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Mutln Binark: 1989 yilinda Ankara Universitesi B.Y.Y.O. RTS Bslimiinden me-
zun oldu. Lisansiistii calismalanni Ankara Universitesi S.B.E.'de gergeklestirdi. 1999
yilinda “[letisim Bilimleri” alaminda doktora derecesi, 2003 yihinda “lletisim Bilimle-
ri” dogenti tinvanim aldi. Tokyo Universitesinde doktora, Aarhus Universitesi ve
Syd-dansk Universitesinde doktora sonrasi ¢alismalarni stirdiirmek icin burslu ko-
nuk arastirmaci olarak bulundu. Halen Baskent Universitesi lletisim Fakiiltesinde
dgretim tiyesi olarak calismalarina devam etmektedir. ilgi alanlarin iletisim sosyolo-
jisi, kulttirleraras iletisim, elestirel medya okur-yazarhg), toplumsal cinsiyet ve po-
piler kiltiir metinleri ile yeni iletisim teknolojileri olusturmaktadir. Yayinlanms ba-
21 gahgmalan arasinda Kadin ve Popiiler Kiiltiir (S.lrvan ile der. ve gev.) (1995); Tii-
ketim Toplumu Baglaminda Ortiinme Pratigi ve Moda (B.Kiligbay ile) (2000); “Consu-
mer Culture, Islam and the Politics of Lifestyle: Fashion for Veiling in Contempo-
rary Turkey” European Journal of Communication (2002); “Media Monkeys: Intertex-
tuality, Fandom and Big Brother in Turkey” Big Brother International: Formats, Critics
and Publics iginde (B. Kiligbay ile) (2004); Internet, Toplum, Kiiltiir (B.Kiligbay ile bir-
likte der.) (2005); “Kiiltiirlerarasi tletisim Calismalanmin Tiirkiye Haritasi” Kiiltiir ve
lletisim (2006); Zaman ve Uzam Iginde Haydarpasa Gan: Gorsel ve Sozlii Tamkhk
(2007) (1. Kocabiyik ve G. Culha ile birlikte); Yeni Medya Cahsmalan (der.) (2007);
Elestirel Medya Okuryazarhg (Mine Gencel-Bek ile birlikte) (2007) sayilabilir. Kiltiir
ve lletisim dergisinin Yayin Kurulu tyesidir. TUBITAK-SOBAG adina Haziran
2007’den bu yana “Tiirkiye’de Dijital Oyun Kiiltiri” adh projeyi yuriitmekte, dijital
oyun kiltiirii ve yeni medya okuryazarli tizerine ¢alismalarina devam etmektedir.

Giinseli Bayraktutan-Siitcii: Lisans egitimini Orta Dogu Teknik Universitesi, 1k-
tisadi ve ldari Bilimler Fakultesi, Siyaset Bilimi ve Kamu Y&netimi Bslimi'nde, ytik-
sek lisans egitimini ise “Bilgi Endustrisi ve letisim Aglan: Turkiye'de Kullamlan
Akademik Veri Tabanlann Ornek Olay1” isimli tez calismasiyla Ankara Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisti Gazetecilik Ana Bilim Dalr'nda 2004 yilinda tamamlams-
tir. Halen aym enstitiide doktora tez galismasim stirdiirmektedir. Baskent Universi-
tesi lletisim Fakiiltesi Halkla iligkiler ve Tamtm Bolimi'nde 6gretim gorevlisi ola-
rak gahsmaktadir. Akademik ilgi alanlan, yeni iletisim teknolojileri baglaminda
medya ve demokrasi iliskisi ile arasirma yontemleridir. Bayraktutan Stitcii, TUBI-
TAK-SOBAG tarafindan desteklenen “Dijital Oyun Kiiltiirti ve Tiirkiye’de Genglerin
Internet Kafe Kullanim Pratikleri” isimli projede de arastirmaci olarak gorev almak-
tadir. Bayraktutan Stitci'ntin konu ile ilgili yakin zamanh yayinlan arasinda, “lkti-
dann Miizelerinin Sanal Uzamdaki Varligi Uzerinden Siyasal lletisimi Yeniden Du-
sinmek.” Yeni Medya Calismalan (2007) Dipnot Yayinlan, (Der. Mutlu Binark)
icinde; “Devasa Online Oyunlarda Klan Kiiltiirii ve Liderlik Olgusu”, Folklor Edebi-
yat Dergisi (2007) ve “Tirkiye'de Internet Kafeler: Internet Kafeler Uzerine Uretilen
Soylemler ve Mekan-Kullarucr 1liskisi” (M. Binark ile birlikte) Amme Idaresi Dergisi
(2008) sayilabilir.
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ONSOZ

Dijital oyun oynama edimi ve oyun anlatilan ile Haziran
2006'da tamistik. Dogruyu soylemek gerekirse, kultiir endustri-
sinin bu trint o gine degin ¢ok dikkatimizi ¢ekmemis, onun
geleneksel medya metinlerinden daha zengin ve ¢ok cesitli ileti-
simsel etkinlige yol agtigina dikkat etmemistik. Ancak, Haziran
2006'da ogrencimiz Harun Yildizin bize gelip Silkroad Online
adl ticretsiz oynanan Giiney Kore yapimi devasa ¢evrimigi oyu-
nu gostermesi, ardindan da bilgisayarimiza yiiklemesiyle birlik-
te, dijital oyun ditinyasina, daha dogrusu devasa gevrimici oyun
dtnyasina girmis olduk. Oyun diinyasinda bizi ilk olarak biyti-
leyen sey, oyuncular arasinda gerceklesen soz edimleri ile klan
adi alinda oyunculann olusturduklan o6rgiitlenmelerdi. Sanal
kabileler adin1 verdigimiz bu érguitlenmelerin siber uzamdaki is-
leyis/orgiitlenme mekanizmasini merak etmeye basladikga,
oyun diinyasina daha etkin katilimimiz da zorunlu hale geliyor-
du. Siber uzamda daha iyi oyuncu olabilmek i¢in, daha dogru
avatar yaratmak, ustelik avatariniza bir takim yatinmlar yapma-
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8 DijitAaL OYuN

niz gerekiyordu. Bu da bizi sanal kariyer kavramim gelistirmeye
yénlendirdi. Dijital oyun oynamak aynm zamanda bir takim go-
revleri yerine getirmek demekti. Haz, bu gorevlerin yerine geti-
rilmesi sirasinda gerceklesen olaylardan ve iletisimden kaynak-
lanmaktaydi. Bu hazzi incelemek bizi homo ludens kavramina go-
tirdd. Bu arada Karl Marx'in Kapital'de Nicholas Barbon'dan
(1696) aktardign “Meta, her seyden once, bizim disimizda bir
nesnedir ve, tasidigy 6zellikleriyle, su ya da bu turden insan ge-
reksinimlerini gideren bir seydir. Bu gereksinimlerin niteligi, 6r-
negin ister mideden, ister hayalden ¢ikmis olsun, bir sey degis-
tirmez (istek gereksinim demektir; o ruhun istahidir ve upk vii-
cudun aghg gibi dogaldir. ... Seylerin ¢ok biiytk bir kismi, ru-
hun gereksinimlerini karsiladigy icin degerlidir...” (2004: 47)
saptamasl, dijital oyundan alinan hazzin aslinda bir metadan ah-
nan haz oldugunu bize amimsatti, ve dolayisi ile bizi dijital oyun
tirlerini ve endustriyel bir tiretim olarak yapim, yayin ve dag-
tim ile pazarlama stireglerini incelemeye yonlendirdi. 2006 y1-
linda I-net'te “Sanal Uzamda Oyun” paneli diizenleyerek dijital
oyun diinyasina yonelik ilgimizi akademik bir ¢alisma alanina
dénustirdik.” 2007 yihinda arastirma konumuzu TUBITAK-
SOBAG'a desteklenmesi icin “DIJITAL OYUN KULTURU ve
TURKIYE'DE GENCLIGIN INTERNET CAFE KULLANIM PRA-
TIKLERI: CEVRIM ICI VE CEVRIM DISI KIMLIK EGZERSIZLER],
HAREKETSIZ TOPLUMSALLASMA ve SANAL KARIYER YAPMA-
ANKARA’DA ETNOGRAFIK ALAN CALISMASI” adiyla proje ola-
rak énerdik. May1s 2007°de aragirma konumuz TUBITAK-SO-
BAG 107K039 kodu ile bilimsel destek almaya hak kazandi. Bu
destekle birlikte projedeki calisma arkadaglanmizin da sayisi
artt1. Ozellikle, Ankara Universitesi S.B.E. Gazetecilik Anabilim
Dalinda ytiksek lisans ¢alismasi yapan Fatma Bugakgi projenin
oyuncu boyutunun arastirilmasina etkin bir sekilde katldi. Pro-

1) Bu panelin kaulimcilari soyadisirasi ile Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Mutlu Binark,
1dil Soysegkin ve Harun Yildiz'dir.
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Ons6z 9

je iletisim bilimleri alaninda ilk kapsamh ve 6zgiin dijital oyun
kiltiria ¢ahsmast olup, ¢alismanin kuramsal temeli kiiltiirel ¢a-
lismalar yaklasimindan beslenmekteydi. Calisma tretim-igerik
ve tiiketici boyutlarnnin es anh olarak incelenmesini énemsiyor-
du ve bu nedenle, projenin gergeklestirilecegi Mayis 2007-Ekim
2008 tarihleri arasinda, yapilan bir planlama ile bu ti¢ boyutun
da ¢alismada kapsanmasi mumkiin oldu.

