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Dijital Oyunlarin Uretim Siirecinde Mekanin islevsel Rolii

Kemal Akay’

Giris

Dijital oyunlarin iiretimi, ancak birden fazla disiplinin bir araya gelmesiyle miim-
kiin olabilir. Bu da sanat, tasarim, iletisim, miizik ve yazilim gibi bir¢ok farkli alandan
iiretim yapanlarin bir araya gelerek ortak bir amag¢ dogrultusunda ¢aligmasi anlamina
gelmektedir. Bu iiretim siirecinde kullanilan ortak mekénin orgiitlenmesi ise projenin
yonetimi ve ekip iiyeleri arasindaki iletisimin verimliligi icin olduk¢a énemlidir. Bu bag-
lamda mekanin, dijital oyunlarin iiretim siirecindeki roliinii incelemek i¢in Tiirkiye’den
Nowhere Studios ve Danimarka’dan Logic Artists firmalar iizerine bu ¢alismada yo-
gunlagilmistir. Kuramsal arkaplani olusturmak i¢in ¢aligmanin ilk boliimiinde mekanla
ilgili yapilmis arastirmalarda yer alan bazi iligkili kavramlar ele alinmis, ardindan saha
calismalarina dair gézlemler paylasiimistir.

Arastirmaci, Nowhere Studios ile ilgili ilk bilgileri ekibin kreatif direktorii Orgun
Nisli ile 29 Kasim 2013 tarihinde yaptigi gorlismeyle toplamaya baslamistir.> Ancak
aragtirmaci, birkag ay sonra Nowhere Studios ekibine topluluk yoneticisi olarak katilmis
ve gelistirdikleri Monochroma oyununun son 3 aylik gelistirilme siirecine taniklik et-
mistir. Aragtirmaci, Ocak 2014’ten Nisan 2014 tarihine kadar sosyal medya hesaplarinin
giinliik denetimini, tanitim i¢in bazi oynanig videolarmin montajini ve sanat kitap¢iginin
Tiirkge’den Ingilizce’ye gevirisini yapmustir. Part-time ¢alistigi pozisyonda gérevlerini
ekibin yapimcis1 Burak Tezateser’den almis ve ekibin proje koordinatdrii Refik Toksoy
aragtirmaciya yardimei olmustur. Logic Artists’in kurucularindan Ali Emek ile olan ilk
goriisme ise 27 Aralik 2012 tarihinde gergeklesmistir.* Aragtirmaci, daha sonra Ali Emek

1 IT University of Copenhagen’da Oyun Tasarimi alaninda MSc egitimine devam etmektedir.

2 Orgun Nigsli ile yaptigimiz goriismenin bir kismini bu adresteki videodan izleyebilirsiniz: https://www.youtube.
com/watch?v=3EX-Br2cUNs

3 Ali Emek ile yaptigimiz gériigmenin bir kismint bu adresteki videodan izleyebilirsiniz: http://dijitaloyun.word-
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ile kigisel iletisimini siirdiirerek, 16 Haziran 2014 tarihinde Kopenhag sehrinde bulunan
ofisi ziyaret etmistir. Her iki stiidyoda yapilan gézlemler, bu yaziya temel olusturmustur.

Bu arastirma, mekan kullanimi ile oyun projelerinin basarisi arasindaki korelasyonu
incelemektedir. Bu konuda yerel gelistiricilerin 6rnek olarak bagvurabilecegi bir kaynak
yoktur ve iki firma arasinda yapilan karsilastirmanin Tiirkiye’de oyun iiretimi yapan
(profesyonel veya amatdr) gruplar ve firmalar i¢in faydali olacagi bu nedenle diistiniilek-
tedir. Bilhassa orta 6l¢ekli olarak nitelendirilebilir ekipler i¢in bu ¢alismada incelenecek
firmalarin deneyimleri, benzer hacimdeki firmalar i¢in 6rnek bir model olusturabilir.

Dijital Oyunlarin Uretim Siirecinde Yer Alan sgiicii

Dijital oyunlarm iiretimi, basladig1 1970’li yillardan bu yana her yil teknik olarak
daha da karmagiklasarak ekip hacimlerinin genislemesine ve 2000°1i yillardan itibaren
sayilar1 200’1 gegen takimlarin olusmasina neden olmustur®. Ekiplerdeki caliganlarin
sayis1, projenin biit¢esine ve hacmine gore degigse de, triple-A tiirlindeki oyunlar i¢in
stiidyolar benzer biiyiikliikte takimlara sahiptir. Dijital oyunlarin {iretim siirecinde sabit
ve belirli ¢aligma saatlerine rastlanmaz. Dijital oyun projelerinde daha ¢ok kararlastiril-
mis teslim tarihleri (deadline) 6n plandadir ve ¢alisanin, gérevini bu tarihlere yetistire-
bilmesi igin gerekiyorsa haftasonu dahil ge¢ saatlere kadar ¢caligmasi beklenir. Binark ve
Bayraktutan-Siitcii’niin bu konudaki saptamasina gore;

Oyun stlidyosunda c¢alismanin belli bir mesaisi yoktur, veya oyun
stiildyosunda ¢aligmak “eglencenin” bir parcasidir, gibi ig tanimlan-
maktadir. Ornegin, sabah 11 gibi ise giden bir gelistirici, gece 2-3’e
dek isin basinda kalabilmektedir. Ayrica, oyunun yayinciya teslim
edilecegi son haftalarda tiim isgiliclinden 6zverili ve yogun, diger bir
deyisle adanmig ¢alisma beklenir (2008)

Dijital oyunlarin iiretim siirecinde goriilen bu adanmis calisma olgusuyla ile ilgili
olarak Dyer-Witheford ve de Peuter, 2004 yilinda Electronic Arts’ta gerceklesmis EA
Spouse olayindan bahsederler:

10 Kasim 2004’te “EA: Insanlik Hikayesi” baghgiyla yayimlanan
yazi, video oyun endiistrisinin “eglenerek ¢alig” imajini sorunsal-
lastirdi. “EA Spouse” ismiyle imzalanan agik mektup, Electronic
Arts’ta calisan bir gelistiricinin karisina aitti. EA Spouse (2004),
Fortune dergisinin “Calisilabilecek En lyi 100 Sirket” listesinde yer
almasina ragmen partnerinin baslangigta firma i¢in besledigi heve-
sin nasil yedi giinliik, haftada seksen-bes saatlik bir ¢caligmaya, kar-
siliZ1 ne ticret ne de tatil olarak 6denmeyen bir rutine doniistiiglini
acikladi,...,EA Spouse “Esim gece gec saatlerde hi¢ gegmeyen bag
agrilariyla eve doniiyordu ve kronik mide rahatsizliklar1 vardi, ve
benim destekleyici giiler yiiziim her giin soluyordu” diye de yaz-

press.com/2013/02/24/logic-artistsin-kurucusu-ali-emek-ile-roportaj/
4 2008 yilinda Konami tarafindan yayimlanan Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots oyunu i¢in 200’den fazla
kisi tam zamanli ¢alismistir ve oyunda 350°den fazla kisinin emegi vardir: http://goo.gl/AhCxGt
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mistir. (2009)

EA Spouse olay1 hem ulusal hem de uluslararas1 olarak dijital oyun endiistrisinde
yasanan bir krizi glindeme tasimis ve biraz olsun biiyiik oyun endiistrilerinde ¢alisanlarin
caligma saatlerini ‘normal’ seviyelere indirmistir (Witheford ve de Peuter, 2009). Ancak
2008’den itibaren mobil ve sosyal oyun pazarlarinin yiikselise gegmesiyle indie gruplar
yaygimlagmis ve bu gruplar gelistirdikleri yapimlarla piyasada rekabet edebilmek i¢in
mesai saatleri konusunda fedakarlik yapmak zorunda kalabilmektedir® Arastirma kap-
saminda incelenen Logic Artists ve Nowhere Studios, profesyonel indie oyun stiidyola-
ridir. Bu firmadaki ¢alisanlarin ticretli olarak, aylik maasla ¢alistiginin burada 6zellikle
belirtilmesi gereklidir. Dolayistyla mekanin islevsel rolii izerine kurulmus bu arastirma,
iicretli emek siirecine sahip gelistirici stiidyolar1 degerlendirir. Bu ¢alismada, firmalarin
incelendigi basliklarda ¢alisanlarin ekip i¢i gorevleri ve dagilimi lizerine séz edilecek
olsa da, dijital oyun endiistrisindeki emek piyasasi politikalari ve isgiicii konusu bu ¢a-
lismanin kapsami disinda tutulmustur.®

Bu agamada dijital oyun firmalarindaki iiretim siirecinin kapali ofis mekanlarinda geg-
tigini bir kez daha vurgulamakta fayda var. Biraz onceki Electronic Arts drneginde be-
lirtildigi gibi, ¢alisanlar yasamlarmm biiyiik bir kismini ofis ortamlarinda gecirmektedir.
Calisanlarin hem memnuniyetini, hem de ig verimini arttirabilmek i¢in gereken konforun
ve imkanlarin temininden igverenler sorumludur. Bu anlamda ofisteki mekanin igverenlere
bagli olarak nasil tasarlandig1 ve diizenlendigi 6nemli bir konu haline gelmektedir.

Acik Ofislerde Seffaflik ve Calisanlar Arasindaki Mahremiyetin Saglanmasi

Bugiin Silikon Vadisi’ndeki sirketler mekéansal olarak incelendigi zaman, hemen he-
men hepsinde ¢alisanlarin tek odali genis bir alanda ¢alistigi, bu ‘agik ofis’ modelinin
birgok kiiresel firma tarafindan da uygulandigi, benimsendigi fark edilebilir. Tabii her ne
kadar acik ofis modelinin ¢alisanlarin verimliligini arttirdig1 savunulsa da, mahremiyet
ve seffalik arasindaki dengeyi iyi kurmak gerekmektedir. Seffafliik ve aciklik, ¢alisan-
larin bireysel olarak davraniglarini, performansini gézden gegirmesini saglar ve diger
calisanlarla iletisime gecmeye, yardimlagmaya, beraber 6grenmeye yonlendirir. Ancak
eger ¢aligma alani bireylerin mahremiyetini tamamen gérmezden geliyorsa, bu ¢alisan-
larin kendilerini glivensiz hissetmelerine neden olmaktadir. A¢ik ofislerde mahremiyetin
temini konusu asagida iki alt baslikta ele alinacaktir.

