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DEGERLENDIRME MAKALESI

Bir TUBITAK SOBAG Arastirma Projesinin (107k039) Hikaye(lendirilme)si*

Mutlu Binark™

Hikdyeler bizi ve icinde yasadigimiz diinyay
degistirebilir mi? (Manguel, 2009, s. 13)

Oz

Bu calismada bir TUBITAK SOBAG projesi (107k039) lizerinden, arastirmacinin 6zdiisiiniimselligi ile katilimcilar,
destekleyen kurulus ve endustrinin aktorleri arasinda aragtirmacinin pozisyon alisindaki 6nem agiklanacaktir.
Saha galismasindan g¢ikan dersler serimlenecektir. Saha galismasi Turkiye’de oyun endustrisi ve dijital oyun
kaltra tGzerine 2007 ve 2009 yillari arasinda gergeklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler
0z diisiiniimsellik  Saha notlari » Saha dersleri e TUBITAK SOBAG e Oyun endiistrisi ® Dijital oyun kiiltiirii » Etnografi

Story(telling) of a TUBITAK SOBAG Research Project (107k039)

Abstract

In this paper, through the storytelling of a TUBITAK SOBAG research Project (107k039), | will emphasize the
importance of self-reflexivity of the researcher, and her/his position taking during the ethnographic field
research among the participants, funding institutions, and industries’ agents. Then the lessons taken from
the field will be explained. The field research, discussed here is carried on the game industry and digital game
culture in Turkey from 2007 to 2009.

Keywords
Self-reflexivity ® Field notes - Field lessons ® TUBITAK SOBAG * Game industry e Digital game culture ® Etnography

* Bu projenin tam adi “Dijital Oyun Kiiltiirii ve Tiirkiye'de Gengligin internet Cafe Kullanim Pratikleri: Cevrim ici ve Cevrim Disi
Kimlik Egzersizleri, Hareketsiz Toplumsallasma ve Sanal Kariyer Yapma-Ankara’da Etnografik Alan Galismasi” olup ULAKBIM
veri tabanindan 107k39 kodu ile veya www.dijitaloyun.wordpress.com dan proje tam metnine ulasilabilir. Projenin yurticlsu
Mutlu Binark iken, arastirmaci Gunseli Bayraktutan’dir. Projenin aragtirmacisi Guinseli Bayraktutan’a, bursiyerler Fatma Bigakgi
ve Harun Yildiz’a, Baskent Universitesi iletisim Fakiiltesi Dijital Oyun Galisma Grubu 6grencilerine sahadaki katki, destekleri
icin tesekkurlerimi iletmeyi borg bilirim. Yine tim yardimlarini, desteklerini aldigimiz kisilere, kurum ve kuruluslara, ilk olarak
TUBITAK SOBAG’a ve SOBAG calisanlarina tesekkiir ederim. istanbul Universitesi Sosyoloji Arastirma Merkezi’ne bu projenin
hikayesini sunmaya davet ettigi icin, sunumun yaziya doniismesine vesile olan Sosyoloji Béliimii Bagkani Prof. Dr. ismail Cogkun’a
ve Merkez Mudur Yardimcisi, Dog. Dr. Murat Sentiirk’e; bu yaziyi okuyarak geri dontste bulunan Dog. Dr. Glinseli Bayraktutan’a,
Dog. Dr. Burak Ozgetin ve Dog. Dr. Emek Gayli Rahte’ye kiymetli gériisleri igin tesekkiir ederim.

** Mutlu Binark (Prof. Dr.), Hacettepe Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Beytepe 06800 Ankara. Eposta: binark@hacettepe.edu.tr

Atf: Binark, M. (2018). Bir Tiibitak Sobag arastirma projesinin (107k039) Hikaye(lendirilme)si. istanbul Universitesi Sosyoloji
Dergisi, 38, 459-474. https://doi.org/10.26650/5).2018.38.2.0102

©VYazarlar. istanbul Universitesi tarafindan Creative Commons Lisansi (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.tr)
kapsaminda yayimlanmustir.



iSTANBUL UNiVERSITESi SOSYOLOJi DERGiSi

Akademi, Arastirmaci ve Ozdiisiiniimsellik

“Akademi” ve “akademisyen” deyince ne anladigimla baglamali bir TUBITAK SO-
BAG aragtirmasinin hikayelendirmesine. Akademi, merak etme, soru sorma ve bu sorulara
belli ve tutarli kavram ve kuramlar dizgesi i¢inde yanit arama, yamtlara belli metodlarla
ulagma ¢abasma catilik eden bir mekan, yanitlarimizi da sorgulama ve hesaplasmamiza
olanak tantyan bir zemin. Mekanin formel bir kurum ya da informel bir yap1 olmasi, soru-
larmizin ve sorgulamalarimizin terbiye edilmesinde ve/veya iizerinde belli bir tahakkiim
iligkisinin kurulmasinda belirleyici bir rol sahibi olmakta. Ozellikle diinyada popiilist sag
politikalarin yiikseldigi, parti-devlet giidiimlii bilim politikalarmin yasama gegctigi bir ta-
rihsel an’da, aragtirmacinin toplumsal olaylar1 ve olgulara iliskin soru sorma, sorgulama ve
elestirel muhakeme yetenegine doniip bakmak gerekmekte. Arastirmaci hangi cati altinda
bulunursa bulunsun, tirettigi bilginin neye nasil hizmet ettigi, aragtirmasinda neleri igerim-
ledigi neleri digarida biraktigi, kendini nasil konumlandirdigi, aragtirmasinda kimlere nasil
temas ettigi veya etmedigi, nasil bir bilgi-iktidar {irettigi tizerindeki 6z sorgulamalari, di-
ger bir deyisle “Ozdiistiniimselligi”, aragtirmasi ile hesaplagsmasi bu zemindeki en kiymetli
pozisyon. Diistinlimsellik”, hem bir sey iizerine diisiinmek hem de yansitmak demektir.
Pierre Bourdieu, bilimsel bilginin tiretimindeki hesap kitap siirecine, bilimsel rekabete,
arastirma projelerini finans eden kurum ve kuruluslarmn yarattig1 baskiya, yaymevi ve der-
gilerle yapilan pazarliklara dikkat ¢ektikten sonra, diisiiniimsellige bu miizakere siirecin-
de neden gerek duyuldugunu izah eder (2013, s. 21-25): “Refleksif techizatlanma”, ...
kendine, konumuna, idrak kategorilerine, teorik insasina, yontemine ve nihayetinde tim
{iretimi iizerine ¢evirmelidir” (2013, s. 37). Oyleyse, “6zdiisiiniimsellik”, arastirmacimn
kendisi ve arastirma sorusu, aragtirma 6zneleri arasindaki iligkiyi; bilme, sorma, bakma
tarzin1 bir muhasebeye ¢ekmesi demektir. Bourdieu, “6zdiisiiniimselligi” arastirmacimnin
kendisini “herseyi bilen 6zne”” konumunu sorgulamak olarak tanimlamaktadir. Ancak, 6z-
diisiintimsellik, sadece aragtirmacinin sahadaki konumuyla siirl degildir. Arastirmacimin
bilimsel habitusunun giindelik yasam ve pratikler i¢inde hangi degerler ve oriintiiler icinde
insa edildiginin de sorgulamasini icerir. Bu sorgulamayla, aragtirmacilar, kendilerini top-
lumda nereye ve nasil konumlandirdiklarini, nasil bir dispozitif i¢erisinde yer aldiklarini
ve toplumu hangi mesafede gordiiklerini de kavrayabilirler. Loic Wacquant, akademisyen-
lerle toplum arasindaki iliskinin smanmasinda 6zdiistintimsellige pek bagvurulmadigini
diisiinmektedir. Bunun nedeni de, “...kendilerini toplumdan ayri, farkli bir biling olarak
gordiikleri gercegidir” (2012, s. 18). Bourdieu’ya gore, kendi iizerine, pratikleri {izerine
diisiinmeyi bir kenara birakan kisi “eyleyici” konumdan, “¢cdziimleyici” konuma geger
(2012, s. 18). Bourdieu’ya gore “Ozdiisiiniimsellik”, “bireysel olandaki toplumsali, mahre-
min altinda gizlenen gayri sahsiyi, 6zelin en derinine gémiilmiis evrenseli kesfettirerek bizi
bdylesi yanilsamalardan kurtaran seydir” (aktaran Wacquant, 2012, s. 4).

