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Oz

Yaratici endiistriler fikrinin temelinde yeni diinya diizeninde artik iiretime dayali bir ekonominin etkili olmadigini
fark edilmesi, yerel kalkinma i¢in yeni model arayis1 ve bunun i¢inde yaraticilik, yenilik ve nitelikli insan kaynag1
fikirleri yatar. Teknolojinin hizli gelisimiyle de biiyiimeye baslayan “yaratici endiistriler” konusu toplumlarin
gelismesinde daha fazla yer edinecektir.

Yeni ekonomik doniigiimler, isgiicii yapisinda yeni gereklilikleri beraberinde getirmis, isgiiciinii yetistiren
kurumlar1 da tartisilmaya baglamustir. Yaratici isgiicli egitiminin, yeni istihdam kosullarina ve beklentilere karsilik
vermede yetersiz oldugu ortaya konmustur.

Bu baglamda iiniversiteler dzellikle teknolojinin ve calisma pratiklerinin hizla degistigi alanlarda nitelikli is giicii
temin etme ve mezunlarina, is kurmanin baglangi¢ asamalarinda (girisimcilik) destek ve imkan saglama
bakimindan hayati rol oynuyorlar. Bu nedenle yaratici endiistri kavrami, son yillarda tiniversitelerin degisen rolii
ve “girisimci {iniversite” kavrami iizerinden tartisilacaktir. Yaratici endiistrilerin en hizli bilyiiyen kollarindan biri
olan dijital oyun sektorii ve Tiirkiye {iniversitelerindeki durumu da 6rnek vaka olarak kullanilmistir. Buna ek olarak

tartisilan iliskinin gelistirilmesi i¢in politika dnerileri gelistirilmistir.

Creative Industries and Entpreneurial Universities: The Case of Digital Gaming Industry

It is intensely discussed that creativity, innovation and skilled workforce become the main actors for social and
economic development. ICTs have given rise to a huge transformation and the national economies started to
interest more on creativity and design.

Creative industries have brought dynamism in economic development. But this requires a new type of workforce
which is more flexible, easy to adapt to the changes and tends to use his/her creative minds. Unfortunately, the
current educational efforts cannot meet the demands of the private sector. But, the link between public-private
relations should be established adequately.

The main idea of this article is to discuss the role of creative industries in relation with a new concept attached to
universities: “entrepreneurial universities”. The digital gaming sector of Turkey will be used as a case study. In

addition to that, some policy recommendations are evaluated.

Key words: Policy for creative industries, skilled workforce, entrepreneurial university, digital gaming
Jel Codes: L82, M53, 128, M13, Z13
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1. Giris

1980’lere kadar olusan ekonomik iiretim bicimi agirlikli olarak endiistriyel iiretim iken,
80’lerde sonra post-fordist donemle beraber hizmet sektorii agirlikli bir modele dogru gecis
yaptigini goriiyoruz. Ozellikle gelismis iilkelerdeki temel ekonomik siireglerde hizmet sektorii
basat faaliyet alanina doniismistiir. Kitle iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi ekonomileri,
modern toplumlar1 oldukga etkilemektedir. Bu durum giiniimiizde 6zellikle yeni medya ve
iletisim teknolojilerinin giicliyle yepyeni dijital siireclere dogru ilerlemektedir. Artik Ar-Ge,
tasarim ve inovasyon sosyo- ekonomik gelismenin temel kavramlari olmaya baslamistir.

Artik hizmet sektoriiniin Gtesinde geleneksel enddistrilerin yerini igerisinde daha fazla
yaraticiligin, yeniligin ve bunlarin sonucunda ekonomik getirinin oldugu sektorler almaya
basladi. Ornegin basili yaynlarin yerini daha fazla dijital igerik sunabilen servisler ortaya ¢ikti.
Dijital teknolojiler firmalara daha miisteri odakli ve spesifik tiriinler gelistirebilmelerine olanak
sagladi ve bu gelisme iilke ekonomilerine ¢ok 6nemli katkilar yapmaya basladi. Daha fazla
yaratici yonil yiiksek olan {irtinler gelistiriliyor ve sosyal medya ile bu {iriinlerin satis kanallar
genigliyor. Bu da iilke ekonomi politikalar1 daha fazla dijital icerik, altyap1 ve yaraticilik
iizerinde durmaya baslamasina yol acti.

Bu gelismeler 90’11 yillarin basinda yaratic1 endiistri (YE) kavramini ortaya ¢ikardi. Ilk basta
enformasyon teknolojilerindeki gelismelerin kiiltlirel aktiviteler iizerindeki etkisinden ve
bununla beraber ortaya ¢ikacak degerinde ekonomik gelismenin aktorii olacag: fikrinden yola
cikildi (Moore, 2014). YE, 1994°te Avustralya’da (DCA,1994) 1998°de de Ingiltere’de
(DCMS, 1998) ekonomik biiyiimenin yeni aktorii olarak kabul edildi ve politika programlarinda
yerini almaya basladi. 2000’lerle beraber de Avrupa Birligi’nin ilgi alanina girmeye basladi.
Ulkemizde ise 2010’la beraber tartigitimaya baglanan bir konu oldu. Ancak diger aktérler gibi
heniiz bir politika seklinde kurgulanmadi (Demir, 2014).

YE’nin etkisi her gecen giin daha 1yi anlagiliyor. Bunu gelistirmenin en etkin yolu endiistriyi
besleyecek nitelikli isgiicli havuzunun olusturulmasidir. Her ne kadar dijitallesme yasamimizda
daha fazla yer almaya baglasa da insan tiim gelismelerin odaginda olmaya devam ediyor.

Bu makale de yaratici endiistriler i¢in en O6nemli girdilerden biri olan nitelikli isgiicii
potansiyelini karsilamada egitimin 6nemi tartigilacaktir. Ve bu konuda uygulanmasi gerekli
politika onerileri gelistirilecektir. Bu baglamda Tiirkiye’deki dijital oyun endiistrisi ¢galismanin

inceleme konusunu olusturmaktadir.
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Biinyesinde ¢ok farkli disiplinleri barindiran YE i¢in nitelik gelistirecek egitim kurumlarinin,
endiistrinin odagi olan alanlarda uzmanlasmis olmasi gerekmektedir. Bunun igin 6zellesmis

ulusal programlara ve adimlara ihtiyag¢ vardir.

2. Yaraticl Endiistri Kavram Nedir? Neden Onemlidir?

Yaratict Endiistri tartigmalar1 1990’11 yillarin basinda Avustralya Hiikiimetinin 1994 teki
Yaratici Ulus adli ¢alismasiyla basladi (DCA,1994) ve 1997°de Ingiltere Kiiltiir, Medya ve Spor
Bakanligi, Yaratic1 Endiistriler- Harita Belgesi isimli bir belge yayinladi (DCMS, 1998). Bu
dokiimanda YE ekonomik biiyiimenin yeni aktorii olarak kabul edildi ve politika
programlarinda yerini almaya basladi. 2000’lerle beraber de Avrupa Birligi Komisyonu’'nun
(ABK, 2010) ve Birlesmis Milletlerin ve baska uluslararasi kuruluslarin ilgi alanina girmeye
basladi. (UNCTAD, 2004; 2008; 2010; OCED, 2014, 2018; UNDP-UNESCO, 2013)
Ulkemizde ise 2010’1a beraber tartisiimaya baslanan bir konu oldu. Ancak diger aktérler gibi
heniiz bir politika seklinde kurgulanmadi (Demir, 2014). Kalkinma planlarinda yerini almadi.
Kiiresel anlamda da Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiiti (UNESCO) ve
Birlesmis Milletler Ticaret ve Gelisme Konseyi (UNCTAD) yaratici endiistrileri; kalkinma,
bliylime ve istihdam saglama gibi makro-ekonomik hedefleri ger¢eklestirmek i¢in yeni bir arag
olarak kabul etmistir. Buradaki temel farklardan biri de yaratici endiistriler kavraminin yanina
kiiltiir endiistrileri kavramini da eklemistir (UN, 2008& 2010). UNCTAD, 2010 Yaratici
Ekonomi Raporunda yaratic1 ve kiiltiir endiistrilerini ekonomik krizden ¢ikmanin en 6nemli
unsurlarindan biri olarak yansitmistir (UNCTAD, 2010).

