibi konularda sorumlu-
luklarin {istlenilmesinde daha fazla fedakarlik yapmalarini gerektirmektedir. Kadin-
larin, bir taraftan da eslerinin tutkularini diizene sokmak gibi bir ihtiyac hissetme-
leri s6z konusudur (Bulut, 2014b: 143). Dolayisiyla sevilen isi yapmak ugruna ya-
pilan fedakarligin, sevdigi isi yapan kisiyle sinirli kalmadig1 sdylenebilir. Bu da s6z
konusu esitsizligi gormek icin fazla uzaga bakmak gerekmedigine isaret eder.

Ozetleyecek olursak; “sevdigin isi yap” sdylemi, yaratict emek siirecindeki so-
miiriiyli goriinmez kilmaya hizmet etmektedir. Tokumitsu’nun (2015) sevilebilir is-
lerin vaatleri olarak soziinii ettigi kendini gerceklestirme, yiikselme ve 6zerk ca-
lisma; dijital oyun ekosisteminde acik sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Kiiltiirel sermaye
birikimi icin para harcanmasi, 6rtiik bicimdeki denetim ve gozetim mekanizmala-
rina maruz kalma, sevginin ispatlanma yontemi olarak ve yiikselme umuduyla iic-
retsiz ya da diisiik iicretli ¢calismaya razi olunmasi ve uzun saatler ¢alisma; bu vaat-
ler dogrultusunda yapilan fedakarliklar arasinda siralanmaktadir. Aragtirmanin bu-
raya kadar olan kisminda aciklandig iizere dijital oyun ekosisteminde ve gelistirici
emeginde tiim bu vaatler ve fedakarliklar rahatlikla gézlemlenebilir.
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Bu noktada akilda tutulmas: gereken, calismanin en nihayetinde calisma oldu-
gudur. Bir isi severek yapmak, pekald sakincali bir durum olmadig: gibi, emegin
iktisadi karsiligindan feragét etmeyi de gerektirmemektedir. Ayrica, aile bireylerin-
den baglayarak, toplumda “geri kalan isler”i yapmak zorunda olan insanlarin bunu
yapmay1 sectiklerini diisiinmek, gercekci olmayacaktir. Oyleyse, sevilebilir isleri
yapmak icin yapilan fedakarliklara da bakarak, bunun esitsizlik ile olan iligkisini
(6rnegin diploma almanin, kurslara gitmenin, iicretsiz calismanin herkesin yapabi-
lecegi fedakarliklar olmadigini) gérmek miimkiindiir. Dolayisiyla, “sevdigin isi yap”
sOylemini yeniden iireterek pekistirmek, mevcut esitsizligi ve somiiriiyli mesrulas-
tirmaya ve yayginlastirmaya hizmet etmektedir.

Tiirkiye’deki Dijital Oyun Ekosisteminin Degerlendirilmesi

Bu baslik altinda ilk olarak, oyun gelistiricilerin Tiirkiye’deki dijital oyun en-
diistrisine yonelik bakis acilarina yer verilmektedir. Bu anlamda endiistriye iliskin
problemleri nasil tanimladiklari ve bu problemlerin kendi emek siirecleri ile calisma
kosullarini nasil bicimlendirdigi iizerinde durulacaktir. Ardindan, Florida’nin yara-
tic1 sinif tanimlamasindan yola cikilarak gelistiricilerin sinifa yonelik algilarini, ken-
dilerini hangi sosyoekonomik sinifa ait hissettiklerini ve bunlarin, kendi emek sii-
reclerine yonelik alg1 ve tutumlar1 odaginda, nasil yorumlanabilecegi tartisilmakta-
dir. Her ne kadar sinif analizi veya sinif tartismas: bu arastirmanin konusu olmasa
da gelistiricilerin calismaya iliskin tutum ve diisiinceleri, sinifsal bir arka plana sa-
hiptir. Bu baslikta, bir simif analizi ortaya koymak yerine, somiirii ile somiiriiyii
giiclendiren ve gizleyen etmenlerin aciga cikarilabilmesi amaciyla emek ve calis-
manin elestirel bir analizine imkan tanimasi bakimindan s6z konusu sinifsal arka
plana deginilmektedir. Boylece bir taraftan yaraticiligin sinifsal baglamda bir zemin
olusturup olusturamayacag iizerine diisiiniirken, diger taraftan oyun gelistiricilerin
kendi emek siireclerinde konum aliglarini daha net ortaya koymak miimkiin goriin-
mektedir. Son alt baslikta da dijital oyun ekosistemindeki calisma kiiltiiriiniin hem
endiistrinin hem de oyun sirketlerinin yapis: etrafinda nasil sekillendigine yer ve-
rilmektedir. Dijital oyun ekosistemindeki yerlesik calisma kiiltiirii, gelistiricilerin
calismaya ve endiistriye iliskin tutumlarina paralel olarak devlet politikalari ile ice-
risinde bulunulan kiiltiirel cografyadan da etkilenmektedir. Bu nedenle Asya iilke-
lerindeki arastirmalardan da faydalanarak, Tiirkiye’deki dijital oyun ekosistemin-
deki calisma kiiltiiriinii degerlendirmek amaclanmaktadir.
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Geligtiricilerin Gogiinden Dijital Oyun Endiistrisi

Katilimcilar, destek ve yatirimlarin yetersizligi haricinde, Tiirkiye’de dijital oyun
endiistrisinin iki temel problemi oldugunu ortaya koymuslardir. Birbirine paralel
olarak da diisiiniilebilecek bu iki temel problem, yordam bilgisi ve insan sermayesi
eksikligidir. S6z konusu sorunlarin yillar icerisinde farkli arastirmacilar tarafindan
alt1 ¢izildigi goriilebilir (Bknz: Binark & Bayraktutan-Siitcii 2008a, Kepenek 2018,
Ankara Kalkinma Ajansi 2016, Sezgin 2018). Endiistriye iliskin bu sorunlar, oyun
gelistiricilerin calisma pratikleri ve oyun ekosistemi ile de iliskilenmektedir. Oyun
sektoriinde bilgi ve deneyim sahibi kisilerin az olmasi, sirketler acisindan para ile
zaman kaybina yol acan “eleman yetistirme” sikintisina, calisanlar acisindan ise
uzun ve fedakarlik gerektiren bir siire¢ olan “deneme/yanilmayla kendi kendine
O0grenme” problemine yol agmaktadir:

Katilime1 17: Yurtdisinda olan profesyonellik heniiz burada yok. Orada da za-
ten hemen olmamustir. Yani bir seyler kaybedilerek, “biz neden kaybediyoruz,
nerede yanlis yaptik” deyip tizerine diisiiniip o stireg icerisinde devamli ¢ok fazla
denemeler yapip siirecte uzamaya sebep oluyoruz.

Katilimci 4 ise, insan sermayesi problemini soyle ifade etmektedir: “Tiirkiye’de
oyun sektoriinde calismis, yetismis eleman neredeyse yok, senin eleman alip bir
sekilde yetistirmen ya da bir sekilde bagka bir alanda calismis elemani sana uyarla-
yabilmen gerekiyor”. Yordam bilgisi ve insan sermayesi eksikliginin; iiretim siireci-
nin uzamasinin yani sira oyun endiistrisinde iicretsiz ya da diisiik iicretli calismanin
da Oniinii actig1 anlasilmaktadir:

Katilimer 19: Yeni mezun olan biri sifirdan bir emekleme siireci gegirecek ki
adam gibi ogrensin, kalifiye bir eleman olsun. O bir yillik bir stireci de iste diigiik
bir maagsla, diisiik maas vermeyi gectim, ilk ii¢ ay falan hi¢ para almadan fe-
dakdrlik yapp “ben bu isi d6grenmek istiyorum” diyecek ve boyle insan sayist
gercekten az. Bir de ekipler kiiciik oldugu igin, yeni bir elemant alip ii¢ ay bo-
yunca ona burada stirekli egitim vermemiz, bir yandan da kendi islerimizi falan
yapmamuz ¢ok sikinti. Zaten Tiirkiye’de bunu yapabilecek oyun firmast belki iki-
ti¢ tane, daha fazla degil.

Oyun sektoriinde calisabilecek elemanlarin az olmasi, biraz da yaratici kiime-
lenmelerin avantajini kullanarak az sayida gelistiricinin farkli oyun sirketleri ara-
sinda gidip gelmesiyle sonuclanmaktadir. Bu durum, mevcut gelistiricilerin bagka
bir oyun sirketinde is bulmasini bir nebze kolaylastirmaktadir. Diger yandan “de-
neysel” bicimde ilerleyen kirilgan sirketlerin finansal basarisizliklari, istthdam gii-
vencesizliginde onemli rol oynamaktadir:
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Katilimc1 9: Kendi aranmizda bir ekosistemimiz oldugu igin, bir firmadan ¢ikan
bir insam baska bir yere yonlendirme agisindan yardimci oluyoruz. Bizim ala-
mimizda adam bulmak sikintili ¢iinkii oyun gelistiriciyi bulmak sikintili bir is,
ondan sonra onlarla ¢alismak ayr bir sey. Bir de bizim firmalar ¢ok dayanikl
olmayabiliyor, ‘oyun tutarsa devam edecek tutmazsa ayril’ diyor. O ayrilam
sektorde tutmak icin bagka firmaya transfer etmek lazim. Sektéorden ¢ikarsa to-
parlayamayiz, adam bulmak sikinti olur ama ne kadar tutarsak o kadar ¢oga-
linz.

Kiimelenmenin ve bir ekosistemin bu noktada belirli avantajlar sagladig: goriil-
mektedir. ATOM’un pek c¢ok gelistirici yetistirmesi, egitimler, organizasyonlar dii-
zenlemesi ve bir topluluk meydana getirmesi sayesinde bu acidan 6nemine deginil-
mistir. Ancak anlagildig1 {izere bunlar s6z konusu problemleri ¢ozmeye tek basina
yeterli olmamaktadir:

Katilimec1 5: ATOM evet bir kulucka merkeziydi, oyun yapimu igin egitim veri-
yordu ama bir iistteki firmalar bunun igin hicbir sey yapmuiyordu. Yani onlar
zaten bildiklerinden, yeni gelen insanlara karst herhangi bir egitim olsun ya da
gelissinler gibi bir amaglart ya da atilimlar yoktu. Bu yiizden aslinda oyun sek-
torii Tiirkiye 'de bir yere kadar gelmis olmasina ragmen, yeni elemanlar yetisir-
ken aslinda hi¢bir know-how yoktu ortada. Nasu yapilacagint bilmiyorduk ve
iste ¢cok bilyiik isler yapacagimizt diisiiniiyorduk ve gercekten ekip giiciimiizii,
yapabileceklerimizi asan projeler tasarlamaya basladik.

Dijital oyun gelistiriciler endiistrideki problemlerle, kendi kendine 6grenme sii-
reci ile bireysel diizlemde basa ¢ikmaya calismaktadirlar. Ancak bu siire¢ uzun ca-
lisma saatleri ya da kiiltiirel sermaye birikimini gerekli kildigindan, gelistiricilerin
emek ve {iretim siireclerini zorlastirmaktadir. Diger yandan, katilimcilarin da be-
lirtmis oldugu gibi, paylasma ve dayanisma odakli bir ekosistemin varligi, bireysel-
lesmis bir risk ve emege dayali kendi kendine 6grenme siirecine alternatif bir me-
kanizma olarak goriilebilir:

Katilime1 19: Ekosistem kiiciik oldugu icin zaten herkes birbirini tantyor, gelis-
tirdigi oyunu biliyor. Hangi sektore girmeye ¢alistigimt ya da nereyi zorladigim
biliyor. O yiizden yeri geliyor birbirimize tavsiye de verebiliyoruz. Baska bir sek-
torde, bir firsat gordiigiinde o firsati degerlendirir ve en iyi firma olmaya ¢aligir-
lar. Bizde, tam tersine birbirimizi ilerletelim, firsatlart beraber degerlendirelim,
yiirtitelim gibisinden bir sey var. Su an zaten dernegimiz var Tiirkiye Oyun Ge-
listiricileri Dernegi. Ankara’daki firmalarin hemen hemen hepsi iiye. Istan-
bul’dan falan da iiyeler var. Zaten toplaniyoruz, herkes birbirine anlattyor. Yeni
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bir oyun ya da bir firsat varsa herkes konuguyor. Hicbir gizli sakli yok yani. Hi¢
rekabet gormiiyorum ben, rekabetten ziyade yardimlasmal siiregler var.

Oyun sektoriindeki yordam bilgisi ve insan sermayesi sorunlarinin, bir bakima
rekabeti azaltan ve sektor icinde dayanismanin temellerini atan bir islevi oldugu
goriilmektedir. “Nasil yapilacak?” ve “kim yapacak?” sorularinin hizli ve net bir
cevabi olmamasi, oyun gelistiricilerin ortak bulusma noktasi olarak da diisiiniilebi-
lir. Sektoriin gelisimi, gelistiricilere ortak fayda sagladigindan, bir katilimcinin ifa-
desiyle, “batarsak beraber batariz, ¢ikarsak da beraber ¢ikariz” yaklasimina 6n ayak
olmaktadir. Ayrica kiiltiirel ve yaratici bir meta olarak dijital oyunun, tiiketicisiyle
iligkisi de rekabeti azaltan bir faktor olarak ele alinabilir. Baska bir deyisle, tiiketici
fazlaca tercih yapmak zorunda kalmadan birden ¢ok oyunu oynayabildiginden, ge-
listiriciler ve sirketler arasindaki rekabet bir 6lciide azalmaktadir. Ancak bu duru-
mun, sektor biiyiiylip gelistikce artmasi beklenen sirket ve oyun sayisina paralel
olarak degisebilecegi ihtimali de g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Arastirma siiresince, herhangi bir sendika {iyeligi olan gelistirici ile karsilasil-
mamuistir. Katilimeilar ¢cogunlukla, sendikalarin tam olarak ne olduguna, nasil bir
islevi olduguna yonelik bilgileri olmadigini ve bir sendikaya iiye olmaya ihtiyac
duymadiklarin belirtmislerdir. Diger yandan pek ¢ok gelistiricinin TOGED (Tiirkiye
Oyun Gelistiricileri Dernegi) iiyeligi bulunmaktadir. Goriismelerde alinan bilgilere
gore; TOGED'in baslica islevleri, sektorel farkindalik yaratmak, oyun sirketleri ara-
sinda koprii kurmak, bilgi paylasimini saglamak ve sektorii temsil etmektir. Bunla-
rin disinda, TOGED’in insan sermayesi bulmayi kolaylastirdig1 da s6ylenmektedir.
Resmi internet sitesi*’ incelendiginde, gelistiricilerin profil olusturarak iiye olabil-
dikleri goriiliir. Boylece gelistiricilerin profillerine sirketler ve birbirleri tarafindan
erisilebilmesi s6z konusudur.

Ancak baz gelistiriciler icin sendikalara yonelik umutsuzlugun dernekler icin de
gecerli oldugu goriilmektedir. Ornegin Katilime1 11, Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin
TOGED’e ihtiyact olup olmadigindan emin olmadigini, bu tarz girisimlerin gelisti-
riciler icin kolaylastirict bir rol {istlenmediklerini belirtmistir. Sendikalara yonelik
umutsuzlugunu da bu baglamda soyle ifade etmistir: “Sendikalar meslek erbabini
ne zaman savundu, savunabildi ki Tiirkiye'de son 20-30 yildir? OHAL olan bir iil-
kede yasiyoruz sonucta. Sendikalarin calisanlar icin yapamadigini, derneklerin
oyun sektoriinii gelistirmek icin yapabileceginden emin degilim”.