Bourdieu’nun 6grencisi Wacquant “eyleyici” olarak Chicago’da boks pratikleri-
ni inceledigi arastirmasinda, boks mekaninlarindaki habitusa nasil dahil oldugunu
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Ruh ve Beden: Acemi Bir Boksériin Defteri adli caligmasinda aktarir. Wacquant, boks
salonundaki konumunu, siyah gettosunda toplumsal iliskileri anlayabilmek i¢in kul-
lanir. Boks antremani rutini i¢inde, yarigma pratiklerinde gergeklesen iktidar bigim-
lerini sorgular. Wacquant boks salonlari i¢in s6yle demektedir: “Toplumsal diglanma-
nin ve iktisadi somiirlinlin aract1 Amerikan kent paryalarinin zorla tikildig1 bir gesit
etnik-1rksal hapishane” (2012, s. 12—-13). Sahaya iliskin de su gézlemi yapar: “Tabiri
caizse burada boksoriin bize 6gretecegi ¢cok sey vardir; 6dill doviisgiiliigii hakkinda
evet; ama her seyden 6nce kendimiz hakkinda” (2012, s. 10). Wacquant belli bir habi-
tus i¢cinden bir mekani deneyimleyerek, kendine bakmakta, belli diizenlilikler i¢inde
farkli yapilari, 6nyargi iiretmeden diisiinmeyi kesfetmektedir. Wacquant’in ¢alismasi
bu anlamda akademi/akademisyen ve saha/arastirma 6zneleri arasindaki sinirlar tize-
rine diisiinme ¢abasidir. Keza Pinar Selek de “Kenardakilerle Calismak™ (2009) adli
yazisinda Ulker sokaginda travestiler iizerine yaptig1 arastirmada kendi konumunu,
Oznelere iligkisini ve arastirmaci olarak bilimsel habitusunu sorgulamaktadir. Selek,
aragtirmacinin bilme ayricalig ile ilgili sorular sorarak, aragtirmacinin kendisi ile he-
saplagsmasinin yolunu agar. Selek sdyle demektedir: “Bu siirecte hayatlara girilen,
kayitlart tutulan, haklarinda veriler toplanan insanlara ne oluyor? Onlarla nasil iliski
kuruluyor? Onlar bu siirece nasil katiliyor? Arastiranla arastirilan arasinda nasil bir
iliski gelisiyor? Aragtirmadan iki tarafta nasil etkileniyor?” (2009, s. 118).

Goriilecegi tizere, “Ozdiisiiniimsellik”, duygular, onyargilar, degerler sistemi ile
kendi i¢imizde miicadele etmek, arastirma sahasi ve siirecinde konumumuzu, bilim-
sel habitusu agiksozliiliikle tartismaya agma siirecidir. Markus Miessen’in deyisiyle,
toplumsal yasamin her alaninda siyasal a¢iksozlilliige gereksinim vardir. Miessen’in
izleyerek, Ozdiisiinimselligin akademide siyasal agiksozliilligii gelistirebilecegini
sOyleyebiliriz. Miessen’e gore, “Bu aciksozliiliik, siyaseten dogruculugun —belli bir
siyasi kibarlig1 artirmak- mutabakata dayali nezaket protokoliinii gliglendirmek i¢in
devreye sokulan dogruculugun- yerini almali, igtenligin yerine diiriistliigli, uzman-
lig1, elestiriyi ve gerekirse yargilamay1 koyan vakaya 6zel nitelikte bir elestirelligi
hayata gecirmelidir” (2012, s. 36).

Akademideki 6zdiisiiniimsellik yoksunlugu, neoliberalizm ve muhafazakarligin
sekil verdigi iktidar yapilarin gereksinim duydugu bilgi iktidarmi beslemektedir.
Zeynep Gambetti’nin deyisiyle, yeni iktidar yapisi, piyasa i¢in sermaye birikimini
saglayacak, bunun veri tabanini olusturacak STK raporlari, tiniversiteler ve aragtir-
macilar istemektedir (2009). Hi¢ kuskusuz iktidar ve bilgi arasinda iliski kuran yapa,
disiiniimsellik ile oriilmis bir bilgi degildir. Ciinkii diigiiniimsel bilgi dogas1 geregi
icinde ¢eligki, catisma ve gerilim barindirmaktadir. Miessen bu yeni iktidar yapisinin
talep ettigi bilginin, amag-hedef yonelimli, ... think tank’ bilgi iiretimi” oldugunu
belirtir. Miessen’e gore, yeni iktidar yapisinin belli bilgi talebi “...belli bir arastir-
maci1 tipolojisini muteber ve makbul kilar. Bu talep akademide ifade 6zgiirliiglinii
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de agindirir. Oysa “akademik ozgiirliik, ...mesleki normlara elestirel bakis acilari
gelistirmeyi ve kurulu hiyerarsik gii¢ iliskilerini sorgulamayi igerir” (2012, s. 139).
Yeni iktidar yapist akademideki miiteminciiz havay1 ortadan kaldirirken, bilgi tiretimi
ticarilesir, bilgi 6zel yarar i¢in bir “lriin”e doniisiir. Kanimca, arastirmacinin 6zdi-
stinlimselligi ile etik sorumluluk kavrayisiyla bilgi-iktidar iliskisine kars1 pozisyon
alis1, akademi zemininde gerceklesen karakter aginmasina karsi durmasina birer ola-
naktir. Arastirmaci olarak kendimize, konumumuza, anlama ve kavrama kategorile-
rimize, kavramsal insamiza, metod ve arastirma tekniklerimize, arastirma siirecine
ve deneyime yonelik hesaplasma/hesap verme; arastirma siirecini hikdye etme yeni
iktidar yapisinin akademiyi ve akademisyeni kendi politikasi ve ¢ikarlar1 i¢in bitkme-
sine kars1 giiclendirebilir.

Arastirma Siireci

Yukaridaki girizgahtan sonra, 107k039 no’lu TUBITAK SOBAG destekli 2007-2009
tarihleri arasinda yiirtitiiciliigiinii yaptigim dort ayr saha ¢aligmasi olan arastirma proje-
sinin muhasebesini yapmak istiyorum. Howard, S. Becker 6zellikle bir aragtirma siire-
cinde arka plan ayrmtilarin 6nemli oldugunu belirtir: Clinkd, “[b]u ayrintilar, ¢calistigimiz
konunun —agi18a ¢ikardigimiz iliskilerin, kesfiyle bobiirlenmek istedigimiz genel toplum-
sal siireclerin— mevcudiyetini ¢evreleyen kosullardir” (2014, s. 102). Arastirma stirecini
hikayelendirmeye ilk olarak bir itiraf ile baglamali: Ne ben ne de aragtirmaci Giinseli
Bayraktutan dijital oyun ortamina dalmig/baglanmis oyunculardik. Oyuncu olmak yerine,
oyun ortamlarindaki iletisimsel pratikleri kesfetme arzusu ile dolu arastirmacilardik. Yeni
bir s6zciik dagarcig kesfetmistik: Avatara yatirim yapmak, item kasmak, raid yapmak...