Yaratici endiistri kavrami bireysel yaraticilik, vasif ve yetenek kullanilarak sosyo-ekonomik
deger yaratilan endiistri olarak tanimlanabilir. Burada {iretilen {irlinler kitle iletisim
teknolojilerinin sayesinde kolayca pazara sunulabilir, saklanabilir ya da icerigi degistirilebilir.
Sonug olarak yaratici endiistriler diinya ekonomilerinde yeri gittikge giiglenen bir sektor olarak
karsimiza ¢ikiyor.

Yaratici endiistriler kavrami yaraticiik (kiiltiirel 6geler de dahil olmak iizere), Yyenilik, beceri ve
yeteneklerin pazarda {irliniine doniismesi fikrinden yola ¢ikar. “Fikri miilkiyet” kavrami bu fikrin
en 6nemli girdisidir. Bu 6zelliginden dolay1 yaratict endiistri kavramini tanimlamak ¢ok kolay
degildir. Birlesik Krallik Kiiltiir, Medya ve Spor Departman1 (DCMS) ‘yaratic1 endiistrileri 13
sektor lizerinden tanimladi: yazilim, film, video, yayimcilik, miizik, mimarhk, reklamcilik,

sanat-antika, el sanatlari, gosteri sanatlari, tiyatro, radyo ve televizyon (DCMS, 1998).
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DCMS’e gore yaratict endiistriler bireysel yaraticilik, yetenek ve becerilerin potansiyel olarak
is ve refah saglandig1 ve fikri miilkiyet hakkinin olustugu sektorel calismalar olarak tanimliyor.

(DCMS 1998: 3). Kiiltiirel iiriinlerin kitlesel iiretimi ve dagitimi ile karakterize edilen kiiltiir endiistrileri
terimini geleneksel olarak daha sofistike goriilen sanatsal tiriinleri ve yiiksek degerli eserleri icerecek sekilde
genislettigi disiiniilir. Ayrica dolayli olarak katki saglayan dagitim, yaym ve satis kanallarin1 da kapsar
(UNCTAD 2010; UN 2013).

Yaratict ekonomi tiim ekonomik diizen igerisinde farkli pek ¢ok sektor ile iligkili olan ¢ok
boyutlu bir yapiya sahip oldugundan, biiyiime ve gelisimi i¢in politikalar tiretmek ekonomik
kalkinmadan, yerel ve uluslararas1 yatirimlara, teknoloji ve komiinikasyona, sanat, kiiltiir,
turizm, sosyal refah ve egitime kadar pek aktorii kapsamaktadir (UNCTAD, 2008). Buradan

yola ¢ikarak insanin en 6nemli unsur haline geldigi sdylenebilir.

Sekil 1: Yaratic1 Endiistriler

Yaratcisi Uygulama: Sanat
ve ANtika, Mimari, Moda,

Yayincilik ve Reklam

Kaynak: https://createpgh.org/creative-industries-research/; DCMS, 1998. Sekil, bu raporlardan yazarlar tarafindan
olusturulmustur.

Avrupa Birligi Komisyonu ise yaraticilik kavrami iizerinde farkli endiistrilerle iliskilendirerek
bir siniflama yapmistir (ABK, 2010).
Cekirdek Kreatif Sanatlar

e Edebiyat

e Miizik

e Performans sanatlari
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e Gorsel Sanatlar
Diger Cekirdek Kiiltiir Endiistrileri
e Film
e Miize ve kiitiiphaneler
Daha genis diizeydeki Kiiltiir Endiistrileri
e Kiiltiirel miras
e Yaymcilik
e Ses kayit
e TV ve Radyo
e Video ve Bilgisayar oyunlari
Mliskili Endiistriler
e Reklamcilik

e Mimarlik
e Tasarim
e Moda

Dijital gelismeler YE’yi inanilmaz gelisirdi. Onde gelen bazi yaratici endiistriler, drnegin
bilgisayar oyunlari, dijital teknolojinin gelisiminden sonra ortaya ¢ikti; sinema ve yayincilik ise
gecmisi daha eskilere dayanan ama dijital teknoloji sayesinde doniisiime ugramis olan yaratici
endiistriler arasinda yer aliyor. Ornegin dijital oyun endiistrisi 1970’lerde yasamimiza
girmesine ragmen su anda en hizli biiyliyen sektorlerden bir tanesidir. Dijital diinya, yeni
sirketlerin kurulmasi, finansman bulmasi1 ve pazarlama faaliyetleri i¢in inanilmaz imkanlar
sunuyor, toplumsal girisimcilik ac¢isindan yepyeni sektorler yaratiyor. Daha fazla icerik tiretimi
talep ediliyor. Inovasyon, yaraticilik ve ekonomik biiyiime birbirinin ayrilmaz pargasi haline
geldi (Lundvall, 1992).

Aslinda kiiltiir politikalar1 ya da kiiltiir endiistrisi kavrami 6zellikle II. Diinya Savas: ile ortaya
cikt1. 1950 ve 60’larda kavram sanatsal faaliyetlerin iiretilmesi ve piyasaya siiriilmesi iizerine
yapiliyordu. 1970’lerle beraber ekonomik anlamda gelismislige yapabilecegi katkilar
vurgulandi ve egitim kavrami isin i¢ine sokulmaya baslandi (Hesmondhalgh, 2012). Daha
sonrasinda ise teknolojik gelismelerin etkisiyle farkli icerikleri sunulmaya baslamasi, internetin
hayatimiza girisi politika igerigini sadece kiiltiirel faaliyet olmaktan ¢ikard: ve artik tilkeler bu
konuda politika dokiimanlar1 hazirlamaya basladi. Peki 6zellikle neden bu kadar 6énemli hale

geldi?
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Oncelikle hiikiimetler YE’nin ekonomiye katkisinin farkina varmaya basladilar. Tiirkiye
orneginde oldugu gibi (dijital oyunlarda ihracat rakaminin 1 milyar dolar1 asmasi) ornekler,
Ingiltere’de YE’den gelen katki genel ekonominin yiizde 8,2°lik bir dilimine isaret etmekte
olmasi, 2011 ve 2014 yillar1 arasinda Ingiltere ortalama yiizde 12 biiyiirken, YE yiizde 25
bliytimesi (DCMS, 2015) vb. politikacilarin dikkatini ¢ekmeye bagladi. Aslinda dijital

teknolojilerin pazara etkisinin arkasinda siirekli yenilik gerektirmesi yattigi soylenebilir.

Tirkiye’de ise Ozel sektor girisimeilik ve yaraticiligi ¢oktan kesfetmis ve bu alanda iretime baslamistir.
Universiteler girisimcilik ve yenilikgilik endeksine gore siralanmakta; yaratici gengleri piyasa kosullarma ve yeni
bir is kurmaya uygun yetistiren yiiksekdgretim programlari uygulamaya girmekte; bireysel yaraticiligr ekonomik
degere doniistiirmeyi tesvik eden hibe programlari yayginlasmaktadir. Tiirkiye 6zellikle 2010°dan sonra YE

konusunda hizli bir yiikselise ge¢mistir (Sekill)

Tablo 1- Tiirkiye’nin Yaratici Endiistrilerin yillara gore degisimi

Ciro
Calisan Kisi Firma Sayisi (milyar
TL)
2009 2016 Degisim(%) | 2009 2016 Degisim(%) | 2009 2016 Degisim(%)
Yayimeihk 19967 27430 37.38 2504 4086 63.18 3.4 6.3 85.29
Yazilim ve
Programlama 48457 84754 74.91 7151 14384 101.15 5.7 23.4 310.53
Tasarim ve Moda
Tasarimi 1984 11473 478.28 713 4540 536.75 0.141 1.67 1084.40
Mimarhk 25554 44659 74.76 8302 12315 48.34 2.02 7.1 251.49
Reklamcilik ve
Pazarlama 75496 104366 38.24 20659 25808 24.92 10.271 24.801 141.47
Sinema  Filmi ve
Video 8832 18799 112.85 1764 3741 112.07 2.17 7.3 236.41
Eglece ve Sanat 5682 12444 119.01 2550 5271 106.71 0.616 2.1 240.91
Kiiltiirel Egitim 855 1855 116.96 245 730 197.96 0.015 0.082 446.67
Miizik 769 1322 71.91 335 609 81.79 0.099 0.326 229.29
Radto-TV 7902 10931 38.33 1228 1345 9.53 2.1 53 152.38

Kaynak: DCMS, 2013; http://www.tuik.gov.tr/PreTablo.do?alt_id=1035 lgili kaynaklardan yazar tarafindan hesaplanmstir.