Dijital oyunlarn tretim stireci, ilk bakista geleneksel medya
metinlerinin tretimi gibi diiz¢izgisel yapim éncesi-yapim-yapim
sonrasi asamalardan olusuyor gibi goriinse de, endistrinin ve ye-
ni medyanin 6zellikleri daha iyi kavrandikg¢a, oyun gelistiriciligi-
nin karmagik bir kiiltiirel tiretim alam oldugu gortldi. Oyun ge-
listiriciliginin kavranmas: i¢in bir yandan literattir taramasi yapi-
lirken, 2007 yilmin basindan itibaren de Tirkiye'de tretilen
oyunlarin gelistiricilerinin, oyun endiistrisinde yayin, dagiim ve
pazarlama ile tamtim siirecinde rol alan aktorlerin (6rmegin bilgi-
sayar oyun dergileri editorlerinin ve yazarlarinin) éykiileri gorsel
ve isitsel olarak kayitlanmaya baslandi. Diger bir deyisle Ttrki-
ye'de oyun gelistiricileriyle ilk sozlii tarih ¢alismasi yapildi. Oyun
gelistiricilerle yapilan derinlemesine gériismeler ile oyun studyo-
larindaki katihmsiz gozlemler Turkiye'de dijital oyun endistrisi-
nin bir haritasim ¢ikartmak igin ¢dztimlenmeye basland. Ttirki-
ye'de tiretilen oyunlar oynandi ve bu oyunlann anlatilanna bir ta-
kim sorular yéneltildi. Eylul 2007 ile Mart 2008 tarihleri arasin-
da ise Ankara mikro 6lceginde Internet kafelerdeki djital oyun
kiltirantn ogelerini ve ortintiilerini ortaya ¢ikartan etnografik
alan caligmasi tamamlandi. Internet kafelerde gengligin oyun oy-
nama pratiklerini ortaya ¢ikartmak igin Internet kafe isletmecile-
ri ile derinlemesine gortusmeler, oyuncular ile odak grup goris-
meleri, Tiim Tiirkiye Internet Evleri Dernegi (TIEV) Bagkani Yusuf
Andi¢ ile gorusme gergeklestirildi. Dijital oyun endustrisinin bi-
lesenlerini daha iyi tamdikga, yeni aktorlerle tamsildi: dolayimla-
yicl mekanizmalar. Bu yeni aktorlerle de gértismeler gergeklestir-
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10 DijiTtaL OYuN

dik. Dijital oyun endustri icindeki yeni gelismeler ortaya ¢iktik¢a
gortismelerimize devam ettik. I-net 2007’de Internet kafelerde
ortaya ¢ikan dijital oyun kilttrtne iligkin ilk bulgularimizi sun-
duk. 14-16 Mayis 2008 tarihleri arasinda Istanbul Universitesi
[letisim Fakiiltesi, Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiil-
tesi ile Texas Universitesi-Austin tarafindan ortaklasa diizenlenen
6th International Symposium: Communication in the Millenium adh
uluslararas: konferansta ¢alismamizin sonuglarini tartismaya ag-
uk.” Devasa gevrimici oyun oynayanlarin sanal kabileler kurarak
orgtitlenmesini ve oyun iginde habitus'un nasil insa edildigini ir-
deleyen bir ¢alismay1 ise 16-20 Ekim 2007 tarihleri arasinda As-
sociation of Internet Researchers tarafindan Simon Fraser Universi-
tesi-Vancouver'da diizenlenen Let’s Play adli uluslararas: konfe-
ransta sunduk. Dijital oyun kiltirti ve oyun oynama edimine
iliskin bulgularimiz1 sirasi ile, Folklor ve Edebiyat Dergisi icin Yaz
2007 say1sinda “Sanal Uzamda Dijital Oyun” 6zel arastirma dos-
yasinda® ve Turkiye Orta Dogu Amme [daresi tarafindan ¢ikart-
lan Amme Idaresi Dergisinin 2008 yilinda yayimlanan 41.cildi 1.
sayisinda yayinladik. Oyun oynama edimini, oyuncu kariyerleri-
ni, oyuncu tirevlerini irdeleyen diger yazilanmiz 2009 yilinda
ayrn bir ¢alisma igerisinde yayinlanacak.

Tirkiye'deki dijital oyun enddistrisini kavramaya yénelik ola-
rak, 4 Mart ve 14 Mart 2008 tarihlerinde ilki An':ara’'da, ikinci-
si Istanbul'da olmak tizere, Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisi ve
Oyun Gelistiriciligi Calistay ve Panel'ini duzenledik. Diizenlenen
bu paneller ve calistay aracilig ile Tuirkiye’de oyun gelistiricile-
rinin neredeyse ytizde 901 ilk kez bir araya geldi ve olusturulan
platformda Turkiye'de dijital oyun endustrisinin durumu ve so-

2) Bu ¢alisma Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii ve Fatma Bugakg tarafindan
ortak gergeklestirildi.

3) Bu 6zel dosyada soyadi sirasi ile, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Mutlu Binark, Burak
Dogu, ldil Soyseckin ve Harun Yildiz'in ¢alismalan yer aldi.
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runlan ele alindi ve olasi ¢oztim onerileri gelistirildi. 14 Mart
2008'de gergeklestirilen Tiirkiye'de Dijital Oyun Endiistrisi ve
Oyun Gelistiriciligi Calistayrnin sonucunda hazirlanan bir bildir-
ge gerek e-posta dolayimu ile gerekse bilgisayar oyun dergilerin-
de basilarak dolasima sokuldu. Ttim bu ¢alismalar sonucu diji-
tal oyun endiistrisine iliskin olusturdugumuz topografyayr 3-7
Temmuz 2008 tarihleri arasinda Association for Cultural Studies
tarafindan West Indies Universitesi-Kingston'da diizenlenen 7th
International Crossroads Konferansinda sunduk. Turkiye'de diji-
tal oyun endistrisinin topografyasini ortaya ¢ikartmaya amaglar-
ken, tabiri caizse igne ile kuyu kazdik. Bir oyunun adu bizi diger
oyuna ve yeni bir oyun gelistiricisine yonlendirdi. Oyun gelisti-
ricilerinden ve endustrinin diger aktérlerinden goriisme icin
randevu alindikea, biz dahil projedeki ekip arkadaslarimiz An-
kara-Istanbul arasinda sayisiz kez gidip geldiler. Izmir'deki bir
oyun stiidyosu ile gériigsmeyi bizim icin Izmir Ekonomi Univer-
sitesi Iletisim Fakiiltesinde ¢alisan arkadasimiz Burak Dogu ger-
ceklestirdi. Gerekli oldugu durumlarda, gortismeler tekrarlands,
daha 6nce gortisme yapilan gelistiricilerle yeni sorular ile tekrar
gorusmeye gidildi. Soziin 6z, istihdam politikasinin kurumsal-
lasmadig), tretim maliyetlerinin hatta tretilen triin/eser sayisi-
nin acgiklanmadig1 bir endustriyel tretim alaninda bir harita ¢i-
zebilmek igin iz stirdik, buldugumuz izlerden de ana bir ¢at
olusturduk. Bu haritanin olusturulmasindaki eksikler hi¢ kus-
kusuz, biz arastirmacilara aittir. Her tretici ile konustukea, 6y-
kiisiinti dinledikge oyun tretiminin ne kadar ciddi bir is oldu-
gunu kavradik; onlarin éyktileri ve stkintilar1 bizim de kendi 6y-
kiimiz ve sikinimiz oldu. Arastirmacinin inceleme konusu ile
arasina elestirel bir mesafe koymasi gereginin de farkinda olarak,
oyun gelistiricilerin bizimle paylastiklar1 sikintilarini endistri-
nin yapisi, yaymncilik, lisanslama, pazarlama, emek giicti gibi alt
bagliklar altinda simiflandirarak, olasi ¢6zim yollar1 olusturula-
bilmesi, diger bir deyisle dijital oyun tretimine yénelik politika
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12 DijitAaL OYUN

tretilebilmesi amaciyla tartismaya dontstiirditk. Oyun tretme-
nin oldukg¢a pahalymaliyetli olan bir hayalin pesinden kosmak
oldugunu gordik. Ama bu oyle bir hayal ki, gerceklesti-
ril(ebil)diginde kiiresel kapitalizmin en 6nemli metalarindan bi-
rine donismekte. .. Dijital oyunun kulttr endistrisi trina ol-
dugunu zihnimizde hep sakh tutarak, oyun gelistirim stirecinde
yasanan 6zgil 6rnekleri inceledik.