Her arastirma projesini baslatan temel bir itki, temel bir sorun, kavramaya ¢alisilan
bir olgu vardir. Aslinda 107k039 no’lu arastirma projesi Gazi Universitesi Iletisim
Fakiiltesi mezunu bir 6grencimin Harun Yildiz’in —daha sonrada projede bursiyer
olacak gorev alacakti— 2006 Temmuz’unda Baskent Universitesi’ni ziyaret ettiginde
basladi. Harun Yildiz yaz aylarinda oynamaya basladigt Giiney Kore menseli Silk
Road Online adli ¢evrimigi ¢cok oyunculu bir dijital oyunu PC’me kurdu ve oyunu,
popiiler sunuculari gésterdi. Oyun, Ipek Yolu iizerinde klanlarin miicadeleleri iizerin-
de temellenmekteydi. Ancak ben ve Giinseli Bayraktutan i¢in ilging olan, oyunun te-
masi, arayiizey tasarimindaki estetik basar1 ve avatarlarin cazibesi degil, arayiizeyde
diger oyuncularla bireysel veya es anli bir ¢ok oyuncu ile genel sohbet ortaminda ku-
rulan iletisim pratikleriydi. Farkl: iilkelerden katilimcilar ile 6zel sohbet kutusunda,
kiiltiirlerarasi iletisimden tutun, giindelik yasam {izerine ¢esitli konularda laflanabil-
mekteydi. Bu iletisim pratigi, beni ve Bayraktutan’1 Tiirkiye’de dijital oyun ortam-
larina yonelik gerek anaakim medyada gerekse kamusal aktorler tarafindan tiretilen
etiketleri ve 6nyargili temsilleri, sdylemsel pratikleri sorgulamaya yonlendirdi. Oyun
ortamlarinda oldukga etkilesimli toplumsallagsma pratikleri gerceklesmekteydi ve
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oyuncunun habitusunun toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik sermayesi oyun i¢in tutum
ve davranislar1 etkilemekteydi. Bu heyecan verici kesfi, ilgili alanyazinla birlestirme-
ye ve konuyla ilgili sorular liretmeye bdylece basladik. Tiirkiye’de oyun oynama pra-
tikleriyle ilgili onyargilar internet kafelerle birlikte iiretilmekte, oyun oynama edimi
edilgen ve zararli bir bog zaman etkinligi olarak kurulmaktaydi. Oysa, sanal uzamda
gerceklesen oyun oynama edimi ¢ok boyutlu, oyunlar da farkl tiirlerde farkli oyun
oynama pratiklerini ve etkilesim maliyetini gerekli kilmaktaydilar. Tiirkiye’de oyun
endiistrisi ile ilgili neredeyse anaakim medyada liretilen haber veya enformasyon yok
sayilacak nicelikte, iistelik nitelik olarak da eksik temsile sahipti. Tiim bu sorular, bu
olgulara yonelik aragtirma saikini beslerken, arastirma projesinin de saha ¢aligmasi-
nin desteklenebilmesi i¢in TUBITAK SOBAG’a sunulmasina yol agt1. Dogrusu, bu
konunun desteklenecegine yonelik beklentimiz de oldukca diisiiktli. Sanirim, biz de
TUBITAK SOBAG’n iletisim bilimleri alaninda dahi o yillarda ¢ok nadir ¢alisilan
dijital oyun kiiltlirli, oyun oynama pratikleri ve yaratici endiistri konusunun saha ¢a-
ligmasma maddi destek verecegini pek diisiinmilyorduk. Ancak, 2007 Bahar ayinda
TUBITAK aldigimiz haber oldukca farkli oldu. Arastirma 6nerimiz 107k039 kodu
ile SOBAG tarafindan desteklenme karar1 almisti, iistelik gerek arastirma siiresinin
uzatilmasi, biitgesi (bursiyer sayis1 vb.) gibi kaynak aktarimi konusunda SOBAG
talep ettigimizi genisletmisti.!

TUBITAK SOBAG tarafindan 2007 yilinda desteklenen bu arastirma projesi ilk
olarak, Tiirkiye’de dijital oyun gelistiren, lireten, pazarlayan ve yayan tiim firmalarin
bir haritasini ¢ikartmak ve Tiirkiye’de yaratici endiistri olarak dijital oyun iiretimi-
nin sorunlarini, olanaklarini, sinirlarini ortaya koymak ve konunun ilgili aktorlerini
tanimlamakt1. Projenin ikinci amaciysa Tiirkiye’de Internet kafelerde oyun oynama
pratiklerini Ankara mikro dl¢eginde etnografik bir caligma ile anlamlandirmakti. Pro-
je tgiincii olarak dijital oyun tiirlerini ve oyun oynama pratiklerinde oyuncu-deneyi-
mini ortaya ¢ikartmak istiyordu. Projenin dordiincii amaci da Tiirkiye’de yayimlanan
oyun dergilerinde Tiirkiye’de {iretilen ve gelistirilen oyunlara iligkin temsili ve ger-
cevelemeyi tespit etmekti. Aragtirmamizin bu amaglart agisindan hem makro hem
de mikro analizden olustugunu sdylemek olanakli. Makro analizde uyarlayici kuram
yaklasimi benimsenmis olup, kuramsal ¢ercevemiz yaratici endiistri ve ekonomi po-
litik kuramdan beslenirken, mikro analiz temellendirilmis kuramdan (grounded the-
ory) beslenmis ve kavramlarimiz ve hipotezlerimiz bizatihi arastirma siirecinde elde
edilen verilere gore sekillenmistir. Ustelik arastirmamiz icin hem bilgi arayic1 hem de
politika yonelimli bir aragtirma demek olanakli (Layder, 2013, s. 34—-35). Bu noktada
Derek Layder’in Sosyolojik Arastirma Pratigi’nde (2013) altini1 ¢izdigi lizere, uyarla-
yic1 kuram yaklagimi bir arastirmada benimsenmisse, “arastirmaci, aragtirmanin daha
teknik veya metodolojik yonleriyle ilgilenirken teorik hassasiyetini asla kaybetme-
melidir” (2013, s. 54). Arastirma projesi bu nedenle bir yandan belli bir takim soru-

1 107k039 nolu projenin siiresi kurum tarafindan, 16 ay ve biitgesi 179.613.50 TL. olarak belirlendi.
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larla ve bakis agistyla Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin ekonomi politigi, aktorler
ve iliskileri iizerine odaklanirken; diger yonden de Internet kafelerde ve oyun arayii-
zeylerine dalinmis bir sekilde oradaki oyuncu deneyimlerini kesfetmeye ¢aligmisti.
Layder’in arastirma siirecinde “esneklik” neden 6nemli ve gereklidir (2013, s. 62)
seklindeki vurgusuna bu arastirma siireci iyi bir 6rnek teskil etmektedir. Arastirma
bulgular yazilirken ¢oklu yontemler bir arada, arastirma verilerini biitiinlemek i¢in
kullanilmustir. Ozgiir Arun’un deyisiyle, “[y]ontemsel ¢ogulculuk, metodolojik bir
gosterigeilik anlamina gelmez. Teori ve ampiriyi kucaklagtirma stratejilerinden birisi
olarak mixed-method degerli oldugu gibi, azametli ve agirbagh teoriden ve onlarin
aktaricist konumundaki starlarin uzman bakisindan kurtulusu getirecegi i¢in de etki-
lidir” (2016, s. 194). Coklu metod uygulamasinda, dikkat edilecek husus ise, epis-
tomolojik ve metodolojik eklektisizmden kagmilmasidir. Cilinkii boylesi bir tutum,
arastirma bulgulariin yorumlanmasinda tutarsizliga neden olabilir.

Arastirmanin saha calismasi ise su sekilde gelisti: Tiirkiye’de dijital oyun endiistri-
sinin topos’unun ¢ikartilmasi i¢in neredeyse evreni olusturan tiim ireticilere, gelistiri-
cilere, yapimci, yayinci, dagitimcilara ve diger dolayimlayici mekanizmalara (6rnegin
oyun uzmant, yerellestirici vb.) gidildi, sahada derinlemesine goriisme ve katilimsiz
gbzlem yapildi. Mikro analizi olusturan boyutta ise, Ankara’daki Internet kafelerde
dijital oyun oynama pratiklerini kavramak i¢in soyle bir yol izlendi: Ankara’nin farkl
ilgelerinde —Cubuk, Go6lbasi, Yenimahalle, Cankaya, Ke¢idren— farkli sosyoekonomik
statiiye hitap eden Internet kafelere gidilerek, bu kafelerde 60 adet izinli-kayith odak
grup caligmasi gergeklestirildi. Odak grup katilimeilarinin heterojen bir nitelige sahip
olmasina (6rnegin farkli yas gruplari ve kadin kullanicilar, farkli meslek gruplar: vb.)
ozellikle dikkat edildi. Odak gruplar 6 ile 8 kisinin katilimi ile gergeklestirildi. Odak
gruplarin yami sira, Ankara’nin farkli semtlerindeki Internet kafe isletmecileriyle gorii-
stildii ve kafe ortamu katilimsiz gozlem teknigi ile gozlemlendi, mekanlarda izinle gor-
sel-igitsel kayitlama yapildi. Ankara’nin farkli ilgelerinde farkli kafelerin igleyislerinin
gbzlenmesi onemliydi, ciinkii bir semtteki kafede Internete girmek 1 TL iken, diger bir
semtte 2 veya 2,5 TL olabiliyordu. Ustelik kafelerde sunulan hizmetler (yiyecek-ige-
cek, Playstation, bilardo, okey vb.), yazilimlar ve oyun tiirleri farklilagabilmektedeydi.
Mekanlarda yapilan gorsel kayitlar “Ankara dlgeginde Internet kafelere oyun oynama

=99

pratigi” adli fotograf sergisine temel olusturdu.