40 http://www.toged.org/
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Benzer sekilde Katilime1 15, dernek toplantilarinda “firsatqt ve bazi sirketleri
dislayan” tutumlara sahit oldugunu belirtmis, TOGED’in islevi ve faydasi konusun-
daki siiphelerini dile getirmistir. Bu noktada oyun sirketlerinin de her zaman kosul-
suz dayanigma icerisinde olmadig1 aciga cikmaktadir:

Katilimc1 14: Bence Teknokent’teki kulucka merkezlerinde kiiciik seyler yap-
maya ¢alisan arkadaglar arasinda iyi bir dayanisma var. Birbirlerine is pasla-
diklarim, birbirlerinden fikir aldiklarim ¢ok gordiim ¢iinkii onlarin. Ama bizim
sirketimiz biraz daha biiyiik, o yiizden biraz daha biz onlarin sanki mentoru
gibi, iistiinde bir yerde gibiyiz. Bir de yaptigimiz oyunda da ¢ok fazla gizlilik var
o yiizden ¢ok fazla dayamsma igerisinde oldugumuzu diisiinmiiyorum. Ama kii-
clik sirketler ve ozellikle yeni girisimciler arasinda dayamsma var.

Katilimc1 4 de ayni sekilde “bir sirket haricinde, ekosistemde dayanisma oldu-
gunu” diisiinmektedir. Dayanismanin sinirlari, asil olarak, biiyiik sirketlerin gelis-
tirdikleri oyunlar1 gizli tutmalarinda ve kapali bir kurumsal kiiltiirii benimsemele-
rinde goze carpmaktadir. Biiyiik oyun sirketlerinde calisanlarin, {izerlerinde ¢alis-
tiklar1 oyun hakkinda konusamamalar: da bunun bir gostergesidir. Biiyiik 6lcekli
sirketlerin bu anlamdaki kapalilifi, gelistiricilerin diger sirketlerle iligkilerinde bir
hiyerarsi algilamalarina da yol acmaktadir.

Katilimcilarin ifadelerinden yola ¢ikarak, endiistriye iligkin yordam ve pazar bil-
gisinin paylasimina dayali bir dayanigsmanin, biiyiik sirketlerden ziyade kiiciik ve
orta Olcekli sirketler ve bu sirketlerin calisanlari arasinda s6z konusu oldugu soyle-
nebilir (Sezgin, 2018: 250). Pek cok gelistirici, Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin
dayanigsmaya ve bilgi paylasimina olan ihtiyacini vurgulamis ve bunun oyun sekto-
riiniin gelisimi icin son derece 6nemli oldugunu ifade etmistir. Ancak, biiyiik sirket-
lerin paylasima olan kapalilig1 ve derneklerin gelistiricilerin ¢alisma pratikleri agisin-
dan islevinin belirsizligi, dayanismanin 6niindeki engeller olarak aciga cikmaktadir.

Yaraticilik ve Swnif

Onceki boliimden hatirlanacag gibi Richard Florida (2002, 2005) yaraticilik,
yenilikcilik, yetenek, egitim ve acik goriisliiliik gibi Ozelliklere sahip ve yaraticili-
gin1 diizenli olarak kullanarak iicret alan bir grup sansh azinligin yeni bir yaratici
sinifi ortaya cikardigini savunmaktadir. Florida’nin yaratici sinif teorisinde, bu azin-
lig1 sansh kilan sosyopolitik baglamin ne olduguna ve bu sinifin iiyeleri arasindaki
toplumsal cinsiyet, irk ve iktidar iliskilerine dair bir bosluk olsa da (Bulut, 2014a:
224, 237); dijital oyun gelistiricilerin bu anlamda bir sinifi niteleyip nitelemedigi
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ve kendilerini sinifsal olarak nasil tanimladiklar {izerine diisiinmek, gelistiricilerin
kendi emek siireclerine bakislarini daha iyi anlamlandirmaya yardimc1 olabilir.

Oncelikle, katilimcilar genellikle kendilerini orta simifa ait hissettiklerini belirt-
mislerdir. Arastirma sirasindaki gézlem ve goriismeler de dijital oyun gelistiricilerin
toplumsal koken ve kiiltiirel sermayeleri goz 6niinde bulunduruldugunda orta sinif
ailelerden geldiklerine isaret eder. Diger yandan, kendilerini isci olarak tanimlayip
tamimlamayacaklar1 soruldugunda, cevaplar farklilasmistir. Katilimer 3, “Ben so-
nucta bir iiretimin is giiclerinden biriyim” diyerek kendini isci olarak tanimladigini
belirtirken, pek cogu, yaptiklar: isin yaratict niteligine deginerek kendilerini isci
olarak gormediklerini séylemislerdir.

Katilimcilar tarafindan genellikle isci statiisii; kasiyer olmak, madende, fabri-
kada calismak gibi ornekler ile ¢alisanlarin kendi 6znelliklerinden ve kendi 6znel-
liklerine bir katkida bulunmadiklari, rutinlesen ve yaratici olmayan bir is yapmak
ile 6zdeslestirilmektedir:

Katilimei 5: Yaratici bir sey yapryorsun sonugta, herkesin yapamayacag bir sey
ve yerin kolayca doldurulamaz. Ama baslangi¢ maasin 1.500-1.600 TL filan
oluyor. Herhangi bir yerde kasiyerlige baslasan 2.000 TL ile basltyorsun, muh-
temelen daha az ¢alisacaksin ve daha fazla para kazanacaksin ve yasadigin o
tasartmsal sorunlart yagamayacaksin ve beden giiciinii daha fazla harcasan da
hani mental anlamda daha rahat olacaksin, ki oyun yaptyorsan ¢ogu zaman
mesaiye kalman gerekebiliyor. Normal mesai saatlerimiz de ¢ok belirli degil as-
linda. Eger biri, isi tamamlamak igin bir is yapmak, para kazanmak, hayatta
kalmak igin isteseydi, gidip kasiyer olabilirdi ama yine de gelip bu isi yapmay1
sectiyse ve bir gayesi, bir hedefi ve gelecege yonelik bir hayali varsa, zaten bu
sektorde tutunmast icin gercekten motivasyonunun ¢ok yiiksek olup, gercekten
bu isi istemesi gerekiyor. Bunu yaptyorsan eger bence is¢i olamazsin. Senin farkl
ideallerin vardir ve duragan bir sektor ya da bir is degil bu. Siirekli aym seyleri
yapmuyorsun, aynt déongiiye girmiyorsun. Her alaminda, kodcular da ddhil, sii-
rekli yaratict bir doneme girmeleri gerekiyor ve o yiizden is¢i diyemeyiz bence.
Isci, gercekten sadece ise hizmet eden insan ama burada kendinden bir seyler
kattyorsun, hedeflerin var, hedeflerin icin bir seyler yaptyorsun. Bir sonraki ba-
samaga ¢tkmak igin belki de o isi kabul ettin ama kesinlikle sadece igin bitmesine
yonelik bir sey degil yaptigin. Senin hayat felsefen gibi, o yiizden is¢i diyemem
sanirum.

Katilimcr 5’in ifadesine uzun uzadiya yer verilmesinin sebebi, calismanin insam
kuran sey olmasini net bicimde agiklamasidir. Calisma, somut madde ya da manevi
odiil icin aracsal bir iiretimden ¢ok, insanin hem ekonomik hem kiiltiirel hem de
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toplumsal konumuna isaret etme ediminde anlam kazanir (Weber 1985, Weeks,
2014: 69). Calismanin “hayat felsefesi”ne doniismesi fikri, calisma kosullarinin ve
niteliginin 6nemini ve somut ihtiyaclarin karsilanmasina yonelik islevini arka plana
atmaktadir (Weeks, 2014: 67). Boylece, gelistiricilerin de sik sik dile getirdikleri
gibi; oyun ekosistemindeki toplumsal konum, para kazanmak ya da bir isi tamam-
lamak amaciyla calisan bir isciden ayrilarak, kendilerini gerceklestirmek amaciyla
calisan gorece ayricalikli ya da sansli, Weeks’in (2014: 91) “yiiksek bedelli bir in-
san” olarak ifade ettigi 6zneye isaret eder.

Bunun haricinde, katilimcilar i¢in isci olmak, isveren/patron olmamak, yani biri
icin calisiyor olmak anlaminda da algilanmaktadir. Ancak burada da yine isci yerine
beyaz yakali ya da yaratici is¢i gibi tanimlamalarin tercih edildigi goriilmektedir:

Katilime1 15: Galiba beyaz yakali gibi hissediyorum. Ciinkii bulundugumuz or-
tam, yaptiginuz is, ¢ok is¢i hissiyatt vermiyor. Ama bir yandan da is¢iyiz yani
bunun ayrimim tam nasiul yapariz bilmiyorum ama mesela, patron sana bir is
veriyor ve yetistirmen lazim ve haril haril ¢alistyorsun. O zaman kendimi tam
olarak is¢i gibi hissediyorum ama hani bir giinliik. Bulundugumugz ortam ve yap-
tigimiz igin icerigi nedeniyle. Sonucta kalifiye insanlariz hani. Dolayistyla klasik
anlamda bir is¢i gibi olmuyoruz, yani beyaz yakali oldugunu hissettiriyor ortam
ya da en azindan dyle oldugunu diigiinmek istiyorum. (...) Sonugta en nihaye-
tinde hepimiz isciyiz, bir yerde ¢calisaniz degil mi? Yani patron degiliz.

Yapilan isin kol emeginden farklilasmasi, dinamik ve yaratici bir emek siirecine
gereksinim duyulmasi, dijital oyun gelistiricilerin kendilerini isci olarak tanimlar-
ken tereddiit etmelerine neden olmaktadir. Buna bagh olarak, gelistiricilerin isci
statiisiine yonelik algilari, kendini gerceklestirmek icin degil, hayatta kalmak icin
calismaya isaret eder. Dolayisiyla, kendini gerceklestirmek, ideallerine ulasmak igin
sevdigi isi yapan ve bu siirecte belirli fedakarliklar gerceklestiren oyun gelistiriciler,
emeklerinin yaratici niteligi ve calisma motivasyonlar1 nedeniyle kendilerini isci
olarak tamimlamak konusunda rahat hissetmemektedirler.

Yaratici emek; calisanin ikdme edilebilirliginin gorece zor olmasi, emek siire-
cinde calisanlarin gorece 6zerk olmalar1 ve yaratic diisiinmeye ihtiyacinin olmasi
nedeniyle kol emeginden daha iistiin olarak algilanmaktadir. Ancak yakindan ba-
kildiginda, yaratic1 emegin, maddi getirisi de dahil olmak iizere kol emegine gide-
rek benzemeye basladig1 dikkat cekmektedir:

Katilima1 8: Ilk girdigim sirkette ¢ok giizel seyler yapacagz diye girdim. Ora-
dayken ne olursa olsun karminu doyurayim yeter diyordum. Sonradan anlamaya
basladim. Sirketteysen idealistligin bir anlam yok ¢iinkii sen orada bir ¢alisan-
sin. Oyun da yapsan simiilasyon da yapsan ¢aligansin.
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Diger bir deyisle, iiretmek ve yaratmak arasinda kabul edilen sinirlarin bulanik-
last1g1 sdylenebilir. Uretmek ile iscilerin otomatlastig1, birbirinin yerini kolayca ala-
bilmesi yani ikdme edilebilirligi, yapilan isin de bireysel bir damga tasimadig: bir
etkinlik isaret edilirken; yaratmak, iireticinin kendi basina 6nem ve deger tasidigi,
yaratilan iiriinlin yaraticisina bagli oldugu ve bireysel varolusun vazgecilmez ol-
dugu bir iiretim etkinligine isaret eder (Kaya, 2016: 46).

Oyun gelistiriciler, kafa ile kol emegi ya da iiretmek ile yaratmak arasindaki
sinirlarin bulaniklastigini, belirli durumlarda daha net deneyimlemektedirler. Bun-
lar; fazla mesaiye kaldiklari, cok yogun calistiklari, yaratic fikir iiretme asamasina
dahil olmadiklari, kendi fikirlerinin 6nemsenmedigini hissettikleri, hoslanmadiklar
bir projede calistiklari, parca basi is yaptiklari, ayni isi siirekli yaptiklari, istedikleri
yontemle yapamadiklari ya da iiretim siirecinin fazla uzadig1 durumlardir. Boylesi
zamanlarda katilimcilar motivasyonlarini kaybettiklerini, sikildiklarini ve kendile-
rini isci gibi hissettiklerini soylemektedirler. Gelistiricilerin bahsettikleri durumlar
aslinda “yaratma’dan iiretme’ye” bir kaymanin yasandigi, calisanlarin da iiretim
nesnesi ve iiretim siirecindeki kontrollerini kaybettikleri noktalara tekabiil eder.
Ozellikle biiyiik 6lcekli oyun sirketlerinde calisan gelistiriciler icin emegin bu bag-
lamda yaratici niteligini kaybetmesi daha goriiniir hale gelmektedir.

Gelistirici emeginin yaratici niteligini kaybetmesinde, oyun teknolojilerinin ge-
lisimi de rol oynamaktadir. Katilimci1 1’in ifade ettigi gibi, “eskiden sadece prog-
ramcilar oyun yapabiliyordu, simdi programcilarin yaptig1 oyundan, produce edil-
mis oyunlara gectigimiz bir ¢cagdayiz”. Yani, teknolojik gelismelerle goriiniirliik ka-
zanan bicimde, oyunun yapilmasindan, iiretilmesine dogru bir kayma da s6z konu-
sudur. Dolayisiyla -en azindan giiniimiizde- dijital oyun ekosisteminde yaraticilik,
Florida’nin tarif ettigi (2005: 36) yiiksek nitelikli deneyimi ve kimligi degil, kati-
limcilarin da belirttikleri gibi (girisim ve inovasyon baglaminda) problem ¢ézme ve
firsatlar1 gérebilme becerisini betimlemektedir. Oyleyse yaraticilik kavraminin do-
niisiimii ve emek siirecinde azalan niteligi nedeniyle yaratici emek, Florida'nin 6ne
stirdiigiiniin aksine, bir yaratici sinifin temelini olusturmak icin yeterli goriinme-
mektedir.

Ek olarak, sinifsal bir temelden emegin 6znesini niteleyen yaraticilik sdylemi,
sosyoekonomik ve kiiltiirel tiim faktorleri arka plana iterek, yaraticiligin neoliberal
ozneye atfedilen ayirici bir séylem olarak kurulmasina neden olmaktadir. Weeks’in
(2014: 89) su satirlar1 da bu noktada anlam kazanir: “Bir 6mrii calismaya adamanin
yararlar1 ve hosnutlugu hakkindaki evrensel iddialar1 bir sinifin bazi deneyimlerini
yansitabilir; ama bir bagkasininkini esrarli bir havaya biiriindiiriir”. Yaraticiliklarini
kullanarak iicret alabilen bir grup insanin ortaklasarak “digerlerinden” ayrildig: bir
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ozellik olarak yaraticilik temel alindiginda, kapitalist sistemdeki esitsizlikler ve so-
miirii es zamanli olarak yeniden {iiretilmekte ve gizlenmektedir. Bu, oyun gelistiri-
cilerin ya da yaratic1 endiistrilerde ¢alisan profesyonellerin sinifsal bir ayricalikla-
rinin olmadig1 anlamina gelmez. Yalnizca, bu ayricaligi sosyoekonomik ve kiiltiirel
faktorleri dislayarak insanlarin tiimiine ickin olan yaraticilik ile temellendirmek,
belki de kalan son birkag toplumsal ortaklik zeminlerinden birini parcalamasi ne-
deniyle tehlikeli goriinmektedir. Yani sira, katilimcilar da sik stk ne kadar sansh
olduklarini vurgularken, bu sansi1 yaraticilik ile iligkilendirmemektedirler:

Katilimc1 7: Ben sansliydim hayatta kalma anlaminda, belli bir birikimimiz
vardi. Hobi, eglence olarak bile olsa bunu yapabilecek, risk alabilecek liiksiim
vardi. Bu sayede o yasta bu yolda ilerleyebildim. Gercekten babast madende
gece giindiiz hayatimt tehlikeye atarak ¢alisip eve para getiren bir ailenin ¢ocugu
olsam, “ben oyun yapmak istiyorum, diger maddi seyler benim i¢in énemli degil,
burada olurdum” der miydim?