Yukarida kisaca agikladigimiz ¢alisgmamizin  bulgularindan
beslenen bu kitap ile, hem kiiltiir endiistrisi tirtinti olarak dijital
oyun nedir, bilesenleri nelerdir, hem de Ttrkiye'de dijital oyun
endtstrisinin kisa tarihgesi ile mevcut durumunu, sorunlanm ve
gelistirdigimiz ¢6ziim onerilerini tartismaya agmayr amaghyo-
ruz. Burada ¢alismamizin, dijital oyun nasil gelistirilir sorusuna
yanit veren bir kilavuzu olmadiginin altin ¢izelim. Burada temel
amacimiz, dijital oyun tretiminin gesitli asamalarni, bu agama-
lar1 etkileyen bilesenleri 6zellikle Ttirkiye 6rnegi tizerinden irde-
leyerek, kiltiir endstrisi tirtinii olarak dijital oyun tiretimi si-
recine belli kavramlar izleginde bakarak, oyun tretimin enfor-
masyonel kapitalizmde temel bir tiretim alam oldugunu ortaya
koymakur. Ancak, oyun gelistiricisi olmak isteyen biri de ¢alis-
mamiz1 degerlendirdikten sonra, hem Tiurkiye'de dijital oyun
endustrisinin haritasina, sorunlanna iliskin bilgi sahibi olacak,
hem de birincil kaynaklarin éykilerini okuyarak, insan kaynak-
larinin gelisimi igin gerekli olan deneyim aktarimi konusunda
donanmus olacak, diye distiniiyoruz.

Bu ¢alisma okuyucu agisindan, yeni bir endustriyi ve gelisimi-
ni Turkiye ornegi tizerinden tanimak, oyuncusu olunan bir
oyun turd ile ilgili bilgi edinmek, tarihge merakini gidermek gi-
bi cesitli ilgiler nedeniyle de okunabilir. Bu kitapla gesitli neden-
lerle bulusan, sosyal bilimlere ve 6zellikle de iletisim bilimlerine
uzak sayilabilecek okuyucular igin, elestirel kuramin ve kultir
endistrisinin ne anlama geldigi Birinci Boltim'de 6zliice agiklan-
maya calisilacakur. Ayrica Birinci Boltiim'de, dijital oyun endust-
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risine elestirel ekonomi politik ile kiiltiirel ¢calismalar yaklasim-
larindan nasil bakilabilecegini de serimliyoruz. Nicholas Garn-
ham, ekonomi politigin, kapitalist sistemde gii¢ iligkilerinin na-
sil isledigi, medya sisteminin yapisi ile performansini, treticiler
ve tiiketiciler arasindaki iliskiler tizerine bunlarin etkilerini ince-
ledigini belirtir (2000:39). Elestirel ekonomi politik yaklasim ise
kultiir endistrisini, sembolik bi¢imler dolayimi ile anlamlarin
tretimi, dagiimi ve dolagimindaki kurumlar olarak tanimlaya-
rak, uriin, endistriyel sistem ve basat ideolojinin tretimini tar-
usir. Kiiltiirel calismalar ise, tiretim stireci ve iligkileri ile tiike-
tim stireci arasinda meydana gelen mitizakereyi, eklemlenmeleri
tartisir. Lawrence Grossberg, “Cagdas kiilturel ¢alismalarnn eko-
nomi problemine 6nemli ve ilging yollarla dondiigiine inaniyo-
rum. Bu tir ¢alismalann tesvik edilmeye ve daha da gelistirilme-
ye gereksinimi vardir” (1998: 84) demektedir. Burada da, dijital
oyun turetimi basitce bir meta tiretimi olarak ele alinmamakta,
tretim iliskileri, driintiileri ile tiiketim/kullanim/alimlama siire-
ci arasindaki miizakerelere de yeri geldikce isaret edilmektedir.
David Hesmondhalgh da tiretim ve tiiketimin ayn oluslar olma-
digin, kaltiir endustrisinin tek strecinde farkl anlar oldugunu
belirtmektedir (2007).

Kitabin Ikinci Bsliim’tinde kiltir endiistrisi olarak dijital oyu-
nun Ozelliklerini, ttrlerini, gelistirim stirecini ve bilesenlerini
elestirel ekonomi politik ve kiilttirel ¢alismalar yaklasimindan
inceliyoruz. Bu boliimde, Turkiye'deki tartismalarda oyun en-
distrisinin gelismesi/gelistirilmesi agisindan érnek olarak goste-
rilen Giiney Kore ve Cin Halk Cumhuriyeti deneyimleri de ay-
rintih olarak sunulmaktadir.

Uctincti Bslum'de ise, Ttirkiye'de dijital oyun endiistrisinin ta-
rihini ve mevcut durumunu kultirel ve ekonomik baglama
oturtarak ele aliyoruz. Bu bolimde, Tiurkiye'de dijital oyun en-
dustrisinin haritasi ilk kez biittinliklu bir sekilde ortaya konul-
makta ve endustrinin sorunlar degerlendirilmektedir. Kitabin
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son bolumiunde ise, gelistirilen ¢6ztim o6nerileri ile, Turkiye'de
“siyasi irade” olarak adlandinla gelen kamusal aktorlerin dijital
oyun kilturine daha saghkl bir bakis agis1 ile bakmasini umu-
yoruz. “Yerli” dijital oyun tretimlerinin desteklenmesi tartisma-
lar1 yakin zamanlarda kamusal aktorlerin gindemine girmis bu-
lunmaktadir. ODTU Teknokent biinyesinde 14 Mayis 2008 ta-
rihinde acilis1 gerceklesen Animasyon Teknolojileri ve Oyun Ge-
listirme Merkezi'nin yerli oyun tretilmesi tartismalarina hi¢ kus-
kusuz olumlu bir katkis: olacaktir. Ancak, kiiresel ve promosyo-
nel kapitalizmde neyin “yerli” olacag) ya da olmas: gerektigi de
tartistlmalidir. Son olarak, dijital oyun kilttirtiniin butiin boyut-
larinin birlikte ele alinmasiyla daha dogru bir bakisin elde edile-
cegini sdylemeliyiz. Bu nedenle, KULTUR ENDUSTRISI URUNU
DIJITAL OYUN: ELESTIREL BIR BAKIS adli bu ¢alismamiz bu
yontyle eksik kalmaktadir. Ancak, Turkiye’de dijital oyun kiil-
tirtinin bugtine kadar ihmal edilen, gérilmeyen bir boyutunu,
tiretim boyutunu tim aktérleri ile birlikte agimladig: icin de bu
calismanin iletisim bilimlerine ve yeni medya ¢aligmalanna kat-
kis1 6nemlidir.

Cahsmanin bulgulannin kisa stirede 6riilmesinde bir ¢ok kisi-
nin katkisi ve destegi oldu. 1k olarak Tiirkiye'de dijital oyun en-
dustrisinin haritasim ¢ikartmak icin bize gériisme yapabilmemiz
i¢in vakitlerini ayiran, dykiilerini ve deneyimlerini bizimle pay-
lasan, haritada iz stirmemizi kolaylastiran, parcalan birlestirme-
mizde yol gosteren herkese isim sirasi ile tesekkiir ederiz: Ab-
dullah Yazia1 (Uyelik Al), Alemsah Oztiirk (4129), Armagan Ya-
vuz (TaleWorlds/Iki Soft), Aykut Goker (Elektronic Gaming
Monthly yazar), Aykut Sanver (Game Sultan), Basar Muluk (Yo-
gurt Teknolojileri), Burak Barmanbek (Momentum-DMT), Can
Basyigit (Overdose Caffeine), Cem Uzunlar (7 Kare), Cemil Turin
(Yogurt Teknolojileri), Cengiz Engezoglu (Chatlakl Kafe-Ankara),
Daghan Demirci (Cankaya Universitesi Bilgisayar Miihendisligi
Bolumit mezunu, Team Quash tiyesi), Deniz Aydinoglu (Ceidot-
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Ceiron Oyun Stiidyosu), Deniz Cirpici (7 Kare), Ege Karaosma-
noglu (Shockland Technologies), Eren Alpar (Hacettepe Universi-
tesi mezunu, Team Quash tyesi), Erkan Bayol (Ceidot-Ceiron
Oyun Stiidyosu), Ersen Candan (Internet Kafe Isletmecisi-Anka-
ra), Evrim Tannkut (Games Arena-Game Turk), Fatih Karci (Eu-
rosoft), Firat Akyildiz (Level Dergisi Editora), Firat Bikey (Emi-
bel), Furkan Faruk Akinci (Level Dergisi yazar), Galip Kartoglu
(Zoetrope Interactive), Gokhan Ataca (Team Quash Menajeri),
Hakan Nehir (Ceidot-Ceiron Oyun Stiidyosu), Hiirol Oztiirk (Yo-
gurt Teknolojileri), Hiiseyin Yazic1 (Games Arena), Isik Bang Fida-
ner (Bogazi¢i Universitesi Bilgisayar Mihendisligi Bolumii
Doktora Programi), ilknur ilkyaz Giiz (ODTU Teknokent), Ipek
Yavuz (TaleWords/Iki Soft), Koray Eyidogan (Ceidot-Ceiron Oyun
Stiidyosu), Kiirsat Karamahmutoglu (Sobee), Mevliit Ding (So-
bee), Murat Oktay (Electronic Gaming Monthly Editért), Murat
Yavuz Kaplan (Mynet Oyun Uzmani), Mustafa thsan Kiziltas
(ODTU Teknokent Miidir Vekili), Nalan Boler (GametoGa-
me.net Dergisi yazar1), Nezih Kulay (Semor Organizasyon), Ogan
Kandemiroglu (Eurosoft), Ogiin Akgiindiiz (Gazi Universitesi
dgrencisi, FIFA oyuncusu),Okan Bora (Gazi Universitesi dgren-
cisi ve Starcraft oyuncusu), Omer Faruk Demir (Aral Ithalat),
Selguk Orhan (Magiclick), Serhat Bekdemir (Teknoloji TV'de
oyun programi yapimcisi), Serpil Ulutiirk (Oyungezer Dergisi ya-
zan), Sinan Akkol (Oyungezer Dergisi Edit6rii), Suzan Karaibra-
himoglu (Shockland Technologies), Tolga Ozuygur (Overdose Caf-
feine), Tugbek Olek (Oyungezer Dergisi yazar1), Tuna Hunerli
(Ceidot-Ceiron Oyun Stiidyosu), Tuna Sentuna (Level Dergisi yaza-
1), Ufuk Sahin (Savasim.com), Umut Ersara¢ (Merlin’in Kazam
yazar), Yasin Demirden (Son Isik Stiidyosu), Yusuf Andi¢ (TIEV
Baskan1), Yusuf Canpolat (Gametogame.net Dergisi yazar)...
Burada adlarini atladigimiz ve ¢alismamiza katkida bulunanlar
varsa, bu hi¢ kugkusuz bizim hatamizdir. Yukarida adini saydi-
gimiz herkes ile, izin alinarak kayith goriisme yapilmis, tiim ses
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kayitlan birebir desifre edilerek, ¢alismanin ozellikle Ugtincii
Bolimii'nde kullamilmistir.