¢ Bilgi Kontrolii ve Dis Uyaranlarin Kontrolii

Congdon, Flynn ve Redman; mahremiyetin iki 6zelligi oldugunu belirtir: Bilgi kont-
rolii ve dis uyaranlarin kontrolii (2014, s. 52). Bilgi kontrolii, ¢alisanin kisisel bilgilerini
yonetmesini igerir. Sosyal medya platformlar1 nedeniyle su an her ¢alisan, dnceki do-
nemlere gore daha fazla géz oniinde ve bu yiizden insanlar ‘imaj’larini yapilandirmaya

5 Bu konuyla ilgili daha genis bilgi almak i¢in bagimsiz Indie Game: The Movie filmi izlenebilir: http://buy.indie-
gamethemovie.com

6 Yaratici endiistrilerde dijital emegin nasil sekillendigine iliskin olarak Micheal A. Peters ve Ergin Bulut’un der-
ledigi Cognitive Capitalism, Education and Digital Labor (2011) adli caligmaya bakilabilir. Bu ¢alisma Bilissel
Kapitalizm adi ile (2014) Tiirkge’ye ¢evrilmistir.
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Ozen gosterir, bekleneni gdstermeye galisir ve kendileri hakkinda yapilan yorumlari, pay-
lagilanlart kontrol etmek i¢in daha fazla mesai harcar. Eger hakkinizdaki kisisel verileri
kontrol edemezseniz, kendinizi savunmasiz hissedebilirsiniz. Sosyal medya platformlar:
kullanilmasa dahi, Google’un kullanicilari hakkinda veri topladigini bilmek gerekli. Do-
layistyla bu noktada verilerin kiminle paylasilip paylasilmayacagi, nelerin gizli kalmasi
gerektigi dnemli bir sorun olarak ortaya ¢ikar. D1 uyaranlarin kontrolii ise ¢alisma ala-
nindaki konsantrasyonu etkileyen ses veya sinyal gibi dikkat bozan unsurlar1 igermekte-
dir. D1s uyaranlarin bireyler lizerindeki etkisi degisken olabilecegi i¢in Congdon, Flynn
ve Redman bu kavrami agiklarken nérobilimden faydalanarak {i¢ seviyeli dikkat moduna
dikkat ¢ceker (2014, s. 53). Bunlardan ilki, kontrollii dikkattir. Eger ger¢ekten yogun kon-
santrasyon gerektiren bir is iizerinde ¢aligilacaksa, herhangi bir dis uyaranla karsilagmak
istenilmeyebilir. Ikinci mod ise, temelli dikkattir. Eger e-posta okumak, toplant1 ayarla-
mak, telefonla konusmak gibi rutin islerle ugrasiliyorsa dikkat dagiticilar etkenler ortaya
¢ikabilir. Hatta bu mod, stratejik anonimliligin 6n planda oldugu kosullarda istenebilen
bir kosul olabilir (2014, s 53). Ornegin, arka fonda belli bir diizeyde giiriiltiiniin oldugu
kafe gibi ortamlarda baz kisiler daha verimli ¢alisabilir. Ugiincii tiirdeki mod ise, taze-
lenmdire. Tazelenme, kisaca ¢aliganlarin fiziksel ve zihinsel olarak rahatlamasina imkan
verir. Periyodik molalar, rahatlama saglayabilecegi gibi diger ¢alisanlarla sosyal olarak
etkilesime girmeye de olanak verir. Waber, Magnolfi ve Lindsay, “Insanlar1 Harekete
Gegiren Calisma Alanlar1” adli makalelerinde bu olguyu ‘kesif” kavrami altinda inceler-
ler ve danismanlik yaptiklar1 bir firmada kahve makinesinin bu kesfi nasil etkiledigine
dair 6nemli bir 6rnekten sdz ederler:

Ornegin bir ilag sirketinde yillik satislarin yaklagik bir milyar
dolarindan sorumlu olan elli yonetici i¢in sosyometrik rozet uygu-
lamasini devreye soktuk. Satiglari arttirmak istiyor fakat bunun i¢in
nasil davranmalar1 gerektigini bilmiyorlardy, ..., Birkag haftada top-
lanan veriler, bir satigsginin, diger ekiplerdeki ¢calisma arkadaslariyla
etkilesimi yiizde 10 arttifinda satiglarinin da yiizde 10 arttigin1 gos-
terdi. (Waber vd., 2014, s. 74)

Waber vd., ¢alisanlar arasindaki etkilesimin kahve makineleriyle gergeklestirildigini
sOyler. Daha az ama daha biiylik makinelerin alana yerlestirilmesiyle sosyallesmenin
arttigimi ve direkt olarak bunun calisanlarin verimliligine ve iiriinlerin satiglarina yan-
sidigini belirtir (2014, s. 74). Tabii firmalar i¢in bu agamada 6nemli olan, her ti¢ farkli
dis uyaran moduna en etkili sekilde ¢6ziim sunan sosyal ve kisisel mekanlar sunmaktir.

e Takimlar Arasindaki Simirlar

Yukaridaki kisimda yaratict endiistrilerdeki ¢alisanlarin tiretkenligini arttirmak igin
acik alan kullaniminin yayginlastigini, fakat bunun beraberinde mahremiyet sorunu do-
gurdugundan kisaca s6z edilmistir. Mahremiyet i¢in gerekli imkanlarin sunulmamasi,
calisanlarin aktif ve belki de bilingsiz olarak yaptiklarini gizlemelerine neden olabilir.
Bu da verimliligin ve iiretkenligin diismesi anlamina gelmektedir. Bernstein, ‘Precisi-
on’ lakapli Cinli bir sirkette yaptig1 aragtirmada, isciler arasinda perde kullaniminin ve-
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rimliligi arttirdigini goézlemlemistir. Perde kullanimi, bireylerin goriiniiliir olduklar: kisi
sayisini disiiriir ve sinirlandirildiklar: alan igerisindeki ¢alisanlarla daha etkin ve aktif
bir iletisim yolu kurmalarin1 saglamaktadir. Sonug olarak ise, is hacmi, agikta birakilan
iretim bantlara gore yiizde 10 ile 15 arasinda arttig1 anlasilmistir (Bernstein, 2012).
Dijital oyun sektoriinde galisanlarin verimliligini arttirmak icin buna benzer bir hamle
2008 yilinda Electronic Arts 'ta ger¢eklesmistir. Siirekli gelisen teknolojiden dolay1 6zel-
likle triple-A adimi verdigimiz tiirdeki yapimlarin gelistirilme siireci ¢ok karmasik bir
hal aldigi i¢in tek bir proje tizerinde ugrasan ekiplerin sayilari iki yiiz kisiye ulagmistir.
Bu da elbetteki koordinasyon ve kalite sorunlarini beraberinde getirmektedir. Tahmin
edilebilecegi gibi, ayn1 proje iizerinde ¢alisan kisi sayis1 iki yilize ulastigi zaman herkesin
birbirini tanimasi, en azindan aktif bir sekilde iletisim igerisinde olmasi pek miimkiin
degildir. Boyle bir durumda grup liderlerine olduk¢a dnemli sorumluluklar diiser. Ancak
Electronic Arts, bu sorunun Oniine gegebilmek ve projelerindeki verimliligi arttirmak
i¢in ekiplerini otuz-kirk kisi arasinda olacak sekilde yeniden kiimelendirmistir. Amaglari
ekipler arasindaki dostlugu ve iletisimi gii¢lendirmek, ayn1 zamanda nitelikli ve yaratici
degerlerin 6nplanda oldugu projelerdeki kaliteyi arttirmaktir (Ozil, 2008).

Bu konuda en basarili 6rnek ise (en ug vaka olmasina ragmen) Valve sirketidir. Valve,
330 galisani bulunan bir oyun firmasidir ve firma igerisinde ‘kabal’ ad1 verdikleri kiigiik
gruplarla fikirler gelistirmeyi amaglamakta, iteratif yaraticiligt destekleyen bir esnek
oturma diizeni kullanmaktadir. Valve 'te calisanlarin masalar1 ve sandalyeleri tekerlekli-
dir, her ¢alisan hangi proje iizerinde ¢aligmak istiyorsa masasini aninda oraya tastyabilir.
Bu da ofisteki mekanin akigkan, aktif ve dinamik bir yapiya sahip olmasini saglar’. Bir
calisan eger isterse, ayni hafta igerisinde birden ¢ok projeye katkida bulunabilir. Firmada
kaballar1 denetleyen herhangi bir denetim mekanizmasi bulunmaz. Bu sayede kaballar,
otorite veya hiyerarsi kaygisi olmadan kendi i¢lerinde tamamen seffaf, otonom ve 6z-
giirler. Ancak her kabalin sinirlari, diger kaballarla sembolik fakat belirgin bir sekilde
ayri tutulur. Dolayisiyla firmada projeler, birbirinden ayri adaciklar halinde gelistirilir.
Ancak kaballar isterse, lizerinde ¢alistiklar1 prototibi belli bir olgunluga eristigi zaman
duyurabilir. 330 kisilik bir firma i¢in yeni bir oyun konsolu gelistirmek oldukg¢a radikal,
finansal agidan tehlikeli ve teknik olarak imkansiz goziikse de, Valve’in yaraticilik i¢in
sagladigi tolerans ve esneklik, finansal kaygilarin 6tesinde projelerin yaratilmasina firsat
sunar. Elbette bu durum, Valve’in dogrudan sahip oldugu finansal gii¢ ile ilgilidir ve
firma, basarisizlig1 kaldirabilecek giigtedir. Ancak her seye ragmen Valve, duyurdugu
SteamOS adli cihazla olduk¢a yogun ilgi toplamistir ve bu oyun konsolunu 2015 yilinda
yayinlamay1 planlamaktadir. SteamOS’un gelecegi i¢in herhangi bir basaridan s6z etmek
su an icin oldukga erkendir. Fakat proje, finansal kaygilar olmadan yaraticiliga firsat
verildiginde nelerin basarilabileceginin bir kanitidir.

Valve kadar genis Olcekli olmasa da baska bilisim firmalar1 da yaraticili§1 destekle-
mek i¢in bazi esneklikler sunabilmektedir. Ornegin Google, ¢alisanlarini istedikleri bir
giin kigisel olarak ilgilendikleri bir proje iizerinde calismalarina olanak sunar (Mims,
2013). Google Talk, GMail ve Google News gibi hizmetler, bu tesvigin iirlinleridir. Ya

7 Valve’in kabal konseptini anlatmak i¢in ¢alisanlarina hazirladigi kitapgiga bu adresten erisebilirsiniz: http:/www.
valvesoftware.com/company/Valve Handbook LowRes.pdf
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da Tim Schafer’in yonettigi Double Fine, yilin belli bir doneminde ekip i¢i game jam’ler
diizenler. Bu jam’ler araciligiyla amag, ekiplerin kendi istedikleri yaratici bir fikir lize-
rinde ¢alismalardir. Double Fine’in toplamda 65 calisani var, jam icin ekip dort farkli
alt gruba ayrilir. iki hafta siiren bu jam’lerin sonunda ortaya ¢ikan prototipler oyuncu-
lara sunulur ve oylamaya goére hangi projelerin ilgi gorebilecegi kararlastirilir. Double
Fine’1n ticari olarak basarili oldugu Hack'n Slash, Costume Quest ve Stacking, bu jam
kiiltiirtiniin meyveleridir®.

