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Bu kitap, Serra Sezgin’in Dijital Oyun Ekosistemi: Yaratict Endiistri ve Emek" baslikli bir doktora
tezinden tliretilmis, Alternatif Bilisim Dernegi tarafindan Avrupa Birligi'nin maddi destegi ile
hazirlanmigtir. Kitapta, Tiirkiye'deki dijital oyun endiistrisini, ekosistemini ve bu sektordeki
emekgilerin ¢aligma kosullarini inceleyen bir dizi boliim yer almaktadir. Kitap dijital oyun enddistrisi
ve oyunlarmin tarihi, Tiirkiye'de dijital oyun sektorii, oyun yaratim siireci ve eylemciligi konularin
icermektedir. Ayrica, dijital oyun endiistrisi igindeki cinsiyet temsili, asimilasyon ve iiretim
siireclerindeki esitsizlikler gibi konular da ele alinmaktadir.

Kitapta yer alan bilimsel aragtirma Tiirkiye’de dijital oyun sektdriinde istihdam edilen oyun
gelistiricilerin kendi ¢alismalarina ve is siireglerini tanimlama bicimlerine odaklanmaktadir. Yaratic
oyun endiistrisi kavrami cercevesinde tanimlanan oyun endiistrisi ve oyun gelistiricilerin 6z
digiinimsel konumu ekonomi politik ve kiiltiirel baglamda degerlendirilmektedir. Caligmada
arastirma yontemi olarak etnografik bir yaklasim tercih edilmis. Bu sayede oyun gelistiricileri ile
derinlemesine goOriisme imkanina erisilmistir ve c¢alisanlarin kendi islerine yonelik algilar
serimlenmigtir. Arastirma yontemi, niteliksel aragtirma teknikleri olan derinlemesine goriisme ve
katilime1 gozlemi kullanarak veri olusturmayi igeren bir yontemdir. Arastirmanin evreni,
Tiirkiye'deki dijital oyun endiistrisinde calisanlar, yani ¢izerler, tasarimcilar, yazilimcilar, oyun

gelistiricileri, testgileri, oyun stiidyosu kuruculart ve yoneticilerini igermektedir. Arastirmanin
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orneklemi, ODTU Teknokent'te bulunan oyun sirketlerinde ¢alisanlar arasindan goniilliiliik esasina
gore secildigi goriilmektedir.

Dijital oyunlarin yapilis agsamalarindan pazarlama ve kullanic1 deneyimlerine varincaya kadar genis
bir izlekte dijital oyun endiistrisini ele alan ¢alismada sirasiyla Yaratict Endiistri ve Emegin Alani
Olarak Dijital Oyun Endiistrisi, Dijital Oyun Endiistrisi I¢indeki Emek Siirecleri ve Degerlendirme,
Tiirkiye'de Dijital Oyun Uretimi, Dijital Oyunlarin Yaymcilign ve Pazarlamasi, Dijital Oyun
Endiistrisi ve Kamu Politikalar1, Dijital Oyunlar ve Kiiltiir, Dijital Oyun I¢indeki Caligma Kosullar::
Karsilasilan Sorunlar ve Céziim Onerileri konularma yer verilmistir.

Kitapta, "Oyun ve Dijital Oyun" boliimiinde dijital oyunlarin ortaya ¢ikisini, tarihg¢esini ve oyunlarin
ne oldugu konusunda hareket noktasi olarak kullanilan tanimlar1 ele alinmaktadir. Bu bdliimde,
dijital oyunlarin temel 6zellikleri, oyunlarin nasil tasarlandigi, hangi tiir yazilimlarin kullanildig: ve
dijital oyunlarla ilgili temel kavramlar hakkinda bilgi verilmektedir. Daha sonra, dijital oyunlarin
kazandig1 popiilerligin bir sonucu olarak, oyunlarin farkli bir tasarim yontemi olarak ele alinmaistir,
dijital oyun tiirleri ve Ozellikleri anlatilmaktadir. Bunun yani sira, oyunlarin 6grenme edimi ve
sosyallesme icin kullanimi, dijital oyunlarin diinya genelinde ekonomik bir gii¢ olma nedenleri,
hangi faktorlerin dijital oyunlarin sevilmesine neden oldugu gibi konular ele alinmaktadir.