Aynica, Bagkent Universitesi 1letisim Fakiiltesi 6grencilerinden
olusan Dijital Oyun Calisma Grubu’na Eylil 2007-Mayis 2008 ta-
rihleri arasinda proje kapsaminda gergeklestirdikleri gérsel ve
isitsel kayitlar, Fatma Bugakei ve Harun Yildiz'a oyun stidyosu
ve dolayimlayic1 aktorler ile yaptiklan gesitli gértismeler, litera-
tur taramasi sirasinda bize siirekli kaynak destegi saglayan Gazi
Universitesi Merkez Kiitiiphanesinden Aykut Cengiz'e yardim-
lant icin tesekkiir ederiz. Ogrencilerimiz ¢aligmanin hep bir
ucundan tuttular: tiim etkinliklerin tasanmlan i¢in Duygu Cak:-
reline, fotograf cekimleri i¢in Duygu Altinordu’ya, kamera ce-
kimleri i¢in Gokhan Tarhan’a, gesitli yaz1 isleri icin Adem Ay-
dil’e, kitapta yer alan tablo ve semalarin tasanmlar i¢in bagta Ya-
sin Harmankaya ve Hasan Dogan’a, ses kayitlarinin desifre edil-
mesi isinde basta Murat Sipal’e, Feride Gul Cakiroglu Cortes
Solveira’ya ve adin1 burada sayamadigimiz diger égrencilerimiz
ile calismanin Ankara’nin yazin kavrulan boz topraklarinda bir
an 6nce bitirilmesi i¢in kesin bir takvim koyan Hakan Tanitt-
ran’a da tesekkiirlerimizi borg biliyoruz. Son tesekkirimuz de
TUBITAK-SOBAG’a: “Oyundur bu...” denilip gegilen/énemsen-
meyen bir konunun ilk kez kapsaml bir sosyal bilim arastirma-
st olarak ele alinmasinda gerekli maddi kaynag saglayarak, alt-
yapisal kosullarin tstyapisal tretimi gerceklesmesini miimkiin
kildig: igin. ..

Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-Siitcii

Agustos 2008
Ankara
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I. BOLUM
KURAMSAL ve KAVRAMSAL
CERCEVE

Bu ¢alismada temel olarak hedeflenen, giinimiiz titketim go-
ringulerinin en ¢nemlilerinden biri olan dijital oyunlan ve diji-
tal oyun endustrisini iletisim bilimlerine ait kavramsal araglar ve
kuramsal yaklasimlar dogrultusunda anlayabilmek, ¢6ztimlemek
ve anlatabilmektir. Bu anlama, ¢tziimleme ve anlatma cabasi
Turkiye 6rmegi tizerinden gerceklesecektir. Iletisim bilimleri ag1-
sindan dijital oyunlarin ve oyun endistrisinin sorgulanmasi ise
elestirel kurama ve ¢oztimleme araglarina basvurmay: zorunlu
kilmaktadir. Elestirel kuram, 1920’lerde Almanya'da Frankfurt
Toplumsal Arastirmalar Enstittisiiniin btinyesinde bir araya ge-
len bir grup bilim insaninin ¢alismalariyla ortaya ¢ikan bir top-
lum kuramina vurgu yapar'”. Yukarida sézii edilen zorunluluk,
ekonomi politik yaklasim ve kiiltiirel calismalar gibi kimi elesti-

4) Erol Mutlu'ya gore elestirel kuramin en belirgin 6zellikleri “hem Batinin olguculugu-
na, hem de Marksist bilimcilige karsi ¢ikan bir tiir yeni-Marksist ve Yeni Sol dustinceyi
dile getirmesi, ayrica hem Bau kapitalizmini, hem de Bolsevik sosyalizmin yarattg top-

lum bigimlerini elestirmesiydi” (1998: 122). .
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rel yaklagimlan kullanmayi, kiiresellesme ve neo-liberalizm gibi
semsiye kavramlan konu ile ilintili olarak tartismayr ve kiltir
endustrisi gibi elestirel kurama ait temel bir kavramla is gérme-
yi, bir baska deyisle konuyu ¢6ziimlemeyi beraberinde getirmek-
tedir. Aynca ekonomi politik yaklasimin iletisim bilimleri agisin-
dan ¢alisma oncelikleri, bu yaklasima getirilen elestiriler ve kat-
kilar, kiiltiirel calismalar ve ekonomi politik yaklagimin birlikte
degerlendirilmesi, elestirel okulun en énemli kavramsallagtirma-
larindan biri olan kiiltur endiistrisi kavraminin yeni iletisim tek-
nolojileri baglaminda déntisiimii de ele alinacak konulardir. K-
resellesme ve neo-liberalizm makro diizeyde buradaki tartisma-
y1 da cercevelendirmektedir. Bu ¢alismada en genel anlamiyla bu
iki olgunun kiiresel dijital oyun enddstrisini nasil belirledigi, en
azindan ne derece etkiledigine déniik bir kavrayisin ana hatlari-
nin okuyucunun zihninde olusmas: hedeflenmektedir.

Vincent Mosco’ya goére en temelde elestirel bir toplumbilimsel
bakis acis1 “kendimizi yeniden tiretmek igin ihtiya¢ duydugu-
muz seyleri tiretme stirecinin nasil degistigini ve toplumsal ilis-
kilerin nasil bigimlendirdigini inceleyerek baslar” (2006:
214-215). Mosco'yu izleyerek soylersek, dijital oyunlar kendi-
mizi yeniden tiretmek i¢in giiniimuzde kullandigimiz en énemli
araglardandir. Bu araglann tretim siireci ve gevresinde gelisen
iliskiler dogal olarak icerisinde bulundugumuz toplumsal yapiy1
belirler. Bu belirlenimin ¢6ztimlenmesinde ve tespitinde egemen
bakis agis1 ve ideolojinin de etkilerinin ortaya konulmas: gerekir.
Ideolojinin ¢ok sayida taniminin igerisinde Michael Apple’n ta-
nimi ideolojinin izini giindelik yasam igerisinde stirmesi ve kiil-
tirtn bir pargasi olarak kavramasi nedeniyle bu ¢alismanin ba-
kis agisina da uygundur. Apple, Egitim ve Iktidar adl cahsmasin-
da ideolojiyi, “...kisinin giin ve giin pratiklerinin maddi kosulla-
rinin sonucu olan yasanan kiltiriniin pargasi” olarak gorur ve
ideolojiyi, ortakduyuyu tireten anlamlar ve pratikler dizisi olarak
tanimlar (2006: 70).
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Calismada ilk olarak en genel cerceve kavramlar ele alacagz.
Daha sonra, elestirel kuramin en ¢nemli kavramsal katkisini-
kultir endustrisi- ile bu ¢aligmada kullanilacak diger kavramla-
I1 tartigacagiz.