Yaratici endiistride firmalar i¢in dnemli olan son iiriin oldugu i¢in, calisanlarin go-
revlerini istedigi gibi kisisellestirmesine olanak saglanmalidir. Calisanlarin verimlilik
saatleri ve calisma ortami tercihleri degisken olabilecegi i¢in firmalar bu konuda miim-
kiin oldugunca esnek davranmalidir. Caligsanlar, kendi bireysel iradeleri dogrultusunda
hangi kisisel bilgilerinin gizli kalmas1 gerektigini, hangi bilgileri paylasmak istedigini
secebilmelidir. Firma, istenildigi zaman ¢alisanlarin kaynasabilecegi ortak sosyallesme
firsatlar1 sunmali, gerektiginde ise ¢alisanlarin gizliligi tercih ettigi ortamlar1 yaratma-
lidir. Etrafindaki izleyici ve denetleyici sayisi fazla oldugu zaman ¢alisanlar kendilerini
giivensiz hissedebilir ve bu da performanslarindaki verimliligi azaltabilir. Sembolik de
olsa ¢alisanlara mahremiyet alanlarini tanimlama firsati sunmak, seffaflik ve gizlilik ara-
sindaki dogru dengeyi bulmak; iiretkenligi ve yaraticiligi desteklemek adina 6nemli bir
rol oynar.

Proje Yonetim Metodolojisi olarak Scrum

Proje yonetimi i¢in elbetteki birden fazla metodoloji mevcuttur. Buna klasik yon-
tem olarak kara kapl bir defter tutmak dahildir. Nitekim Laza Knitez’in gelistiricisi ve
Glitchnap’in kurucusu Jonatan van Hove, kendi proje yonetimleri igin Trello’yu’® kul-
landiklarimi séylemistir. Glitchnap firmasinin dort ¢alisani vardir ve ekibin sanatcisi
Belgika’dan part-time olarak ¢alisir. Ekibin biiyiikligiinii ve gelistirdikleri projelerin ha-
cimlerini goz oniine alindiginda klasik post-it yonteminin ekibe yeterli oldugu anlasilir.
Ancak ekipteki kisilerin sayisi arttiginda ve gelistirilen projenin hacmi biiyiidiigiinde
koordinasyonu etkin bir sekilde saglamak daha da zorlasir. Iste bu soruna ¢6ziim sagla-
mak i¢in sunulan alternatiflerden biri Scrum’dir.

e Scrum’in Temel Kavramlari

Teknik olarak ¢ok katmanli yapiya sahip bilisim projelerin yonetimini kolaylastirmak
i¢in gelistirilen Scrum, giiniimiizde AAA firmalar1 da dahil olmak iizere bir¢ok stiidyo
tarafindan kullanilir. Scrum, kabaca grup tiyelerinin kendi i¢lerinde kararlagtirdigi bir
zaman periyoduna gore bir araya gelip projeyi ve bireysel olarak gorevlerini tartigtigi
bir metodolojidir. Bu bulugmalara Scrum’da ‘Tur’ (Sprint) ad1 verilir. Her tur sonrasinda
grup tyeleri gorevlerinin ne kadarini tamamladigini belirtir. Eger herhangi bir sorunla

8 Double Fine’in Amnesia Fortnight ile ilgili detayli bilgileri bu adresten dgrenebilirsiniz: http://www.doublefine.
com/fortnight.

9 Jonatan van Hove, 20 Ekim 2014’te IT University of Copenhagen’da verdigi konugmada oyun gelistirim siirecinde
kullandiklari araglardan bahsetmistir.
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karsilasildiysa tiyeler; bu sorunun neden kaynaklandigini, bir daha yasanip yaganmaya-
cagim ve gerekliyse ne tiir bir yardima ihtiyact oldugunu agiklar. Scrum’da bir gérevin
ne kadar siirede tamamlandig1 ¢ok biiylik 6nem tasir ¢iinkii birkag tur sonrasinda proje
yoneticileri, grubun genel performansini degerlendirerek biitiin projenin ne kadar za-
manda bitebilecegini ve maliyetinin ne kadar olacagini 6n gorebilir. Scrum’1 yoneten
proje yoneticilerine ‘Scrum Y 6neticisi’ (Scrum Master), Scrum turundaki notlarin tutul-
dugu yazili dokiimana ise ‘Tur icerigi’ (Sprint backlog) ad1 verilir. Projenin geneline dair
bilgilerin ve detaylarin yer aldig1 belgeye ise ‘Uriin icerigi’ (Product Backlog) denmek-
tedir, fakat oyunlar i¢in bu kaynaklara spesifik olarak oyun tasarim dokiimani ad1 verilir
(Schwaber ve Beedle, 2001). Bu metodoloji, gruplarin kendi kisisel Scrum alternatifleri
olusturmalarina olanak sunar. Bu yiizden Scrum i¢in bir¢ok dijital ¢6ziim bulabilmek
miimkiindiir. Nitekim ¢alismanin bu boliimiinde Scrum metodunun iki farkli kullanimi
karsilastirilacaktir.

Fotograf 1. IT University of Copenhagen’da bir proje i¢in yaratilan Scrum duvari

Scrum, ancak proje prodiiksiyon agamasina girdiginde ve her grup iiyesinin rolleri
keskin olarak tanimlandiginda kullanilmaya baslanir. Zaman ve sermaye, prodiiksiyonda
onemli iki parametre oldugu i¢in, Scrum yaraticilik konusunda ¢ok fazla esneklige izin
vermez. Bu ylizden bir¢ok oyun projesi, tam prodiiksiyon siirecine girmeden 6nce yara-
tict fikirleri denedigi bir prototip asamasina sahiptir. Bu siirecte prodiiksiyon kaygilari
olmadan yalnizca birkag kisi deneysel olarak yaratici fikirler lizerinde ¢aligabilir. Elect-
ronic Arts’in bu prototip siirecleri i¢in olusturdugu bir atdlye birimi vardir (Fullerton,
2014, s 21).

Scrum metodolojisinde dort 6nemli siitun kavrami bulunur, bunlar sirasiyla: Yapi-
lacaklar (Not Checked Out/To Do), Yapilmakta Olanlar (Checked Out/In Process), Ta-

371



folklor / edebiyat

mamlananlar (Done) ve Tur Hedefi (Sprint Goal). Yapilacaklar, yapilmas: gereken fa-
kat heniiz hi¢cbir takim {iyesi tarafindan istlenilmemis gorevleri tanimlar. Yapilmakta
Olanlar, herhangi bir takim {iyesi tarafindan {stlenilmis gorevlerin yer aldig1 siitundur.
Tamamlananlar ise tamamlanmuis, bitirilmis olan gorevleri gosterir. Bu ilk ti¢ siitun, Tur
Hedefleri’ne ulagmak icin kat edilmesi gereken yolu gorsellestirir. Bu sayede her Tur
bulusmasinda tartismalar kavramsallasir ve ortak bir diizlemde konusulmasini saglar
(2001). Her bir Tur bulugmasimin ne siklikla gerceklesecegi grup iiyelerine kalmis du-
rumdadir. Her sabah ¢alismaya baslamadan 6nce de yapilabilir, {i¢ glinliik bir ¢alismanin
ertesinde de.

Scrum’un kullanilmasi beraberinde bazi olumsuzluklar: da getirir. Bunlarin en basin-
da, proje yonetimini mekanik bir seviyeye indirdigi soylenebilir. Turlar, kararlastirilmis
bir rutine gore belirlendigi i¢in yeni fikir veya farkli diisincelerin uygulanmasi miimkiin
olmaz yani Scrum, yaraticilik konusunda esneklik sunmaz. Dolayistyla projede liretim
asamasina tamamen ge¢gmeden once 6n hazirliklarin ve prototipleme gibi yaraticiliga
daha fazla olanak saglayan yontemlerin ¢ok iyi bir sekilde tamamlanmis olmasi gerekir.
Aksi taktirde Scrum, vizyon degisikligine fazla olanak vermedigi i¢in projenin 6ngorii-
lememis bir duruma gelmesine neden olabilir. Proje, sorunsuz bir {iretim asamasindan
gecse bile elde edilen son iirlin ‘eglenceli’ veya hedef kitlenin beklentilerini karsilayacak
diizeyde olmayabilir. Bu baglamda Scrum’in 6n prodiiksiyon konusunda gerekli ¢6zim
yollarmi sunmadigini tekrar belirtmekte fayda var ve 6n hazirlik asamasinin projenin
iiretim agamasina nasil eklemlenecegi tamamen proje yoneticilerinin tercihlerine bagli-
dir. Bunun haricinde Scrum’in bilhassa halihazirda yayinlanmis ve ¢ok biiylik hacimli
gevrimigi oyun projeleri i¢in kullanim1 verimli olmayabilir. Su an 800 gelistiricinin ¢a-
listig1 Blizzard ta World of Warcraft oyunu icin ¢alisan kidemli yazilim miithendisi Giray
Ozil, “Neden aldigim gorevi aninda uygulayabilecekken sisteme girmekle vakit kaybe-
deyim ki?” demektedir'®. Bunu belirtmesinin ilk nedeni, Scrum metodolojisinde her ¢a-
lisanin ne yaptigini ve ne yapacagini giincel olarak fiziksel veya sanal Scrum tablosunda
belirtme zorunlulugudur. Bu da gelistiricinin /iizumsuz yere vaktini asil gérevinden farkli
bir seye harcamasi anlamina gelir. Tkinci bir neden ise World of Warcraft gibi yaynlan-
di1g1 2004 yilindan bu yana siirekli gelistirilmeye devam edilen bir proje i¢in Scrum gibi
metodolojilerin yetersiz olmasidir. Scrum, projelerin tiretim siirecinde kullanilan bir me-
todolojidir. Oysaki World of Warcraft, 2004’te piyasaya kutu oyun olarak siiriilmiis bir
iriindiir ve su anki gelistirilme siireci ¢izgisel degildir, kullanicilardan alinan gevrimigi
geribildirimlere gore sitirekli degisiklige agiktir.

Bunun haricinde Scrum yalnizca ticari projelerde degil, bagimsiz ve amator oyun
gelistiriciler tarafindan da kullanilabilen bir proje yonetim metodolojisidir. Arastirma-
c1, Scrum’in kullanimimi hem Logic Artists hem Nowhere Studios’ta gdzlemledigi gibi
IT University of Copenhagen’daki iki aylik bir 68renci projesi i¢in de kendi grubunda
kullanmistir ve ‘Game Design’ dersi kapsaminda olusturulan diger pek ¢ok 6grenci gru-
bunun da bu metodolojiyi kullandigin1 gdzlemlemistir. Ozetle, Scrum; kisa veya uzun
soluklu, profesyonel veya amator, her projenin liretim siirecindeki zaman yonetimini

10 Giray Ozil’in Game Developers Turkey Bulusmasi 4’te yaptig1 bu agiklama su adresten izlenebilir: https:/www.
youtube.com/watch?v=dsLuQ9drBII
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gorsellestirmek, kavramsallastirmak ve gruplarin iletisimini kolaylastirmak i¢in kullani-
labilecek bir arag, bir metodolojidir.