Sahaya ¢ikmadan Once yapilan hazirliklar bu arastirma projesinde oldukga 6nemli
bir role sahip. Daha 6nce belirttigim iizere, dijital oyun kiiltiirii ve yaratici endiistri ola-
rak Tiiriye’de oyun iiretimi konusuna yonelik ilgi ve merakimiz proje desteklenmeden
once baslamisti. Proje yazilip TUBITAK a degerlendirilmek icin sunulduktan sonra
da, 2007 yili sémestr tatilinde arastirmaci Bayraktutan ile birlikte kendi kaynaklari-
miz ile dijital oyun endiistrisinin bilesenlerini saptamaya, kartopu 6rneklem ile sirket
ve kisilerle derinlemesine goriismelere ve katilimsiz gozlemelere baglamistik. Proje-
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nin desteklenmesine karar verildikten ve sdzlesme Haziran 2007 yilinda imzalaninca,
Ankara mikro 6lgeginde Internet kafelerde odak grup calismasini gergeklestirebilmek
icin, projenin arastirma bursiyerleriyle (Harun Yildiz ve Fatma Bigakei) birlikte Bag-
kent Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde bir ilan verdik. Oyun oynamay1 seven ve oyun
kiiltiirtinii bilen 6grencileri Haziran 2007 sonunda fakiiltede toplayip Dijital Oyun Ca-
ligmalar1 Grubunu olusturduk. Projenin aragtirmacis1 Bayraktutan, nitel aragtirma tek-
nikleri konusunda bir y1l énce Hacettepe Universitesi Niifus Etiidleri’nin diizenledigi
aragtirmaci egitimi programina katilmig olup, arastirma projesinde de egitici olarak uy-
gulamali olarak odak grup ¢alismasi egitimini yiriittii. Bursiyerler ve odak grup goriis-
mesini gergeklestirecek lisans 6grencileriyle 6nce nitel arastirma metodu ve teknikleri
(goriisme teknigi, odak grup teknigi) kuramsal olarak ¢alisildi, akabinde arastirma igin
gelistirdigimiz sorular, sahada ¢alismasim gerceklestirecek dgrencilerle sanki bir In-
ternet kafeye gidilmis ve orada oyuncularla odak grup goriismesi yapiliyormuscasina,
simiile edildi. Bu ii¢ giinliik bursiyer egitimi sirasinda, Anadolu Ajansi’nda profesyonel
foto-muhabir olarak c¢alisan mezun bir 6grencim (Volkan Furuncu) fotograf ve video
kayitlama atolyesi gergeklestirdi. Odak grup ¢alismasi arastirma projesinde yaklagik
14 kisiden olusan iki kisi olarak calisan/eslesen 6grenciler tarafindan gergeklestirildi
ve Ankara Universitesi SBE Gazetecilik Ana Bilim Dali'nda yiiksek lisans yapmakta
olan bursiyer Fatma Bigake1 tiim saha ¢aligmasini koordine etti. Odak grup goriismeleri
Ekim 2007°de basladi ve Ocak 2008’de tamamlandi. Ayni saha ekibi, odak grup goriis-
melerinden elde edilen verileri desteklemek igin Ankara’daki Internet kafelerde 1000
kisinin katildig1 bir anket calismasi1 da gergeklestirdi. Bu anket ¢aligmasinda oyuncu-
lara 6zellikle hangi tiir oyunlari oynadiklari, yerli {iretim oyunlara yonelik algilar1 ve
farkindaliklar1 da soruldu.

Calismanin diger bir boyutu, uygulamali kuram ve makro analizden olusan
Tiirkiye’de dijital endiistrisinin tiim bilesenleriyle topos’unun ¢ikartilmasi ve bu ha-
ritalama sonucu oyun endiistrisinin olanaklarini, mevcut sorunlarini ve olasi politika
yonelimlerini ortaya koymakti. Bu boyut ise aragtirmaci Bayraktutan, bursiyer Yildiz
ve bizzat yiiriitiicii tarafindan gergeklestirildi. Alan calismasini genellikle teknokent-
lerde; Ankara, Istanbul ve Izmir’de yaptik. Bu alan goriismeleri sadece kurumsal alan-
larda gergeklesmedi. Ornegin yurtdisinda satis1 yapilan macera tiirii (adventure) oyun
gelistiren bagimsiz bir oyun gelistirici ekibinden bir miihendis Galip Kartoglu’yla,
Haydarpasa Tren Gari’nda goriisme gergeklestirildi. Kimi oyun gelistirici firma-
lara proje siirecinde bircok kez goriismeye gidildi. Ornegin Hiikiimran Senfoni ve
Umaykut’u gelistiren Ceiron-Ceidot firmasina ilk kez Cayyolu’ndaki konutta goriis-
me yapilmaya gidildi. Firmanin tiim gelisim siireci takip edildiginde, firma oyununa
yatirime1 bulma siirecinde ODTU Teknokent’e tagindi, ITU Teknokent’te bulunan
Mynet ile bir isbirligi gelistirdi. Keza Bilkent Cyberpark’ta 4-5 kisilik bir ekiple dig
piyasa icin Mount & Blade adli ¢evrimigi oyun gelistiren Tale Worlds firmasinin
ODTU Teknokent’te 70-80 kisilik bir oyun gelistiricisine evrildigini gozlemledik.
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Ceidot-Ceiron oyun firmasindan Erkan Bayol tiim proje boyunca aragtirma konu-
muz ile ilgili olarak kendi gozlem notlarini ve yolculuk dykiisiinii 6zdiistiniimsel bir
sekilde paylasti ve paylagsmaya devam etti.> Gebze Teknokent’te goriistigimiiz Cul-
pa Innata adli kutulu oyunun gelistiricisi Burak Barmanbek, proje bulgularindan da
yararlanarak derledigimiz Dijital Oyun Rehberi (2009) adli kitapta bir boliim yaza-
rak katki verdi. Saha katilimcilarimizin projeye olan biiyiik destek ve katkilari, oyun
endiistrisi i¢inde hem arastirma siireci i¢inde rahatlikla ¢alismamiza ve sonrasinda
da iletisimimizi devam ettirmemize olanak tanidi. Ornegin projenin saha ¢alismasi
sirasinda ¢evrimigi bir strateji oyununu bagimsiz bir sekilde gelistiren iiniversite 6g-
rencisi Ufuk Sahin, simdi ODTU Teknokent’te bir oyun gelistirici firmasinin ortag
ve Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi Yonetim Kurulu tiyesi. Saha ¢aligmast sira-
sinda katilimcilarla kurulan iligkinin sorumluluk ve etik ilkeler temelinde kurulmasi,
kanimca bugiin de devam eden bu yakin iletisimin arkasinda yatmakta.

Oyun iiretimi ve oyun oynama pratiklerini ele alan bu ¢alisma igerisinde sadece iire-
timi ve tiikketimi degil, oyunda art1 degerin nasil olustugunu gérmemiz gerekmekteydi.
Bir oyun gelistiricisi firma, ister kiigiik 6l¢ekli olsun isterse bagimsiz gelistirici olsun,
oyunun yalnizca gelistirilmesi degil, piyasaya ¢ikis siireglerini yonetmek zorunda.
Dolayisiyla deger yaratim zincirinin tamamlanmasi gérmek istiyorsak, yayincilarla ve
dagitimeilarla da goriismek gerekmekte. Ayrica gelistirilen ve piyasaya siiriilen oyu-
nun da tanitilip, reklaminimn yapilmas: da gereklidir. Tiirkiye’de o sirada yayinlanan
oyun konusundaki basili dergiler basili dergiler ve ¢evrimici forumlardaki editor ve
yazarlardan olusan bir sosyal ag1 da arastirma siirecinde olusturduk. Oyun yaymeciligt
ile tanismamiz bizi e-sporlar gibi yeni konular1 ve olgular1 kesfetmeye yonlendirdi.
Ankara’da ikamet eden profesyonel oyuncu toplulugu, oyuncular ve menajerleriyle
tamstik. Istanbul’da Besiktas ve Kadikdy’de Intenet kafelerde yapilan oyun turnuva-
larina katilarak, yarismalari gozlemledik. Istanbul’da diizenlenen oyun fuarlarina goz-
lemci olarak katildik. Internet kafelerde genellikle yabanci menseli oyunlarin oynan-
digin1 hem gozlemlemistik hem de anket sonucunda bu bulgu ortaya ¢ikmisti. Neden
Tiirkiye’de iiretilen oyunlar yaygin olarak bilinmiyor ve yahut oynanmiyor sorusunu,
oyuncularin ve oyun gelistiricilerin yan1 sira Internet kafe isletmecileri ile yaptigimiz
goriismelerde sahadan tekrar almaya calistik. Calismamiz ilerlemeye, bulgular tema-
tik bir sekilde goriiniir olmaya bagladiginda, yine veri toplama teknigi olarak etkinlik
diizenlemeye basvurduk. ilk olarak, 4 Mart 2008de Ankara’da iiniversitenin olanak-
lariyla oyun endiistrisi ve mevcut durumu konulu yarim giinltik bir panel yaptik. 14
Mart 2008 tarihinde, endiistriden daha ¢ok aktoriin bulundugu istanbul’da ilgili tim
taraflar1 davet ettigimiz yapilandirilmis tam giinliik “Tiirkiye’de dijital oyun gelistiri-
ciligi ve oyun endiistrisi” baglikli bir ¢aligtay diizenledik. Bu calistaymn hem arastir-