Gelistiricilerin 6nemli bir kismi, sevdikleri isi yapmak icin iktisadi ve duygula-
nimsal baglamda cesitli fedakéarliklar yapmaktadirlar. Bunun i¢in de Katilimci 7’nin
yukarida belirttigi gibi, belirli imkanlara sahip olmak gerekmektedir. Ornegin Kerr,
finansal, ekonomik, kiiltiirel, toplumsal sermayesi ve oyun sermayesi*' olmayanlar
icin sektore girmenin son derece zor oldugunu, olanlarin da bakim ya da bagka
hayati sorumluluklar1 dogdugunda sektorden ayrildiklarini belirtir (2017: 104-
105). Katilime1 3 de, “benim ¢olugum cocugum olsa, nasil gecinirdim, ne gibi sikin-
tilar olurdu, hesaba katmiyorum su anda. Hak ettigimin ¢ok altindaki bir parayi
kabul etmek zorunda kalirdim ama kendi kabul ettigim paray: aliyorum su an” di-
yerek, emek {izerindeki kontroliinii, pazarlik giicli baglaminda ve farkli sorumlu-
luklarinin olmamasiyla iliskilendirmektedir.

Florida (2003: 8), yaratic1 sinif olarak niteledigi insanlarin sanatsal, kiiltiirel,
teknolojik ve ekonomik anlamda yaraticiliklarini besleyen ekosistemlerden etkilen-
diklerini, yaratic1 endiistri alanlarinin da ekonomik biiylimeyi saglamak adina s6z
konusu insanlara aradiklar aciklik, cesitlilik, girisimcilik olanaklarini sunarak bir
ekosistem olusturdugundan bahsetmistir. ODTU Teknokent’i de bir yaratici endiistri
alani, yaratici kiimelenme olarak ele aldigimizda, burada calisanlarin da benzer bir
habitusa, benzer yetenek, bilgi ve becerileri iceren ortak bir kiiltiirel sermayeye,
egilimlere, deger yargilarina ve hayat goriislerine sahip olmalar1 beklenmektedir.
Dijital oyun gelistiricilerin ortak noktasi, yaraticiliktan ziyade, isi sevmek ve ken-
dini adamaktir. Bu noktada sinifsal ortaklik da iktisadi ve kiiltiirel sermayeye sahip

41 Bakiniz: “game capital” (Consalvo 2007).
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olmakla alakali goriinmektedir. Dolayisiyla yaratict endiistri ¢alisanlarinin, yaratici
bir siniftan ziyade, benzer toplumsal koken ve sermaye tiirlerine sahip, yani haliha-
zirda aralarinda sinifsal bir u¢urum bulunmayan bireyleri niteledigi one siiriilebilir.
Bu nedenle dijital oyun gelistiricilerini bir yaratici sinif olarak degil, ancak sinifsal
habitus baglaminda 6nemli ortakliklar tasiyan bireyler ve bu ortakliklar1 yeniden
iireten bir ekosistemin bilesenleri olarak ele almak, dijital oyun ekosistemiyle olan
iliskiselliklerini anlamaya yardimci olmaktadir.

Bu perspektiften yaklastigimizda, dijital oyun ekosisteminde (bir alan olarak de-
gerlendirdigimizde) farkli sermaye tiirlerinin degisim degerinin farklilasmas: dikkat
ceker. Ornegin, yazilim/bilgisayar miihendisligi diplomasinin kiiltiirel sermaye ola-
rak degisim degerinin, giizel sanatlar/tasarim diplomalarina goére daha yiiksek ol-
dugu goriilmektedir. Dolayisiyla yazilimcilar ve tasarimcilar arasinda alinan iicret
farklilasmaktadir. Ayni zamanda tasarimcilarin bagka sektorlerde calisma olanak-
lar1, programcilara gore daha kisitlidir. Buna baglh olarak sevilen isi yapmak icin
gereken fedakarliklar da daha o6nce bahsedildigi gibi gelistiriciler icin farkli boyut-
larda gerceklesir.

Dijital Oyun Ekosisteminde Calisma Kiiltiirii

Yaratic1 kiimelenmelerin, ekonomik avantajlarin yam sira, calisanlara teknoloji,
aciklik (cesitli, farkli kimlikleri dahil edici, diisiik bariyerleri olan) ve yetenek (egi-
tim O0grenim derecesi) avantajlar1 sundugunu belirtmistik (Florida, 2003: 10- 11).
Bu arastirmanin sahasi olan Teknokent de ODTU icerisinde yer almasi, farkli ve
koklii diger iiniversitelere olan yakinligi, yetenekli bireyleri ¢cekmesi ve teknolojik
olanaklar sunmasi baglaminda s6z konusu avantajlar1 ortaya koyar. Ancak aciklik,
Tiirkiye’deki siyasi konjonktiirle de iliskili olarak hem erisilebilirlik hem de déhil
etme ve cesitlilik baglaminda sorgulanabilir durumdadr.

Tiirkiye’de, iiniversitelerin halihazirdaki kapaliliginin, icerisindeki yaratici kii-
melenmeler icin “steril”** bir ekosistem sagladig: diisiiniilebilir. Katilimcilarin Tek-
nokent’te calismanin en biiyiik avantajin1 ODTU’de bulunmak olarak tanimlamala-
rinin nedeni de bir bakima hem iiniversitenin hem de kiimelenmenin sagladig1 bu
“steril” ortam ve kosullardir. Bu anlamda 6zellikle iiniversiteler icerisinde yapila-

42 Herkesin rahatlikla erisemedigi, ulasamadig1 ya da girip cikamadig1 baglaminda steril sozciigii
kullanilmaktadir.
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nan yaratici kiimelenmeler, benzer begenilere, zevklere, yasam tarzlarina sahip ¢a-
lisanlari bir arada tutmaktadir.*® Ekosistemin “Gteki”’ne kapaliligi, belirli bir ¢calisma
kiiltiirliniin ve ortaminin devamlili§im garanti altina almaktadir. S6z konusu ca-
lisma kiiltiirii; ciddiyeti, patron-calisan iliskisini, hiyerarsiyi, kurumsallagsmay, bii-
rokrasiyi ve rutinlesen calismay: disarida birakarak esnek calismayi, yatay iletisimi,
eglenceli ofisleri ve sosyallesme olanaklarini icermektedir.

Bu calisma ortami ve kiiltiirii, gelistiricilerin kendilerini isci olarak siniflandir-
mamalarinin da bir diger nedenidir. Gelistiricilerin emegini kol emeginden ayiran
bir faktor olarak is arkadaslar1 ya da yoneticileriyle samimi, rahat bir iliski kurabil-
meleri ve bulunduklar1 “steril” ortam, kendilerini is¢i olarak tanimlamamalarina
neden olmaktadir. isveren konumundaki Katilimei 12, kendisini insanlara emir ve-
ren bir yonetici olarak gormedigini, herkesle ayni yerde calisip, yemek yedigini
soylerken, onlarla iletisim kurabilecegini diisiindiigii icin kendisini ayn1 seviyede
gordiigiinii belirtmistir. Anlasilacag iizere hiyerarsinin bulunmamasi, “iletisim ku-
rulabilecek” insanlarla bir arada olmakla iliskilidir. Bu da belirli karakteristik 6zel-
liklere ve habitusa isaret eder.

Yaratici kiimelenmelerin genelinde oldugu gibi oyun sirketlerinde de yoneticiler
ve calisanlar eglenceli, renkli tasarimlarin tercih edildigi agik ofis sisteminde calis-
maktadirlar. Sicak, eglenceli bu ofis ortami da ismiyle hitap edilen, kendileriyle
dertlesilebilen, diisiincelerini paylasabilecekleri yoneticiler ile tamamlanmaktadir.
Isci ve isveren arasindaki hiyerarsinin goriiniirliigii hem gorsel hem de isitsel bag-
lamda ortadan kaldirilmistir. Bu da is¢inin kendini isverenden ayirmasini zorlastir-
dig1 gibi, Tokumitsu’nun (2015) soziinii ettigi yiikselme (social mobility) vaadini
giiclendirmektedir.

Tiirkiye’de oyun endiistrisi {izerine yapilan sayili arastirmalar arasindan (Tiiker
vd. 2015, Kepenek, 2018) emek ve calisma pratiklerine odaklanan ve bu arastir-
mayla ayni sahay1 paylasan, Binark ve Bayraktutan-Siitcii’niin Kiiltiir Endiistrisi Ola-
rak Dijital Oyun basghigiyla kitaplastirilan calismalari, 2008 yilinda Tiirkiye’de 5-15

43 56z konusu benzerligi aciklamak karmagik gériinmektedir. Arastirma sahasina yillarca gidip gel-
dikten sonra, yalniz dis goriiniisiine bakarak insanlarin orada ¢alisip ¢alismadiklarini anlayabiliyor
olmam “benzerlik” ile neyi kastetti§imi daha net ifade etmeme yardimci olacaktir. Bununla ilgili
olarak Weeks, profesyonel bakis ve onu elde etmek icin gereken zaman ve kaynaklarin, bizi yalnizca
ekonomik ve toplumsal olarak degil, estetik ve duygulanimsal olarak da ¢alismaya bagladigini ya-
zar (2014: 106). Amerika’daki yiiksek maash teknobilimsel bilgi ve enformasyonel isgiiciiniin zih-
niyetinin, acikca Fordizmin beyaz yakal iscilerinin kurumsal giyim kodlarina kars1 bir modayla
belirtildigini sdyleyen Weeks, bu yaratici ve bireysel, “yakasiz” giyim tarzinda, post-Fordist ¢calisma
etiginin kutsadig1 calisma idealini gorsel olarak yakalamaya olanak sagladigini belirtir (2014: 107).
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kisi arasinda degisen ekiplerden olusan oyun stiidyolarinda oldukga kat1 bir hiye-
rarsik yap1 oldugunu ortaya koymustur (Binark & Bayraktutan-Siitcii, 2008a: 179-
180). Bu da yaklasik son 10 yilda Teknokent’teki oyun sirketlerinin calisma kiiltii-
riindeki doniisiime isaret etmektedir.

Calisanlarin motivasyonu i¢in 6zerklige alan taniyan bir ¢calisma kiiltiiriiniin ya-
ratilmas: 6nemli goriinmektedir. Meltem Yilmaz Sener, istanbul’da bilgi iscileriyle
gorlismeler yaptig1 calismasinda, 6nemli ve bu ¢alismayla pek ¢ok noktada ortiisen
bulgular ortaya koymaktadir. Oncelikle, dijital oyun gelistiricileri, “6zerk calisma-
lar1, kendi iiretkenlikleri ve katkilariyla ilgili sorumluluk yiiklenmeleri, islerinin sii-
rekli inovasyon, siirekli 6grenme ve 6gretmeye dayali olmasi, nicelik kadar nitelige
de odaklanmalari ile kendi kendilerini yonetebilmeleri gibi 6zelliklerle tanimlanan
bilgi iscileri” (2016: 213- 214) olarak diisiinmek miimkiin goriinmektedir.

Yilmaz-Sener’in goriistiigii bilgi iscileri, tipki dijital oyun gelistiriciler gibi kati
hiyerarsileri ve 6zerklige imkan tamimayan sirket kiiltiirlerini elestirmis; katilik,
monotonluk, hareketsizlik, sabitlik gibi kavramlara, neoliberal dile paralel olarak
negatif anlamlar yiiklemislerdir (2016: 217). Ayn1 zamanda, kendini basarili olarak
tanimlayan bilgi iscileri de oyun gelistiriciler gibi islerini, para kazanmak icin bir
gereklilik yerine hayatlarina anlam katmak, kendilerini gerceklestirmek olarak ta-
nimlarken, calismay istedikleri i¢in calistiklarini ve maddi getirilerinden memnun
olduklarini séylemislerdir (Yilmaz-Sener, 2016: 221, 230, 219).

Yilmaz-Sener (2016: 218, 224, 229), calismay: kendini gerceklestirmenin bir
araci olarak goren bilgi iscilerinin; 6zerklik ve inisiyatif almayla birlikte gelen uzun
calisma saatlerini isin bir gerekliligi olarak gormeleri ile isin tiim yasamlarina ya-
yilmasina izin vermeleri baglaminda, neoliberal yonetimselligi gozlemlemek icin
iyi bir 6rnek olusturdugunu belirtir. Buna gore 6zerk ¢calisma, daha fazla sorumluluk
almay1 gerektirmektedir. Neoliberal yonetim sekli de kendi kendilerini disipline et-
mek, yonetmek iizere bireylere yetki ve sorumluluk yiiklenmesiyle calismaktadir.
Ancak, “daha fazla 6zerklik ve kendi kendini yonetme gibi oneriler, o calisanlarin
yararina gerceklesen birtakim ilerlemelere karsilik gelmekten cok bilgi iscilerinin
daha yogun bir sekilde kontroliine neden olur” (2016: 228):

Calistiklar sirkete ve yaptiklari ise kendilerini adamalar1 beklenen, iize-
rinde calistiklar isin kalitesini garantileyebilmek icin 6zerk calisan ancak
daha fazla sorumluluk alan, isle is-dis1 alan arasinda ayrim yap(a)mayan
bilgi iscileri her ne kadar mavi ya da beyaz yakalilara gore ¢ok daha yiiksek
iicretlere ve yan haklara sahip olsalar da karsiliginda cok fazla sey vermek-
tedirler. Kendi kendilerini, beyinlerini, duygularini karlilik ve verimlilik
hedefleri dogrultusunda yonetmeleri beklenen bu calisanlar, goriistiigiim
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kisilerden birinin ifadesiyle aldiklar iicret karsiliginda “ruhlarini satmak-
tadir” (Yilmaz-Sener, 2016: 230- 231).

Yilmaz-Sener’in ortaya koymus oldugu gibi, dijital oyun gelistiricileri de d&hil
edebilecegimiz bilgi iscileri, gorece ayricalikli bir ¢alisan tipi olarak diisiiniilse de
is-yasam dengelerinin ve maddi giivencelerinin olmamasinin isaret ettigi {izere bir
tiir somiirii ile kars1 karsiyadirlar (2016: 231). Emek siirecinin, geleneksel is orta-
mindan gerek evden calisma gerekse ise evde devam etme biciminde evlere tasinan
ve mesai saatlerinden tasarak 7/24 zamana yayilmasiyla bozulan is-yasam dengesi
ile gilivencesizlik, beraberinde prekaryalasmay: getirmektedir. Yaratici emegin
onemli bir bileseni olarak ise kendini adama ve kendini gerceklestirme motivasyo-
nuyla calisma, bu noktada ortaya ¢ikan ve yalniz iktisadi degil, insanlarin bedenini
ve zihnini, karakterini hedef alan somiiriiyii mesrulastirmaktadir. Weeks’in deyi-
siyle, calisanlardan sanayi donemi fabrikalarinda tipik olarak talep edilen el eme-
ginden daha fazlasi, kafa ve yiirek emegi istenmektedir. Kapitalizm; iscilerin, ha-
yatlarinin merkezi ve kendinde bir amac olarak calismaya kendilerini adamaya is-
tekli olmalarina ihtiya¢ duyar. Bunun i¢in de fedakarlik ile boyun egmeden daha
fazlasini, emekgilerin yaraticiliklarinin, iligkisel ve duygulanimsal kapasitelerinin
katilimini saglamay: amaclar. Dolayisiyla, otoriteye itaat yerine dijital oyun endist-
risinde oyunu ve oyun yapmay1 sevmek, kendini adamak biciminde goriiniir olan
bagliliklar ve belirli bir perspektifin benimsenmesi takdir edilir. Bu anlamda itaat-
kér ve disiplinli calismadan ziyade artik esneklik, uyum saglayabilme ve inovasyon
talep edilmektedir (Weeks, 2014: 101).