¢ Dinamik Oyun Tasarim Dékiimanlar1 Hakkinda

Oyun tasarim dokiimanlarmi internet’te arattigimiz zaman iicretsiz olarak ulasabi-
leceginiz bazi dokiimanlar bulunabilir. Bunlardan en 6nemlisi ve belki de en ¢ok bili-
neni Tim Schafer’in tasarimini yaptig1 ve Lucas Arts’m 1996 yilinda yayimnladigi Grim
Fandango" oyunudur. Ancak bu dokiimani incelediginiz zaman oyunla ilgili tim ku-
rallarin, bulmacalarin, mekaniklerin ve dongiilerin 72 sayfa boyunca ciimle climle ya-
zildig1 gortliir. Glinlimiizde, artik bu yazim teknigi gegerli degildir. En azindan Diablo
1II, Spore ve League of Legends’n bas oyun tasarimciligini yapan Stone Librande i¢in
degil. Giinlimiizde ekip ¢alisanlar1 da dahil olmak {izere insanlar okumaya tahammiil et-
memekte ve genellikle sayfalar1 yalnizca taramaktadir. Bu yiizden Stone Librande, oyun
tasarimcilarinin sayfalarca diiz agiklamalar yapmasi yerine tek sayfalik gorsel tasarim
dokiimanlar1 hazirlamasini tavsiye eder. Librande, bu yaklasimi uygulamaya yazilim-
cilarin dokiimanindaki gorselleri duvara astigini fark etmesiyle baglamistir. Electronic
Arts’ta SimCity’nin yeni oyunu i¢in ¢alisirken tasarim dokiimani olarak duvarlar tama-
men gorsel tasarim dokiimanlariyla kapli bir oda hazirlamistir. Bu yontemin ekipteki
diger kisilerle iletisim ve ¢aligma verimini arttirdigini, fikirlerin gorsellesmesini sagladi-
gini1 ve takima yeni katilan kisilerle patronlara oyunu ¢ok daha kolay ve hizli bir sekilde
sundugunu belirtir. Hem de dokiimanlar dinamik ve giincel bir yapiya sahip olur. Benzer
sekilde The Simpsons Game igin Librande, Springfield sehrinin 3 boyutlu bir maketini
hazirlamig, boylece fiziksel olarak herkes oyundaki sehrin ve oyundaki olaylarin ne-
rede gegecegini gorme imkani bulmustur (Librande, aktaran, Fullerton, 2014, s. 438).
Librande’nin tavsiye ettigi diger teknik ise dokiimanlarin wiki sayfasi olarak hazirlan-
masidir. Bagliklarin hiperlink olarak birbirine baglandig1 dinamik dokiimanlar da, statik
ve basili belgelere gore daha kolay okunur. Ustelik ekibin her iiyesi de wiki sayfalarina
katkida bulunabilir. Ancak bu yontemin bir sakincasi her bilginin ¢evrimigi olarak yer al-
masidir. Eger birisi proje hakkinda degisiklik yaptig1 kismi wiki sayfasinda paylasmazsa
bu beraberinde koordinasyon sorunlarini getirebilir. Oysaki dokiimanlarin fiziksel olarak
stildyodaki duvarlara asilmasi, herkesin istedigi bilgiye aninda ulagabilmesini ve tarti-
sabilmesini saglar. Librande, kimse okumasa bile kendi kisisel organizasyonu i¢in wiki
sayfalar1 yazmaya devam ettigini belirtir. Ekip i¢in hazirladigi dokiimanlari ise duvarlar-
da paylagir.”” Nitekim bu da Scrum metodolojisinin yaklagimiyla ortiigiir. Librande’nin
herhangi bir sanatc1 gecmisi yoktur. Yani hazirladig1 gorsellerin herhangi bir estetik yonii
bulunmaz fakat islevsel ve anlasilir oldugu siirece bunun bir 6nemi bulunmamaktadir.

e Oyunlarin Testi ve Onemi Hakkinda

Stenros ve Waern, oyunlarda kurallarin yalnizca sunulan deneyime bir arag¢ olarak

11 Tim Schafer’in yazdig1 bu oyun tasarim dokiimanina su adresten erisebilirsiniz: http://venuspatrol.com/oimages/
GrimPuzzleDoc_small.pdf

12 Stone Librande’nin bu konuda agiklama yaptig1 telekonferansi su adresten izleyebilirsiniz: https://www.youtu-
be.com/watch?v=fxJOPw-Qdwk
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hizmet ettigini ve kurallarla oyuncularin ne kadar egleneceginin anlagilamayacagini vur-
gular. Bu yiizden kendileri, oyunlar1 ikincil tiir tasarim (second order design) olarak
tanimlar ve oyunun kendisini test etmeden nasil bir deneyim yasattigini bilebilmenin
miimkiin olmadiginin altin1 ¢izerler (Stenros ve Waern, 2011). Zimmerman ve Pozzi de,
oyunlarin bu dngoriilemez yoniinden dolay test etmeye daha ilk yapim asamalarindan
hatta prototipten itibaren baglanmas1 gerektigini belirtir. Genelde bir¢ok proje, test siire-
cini oyunun son asamalarinda uygulamaktadir ve o noktada bircok kisim diizeltilemez
bir hal almaktadir. Ayrica ekip olarak birgok kisi ayni proje tizerinde ¢ok fazla vakit har-
cayinca goriis acilari daralir ve aslinda ¢ok net olan bir¢ok eksigi gormezden gelinebilir.
Dolayisiyla uzun soluklu projeler igin taze goriisler ve yorumlar almak hayati bir 6neme
sahiptir (Zimmerman ve Pozzi, aktaran Fullerton, 2014, s. 283).

Bu asamada Scrum’in ve oyun tasarim dokiimanlarinin birer ara¢ oldugunu hatirlat-
makta fayda vardir. Montaigne’in dedigi gibi nereye gidecegini bilmeyen gemiye, hi¢bir
rlizgar yardim edemez. Dolayisiyla gruplarin amaci kesinlikle en mitkemmel oyun tasa-
rim dokiimanini veya en estetik Scrum tablosunu hazirlamak olmamalidir. Burada bah-
sedilen tiim yontem ve teknikler; ekiplerin iiretim siirecini kolaylastirmak, hizlandirmak
ve verimliligini arttirmak i¢in kullanilabilecek uygulamalardir. Ayrica her Scrum teknigi
veya oyun tasarim dokiiman1 gruplara 6zgiin olabilir. Takim tiyeleri aralarindaki en etkin
iletisim yolunu bulabilmek i¢in bu uygulamalar1 kisisellestirmelidir.

Tiirkiye’den Nowhere Studios ve Danimarka’dan Logic Artists Firmalarinin
Karsilastirmasi

Bu iki firmanin karsilastirmaya uygun olmasinin birkag nedeni vardir. Oncelikle
aragtirmanin yapildig siire¢ igerisinde her iki firmanin birgok parametresi hemen hemen
birbirine denkti. Firmalarin kurulus yili, ekiplerdeki ¢alisan kisi sayisi, iiretilen oyunla-
rin teknik gorsel altyapisi (3 boyutlu olmast), kullanilan oyun motoru, proje i¢in ayrilan
sermaye, pazarlama i¢in kullanilan kanallar, oyunun satisi i¢in kullanilan platformlar ve
iirlin satig fiyatlari hemen hemen aynidir. Tabii benzer yanlarin haricinde bir¢ok farkli-
lik da vardir. Ornegin, Nowhere Studios™un gelistirdigi Monochroma, bir bulmaca-plat-
form oyunudur. Diger yandan Logic Artists’in gelistirdigi Expeditions: Conquistador
bir strateji/RYO tiriinde yapimdir."* Logic Artists firmasinda ¢alisan her {iye, alaninda
uzmanlardan egitim gdrmiis, niteligi daha yliksek ve deneyimli kisilerdir. Nowhere Stu-
dios 'taki ¢alisanlar i¢inse Monochroma, ekibin her iiyesi i¢in gelistirirken 6grendikleri
bir projedir. Ayrica Logic Artists firmasindaki ¢alisanlar uluslari ¢ok ¢esitli bir mozaige
sahipken, Nowhere Studios sirketindeki her calisan Tiirkiye’dendi. Uzerinde durulmasi
diger iki 6nemli nokta ise, projelerin gelistirilme siiresi ve sunduklari icerigin miktaridir.
Yukarida kisaca her iki firma arasindaki benzer ve farkli olan noktalara vurgu yapildi.
Calismayan ilerleyen kismina 6zellikle mekan kullaniminin her iki firmadaki tiretim sii-
recini nasil etkiledigi ayrintili bir sekilde incelenecektir.

o Nowhere Studios

13 RYO tiiriiniin orjinal kavrami RPG (Role Playing Game)’dir fakat Oyungezer dergisi bazi kavramlari Tiirkgeles-
tirme ¢abasinda RPG yerine RYO (Rol Yapma Oyunu) 6nermistir.
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Nowhere Studios, 2011 yilinda Burak Tezateser ve Or¢un Nigli tarafindan kuruldu.
Burak Tezateser, egitimini sirastyla Galatasaray Lisesi ve Galatasaray Universitesi’nin
Ekonomi Boliimiinde tamamlamistir. Daha sonra Barcelona Eada Business School’da
yiiksek lisans yaparak ardindan Bilgi Universitesi’nde ‘Oyun Teorisi’ iizerine doktora
programina baslamigtir. Fakat Nowhere Studios’un kurulmasiyla, doktoradan ayrilmis-
tir. Orgun Nisli ise Cankaya Universitesi’nde Bilgisayar Miihendisligi okuduktan sonra,
Istanbul Teknik Universitesi'nde Afet Yénetimi konusunda yiiksek lisansini tamamla-
mustir. Firma, Istanbul’un Cihangir semtinde bulunmaktadir. Ekip, kuruldugu ilk giinden
itibaren Monochroma adli bulmaca-platform oyunu iizerinde ¢aligmaya baglamistir. An-
cak paralel olarak yiiriittiigli baska yan projeler de vardir. Bu projelerden basarili olarak
yayin hayatina giren yapim, Gamester oyun firmasiyla ortaklagsa gelistirilen OynaTurka
adli oyundur. 23 Subat 2013 tarihinde piyasaya siiriilen bu oyun Facebook platformu i¢in
yayimlanmistir. Oyunun tasarim ve (flash temelli) gorsel kismu agirlikl olarak Nowhere
Studios tarafindan gelistirilmistir; backend ve sunucu tarafini ise Gamester firmasi prog-
ramlamistir. Her ne kadar daha sonra bu oyuna ek icerikler sunmay1 planlamis olsalar da,
ekipler bireysel olarak tizerinde ¢alistiklari projelere yogunlasma karari almislardir'®. Bu
kararin alinmasinin arkasindaki en biiyiikk neden Monochroma’nin uzayan yapim siireci
ve beraberinde gelen finansal sorunlardir.