Tablodaki rakamlar Tiirkiye’deki hizli gelismenin resmini ¢izmektedir. 3 ana baslhikta farkli derecelerde hep
bilylimeye dogru bir degisim goriilmektedir. Ayrica YE’de olusan girisim basina iiretim degeri ve
katma deger, Tiirkiye ortalamasinin {stiindedir. Bunun yaninda yaraticit endiistride olusan
toplam cironun %17,88’1, toplam katma degerin %36,81’inin bilgi teknolojileri, yazilim ve

bilgisayar hizmetleri tarafindan olusturulmaktadir.
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Tablo 2- YE istihdaminin genel istihdam icerisindeki pay1 (%)
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Kaynak: Eurostat, 2019

2018 yil1 icerisinde YE igerisinde yaklasik 4 milyon kisi istihdam edilmistir (Genel isttihdamin
yiizde 3,8’1). Bu rakamlar 6zellikle 2010 yilindan sonra hizla artmaktadir. YE ekonomik
getirinin yaninda ortaya ¢ikardigi istihdam olanaklariyla {ilkelerin sosyo- ekonomik
gelismelerine de katki sunmaktadir. Bu nedenle egitim olgusu ile birebir iliski igerisinde

olduguna inanilmaktadir.

3. Yaratiaa Endiistriler ve Egitim Iliskisi

Egitim olgusunun en biiyiik niteliklerinden birisi gelecegin meslekleri ic¢in insan kaynagi
yetistirmektir. Yaratic1 endiistriler ve egitim kavramini da bu baglamda diisiinebiliriz. Ciinkii
yaratict enddistriler, son yollarda hizla biiyliyen ve biiylime potansiyeli inanilmaz yiiksek.
Ingiltere’de her 11 calisandan 3 tanesi yaratic1 endiistri icerisinde istihdam edilmektedir. Bunun
yaninda teknoloji hizla degisiyor. Bu kadar hizla degisen diinyada gengler kendilerini yeni
calisma hayatina hazirlamak durumundalar. Uyum saglayabilmek, esneklik, hizli 6grenme,
etkili iletisim, degisen ortamlarda ve degisen ekiplerle calisabilme, yiiksek olasilikla gelecegin
aranan nitelikleri arasinda olacak. Peki egitim sistemimiz bu siirece ne kadar hazir? Yaratici
Endiistriler yiiksek vasifli bir ¢alisan profiline ihtiyag duyar. Miihendislikten bilime, gorsel
sanatlardan matematiksel analizlere bir¢ok farkli profile ihtiya¢ duyar. O nedenle ihtiyaca

uygun egitim politikasinin olugturulmasi gerekir.
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Cocuklara kendilerini ifade etmeleri yetenegini kazandiran ve bagkalarinin yaraticiliklarini
taktir etmeyi 6greten yaratict bir egitim, ¢ocuklart is hayatina iyi bir sekilde hazirlar. En
onemlisi, kendi yaraticiliklarini fark etmeleri ve kullanmalari i¢in onlar yiireklendirir; sahip
olduklar1 yetenek her neyse, kendileri i¢in ve bir asamada ekonominin ve toplumun yarar
saglayabilecegi diislincesiyle bu yetenegi gelistirmelerine yardimci olur.

Kitlesel egitim ve kiiresellesmenin hakim oldugu cagimizda, bu tiirden ‘somut’ becerileri
edinmek, derecelendirmek ve bagka iilkelerle kiyaslamak, daha ‘yuvarlak’ bir egitim sistemi ve
daha dengeli ve olgun bir yetiskin olmay1 gerektiren diger ‘soyut’ becerilerden ¢ok daha kolay.
Endiistri ve iiniversiteler arasinda kurulan mevcut aglar ve iliskiler olmakla birlikte ortak
yapilan proje sayilari azdir. Glinlimiizde endiistri, hizla gelisen kosullar sebebiyle egitimin
onilindedir. Ancak gelismesi i¢in egitimden beslenmesi gerekir. Endiistrinin beklentileri ile
egitim programlarinin ¢cok da Grtlismemesinin yaninda, ¢aligma diizenleri ve zamanlari, isletme
biiytikliikleri vb. alanlarda endiistrinin yapis1 da giderek degismektedir. YE’nin diger
endiistrilerden farkli bir egitim sistemine ihtiya¢ duydugu aciktir. iliskili olarak egitimcilerin
diizeyi ve yeterliliginin 6nemi de giderek artmaktadir.

Egitim kurumlari, egitim programlarinin arastirma, toplumla ve endiistrilerle iligskilere daha
fazla katki yapacak sekilde degistirilip gelistirilmesi, endiistri is birligine yonelik farkindaligin
arttirllmasi ve daha fazla is birliginin saglanmasi, uluslararasi 6l¢eklerdeki ¢aligmalara da onem
verilmesi gerekliligini vurgulamaktadir.

Meslek kuruluglari ise yaratici endiistrilerde hizmet verecek isgiiciiniin egitiminde, 6grencilerin
on plana cikan oOzelliklerine odaklanilmasi, 6zgiinliikler paralelinde yeni 6grenme sekilleri
gelistirilmesi ve 6grencilerin 6zgiir birakilmasi, geleneksel derslerin 6tesine gegilerek yenilikei
konu ve siire¢lerin benimsenmesi, fikir boyutunun 6neminin vurgulanmasi ve fikir gelistirmeye
agirhik verilmesi, 6grencilerin bir proje siireci boyunca projelerde yer almasi ve siireci
anlamalarinin saglanmasi, zorlayici olmaktan ¢ok dgrencinin yonlenmek istedigi alana dair
rehber olabilecek farkindaligin gelistirilmesi, farkli disiplinler ile ortak ¢alismanin éneminin
vurgulanmasi ve ortak c¢aligma ortamlarinin olusturulmasi, Ogrencilerin esnek ve
cesitlendirilmis projelere yonelik ¢alistirilmasi, endiistri ile i¢ i¢e olunmasi, isbirligi yapilmasi
ve karsilikli gelismelere agik olunmasi, akademisyenlerin de endiistri deneyimi kazanmasinin
saglanmasi, dgrencilere daha ¢ok sorumluluk verilmesi ve 6grencilerin yaptiklar: projeleri is
gibi diistinmelerinin saglanmasi konularina odaklanilmasi gerektigini diistinmektedirler.
Egitime iligkin sorunlarin temelini egitim kurumlarinin yeterli derecede esnek olamayisindan
kaynaklanan idari sorunlar ile altyapi sorunlart olusturmaktadir. Bilgi ekonomisine gecis

kapsaminda kurumsal esneklik, ekonominin kazanacagi dinamizm ve gelisim igin en temel
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unsurlardan birisidir. Iliskili her tiirlii idari diizenlemenin yenilik¢i gelismelere uyum saglamasi
zorunluluktur. Bilgi ekonomisinin etkileri ¢ergevesinde gelismis ekonomiler, yasal temelli
kurumsal doniistimler ile s6z konusu sorunlar1 ¢ézebilmektedir (Lundvall, 1992). Yapilmast
gereken iilke yasal diizeni ve isleyisi ¢cercevesinde uygun yontem ve araglarin acilen iiretilmesi
ve devam eden siireclerde de esnek hale getirilmesidir. O nedenle liniversitelere dnemli gorevler

diismektedir.