2 Ormegin Erkan Bayol Folklor/Edebivat Dergi sinin “Yeni Medya Calismalar” temali 2015 tarihli 83. 6zel
say1st igin, “Degini: Tiirkiye’den Bir Dijital Oyun Stiidyosu Oykiisii Céidot: Riiya Savascilar” (433-458) adl1
Ceidot-Ceiron oyun firmasinin kurulusundan kapanisina kadar olan hikayesini yazdi.
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ma projesinin verilerini teyit etmede hem de Tiirkiye’deki oyun endiistrisinin farkli
aktorlerini bir araya getirerek bir ag olusturmada 6nemli bir rolii, diger bir deyisle
katma degeri oldu. Katilimeilar oyun egitimi veren akademisyenlerden, oyun dergileri
editor ve yazarlarina, bagimsiz veya kii¢iik 6lgekli gelistiricilerden, teknokentlerdeki
sirketlere, yayimncilara, dagitimcilara ve dolayimlayici mekanizmalara degin endiist-
rinin farkli ve gesitli bilesenlerinden olusuyordu. 14 Mart 2008’deki calistaya ¢ok
iyi hazirlandik ve sektordeki biitiin aktorleri davet ettik. Projenin bir e-posta hesabi
bulunmaktaydr: 107k039@gmail.com. Harun Yildiz bu ¢alistayin organizasyonun-
da ve davetlerin gerceklesmesinde inanilmaz 6zveriyle ¢alisarak, oyun endiistrisinin
Ankara’dan, Istanbul ve Izmir’e neredeyse tiim bilesenlerinin bu calistayda bir araya
gelmesine olanak sagladi. Calistayin diizenlenmesi, bir anlamda o zamana dek sahada
topladigimiz verilerin bir teyidini yapmay1 ve varsa yeni verileri toplamay1 sagladi.
2008 Mart’inda bagimsiz iki-ii¢ kisilik ekiplerle oyun gelistirenler, sirket olarak oyun
gelistiriciler, teknokentte kurulu gelistiriciler olarak farkli oyun gelistirme pratikleri
Bourdieu’cii anlamda “alanda” mevcuttu. Ayrica teknokentte kurulu olanlarin gore-
ce diger gelistiricilere gore belli avantajlar1 bulunmaktaydi. Peki, endiistride yayinci
ve dagitimcilarin deger yaratim zincirindeki rolleri ve sorunlart nelerdi? Yerli oyun
gelistirimi fikrine nasil bakmaktaydilar? Calistay, genel olarak “Tiirkiye’de oyun en-
diistrisinin geligsmesi i¢in durum, olanaklar, sorunlar ve olasi politika onerileri” tarti-
stlmasi {izerine kuruldu. Caligtayin sonunda Tiirkiye’deki oyun gelistiriciligi tizerine
bir bildirge yaynladik, bunu hem www.dijitaloyun.wordpress.com blogumuzdan hem
de e-posta ile tiim katilimecilarla paylastik, Bu ¢alistaym en 6nemli katkilarindan biri
de Bogazici Universitesi Miihendislik Fakiiltesi’nden Isik Baris Fidaner’le tanmisma
ve ondan sonra birlikte ¢caligma olanagi bulmamiz oldu. Calistayin duyurulmasi igin,
diizenlendigi semtte, yani Beyoglu'nda her yere Baskent Universitesi’nden dgrencile-
rimizle afigler asmistik. Isik Barig Fidaner bu afisleri goriip etkinlige gelenler arasin-
dayd1 ve oyun liretimini, oyun anlatisin1 kuramsal olarak dert etmekteydi. Daha sonra
bizimle goniillii olarak ¢aligmaya devam etti. Bu sekilde kar topu gibi ekip ¢ogalmay1
stirdiirdii. Yine izmir Ekonomi Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nden Burak Dogu da
ekibimize dahil oldu. Proje ¢iktilarin1 konferanslarda ve iiniversitelerde sunmaya bii-
yiik 6zen gosterdik: Y1ldiz Teknik ten, Anadolu Universitesi’ne degin proje ¢iktilarmi
sunmaya davet eden kurumlarm davetine icap edildi. Istanbul Sehir Universitesi’nde-
ki bir sunumda Kemal Akay ile tanistik. O sirada lise dgrencisi idi, oyun tasarimi
tizerine bir kitap ¢alismasi vardi. Kemal Akay da dijitaloyun.wordpress.com’da blog
yazarimiz oldu. Kendisi IT University of Kopenhagen’da oyun tasarimi {izerine ytik-
sek lisans egitimini tamamladi ve halen Unity firmasinin Kopenhag ofisinde oyun
tasarimi lizerine ¢alismaya devam etmekte, ayn1 zamanda da blogu aktif tutmakta. Bu
noktada aragtirma siirecinde kolektif calismanin ve ekip ¢alismasinin ne kadar 6nemli
oldugunu, ekip icinde gerilimler veya catilmalar olsa dahi, tim bu gerilimlerin bel-
li bir noktada kaldiginda bilimsel iiretkenligi arttirdigini, sahadan elde edilen veriler
iizerinde farkli tartisma ve ¢ikarsamalari besledigini, olgularin farkli yonlerini gor-

467



iSTANBUL UNiVERSITESi SOSYOLOJi DERGiSi

meye olanak tanidigini belirtmek gerekli. Arastirma siiresinde Haziran 2008’e dog-
ru gelindiginde, ODTU Teknokent, oyun gelistiriciliginde Tiirkiye’deki ilk kulucka
merkezini ATOM’u (Animasyon Teknolojileri ve Oyun Merkezi) kurarak bir aktor
olarak devreye girdi. ATOM Temmuz 2008’de agilarak, oyun gelistiriciligi ve girisim-
cilik egitimlerine basladi. ATOM un kurulusu sirasinda, merkezin adinin kisaltmasina
yonelik yapilan esprilerden birini aktarmak istiyorum: “Artik Tiirkler de Oyun Muci-
di”. ATOM Tiirkiye’de oyun gelistiriciligi konusunda nitelikli emekgiicii ve yapimci-
yaymet sorununu ¢ozmek i¢in olusturulmus bir kurumdu. Projenin bursiyeri Harun
Yildiz ATOM’un ilk donem egitimine katilarak, ATOM biinyesinde oyun gelistirme
firmas1 agti. Daha sonra gerek KOBI ve ¢esitli girisimcilik destekleri ile bugiin ODTU
Teknokent biinyesinde kurulu bir oyun ve animasyon sirketi kurdu. Boylece bir sosyal
bilim projesi kapsaminda dolayli da olsa spin-off firma kurulmus oldu.