Monochroma’nin gelistirilme siiresince, ekibin ¢gekirdek kadrosunda 8 kisi ¢aligsmig-
tir. Ancak liretim siireci boyunca 30 kisinin projede emegi ge¢mistir. Oyun i¢in yapilan
yatirim ise yaklagik 750 bin dolar civarindadir (Tezateser, 2014). Bu yatirimin ¢ogunu
gelistiricilerin maaslar1 olusturur fakat buna oyun motoruna ddenen lisans, halkla ilig-
kiler firmalarina ayrilan biitge, ofise verilen aylik kira, Istanbul GameX, GDC Europe
ve GDC San Francisco etkinliklerine katilimlar da dahildir. Nowhere Studios, gelisti-
rim sermaysienin bir kismini saglayabilmek i¢in 10 Temmuz -24 Agustos 2013 tarihle-
ri arasinda Kickstarter’da yer almistir ve 1,537 kisi bu 45 giin icerisinde 84,644 dolar
bagista bulunmustur. Projenin Kickstarter’da basarili olmasi ayni zamanda pazarlama
icin biiyiik bir avantajdir. Ancak elde edilen miktar, bu oyun i¢in harcanan sermayenin
neredeyse onda biridir."?

Monochroma, 1950’lilerin distopik bir diinyasinda gegen ve bir ¢ocuk ile karde-
sinin seriivenini anlatan bir oyundur. Yapim, estetik ve oyunsal agidan biiyiik oranda
Limbo’nun etkisi altindadir. Fakat Limbo’nun aksine, Monochroma 3 boyutlu ve daha
detayl grafiklere sahiptir. Oyunu gelistirmek i¢in Nowhere Studios, Unity oyun motoru-
nu kullanmistir. Monochroma, GDC San Francisco’da Best in Play kategorisinde ‘Ho-
norable Games/Onursal Oyunlar’ boliimiinde mansiyon almistir. Istanbul’daki GameX
etkinliginde ise ‘En lyi Bagimsiz Oyun’ ve Ankara’daki Kristal Piksel etkinliginde ‘En
Iyi Gérsel’ ile ‘En lyi Isitsel Basar1® kategorilerinde 6diil almistir. Oyun, 18 Eyliil 2013
tarihinde Valve’in Steam platformu icin yayin onayi (greenlight) almistir. Oyunun Aralik
2013 tarihine kadar tamamlanip yaymlanmasi planlanmigtir, fakat yasanan sorunlardan
dolay1 Monochroma’nin yaym tarihi Mayis 2014’e kadar ertelenmistir. Oyun nihayet, 28
Mayis 2014 tarihinde 20 dolarlik satis fiyatiyla Steam dijital platformu tizerinden Win-

14 Bu bilgi ekibin proje koordinatorii Refik Toksoy tarafindan paylagilmistir.
15 Monochroma’nin Kickstarter sayfasina buradan ulasabilirsiniz: https://www.kickstarter.com/projects/445804219/
monochroma
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dows ve Mac icin piyasaya siiriilmiistiir. Ilerleyen giinlerde oyun, TTnet Playstore ve De-
sura iizerinden de yaymlanir. Ayrica bu noktada Nowhere Studios™an Monochroma’y1 Lo-
gic Artists’in aksine yayinci olmadan, bagimsiz olarak yayinladigini belirtmek énemlidir.

e Monochroma’nin Satislar1 ve inceleme Notlar1 Hakkinda

Monochroma, Steam platformu lizerinden yayina girdikten sonra ¢ok kisitlt satis ya-
pabilmistir ve sadece bir saatligine Steam platformunun ana sayfasinda tanitilmistir. Sa-
tiglarin biiylik bir kism1 da bu bir saatlik zaman dilimi igerisinde gerg¢eklesmistir. Burak
Tezateser, oyun yayinlandiktan sonra yazdigi makalesinde Steam’i goriiniirliik konusun-
da elestirir ve Monochroma’nin satiglarindaki basarisizligin ana nedenini buna baglar
(Tezateser, 2014). Siiphesiz Monochroma’nin satiglarini olumsuz etkileyen bir¢ok faktor
vardir. Oyun, Ubisoft tarafindan yayimlanan Watchdogs ve Bethesda tarafindan dagi-
tilan Wolfenstein: The New Order gibi dnemli yapimlarin piyasaya ¢iktigi bir haftada
yayina girmistir ve inceleme sitelerinden diisiik notlar almistir. Monochroma, Nowhere
Studios™un ilk yapimi1 oldugu i¢in bilinirlige sahip degildi, dolayistyla inceleme notlari-
nin olumsuz olmasi satiglara da yansir ve boylece rekabet sansi yok denecek kadar aza
iner. Monochroma ile ilgili 6n inceleme izlenimleri olduk¢a olumluyken'®, daha sonra
inceleme notlariin olumsuz olmasinin da elbette aciklanabilir birka¢ nedeni vardir.

Bunlardan ilki ve en 6nemlisi oyunun kontrol sorunlariyla ilgilidir. Gamespot gibi
bir¢ok oyun inceleme sitesi oyundaki en kusurlu noktanin bu oldugunu belirtir (McShea,
2014) Her ne kadar oyun yayilandiktan iki hafta sonra tiim sorunlar giderilmis olsa da,
bu ilk izlenimleri ve inceleme notlarin1 degistirmek i¢in yeterli degildir. Hele ki oyunun
asil kararlastirilan yayin tarihinden neredeyse alt1 ay sonra piyasaya siiriildiigiinii goz
Online alirsak, bu hata incelemeleri ve satiglar1 dogrudan etkileyen bir niteliktedir. Mo-
nochroma, bilhassa platform tiirlinde oldugu i¢in oyundaki biitiin mekanikler kontrolle-
rin verimliligine ve akigkanligina baglidir. Kontrollerin sorunlu olmasi, oyundaki biitiin
deneyimi etkiler. Ayrica oyunun yayinlanan ilk versiyonu, joystick kontrolleri diisiiniile-
rek yaymlanmamistir. Ancak teknik olarak Monochroma’yi joystick ile oynamak miim-
kiindii fakat bu da beraberinde 6n goriilemeyen farkli kontrol sorunlarini getirmistir.
Ekibin buna kars1 sundugu ilk ¢6ziim joystick destegini tamamen kaldirmak olmustur,
daha sonraki siiriimlerde joystick destegi yeniden eklenmistir. Ilerleyen giinlerde Ga-
mespot’taki editoriin kontrollerde yasadig1 sorunun biiyiik 6l¢iide joystick’ten kaynak-
land1g1 ekip tarafindan 6grenilmistir.

Nowhere Studios’un yanlis aldig1 baska bir karar ise oyunun satis fiyat: ile ilgilidir.
Ekip, Monochroma’nin diger bulmaca-platform tiiriindeki oyunlara gore daha fazla ice-
rik sundugunu disiindigi i¢in 20 dolar etiket fiyatiyla piyasaya giris yapmistir. Ancak
Monochroma ortalama 6 saatlik i¢erik sunar ve oyun, hikaye tabanli oldugu i¢in yeniden
oynanabilirligi diisiik bir yapimdir. Monochroma’nin satisa ¢iktig1 giinlerde Steam’de
daha ucuza daha fazla igerik sunan yapimlari satin almak miimkiindiir. Nowhere Studi-
os, daha sonraki donemlerde radikal indirimlerle daha farkli kitlelerin ilgisini cekmeyi

16 Monochroma ile ilgili olumlu 6n izlenimlerin yer aldigi Destructoid makalesini buradan okuyabilirsiniz: http://
www.destructoid.com/monochroma-will-remind-you-of-limbo-and-that-s-an-amazing-thing-272308.phtml. ~ Ayni
site incelemesinde oyuna 10 iistiinden 4 verdi.
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planlamigtir (Steam’in indirim donemlerinde %70 indirime girmek gibi) fakat fiyatin
yiiksek olmasi, iistiine inceleme notlarmin diigitk gelmesi satig grafigini ¢ok olumsuz
yonde etkilemistir ve bu plan1 gegersiz kilmistir.

e Nowhere Studios’ta Fiziksel Mekanin Proje Yonetimi icin Kullanim

Ug y1l boyunca gelistirilen bir projede bu tiir basit hatalarin yapilmasi ekibin dene-
yimsizligine veya test siirecinin eksik yapilmasina baglanabilir. Ancak arastirmacinin
Logic Artists firmasindaki gézlemleri ve IT University of Copenhagen’daki kisisel dene-
yimleri projenin satistaki basarisizligini bu iki parametreyi de kapsayan daha genel bir
nedene baglar: Mekanin yanlis kullanilmasi.

Nowhere Studios, proje yonetimi i¢in Scrum kullanilmistir fakat kullanim sekilleri Lo-
gic Artists’e gore oldukga farklidir.'” Oncelikle proje ydnetimi igin ofisteki duvarlar kulla-
nilmamustir. Arastirmacinin ilk ziyareti olan 29 Kasim 2013 tarihinde ve daha sonra galig-
t1§1 3 ay boyunca duvarlar ayn1 sekilde kalmistir. Duvarlarda yalnizca Monochroma igin
esinlenilmis olan oyunlarin ve filmlerin posterleri bulunuyordu. Yani duvar kullanimi sta-
tikti, Logic Artists’in aksine projenin akigina gore degisen bir duvar yapisi yoktu. Oyunun
yapimiyla ilgili tek boliim bir tahtada yer alan storyboard ¢izimleriydi. Her Scrum turunda
ekip, beyaz tahtay1 kullanmstir ve bireysel olarak her takim {iyesinin ne yapmasi gerekti-
gi tartisilmistir. Ancak bu toplantilardan sonra ne yapilmasi gerektigi post-itlerle fiziksel
olarak duvarlara degil, Trello uygulamasinda elektronik olarak paylasilmigtir. Dolayisiyla
proje ile ilgili yapilmasi gerekenler sadece sanal bir ortamda tutulmustur ve her takim
iiyesi, yapilacaklar listesini buradan takip etmistir. Trello, Laza Knitez gibi kisa siirede
tamamlanan ve daha kii¢iik hacimli ekipler i¢in faydal olabilir. Ancak Monochroma gibi
karmasik ve uzun soluklu bir proje i¢in verimliliginin zayif oldugu gézlemlenir. Trello, bu
Olgekteki projelerin koordinasyonu igin yeterli donanimi sunmamaktadir.

Ofisin fiziksel organizasyonu ise kolektif olarak verimli ¢alismaya uygun degildir.
Sema 1°den goriilecegi lizere (oklar ¢alisanlar: ve oturduklar: yonleri temsil etmektedir)
ekibin yapimcisi ve kreatif direktorii ayri bir odada (giris kati, sol boliim), proje koordi-
natdrii ofisin alt katinda, diger ¢alisanlar ise masalar arasi ¢ok fazla mobil olmaya izin
vermeyen dar bir alanda calismislardir (alt katta tek kisinin ¢alismasinin nedeni soldaki
boliimiin mutfak/lavabo i¢in kullanilmas: ve sag boliimiin ise toplantilar i¢in ayrilmig
olmasindan dolayidir). Dolayisiyla ¢alisanlar, bir konu {izerinde tartismak i¢in bir araya
gelmek durumunda kaldigi zaman mekanin fiziksel sinirlar1 ve organizasyonundan dola-
y1 gereksiz vakit kayiplart yasamiglardir.