Talep edilen caligma ve is-yasam dengesinin bozulmasi, ayn1 zamanda oyun en-
diistrisinde cesitliligi engelleyen bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kerr,
2017: 98). Ozellikle heteroseksiiel ailede inatla siiriip giden toplumsal cinsiyete da-
yali is boliimii ya da tek ebeveynligin zorluklarini (Weeks, 2014: 203) diisiindiigii-
miizde, kadinlarin ve is disinda bir hayat:1 olan, kendini ise adamay1 ya da kendini
calisma ile gerceklestirmeyi reddeden bireylerin endiistriye girmeleri zorlasmakta
ve mevcut konumlar1 da daha giivencesiz bir hal almaktadir (Duffy 2016, McRobbie
2016).

Kerr, kadin calisanlarin gekirdek gelistirici ekipten ziyade yardimci pozisyon-
larda bulunurken; endiistrinin genc, erkek, beyaz heteroseksiieller tarafindan do-
mine edildigini belirterek, oyun endiistrisinde istihdamin son derece belirsiz, esitsiz
ve cesitlilikten yoksun oldugunun altimi ¢izmistir (2017: 192- 193). Katilhimcilar,
oyun endiistrisinde herhangi bir sekilde cinsiyet ayrimciligina sahit olduklarini ya
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da deneyimlediklerini dile getirmemislerdir.** Fakat daha 6nce s6zii edilen ¢alisma
saatleri disinda kalan (sirket ici, profesyonel, uluslararasi) etkinliklerin ya da esnek
ve uzun ¢alisma saatlerinin, cocuk sahibi olan ve/veya ailedeki esitsiz is boliim{iinii
deneyimleyen kadinlar icin simirliliklar ve zorluklar yaratmasi beklenebilir -ki ya-
rattig1 nadiren de olsa dile getirilmistir. Ornegin, bebegi olan bir annenin sézii edi-
len etkinliklere katilabilmesinin ne kadar gii¢ olacagini tahmin etmek zor olmaya-
caktir. Ancak bir baba icin ¢ogunlukla ayni durum toplumsal cinsiyete dayal: is
boliimii nedeniyle sorun teskil etmemektedir. Dolayisiyla kadinlarin oyun endiistri-
sinde nasil var olacagl, oyun ekosistemine nasil uyumlanacagi, yalniz etkinlikler
degil, uzun ve esnek calisma saatleri, giivencesiz ¢alisma da goz 6niinde bulundu-
ruldugunda, benzer calisma kosullarina sahip tiim yaratici endiistriler genelinde
onemli bir soru isaretini ortaya ¢ikarmaktadir. Fakat gelistiricilerin cogunun erkek
olmasi, ekosistemde bunun bir problem olarak goriiniirliigiiniin 6niine gecmektedir.

Dijital oyun ekosisteminde cesitliligin Oniindeki diger bir engel de “ga-
mer/oyuncu” olmak ile iligkilendirilen etiket veya oyunlara yonelik tutkunun, ise
alimlarda ve is ilanlarinda 6nemli rol oynamasidir (Kerr, 2017: 98- 99). Oyun en-
diistrisindeki is ilanlar1 ve ise alimlarda, tutkunun oyun bilgisiyle sikca bir arada
kullanildig1 goriilmektedir (Kerr & Kelleher, 2015: 185). Goriigsmecilerin c¢alisma
ortamiyla ilgili sik sik “aile”, “sicaklik” gibi sozciikleri kullanmalar: dikkat cekicidir.
Tipki aile icinde oldugu gibi calisma ortaminda da rahat iletisim kurulabilecek,
“ayumlu” calisanlar olmasi beklenmektedir. Bu nedenle oyun sirketlerinde, oyuncu
olmak, oyunu sevmek basta olmak iizere belirli bir 6znelligin tercih edildigi goriiliir.
Asagida ornek bir is ilanina yer verilmistir (Bknz: Resim 9):

44 Ancak, “insan” yerine “adam” sozciigiiniin sik sik kullanilmasiyla okuyucunun da dikkatini ce-
kecegi lizere, katilimcilarin zaman zaman eril bir dil kullandiklar1 goriilmektedir.
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- Oyun sektdrline acayip ilgim var.

- C#, Java, C++, Swift dilleri hakkinda bilgi sahibiyim.

- Unity 3D oyun motorunu biliyorum. (Ya da 6grenmek istiyorum!)
- Android veya iOS uygulamasi gelistirmek istiyorum.
- Yazilimda kicik hilelerimle hizl ¢éziimler Gretirim.

- Kendimden motivasyonluyum.

- Ofis ortamina uyumluyum, esprilerinize gilerim, kendim de 3-5 tane patlatirim. s
Resim 9: Is Ilan1

Ornek ilanda esnek, eglenceli bir calisma ortamina ve Kkiiltiiriine uyum saglaya-
bilmenin yaninda “kendinden motivasyonlu”, problem ¢6zme becerisi olan, 6gren-
meye hevesli ve oyuna ilgili olmak aranan nitelikler arasinda siralanmaktadir. Bu
durum, kendini tutkulu birer oyuncu olarak gérmeyenleri disarida birakmakta ve
is-oyun arasindaki sinir1 bulaniklastirmaktadir. Isyerindeki kurumsal kiiltiiriin, is-
yasam dengesini ve cesitliligi gozetmesinin dijital oyun ekosisteminin biitiinii ac1-
sindan tasidig1 onem de boylece aciga ¢ikar (Bknz: Consalvo 2011, O’Donnell 2012,
Kerr 2017).

Goriildiigii iizere dijital oyun sektdriine giris, kendini adamanin yaninda,
oyuncu etiketi, oyunu sevmek gibi ozellikleri de gerektirmektedir. Daha genis bir
perspektiften bakarsak, tesvik edildigimiz sey, niteliklerle dolu bir hayattir (Weeks,
2014: 310). Bu nitelikler ise dogrudan neoliberal ilkelere isaret eder. Bir bakima;
neoliberallesmenin, Bati’ya kiyasla tam olarak yerlesik bir hal almadig: Tiirkiye’de,
dijital oyun gelistiriciler ve oyun ekosistemindeki caligsma kiiltiirii tarafindan son
derece icsellestirmis olmas1 dikkat cekicidir. Buradan hareketle, duygusal baglan-
may1 saglayan farkl kiiltiir ve cografyalarda endiistrinin yapisina ek olarak, dene-
yimlerin ve ¢alisma kiiltiiriiniin de cesitlendigi sdylenebilir.

Ornegin Fung (2016b: 200- 201), yaraticiig1 odaga alan arastirmalarin etno-
sentrik sinirlar tasidigini ve Bati’'min kavramlarinin Giineydogu Asya icin uygun ol-
madigini ortaya koymaktadir. Cin, Giiney Kore, Malezya, Singapur ve Vietnam’da
oyun endiistrisinde calisanlarin deger ve tutumlarimi arastiran Fung, Asya bolge-
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sinde calisanlarin davranis, tutum ve c¢alisma kosullarinin farklilastigini belirtmis-
tir.*> Fung’a gore (2016b: 206- 207), Asya’da devletin yaratici emegi egitmek ve
giiclendirmek icin aktif bir rol oynuyor olusu, calisanlarin da devlet tarafindan belir-
lenen, kontrol edilen degerler ve diinya goriisiine bagh kalmasina neden olmaktadir.

Fung’un da altimi ¢izmis oldugu gibi kurumsal diizlemde yaratic1 endiistrilere
ickin ozellikler; yordam bilgisini, tutumlar1 ve ihtiya¢ duyulan yaraticilik tiiriinii
bicimlendirmektedir. Dolayisiyla kapitalist siirec icerisinde, yaratici endiistrilerde
calisanlar, bu kurum ve sirketlerin kendilerine atfettikleri rolleri ve normlar1 icsel-
lestirmektedirler. Yani, icinde bulunulan politik iklimden c¢alisma ortamina, ¢ok
uluslu sirketlerden biiyiik ve orta 6lcekli kurumlara kadar pek cok faktdr, yaratici
ve kiiltiirel emek siirecinde belirli bir atmosfer yaratarak yasam bicimini, degerleri,
motivasyonlari ve hatta politik ideolojileri sekillendirmektedir. Kisacasi; yaraticilik,
yenilikcilik ve cesitlilige dair tutumlar; finansal nedenlerin yaninda, s6z konusu at-
mosferden de etkilenir (Fung, 2016b: 207).

Florida’nin soyledigi gibi yaratici endiistrilerin kiiltiirel cesitliligi ve toplumsal
katilimi tesvik etme amacini diisiiniirsek, Fung, Asya’da temel kosullarin bu an-
lamda bagiml ve ikincil pozisyonda oldugunu ve yaraticiligin ulusotesi sirketlere
gore cesitlilik gosterdigini belirtir. Kiiltiirel politikalar rejime, bolgesel ekonomiye
ve yaratici endiistrilerin bolgedeki goreceli rekabetine baglh olarak degiskenlik gos-
termektedir. Bu nedenle kiiresel hiyerarsinin yani sira ulusal ve bolgesel degisken-
lerin de 6nemi goz 6niinde bulundurulmalidir. Cin ve Kore 6rneginde; yaratici en-
diistrilerin gelisimi, iiretilen iiriiniin icerigi ve ihrac edilen {iriinler, ulusal politika-
lar ile belirlenmektedir (Fung, 2016b: 213).

Baska bir arastirmada da 6zerklik ve kendini gerceklestirme iizerinden, Batili
yaratici emegin neoliberal formunun Cin’den farkli oldugu ortaya konulmaktadir
(Lin, 2019). Devlet ideolojisi, ekonomik, kiiltiirel ve toplumsal politikalar; yaratici
endiistrilerdeki yapilanmaya ek olarak calisma kiiltiiriinii, ¢alisanlarin yaraticilik,
ozerklik ve kendini gerceklestirme algisini da bicimlendirmektedir. Cin 6rneginden,
devletin sahip oldugu ve Cin’deki en giiclii aktorler olan kiiltiirel ve yaratici giri-
simlerin; belirli bir is organizasyonu bicimi ortaya ¢ikardigi ve calisanlarin 6znel-
likleri iizerinde islev gordiigii anlasilmaktadir (Lin, 2019: 54- 55). Devletle iliskili
bir sorumluluk duyulmas, icerigin propaganda amaci giiderek {iretilmesi, devlete

45> Bunun icin Fung (2016b: 201), yaratici emek iizerine alternatif bir yaklasim Gnerir ve iic farkli
kiiltiirel emek modu teorize eder: Kore’de kendi girisimciliklerini gelistiren yenilik¢i “progresif ar-
tistler”, Giineydogu Asya’da Batr'daki devlerin kollar1 olan “yetenekli ve uyumlular”, Cin’de ise
“hosnut burjuvazi” olarak tanimladig: yetenekli ama devlet sansiirii altinda daha az yetenekli olan
calisan gruplar1 tanimlanir.
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iliskin denetim ve gozetim mekanizmalar1 yaratici iiretimde sozii edilen 6zerklik ve
kendini gerceklestirme ile celistiginden, ¢alisma kiiltiirii, calisanlarin motivasyon-
lari, isten beklentileri gibi 6znel alg: ve tutumlar: da doniismektedir (Lin 2019, Fung
2016b). Buna bagh olarak Tiirkiye’deki kendi kendine 6grenme siirecinden farklh
bicimde, Cin’de yaratic1 endiistriler kapsaminda c¢alisanlarin devlet eliyle yetismesi
nedeniyle yordam bilgisinin belirli bir ¢izgide hem ulusal hem de kiiresel boyutta
aktarilmas: (isgiiciiniin ihra¢ edilmesi) ve ise alim siirecinde devletin oynadig1 rol
de sansiir ve prekaryalasma baglaminda ¢alisma kiiltiirii ile calisanlarin 6znelligini
etkilemektedir (Keane, 2016: 216).

Asya’daki orneklerden de yola ¢ikarak, yaratici endiistrilerde 6zellikle ekonomik
baglamdaki kiiresel yapilanmanin yaninda, ulusal ve bolgesel politikalar ile kiiltiirel
faktorlerin dijital oyun ekosistemindeki yaratici emek siirecini, ¢alisma kiiltiiriinii
ve calisanlarin 6znelliklerini bicimlendirdigi sdylenebilir. Tiirkiye’nin, dijital oyun
endiistrisi 6zelinde, bu anlamda Bati’ya daha yakin bir ¢alisma kiiltiiriine sahip ol-
dugu anlasilmaktadir. Dijital oyun gelistiricilerin kamusallagsmaya ve giivence ile
sendikalasma basta olmak iizere kolektif harekete yonelik olumsuz ya da {imitsiz
tutumlar: kayda deger bir seviyededir. Bu anlamda caligma kiiltiiriiniin, belirsizligin
ve giivencesizligin icsellestirildigi, sermayeyi, kapitalist sistemi digsallastirmis yo-
gun bir bireysellesme odaginda yapilandig: aciga ¢ikmaktadir.

Bireysellesmenin calisma kiiltiiriiniin odagina yerlesmesi, calisma kiiltiiriiniin
ise bireysellestirici bir soyleme doniismesiyle; bireyin ekonomik basarisi ya da ba-
sar1 eksikligi, kendisine bagli, onun karakterinin yansimasi ve bir kolektifin sorum-
lulugu olarak goriilebilecek seyler de her bireyin gorevi haline gelir (Weeks, 2014:
78). Bireysellesmis calisma pratigi ve 6zerklik, insan karakterinin bir niteligi haline
gelirken; calisma, bireysel deneyim ve sorumluluk alani olarak diisiiniiliir. Bu an-
lamda kurumsal destekten kacinma ile yapisal siireclerin 6rtbas edilmesi s6z konusu
olur ve nihayetinde bireysellesme, esitsizligi mesrulastirmaya ve preker calisma ko-
sullarinin icsellestirilmesiyle somiiriiyli gerekcelendirmeye hizmet eder (Weeks,
2014: 78- 79). Calisma kiiltiiriindeki idari soylemler ve stratejiler de bu baglamda
kolayca orgiitlenebilir ve hayat, calismaya kars1 olmaktan ¢cok onun hegemonyasi
icin ileri bir temel isleve doniisiir (Weeks, 2014: 308).

Calismay1 secmek, istenildigi icin calismak, bireylerin kendi yasamlari iizerinde
kontrol sahibi olduklar1 diisiincesine isaret eder. Bu da basarisizligin, yetersizligi,
bireyin kendisinden kaynaklandig: algisini dogurarak kapitalizmin esitsizliklerini
gizlemeye ve mesrulastirmaya yarar. Ozerk calismadan da beslenen bireysellesme,
bireyin kendi kendisinin girisimcisi olmasi, ayni zamanda kolektif hareketin oniin-
deki bir engeldir. Gelistiricilerin kendilerini is¢i olarak gormemelerinin, sendikala-
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rin ya da sendika iiyeliginin bir ihtiyac¢ olarak algilanmamasinin bir sebebi de bu-
dur. Dayanisma ve kolektivitenin hem oyun gelistirme siirecindeki hem de oyun
ekosistemindeki belirgin 6nemine karsin; Bulut’'un arastirmasinin da destekledigi
gibi, oyun gelistiriciler kolektif eylemi mevcut kosullara alternatif olarak kavram-
sallastirmaya hazir degillerdir ve politik 6rgiitlenmeyle iliskilenmek konusunda is-
teksizdirler (Bulut, 2014: 205).