4. Universitelerin Degisen Rolii

Kapitalist rekabetin artmasi ve biiylimeyi yavaslatan krizlerin artmasi yeni bilgi kaynaklarina
duyulan ihtiyaci arttirdi. Endiistriyel kiimelenmeler, bilgi, nitelik ve yaraticilik isteyen
endiistriler, bolgesel gelismenin anahtar1 haline geldi. Bu degisim karsisinda iiniversitelerin ve
diger yliksek O6gretim kurumlarinin siirdiiriilebilir yaratict ekonomiler olusturmadaki payi
giderek artmaya basladi (Kennedy, 2014). Universiteler dzellikle teknolojinin ve calisma
pratiklerinin hizla degistigi alanlarda nitelikli is giicli temin etme ve mezunlarina, is kurmanin
baslangi¢ asamalarinda destek ve imkan saglama bakimindan hayati rol oynamaya basladilar
(Kirby 2006). Bu rollerden biri de yeni bilgilerin iiretiminin yaninda daha fazla inovasyon ve
yaraticilik gerektiren alanlarin olugmasini desteklemek ve bu bilgiyi topluma yaymakti. Artik

geleneksel aragtirma ve egitim rollerinin 6tesinde liniversiteler

e Yiiksek 6grenim yaratici bir ekonomide inovatif fikir ve uygulamalarin ana kaynagidir.
Ciinkii tniversitelerdeki ¢ok disiplinli aragtirmalar bilim, teknoloji, yaraticilik ve vasif
arasinda bir koprii olma potansiyeli vardir.

e Yiiksek Ogrenim kurumlart bulunduklar1 bolgede bolgesel kalkinmanin temel
aktorlerinden biridir. Ciinkii yenilik¢i calismalar sermayenin 6nemli destekgisi haline
gelmistir.

e Bilgi ekonomisinin geregi olan nitelik havuzunu biiyilitmeye, gencleri girisimcilik
konusunda desteklemeye basladilar. Diger bir deyisle Arastirma ile ortaya ¢ikan bilgi
kaynagimi endiistriye ulastirmak, yeni bulus ve patent calismalarinin olusmasi igin
altyap1 destegi sunmak ve hatta girisimcilik destekleriyle ekonomiye erken asama firma

(startup) kazandirmak gibi rollere biirtindiiler (Rosan, 2006; Kennedy, 2014)

Yaratic1 endiistrilerde son 30 yilda ortaya ¢ikmis ve hizla gelisen bir endiistri. O nedenle

basarisini saglayacak dinamikler, yaraticiliklar: destekleyecek yapilar, diger ekonomik kurulan
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iliskiler ve biitiin bu gelismeleri tagiyabilecek nitelik potansiyeli siirekli giindemde kalacak gibi
goriiniiyor. O nedenle egitim olduk¢a dnemlidir. Lisans egitimi veren kurumlarin vizyonlari
incelendiginde amagclar1 ‘yaratici’, ‘esnek’, ‘cagdas’, ‘Ozgiir’, ‘aragtiran’ ve ‘sorgulayan’
bireyler yetistirmek iizerine yogunlastiklar1 goriiliir. Girisimcilik ve endiistri iliskileri ise son
yillarda dillendirilmeye baslanmistir. Ancak, Devlet {iniversitelerindeki bdliimler siirekli
degisen dinamikleri yakalanmaya calismakta ancak kurumsal isleyis hizli degisimlere imkan
vermemektedir (Kerimoglu; Gliven-Giiney, 2018).

Bu endiistrilerde ¢alisan isgiiciiniin zihinsel ve entelektiiel boyutta, yaptig1 isi sorgulayan,
farkli sorular soran, alternatifleri degerlendiren, farkli kavramlar diisiinebilen ve gelistiren,
iiretim boyutunda da hizli tireten kisiler olmasi bekleniyor ve bu kapsamda egitim kurumlarinin

buna cevap vermesi gerekiyor. Peki liniversiteler neler yapabilir?

Girigimci iiniversite sorunsali

Girisimcilik kavrami da son yillarda ¢ok tartisilan kavramlardan biri oldu. Ekonomik
gelismenin anahtar1 artik biiyiik firmalarin 6tesinde kiiciik 6lgekli, esnek ve serbest ¢alisma
kosullarina sahip girisimlerde yatiyor. Bu giicii kullanabilmek iginse yenilik fikrine sahip,
bilgiyi yaratmay1 ve kullanmayi bilen beyinlere ihtiyag var.

Bu baglamda, girisimei Universiteler fikri de gilinlimiiz ekonomik gelismenin Oncii
kavramlarindan biri haline geldi (Clark, 2001). Tabi bu tartismalari {iniversitelerin neoliberal
riizgardan etkilendikleri ve degisime ugramak zorunda kalmalar1 seklinde de okuyabiliriz.
Nihayetinde ulus devlet biiyiikliigiinde 6rgiitlenen bir ekonomik pazar ayni zamanda bu pazarda
calisacak, tiiketecek, hareket edecek bireylere, yurttaslara ihtiyag duymaktadir (Yildiz, 2008).
Sonugcta, iniversiteler neoliberal diizenin yeni bilgi ve beceri kaynagi olarak goriilmeye
basland1 (Etzkowitz H. et al. 2000). Universiteler miifredatlarinda daha fazla girisimcilikle
ilgili derslere ve uygulama olanaklarina (6n kulucka/ kulucka merkezleri) yer vermeye
basladilar. Hatta, Tiirkiye’de tiniversitelerin basar1 degerlendirmesinde girisimcilik 6nemli bir
bashik haline geldi. (TUBITAK Girisimci ve Yenilik¢i Universite Endeksi, THE World University
Rankings...vb). Ancak bu asir1 baski iiniversitelerin sayisinda artis saglasa da kendi aralarinda
asir1 rekabet ve bu baglamda kalite sorunsali yaratmaya devam ediyor.

Globallesme; sermaye, teknoloji ve bilginin ulusal sinirlar1 asarak entegre olmasi nedeniyle tiim
iilkeler, firmalar ve {iniversiteler tizerinde dogrudan etkili bir siirectir. Gliniimiizde ekonomik
kalkinma, bir iilkenin teknik ve sosyo-ekonomik bilgiyi elde etme ve uygulama yetenegi ile

dogrudan iligkilidir. Globallesme, bu egilimi hizlandirir. Ayrica, bu siiregte rekabet¢i avantaj,
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teknik yenilikler ve bilginin rekabetgi kullanimindan kaynaklanmaktadir. Bilginin yaratilmasi
ve yayilimi slirecinde yasanan hizli gelismeler, iiniversiteler arasinda ve iiniversiteler ile diger
kurumlar arasinda rekabeti hizlandirmakta, iiniversiteler iizerinde bir baski olusturmaktadir
(Smit, 2002:6; Aalerud, 2004: 15).

Baskinin bir unsuru olarak son yirmi yil i¢inde isgiicii, 6grenci ve kurumlarin gereksinimleri
dramatik olarak degisim gosterilebilir. Ekonomi ve toplumda bilgi odakli girisimler siirekli
biliyliyen ve degisen isgiicli piyasasi yaratmakta, iiniversitelerden bu piyasalara yetenekli
ogrenciler saglamasi beklenmektedir. Universitelerin temel hedefi, is mekanlar1 ve toplumda
yiiksek degere sahip bilgi, yetenek, tavir ve davraniglar1 6grencilerine kazandirmaktir. Bu yeni
Ogretimin temel siiriikleyici giigleri s6z konusudur. Bu da kendisi temellerinin ve bilimsel
aragtirma sonuglarinin ticari bir boyut kazanmasi yoniindeki gelismelerin “akademik
kapitalizm” olgusuyla birlikte su yiiziine ¢iktigini diisiiniilebilir. Bu baglamda tiniversitelerde
yiirlitiilen arastirmalardan kazang elde edilmesi konusunda bir baski aracina doniismesini
gozlemlenmektedir. Aalerud (2004: 14). Burada akademik kapitalizm, iiniversitelerin
karsilastigi dramatik gelismeler karsisinda digsal fonlar elde edebilmek i¢in kurumsal ve
profesyonel piyasa ya da piyasa benzeri faaliyetler olarak tanimlanir (Somers vd. 2018;
Slaughter& Leslie, 1999).

Bu kapitalist gelismelere es zamanli olarak YE’nin yenilik ve ekonomik biiylimeye katkist ve
gelisme potansiyeli gozlemlenmektedir. Onem verilmesi gerektiren iki nokta ise: YE’nin
gelismesi i¢in serbest diisiinme, yaratma ve ortak ¢alisma ortamlarinin olusturulmasi ve nitelikli
isgiicii ihtiyaci. Bu endiistrilere ait iiriinlerin gelistirilmesinde bir¢ok farkli disiplinin bir araya
gelmesi gerekiyor. Yani, her endiistri icin farkli farkli niteliklerin gerekliligi asikar. Ornegin bir
dijital oyun gelistirirken oyun tasarimi, gorsel tasarim, kodlama, test, pazarlama vb. ¢alismalar
gerekiyor. Bazi calisanlar yaraticiliklarimi kullanirken bazilarinin da bu yaratimlar iiriine
doéniistiirmesi ya da dogru yontemlerle pazarlamasi gerekiyor. Universitelerin énemi burada 6ne
cikiyor.

Ciinkii onlar gelecegin yeteneklerini yetistiriyor. Peki bu yetenekler kendi geleceklerini kurmak
isterlerse? Girisimci iiniversiteler” olgusu, girisimcilik ile iiniversite fonksiyonlarini entegre
eden bir yaklasim olmasi ve {liniversitelerin yeni bir tiiriinii ortaya ¢ikarmasi agisindan dikkat
cekicidir (Brawer, 1998; Etzkowtiz, 2004).