Oyunla ilgili yeterince test yapilmadigi i¢in, hangi noktalar iizerinde yogunlagilmasi
gerektigi tam olarak bilinmemektedir. Oyunla ilgili ¢ok kisitli testler yapildigi i¢in ge-
ribildirim verileri yok denecek kadar azdir ve yapilacaklar listesi daha ¢ok ekibin kendi
goriis acilarina gore sekillenmistir. Hedef kitlesi olarak belirlenen oyuncularin beklenti-
lerinden ¢ok, Monochroma gelistiricilerin kendi oyuncu profillerine gore gelistirilmeye
devam edilmistir. Oysaki oyun gelistiricileri, tiretim siire¢lerinin her asamasinda hedef

17 Monochroma’nin blog adresinden toplantilara ait fotograflara rastlayabilirsiniz: http://nowherestudios.blogspot.
com
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kitlesinin 6zelliklerini degerlendirmeli ve kendilerini asla kriter olarak gérmemelidir
(Fulton, aktaran, Fullerton, 2014, s. 277).

Sema 1. Nowhere Studios’taki ofis ortami1 ve oturma diizeni
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Ofisin Istanbul’un Cihangir semtinde bulunmasi da stiidyo calisanlar1 i¢in olumsuz
olarak degerlendirilebilecek baska 6zelliklerden biridir. Her ne kadar ekip c¢alisanlari-
nin mola verdigi zaman gidebilecegi bir¢ok farkli mekan bulunsa da, ofis dis uyaran-
larin kontrolii agisindan dikkatin kolaylikla dagilabilecegi bir bolgedir. Dikkat dagitict
unsurlarin bulunmasi bilhassa ofisin girig katinda bulunmasindan kaynaklanir. Sokagin
giirliltiisiiniin direkt olarak ofisin icinde duyulmas1 miimkiindiir. Aragtirmacinin 29 Ka-
sim 2013 tarihinde Orgun Nigli ile yaptig1 videolu roportaj, birgok kez digaridan gelen
seslerle boliinmiistiir.

Dijital oyunlar gibi yaratict endiistri tirtinlerinin iiretim siirecinde 6énemli olan tireti-
len igerigin kalitesidir ve bu igerigin nerede iiretildigi degil, ne kadar siirede yaratildigi
onemlidir (Davies ve Sighthorsson, 2013). Dolayisiyla dijital oyunlarin {iretiminde en
onemli parametrelerden biri teslim (deadline) tarihleridir. Ancak aragtirmacinin gézlem-
leri sonucunda Nowhere Studios’taki calisma saatlerinin ofis igiyle sinirli kaldig goriil-
miistiir. Her ne kadar teslim tarihlerinden dolay1 ofis i¢indeki ¢alisma saatleri ¢aligsanlar
icin mesai saatlerinin digina tagsa da yapilan is, ofis mekan ile simirl kalmaktadir'®,
Herhangi bir gorev, planlanan teslim tarihine yetismediginde oyunun teslim tarihi uza-
mustir. Bu da iiretim siirecinin 6ngoriilen 18 aydan 34 aya ¢ikmasina neden olmustur'®.
Calisilacak mekan konusunda esnekligin olmamasi ¢alisanlarin mahremiyetlerini de si-
nirlamistir. Diger bir yandan calisanlarin (gézlemlenmis olan son 3 aylik siiregte) mesai
saatlerinin disinda ¢aligmak i¢in pek istekli olmadigi goriilmistiir.

18 Ancak, Orgun Nisli gerektigi zaman, nadir de olsa, ofiste sabah 5’e kadar ¢alisildigin1 belirtmistir.
19 Burak Tezateser’in bu konuda Haber Tiirk’e verdigi roportaji bu adresten okuyabilirsiniz: http://www.haberturk.
com/yasam/haber/938295-dunya-oyunumuza-gelecek
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Nowhere Studios’ta daha Once profesyonel olarak oyun yapim deneyimine sahip sa-
dece iki kisi bulunmaktadir. Bu kisilerden ilki firmanin kurucu ortaklarindan Orgun Nis-
li, digeri ise Metin Arica’dir. Orgun Nigli, Ekim 2007 ile Haziran 2008 arasinda Zoetrope
Interactive’de Darkness Within igin scripter olarak ¢aligmis, ardindan 2008 ile 2010 ara-
sinda Axiom 3D render motorunun gelistirilmesine katkida bulunmustur. Bunun haricin-
de cesitli firmalarda 3d grafik programcisi olarak ¢alismistir. Metin Arica ise, Mart 2008
ile Subat 2009 arasinda 7Kare adli oyun firmasinda NetteHayat adli oyun projesinde
oyun programcisi olarak ¢alismigtir. Ekibin geri kalan diger liyeleri i¢in Monochroma,
calistiklart ilk profesyonel oyun projesidir. Yani ekibin ¢cogu ¢alisani i¢in Monochroma,
ayn1 zamanda bir 6grenim siireci olmustur. Bu deneyim eksikliginin projedeki zaman
yonetimini dogrudan etkiledigi goriilebilir.

Nowhere Studios™un Logic Artists’ten farkli olarak aldig1 kararlardan biri de gorsel
tasarim siirecinin projedeki yeridir. Monochroma’nin gorsel tasarim siireci kodlama kis-
miyla ayn1 anda baglamigtir. Oyunun gorselleri, 3 boyutlu olarak hazirlandig i¢in 2 bo-
yutlu gorsel tasarima gore daha fazla emek ve vakit isteyen bir siirectir. Ancak oyunun
mekanikleri gorseller ile ayni anda gelistirildigi i¢in hangi gorsel 6gelerin gelistirilmesi
gerektigi kesin olarak bilinmemekteydi. Bu da en nihayetinde bazi gorsel 6gelerin hig
kullanilmamasina, bazi 6gelerin de onlarca kez iterasyona girmesine neden olmustur.
En nihayetinde Monochroma’nin, teknik olarak sundugu {i¢ boyutlu diinya ve sanatsal
yonetimi acisindan Limbo’dan daha detayl oldugu acikc¢a sdylenebilir. Estetik agidan
oyun ilgi ¢ekicidir fakat oyunun semiotik katmani oyuncular1 yalnizca gorsel, isitsel
ve ¢ok az da metinle bilgilendirir. Oysa Aarseth’e gore, “Oyuncunun hareket etmesini
saglayan, oyundaki durumu degistiren ve mekanik katmani olusturan béliim oyun moto-
rudur. Gorseller oyuncular i¢in bagta ilgi ¢ekici olsa da oyuncularin oyuna baglanmasini
saglayan kriter oyunun mekanikleridir, ..., Oyuncunun mekaniklerle etkilesime girmesi
oynanisi olusturur” (2014). Kanimca, proje tiretim siirecinde 6nce prototip olarak meka-
niklerin ve seviyelerin tasarim siireci tamamlanip, daha sonra gorsel 6geler giydirilseydi,
yani gorsel tasarim siirecine projenin sonraki agamalarinda baslansaydi, projenin odak
noktasi dagilmazdi ve en azindan projenin maliyeti diisliriilebilirdi. Bu yontemde proje-
nin baslangicinda daha az kisi calisacagi i¢in mekani farkli bir sekilde bigimlendirmek
miimkiin olabilirdi. Electronic Arts Maxis’in gelistirdigi Spore adli oyun i¢in bu yonte-
min uygulandig: goriiliir, hatta sadece mekanikleri test etmek i¢in tasarlanan ve ¢ok ilkel
gorseller barindiran bu prototipleri hala oynayabilmek miimkiindiir.?’

Ozetle, mekanin galisma icin yeterince verimli olarak kullanilamamasi calisanlarin
proje lizerindeki hakimiyetlerini zayiflatmistir, birgok sey ongoriilememistir ve sonug
olarak projenin tesliminin uzamasina ve maliyetlerin artmasina neden olmustur. Eger
cogu hedef, daha kisa siirede tamamlansaydi test asamasi i¢in daha fazla zaman olabi-
lirdi ve ortaya daha kaliteli bir {iriin ¢ikabilirdi. Bu asamada projenin sekillenmesiyle
yakindan ilgili oldugu i¢in Monochroma’nin test siireci hakkindaki gézlemlerin de pay-
lagilmasinda fayda vardir.

e Testler Hakkinda

20 Spore oyununun prototiplerini bu adresten oynayabilirsiniz: http://www.spore.com/comm/prototypes.
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Yukarida belirtildigi lizere, Monochroma 3 yillik gelistirilme siiresi boyunca birgok
etkinlige katilmistir. Ancak bu organizasyonlarda oyunun tamami degil, sadece ilk ve
ikinci boliimlerinden bazi kesimler oyunculara sunulmustur. Nowhere Studios, oyunuyla
ilgili geribildirimleri en ¢ok bu etkinliklerde elde etmistir ve oyunlarini test eden oyun-
cularla birebir konusma firsat1 elde edip sonuglar1 degerlendirmistir. Bunun haricinde
Kickstarter doneminde Monochroma’nin ilk béliimii demo olarak sunulmustur. Ekip, ilk
béliimle ilgili geribildirimleri internet iistiinden analiz etme imkan1 da bulmustur. Fakat
bu etkinlikler ve demo haricinde Nowhere Studios, bilhassa zaman yonetiminden dolay1,
oyunu yeteri kadar teste tabi tutamamistir. Yalnizca iiretim asamasinin son boliimlerin-
de oldukga kisith testler uygulanmistir. Teste katilip geribildirim sunan kigilerden biri
de arastirmacinin kendisidir. Arastirmacinin Monochroma’y1 oynama siiresi yaklasik ii¢
buguk saat slirmiistiir ve bu siire igerisinde ii¢lincii boliimiin yarisina kadar ilerleyebil-
mistir?!

Fotograf 2. Monochroma oyunundaki balon boliimii

Oyunun test edilen siirlimii final versiyonuna yakin halidir. Yani radikal degisiklik-
lerin miimkiin olmadigi, gorece stabil olan bir siiriimdiir. Oyun oynandigi siire boyunca
Orc¢un Nigli arastirmaciy1 yakindan takip etmistir, cogu zaman ne yaptigini anlamak igin
sesli diistinmesini istemistir ve bununla ilgili notlar almistir. Takildiginda kendisine basta
yardimei1 olmamistir ve bir yerde Zimmerman ve Pozzi’nin bahsettigi O maddesini yeri-
ne getirmistir (Zimmerman ve Pozzi, aktaran Fullerton, 2014), yani bir soru sordugunda
aragtirmaciya direkt ne yapmasi veya ne anlamasi gerektigini soylememistir, sorulan tim
sorulara soru ile karsilik vermistir. Arastirmacinin bazen ¢ok basit yerlerde takildig1 nok-
talar olmustur. Ornegin, (Fotograf 2) bir boliimde balonla bir noktadan digerine yolculuk
yapilir. Balon durdugu zaman oyuncunun 6niindeki platforma atlamasi gerekir. Bu basit
noktada aragtirmaci yaklasik 3 dakika vakit kaybetmistir. Fakat daha sonra aragtirmaci-

21 Oyun dort ana bdliimden olusur, orjinal tasarimda bes boliim planlanmistir. Fakat zaman ve mali kisitlardan
dolay1 besinci boliim kaldirilmistir.
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nin 0grendikleri hatanin kendisine degil, tasarima ait oldugunu gostermistir. Balondan
platforma gecerken ziplamadan ylirlimeniz gerekir. Mantiken ziplamaniz gerektigi dii-
stiniiliir fakat ziplanildiginda oyuncu 6liir. Ayni sorunu GameSpot editorii Tom McShea
da yasamistir.? Yine alintilanacak olursa “Eger test eden oyunculariniz sagkinlik yasarsa
veya kafasi karisirsa, bunun onlarin degil - daha iyi bir deneyim sunamadiginiz i¢in
sizin hataniz oldugunu sdyleyin” (Zimmerman ve Pozzi, aktaran Fullerton, 2013). Test-
lerin eksik yapilmasi bir 6nceki boliimde bahsettigimiz sorunu da beraberinde getirmisti.
Nowhere Studios, testlerde oyunu joystick ile denememistir.