"Dijital Oyun Endiistrisi ve Yaratict Emek" baslikli boliimde, dijital oyun endiistrisi kavramlar1 ve
yaratict endiistri kavramlar1 tartisilmaktadir. Kullanilan yaratici endiistri terimi aciklanarak,
yaraticilik kavraminin endiistri ve emek acisindan yasadigi kavramsal doniisiim, toplumsal olanaklar
ele alinmustir. Dijital oyun endiistrisi, yaratici endiistriler kapsaminda ele alinmis ve bu sayede
yaratici diisiinme becerisi ve yetenek gerektirdigi i¢in yaratict emegin bir 6rnegi olarak goriilmiistiir.
"Yaratict Endiistri ve Emegin Alan1 Olarak Dijital Oyun Endiistrisi" boliimiinde ise hem yaratict
endiistriler hem de dijital oyun endiistrisi tanimlar1 iizerinde durmaktadir. Ayrica yaratict endiistriler
ve emek kavramlaria bakis agilar1 ve dijital oyun endiistrisinin yaratic1 endiistri kapsaminda ele
alinmasinin nedenleri irdelenmektedir.

Kitapta ayrica yaratic1 endiistriler ve dijital oyun endiistrisinin 6zellikleri belirtilmektedir. Teknolojik
gelismelere bagli olarak siirekli degisip gelisen, fikri miilkiyet haklar1 kapsaminda korunan hem
kiiltlir tarafindan bi¢imlendirilen hem de kiiltiiri bigimlendiren, {iretim siirecinde farkl diizey ve
boyutlarda yaratict diisiinme becerisi ve yetenek gerektiren dijital oyun endiistrisi, yaratici endiistri
kavramina uygun goriilmiistiir. Bunun yani sira, yaratici endistrilerin genel 6zellikleri (yaraticilik,
endiistriyel iiriin, ticarilestirme, yenilik, kiiresellesme, emek, rekabet vb.) ele alinmistir. Dijital oyun

endiistrisinin yaraticit endiistriler kapsaminda ele alinmasinin sebepleri, endiistrinin bilisim ve
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iletisim teknolojilerine yiiksek bagimliligi, 6zgiin degere sahip olmasi hem iiretim hem de tiiketim
baglaminda kiiltiir ile etkilesim igerisinde olmasi, yaraticilik gerektirmesi olarak siralanmaktadir.
Ayrica, dijital oyun endiistrisinde yaratic1 emegin onemi ve dijital oyunlarda yaratici emek siireci
hakkinda detayli bilgiler de bu béliimde yer almaktadir. Dijital oyun endiistrisinde, yaratici emegin
hayati bir rol oynadig1 ve oyun endiistrisindeki kisilerde yaraticilik gerektirdigi i¢in tutku ve baglilik
gelistirme egilimi oldugu belirtilmektedir.

Kapitalist iliretim silirecinde zaman igerisinde kapitalizmin politika ve yoOntemlerinin doniisiim
yasadigi belirtilmektedir. Bu donilisimde kapitalizmin belirli evrelerinden bahsedilir ve endiistriyel
kapitalizm, bilginin kutuplagmasi ile iste boliinmesi, emegin akil ve yaraticiliktan yoksun kalarak
daha soyut bir hale gelmesi gibi 6zellikler irdelenir. Sonrasinda ise endiistriyel kapitalizmin 20.
yiizyilin son ¢eyreginde krize girmesiyle baslayan ve devam eden "bilissel kapitalizm" donemi
ortaya ¢ikmistir. Bu siiregte bilginin 6nemi artmis ve c¢alisanlarin yaraticiligi daha da biiyiikk 6nem
kazanmistir. Oyun endiistrisi bu siiregte, yaratict emek gerektirdigi i¢in kapitalizmin bu evrimini
yansitan bir Ornek olarak ele alinmaktadir. Yaratici emek, oyun endiistrisinde hayati bir 6nem
tasimaktadir ve oyun endiistrisindeki kisilerde bu emegin kendilerini ifade etme, 6zgiirliik, aidiyet ve
diger psikolojik faydalarinin yani sira maddi faydalar1 da goz onilinde bulundurarak, is faaliyetlerine
bagl tutku ve baglilik gelistirme egilimi oldugu sdylenmektedir.