Gelistiriciler acisindan bireysellesmeyi merkeze alan c¢alisma kiiltiirii, ekosistem-
deki kolektiviteyi ve calisma hayati disinda bir hayati yeniden kurmak (Weeks,
2014: 56) ile isteyebilecegimiz bir hayati kucaklamak (Weeks, 2014: 310) icin adim
atmay1 engeller. Bu arastirmanin sonlarina dogru gelirken, katilimecilarin ikisinin
oyun sektoriinden (biri yurtdisina giderek) ayrildigini, birinin de (daha 6nce sz
edildigi gibi) isten ¢ikarildiginmi ve su an calismadigini belirtmek 6nemli goriinmek-
tedir. Gelistiricilerin diizenli ve stabil yasam kosullarina ihtiya¢ duyduklar1 oranda
dijital oyun endiistrisini terk etmeye basladiklar1 soylenebilir. Buna paralel olarak,
bireysellesmenin ve belirsizligin 6nemli rol oynadig1 gozlemlenen hayal kirikligi
duygusunun gelistiricilerde giderek yogunlastig1 diisiiniilmektedir. Yaratict emegin
esneklik, giivencesizlik ve bireysellesme etrafindaki orgiitlenisi, niteligi ve motivas-
yon kaynaklari, oyun gelistiricilerin hayatinda kaygan bir zemin olusturmaktadir.
Baska bir deyisle; calismanin umut emegine, 6znelliklere ve yasamin tiimiine dayan-
masi, beraberinde yalnizlagsma, mutsuzluk ve hayal kirikligi riskini de getirmektedir.
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Bu arastirmada, Tiirkiye’deki dijital oyun gelistiricilerin yaratici emek siirecleri
anlasilmaya calisilmis, kapitalizm ve neoliberal doniisiim ekseninde; gelistiricilerin
calisma pratikleriyle, yasamlar1 ve 6znellikleriyle nasil iliskilendigi analiz edilmis-
tir. Bunun icin dijital oyun endiistrisinde ¢alisanlarin, emek siireclerindeki dene-
yimlerine, endiistriye, kendi emek siireclerine ve oyuna iliskin yaklasimlarina, go-
riislerine bagvurulmustur. Katilimcilarin 6znel deneyim ve goriislerinden beslenen
bu arastirmada emek rejimlerindeki doniisiim ile neoliberal ilkelerin oyun gelistiri-
cilerin yaratici1 emeklerindeki goriintiilerini ortaya ¢ikarmak amaclanmaktadir. Bu
acidan arastirma, yaratici endiistriler terimini elestirel bir yaklagimla ele alan, eles-
tirel bir etnografi olarak degerlendirilebilir.

Yaratic1 endiistrilerde genel olarak uygulanan esnek calisma, hiyerarsinin gorii-
niir olmadig: iletisim ve isleyisin oldugu eglenceli, acik ofisler ile gorece 6zerk ca-
lisma gibi faktorler, calisanlara kendini 6zgiir hissettirmektedir. Katilimcilar da bu
baglamda yaratici endiistrilerin icinde olduklar icin kendilerini sansh ve ayricalikli
hissettiklerini ifade etmislerdir. Bu tarz iiretim siireclerini iceren “yaratici isler” ¢o-
gunlukla cekici bulunmakla beraber, calisanlarin para kazanmak ya da gec¢imini
saglamaktan ziyade kendini gerceklestirme ve gelistirme motivasyonundan beslen-
mektedir. Bu nedenle calisanlar, is dolayimiyla bir bakima kendi varoluslarini ye-
niden iiretmekte, kendilerini gerceklestirmektedirler.

Arastirmaya katilan dijital oyun gelistiriciler, belirli bir zaman ve mekéna hap-
sedilen, rutine dayali iicretli emegi “calisma” olarak nitelerken; kendi emek siirec-
lerini de iceren biligsel, zihinsel nitelikli, esnek ve yaratici iicretli emegi ise yalnizca
kiiltiirel ve yaratic1 metay1 (dijital oyunu) degil, ayn1 zamanda kendilerini de yeni-
den iirettikleri icin caligma olarak gormezler. Dolayisiyla dijital oyun gelistirmek,
hayatin tiim zaman-mekanini kapsayan, gelistiricilerin kimlik ve varoluslarini nite-
leyen bir yaratici emek siireci olarak ifade edilmektedir. Bu arastirma, yaratici emek
siireci ile emegin 6znesine yakindan bakarak, sozii edilen emek siireclerine gomiilii
kosullar1 ve bunlarin sonuclarini toplumsal, kiiltiirel, ekonomik-politik baglamda
tartismaya acmayi hedefler.
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Dijital Oyun Gelistiricilerin Emek Siireclerini Niteleyen Etmenler

Arastirmanin sonucunda, dijital oyun gelistiricilerin kendi emek siireclerine ba-
kis acilarini, algi ve tutumlarini bigimlendiren, (1) yaratici nitelik, (2) oyun ve (3)
dijital oyun ekosistemi basliklar altinda toplayabilecegimiz ii¢c temel etmenden s6z
etmek miimkiindiir.

1. Yaratict nitelik: Oyun gelistiricilerin kendi emek siireclerine yonelik algila-
rin1 bicimlendiren etmenlerden biri, emek siireclerinin yaratici niteligidir. Onceleri
sanat eseri ve sanatci ile 6zdeslesen “yaraticilik” kavraminin 1980’lerden sonra
farkl: baglam ve referanslar dogrultusunda kullanilmaya baslanmas: tesadiifi degil-
dir. 20. yilizyilin son ceyreginde kapitalizmin kiiresellesme ve teknolojik gelismeler
odagindaki doniisiimiiyle yiikselise gecen neoliberalizm, sermaye ile emegin biligsel
niteliginin yiiceltilmesi veya 1990 yilinda yaratici endiistriler teriminin giindeme
gelmesi de buna paralel olarak diisiiniilebilir. S6z konusu doniisiimiin, merkezinde
duran yaratici emegin 6znesine ne yaptigina, ne tiir bir etkilesimi aciga ¢ikardigina
odaklanan bu arastirmanin ikinci boliimiinde aciklandig: iizere emek kavrami, sa-
nayi devrimindeki (iicretli, iiretken) calisma ile es anlamli halinden, bos zaman-
calisma zamani ve kamusal-6zel alan ayrimlarinin bulaniklasmasiyla farkl tiirler,
gorliniimler ve anlamlar (duygulanimsal emek, dijital emek, umut emegi gibi) ka-
zanmistir. Arastirmanin ortaya koydugu iizere, dijital oyun gelistiriciler emek kav-
ramini genellikle isyerinde ve mesai saatleri icerisinde gerceklesen {icretli ¢calisma
olarak degerlendirmektedirler. Yani kendi kendine 6grenme siireci, is disindaki pro-
jeler ve bazen freelance isler calisma olarak goriilmediginden, maddi karsilik bek-
lenen bir iicretli emek olarak da algilanmaz. Calisma ve bos zaman ayriminin bula-
niklagmasinin arkasinda yatan 6znel kosullar da buradan temellenir. Calisma za-
mani, mesai saatlerine endekslenir fakat bunun disindaki kendi kendine 6grenme
ve kendini gelistirmenin emek zamani, bos zaman: ele gecirir. Buradaki en 6nemli
nokta, bos zamandaki bu emegin; endiistrideki istthdamin ve kariyer gelisiminin
hem olasiligi hem de siirdiiriilebilirligi icin vazgecilemez olmasidir. Yani, igve-
rene/sirkete (sermayeye ve arti-deger elde edilmesine) degil, 6znenin kendi cika-
rina ve gelisimine* hizmet ettigi savlanan bu emek, dijital oyun gelistiriciler tara-
findan goniillii bir tercih olarak algilansa da iicretli emegin/calismanin vazgecilmez
bir parcasidir.

Gelistiricilerin ¢ogu, bazen sanatsal anlamda bazen de problem ¢6zme ya da
yeni, alternatif yollar, yontemler gelistirme anlaminda yaraticiliklarini kullandikla-
rin1, yaptiklari is acisindan da bunun 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Yaratici

46 Ashton’in (2011) benligin yiikseltilmesi (upgrading the self) terimi de bunu aciklamaktadur.
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emek, calisanin ikdme edilebilirliginin gorece zor olmasi, emek siirecinde ¢alisan-
larin gorece 6zerk olmalari ve yaratici diisiinmeye ihtiyacinin olmasi nedeniyle kol
emeginden daha iistiin olarak algilanmaktadir. Ancak yakindan bakildiginda, yara-
tic1 emegin, kol emegine giderek benzemeye basladig1 dikkat ¢ceker. Aradaki farkin
kapandig1 durumlar soyle ifade edilmistir: fazla mesaiye kaldiklari, cok yogun ca-
Listiklari, yaratici fikir iiretme asamasina dahil ol(a)madiklari, kendi fikirlerinin
onemsenmedigini hissettikleri, hoslanmadiklar1 bir projede calistiklari, parca basi
is yaptiklari, ayni isi siirekli yaptiklar: ya da istedikleri yontemle yapamadiklari ve
iiretim siirecinin fazla uzadig1 durumlardir. Boylesi zamanlarda katilimcilar; moti-
vasyonlarini kaybettiklerini, sikildiklarini ve kendilerini isci gibi hissettiklerini sdy-
lemektedirler. Gelistiricilerin bahsettikleri bu durumlar aslinda yaratma’dan
iiretme’ye bir kaymanin yasandigi, calisanlarin da iiretim nesnesi ve siireci iizerin-
deki kontrollerini kaybettikleri noktalara tekabiil eder. Ozellikle biiyiik 6lcekli oyun
sirketlerinde calisan gelistiriciler icin emegin bu baglamda yaratici niteligini kay-
betmesi daha goriiniir hale gelmektedir. Gelistirici emeginin yaratici niteligini kay-
betmesinde, oyun teknolojilerinin gelisimi de rol oynamaktadir.

Yaratma, dijital oyunun sanatsal niteliginden de beslenir. Oyunun sanatsal nite-
ligi arttikca, calisma pratikleri kendini gerceklestirme ve ifade etme bigimi olarak
ortaya cikarak gelistiricilerin calismaya yonelik tutumlari1 da bu eksende doniisiip
daha fazla goniillii ve 6znel bir nitelik kazanir. Ancak, oyun iiretim siirecinin rutin-
lesmesi hem oyundan sanatsal niteligi hem de gelistiriciden sanatci vasfim1 kopar-
maktadir. Gelistiriciler, {iretim siirecine kendilerinden bir sey katamadiklarinda,
kendilerini daha cok zanaatkér olarak gormekte, (basta eglenceli bir bos zaman ak-
tivitesine yakin goriilen) isten aldiklar1 haz azalmakta ve yapilan is, siradan ve ger-
¢ek bir is olarak goriilmeye baglamaktadir.

2. Oyun: Oyun, kiiltiirel ve toplumsal bir olgu olarak, dijital oyun da bilissel ve
yaratici niteligi ile dijital oyun gelistiricilerin kendi emek siireclerine iliskin algila-
rinin, caligma pratiklerinin ve dijital oyun ekosisteminin sekillenmesinde 6nemli bir
rol oynamaktadir. Dijital oyunlar ile oyun gelistiricilerin emek siirecleri arasindaki
kopriiyii ilk olarak oyun oynama ve gelistirmenin motivasyonlar: {izerinden kura-
biliriz. Buna gore, oyun, miicadele ve oyun evreninin bir parcasi olma motivasyo-
nuyla oynanirken, oyun gelistirme de yine miicadele ve oyun ekosisteminin bir par-
cast olma motivasyonundan beslenmektedir. Ek olarak katilimcilar, emeklerinin go-
riinlir olmas1 anlamina geldigi icin, gelistirdikleri oyunun begenilmesini ve hizl
geri bildirim alabilmeyi de motivasyon kaynaklar1 arasinda siralamaktadirlar. Mii-
cadele faktorii ayn1 zamanda oyunun hem oynanmasindan hem de gelistirilmesin-
den alinan ortak hazzi tanimlar. Diger taraftan oyunun oynamak ile gelistirmek;

194



tercih edilen oyun tiirleri ve gelistirmenin teknik ile iktisadi kaygilar tasimasi nok-
tasinda farklilasmaktadir. Buna bagl olarak gelistiricilerin benliklerinin bir parcasi
olan ve gelistirici kimligini besleyen oyuncu kimlikleriyle biiyiileyici bulduklar
oyun, iiretim asamasinda bu 6zelligini yitirmeye baslamaktadir.

Oyun ve yaratici emek arasindaki bir diger koprii, bunlarin bilesenlerinde kuru-
labilir. Birinci boliimde agiklanan, dijital oyunlarin 6zgiirliik, diizen, gerilim ve haz
olarak siralanan ozelliklerini, bilesenlerini ve boyutlarini, dijital oyun ekosistemi
ile yaratict emegin nitelikleriyle birlikte ele aldigimizda, 6nemli kesisim noktalar
aciga cikmaktadir. ilk olarak, oyun oynamanin istege bagh ve goniillii bir eylem
oldugunu niteleyen 6zgiirliik bileseni, oyun gelistirmenin (en 6nemli motivasyonu-
nun “oyunu, isi sevmek”, tutku, pes etmemek gibi ifadelerde ortaya ciktig iizere)
goniilliiliik icermesiyle iliskilendirilebilir. Oyuncu nasil ki istedigi siirece oyun ev-
reninde varligini siirdiiriiyorsa, oyun gelistirici de oyun ekosistemindeki varligini,
istemeye, sevmeye borcludur. Bu da yaratici emek siirecindeki duygulanimsal bag-
dan kaynaklanan goniilliilitk boyutuna tekabiil etmektedir. Yaratici emek, kisinin,
iiretim siirecine kendi karakteri ve 6zgiinliigiinden, goniillii bir boyut ekledigi, iire-
tim siireci veya iiriin ile farkli baglam ve seviyelerde duygusal bir bag kurdugu bir
emek siirecidir. Yaratici emek siirecindeki bu 6znel ve duygusal iliskilenmeye bagh
olarak, motivasyon kaynag: ve kazang; yapilan ise yonelik tutku, sevgi, haz ve ken-
dini gerceklestirme biciminde agiga ¢ikmaktadir.

ikinci olarak, oyunun kendi evrenini yapilandiran belirli diizen ve kurallardan
olusmasi, dijital oyun ekosistemindeki ¢alisma kiiltiiriine ve yaratict emege gomiilii
kabul edilen calisma kiiltiirii (esneklik, giivencesizlik, kendini adama) ile iligkilen-
dirilebilir. Nasil ki oyunun diizen ile kurallari, oyuna gomiilii ve oyunu oyun yapan
bilesenleri olusturuyorsa; esnek calisma, giivencesizlik, risk alma ve kendini adama
da yaratict emek siirecini iceren oyun ekosistemine gomiilii kabul edilmektedir.
Baska bir deyisle belirli kosullar, oyun iiretim siirecine i¢kin kabul edilir ve bu ko-
sullarin olmadig: bir dijital oyun gelistirme pratigi cogu zaman gelistiricilere miim-
kiin goriinmez. Ayni cercevede oyun ve ciddiyet iligkisini de degerlendirmek miim-
kiindiir. Oyun; bir taraftan diizen ve kural itibariyla ciddi bir eylem, diger taraftan
is/calisma olmayan, bos zaman aktivitesi olmasi1 baglaminda 6zgiirliik ve haz ile
iliskidir. Oyun gelistirmek de benzer sekilde bir is olarak ciddi bir eylemi ifade etse
de oyun gelistirme siirecindeki yaratici emek, katilimcilar icin tam olarak bir isi
veya calisma pratigini ifade etmek yerine, oyun oynama motivasyonlarina daha ya-
kin bicimde, eglenme, sosyallesme araci olarak da goriiliir. Boylece oyun ekosistemi
bir nevi oyun evrenine doniismektedir. Oyun oynamanin ve gelistirmenin ikisi de
zaman ve mekan baglaminda esneklesir, i¢ ice gecer ve calisma-bos zaman ile is-
eglence ayrimi da giderek bulaniklasir.
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Oyunun iiciincii bileseni olarak ifade edilen, oyunda sonuca ulasma/basarma
amaciyla gosterilen caba, yani oyunun devamliligini saglayan gerilim/kaos 6gesi
ise; katilimeilarin sik sik oyun gelistirme siirecinden aldiklar1 hazzi nitelemek ama-
ciyla vurguladiklar: “miicadele” (challange) faktoriine tekabiil etmektedir. Gelisti-
ricilerin, emek siireclerinde yaraticiliklarini aktif olarak kullandiklarim soyledikleri
durumlar da tam olarak, yaratici diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine bagvura-
rak cesitli gerilimlerle miicadele ettikleri noktalara denk diiser. Miicadele, gelistiri-
cilerin hem oyuncu hem de gelistirici kimliklerinin 6nemli bir parcasidir ve hem
oynama hem de yapma siirecinde alinan haz ile kendilerine yiikledikleri (basaril,
yaratici, yenilikci olmak gibi) niteliklerle iliskilenir. Buna gore, iyi/basarili bir ge-
listirici, yaratici, yenilikci ve sira digi diisiinebilendir. Tiim bu 6zellikler, ortaya ¢i-
kan gerilim/kaos anlarinda, oyun gelistirme siirecinde karsilasilan problemlere y6-
nelik ¢oziim iiretme kapasitesiyle birlikte degerlendirilir. Buna bagh olarak da ya-
ratic1 emegi niteleyen bireysel ve 6zerk iiretim siireci agiga cikar.