1.1. Neo-liberalizm

Liberalizm kavraminin ekonomik ve politik kékenleri ¢ok es-
kiye dayanmasina ragmen gtntimiizdeki anlam cesitli neden-
lerle daha farkhdir, etkisinin boyutlarnn da daha buyiiktir. Ro-
nald Munck neo-liberalizmin giintimiizdeki anlamini soyle agik-
lamaktadur:

“Bir diistince sistemi olarak neoliberalizm ile fiilen var olan
neoliberalizm arasindaki aynmi daha bastan yapmak gereki-
yor. 1lkinin kokleri Frederick Hayek'in lkinci Diinya savas si-
rasindaki yazilarinda gelistirilen disiincelere ve bu diisiincele-
rin 1970’lerde Milton Friedman (1962) tarafindan popiilerles-
tirilmesine kadar uzanirken, digeri ise makro iktisadi istikrar,
ticaretin serbestlestirilmesi ve ekonominin &zellestirilmesi (ve-
ya devletsizlestirilmesi) (destatisation) unsurlardan olugan bir
program etrafinda sekillenen, daha uygulamaya yonelik bir ba-
kisur” (2007: 107).

Bu uygulamaya déniik bakis agisinin veya bir anlamda etkisini
katlayarak artiran “neo-liberal devrim”in Ingiltere’deki bas uygu-
layicisinin Margaret Thatcher, ABD’de Ronald Reagan ve Tiirki-
ye'de ise Turgut Ozal oldugu cesitli metinlerde ifade edilmekte
ve tartisilmaktadir”. Bu yeni sistemin getirdigi dtizenleme ve ko-
sullar1 Munck soyle 6zetlemektedir: “Emek piyasasi “diizenleme-
lerden arindinlacak”, emek daha “esnek” hale getirilecekti. Yone-
timin “yonetme hakki” buitiin gérkemiyle yeniden kurulacak, pi-

5) Bu konuda ayrinul ve kapsaml bir tartugma icin Alev Ozkazang'in ¢alismasina baki-
labilir: Ozkazang, Alev (2007) Siyaset Sosyolojisi Yazilan/ Yeni Sag ve Otesi. Ankara: Dip-

not Yayinlari.
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yasanin “siyasi” kisitlardan zarar gérmesine izin verilmeyecekti.
Neo-liberalizmin 1990’larda baglayan ikinci evresi devletin “arka
plana itilmesi’nin 6tesinde, yeni politikalarin “6nce ¢ikarilma-
si’na adanmust1.” (2007:111). Bir kez daha yinelemek gerekirse,
vurgu, emek piyasasinin karin en ytksege ¢ikartilmasi amaciyla
diizenlenmesi ve devletin ekonomik sistem igerisinde gli¢stizles-
tirilmesi tizerinedir. Munck’a gore serbestlestirme ve metalastir-
ma yoluyla piyasa mantiginin yayilmasi bu sistemde artik yeter-
li degildi, dolayisiyla:

“...neoliberal projenin giindemde 6ne ¢ikan sosyal giiven-
lik reformu, ceza politikasi, kentsel yeniden canlandirma ve si1-
ginma talebinde bulunanlar gibi konular vasitasiyla toplumsal
alana niifuz etmesi gerekiyordu. Devletin geri puskirtiilmesi
artik yeterli degildi; gogmenler, tek ebeveynli aileler, tutuklu-
lar ve “sapkinlar” ya da toplumsal bakimdan “dislanmislar” gi-
bi toplumun dik kafali tiyelerinin denetimi aluna alinarak ne-
oliberal siyasi giindemin ¢ikarlan dogrultusunda diizenlenme-
leri gerekliydi. Iste bu, uygulanan neoliberalizmin toplumsal
diizenleme yoniinii olusturuyordu” (111).

Ozellikle 2000'li y1llarin baslarindan itibaren tiim diinyada gii-
ctinti hissettiren muhafazakar ideolojiler ve bu ideolojilerin yo-
netsel uzanimlar, toplumsal yasami denetlemeye dontik bir soy-
leme sahip olup ve bu sdyleme uygun olarak gelistirilen pratik-
lere islerlik kazandirmaya calismaktadirlar. Bu konuda Tiurkiye
ozelinde verilebilecek en belirgin 6meklerden birisi Internet, In-
ternet kafeler ve bu kafeler tizerine ana akim medyada tretilen
muhafazakar sdylem ve kamu otoritesinin diizenlemeden ¢ok,
¢ogunlukla denetim ve yasaklama® biciminde kendini gosteren

6) Bu konuda Intemet tizerindeki cesitli sitelere erisimin mahkeme karariyla yasaklanmasi
ormek gosterilebilir. En belirgin émek olay ise gériintii paylasim sitesi Youtube'dur. Bu
kitabin yayima hazirlandig) tarihte erisim yasag) konulan sitenin sayfasinda su ifade yer al-
maktadir: “Ankara 1. Sulh Ceza Mahkemesi, 05/05/2008 tarih ve 2008/402 nolu karar ge-
regi bu siteye erisim TELEKOMUNIKASYON ILETISIM BASKANLIGI'nca engellenmistir.”
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icraatlandir”.

Kultiirel galismalar, medya ve elestirel pedagoji alanlarinda ¢a-
lisan Henry A. Giroux, son ¢alismalarinda neo-liberal ideolojinin
kilttir endtstrisi Grtinleri dolayimiyla giindelik yasam ve kolek-
tif bellek yaratiminda ne tur etkileri oldugunu tartismaktadir.
Yazar, popiiler kiltur trtinleri icerisinde dolasima sokulan cin-
siyetci-irk¢l ve homofobik degerler ile etiketlemeleri desifre et-
mekte, bu tirtinler i¢inde toplumsal alanin demokratiklestirilme-
si i¢in varolan olanaklarim aragtirmaktadir. Giroux, yeni ekono-
mik ve siyasal sistem icerisinde devlete bigilen rolu soyle agikla-
maktadir:

" “Yeniden insa edilen devlet, kamu yararina ¢aligmak ve ya-
urim yapmaktan ¢ok cezalandirmak ve polislik yapmakla ilgi-
lenen bir tevkif kurumuna déntgir. Korku kiltiirintn yay-
gnlasmasiyla piyasa serbestligi bir ulusal giivenlik, sermaye ve
miilkiyet haklan konusu haline gelir. Medyanin da panik kiil-
tirini ve giivensizligi pompalamasiyla kamusal alanlar daha
fazla gozlenmeye ve askerilesmeye baglar” (2007: 18-19).

Neo-liberalizmden en ¢ok etkilenen toplumsal birimlerin ba-
sinda aile gelmektedir. Lesley Hoggart'a gore Yeni Sag ideolo-
jisinin bireycilik ve bagimsizlik talebinin en énemli istisnas: aile
kurumuna verdikleri 6nemdir:

“Yeni Sag iktisadi agidan liberaldi, ancak geleneksel aileyi
savunuyor, ailenin devamhhgini saglayacak gii¢li hitkiimet ey-
lemleri ile 6zendirilmelerini destekliyordu. Kendini bireycilige
bu kadar adamus bir ideolojide ailenin neden bu kadar énemli
bir yer tuttugu sorusu hemen akla geliyor. Bu sorunun yanit,

7) Bu konuda bakiniz: Binark, Mutlu ve Giinseli Bayraktutan-Stitct. (2008) “Tiirkiye'de
Internet Kafeler: Internet Kafeler Uzerine Uretilen Séylemler ve Mekan-Kullaa ligki-
si” Amme Idaresi Dergisi, Cilt 41, Say1 1, 113-148.
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ailenin bireyle esit 6neme sahip oldugunun sdyleyen Hayek’e
kadar geri gotirebilir. Ailenin gorevi, piyasada basanl olmayi
tesvik edecek geleneksel ahlaki ve nitelikleri aktarmaku” (Pas-
call 1997°den aktaran: Hoggart, 2007: 250-251).

Bu baglamda Turkiye'de de aileyi odaga alan ¢esitli tartigmalar
calismanin Ugtincii Boliimir'nde kamu otoritelerinin dijital oyun
kilttirtne iliskin tutum ve politikalanyla birlikte ayrintih olarak
ele alinmaktadur.