Proje kapsaminda Tiirkiye’de oyun gelistirenlerle, deger yaratim zincirinin bir bile-
seni olan kisi ve kuruluslarla ilgili bir veri taban1 olusturuldu. Bu sekilde, Tiirkiye’de
iiretilen oyunlarin tarihgesi de sekillenmeye basladi. Proje resmi sonlanma tarihine
yaklastiginda su soru odak noktamiz oldu: “Tiirkiye’de dijital oyun {ireten bir {iretici
mi olacak yoksa kiiresel pazardaki iireticilerin tiiketicisi mi?” Oyun gelistirimi i¢in ge-
rekli ekosistem nasil olmali, yaniti mevecut durum ve sorunlardan temellenerek proje-
de yanitlanmaya ¢aligildi. Saha ¢alismasinda goriistiigiimiiz Yogurt Teknolojileri’nde
ana tasarimci1 Basar Muluk, “yerli oyun tiretimi” olgusu i¢in, “Mercedes yapma san-
stmiz yoktu yani biz kendi Anadol umuzu iiretmeye ¢alistik” (2.2.2007) demisti. Bir
diger oyun gelistiricisi ise, Tiirkiye’deki endiistrinin mevcut durumu igin “bebek en-
diistri” nitelemesini yapip, oyun tiretmek i¢in ¢ok gii¢lii bir motivasyon oldugunu be-
lirtmisti. Bu saptamalar1 proje metnine tasidik ve sorunlar, olanaklar ve olasi ¢6ziim
Onerilerini raporlastirarak aragtirma siirecini 2008 yili sonunda tamamladik. 2009 yi-
lindan itibaren ise farkli kamu kurumlar1 oyun tiretimine ve oyun oynama pratiklerine
kimi zaman birbiriyle ¢elisen politika metinleriyle dahil oldular. Oyun gelistiriciler ve
kamu kaynaklar1 nasil bulusacak noktasina gelindiginde, biz sahadan resmen ¢ikmis-
tik. Ancak, daha once de belirttigim gibi Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisini yaratic1
endiistri alanlarindan biri olarak gézlemlemeye, gelistirici, yayincilarla ve tiretim sii-
recine tesvik, destek ve hibelerle ya da diizenleme ve yahut denetleme yoluyla dahil
olan kamu kurum ve kuruluglar ile isbirligine ve iletisime devam ettik. Su anda 2007
yilinda baslayan projenin 10. yili. Bu muhasebe yazist da bu nedenle ¢ok anlamli ve
gerekli. Bu nedenle, Hacettepe Universitesi Bilimsel Arastirmalar Birimi destegiyle
13504 no’lu arastirma projesi ile, projenin akademik iiretimlerinin bilimsel etkisini
(atif, hangi baglamda referans vb.) degerlendirdik.’

3 HU BAP 13504 no’lu “107K039 no’lu TUBITAK SOBAG destekli arastirma projesinin akademik sonug ve
Onerilerin degerlendirilmesi: 10 yillik bilango™ adli projede (2017-20018) Dog. Dr. Giinseli Bayraktutan ve
Ars. Gor. Serra Sezgin Sahin ile birlikte calistik. S6z konusu ¢alismanin yayimn haline ulasilabilir: bk. Sezgin,
Binark, Yal¢in ve Bayraktutan (2018).
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Tabii ki, aragtirma siirecinde her sey dikensiz giil bahgesi degildi. Siire¢ boyunca
ongoriilmedik durumlarla da karsilasildi. Ornegin, bu projeye vakif iiniversitesinde
basladik. S6zlesme ilkelerinde vakif {iniversitelerinde proje biitcesinin yeminli mali
miisavir tarafindan denetlenmesi ve raporlamasi talep edilmektedir. Ornegin, bilim-
sel ara raporu zamaninda hazirlasak bile, yeminli mali miisavir raporunun iicretinin
kurumunun mu yoksa arastirma ekibinin mi karsilayacagi konusunda yiiriitiicli ku-
rum/{iniversite nezdinde bir belirsizlik s6z konusu oldugu i¢in, mali denetim raporu-
nun teslimi ve onayinda, dolayisi ile ikinci donem biitgenin aktarimi konusunda bir
gecikme yasadik. Ancak saha ¢aligmasi biitce aktarimini beklemeksizin, aragtirmaci
ve bursiyerlerin 6zverisiyle devam etti. Sanirim o donem, yiiriitiicii kurum olarak
goriinen Universite de Sayistay denetiminden geciyordu, bu denetim bitmeden TU-
BITAK da bize yeni dénem biitgeyi aktarmanmusti. Bdyle bir handikap olmustu proje
biitgesinin ikinci doneminin kullanilmasiyla ilgili. Bir aragtirma projesinin, 6zellikle
de kamu destekli arastirma kaynaklarinin aktarimi konusunda biirokratik veya il-
kenin ekonomik-siyasi glindeminden temellenen sorunlar yasanabilir. Bu aragtirma,
bize buna hazirlikli olmay1 da dgretti.

Peki, sahay1 tanimaya g¢alisirken dngoriilmeyen yeni olgularla karsilasildi mi1 diye
sorulacak olursa, yanitim yine evet olacak. Becker, aragtirma siirecinde yeni bir olguyla
karsilasilmasiin dogal oldugunu dile getirmektedir; arastirmaci aragtirmasinin baginda
bu olguyu analitik bir bi¢gimde diiglinme niyetinde olmayabilir, ancak “Okumalarimizda
ya da kendi deneyiminizde, is yerinde ya da cevrenizde rastlamigsinizdir...bir anda
ortaya ¢ikan bir seydir” (2017, s. 66—67). Uygulamali kuramsal analizde, baslangigta
Tiirkiye’de dijital endiistrisinde dolayimlayici aktorlerin roliinii ve deger yaratim zin-
cirindeki konumlarini diisinmemistik. Ancak ne zaman ki saha goriismelerine ve goz-
lemlerine basladik, endiistride 6zellikle Giiney Kore ¢evrimi¢i ¢oklu oyunculu oyunlart
yerellestiren, oyun i¢i ekonomiyi yoneten aktorler ile karsilastik. Aracilar olarak ad-
landirabilecegimiz bu kisiler Kore oyunlarmi yerellestirmekteydiler, 6rnegin Metin 11,
Silk Road gibi... Ornegin dolayimlayici aktorler oyun igi ekonomiyi (item satislart igin
para transferlerini vb.) yonetmekteydi. Bu yerellestirme pratiklerinin de incelenmesi
gerekmektedir. Keza, oyun i¢inde avatar gelistirme/satma, item satma ve bot kullanma
olgusu tizerinden gergeklesen gayri maddi emekgiicii olgusunun da ayrintili bir sekilde
incelenmesi gerektigini diistiniiyorum. Profesyonel oyuncular bizim proje kapsaminda
en son iletisim kurdugumuz bilesenlerdi. Proje devam ederken Mynet tarafindan s-
tanbul Kiyamet Vakti yayma sokuldu. Bu oyun i¢inde, oyuncularin yonetimi i¢in oyun
uzmanina ihtiya¢ duyuldu ve biz de bu kavramla tanigmis olduk. Bu olgunun sonu-
cunda oyun uzmaniyla goriistiik ve Murat Yavuz Kaplan’in kendisi de Dijital Oyun
Rehberi’ne bu konuyla ilgili yazi yazarak katkida bulundu.

107k039 nolu bu arastirma projesinden pek ¢ok yayin yapildi, bu yayinlara dijita-
loyun.wordpress.com ve https://hacettepe.academia.edu/MutluBinark adreslerinden
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ulasabilirsiniz. Kitaplarin telif haklar1 nedeniyle bu arayiizeylerde pdf’leri mevcut
degil. Ancak Tiirkge ve Ingilizce makaleler, sunumlar ile proje tam metni blogda
erisime agik. Tiirkiye’de oyun endiistrisi alaninda kamu politikalar1 gelismeye ve
cesitlenmeye devam ettigini belirtelim. Ozellikle Kalkinma Bakanligi’nin 2016-2018
Bilgi Toplumu Eylem Stratejisinde oyun gelistirimi dnemli bir endiistriyel alan ola-
rak belirlenmis durumda. Bu konuda Tiirkiye’den de ODTU Teknokent ve ATOM
mevcut durumu saptamak ve gelistirmekte kamu politikasi adina ana diigiim noktasi
olarak belirlenmis. Tirkiye’de oyun gelistiricilerin de orgiitlenerek Tiirkiye Oyun
Gelistiricileri Dernegi’ni kurduklarmi belirtmekte dnemli. Projemiz sonunda sdyle
nihai bir saptamada bulunduk: “Oyun oynamak basit bir is degildir ve siki ¢aligiimasi
gereken bir durumdur. Oyuncu olmay1 bilmeniz lazim”. Endiistri iginde oyun gelisti-
recegim demekle, oyun iiretilmemekte. Bunu ticari bir iiriine doniistiirecekseniz bir-
¢ok handikap1 beraberinde agsmaniz lazim. Dolayisiyla biz de sloganimizi su sekilde
gelistirdik: “Oyun oynamak ve tiretmek ciddi bir is’tir.