Oyuncunun ya da gelistiricinin, nihayetinde oyundaki ve iiretimdeki gerilimi
¢Oziime kavusturmasi/sonlandirmasi, her iki siireci de keyifli kilan etmenlerden bi-
ridir. Diger bir deyisle miicadele/gerilim, oyun oynamaktan alinan hazzi ortaya ¢i-
karan bir faktor olmakla beraber derinlemesine goriismeler, bunun ayni zamanda
oyun gelistirme siirecindeki hazzin kaynagi oldugunu ortaya koymustur. Bu nok-
tada, oyunu niteleyen son bilesen, yani oyuncunun, oyunun kendisinden ya da oy-
nama ediminden aldig1 haz aciga ¢ikar. Birinci béliimde belirtildigi gibi oyundan
alinan haz, kolektif bir bilinci paylasmaktan, oyundaki anlatidan ya da teknolojiyle
kurulan iliskiden kaynaklanabilir; ve oyuncu isteyerek oyuna katildig1, oynama edi-
minden haz aldig1 ve oyunsu tavri korudugu siirece oyuna katilimini devam ettir-
mektedir. Ekosistemdeki yaratici emek siireci de ayni sekilde, ortaklik ve benzerlik-
lerle (belirli bir habitusun {iretimi ve yeniden iiretimiyle) iliskilidir. Gelistiriciler;
toplumsal koken ve sermaye tiirleri, begenileri, tercihleri, diinya goriisii ve yasam
tarz1 acisindan cesitli benzerlikler gostermektedirler. isverenlerin, “anlasabilecegi-
miz, iletisim kurabilecegimiz insanlarla ¢aligsmay: tercih ediyoruz” ifadeleri de bu
ortaklik ve benzerliklerin siirdiiriilebilirligi (habitusun yeniden iiretimi) talebinden
kaynaklanmaktadir.

Gelistiriciler; oyuncu etiketini, oyuna ve teknolojiye yonelik ilgiyi paylastiklar:
gibi, oyun oynamaktan ve gelistirmekten keyif aldiklar1 icin -ve keyif aldiklar sii-
rece- oyun endiistrisinde calismaya devam ederler. Katilimcilarin belirttigi iizere,
yaptiklar isi maddi kazanci oncelikleyerek degil, sevdikleri icin kendini gercekles-
tirme amaciyla yapmaktadirlar. Nihayetinde hem oyuna hem de oyun ekosistemine
katilim, oyunsu tavri iceren goniillii bir nitelik tagimakta ve ortakliklar/benzerlikler
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gosteren bir 6znelligin paylasimini icermektedir. Oyun evreni icerisinde benzer de-
neyimlerin paylasilmasi nasil ki oyun oynamaktan alinan hazzin bir kaynagini ifade
ediyorsa; oyun ekosisteminde ortak bir habitusun paylasilmasi da oyun gelistirme
isinden alinan hazzin kaynaklarindan biridir.

3. Dijital Oyun Ekosistemi: Dijital oyun ekosistemi, yaratici emek siirecini ve
gelistiricilerin kendi emek siireclerine yonelik algilarini bicimlendiren bir diger et-
mendir. Oyun ekosisteminin bir parcasi olmak, bagka bir deyisle buradaki ¢alisma
mekanlari, zamani, is arkadaslari, iletisim bi¢imlerini iceren ¢alisma kiiltiirii iceri-
sinde bulunmak, oyun gelistiricilerin emek siireclerini sekillendirmektedir.

Yaratic1 endiistrilerin ekonomik gelisime ve biiyiimeye katkisini ortaya koyan
calismalar, tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de 6zellikle son yillarda artis gos-
termektedir. Yaratic1 endiistrilerin bolgesel, yerel, ulusal ve kiiresel baglamda eko-
nomik ve kiiltiirel katkilarini acimlayan bu calismalarin yaninda, yaratict endiistri-
lerdeki emek siireclerini tartismaya acan arastirmalar da ayni oranda olmasa da
gerceklestirilmeye basglanmistir. Bu endiistrilerin Tiirkiye’de en genc iiyesi olabile-
cek dijital oyun endiistrisi ve 6zellikle buradaki emek siireci {izerine yapilan aras-
tirmalar son derece azdir. Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin heniiz emekleme
doneminde olmasi, bu arastirmalarin sinirhiligini aciklayabilecegi gibi, oyun endiist-
risindeki emek siirecleri iizerine tartismanin neden 6nemli olduguna da isaret eder.

Tiirkiye’deki oyun sirketlerinin, insan kaynaginin ve iiniversitelerde ilgili prog-
ramlarin fazla olmamasi ya da devletin sektdre yonelik politikalari; Tiirkiye’deki
oyun ekosistemini diger cografyalardan farklilastiran etmenler arasindadir. Bu aras-
tirmanin ortaya koydugu iizere soz konusu etmenler, Tiirkiye’deki dijital oyun en-
diistrisinde insan kaynag: ve yordam bilgisi (know-how) eksikligi gibi iki temel
probleme yol agar. Yordam bilgisinin eksikligi, gelistiricileri kendi kendine 6grenme
siirecine iterken, deneyimli insan kaynag: sikintisi da sektordeki rekabeti azaltir,
dayanigsma ihtiyacim ve olanakliligini arttirir. Diger taraftan, yine ayni faktorlerin
yadsinamaz etkisiyle, dijital oyun ekosisteminde kendini ise adamanin yapisal hale
geldigi, bireysellesmenin yogunlastig1 ve gelistiricilerin giderek kendilerine, emek
ve {iretim siireci ile iiretimin nesnesine yabancilastiklar1 goriilmektedir.

ODTU Teknokent ve benzeri yaratici kiimelenmeler, dijital oyun endiistrisinde
ekonomik avantajlarin yaninda bir ekosistem yaratma konusunda, diger bir deyisle
belirli bir yasam bicimi ile habitusu icermesi ve yeniden iiretmesi bakimindan
onemli rol oynamaktadir. Dijital oyun stiidyolar1 ve gelistiriciler, boyle bir ekosis-
temden cesitli bicimlerde faydalanmaktadir. Dijital oyun ekosistemi, bilginin iire-
tilmesi, dolasima sokulmasi/paylasilmasina ve insan sermayesi erisimine olanak
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saglamaktadir. Boylece gelistiriciler farkli sermaye tiirlerini gelistirme firsat1 yaka-
layabilirler. Ornegin, ekosistemin varligi, sosyal ve profesyonel bir ag vesilesiyle
toplumsal sermayelerini gelistirerek, istihdam secenekleri olusturmalarina ya da
freelance is bulmalarina katk: saglar. Bu acidan dolayli olarak iktisadi sermayenin
yaratilmasina da imkan tanidig1 soylenebilir. Ayrica soz konusu ekosistem ve kii-
melenme, cesitli etkinliklerden haberdar olma, katilim ya da iiniversitelere yakinlik
avantaji sayesinde yiiksek lisans, doktora programlarina déhil olarak kiiltiirel ser-
maye gelisimine olanak saglar. Fakat bu noktada ekosistemin varligini, oyun gelis-
tiricilerin sahip olduklar1 sermayenin nedeni olarak konumlandirmak eksik bir de-
gerlendirme olacaktir. Oyle ki, ekosisteme dahil olabilmek icin gelistiricilerin eko-
sistemde degisim degeri olabilecek cesitli sermaye tiirlerine halihazirda sahip olma-
lar1 beklenir. Dolayisiyla gelistirici ile ekosistem arasinda cift yonlii bir besleme,
etkilesim s6z konusudur.

Ayni zamanda yaratici kiimelenme ile icerisindeki olusumlarin (ATOM gibi) ola-
nak sagladig: ekosistemin varligi, gelistiricilerin ve sirketlerin dayanismasina zemin
hazirlar. Ekosistem icindeki dayanisma, gelistiricilerin kendi kendine 6grenme sii-
reclerinde, oyun sirketlerinin ise iiretim ve pazarlama faaliyetlerini diizenlemele-
rinde kolaylastirici rol oynamaktadir. Tiirkiye 6zelinde endiistrideki ve ekosistem-
deki dayanisma acisindan rekabetin az olmasi ve ekosistemin varligi, en 6nemli iki
etmendir.

Diger taraftan; iiniversitelerin yerleskesinde bulunan diger kiimelenmeler gibi,
ODTU Teknokent ve icerisindeki bazi sirketler de belirli acilardan (paylasim, erisim
ve ulasim baglaminda) kapalilik sergilemektedir. Etkilesimi sinirlandiran bu kapa-
lilik, dijital oyun ekosisteminin disiplinlerarasi yapilanmasini, dayanismaysi, cesitli-
ligi ve “oteki”ni icermeyi engeller. Gelistiricilerin genel olarak toplumsal ve politik
meselelerle fazla iligkilenmemelerinin de isaret ettigi iizere, ekosistem ile ekosis-
temdeki gelistirici 6znelerin disariya kapalilig1 ya da disariyla etkilesimin kisitlilig1
s0z konusu olabilmektedir. Bu baglamda ekosistem icerisinde oyun gelistirici ve
oyuncu kimliginin diger toplumsal kimliklere gore baskin nitelikte oldugu goriiliir.
Ekosistemin kapaliliginin yarattig1 “steril” ortam bu konuda acikca rol oynamakta,
belirli bir 6znelligin, kimligin ve calisma kiiltiir{iniin olusturulmasinda ve yeniden
iiretilmesindeki en 6nemli etmen olarak karsimiza ¢cikmaktadir.
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Tiirkiye Dijital Oyun Ekosisteminde Galisma Kiiltiirii

Dijital oyun ekosistemindeki calisma kiiltiirii ve sirketlerin kurumsal ya da or-
ganizasyonel yapisi; politik iklim, ulusal, bolgesel ve kiiresel politikalar kadar 6z-
nellikleri bi¢cimlendirmekte ve yeniden iiretimin alanin1 olusturmaktadir. Calisma
kiiltiirii ve organizasyonel yapilanma, is-yasam dengesini gozeterek hem endiistri-
deki cesitliligi arttirabilir hem de preker calisma kosullarini iyilestirebilme olanagi
tasir. Arastirmanin sahasi 6zelinde, bu amaclar dogrultusunda bir ¢alisma kiiltiirii
yaratmanin 6niinde bir engel goriinmemektedir. Tiirkiye’nin bu anlamda devlet po-
litikalarinin dominasyonu bakimindan Asya iilkelerinden daha sansli oldugu soylene-
bilirken, endiistrideki calisma kiiltiiriiniin Bati’ya daha yakin oldugu anlasilmaktadir.

S6z konusu ¢alisma kiiltiirii, esnek ve gorece 6zerk calisma pratigi basta olmak
iizere, belirsizligin ve giivencesizligin i¢sellestirildigi, hiyerarsinin goriinmez ol-
dugu yatay iletisimi ve sosyallesmeye imkan taniyan eglenceli ve acik ofisleri icer-
mektedir. Bir taraftan calisanlar icin “yaratici is”leri cekici kilan bu faktorlerin,
uzun vadeli sonuclar1 sorgulanabilir niteliktedir. ilk olarak, dijital oyun ekosiste-
mindeki calisma kiiltiirii yaratici, eglenceli bir iiretim siireci vadetmesine karsin,
daha once aciklandig gibi giderek daha rutine dayal: isleri icermektedir. Gelistiri-
cilerin, kendilerini ifade edebilecekleri bir yaratim siirecinden ziyade parca basi
islerin yapildig1 ve karar mekanizmalarinda yer alamadiklar: bir iiretim siirecine
dogru evrildikleri goriilmektedir. Biiyiik 6lcekli oyun sirketlerinde daha goriiniir
hale gelen rutinlesme ve tekrara dayal: iiretim, sanatsal niteligin kayb1 ve gelistiri-
cilerin yaratici {iretim siirecine dahil olamamalari, yabancilasmay1 arttirmaktadir.
Diger yandan, gelistiriciler emeklerinin maddi karsiligin1 alamamay1 kapitalist ko-
sullarda halihazirda normal kabul etmekte ve bu konuda beklentilerini diisiik tuta-
rak umutsuz bir yaklasim sergilemektedirler. Bu umutsuzlukla beraber gelistiricile-
rin sevgi ve tutkudan beslenen yaratici emegi, duygulanimsal ve goriinmez bir nitelige
biiriiniir, preker calisma kosullarinin, diisiik {icretli/ {icretsiz ¢calismanin 6nii acilir.

Diger yandan, tiim oyun sirketlerinde uygulanmasa da dijital oyun ekosistemin-
deki ¢alisma kiiltiiriiniin bir 6zelligi ise esnek calisma saatleridir. Esnek calisma
saatleri, gelistiriciler acisindan erken uyanamamak ya da giindelik islerin organi-
zasyonunu kolaylastirmas: nedeniyle tercih edilmektedir. Fakat kimi gelistiriciler,
sosyallesmeye ve is disinda bir hayatlar1 olmasina engel oldugu icin esnek calisma
saatlerini tercih etmediklerini belirtmiglerdir. Yoneticiler agisindan ise esnek ca-
lisma saatleri baz: sirketlerde yaratici {iretim siirecini 6zgiirlestirmek ve kisitlama-
mak icin gerekli goriiliirken, bazi1 yoneticiler tarafindan iiretim siirecindeki payla-
sima, ortakliga, bilgi ve fikir aligverisi ile disipline ket vurmasi nedeniyle faydal
goriilmemektedir.
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Arastirmanin bulgulari, esnek ¢alisma saatlerinin yaraticili§: besleyen bir faktor
olmadigina isaret etmektedir. Yani sira, katilimcilarin belirttigi gibi kolektif iiretime
katk: saglamamakta, ¢alisanlar1 6z-denetime iterek hem emek siirecini bireyselles-
tirmekte hem de is-yasam dengesinin bozulmasina sebep olmaktadir. Bu acidan
oyun gelistiriciler icin yaraticilig1 beslemek yerine yalnizlasmaya ve strese yol aca-
bilmektedir.