1.2. Kiiresellesme

Tipki neo-liberalizm gibi, ¢cagimizda politik, toplumsal ve eko-
nomik agidan hakim olan sistem kiiresellesmedir diyebiliriz. En
temelde hem neo-liberalizm hem de kiiresellesme kapitalizmin
yeniden orgutlenmesi ile ilgilidir. Ellen Meiksins Wood, kapita-
lizmi, “biitiin ekonomik aktdrlerin —iireticiler ve tiretilene el koyan-
lar- en temel ihtiyaglar icin pazara bagimh olduklan bir sistem” ola-
rak tamimlar (2003:21). Kiresellesme, esdeyisle kiiresel kapita-
lizm kimi egilimleri ve gelismeleri ile pazar iligkileri baglaminda
on plana ¢ikar. Wood, neo-liberal ideoloji ve kiiresellesme ara-
sindaki bagi kurar ve kiiresellesmeyi, “...karmagsik bir egemen-
lik ve bagimhhk iligkisi icinde yapilasmis olan birden fazla ulus
devlet ve yerel egemenlikler tarafindan idare edilen bir kiiresel
ekonomi” olarak tanimlar (159). Ulusotesi sirketlerin gicu, bol-
gesel biittinlesmeler ve biiytk ekonomik orgiitlenmeler bu giic
ittifaklan arasinda ele alinabilir. Bu baglamda Robert McChes-
ney ulusétesi sirketlerin giicinti énemsemektedir:

“Kiuresellesme kavram genellikle, ulus ustii alanda yapila-
nan kapitalizmin agiklanmasinda temel bir éneme sahiptir.
Ancak bu énem, sadece triin ve hizmete dayal ticaretle degil,
sermaye akis, para ve finansal kaynaklarin dolasimu ile de bag-
lantihdir. Ve esasen kiiresellesmenin diinya genelindeki hakim
oyunculari, on yildan fazla bir siireden beri ulusal sinirlarin
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otesindeki pazar ve tretimi bitiinlestiren birkag yuiz sirkettir”
(2003: 7).

Gulseren Adakh ise kiiresellesmeyi ekonomik ve siyasal agidan
tanimlayan en 6nemli gelismelerden birisi olan uluslararasilas-
ma siirecini sdyle tanimlar:

“Yeni pazar arayislanmn yoénlendirdigi neo-liberal politika-
larin medya endistrileri agisindan bir bagka onemli vechesi,
uriinlerin ulusal pazarlarin yani sira, uluslar arasi pazar igin de
tretiliyor olmasidir. Yeni iletisim teknolojileri, 1970’lerde kar
oranlarinin diisme egilimiyle birlikte bas gosteren krizden ¢1-
kisin anahtar girdisini yaratmistir. Stirekli bir kar sikismasi
tehdidiyle yiiz ytize olan dev sirketler, ulusal pazarlardan ¢ok
uluslar arasi pazarlarda ortakliklara ve satin almalara girismek-
tedir” (2006: 37).

Manuel Castells, giniimiizde yasanan siireci kapitalizmin ye-
niden yapilanmasi olarak tanimlarken toplumlarin, tarihleri,
kalttrleri ve kurumlann ézgilliklerine bagh olarak bu tir st-
reclere farkl tepkiler verdiklerini belirtmistir (2005: 24). Kiire-
sellesme ve neo-liberal ekonomi politikalar1 baglaminda yapilan
tartismalar kimi kavramlarin “yeni” 6n eki ile birlikte bir kez da-
ha tanimlanmasim gindeme getirmistir. Bu tiirden kavramlar-
dan birisi de “yeni ekonomi”dir. Dijital oyun enddstrisi de yeni
ekonominin ¢nemli alanlarindan biri olarak degerlendirilmekte-
dir: “Yeni ekonomi ¢ncelikle, trtinleri ya da stiregleri ile yeni ol-
makla kalmayip bu yenilikleri bizzat uygulayarak buytiyen ve
verimlilik elde eden, boylece ekonominin biiyiik bolumiine ye-
ni bir girisimcilik modeli sunan iki kilit sektorde sekillendi. Bu
sektorler enformasyon teknolojisi ve finanstir” (Castells, 2005:
186). Enformasyon teknolojisine yakin alanlardan biri olarak
medya sirketleri de kiiresellesme ¢aginda 6zgiil gelisim stirecle-
rine ve yatinm oriintiilerine alan ve olanak saglamaktadir.

Ucretsiz PDF Kitap Arsivi - https://rantey.org



24 DijitaL OYUN

McChesney’nin kiiresel medya sirketlerinin uluslararas: pazarda
izledikleri cesitli stratejilere dontk agiklamalan dijital oyun en-
dustrisi® i¢in de gegerli olabilir:

“Kiresel medya sirketlerini harekete geciren iki yapisal zo-
runluluk vardir. 11k olarak, bu sirketler ne kadar buytirlerse o
kadar ¢ok pazan ele gegirmektedirler, boylece bu sirketler ku-
ciik sirketlere gore tekelci rekabetten daha az etkilenirler; ikin-
cisi, bu sirketlerin yatinmlan sadece bir alanla sinirh degildir.
Bu sirketlerin tamaminin film tretiminde, kitap yayincihginda,
miuzik endistrisinde, TV kanallar ve sebekelerinde, peraken-
de satis magazalarinda, eglence parklarinda, dergi, gazete ve
iletigim ve kdlttr alanlarinin tamaminda yaurimi vardir. Med-
yanin sadece bir alan1 degil, biittin alanlarn bu sirketler i¢in son
derece karhdir. Bu alanda ancak dev sirketler (conglomerated)
rekabet edebilmektedir. Kiigtik sermaye gruplarinin ve sirketin
bu alana girip burada pazar pay: elde edip tutunabilmesi
mumkiin degildir (McChesney, 2000: 59). Bu sirketlerin ken-
di aralarinda da ortak yaurimlar (joint-ventures) yoluyla ¢ikar
birligi ve birlikteligi kurulmaktadir. Boylece bu sirketler reka-
bet ve bunun getirecegi risklerden kurtulmus olmaktadirlar”
(Yaylagiil ve Korkmaz, 2006: 274).

Yasanan stirece iligkin olarak enformasyonel kapitalizm® ta-
nimlamasi da yapilmaktadir. Ozellikle yeni iletisim teknolojileri
ile iliskili olarak kiiresel finans hareketlerinin miimkiin olabil-
mesi bu tiirden bir tanimlamay1 da beraberinde getirir. Castells,
verimlilik ve rekabet giicinii ekonomik sistemi yoneten en
onemli siirecler olarak ele alir:

“Verimlilik esasen yenilikten, rekabet giicii de esneklikten
kaynaklanir. Dolayisiyla sirketler, bolgeler, tlkeler ve her tiir-

8) Kiiresel boyutta etkinlik gosteren biyiik dijital oyun treticileri (6rnegin EA, Ubisoft)
s6z konusudur. Bu konuda ayrinul tarusma lkinci Bélim'de ele ainmaktadir.
9} Castellsin enformasyonel kapitalizm tanimlamas tkinci Béliim'de ele alinacakur.
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den ekonomik birim, tretim iligkilerini yenilikleri ve esnekligi
azami diizeye gikaracak sekilde ayarlar. Enformasyon teknolo-
jisi ve onu kullanmaya yonelik kiiltiirel kapasite yeni tiretim
fonksiyonunun performansi agisindan temel 6nemdedir. Ayr-
ca eszamanli uyarlanabilirlik ve esgiidiimi hedefleyen yeni bir
orgtlenme ve yonetim bigimi de, ag girismi dedigim seyin 6r-
neklendigi, en etkili isletim sisteminin temeli haline gelir”
(Castells, 2007: 492).

Sonug olarak soylenebilir ki, kiiresellesme ve iletisim iligkisi
hem enformasyonun kapitalist yapilanma ve birikim stiregleri
icerisinde giderek artan ¢nemi nedeniyle hem de hizla kiiresel-
lesen reklam, sinema ve telekomiinikasyon gibi alanlarda dola-
sima sokulan igerik nedeniyle ¢énemlidir. Dijital oyun endiistri-
sine bakildiginda da tretilen igerigin 6zellikle ¢evrimigi oyunlar
araciligiyla kuresel anlamda hizla dolasima sokuldugunu soyle-
mek mimkundiir.

1.3. Ekonomi politik yaklasim

Bu calismada, Tirkiye'de dijital oyun endiistrisi konusuna
ekonomi politik yaklagim ve kultiir endustrisi kavrami gergeve-
sinde odaklanacagimiz1 belirtmistik. Ekonomi politik yaklasi-
min en temelde toplumsal iktidarin kaynagin sorguladig: soyle-
nebilir. Mosco, ekonomi politik yaklasimi bu baglamda soyle ta-
nimlamaktadir; “Kaynaklann tretimi, dagiimi ve tiiketimini
karsilikl olarak olusturan/ meydana getiren toplumsal iliskile-
rin, dzellikle iktidar iligkilerinin ¢ahsilmasidir” (1996: 25). Ileti-
simin ekonomi politigi denildiginde ise, biraz daha ©zel bir ¢a-
lisma alami ve daha farkhi yontemler akla gelmektedir. En temel-
de iletisimin ekonomi politigi, medya ve iletisim sistemlerinin ve
milkiyet yapisimin toplumsal yapiy1 nasil etkiledigini ele alir.
Peter Golding ve Graham Murdock, ekonomi politik yaklagimin
iletisim bilimleri igerisindeki uygulama alam i¢in su tanimlar
yapmaktadir:
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“Iletisim ekonomi politigin ilgilerini ve ayirt edici 6ncelikle-
rini gostermek igin ti¢ ¢dziimleme alammin kisaca anahtarlan-
n1 verecegiz. Birincisi, kiiltiirel mallann tretimiyle iliskilidir ki
ekonomi politik kiiltiirel tretimin kiltirel titketim silsilesi
uzerinde simirlandiricl (ama bittiniiyle belirleyici olmayan) bir
etki yapug varsayimina 6zel 6nem atfeder. lkinci olarak, med-
ya urunlerindeki mevcut temsillerin, onlann tiretimi ve tiiketi-
mindeki maddi gerceklerle baglanuli iliskilendirilme bigimleri-
ni gostermek igin metinlerin ekonomi politigini inceleriz. Son
olarak, ekonomi politigin 6zel olarak ilgilendigi maddi ve kil-
tirel esitsizlik arasindaki iliskiyi gostermek icin kiiltiirel tiike-
timin ekonomi politigini degerlendiririz” (2002: 76).