Sahadan Cikan Dersler...

Bu iki yillik arastirma projesinden, birlikte calismaktan, sahanin bilesenleriyle ku-
rulan iletisim ve igbirliginden bir ¢ok ders ¢ikarttik, 6nemli deneyimler elde ettik. Wac-
quant Ruh ve Beden’de, boks kiiltiirii iizerine ¢alistikga, kendi adina ¢ok sey 6grendigi
saptamasimi yapmaktaydi. Bizler neler 6grendik bu ¢aligmada? Kisaca dzetleyecek olur-
sam; birlikte ¢alistigimiz 6grencilerin oldukca nitelikli analitik gozlem kabiliyeti oldu-
gunu, gerek cektikleri fotograflardan, videolardan, gerekse getirdikleri malzemelerden
gozlemledik. Ornegin, Kadikdy’de bir Internet kafede Dota oyununu bize oynayarak
gosteren bir oyuncu ile goriismemiz, tam da arastirmaci ve arastirilan arasindaki ikna
siirecine bir 6mek teskil ediyordu. Izmir’de ¢evrimigi ¢oklu oyunun bir klan lideriy-
le yaptigimiz goriisme, yine arastirma pazarligina kanimcea iyi bir drnek olusturmakta.
Arastirmanin bize 0grettigi bagka bir konu ise alanyazinmi her daim takip etmek ve giin-
cellemenin gerekliligi oldu. Aragtirma siiresince, alanyazindaki tartigmalardan devamli
beslenmek gerekmekte. Siirekli yeni metinleri okurken, yeni kavramlar ve olgularla tani-
styorsunuz, elinizdeki verilere bu yeni kavram setleriyle de bakmaya basliyorsunuz. Aras-
tirma verilerin biitiinlestirilmesi de 6nemli bir deneyim. Metinlestirmenin nasil yapildi-
&1, hangi baglamda ne sekilde oriildiigii bu noktada dikkat edilmesi gereken bir durum.
John Van Maanen (2017) Alan Hikayesi’'nde etnografi hakkinda, “bir kiiltiiriin (veya bir
kiiltiiriin segilmis bazi kesimlerinin) yazil olarak yansitilmasidir. icerisinde, baskalarmm
goriindiikleri sekliyle, elbette ki yansiz olmayan bir bigimde, yaziya dokiilmesiyle ilgili ol-
dukea ciddi entelektiiel ve ahlaki sorumluluklar tasir” demektedir (2017:1). Metinlestirme
stireci dogal olarak 6ncelemeler, icermeler ve tabii ki disarida birakmalari icerir. Metinles-
tirme siirecinde bulgulardan ana temalar segilirken, alt temalar ve yahut aragtirmacinin ka-
naatine gore gorece daha az 6nemli olanlar alt tema olarak kodlanir. Van Maanen, “[a]landa
go6zlenen hareket, yapilan konusmalarm kiiciik parcalari, gelistirdigimizi diistindiiglimiiz
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yorumlama becerilerimiz, toplamis oldugumuz belgesel deliller, duydugumuz hikayeler,
katildigimiz olaylar, okudugumuz ’ilgili’ literatiire iliskin kii¢lik pargaciklar, getirdigimiz
aciklamalar, {iretip metinlestirdigimiz yerli kategori sistemleri vb. gibi elimizde bulunan ve
birbirine hi¢ benzemeyen malzemeyi diisiiniir, degerlendirir ve yeniden diizenleriz. Aslola-
rak, birbiriyle ilgisiz olan bu katmanlari bulanik bir sekil i¢erisinde birlestirir ve yeniden dii-
zenlemeler yapararak devam ederiz” (2017, s. 177-178). Buradaki ana soru, hangi temala-
rin &n plana gikartilacagidir. Ustelik, incelenen bu toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel olgular
sabit degil, siirekli bir olus i¢indedirler. Metinlestirme ile birlikte bu olgular tarihin belli bir
ani i¢ine sabitlenmektedir. Saha deneyimini paylasirken belirtmem gereken bir diger énemli
husus da, saha caligmasina son verirken, nerede duracagimizi bilmek. Bu hususta, dikkat
edecegimiz sey, verilerin tekrarlanmasi ve verilerde doygunlugun saglanmasi olabilir. Or-
negin, internet kafelerde yaptigimiz odak grup ¢alismasim kanimca daha dnce bitirebilirdik.
Ciinkii belli oriintiiler tekrar etmeye basladiginda odak grup caligmasini bitirmek miimkiin.
Layder bu konuda su saptamay1 yapmaktadir: “Genellikle, aragtirmaci arastrmayz ilk basta
harekete geciren sorular yeterince karsilayan cevaplari temin ettidi ya da yeteri kadar teori
smadigi ya da iirettigi veya veriler i¢in yeterli agiklamalar gelistirdigi noktaya degin bilgi
veya veri toplama faaliyetine devam eder. Arastirmaci, bilgi toplama faaliyetini (6rneklem
ebadini genisletmeyi), toplanan verilerde (goriismeler, gozlemler veya dokiimanter anali-
zinde) yeni bir bilginin veya teorik fikirlerin artik ortaya ¢ikmadigi noktada sona erdirir”
(2013, s. 87). Layder’in nerede durmali sorusuna verdigi yanit1 yorumlarsak, sunu soyle-
mek miimkiin: Arastirmacinin gézlemsel ve analitik becerisi ile bilgi zenginligi de nerede
durulacaga isaret eder (s. 88). Becker’in aragtirma siireci ile ilgili olarak, “Bilmemiz gereken
ilk sey nasil baslayacaginiz; ikinci sey nasil duracagimz; son sey ise arada ne yapacaginiz”
(2017, s. 240) climlesi de, bu baglamda aragtirma siirecinde baslangi¢, sahanin ve bitiginin
hikayelendirilmesi ile deneyim aktarimimin énemine isaret eder. Z. Niliifer Nahya ve Rabia
Harmangah da “An1 anlatmanin ve arastirma sonuglari yazmanin dtesine gecerek, dile ge-
tirilen, tartigilan, 6gretilen, aktarilan ve yazilan bigimiyle denetim, etik kurallart belirlerken
alan arastirmast ve etik arasinda kaynak olabilecek bir koprii isleviyle diistiniilebilir” (2017,
s. 267) dnermesinde bulunmaktadir. Nahya ve Harmangah’a gére, “Deneyim, alan arastir-
masinin “nasil bir sey”” oldugunu anlatabilen ve arastirmayi sonuclart kadar somutlastiran,
adeta gercek hayatla birlestiren bir aracidir” (2017, s. 268).

Sahaya iligkin aktarmak istedigim bir deneyim de, 107k039 no’lu arastirma projesinin
verileri analiz edilirken bilgisayimsal analiz programina basvurulmamasidir. Nitel kod-
lamalar elle, olduk¢a geleneksel bir bigimde kagt {istiinde yapildi. Veri setleri {lizerinde
ana temalar ve alt temalar ¢ikartildi. Bundan sonraki saha ¢alismalarinda Nvivo, Atlas.ti,
MaxQDA vb. nitel analiz programlari verilerin tasnif edilmesi ve 6riintii ¢ikartmada kul-
lanilabilir diye diistiniiyorum. Analizlerin yapilmasinda hiz ve veri tabaninin niteligi de
onemlidir. Eger, bilgisayimsal nitel analiz programuiyla bir veri tabani olustursaydik, veri
setlerimize, ana ve alt temalarimiza her zaman doniip bakip, tekrardan verileri ¢caligmak
iizere ¢agirabilecektik. Veri tabanimiz basili ve birgok klasorde. Ancak her istenildiginde
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bu veri setleri geri ¢agrilamiyor, bu da énemli bir husus. Peki projede tam anlamiyla
yapilamayanlar neler? Ornegin, yayin yillarindan itibaren yerli oyun dergileri ve bu dergi-
lerde Tiirkiye’den oyun gelistirimiyle ilgili haberleri tarandi, kismen nicel bir igerik analiz
yapildi. Bu olusan veri seti tizerinde Tiirkiye’den oyun gelistiriciligi, oyuncu ve oyunun
temsili konusunda sorularla daha derinlikli bir ¢aligma yapilabilirdi.