Girisimci tiniversitelerin ardinda yatan temel felsefe, geleneksel arastirma iiniversitelerinin
yerini almaya baslamistir. Modern girisimcilik unsurlarinin iiniversite uygulamalarina girdigi
bu donemde, yliksek egitim kurumlarinin yeni rolleri, ulusal ve bolgesel refah artigim

destekleyebilmek i¢in girisimcilik iizerinde yogunlagmaktadir. (Aalerud, 2004: 14) Bu
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baglamda Cleary (2002:1-2) ve Jeffery (2001:2); {iniversitelerin bolgesel kalkinma siirecinde

anahtar bir rol oynadigini kabul etmekle birlikte, degisen fonksiyonlarini asagidaki gibi siralar:

« Bolgesel bilgi ekonomisi ve toplumunun destekleyicisidir.
* Ekonomik istikrarin 6nemli bir unsurudur.

* Bolgenin sosyal yasaminin temel giictidiir.

« Kiiltiirel kaynaklarin temelini olusturur ve giiclendirir.

* Bolgenin uluslararasi isbirligi ve disa a¢ilmasinda etkilidir.
* Yenilikei aktiviteler ve girisimciligin temel kaynagidir.

¢ “Akademik girisimcilik” yoluyla bolgesel ekonomide oldukga aktif bir rol iistlenebilir.

Ornek Vaka: Dijital Oyun Endiistrisi

Dijital Oyunlar, dijital teknolojilerdeki devrim sayilabilecek degisimlerle birlikte ekonomik bir
giic kazanmus, kiiltiir endiistrisinin en degerli metalarindan biri olarak goriilmeye baslanmistir.
Oyun, insanlik tarihinin basindan beri hayatimizin i¢inde olan bir olgudur. Bugiiniin tek farki
teknoloji ile farkli ortamlarda farkli hikayelerle sunulabilmektedir. Oyunun ¢ekiciligi burada
ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yani sira, bu ¢ekicilik insanlara bir hizmet olarak ekonomik diirtiiler
icerisinde sunulmaktadir. Dijital oyunlar olarak adlandirilabilecek olan bu yeni gercekligin
arkasinda ¢ok biiyiik bir ekonomik deger yatmaktadir.

Dijital oyunlar, bilgisayar veya oyun konsolu gibi goriintii sinyali gonderen bir video ile gorsel
bir kullanici arayiizii (televizyon, monitor vs.) kullanilarak oynanan bir oyun tiiriidiir. Bu tanima
son yillarda kullanimi hizla yayilan akilli telefon, tablet gibi mobil platformlar: ve interneti de
eklemek gerekmektedir.

Dijital oyunlar yapisi geregi bir hizmet degeri tasir; birer ekonomik metadir. Uretimdeki
yaraticilik siireci, istihdam, reklam, pazarlama, fikri sinai miilkiyet haklar1 gibi ¢ok cesitli
sosyo-ekonomik unsurlara sahiptirler. Oyun olarak ortaya konan iirliniin standart bir goriiniimii,
kullanimi yoktur. Igerigine ya da tiiriine gore ¢ok farkli sekillerde sunulabilmektedir. Cogu
oyunu elimize almadan ya da geleneksel market raflarinda incelemeden rahatca satin alabiliriz.
Bunun i¢in herhangi bir sekilde fiziksel olarak farkli bir mekadnda bulunmaya gerek yoktur.
Ancak, dijital oyunlar hangi platformda olursa olsun ¢ok temel bazi siirecleri ancak farkli nitelik
gerektiren disiplinler igerir. (Dyer- Whiteford ve Sharman, 2005).

Oyun yapim siireci birgok is rolii icermektedir: Oyun tasarimi, gorsel tasarim, programlama,
mizik, ses efektleri, mekan tasarimi, gorsel sanat, karakter modelleme, canlandirma, oyun

testleri, boliim ve bulmaca tasarim vb. Bu roller, farkl: sekillerde birbirleriyle kesismektedir.
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Sekil 2- Oyun Sektorii Deger Zinciri

*Oyun tasarimi, programlama ve tasarim vb siireclerin gergeklestirildigi stiidyolar

*Oyun gelistirme siireci bittikten sonra oyun iiretecek ve pazara siirecek sirketler

* Yayincilardan ¢ikan iiriinlerin pazarlara ulagmasini saglayan aracilar
Dagitici

*Oyunlar1 piyasada satilmasini saglayan sirketler

* Miisteriler

€E€€ECLK

Kaynak: Kunnskapsverket, 2017

Platformdan bagimsiz olarak tiim dijital oyunlar pazara ¢ikana kadar benzer siireclerden
gecer (Dyer-Witheford ve Sharman, 2005) ve ¢ok karmasik bir deger zincirine sahiptir.
Genellikle oyun gelistirme stiidyolar1 bu siirecin ilk ii¢ basamag ile ilgilenirler (Shah, 2005;
McCoy, 2010; Helppi, 2015). Uretim oncesi siirecte esas olarak oyunun konsept tasarim
stiregleri vardir. Burada oyunla ilgili olarak tiir, platform ve icerik bilgileri sekillenir. Bu
stirecte tiim ekip tiyelerinin bir arada ¢alismasi gereklidir. Ayrica bu siire¢ yaraticilik iceren
bir siirectir (Zackariasson ve Wilson, 2012). Uretim en énemli asamadir. Burada konsept
tasarimin uygulamasini goriiriiz. Programcilar, sanatgilar ve teknik ekip bir arada ¢alismaktadir.
Bu asama en zorlu ve pahali asamadir. Uretim sonrast oyun gelistirme siireci tamamlandiktan
sonra testlerin yapilmasi, hatalarin diizeltilmesi ve pazarlama stratejilerinin belirlenmesi
gerekmektedir. Buradaki her bir asama i¢in de ayr1 uzmanlik alanlarina gereksinim
duyulmaktadir. Oyun yayima hazir hale gelince pazarlama siireci baslar. Bu siire¢ oyunu
gelistirmek kadar onemlidir. Dogru kitleyi bulmak, dogru reklam stratejisi olusturmak cok

Onemlidir.

Diinya’da ve Tiirkiye’de dijital oyun sektorii goriiniimleri
Tiim diinyada dijital oyun sektorii inanilmaz hizla gelisim gostermektedir. Bu gelisim sektoriin
gelecek potansiyelini de bizlere anlatan en 6nemli gostergedir. Ayrica dijital oyunlarin en

biiyiikk 6zelligi, herhangi bir doneme hakim olan tiim teknolojilerin icerisinde yer alabilme
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yetenegidir. PC’lerin ortaya ¢ikisiyla beraber ilk oyun 6rnekleri hemen goriilmeye baglanmustir.
Ornek olarak, gelistirilen ilk oyun olan Tennis for Two gosterilebilir. Daha sonra Arcade
makinalar, PC’lerin giindelik yasamimiza kadar inmesi, 90’larla beraber internetin
kullanilmaya baslamasi, 2000’lerde akilli telefonlarin ortaya c¢ikisiyla hizlanan yasam

bi¢imlerinin en biiylik unsurlarindan biri olarak dijital oyunlar1 gosterebiliriz.

Sekil 3- Dijital oyun sektoriiniin global pazar ve cihaz bakimindan goriiniimii
2019 KURESEL OYUN PAZARI (MILYAR)

TARAYICILI PC OYUNLARI
3.58

9%15.1 Yilhk artis \

INDIRILEB ILIR/KUTULU
PC OYUNLARI

32.2%

+%6.6 Yillik artig

KONSOL OYUNLARI
47.9%

+%13.4 villik artis

2019 Toplam

152.18%

+9.6%
Yillik artis

(AKILLHTELEFON OYUNLARI
54.99%

+%11.6 Yillik artig

TABLET OYUNLARI
13.6$

+9%15.0 Yillik artig

Kaynak: Newzoo Global Games Market Report 2019

Sekil 2°de de goriilebilecegi tizere dijital oyun sektdriiniin 2019 yillik degeri 152 milyar
dolar1 agsmis durumda. Buradaki aslan pay1 yiizde 45 ile (telefon+tablet) mobil oyunlardadir.
Akill telefonlarin neredeyse herkesin elinde olmasi ve kullanim kolaylig1 sayesinde istenilen
yer ve zamanda oyun oynama olanagini saglamasi, kaginilmaz olarak bu biiyiimeyi yaratmigtir.
Bu baglamda gelecek yillarda mobil oyunlarin liderligi devam edecektir demek yanlis olmaz.
2022 yilinda biiytikliigiin 196 milyar dolar olacag1 6ngoriilmektedir. Mobil oyunlarin pay1 ise
yiizde 50 olacaktir (Newz00,2019).