Bir katilimcinin vurguladig {izere, esnek calisma saatleri calismay1 daha 6zerk
algilamaya elverisli olsa da rahatlikla bir tiir denetim ve goézetim mekanizmasina
doniisebilmektedir. Teknokent’teki dijital oyun ekosisteminde goriinen en temel de-
netim mekanizmasi, ekosistemin kapaliligiyla da iligkili olan kart/yiiz okuma sis-
temleridir. Esnek calisma saatleri, calisanlarin bu sistemler araciligiyla olciilen
azami calisma saatlerini esnek bicimde doldurabilmeleri anlamina gelmektedir. Be-
lirli durumlarda avantaj saglasa da uzun vadede bu gorece 6zerk calisma pratigi,
calisanlar1 6z-denetime iterek bireysellestirmektedir. Yani is tanimina ek olarak, sii-
rekli ve yeniden isin organizasyonunu yapmakla, 6zel yasamlarini da bu organizas-
yonla senkronize bicimde diizenlemekle yiikiimlii hale gelmektedirler. Bu 6zyone-
tim mekanizmasina baglh olarak herhangi bir aksaklik veya problemin de sorumlu-
lugunu bireysel olarak iistlendiklerinden, calisanlar kendi kendilerini yonettikleri,
disipline ettikleri, denetledikleri ve kontrol ettikleri bir siirecin i¢ine girmis olurlar.
Bagka bir deyisle bu 6zerklik ve esneklik, beraberinde birtakim sonuglar1 dogurur.

Gelistiricilerin is-yasam dengelerinin bozulmasi bunlardan biridir. Oyun gelisti-
ricilerin, kendini ise adama, kendini siirekli olarak gelistirme, 6zdenetim ve 6zyo6-
netim sorumlulugu, halihazirdaki is yiikii ile is tanimina ek olarak hayatlarinda be-
lirgin bir stres yaratmaktadir. Oyun gelistiriciler, ortalama sekiz saatlik mesainin
haricinde kendi kendine 6grenme ve kendini gelistirme amaciyla harcadiklar: emek
zamaniyla birlikte, giinde 11 saatten fazla caligmaktadirlar. Ayrica ekstra is yiikii-
niin oldugu periyotlarda (crunch time) bu siire biiyiik 6l¢iide uzamaktadir. Oyun
endiistrisindeki caligma kiiltiiriiniin bir parcas: haline gelen uzun calisma saatleri,
calisanlarin is-yasam dengesini sekteye ugratarak kisisel iliskileri ile ruh sagliklarim
etkilemektedir. Dijital oyun endiistrisindeki calisma pratiklerini konu alan bagka
etnografik arastirmalar da gelistiricilerin yogun olarak yasadiklar stres, baski, hiis-
ran, hayal kirikligi, yorgunluk gibi duygularin 6zel hayatlarini olumsuz etkiledigi
ve yasam kalitesini diisiirdiigii gibi oyuna yonelik sevgi ve tutkunun unutulmasina
ve isten ya da sektdrden ayrilmaya yol actigini gostermektedir (Edholm, Lidstrom,
Steghofer & Burden 2017, de Peuter & Dyer-Witheford 2005, Kerr 2011).

Katilimcilarin siklikla vurguladiklar iizere oyun gelistirmek, maddi kazanctan
once sevgi, tutku gibi motivasyonlarla yapilan, is ya da calismadan ziyade kendini
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gelistirme ve gerceklestirme pratigi olarak goriilmektedir. Ozellikle emek zamani-
nin 6nemli bir kism1 ve kendini gelistirmenin araci olan kendi kendine 6grenme
stirecinde bu motivasyon ile fedakarliklar daha goriiniir hale gelmektedir.*” Yaratici
emek siirecini niteleyen kendini gerceklestirme motivasyonundan temellenen ve
teknolojik gelismelere paralel olarak siireklilik gerektiren kendi kendine 6grenme
siirecine bagli olarak, gelistiricilerin basarisinin siirekliligi de garantilenebilir nite-
likte degildir. Baska bir deyisle, dijital oyunlar gibi gelistiriciler de giincellenmeye,
gelismeye ihtiyac duymaktadirlar (Ashton, 2011). Ancak kendini gelistirme zamani
ve siirekliliginin istilact bir yapiya biirlinmesiyle, gelistiriciler tarafindan “agir”,
uykusuz” siirecler olarak tanimlanmaktadir (Ashton, 2011).

” o« ”

“yorucu”, “zor”,

Kendi kendine 6grenme siireciyle de derinlesen preker calisma kosullarini da
g6z oniinde bulundurdugumuzda, oyun gelistiricilerin zamanlarinin ¢cogunu ve ya-
samlarimi calisarak gecirdikleri, ancak sevdikleri isi yaptiklarindan bunu calisma
olarak degerlendirmeyerek kendilerini gelistirdikleri gerekcesiyle sikayetci olma-
diklar goriilmektedir. Yaratici endiistrilerdeki caligma kiiltiirii, bu s6ylemin temel-
lerini saglamlastirir ve yeniden iiretir. Bir yandan, oyun gelistirme isi teknolojik
gelismelere ve yaraticiliga siki sikiya bagl oldugundan gelistiricilerin stabil olma-
yan bir calisma ortaminda uzun saatler ¢alismalar: yaygindir ve gelistiriciler agisin-
dan preker calisma kosullari i¢sellestirilerek mesrulastirilir. Diger yandan bu kosul-
lar, gelistiricileri yalnizlasma ve yabancilasmaya sebep olarak somiiriiye acik hale
getirir. Ayni1 zamanda kolektif diisiince ve dayanismay: sinirlandirir (Sezgin, 2018:
252).

isve¢’te oyun stiidyolarinda yapilan bir arastirma, sektordeki calisma kiiltiiriinde
yapisal hale gelen fazla mesainin ya da fazla calismanin, gelistirilen {iriine, is pla-
nina ve gelistiricilere faydasindan ¢ok zarari dokundugunu ortaya koymaktadir
(Edholm vd. 2017: 51). Bagka bir deyisle, fazladan ¢alisma, temel olarak yonetimsel
ya da organizasyonel eksiklikten kaynaklanan bir problem olarak karsimiza cikar.
Daha 6nemlisi, fazla ve uzun saatler ¢calismanin oyun sirketlerinde yonetim tarafin-
dan dayatilmasindan ziyade, calisanlarin takim ¢alismasina destek olma ve sucluluk

47 Kendi kendine 6grenmenin, dijital oyun endiistrisinde iic temel metodu oldugu goriilmektedir.
ilki, internet dolayimiyla 6gretici videolar ve gevrimigi derslerin izlenmesi, ikincisi gesitli kurslara
katilma ve iiciinciisii ekosistem icerisindeki bilgi paylasimi yoluyla 6grenmedir. Bu metotlardan ilk
ikisi tamamen bireysel cabaya dayanmakta, paylasim ise ekosistemin oynadig1 aracsal rolle kismen
kolaylasan dayanisma tabanli bir metot oldugundan didaktik bir 6grenmeden ziyade 6grenme i¢in
gereken ortam ve zeminin hazirlanmasini icermektedir. Her biri deneme-yanilma yontemiyle gelis-
mektedir. Freelance ¢alisma da buna firsat tanidigindan kendi kendi 6grenmeye kaynaklik eden
pratiklerden biri olarak ifade edilmektedir.
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duygusundan kacinma motivasyonuyla, goniillii bir hal aldigi goriilmektedir
(Edholm, vd. 2017: 50).

Dijital oyun stiidyolarinda genellikle kat1 bir hiyerarsik yapilanmanin bulun-
mamas1 da neredeyse goniillii bir hal alan sevgi motivasyonuyla, gorece 6zerk ca-
lisma pratigini pekistirmektedir. Calisanlar ve yoneticiler arasinda karsilikli anla-
yisa dayali, informal bir iletisim goriilmektedir. Hiyerarsinin goriiniirliigiin ortadan
kaldirilmasi, isci-isveren ayrimim zorlastirarak Tokumitsu’nun (2015) soziinii ettigi
yiikselme (social mobility) vaadini giiclendirmektedir.*® Boylece iicretsiz ya da dii-
siik iicretli calisma da buradaki kiiltiiriin bir parcas: ve bir fedakarlik bi¢imi olarak
icsellestirilir.

Diger taraftan oyun ekosistemindeki ¢alisma kiiltiirii, (biiyiik oranda is-yasam
dengesinin yoksunluguna bagl olarak) kisisel ve profesyonel kimliklerin i¢ ice gec-
tigi, niteliklerle dolu bir hayati betimler (Weeks, 2014). Goriismecilerin oyun gelis-

” ”» «

tiricilerden s6z ederken kullandiklari, “dogru kisiler”, “sanat¢1 adam”, “akvaryum”,
“kaliba sokulamayacak kisiler”, “oyunu seven, goniil veren” gibi ifadeler de spesifik
bir grup insami net bicimde tanimlamakta, belirli bir karakteri icerirken, dige-
rini/Otekini de disarida birakmaktadir. Bu baglamda oyuna yonelik tutku (oyuncu
etiketi), gelistiricilerin is-yasam dengesinin bozulmasi ve kendini adama beklentisi;
oyun ekosisteminde cesitliligin olusturulmasinin 6niindeki temel engelleri olusturur

(Kerr, 2017: 98- 99, Consalvo 2011, O’Donnell 2012).

Oyun ekosisteminde gelistiricilerden beklenen ve 6znel bir karakteri betimleyen
niteliklerin eksikligi, endiistride isten ¢ikarilmanin temel nedeni olarak ifade edil-
mektedir. Bu baglamda uyum saglayamama ya da sirketlerin kiiciilmeye gitmesi,
istthdami sona erdiren etmenler olarak siralanmaktadir. Daha 6nce isten cikarilma
deneyimi olan gelistiriciler istihdam giivencesi konusunda daha temkinli olsalar da
gelistiricilerin issiz kalmaya iliskin kaygilar1 bulunmamaktadir. istihdam s6z ko-
nusu oldugunda isverene ya da sirkete degil, kendi kiiltiirel, toplumsal ve iktisadi
sermaye birikimlerine yaslanan gelistiriciler, calisma kiiltiiriinde yer alan giivence-
sizligi emek siireclerinin bireysellesmesiyle beraber icsellestirmis durumdadirlar.

Genel olarak dijital oyun ekosistemindeki ¢alisma kiiltiirii, kendi kendinin giri-
simcisi olma halini yeniden iiretmekte, sermayeyi, kapitalist sistemi digsallastirarak

48 Tokumitsu (2015) “sevdigin isi yap” séyleminin, kendini gerceklestirme, yiikselme ve ozerk ca-
lisma vaatleriyle, yaratici emek siirecindeki somiiriiyii goriinmez kilmaya hizmet ettigini belirtir.
Kiiltiirel sermaye birikimi icin para harcanmasi, ortiik bicimdeki denetim ve gozetim mekanizma-
larina maruz kalma, sevginin ispatlanma yontemi olarak ve yiikselme umuduyla iicretsiz ya da
diisiik iicretli calismaya razi olunmasi ve uzun saatler calisma, bu vaatler dogrultusunda yapilan
fedakarliklar arasinda siralanmaktadir.
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bireysellesmeyi yogunlastirmakta ve giivence ile sendikalasma basta olmak {iizere
kolektif harekete yonelik olumsuz ya da iimitsiz tutumlar1 icermektedir. Ancak,
start-up’lardan olusan oyun stiidyolarinin ekosistemdeki yogunlugu ve endiistrinin
geng olmasi nedeniyle, Tiirkiye’deki dijital oyun ekosisteminde yerlesik, yapilasmis
bir calisma kiiltiirii ya da kurumsal kiiltiir oldugunu séylemek zordur. Bu durum,
Tiirkiye oyun endiistrisi icin bir problem olarak tanimlanabilir. Fakat diger bir pers-
pektiften bakarsak, kiiciik ekipler ya da stiidyolarin biiyiik 6lcekli sermaye ve sir-
ketlere oranla fazla olmasi, sektor icerisinde vahsi bir rekabetin 6niine gecmektedir.
Bu acidan Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin, dayanisma tabanl bir kiiltiir ve eko-
sistem olusturulabilmesi baglaminda avantajli bir konumda oldugu da sdylenebilir.

Bu noktada endiistrinin yapisini ve ekosistem icindeki kiiltiirii belirleyen gelis-
tiriciler ve -cogu zaman bu gelistiriciler tarafindan kurulmus olan- oyun sirketleri-
nin iletisim ve yonetim stratejileri anahtar rol oynamaktadir. Arastirmada, biiyiik
Olcekli sirketlerin isbirliginin*® ve dernek, sendika gibi olusumlarin alternatiflerinin
gelistirilmesinin -ya da calisanlarin cikarlarini gézetecek bicimde islevsellik kazan-
malarinin- dayanismanin oniindeki engellerin asilmasi icin etkili adimlar olabile-
cegi saptanmistir. Bu anlamda dayanisma ile ortak efor, gelistiricilerin yiiklendigi
bireysel cabay1 kolektif hale getirmek ve ileride daha yikici sonuglar dogurmas: bek-
lenen calisma kosullarinin iyilestirilmesi bakimindan 6nem tasir (Sezgin, 2018: 252).

Ayni zamanda, giris boliimiinde belirtildigi gibi, muhalif bir durusun olanakliligi
acisindan giinlimiizde hem dijital oyunlar hem de oyun gelistiriciler 6nemli ve de-
gerli bir pozisyondadir. Dijital oyunun endiistriyel yapisi ile oyun gelistiricilerin
sermayeleri, ortaya kiiltiirel ve ekonomi-politik bir potansiyel ¢ikarmaktadir. Bu
potansiyellerin degerlendirilebilmesi icin ise gelistiricilerin toplum ve politikayla
daha fazla iliskilenmeleri, kolektif biling ile dayanismanin gelistirilmesi gerekliligi
dikkat ceker.

Neoliberal Ozne ve Kapitalist Somiirii

Kapitalizm ve neoliberal ideolojiden beslenerek ekonominin, endiistri politika-
larinin alanindan tasan yaraticilik, inovasyon, girisimcilik kavramlari; 6znelerin ka-
rakterini ve varolus bi¢cimini tanimlamaya baslamaktadir. Buna bagli olarak, bece-
riler ve profesyonel basarilar, bireylerin kimligini ve benligini belirlemektedir. Di-

4% Ornegin, bilgi paylasimi ve iiretimini, deneyimlerin aktarilmasini tesvik eden egitimler, kolok-
yumlar, profesyonel etkinlikler diizenlenmesi, ortak projeler gelistirilmesi.
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jital oyun endiistrisinde basarili bir gelistirici olmak; oyunu, oyun gelistirmeyi sev-
mek, kendini gelistirmek, girisimci, yaratici, yenilikgi, risk alabilen, ileri goriislii,
kararli, 6zgiivenli, sabirli, bilgili ve oyun ekosistemiyle etkilesim icinde olabilmek
ile bagdastirilmaktadir. Gelistiricilerin yaratici emek siirecini sekillendiren, yeniden
iireten ve 6znellikleri tanimlayan neoliberal ilkeler; bireyleri bizzat kendinin giri-
simcisi ve yoneticisi olarak konumlandirmaktadir. Tiim bu nitelikler, kendini gelis-
tirmekten, yonetmekten, motive etmekten tek basina sorumlu tutulan, bireyselles-
mis bir riski i¢sellestiren neoliberal 6znenin yeniden iiretimine isaret etmektedir.