Logic Artists Stiiddyosu

Logic Artists, 2011 yilinda IT University of Copenhagen’dan (ITU) mezun 3 arka-
dasin beraber kurdugu bir firmadir. Sirketin kurucular1 Ali Emek, Jonas Waever ve Juan
Ortega’dir. Ali Emek, ekibin proje koordinatdrii ve yapimeisidir. Ofisle ilgili organizas-
yonel iglerle ilgilenir ve ayni zamanda projeyle ilgili biitiin Scrum metodolojisinden ken-
disi sorumludur. ITU’da aldig1 egitimin haricinde Ali Emek, profesyonel sertifikali bir
Scrum Yoneticisidir. Ekibin kreatif direktorii Jonas Waever ise oyunlarin tasarimindan,
hikayesinden, karakterlerinden ve seviye tasarimindan sorumludur. Kendisi 2009 yilin-
da Deus Ex igin gelistirdigi ‘The Nameless Mod’ ile moddb.com’dan 6diil almigtir. Ali
Emek ve Jonas Waever, heniiz ITU biinyesindeyken katildiklart DADIU organizasyo-
nunda beraber ¢alismiglardir ve 5 hafta boyunca 13 kisiyle Broken Dimensions adli oyu-
nu gelistirmislerdir®. Logic Artists’in bag programcisi Juan Ortega’nin egitim ge¢misi
ise bilgisayar mithendislige dayanir ve Ali Emek ile Jonas Waever’in aksine ITU’da ta-
sarim degil, teknoloji boliimiinde okumustur. Juan Ortega’nin ayrica ITU nun Center for
Computer Games Research biinyesinde yaymlanmis yapay zekd makaleleri de vardir.?*

Logic Artists’in ilk yayinlanan yapimi Windows 7 mobil platformu i¢in yayinlanan
Conquistador oyunudur. Ekip, bu oyun arkasindaki potansiyeli fark edince daha genis
kitlelere ulasmak ve igerik olarak daha genis hacimli bir oyun yaratmak i¢in Expeditions:
Conquistador adli strateji/RYO projesine baslamigtir. Unity oyun motoru kullanilarak
Windows, Mac ve Linux i¢in gelistirilen Expeditions: Conquistador, tipki Monochroma
gibi pazarlamayla bilinirlik ve ekstra sermaye saglamasi i¢in Kickstarter’r kullanmistir.
Expeditions: Conquistador, 3 Agustos 2012 ve 12 Eyliil 2012 tarihleri arasinda 40 giin-
ligiine Kickstarter’da yer almistir ve bu siire igerisinde 1,569 kisi 77,247 dolar bagis
toplamistir®. Logic Artists, proje hacminin bitylimesinden dolay1 bu oyunun tiretimi i¢in
ekibe bes kigiyi daha dahil etmistir. Ancak ses ve gorsel tasarim i¢in freelance olarak
calisan yedi kisi ile anlagsmiglardir. Oyun, yaklasik on iki ay igerisinde bu ekiple gelis-
tirilmistir. Ekip, Expeditions: Conquistador’1 baslangi¢ta Steam’in o donem yeni olan

22 Gamespot 1n videolu Monochroma incelemesini buradan izleyebilir ve videonun 3. dakika 29. saniyesinde belirt-
tigim kismu gorebilirsiniz: https://www.youtube.com/watch?v=1jR2D6pebSw

23 DADIU, Danimarka’daki farkli iiniversitelerden 6grencilerin bir araya gelerek gruplar olusturdugu ve bir dénem
boyunca oyun gelistirdigi bir organizasyondur. Detaylar i¢in: http://www.dadiu.dk/about/

24 Logic Artists’in kurucular1 hakkinda daha fazla bilgiye bu adresten erigebilirsiniz: http://www.logicartists.com/
logicartists/about.html

25 Expeditions: Conquistador 'un Kickstarter sayfasina buradan ulasabilirsiniz: https://www.kickstarter.com/pro-
jects/2128128298/expeditions-conquistador
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Greenlight uygulamasina basvurarak bagimsiz yaymlamay1 planlamistir, fakat iiretim
siirecinin son donemlerinde bazi finansal zorluklar yasandigi i¢in Logic Artists, gareyi
baska bir firma ile anlagmakta bulmustur. Logic Artists, Alman bitComposer Enterta-
inment girketiyle anlagmistir ve yapim, 30 Mayis 2013 tarihinde Steam {izerinden 20
dolarlik satis fiyatiyla (Monochroma ile ayni fiyatta) piyasaya sunulmustur. Expeditions:
Conquistador, Monochroma’nin aksine herhangi bir 6diil almamistir, fakat satiglardan
elde ettigi gelir, Logic Artists’in ekibi bilyiitmesini saglamis (su an ekipte on iki kisi tam
zamanl ¢aligmaktadir) ve yeni bir oyun gelistirmek i¢in gerekli sermayeyi olusturma-
sia yardimci olmustur. Firma, bu oyundan sonra Clandestine adl1 bir gizlilik (stealth)
oyunu gelistirmeye baglamistir.

Calismanin bu kisminda belirtildigi iizere, iiretim ag¢isindan degerlendirdigimizde
Nowhere Studios ve Logic Artists arasinda benzer bircok parametre vardir. Ancak buna
ragmen Logic Artists gok daha kisa bir siirede, 1 yil i¢erisinde, daha fazla i¢erik sunan bir
oyun gelistirmistir. Benzer sekilde Expeditions: Conquistador, Monochroma’nin aksine
yaklasik 40 saatlik igerik sunar. Ustelik gelistirilme siiresine animasyonlari iki kere
yeni bastan yapilmasi dahildir. Pekiyi iki firma arasindaki basar1 farki nereden kaynak-
lanmaktadir? Bu yanitlar1 Logic Artists lizerinden maddeler halinde ele alalim.

e Logic Artists’te Fiziksel Mekanin Proje Yonetimi icin Kullanimi

Firmanin ofisi, Kopenhag’in Jagtvej semtinde bulunmaktadir. Logic Artists’in sehir
igindeki konumu aragtirmaciya Ankara’da ziyaret ettigi ODTU Teknokent’i hatirlatmis-
tir. Bunun nedeni her iki yerinde sehrin giiriiltiili merkezinden uzak olmasi ve ofis di-
sindaki dis uyaranlarin neredeyse hig olmamasidir. ODTU Teknokent’te bulunan ATOM,
Tale Worlds ve Pantheon ofisleri bu yonden Logic Artists’i andirir.?

Logic Artists’in ofisine girildigi zaman ilk dikkat ¢eken unsur, duvarlarin kullanim
seklidir. Ofisin neredeyse her duvari belli bir amag i¢in kullanilir ve kendi i¢lerinde bir
hiyerarsiye, bir akiga sahiptir. Aragtirmacinin ziyareti sirasinda ofisin en biiyiik duvar-
larindan biri Scrum metodolojisi i¢in ayrilmistir. Panoda o ay her ¢alisanin yapmasi ge-
reken gorevleri, su anda {lizerinde ¢alistiklar1 gorevi ve daha 6nceki gorevlerini ne kadar
siirede tamamladigini acik bir sekilde gorebilmek miimkiindiir. Pano, ikinci bolimde
bahsedilen sekilde kullanilir ve her ekip tiyesinin kimligi farkli renkte kullanilan post-
itlerle tanimlidir. Logic Artists, duruma gore farklt Scrum Tur zamanlar1 yapar. Fakat
rutin olarak ii¢ giinde bir, haftalik ve aylik tur uygulamalar1 yapilir. Yine ¢alismada daha
once bahsedildigi iizere, bu turlarda her ekip iiyesi bir ¢calismay1 ne kadar siirede yapa-
bilecegini belirtilir, bir énceki gorevini belirtilen siirede tamamlayamadiysa nedenini
aciklar ve takim, buna gore kararlar alir. Turdan elde edilen sonuglara gore bir sonraki
tura kadar nelerin yapilacagi kararlastirilir ve giinliik, haftalik, aylik olarak bir asamanin
ne kadar siirede tamamlanacagi1 6n goriilebilir. Ali Emek, simdiye kadar beraber ¢alistigi
kisilerin teslim tarihlerine sadik kaldigini s6ylemistir ve bu agidan ¢ok ciddi sorunlar
olusmadigini agiklamistir. Her ¢alisan teslim tarihlerine uydugu i¢in de projenin ne ka-

26 Arastirmacinin  ATOM ziyaretinin detaylarini bu adresten okuyabilirsiniz: http://dijitaloyun.wordpress.
com/2014/10/25/atom-ve-metutechte-bulunan-firmalara-ziyaret/
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dar siirecegini ve ne kadar maliyetli olacagini prodiiksiyon asamasinin ilk aymdan he-
men hemen belli oldugunu sdylemistir. Scrum haricinde diger duvarlarda oyun hakkinda
anahtar kavramlar, mekanikler ve kurallarin gorsel ¢izimleri ile konsept sanat ¢calismalari
bulunmaktadir. Ali Emek, her ay bu duvarlarin yenilendigini ve dinamik bir akisa sahip
oldugunu 6zellikle vurgulamistir.

Ofiste calisanlarin oturma sekli ve birbirlerine gore oturma pozisyonu da Nowhere
Studios’a gore oldukea farklidir. Sema 2’den goriilecegi lizere Logic Artists te galigsanlar
tek ama genis bir mekana sahiptir. Biitiin ¢calisanlar ayn1 odada bulunur ve genellikle bir-
birlerinin yiizlerini goriirler. Sema 2’de A grubu oyun tasarimcilarini ve yapimciy1 igerir.
B grubu sesle ve miizikle ugrasan kisileri temsil eder. C grubu programcilarin oldugu
kismi gosterir. D grubu animatorleri ve sanatgilarin oturdugu boliimdiir. E ise oyunun
testlerini ve topluluk yoneticiligini yapan kisidir. F harfiyle gosterilen oda ise disaridan
gelen yabancilarla toplanti yapmak veya konuk almak i¢in kullanilir. Oklar ise yine fir-
madaki ¢alisanlarin oturma diizenini ve baktiklar1 yoni gosterir.?’