Bu devasa endiistri tablosunda, Tiirkiye oyun endiistrisi 1 milyar ABD dolar1 ciro temsiliyetiyle
onemli bir paya sahiptir. Ayrica, eglence endiistrileri i¢inde de 6nemli bir biiyiime hizina sahip
olusu, oyun endiistrisini degerli bir konumda tutmaktadir. Tiim diinyada 2,2 milyar1 gegen

oyuncu sayisi, giderek daha da biiylimekte ve cesitlenmektedir. Tiirkiye’de oyun endiistrisi
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2000’11 yillarin bagindan itibaren yesermeye baslayan ve 6zellikle mobil ve diger dijital dagitim
platformlarinin erisilebilir hale gelmesiyle sekillenen 6nemli bir potansiyele sahiptir.

Tiirkiye’de 30 milyondan fazla oyuncu var ve bilgisayar basinda gegirdikleri zamanin yiizde 70’inde oyun
oynuyorlar. Bu oyuncular 853 milyonluk bir hasilat yaratiyorlar. Bu rakam, 2015 yilinda 464 milyon ABD
dolar1 pazar degerinden bahsedilirken?, 2016 yili sonu itibariyle Tiirkiye 685 milyon ABD
dolar, gegen sene ise 810 milyon dolard1. (Gaming in Turkey, 2019) Bu rakamlara gore Tiirkiye diinya pazarinda

18. siradadur. (https://www.hubogi.com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2018/). Yaklasik 100 gelistirici

firma vardir ve istihdam orani ortalama firma basma 10 olarak soylenebilir (YAZAR, 2018).

5. Yiiksek 6grenimde dijital oyun sektoriiniin goriiniimii

Dijital oyun endiistrisi ile ilgili arastirmalar ve yaymlar incelendiginde (ODTU Teknokent,
2012; TUDOF, 2012; Ankara Kalkina Ajansi, 2017; YAZAR, 2018) dijital oyun sektdriiniin
en biiylik problem nitelikli isgiicii ihtiyaci oldugu goriilmektedir. Ancak vurgulanmasi gereken
nokta sudur: Dijital oyun sektoriindeki yiikselis egitim kurumlarin bu alana olan ilgisini
cekmistir. Sadece dort vakif iiniversitesinde “dijital oyun gelistirme” lisans programi
acilmistir. (Tablo 3). Ancak bu programlarm hepsi Istanbul’da yer almaktadir. Dijital oyun
sektoriindeki ilk girisim Orta Dogu Teknik Universitesi tarafindan 2009 yilinda agilan Oyun
Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi’dir. Daha sonraki yillarda bunu Hacettepe
Universitesi’ndeki Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Tezsiz Yiiksek Lisans

Programu izler.

2http://www.hurriyetdailynews.com/turkish-gamers-and-designers-eyeing-lucrative-market--
.aspx?pagelD=238&nID=95516&NewsCatID=345
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Tablo 3- Dijital Oyun Uzerine Lisans Egitimi Veren Universiteler

Universite Bulundugu Sehir
Bahgesehir Universitesi Istanbul
Beykoz Universitesi Istanbul
Istanbul Bilgi Universitesi Istanbul
Istinye Universitesi Istanbul

Bunlarin diginda sektorii destekleyen alanlar olarak animasyon ve bilgisayar miithendisligi vb
boliimler mevcuttur. Neredeyse tiim liniversitelerde var olan bir programdir. Ancak animasyon
boliimleri i¢in bunu séylenemez.

Animasyon ve gorsel efektler hem yaraticilik gerektiren ve hem de teknoloji gerektiren zorlu
ve hizla gelisen alanlardan birisidir. Tiirkiye’de son donemlerde animasyon alanina yatirimlar
yapilmaktadir, ancak bu alanda yeterli olan sanat¢1 ve miihendis sayist azdir. TRT Cocuk
kanal1 agtigindan beri pek ¢ok ¢izgi film ve animasyon projelerine ihtiya¢ duyuluyor. Bunun
yani sira 6zel kanallar da bu alanda diziler iiretilmesi igin kaynak ayrrmis durumda. Ozellikle
yaratict ve matematik zekalarina sahip kisileri egitilerek animasyon alanina yetistirilmesi
gereklidir.

Bu amagla son yillarda iilkemizde de iiniversitelerimizde ve bazi yiiksek okullarda lisans ve
yiksek lisans diizeyinde programlar agilmaya baglamistir. Asagida bu okullarin listesi

verilmistir.

Tablo 4- Animasyon Uzerine Lisans Egitimi Veren Universiteler

Universite Bulundugu Sehir
Anadolu Universitesi Eskisehir
Bahgesehir Universitesi Istanbul
Dumlupmar Universitesi Kiitahya
Hacettepe Universitesi Ankara

Maltepe Universitesi Istanbul

Marmara Universitesi Istanbul

Yasar Universitesi [zmir

Isik Universitesi [stanbul
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Istanbul Aydin Universitesi Istanbul
Istanbul Kiiltiir Universitesi Istanbul
Baskent Universitesi Ankara
Dogu Akdeniz Universitesi Gazi Magosa

Kaynak: BEBKA, 2018.

Tablo:5- Animasyon Uzerine Egitim Veren Meslek Yiiksek Okullari.
Ad1 Sehir

Adnan Menderes Universitesi — Soéke MYO

Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Aydin

Bozok Universitesi — MYO Bilgisayar Destekli| Yozgat

Tasarim ve Animasyon

Mustafa Kemal Universitesi — Kirtkhan MYO

Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Hatay
Plato MYO [stanbul
Amasya Universitesi — Tasarrm MYO

Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Amasya

Siitcii Imam Universitesi — Teknik Bilimler MYO

Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Kahramanmaras
Istanbul ~ Gelisim  Universitesi — MYO
Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Istanbul

Ahi Evran Universitesi — Mucur MYO Bilgisayar

Destekli Tasarim ve Animasyon Kirsehir
Cukurova Universitesi — Karaisah MYO
Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Adana

Kaynak: BEBKA, 2018.

Bunlar disinda halen sadece Ankara bolgesinde 21 iiniversitede oyun ve animasyon sektoriiniin
dogrudan istihdam ihtiyacini1 karsilayacak bilgisayar miihendisligi, bilgisayar programciligi,
gorsel sanatlar ve yonetim bilisim sistemleri iizerine 35 boliim lisans egitimi vermektedir.
Ancak bu programlarin igerigine dikkat edildiginde dijital oyunlara yonelik 6zel bir tasarim

yoktur. Bu da nitelikli isgiicli havuzunun gelistirilmesini engellemektedir.
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Universitelerin onemli iizerinde durdugu nokta iiniversite- sanayi isbirligi konusudur. Bu
kapsamda Ogretim iiyelerinin aktif olmasi1 gerekir. Boliimler, endiistri ihtiyaclarina yonelik
egitim yontemlerini olugturmalidir ve dersleri daha fazla sanayiden deneyimli kisilerin vermesi
saglanmalidir. Ve mutlaka 6grencilerin sanayide uygulamalar1 gérmeleri gerekmektedir. Etkin
bir staj programi olusturulmalidir.

Ancak okullardaki teknik altyapr da yeterli olmamaktadir. Isgiiciiniin istihdaminda,
ogrencileri endiistri ile i¢ ige yetistirmis {iniversitelerin mezunlar1 daha avantajlidir. Yaratici
endiistriler cok hizli gelisen ve en giincel teknolojiyi kullanan endiistriler olmalar1 sebebiyle,
akademik miifredatin gelismeleri daha yakindan incelemesi gerekmektedir. Ancak bu konuda
da yetersizlik gozlenmektedir. Akademik egitim bilgilerinin endiistrinin giincel konular ile
ortiismesi gerekmektedir. Endiistrinin nitelikli eleman ihtiyaci da giderek artmaktadir. Bu kadar
degerli bir sektoriin Tiirkiye’deki en biiyiik eksiginin nitelikli iggiicii yoksunlugu olmasi dikkate
alinmas1 gereken bir konudur. Bu eksikligi giderecek en 6nemli kurum egitim ve onun

aktorelerinden tniversitelerdir.