Kendini “calisma” dolayimiyla gerceklestiren, ise adayan, sermayeye ve kapita-
lizme tiirlii fedakarliklarda bulunan ve buna karsin sevgi, tutku gibi motivasyonlar-
dan beslenerek maddi kazanci geri plana atan, giivencesizlik ile riski 6ziimsemis,
bireysellesmis calisanlar, tam olarak giincel kapitalizmin ihtiya¢c duydugu 6zneleri
nitelemektedir. Boyle bir 6znelligin insasi, calismanin tutku ile nedensellik kazan-
masi, kendini adama ve bireysellesme, nihayetinde preker calisma kosullarini, si-
nifsal esitsizlikleri goriinmez kilmakta ve mesrulastirmaktadir (Busso & Rivetti,
2014). Bu ayn1 zamanda toplumsal baglamda hem bireysel hem de kolektif hareketi
etkilemektedir.

Giivencesizlik cag1 olarak da betimlenen giiniimiizde; isin, varolusumuzu ve
kimligimizi tanimlayan yegane faktor olmasi, son derece kaygan bir zemine isaret
eder. Oyun gelistiriciler her ne kadar issiz kalma kaygisi tasimiyor olsalar da oyun
endiistrisinde calismaktan duyulan hazzin tiikenmesi ya da endiistriden c¢ikisin
umutsuzluk ve hayal kiriklig1 ile baglantili olmasi da bunu gosterir. S6z konusu risk,
preker calisma kosullariyla da iliskili olarak, tekbasinalik, yabancilasma ve mutsuz-
lugu beraberinde getirmektedir. Oyun gelistiricilerin de -evlenmek, cocuk sahibi
olmak ya da maddi kaynaga olan gereksinimin artmasi gibi- belirsizligin getirdigi
riskleri goze alamayacaklar1 noktada sektérden ayrilmalari, bunun bir sonucu ola-
rak degerlendirilebilir.

Endiistride basar1 veya basarisizligin tiim sorumlulugunun kendisine yiiklenmesi
ile belirli karakteristik, 6znel niteliklerin yticeltilmesi araciligiyla derinlesen birey-
sellesmenin, gelistiriciler acisindan cesitli kaygi mekanizmalarini (kendini suc-
lama), titkenmislik hissini, yorgunlugu tetikledigi ve kendine vakit ayirma, saglikli
beslenme, uyku ya da sosyallesme konusunda problemlere yol actig1 goriilmektedir.
Bu durum da uzun vadede yalnizlasma ve mutsuzluk hissine yol acgar.*® Diger yan-

50 Ash Vatansever ve Meral Gezici-Yalcin’in (2016), yaratici emek siirecine dahil edebilecegimiz
akademisyenler ile yaptiklar: bir calisma, kendini adama, goniillii kdlelik ve bunun kader oldugu
diisiincesinin mutsuzluk duygusunu besledigini ortaya koymaktadir. Arastirmacilar, halihazirda var
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dan, sozii edilen giivencesizligin ve riskin mesrulastig1 bireysellesmis 6znellik bi-
¢imi, sisteme iligkin ekonomi-politik, kiiltiirel ve toplumsal etmenleri disarida bira-
karak esitsizligi mesrulastirmakta ve yeniden {iretmektedir. Baska bir deyisle, sevi-
len is icin gereken fedakarliklarin yapilabilmesi ya da belirli risklerin alinabilmesi-
nin ardinda bireysel niteliklerden daha fazlas: yatar.

Oyun gelistiricilerin toplumsal rol ve sinifsal konumlarin1 anlamak adina ben-
zerlikleri ile farkliliklarini, spesifik karakteristik ve konumlarini ortaya ¢ikarmak
onemlidir (Garnham, 1983: 327). Ornegin, gelistiriciler her ne kadar 9/5 calismay1
ve biirokrasiyi asla arzulamasalar da pek cogu, kismen giivenceli bir isi olan kamu
personeli ebeveynlere sahiptir. Dolayisiyla sosyo-ekonomik ve kiiltiirel agidan Tiir-
kiye’de orta sinif diyebilecegimiz ailelerden geliyor olmak; teknoloji ile erken yasta
iligkilenebilmelerine, merak ve yeteneklerinin ortaya c¢ikmasina 6n ayak olmakla
beraber yetiskinlikte de belirsizlik ve giivencesizligi bir risk olarak karsilanabilir
kilmaktadir. 90’11 yillarda ve hatta 2000’lerin basinda, Tiirkiye’de dijital oyun oy-
namak tek basina sinifsal bir gosterge olarak kabul edilebilir. Aragtirmanin katilim-
cilar1 da erken yaslarda oyuna yonelik merak ve ilgi gelistirdiklerini, oyunlar1 bii-
yiileyici bulduklarini belirtmislerdir. Bu durum, kariyerlerini de sekillendirmis, yine
cocuk yasta ilk oyunlarini ya da programlarini yapmislardir. Cocuklukta baslayan
biiyiilenme, ilgi ve merak, oyun gelistirme emegiyle kurulan duygusal bagin ve mes-
legin romantiklestirilmesinin temeli olarak yorumlanabilir.

Gelistiriciler arasinda oyun ile iligkilenme bicimleri yogun bir benzerlik gosterse
de oyun endiistrisinde var olmak icin yapilan fedakarliklarin boyutu, sahip olunan
iktisadi sermayeye gore farklilasmaktadir. Oyun ekosisteminde yer bulabilmek icin
genellikle kiiltiirel ve sembolik sermayeye sahip olmak gerektigi belirtilmistir. Daha
once bahsi gecen belirli nitelikler de buna isaret etmektedir. Ornegin kendini oyun
gelistirmeye adamak; oyunu sevmeyi, sabirli olmayi, risk alabilmeyi halihazirda ge-
rektirmektedir. Ancak basarili bir oyun gelistirici olmak icin iktisadi sermayeye sa-
hip olmak katilimcilarin soziinii ettigi bir etmen degildir. Oysaki sektorde goriiniir-
liikk kazanmak, kendini gelistirmek, bilgi sahibi olmak gibi gerekliliklerin arkasinda
iktisadi sermayenin rol oynadig1 goriiliir.>* Dolayisiyla gelistiricilerin sahip olduk-

olan kisisel disiplin ve ¢ilecilik ile mesleki 6zdeslesme diizeyinin getirdigi goniillii somiiriilme egi-
limine, rekabetin yarattig1 kaygilar ve dile getirilemeyen sikintilarin birlesmesi de eklenince, ortaya
tam bir “akademik sweatshop” goriintiisii ¢iktigim belirtmislerdir (2016: 257).

51 Ornegin, oyun gelistiricilerden biri, ekosistemde var olabilmek icin bir siire evsiz kalmus, kimisi
ailesinin yanina tasinmis, kimisi okulu birakmais, kimisi de daha yiiksek gelir firsatlarini geri cevir-
mistir.
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lar1 sermaye tiirlerinin degisim degeri dogrultusunda, yaptiklar: fedakarliklar ve al-
diklar risklerin boyutunun farkli olmasi, ekosistem icerisindeki esitsizligi ortaya
cikarmaktadir.

Bu anlamda en temel esitsizlik, kiiltiirel sermaye olarak yazilim/miihendislik
diplomasinin degisim degerinin tasarimcilara oranla daha yiiksek olmasinda gorii-
liir. Yazilimcilar her zaman i¢in daha karh bir endiistriye gecme olanagina sahip-
ken, tasarimcilar i¢in bu daha diisiik bir olasilik oldugundan, kendilerini gelistirme
siirecini daha yogun yasamaktadirlar. En 6nemli kiiltiirel sermaye olan portfolyo-
nun olusturulabilmesi amaciyla tasarimcilarin, yiiksek lisansa basvurma, program-
lama basta olmak iizere uzmanlik dis1 becerileri edinme ve gelistirme, freelance is
alma gibi yontemlere daha ¢ok basvurduklari1 goriilmektedir. Daha diisiik iicretle
calismalarinin yani sira bu kendini gelistirme yontemleri, tasarimcilar acisindan
daha farkl bir anlam ifade etmektedir. Yazilimcilar oyun sektdriinii ayn1 zamanda
yaratici endiistrilerin bir parcasi olmak adina secerken, tasarimcilar cogu zaman
yaratici endiistriler icerisinden oyunu se¢cmektedirler. Yazilimcilar bagka bir sek-
torde daha fazla gelir elde edebilecekken oyunu tercih etseler de ayni durum tasa-
rimcilar icin nadiren s6z konusu olur. Bu anlamda sektorle iliskilenme bicimleri ve
sektore bagimlilik diizeyleri farklilik gosterir. Bu da vazgegislerin nitelikleri arasin-
daki farki ve giivencesizligin tasarimcilar acgisindan daha biiyiik bir risk oldugunu
gosterir. Ek olarak dijital oyunlarda teknolojik yenilikler dogrultusunda “ya-
ratma’dan iiretmeye” dogru bir gecisin olmasi, tasarimcilarin hem istihdam edile-
bilirlikleri hem de emek siirecindeki yaraticiligin boyutu acgisindan risk olusturmak-
tadur.

Yazilim ya da tasarim alani fark etmeksizin tiim gelistiricilerin ortak fedakarligs,
iicretsiz emegin bir tiirii olan umut emegi ile aciklanabilir. Genellikle sosyal iiretim,
gelecege yonelik bir yatirnm yapma gibi ikincil motivasyonlardan beslenen umut
emegi, gelecekte belirli firsatlar dogurmas: umuduyla maddi bir karsilig1 olmadan,
cogunlukla deneyim veya teshir amacl isi ifade etmektedir (Kuehn & Corrigan,
2013: 10). Oyun gelistiriciler de kendi oyunlarimi gelistirmek, sektorde isim yap-
mak, gelecege yatirnm yapmak gibi ortak umutlarla maddi karsilig1 olmayan emek
siireclerine dahil olmaktadirlar. Umut emegi, yeni kapitalist ekonomik sistemde bi-
reylerin “yetersizlikleri”’ni kendi 6znelliklerine atfetmelerinde, yeterince yaratici,
girisimci, caligkan olamamak gibi sdylemleri icsellestirmelerinde de rol oynamak-
tadir. Bireyler kendi kendilerinin girisimcisi ve yoneticisi olarak konumlandikla-
rinda, yani arka plandaki ekonomik, kiiltiirel etmenler goriinmez kilindiginda, kapi-
talist sistemin sorgulanabilirligi azalmakta ve buna bagh olarak somiirii iligkileri ile
mekanizmalar icsellestirilmeye, gizlenmeye ve mesrulastirilmaya devam etmektedir.
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Sonug olarak, bu arastirma, dijital oyun gelistiricilerin emek siirecinin gelenek-
sel is ortamindan gerek evden calisma gerekse ise evde devam etme biciminde ev-
lere tasinmasi ve mesai saatlerinden tasarak 7/24 zamana yayilmasiyla bozulan is-
yasam dengesi ile giivencesizligin, beraberinde prekaryalasmay: getirdigini ortaya
koymaktadir. Dijital oyun gelistiricilerin yasamlari, oyun iiretimiyle iliskili cesitli
calisma pratiklerini iceren emek zamanina tekabiil ettiginden, somiirii de mesai sa-
ati ile ofisin disina tagmaktadir. Kendini gelistirme, bireylerin ¢alisma zamaninin
otesinde, 6znel bir tercih gibi algilanarak kapitalist ¢ikarlara hizmet ediyor olusunu
ve dolayistyla somiiriiyii goriinmez kilmaktadir. Galisanlar, tiim varoluslar: ve ken-
dilikleriyle, kapitalist ¢ikarlara hizmet eden birer 6zne haline gelmektedirler. Yara-
tic1 emegin 6nemli bir bileseni olarak kendini adama ve gerceklestirme motivasyo-
nuyla calisma, bu noktada ortaya ¢ikan ve yalniz iktisadi degil, insanlarin bedenini
ve zihnini, karakterini hedef alan somiiriiyii mesrulastirmaktadir.

Emegin yaratic1 ve duygulanimsal boyutu ile gelistiricilerin kendi emek siirecle-
rine iligskin algilari, kapitalist somiirii iliskilerini goriinmez kilmakta, yaratic1 akti-
vite iizerindeki kontroliin kaybiyla da ortaya ¢ikan somiiriiniin, gelistiriciler nez-
dinde olanakliligini gizlemektedir. Bagka bir deyisle, yaratici emegin niteligi ile ge-
listiricilerin kendi emek siireclerine yonelik algilarini bicimlendiren etmenler, sevgi
motivasyonuyla gerceklesen emek siirecinde somiiriiniin miimkiin olamayacag:
inancinit dogurur. Dolayisiyla, kendini gerceklestirmek, ideallerine ulasmak icin
sevdigi isi yapan ve bu siirecte belirli fedakarliklar gerceklestiren oyun gelistiriciler,
kendilerini isci olarak tanimlamakta zorlanirlar. Buna bagl olarak sémiirii, hayatta
kalmak adina calismak zorunda olan isciler icin s6z konusu olabilecek bir sonug
olarak algilanir ve emegin yaratici niteligi, kendini gerceklestirme motivasyonu ile
oyun ekosistemindeki esnek ve gorece 6zerk calisma kiiltiirii; gelistiricileri isci sta-
tiisiiniin, gelistirici emegini de sOmiirii iligkilerinin kancasindan kurtarmis gibi go-
riiniir. Boylece yaratici endiistriler genelinde s6z konusu oldugu gibi dijital oyun
endiistrisinde de emegin 6znesinin yaraticiligini kullanarak gecimini saglayan sanslh
bir azinlik oldugu, giiclii ve siirekli bicimde yeniden {iretilen bireysellesme saye-
sinde gizlenerek, esitsizligin ve somiirii iligkilerinin aciga ¢ikmasinin oniinde engel
olusturulmaktadir.

Dijital oyun endiistrisi ve gelistirici emegi iizerine gelecekte yapilacak arastir-
malarin, bu calismanin siirhiliklart dogrultusunda disarida biraktigi sinifsal bir
analizi icermesi, bu anlamda hem alana hem de s6zii edilen 6zdiisiiniimsellige katki
saglayabilir. Emek calismalari ekseninde, gelistiricilerin teknolojiyle iliskilenme bi-
¢imlerini, ¢evrimici yayin yaparak gelir saglayan ve bir kismi gelistirici de olan
oyuncularin/yayincilarin emegini, oyuncularin dijital emegini (verilerinin, geri bil-
dirimlerinin, modlamalarinin vs. iirettigi degeri ve bunun kullanimini) ele alacak
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arastirmalarin da faydali olacag: diisiiniilmektedir. Yam sira, dijital oyunlarin ve
ozellikle son zamanlarda daha fazla giindeme gelen sanat oyunlarinin politik potan-
siyeli iizerine yapilacak arastirmalar, dijital oyun literatiiriinii zenginlestirecektir.

Oyun endjiistrisinin ekonomik potansiyelinin de agiga ¢ikmasiyla Tiirkiye’de di-
jital oyunlarin artik bagimlhilik kaygisindan oteye gecerek incelenmesi gerektigi
acgiktir. Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisindeki iiretim-dagitim-tiiketim zincirini en-
diistri ve pazar odakli inceleyecek arastirmalar endiistriyel anlamda literatiire de-
gerli veriler kazandiracaktir. Dijital oyun endiistrisi iizerine yapilacak boylamsal
arastirma ve analizlerin de gelecekte Tiirkiye'nin dijital oyun alanindaki gelisimini
gozlemlemek ve buna yon vermek bakimindan, sozii edilen konularin her biri gibi
alana onemli katkilar saglayarak farkli perspektifler olusturacag: diisiiniilmektedir.
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