"Dijital Oyun Endiistrisinde Calisma Kiltiirii" isimli boliimde, ¢calisma kosullarinin 6zelliklerine ve
sermayenin c¢ikarlarina bagl olarak c¢alisanlarin dijital oyun sirketlerinde uzun saatler boyunca
calisgmak zorunda kaldiklar1 belirtilmektedir. Bununla birlikte, Tirkiye'deki dijital oyun
endiistrisinde ¢alisanlar ayrica, proje ve boliimler arasinda degisen birtakim yapilarina maruz
kalirlar. Bunlar, ¢alisanlarin sirket i¢inde hareketliligini engelleyebilir ve calisma programlarini
aksatabilir. Aym1 zamanda, oyun gelistiricilerinin yaraticili§i desteklemek icin, isletmelerin olumlu
bir calisma ortami saglamalar1 gerektigi ifade edilmektedir. Bu, calisanlarin daha rahat bir is
ortaminda ¢alisarak daha kaliteli oyunlar iiretebilecekleri anlamina gelir. Ancak, Tiirkiye'deki dijital
oyun ekosistemi hala gelismekte olan bir sektordiir ve ¢alisma kiiltiirii, sektérde akademisyenler ve
sektor ¢alisanlari tarafindan yapilan aragtirmalarla daha fazla anlagilabilir.

"Dijital Oyun Gelistiricilerinin Emek Siire¢leri" baslikli bolimde Caligmanin katilimcilarina gore,
iiretim/IP degerleri ve sirketlerin Onceliklerine bagli olarak, zaman baskisi, giivencesizlik, is yiiki,
performans, oOzerklik, takim calismasi, observasyon ve Ogrenme, miisteri memnuniyeti, siirekli
yenilik ve gelistirme, basar1 beklentisi, para ve kar, risk, is-yasam dengesi, motivasyon, maddi
cikarlar ve idealizm, azim ve tutku, is hedefleri, kisisel ve isyeri kaynaklari emek siireglerini

niteleyen etmenler olarak belirlenmistir. Ayrica, oyun gelistiricileri arasinda, oyunlarin tasarimi,
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programlama, yonetimi ve iiretimi konularinda farkli uzmanliklarin oldugu ve bunlarin her birinin
emek siirecine kendi 6zelliklerini kattig1 belirtilmistir.

Sonug boliimiinde, Tirkiye'nin dijital oyun endiistrisinin hizla biiylidiigii ve son yillarda yeni oyun
stiidyolarinin ortaya ¢ikmasiyla yabanci yatirnmlardan gelen fonlardan faydalandig belirtilmektedir.
Ayrica, Tiirkiye'de artan internet niifusu, geng niifus ve gelisen mobil sektdr gibi faktorlerin dijital
oyun endiistrisi i¢in 6nemli bir pazar olusturdugu ifade edilmistir. Bununla birlikte, Tiirkiye'deki
dijital oyun endiistrisi hala gelismekte olan bir sektordiir ve 6zellikle yerli iireticilere yonelik bir
yatirim ve destek politikasinin gelistirilmesi gerektigine dikkat ¢ekilmistir. Sonug olarak, Tiirkiye'nin
dijital oyun endiistrisi i¢in 6nemli bir pazar haline gelmesine ragmen, sektdriin heniiz tam olarak
potansiyelini ortaya ¢ikaramadigi belirtilmektedir.