Bir uygulama ornegi: ATOM

2018 yilinda TUBITAK girisimci iiniversite endeksinde birinci olan Orta Dogu Teknik
Universitesi 1990’larindan bagindan itibaren {iniversite- sanayi is birligi fikrini iizerinden
girisimcilik kavramini uygulamaya sokmaya baslamistir. Siireg, 1990°1arin basinda KOSGEB
Teknoloji Gelistirme Merkezi ile baglamistir. Hali hazirda 410 firmas1 ve kulucka merkezleri
ile Tiirkiye’nin en biiyiik Teknoloji Gelistirme Bolgesi ODTU’de faaliyet gdstermektedir.
Tartismalarin odagi olarak bir uygulama 6rnegi anlatilacaktir.

Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM) ODTU TEKNOKENT
biinyesinde faaliyet gdsteren bir 6n kulucka merkezidir. On kulugka merkezleri (OKM), énemli
Olciide finansal ve sektorel deneyim eksiklikleri bulunan girisimcilerin desteklendigi
merkezlerdir. Bu deneyim eksiklikleri yiiziinden degerli fikirlerin kaybolmasini 6nlemek ve
ticari deger kazanmalarini saglamak OKM’lerin en 6nemli 6zelligidir.

ATOM’un en biiyiik 6zelligi, sadece gelismekte olan ve girisimcilik ruhuna ¢ok uygun diisen
iki 6nemli sektor iizerine odaklanmasidir: Dijital Oyun ve Animasyon. ATOM dijital oyun ve
animasyon sektorlerinde girisimciligi desteklemek, bu alandaki yaratici fikirlerin yok olmasini
engellemek ve bu fikirlerin ticari degere doniismesi yolunda adimlar atan girisimcilere destek

olmak amaciyla, 2008 yilinda kurulmustur. En biiylik amag, dijital oyun ve animasyon
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sektorlerinde basarili firma olusturmaktir. Ayrica sektor 6zelinde girisimciligi 6zendirmek ve

sektor icin nitelikli is giicli yetistirmek de hedefleri arasindadir.

Diger hedefleri ise sdyle dzetlenebilir (ODTU- Teknokent, 2012):

- Oyun ve animasyon konusunda uzmanlagmis bir kiime yaratmak,

Akademisyenlerin, firmalarin ve 6grencilerin bir arada ¢alisacagi bir platform yaratmak,

Dijital sanatlar konusunda toplumda biling ve bilgi havuzu yaratmak,

- Universite-sanayi isbirligini etkin ve siirekli hale getirmek,

Sektoriin gelistirilmesi ve ATOM firmalarinin iilke genelinde tanitiminin saglanmasi

- Sektor 6zelinde diger lilkelerle isbirligini gelistirmek,

ATOM’u basarili kilan en Onemli Ozelliklerinden bir tanesi paydaslari ile olusturdugu
ekosistemdir (bkz. Sekil 4). ATOM isleyisinde en énemli avantaj ise ODTU niin varligidir.

ODTU niin bilgi birikimi ve arastirma alt yapis1 oyun sektdriinde kurulmakta olan firmalar igin

cok onemli bir bilgi kaynagidir.
Sekil 4: ATOM Paydaslan
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ATOM’da simdiye kadar, toplam 105 ekip destek programina kabul edilmistir. ATOM un tiim
donemleri boyunca etkinlikler de dahil olmak {izere 550 nin tizerinde oyun gelistirilmis, staj
programlari sayesinde 400’{in lizerinde 6grenci oyun gelistirme sektoriine aktif rollerde dahil
edilmis, 900 saatlik egitimlerden 1100 iizerinde gelistirici ve gelistirici adayr faydalanmistir.
ATOM, ekosistemin gelismesi i¢in ulusal ve uluslararasi etkinlikler de diizenlemektedir: Global
Game Jam (48 saatlik oyun gelistirme maratonu), Game Developers Conference, Gamescom,
Gametalks (sektor Onciileri ile genc gelistiricileri bir araya getiren panel serisi), ortaokul
ogrencilerine yonelik oyun gelistirme yarigmalari, iiniversite panelleri...vb. Ayrica, dijital oyun
sektoriiniin Onciilerinden Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED) ile ortak ¢calismalarda
bulunmaktadir.

ATOM orneginden de anlagilacag: tizere, kulucka ya da 6n kulucka merkezlerinin basarisi
icinde bulunduklar1 ekosistemle oldukca alakalidir. ATOM un Tiirkiye’nin 6ncii firmalar1 ile
ayni binada yer aliyor olmasi bile, bilgi ve deneyim paylasiminin saglanmasi agisindan oldukca
onemli bir art1 olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Tiirkiye’deki yaklasik 100 dijital oyun firmasinin
24 tanesi ATOM’un ¢alismalart sayesinde kurulmustur. Bu oOrnek iizerinden YE’nin

gelistirilmesi i¢in neler yapilmalidir?

6. Politika Onerileri

Hatta YE ile ilgili 6nemli tartigma alanlarindan biri olan kiiltiir endiistrileri de 1940’lardan beri tartigilan bir
kavram. Diinya pazar1 incelendiginde basarili iilke 6rneklerine bakildiginda basarili sektorlerin arkasinda mutlaka
tarihsel ve kiiltiirel bir doku goriiliir. Yani sektorel basarmin arkasinda tarihsel siire¢ boyunca olusmus kiiltiir ve
yap1 var. Diinyanin ilk oyuncak firmalarindan Nintendo 1889 yilinda kuruldu ve tam 96 sene sonra dijital oyun
sektoriine girig yaptt ve 1985’te Mario Brothers’1 yaymladi. Amerika’ nin {inlii oyun gelistirici firmasi Electronic
Arts 1980’lerde piyasaya girdi. Gliney Kore’nin dnemli ajanst KOCCA 1978 yilinda kuruldu. Kisacasi, sektorel
basarilar bir anda gelmiyor. Altinda zaman igerisinde olusan derin bir kiiltiir, politika hedefi ve bu hedefe gore
kurgulanmis bir egitim sistemi vardir (Aoyama& Izushi, 2003).

YE’nin siirdiirtilebilir kalkinma iizerindeki olumlu etkisi artik bilinen bir gercektir. Bu nedenle
yaratict endiistrilerin gelisimini ve yayginlagsmasini desteklemek, alandaki tiim paydaslarin

katilimiyla ekonomik ve sosyal politikalar kurgulanmalidir (Segilmis, 2015)

Bu 6l¢timler genellikle yapilan tanim iizerinden belirlenen is kollar1 ve kurumlarin topladiklari
veriler lizerinden goriilebilir. Simdilik daha i1yi bir yontem yok. Tabi bu dl¢iimlerde ekonomi
ya da sosyal politikalarin etkisinin Olciilebilmesi i¢in yontemlerin gelistirilmesi gerekiyor.

Politikalarin ya da destek programlarinin gercekten ise yarayip yaramadigini gérmek gerekiyor.
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Avustralya Hiikiimeti YE politikalarin1 olustururken aslinda bunu ayni zamanda sosyo-
ekonomik politika girisimi olarak da tanimlar. Zira istihdam ve zenginlik yaratma potansiyeline
vurgu yapilir (DCA, 1994).

Ulusal Politika
Oncelikli olarak hiikiimetin YE’ye 6zel bir 6nem atfederek bir ulusal politika dokiimani hazirlamasi gerekiyor.
Oncelikli sektor haline getirilmesi kisa, orta ve uzun vadeli hedefler olusturulmalidir. Tabi bu ¢aligma icinde

yapilmasi gereken oncelikle Tiirkiye’de YE nin yapisal bir fotografinin ¢gikarilmasi gerekiyor. Bir nevi haritalama
calismast yapilarak tiim sektériin resmi gekilmelidir. Diger bir deyisle bolgesel daha sonra ulusal diizeyde
yapilmast olusturulacak raporun; yaratici endiistrilerin, gayri safi katma deger, hizmet ve mal
ithracati, istthdam sayisi ve isletme sayilar1 belirlenerek yil veya yillar bazinda degisimleri

icermelidir.

Egitim sistemi
Sektorel hedeflere uygun olarak egitim sisteminde giincellemeye gidilmeli ve ilkdgretim seviyesinden baglayarak

orta Ogretim ve Universite seviyelerinde de Ogrencilerin YE ile ilgili dersler gormeye baslamasi gerekir.