1.4. Elestirel ekonomi politik yaklasim

Klasik ekonomi politik yaklagima iletisim arastirmalan 6zelin-
de getirilen cesitli elestiriler, elestirel ekonomi politik yaklagimu-
nin giderek benimsenmesine neden olmustur. Bu elestiriler te-
mel olarak kultiirel ve ideolojik etkilerin ekonomi politik ¢o-
ziimleme igerisinde goz ardi edilmesi tizerinde yogunlasir. Bu
elestirilere neden olan en énemli sorunlardan birisini Stuart Hall
soyle saptamistir: “Ekonomi politigin anlam igin girilen miicade-
le konusunda bir kavrayisi yoktur. Ideolojinin toplumsal 6znel-
leri nasil insa ettigi ya da onlan toplumsal ve siyasi pratiklerle
iligkili olarak nasil konumlandirdigina dair higbir fikri yoktur”
(2002: 122). Ekonomi politik yaklasimin en temelde iletisim ¢a-
lismalan baglaminda ihmal ettigi boyut tuketici (okur-kitle, iz-
ler-kitle ve bu ¢alismada igin de oynar-kitlenin"” (gaming audi-
ence) pratiklerinin, 6zellikle anlamlandirma veyahut alimlama“"”

10) Oyun ¢alismalarinda kullanilan gaming audience kavram, burada oynar-kitle olarak
gevrilmigtir. .

11) Erol Mutlu, lletisim Sézligiinde alimlamay: soyle agiklar: “lletisim siirecinde, mesajin
amaglanan kisi, kiime, ya da izler-kitleyle bulusma amm, ortanuni ve siirecini dile getiren kav-
ram... Ahmlama, iletisim mesajimin (metninin) basitce ve edilgin bir bicimde tiiketilme amina de-
gil,o mesajin etkin olarak yeniden-iiretilme amdu™ (1998: 32). lletisim bilimlerinde alimlama
cahsmalarina iliskin temel kaynaklan bir araya getiren calisma icin bakimz: Yavuz, $ahin-

de (Der. ve Cev.) (2005) Medya ve Izleyici: Bitmeyen Tartisma. Ankara: Vadi Yayinlar1.
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stirecinin ¢dziimlemelere dahil edilmemesidir. Alimlama siireci-
nin en énemli belirleyenlerinden metnin, ¢6ztimlemedeki yeri-
ni, Anthony Y.H. Fung, Golding ve Murdock’dan alintilayarak
elestirel ekonomi politik tanimu igerisinde asagidaki gibi tartis-
maktadir:

“...bu perspekatif kiiltiirel ¢alismalann ti¢ unsurunu; kiiltiirel
metinlerin analizi, aktif izleyicilerin medya metinlerini yorum-
lamalar ve metinlerin tasidig1 anlamlarla okuyucularin onlara
verdikleri anlamlarnin karsilasuigl ‘miibadele anr’ (moment of
exchange) ya da ‘miizakere’ (negotiation)’yi birlestirerek kamu
iletisiminin ekonomik ve sembolik boyutlan arasindaki kars:-
Ikl etkilesime onem verir” (Golding ve Murdock, 1991'den
aktaran, Fung, 2006: 43).

Bu asamada tim bu elestirilere yanit olarak gelisen elestirel
ekonomi politik yeni ve farkli ne soylemektedir? Golding ve
Murdock, elestirel ekonomi politigin konusunu ve temel vurgu-
sunu soyle ortaya koyarlar: “Elestirel ekonomi politik 6zellikle
iletisimsel etkinligin, maddi ve simgesel kaynaklann esit-olma-
yan paylasimi tarafindan yapilandirilma tarzi ile ilgilenir” (2002:
67). Golding ve Murdock’a goére elestirel ekonomi politik ana
akim ekonomi biliminden baghca dort alanda farkhlik gosterir:
“I1ki, buttincudir (holistic). Ikincisi, tarihseldir. Ugtinctisii, mer-
kezi olarak kapitalist tesebbiis ile devlet mtidahalesi (public inter-
vention) arasindaki dengeyle ilgilenir. Sonuncusu ve belki de
hepsinden 6nemlisi, adalet, esitlik ve kamu yaran gibi temel ah-
laki sorunlarla ilgilenebilmek igin verimlilik (efficiency) gibi tek-
nik konularin 6tesine gider” (2002: 65). Arastirmacilara gore, li-
beral ekonomi politikgiler pazardaki miibadeleye ve bir anlam-
da tiiketicinin giictine vurgu yaparken, elestirel ekonomi poli-
tikgiler dikkati, miibadele alanindan miilkiyetin ve iretimin 6r-
gitlenmesine kaydirmakta ve Marksist bir izlek benimsemekte-
dirler (66). Bu ¢alismada da yukarida da belirtildigi tizere, odak
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tiketiciden bir baska deyisle oyuncudan ¢ok dijital oyun en-
dustrisindeki mtilkiyet ve tiretimin 6rgiitlenmesi stireglerine yo-
nelmistir.

Fung, elestirel ekonomi politigin yontemsel yaklasimini ve
¢6ztimleme konusunda odaklandig alanlar ise agagidaki gibi si-
ralar:

“Ilk olarak, elestirel ekonomi politik, kiiltiirel tiretimin klti-
rel tiiketim alan tzerinde sinirlayici etkisi oldugu varsayimina
6zel énem verir. Bu, bu tip kurumlann miilkiyet yapilannin ve
bu kontrol kahiplannin, etkinlikler tizerindeki sonuglarinin yani
sira, devlet diizenlemesi ve iletisim kurumlan arasindaki iligki-
nin incelenmesini igerir. Ikinci olarak, ekonomi politik, medya
tiriinlerinde sunulan temsillerin, onlarin tretimi ve tiiketimleri-
nin materyal gercekligiyle ilgili oldugunun gostermek icin kod
agimini yapar ve analiz eder. Uglincii olarak, materyal ve kiilti-
rel esitsizlik arasindaki iliskiyi gostermek icin kiltirel tiiketi-
min ekonomi politiginin degerlendirmesini yapar” (2006: 43).

Fung’un vurguladig alanlan bu ¢alismada dijital oyun endtist-
risi baglaminda diistinerek yeniden ele alacak olursak, su sapta-
malar1 yapmak muimkiin olmaktadir:

- Kuresel pazardaki aktorlerin tiretimi Tiirkiye'deki dijital
oyun endustrisini titketim boyutunda etkilemekte, pazarda
dolayimlayici mekanizmalarin gelismesine yol agmaktadir.

- Turkiye’'de gelistirilen oyunlarin yerel pazarda tiiketimi si-
nurh dizeyde gerceklesmektedir, bu durumun birgok nedeni

vardir."””

- Turkiye'de oyun gelistiricilerin temel amaci kar elde etmek
degildir. Bununla ilintili olarak da oyun sttidyolan arasinda si-
nirh diizeyde rekabet ile kurumsallasmadan soz edilebilir.

12) Bu saptamalara iligkin degerlendirme, kitabin Ugtincti Bslimii'nde ayrinuh olarak

yapilmaktadr.
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Fotograf 1: Bir Internet kafede, Knight Online sunucularindaki
GB satis ederlerini ilan eden pano- Giiz 2007, Ankara.

Medya metni olarak dijital oyunlarin anlatilarinin ne ayrintih
¢oziimlemesi ne de oynar-kitlenin alimlama pratikleri bu ¢alis-
manin kapsaminda gerceklestirilmemektedir. Ancak bu metinle-
rin yerellige iliskin temsil pratikleri vurgusu 6zgin 6mekler
tizerinden Ugtincti Boliim’'de kisaca tartisilacakur. Dijital oyun-
larnin goriintiisel” ve belirtisel gostergelerinde” yerellik vurgu-
su dolasima sokulmakta veya anlatida bagvurulan 6zgiil kilttirel
Ogeler tzerinden bagsat mitler ve verili kabul edilen ideolojik ya-
pilar yeniden tretilmektedir.