Tirkiye’de dijital oyun konusunda yapilan calismalar, 6zellikle Tiirkiye'de gelistirilen oyunlarin
incelenmesi, diger lilkelerin oyun endiistrisi yapilarinin 6zetlenmesi ve Tiirkiye'de gelismekte olan
oyun endiistrisinin topografyasinin ortaya ¢ikarilmasi baglaminda kitapta yer alan ¢alisma, literatiire
onemli katkilar saglamaktadir. Ayrica "Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarimi, Tiirler ve Oyuncu"
gibi kitaplar, Tirkiye'deki dijital oyun kiiltiirl, dijital oyuncu ve farkli tiirleri hakkinda bilgi
vermektedir. Diinyada da dijital oyun ¢alismalar1 ciddi bir yer tutmaktadir ve "Video Games Around
the World" gibi uluslararas1 bazi kitaplar, diinya genelindeki dijital oyun endiistrisini ele almaktadir.
Bu tiir kitaplar, dijital oyun kiiltiirii, tarihgesi, oyun oynama pratikleri, toplumda oyunlarin yeri ve
onemi gibi konular {izerinde durmaktadir.

Kitap, yaratict ¢alismanin 6zerklik ve esnekligin faydalar1 sunmasma ragmen, giivencesizlik ve
sOmiirli tarafindan sarsilabildigini gostermesi, fazlasiyla ve severek c¢alismanin her zaman
odiillendirilmeyecegi ve her birimizin arti-deger iiretme yiikiimliiliigi hissettigi gerceginin altinin
cizilmesi ve oyun endiistrisi baglaminda kapitalist somiirii hakkinda bir elestiri sunmas1 bakimindan
dikkat ¢ekici donelere sahiptir. Ancak okur tarafinda tartisma yaratacak, eksik bulunabilecek veya
elestiri alabilecek birkag noktayr da barindirmaktadir. Bunlar kisaca su sekilde 6zetlenebilir:

Kitapta yer alan ¢aligmada oyun gelistiricilerin kendi islerine yaklagimlarinin bireyselcilik olgusu ve
neoliberal sdylemde yer alan is motivasyonlar1 olarak (bunlar kapitalist emek somiiriisii sistemini
olumlayict tanimlanmistir.) 6ne ¢ikarilmasi, bir noktada dogru olsa da eksik bir degerlendirme ve
iliskilendirme bigimi olarak kabul edilebilir. Oyle ki calisanlar endiistri isleyisinin kapitalist
stireclerle uyumlu bir sekilde siirdiiriiliiyor olmasinin bilincinde yaptig1 isten ayrica haz alabilir. Bu
durumun yanlis bilinglenme seklinde sunulmasi ise fazla ekonomi-politik indirgemeci oldugu

gerekgesiyle tartismaya agilabilir.
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Kitapta ayrica Florida’nin tanimlamasindan yola ¢ikarak Teknokent’in habitat1 ile Amerika’da San
Francisco, Seattle, Boston gibi “yaratici sehirler” in konumu iliskilendirilmistir. Mezkr sehirler géz
oniinde bulunduruldugunda bu iliskilendirme ekonomik ve sosyo-kiiltiirel baglam aginsan
noksanliklar bulundurdugu gerekgesi ile tartigilabilir.

Calisma literatiire 0zgilin bir katki sunmaktadir ancak, “Dijital oyunlarin bagimlilik kaygisindan
oteye gecerek incelenmesi gerekir...” ifadesi sorunlu goriilebilir. Oyle ki yerli ve yabanci dijital
oyun literatiiriinde oyunlarin ekonomi politik konumlarinin irdelenmesi disinda, dijital oyunlarin
kiiltiirel igerikleri, oyun i¢i metinlerin Ortiik anlam yapilar1 ve oyunlarin kullanim pratikleri
baglaminda ¢ok sayida calisma yer almaktadir.

Dijital oyun endiistrisi baglaminda, kitapta daha fazla detaya yer verilmesi gerektigi diisiiniilebilecek
baz1 konular bulunabilir. S6zgelimi, artan bir sekilde popiiler hale gelen oyunlastirma ve mobil
oyunlar gibi yakin zamandaki endiistri trendleri kitapta daha detayli bir sekilde ele alinabilirdi.
Benzer sekilde, oyun endiistrisindeki toplumsal sorunlar, 6zellikle de ¢esitlilik ve temsiliyet konulari,

baz1 okuyucularca yetersiz bulunabilir.
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