Egitimcilerinde kalitesi bu baglamda énemli bir sorunsaldir. Egitimcileri istthdami konusu yine
idari esneklik ve egitim konular1 kapsaminda ivedilikle ¢oziilmesi gereken sorunlar arasindadir,
farkli uzmanliklar1 kapsayacak yenilik¢i akademik istihdam politikalar1 gelistirmek
gerekecektir. Egitim kurumlarinin, egitim programlarini hizla degisen gelismelere ayni hizla
adapte edememeleri, yetistirilen nitelikli elemanlarin endiistri dinamiklerini ve gereklerini
yakalayamayarak, bir bakima atil kalmalar1 veya agig1 kapatabilmek amaciyla zaman
dolayisiyla maliyet harcamalar1 anlamina gelmektedir (Kerimoglu, E. & B. Giiven-Giiney,

2018).

Teknolojik gelismelerin izlenmesi

Dijital oyun ve animasyon sektorleri teknolojik gelismelere paralel olarak hizla gelisme
gostermektedir. O nedenle hem firmalar hem de politika yapicilar gelismeleri yakindan izlemeli
ve gelecege yonelik olarak Ongoriiler yapmalari ve hedefleri siirekli giincel tutmalari

gerekmektedir. Bu baglamda {iniversite sanayi isbirligi onemli girdi saglayacaktir.

Hedefe yonelmek gerek
Oncelikle yapilmasi gereken hedeflerin belirlenmesidir. Bunun i¢inde YE’ nin miikmedenler
tarafindan Oncelikli sektor olarak belirlenmesi gerekir. Ancak Kalkinma Planlarinda buna

rastlamiyoruz. Teknoloji ve bilgi toplumu olma yolunda farkindalik artiyor ama bunu ne kadar
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egitim sistemi igerisine yedirebiliyorlar konusu c¢ok tartismali bir konudur. Bu hedef
dogrultusunda insan kaynaklarina yatiriminda igerigi belirlenmis olur.

Nicelik olarak tniversitelerin artmasi popiilist politika uygulamalar1 olarak kabul
edilebilir. Bu artis kalite ve igerik olarak soru isaretleri olusturmaktadir. YE konusunda hem
isglicli hem de egitici eksikligi goriilmektedir. Egitici olmadan nitelikli isgiicli yetismek ¢ok
zordur. Tirkiye’nin bu vasifsizlik ¢emberinden bir an once kurtulmasi gerek. O nedenle

ozellikle yiiksek 6grenim seviyesinde hedeflere yonelik okullar olusturulmalidir.

Okullar ozellesmelidir
Her okul bir YE tiirli izerine uzmanlagsmalidir. Her okulun ister {iniversite ister orta dgretim
olsun her konuda egitim vermesine gerek yoktur. Uzmanlagma bilgi birikiminin de kolayca
toplanmasina yol acar.

Bunun yaninda egitim sistemi icerisinde asagidaki adimlar atilmalidir:
-Beceri egitimlerinin desteklenmesi,
-YE endiistrisine yonelik olarak ara eleman programlarin olusturulmasi, 6zendirilmesi ve
tesvik edilmesi
-Universitelerin ve benzer yiiksek 6gretim kurumlarmin yeni diisiince bigimleri, yeni {iriinler
ve yeni siirecler gelistirme konusunda yaratici sektoriin farkinda olmalari ve birlikte ¢aligmalart
yoniinde desteklenmeleri gerekir. Sadece bu konuya 6zel egitim kurum ve miifredatlar

olusturulmalidir. Ve bu miifredat mutlaka endiistri aktorleri ile beraber olusturulmalidir.

Insan kaynaklar: yakindan izlenmelidir

Bir kalkinma stratejisi icerisinde 6zel bir rol atfedilen YE i¢in Bakanlik diizeyinde izleme ve
degerlendirme yontemlerinin belirlenmesi gerekir. Boylelikle ihtiyac ile egitim miifredatinin
bu ihtiyaca yonelik olarak sekillendirilebilme olanagi elde edilir. Bu basarilabilirse YE nin

sosyo-ekonomik gelismeye katkisi ¢ok olacagina inanilmaktadir.

Endiistrinin gelisimi izleyecek ozel bir metodoloji olusturulmalidir

Universiteler ve arastirma enstitiileri, yaratic1 sektoriin basar1 ve basarisizliklarmin 8lgiilmesi,
takibi ve analiz edilmesi siireglerinde hayati bir rol oynuyor. Giivenilir istatistiki bilgilerin ve
verilerin bulunmayisi, hiikiimetlerin planlama yapmasini, yatirimcilarin da giiven duygusu
icinde yatirim yapabilmelerini zorlastirtyor. Ayn1 zamanda yaratici isletmelerin trendleri takip
etmelerini ve uluslararas1 rekabet agisindan nasil bir performans sergilediklerini

degerlendirmelerini gii¢lestiriyor. Yeni ve degisen dinamikler siirekli olarak analiz edilmeyi
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gerektiriyor. Bunun i¢in Giiney Kore 6rneginde oldugu gibi KOCCA vb bir endiistriye 6zel

destek kurumunun kurulmasinda fayda vardir.

7. Sonug
YE ozellikle son 30 yildir gelismis iilke ekonomilerinin giindemine girdi. Yaraticiligi ve
yeniligi sanatsal ve kiiltiirel 6gelerle harmanlayan ve bunun ¢iktisini da ticarilestirmeyi amag
edinen YE artik kalkinma planlarinin 6nemli bir parcasi. Gelisiminin yarattigt ekonomik
dinamizmin o6zellikle bolgesel gelismislik icin 6nemi biiyliktiir. Dijital oyun sektorii gibi
ornekler bunun en 6nemli gostergeleridir. Yaratic1 endiistriler 6zellikleri sebebiyle ekonomik
cesitlilik sunmaktadir, Bunu esnek ve yenilik¢i yapilar1 sayesinde yapmaktadirlar, yani
ekonominin temel aktorleri olan firmalar ve isgilicli yaratict endistriler 06zelinde
farklilagmaktadir. Firma biiytikliikleri, cogunlukla orta ve kiiclik 6lgekli, yapilar1 ve yonetim
anlayislar1 esnek, isgiicii ise yaratict ve yenilik¢i kabiliyetleri sebebiyle farkli beceri ve
beklentilere sahip olmaktadir. Bu beklentiler iiniversitelerin 6nemini arttirmaktadir.
Universitelerin arasgtirmak ve gelistirmekle birlikte bilgiyi iiretmek ve yaymak inovasyon
yapabilecek, teknoloji gelistirecek, nitelikli ve yaratict beyinler yetistirmek gibi gorevler
iistlenmeleri gerekiyor. Cilinkii, YE’ nin en biiyiik girdisi insan. Diger bir degisle is giicliniin
niteligi. Bir iirlin i¢erisinde ¢ok farkli disiplinlerden gelen kisiler ¢alisabiliyor. Teknolojiyi iyi
okuyabilen, yaratici diisiinebilen bireyler 6n plana ¢ikiyor.
Universitelerin degisen rolii artan kapitalist rekabetle birlikte hizli bir degisim gegirmektedir.
Neoliberal politikalarmn yeni bir sathasinda yeni aktérler n plana ¢ikiyor. Universitelerin rolii
bu baglamda degisiyor. Ancak bu degisim kalite sorunsalin1 gidermekte hep eksik kaliyor. Ne
yazik ki temel sorun bu bireyleri yetistirebilmek. Gelismeler ¢cok hizli ve iilkeler arasi rekabet
egitim kurumlarinda kalite sorunsalim1 akla getiriyor. Neoliberal gelisme hedefleri icin
iiniversiteler kullaniliyor ancak igerisindeki geng¢ beyinleri iiretim ve tiiketim siirecinde ¢ok
cabuk tiiketiliyor.
Tiirkiye’nin, yaratici endiistrilerin varligi ve gelisiminde, gelismis ekonomilerin oldukg¢a
gerisinde kaldigin1 sdyleyebiliriz. Tiirkiye i¢in teknoloji tabanli fikirlerin yaninda yaraticilik
ve kiiltiirel 6geleri de kullanan yaratici endiistrilerle 6zel ilgi gostermelidir. Be nedenle, YE nin
gelistirilebilmesi politika onerileri paylasilmistir.
Bu baglamda en oncelikli yapilmasi gereken YE’nin oncii sektor olarak kabul edilmeli ve
politika hedeflerinde 6zel yer bulmalidir. Bu hedefler dogrultusunda egitim sisteminin igerigi
de diizenlenmelidir. Insan olgusundan higbir zaman vazgegilmemelidir. Bu calismalarin

verimini arttiracak nokta ise egitim verecek kisileri niteligidir.
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