Sema 2. Logic Artists teki ofis ortami1 ve oturma diizeni
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Yukarida daha once Logic Artists’teki ¢alisanlarin farkli uluslardan oldugu belirtil-
mistir. Stiidyoda on iki kisi ¢aligmaktadir ve bunlarin yedisi Danimarkalidir. Digerleri ise
Tiirk, Ispanyol, Yunan ve Norveglidir. Danimarkalilarin sayis1 daha fazla olmasina rag-
men ofiste konusulan resmi dil Ingilizcedir. Bu ofiste zorunlu olan kurallardan biri ¢iinkii
ekipteki herkesin oyunla ilgili her seyi duymasi, gerektiginde konusmaya katilmasi ve
katki saglamas1 beklenmektedir. Logic Artists’te projenin tiretimi i¢in en dnemli kosul
teslim tarihleri oldugundan dolayi1 firma yoneticileri tiyelerin istedigi yerde ¢alismasina

27 Benzer bir ofis yapis1 6diillii oyunlarin sahibi Bastion’in ve Transistor’ i gelistiricisi Supergiant Games stiidyo-
sunda gozlemlenebilir: http://www.edge-online.com/features/supergiant-games-standing-apart/
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izin verir. Ustlenilen gorev vaktinde teslim edildigi siirece ekip iiyeleri diledigi yerde
calisma esnekligine sahiptir. Bu da ¢alisanlarin bilgi kontroliinii tamamen istedikleri gibi
ayarlamalarina izin verir. Ekipteki ¢aliganlar bilhassa okulda proje yonetimi ve ¢aligma
metodolojileri konusunda deneyim kazandigi i¢in ne yaptiklarinin ve neler yapabilecek-
lerinin bilincindedirler. Ekibin tasarim ve programlama konusunda ¢alisan {iyeleri ITU
kokenliyken sanat ve animasyon konusundaki iiyeler daha ¢ok Danimarka’nin Viborg
sehrinde bulunan The Animation Workshop okulundan gelmektedir. Son olarak, Logic
Artists’in sanat 6gelerini projeye dahil etme yonteminin de farkli oldugunu belirtelim.
Logic Artists’te bir oyun projesi i¢in Oncelikle ilkel gorsel 6geler barindiran prototipler
ve seviyeler hazirlanir. Sanatsal yon i¢inse konsept ¢alismalar outsource edilir. Ancak se-
viyeler, kurallar ve oyundaki mekanikler oturduktan sonra gorseller bu altyapinin iistiine
giydirilmeye baslanir. Bir yerde oyun, gorseller olmadan da istenilen deneyimi aktaracak
sekilde tasarlanir. Daha sonra modeller, dokular ve animasyonlar oyuna entegre edilir.

e Oyunun Testleri Hakkinda

Nowhere Studios™un aksine Logic Artists’in oynanabilirlik, kullanilabilirlik ve kalite
kontrol testini yapmak icin firmada tam zamanl ¢alistirdigi ayr bir elemani bulunur. Bu
calisan, ayn1 zamanda Logic Artists’in topluluk yoneticiligi gérevini de listlenir ve kul-
lanicilara geribildirim saglar. Ayrica Logic Artists, diizenli olarak Scrum metodolojisine
oyunun testini gorev olarak ekler ve her asamada oyunu, yalnizca tam zamanli ¢alisan
elemanla degil, iletisimde oldugu birkag kisilik gruplarla da dener.

Sonug¢ Yerine

Dijital oyun endiistrisi, 2007’ den bu yana mobil ve indie olarak nitelendirilen yapim-
larin yiikselise gecmesiyle farkli bir yone dogru evrilmektedir. Flappy Bird gibi tek kisi
tarafindan kisa siirede hazir grafiklerle gelistirilen bir oyun, ticari olarak oldukca basarili
olabilirken Monochroma gibi {i¢ yillik maddi ve manevi oldukca fazla emegin harcan-
dig1 bir yapim ticari agidan basarisiz olabilmektedir. Dijital dagitim ve Internet’in yay-
ginlagmasi, tretim siireglerini ve teknik bilgiye ulasimi demokratiklestirdigi gibi ayni
zamanda rekabetin de artmasina neden olmaktadir. Monochroma’nin yaymlanmasindan
sonra ekipte ¢alisanlar, Nowhere Studios’tan ayrilmak durumunda kalmistir. Geriye ka-
lanlar ise Monochroma’y1 Microsoft’un Xbox One konsoluna uyarlamak i¢in ¢aligmala-
ra baglamistir ve Ocak 2015 itibariyle ekibin kuruculari ve bir yazilimei bu siirece devam
etmektedir. Yeni bir proje i¢in de bazi 6n hazirlik ¢aligsmalar1 yapilmaktadir ve yatirimei
arayislan stirmektedir. Logic Artists ise Clandestine adli projeleri iizerinde ¢alismaya
devam etmektedir.

Bu calismanin amaci, Nowhere Studios’un gelistirdigi Monochroma’nin satislarda-
ki bagarisizligini bilhassa mekanin kullanimu ile iligkilendirerek kavramsallastirmak ve
birgok acidan ayni parametreye sahip Logic Artists’in kullandig1 metodolojilerin neden
islevsel oldugunu gostermektedir. Ayrica arastirma; bilgi kontrolii, dis uyaran kontrold,
takimlar arasindaki sinirlar hakkinda bilgi vermis ve Scrum metodunun iki farkl sekilde
kullanimini gostererek fiziksel mekénla olan iligkisini agiklamigtir. Kiigiik gibi goziiken
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fakat projenin biitlin akisin1 ve yonetimini degistirebilen bu parametreler, Monochroma
ve Expeditions: Conquistador gibi ticari ve profesyonel oyun projelerinde yapimcilar
icin hem ekonomik hem de entelektiiel sermaye igin dnemli rol oynamaktadir. Yayim-
lanan bir oyunun basindan olumlu notlar almasi1 maalesef yeterli degildir ve yapimlarin
stirekliligi icin ticari basar1 gereklidir. Kagit lizerinde baslayan fikirlerin ticari bir degere
doniismesi ve gelecekte sektore kazang saglayarak istihdam yaratabilmesi i¢in dikkat
edilmesi gereken hususlardir. Bundan sonraki calismalarda baska oyun stiidyolariin
mekan kullanimi ve proje yonetimi i¢in Scrum’dan farkli olarak kullanilan metodolojiler
incelenerek, buradaki sonuclarla karsilastirilabilir. Elbette mekan kullaniminin haricinde
aragtirma alanlar1 da bulunmaktadir. Oyun stiidyosunda ¢aligsanlarin egitim arkaplanlari
ve deneyimleri incelenebilir. Benzer hacimdeki projelerde calisacak kisilerin sahip ol-
mas1 gereken Ozellikler arastirilabilir. Ayni sekilde oyun stiidyolariin bulundugu cog-
rafya ile iligkisi incelenebilir ve toplumda oyunlara yonelik var olan kiiltiiriin firmalar
nasil etkiledigi ele alinabilir. Boyle bir arastirma, ister istemez devletin de endiistriye
yonelik tutumlarini tartismayi icerecektir. Dijital oyun firmalarinin bagarisi, bilhassa ¢ok
yonlii 6zelliginden dolay1 birden fazla kritere baglidir ve neredeyse higbir zaman basarisi
kesin olarak 6n goriilemez. Bu arastirmayla mekan ile dijital oyun {iretiminin iliskisi
aciklanarak bu ¢ok yonlii endiistrinin bir bilesenine 151k tutmak hedeflenmistir.
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Ozet

Dijital Oyunlarin Uretim Siirecinde Mekanin islevsel Rolii

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyunlarin iiretim stirecinde mekanin nasil bir rol oy-
nadigimi gostermektir. Arastirmayla ilgili veriler, Tiirkiye’de bulunan Nowhere Studios
ve Danimarka’da bulunan Logic Artists oyun firmalarinda yapilan saha ¢aligmalarindan
elde edilmistir. Saha ¢alismasi, ekip ¢alisanlariyla yapilan derinlemesine goriismeleri
ve mekana dair kisisel deneyimleri kapsar. Firmalardaki mekan kullanimini karsilastir-
madan Once kuramsal ger¢eveyi olusturmak i¢in bilgi kontrolii, dis uyaranlarin kontrolii
gibi mekana iligkin kavramlar ve Scrum metodolojisi hakkinda bilgi verilmistir. Ofisler-
deki gozlemler, mekan kullaniminin dijital oyun {iretim siirecini etkiledigini gostermis-
tir. Her iki firma arasinda benzer birgok yon bulunmasina ragmen kullandiklar1 yontem-
lerden dolay1 projelerinde elde ettikleri neticeler farklidir. Firmalarin ofisteki mekant
organize edis tarzi, duvarlar1 kullanimi ve c¢alisanlarin ofisteki fiziksel konumu farklilik
gostermektedir. Bu farkliliklar ekip i¢indeki galisanlarin proje lizerindeki hakimiyetini,
iretimin gelecegine dair 6n goriileri ve ¢alisanlar arasindaki koordinasyonun verimliligi-
ni dogrudan etkilemektedir. Bu baglamda iiretim siirecindeki teslim tarihleri ¢ok biiyiik
bir 6neme sahiptir ve kararlagtirilan tarihlere bagh kalinmadigi zaman iiretim maliyetleri
artmakta ve yapim siireci uzamaktadir. Arastirmada projelerin sonuglari kiyaslanirken
mekan haricindeki diger faktorler de goz dniinde bulundurulmustur. Arastirma sonuglari,
bilhassa Scrum metodolojisinin mekan igerisindeki kullaniminin proje ydnetiminde ¢ok
onemli bir role sahip oldugunu gostermektedir. Iki farkli oyun gelistirme stiidyosunun
deneyimlerine yer veren bu aragtirmanin Tiirkiye’de oyun iiretimi yapan oyun gruplart
icin yararli olmasi ve bu alanda ¢alisanlar i¢in farkli perspektifler sunmasi hedeflenmek-
tedir.

Anahtar sozciikler: Mekan, dijital oyunlarin tiretimi, Nowhere Studios, Logic Ar-
tists, Scrum
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The Role of the Space during Digital Game Development

The purpose of this research is to show how space affects the production process of
digital games. The data for the paper are obtained by field research in Nowhere Studios
in Turkey and Logic Artists in Denmark. The field research consists of semi structured
interviews with employees in companies and personal experiences in the office space.
Before comparing the use of space in studios, concepts like information control, stimu-
lation control and Scrum methodology are explained in order to build the conceptual
framework. The observations in the studios demonstrates that the use of space affects the
production process of digital games. Even though these two studios have many aspects
in common, the outcomes they achieved in their projects are different due to their diffe-
rent approaches on methods. There are differences between the way studios organize the
office space, use the walls and locate the employees in physical space. These dissimila-
rities directly affect the control of employees over the project, the predictions about the
future of production and the efficiency of coordination between employees. In that sense,
deadlines are crucial in the production process and in case decisions about deadlines are
not met, the duration of development extends and consequently, the production costs inc-
rease. In the research, the factors other than space are also considered while comparing
the results of projects. The research outcome highlights that the way Scrum methodology
is used within the physical space has a vital role in the project management. The research
compares the experiences of two different game development studios and it is expected
that this research can be beneficial for game development groups in Turkey since it of-
fers diverse perspectives.

Keywords: Space, production of digital games, Nowhere Studios, Logic Artists,
Scrum
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