Ayrica sahanin aktarimda yasanan kisithilik da géz oniine alinmasi gereken bir
husus (van Maanen, 2017, s. 178). Belli bir siire i¢ginde tamamlanmas1 gereken aras-
tirma projesi lizerinde ¢alisirken, her zaman bir zaman baskis1 vardir. Aragtirma pro-
jesinin is bolimi disinda, ayni zamanda yerine getirmeniz gereken (6rnegin, ders
ylktmliliikleri, tez 6grencileri ile iletisim ve jiiriler vb.) ve sizden beklenen baska
igler de var. Tiim bunlar sahanin metinlestirilme siirecinde bir baski yaratir. Her aras-
tirma projesinde kamusal ve etik sorumluluk da arastirma ekibinin dikkatle tizerin-
de durmasi gereken bir diger 6nemli husus. Arastirmacilar arastirilan 6znelere karsi
etik sorumluluklarmni nasil gerceklestireceklerdir? Ornegin bu arastirma projesinde,
sonu¢ ve bulgularla ilgili ¢ikan biitiin yaymlar, Tiirkiye’deki oyun gelistiricilerle
paylasildi. Hazirlanan blog ortami da bu paylasim i¢in bir olanakti. Aragtirmaya ka-
tilanlarin kisisel verilerini ve giivenligini saglamak, herhangi bir sekilde arastirma
sonuglarindan zarar gériilmemesini saglamak da etik ilkedir. Internet kafelerde yapi-
lan odak grup goriigmelerinde anonimlik, kadin katilimeilari temsilen K1 vd., erkek
katilimeilar1 temsilen E1 vd. seklinde kodlama yapilarak saglandi. Internet kafelerde
yapilan goriisme ve kayitlamalar i¢in izin mektubu hazirlanmisti. Saha ¢alismasi igin
isletmelerin ikna edilmesi gerekiyordu. Bence ekip ¢alismasi, isletmelerin katilimsiz
gbzlem ve kayitlama i¢in ikna edilmesinde oldukca etkili oldu. Oyun endiistrisinin
farkl bilesenleri, aragtirmada gergek isimlerinin, iinvanlarinin kullanilmas: konusun-
da izin verdi. Arzu ettikleri takdirde derinlemesine goriisme desifreleri katilimcilara
iletildi ve onaylar1 temin edildi. Arastirmanin etik sorumlulugu konusunda bu saha
caligmasindan ¢ikan sonug, sonuglarin paylasilmasi konusunda seffaf olmamiz ve her
zaman katilimcilarla giivene dayali bir iletisimin kurulmas: gerektigi idi.* Ozellikle
blog yayinimiz bu paylasim ve bulgularin yayilimi i¢in 6nemli bir olanak sagladi.

Van Maanen’nin deyisiyle, “kendimizinki bile olsa, bir kiiltiirii bilmek, hi¢ bitme-
yen bir hikdyedir” (2017, s. 177). 107k039 no’lu arastirma projesi 2009 yilinda ta-
mamlandi. Ancak, aragtirma biten bir sey degildir; sadece o an i¢in aragtirma siirecine
ve metinlestirmeye ara verilmis demektir. Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisi ve oyun
kiiltiirii arastirmasi da aslinda 2009°da bitmedi. Sahayla ilgili calismalar stiregeldi.
Ornegin, Giinseli Bayraktutan 2015 Giiz’iinde IT University of Kopenhagen’a gide-
rek “dijital oyun ¢aligsmalar1 diinyada nasil kurumsallagt1?”” sorusu ile bir alt disiplinin
ontolojisi ve epistemik kokenleri lizerine bir saha ¢aligmasi gerceklestirdi.

4 Ornegin, 2012 ODTU Teknokent’te diizenlenen Global Game Jam’de proje ekibine, Tiirkiye’de oyun endiist-
risinin gelismesine yonelik katkilardan dolay1 plaket verilmistir.
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Becker’in deyisiyle, “[¢]alistigim seyler bir anda olup bitmiyor, bu nedenle degisim ve
slirec fikrine imgelemimde yer vermem gerekir” (2017, s. 14). Projeye geri doniip bakti-
gimizda, 2007 yilindaki baglangigtan bugiine degin gegen bir 10 yillik siire¢ s6z konusu.
O zamandan bu yana dijital oyun konusunda farkli enstitiilerde ve disiplinlerde hazirlanan
yiiksek lisans ve doktora tezleri alanyazina katki verdi. Gegen bu on yillik siire¢, boylam-
sal aktor-iligki ve kesisimsellik analizini gerekli kilmaktadir. Endiistride politika yapict
ve diizenleyici yeni aktorler meveut: kamu kurumlari, tiniversiteler (dijital oyun tasarimi
egitimi veren boliimler ve teknokentlerde kulugka merkezleri) ve yeni sirketler. Tiim bu
yeni aktdrlerin yeni sorularla hatta baska bakis acisi/lartyla (Becker, 2017, s. 14) yeniden
degerlendirilmesi gerekli. Tiirkiye’de saha ¢aligmalarin belli siire araliklarla boylamsal
olarak tekrarlanmasi, aktor-iliski ve kesisimsellik analizinin yeniden yapilmasi geregi de
bu saha deneyiminin bir ¢ikarimi.® Bir de su saptamayi yapmak olanakli; 2007°den bu
yana gegen siire zarfinda diinyada ve Tiirkiye’de akademin ve arastirmacinin konumu ifa-
de 6zgiirliigii temelinde erozyona ugradi. Henry Giroux, giiniimiizde akademinin roliine
iliskin su hakli durum degerlendirmesini yapmaktadir: “Demokrasinin giicleri geri ¢ekil-
migtir, militarizasyon ideolojisi ylikselistedir; sirketlesme ve politik koktencilik bireysel
ve toplu deneyimin her boyutuna sizmistir” (2007, s. 1). Giroux, “egitimi demokratik bir
praksis/caba olarak™ (2007, s. 65) nasil ele alacagimiza iligkin tartigmasinda, neoliberal
politikalarla yonetilen tiniversitelerde demokratik degerlerin yerini ticari degerlerin al-
digindan, entelektiiel tutkularin girisimciligin bir araci haline doniistiigiinden dem vurur
(2007, s. 69). Oysa tiniversiteler, toplumsal, siyasal ve kiiltiirel giindemle ilgili aragtirma
yapmak, s6z sdylemek, kamusal yarari olan bilgi liretmek, kamusal yarar pratiklestirmek
icin var olmalidir. Bu yazinin basinda vurguladigim arastrmacmimn 6zdiisiiniimselligi
arastirmaciyi, kendi konumuna, anlama ve kavrama kategorilerine, kuramsal ingasina,
metod ve arastirma tekniklerine, arastirma siirecine ve deneyimine yonelik bir hesap-
lagsmaya/hesap vermeye davet eder. Bu davet, aragtirmacinin mikro diizlemde arastirma
kurum ve kuruluglarim, makro diizlemde iktidar yapisinin arastirmacty: kendi siyasal
cikarlart i¢in kullanmasina kars1 giiclendirecek bir gizil giice sahiptir.

Yazimi Becker’den bir zen/satori hikdyesi aktarmasiyla bitirmek istiyorum: Bir
kisi meditasyon 6grenmek i¢in Japonya’da Zen tapinagina gider. Tapinakta meditas-
yona katilir, meditasyon olduk¢a uzun siirer. Kisi meditasyon boyunca siirekli olarak
baska seyler diislinlir ve ne zaman aydinlanacagini merak eder durur. Meditasyon
boyunca da bedeni hareketsizlikten aci ¢eker. El nihayet, meditasyon biter, tapinak-
tan ¢ikarken kisi, bas kesise doner ve “ben bir tiirlii aydinlanamadim” der. Kesis ise,
“cikista siiplirge var, ne zaman siipiireceksin?” yanitin1 verir. Her aragtirma projesi,
Ozdiistinimsel bir degerlendirme, aragtirmacinin deneyimledigi bir satori hikayesidir.

5 Konuyla ilgili boylamsal aragtirma yapmanin gereginin farkinda olarak, Dog. Dr. Ergin Bulut’un yiiriitiiciilii-
giinde, aragtirmacilar olarak ben ve Giinseli Bayraktutan’in dahil oldugu “Tiirkiye’de Dijital Oyun Endstri-
sinin Ekonomi Politik Analizi: Aktorler, Aglar ve iliskiler” adh bir arastirma projesini Tiibitak Sobag’a 2017
yilinda degerlendirilmek tizere sunduk.
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