13) Gortuntusel gosterge, temsil ettigi seye benzeyen gostergedir (Mutlu, 1998: 139).
14) Belirtisel gosterge, nesnesiyle varolussal ya da nedensel bagi olan gostergedir (Mut-
Iu, 1998: 59)
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Devlet diizenlemesi ve iletisim kurumlari arasindaki iligki de
elestirel ekonomi politigin ¢alisma alam iginde yer almaktadir.
Bu calismada kamu kurum ve kuruluglarinin dijital oyun kulti-
rine ve endustrisine bakis agilan da devletin mudahalesi bagla-
minda elestirel bir bakis agisiyla degerlendirilmektedir. Castells
devlet iktidan ile iletisim iligkisini soyle agiklamaktadir:

“Devletin iktidan agisindan belirleyici olan bir baska alanda,
medya ve iletisim alaninda da tlke ¢apinda yasal dizenleme-
lere gitme, kontrol saglama olasilihg da daha ytiksek degil.
Enformasyon ve eglencenin, bunlar iizerinden diistincelerin ve
tahayytllerin kontrolu, tarihsel olarak devlet iktidanini saglam-
lastiran bir ara¢ olmus, Kkitle iletisim ¢aginda mikemmellesti-
rilmistir” (2006: 401).

Castells’e gore, devlet teknoloji ve toplum iliskisinde belirleyi-
ci bir rol ustlenir. Bunu da su sekilde gerceklestirir: “Teknoloji
ile toplumun iliskisi agisindan vurgulanmas gereken sey, devle-
tin teknolojik yenilikleri gerek baglatarak, gerek yasaklayarak,
gerek onlarin ¢ncullugin tstlenerek ytklendigi roliin, belli bir
mekan ve zamanda hakim olan toplumsal ve kiltiirel giigleri ifa-
de edip orgiitlendiginden dolay, siirecin tamami agisindan be-
lirleyici oldugudur” (2005: 15). Devletin 6zellikle yeni iletisim
teknolojileri baglaminda kiiresel kapitalist sistemle biittinlesme
stirecinde tstlendigi cesitli roller vardir. Castells devletlerin bu
baglamda oynayabilecekleri gesitli rolleri asagidaki gibi 6zetle-
mektedir:

“Dogu Asya'da oldugu gibi, yeni ekonominin ytikselise geg-
me asamasinda kalkinmacidir; Avrupanin birlesmesi stirecin-
de gordugumiiz gibi, ekonomik kurumlarin yeniden yapilan-
masi gerektiginde bir isbirligi aktériidir; tlke merkezli agla-
nn, bir yenilik ortam yaratacak sinerjik etkileri otaya ¢ikart-
makta yerel ya da bolgesel hiikiimetlerin destegine ihtiyaci ol-
dugunda koordine edicidir; ABD hiikiimetinin 21. ytizyilin bi-
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lisim otobanini yaratma ya da liberal bir diinya diizeni dayat-
ma tasarilarinda oldugu gibi, bir ulusal ekonomiyi ya da diin-
ya duzenini teknolojik olarak ¢oktan yazilmis, ama girisimler
diizeyinde hayata gegirilmemis tarihsel bir yone ¢ekmeyi iste-
diginde ise, misyona odaklanmis bir ulakur” (2005: 267). *

Bu cahismanin Ikinci Bélimi'nde Cin Halk Cumhuriyeti ve
Guney Kore 6mekleri tizerinden dijital oyun endiistrisinin gelis-
tirilmesi baglaminda devletin oynadig) rol agiklanmaktadir. Bu
baglamda 6zellikle Ugtincii Bslim'de ele alinacag tizere Tiirki-
ye orneginde devletin olumlu katkisindan s6z etmek olanakh
degildir.

1.5. Kiiltiirel Calismalar

Ekonomi politik yaklasima getirilen elestiriler 6zellikle kiultu-
rel calismalar yaklasimindan beslenir. Kiilttrel ¢alismalar, “kiil-
tirel tretimin ve simgesel bigimlerin toplumsal kosullanmast;
yasantilanan kiltiirel deneyim ve bu deneyimin sinif, yas, cinsi-
yet ve etnik iligkilerce bicimlenmesi, ekonomik ve siyasal ku-
rumlar ve stireglerle kiiltiirel bicimler arasindaki iliskiler tizeri-
ne yogunlagmistir” (Mutlu, 1998: 233-234). Kiilttrel ¢calismalar
kiilttirin kavranmasi ve ¢alisilmasina doniik iki temel vurgu ya-
par; oncelikle kultiri toplumla iligkili olarak degerlendirir, ta-
rihsel ve toplumsal bir stiregtir. Ikinci olarak da altyap: ve ist-
yapt iliskisini yeniden tartisarak indirgemeci bir Marksizmden
kopusu saglar (Mattelard ve Mattelard, 1998: 84). Kimi zaman
bir ikilik kimi zaman da zorunlu bir birliktelik olarak degerlen-
dirilen ekonomi politik ve kdltiirel ¢alismalara iligkin tartisma-
lardan bazilarina burada kisaca yer vermek gerekir. Bu konuda
en onemli iki degerlendirme Nicholas Garnham ve Lawrence
Grossberg'den gelmistir. Garmham bu konuda miilkiyet yapisini
ve uretim siireclerini dislayan bir sekilde kulttrel pratikleri in-
celemenin olanakli olmadigin belirtmektedir:
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“Ekonomi politikgiler, kapitalist bir toplumsal formasyon
i¢inde, kiilttirel pratiklerin ve onlarin politik etkilerinin, hem
maddi ve hem de sembolik kiiltiirel pratikler igin kaynaklarin;
yapisal olarak belirlenmis bigimlerde, metalasmus kiiltiirel tire-
tim, dagiim ve tiiketimin dolasim ve kuruluslan aracihigiyla,
nasil hazir bulundurulduguna odaklanan bir ilgi olmaksizin
anlagilmasinin gii¢ oldugunu inanirlar. Soap operalan (pembe
dizi), onlan treten ve dagitan ve izlenmeleri icin izleyiciyi ya-
ratan yaymn kuruluslarinin incelemeksizin, bir kilttirel pratik
olarak tanimak nasil mimkin olabilir? Aligveris ve reklamcili-
g1 incelemek; birakin ozgiirlestirici potansiyellerini kutlamayn,
bu pratikleri miimkiin kilan tretim, rekabet ve pazarlama sii-
reclerini incelemeksizin nasil mimkiin olabilir? Bu konjonk-
turde, kiiltire ve onun politik potansiyeline iliskin herhangi
bir ¢alismada; global kiiltiirel pazarin gelisimini, boyle bir pa-
zan mumkiin kilan kosullar olarak teknolojik ve diizenleyici
stiregleri ve sermaye akisini goz ardi etmek nasil miimkiin ola-
bilir?” (1997: 103-104).

Grossberg ise ekonomi politik yaklasimin indirgemeci bakis
agisin elestirerek kultiirel ve ideolojik ¢dztimlemenin énemini
vurgular:

“Bir anlamda, kiiltiirel ¢alismalar ekonomi politigi reddet-
mez, fakat basitge ekonomi politigin bazi versiyonlarini yeter-
siz bularak reddeder. Ve bu tiir versiyonlar, yalmzca zorunlu
iliskiler (indirgemeci ve yansitmact) manug; ile degil fakat eko-
nomiyi kapitalist tiretimin teknolojik ve kurumsal baglamlari-
na (pazarlama, dagium ve satisa iliskin ara sira —ya da biraz
fazla- bir seyler soyleyerek) indirgemeleriyle, pazan metalas-
mis ve yabancilasmis degisim yerine indirgemeleriyle, oldukga
tarih dis1 ve sonug olarak asin basitlestirilmis kapitalizm nos-
yonlariyla karakterize olmustur. Biitiin bunlarn istiine ¢agdas
kapitalizmi ticretli emek ve meta degisimine bagimh olarak ta-
nimlamak, ¢agdas kultiiriin gittikge artan bigimde metalastig
gozleminde oldugu gibi, bilgilendirmekten ziyadesiyle uzakur.
Kapitalizni var olus kosullarina, her seye yeterli agiklama geti-
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ren olarak isaret etmek, Marx'n bunlan her ¢ocugun bildigi
seyler olarak tanimadigim unutmakur. Bu tiir bir de ekonomi
politigin, kapitalizmi, kugiik degisikliklere (6rnegin metalast-
rilan seylerin ne oldugu anlaminda) ragmen degismez ve sabit
kalacak evrensel bir yapi olarak var saydigi goriilmektedir.
Gergekte kiltiirel galismalar ekonomi politigin kapitalizme
olan ilgisini reddetmiyor; bu tiir bir ekonomi politigi reddedi-
yor; onun hem ekonomi tanimini hem de kiltiirel ve politik
analiz i¢inde ekonominin yerine iliskin goriisint reddediyor”
(1998: 83-84).

Dijital oyun endistrisine déniik kapsamh bir ¢oziimleme i¢in
burada her iki yaklagima da gereksinim oldugunu altini ¢izelim.
Bu ¢oziimleme ¢abas igin bu kitap ¢alismasinda elestirel okulun
kimi kavramlannin kullamlacagini daha 6nce de belirtmistik. Bu
kavramlar icerisinde belki de en énemlisi kiiltiir endiistrisi kav-
ramudir.

1.6. Kiiltiir endiistrisi

Kiiltiir endistrisi kavrami, Frankfurt Okulu temsilcilerinden
Theodor W. Adomo ve Max Horkheimerin tartismalarina te-
mellenir. Kavram ilk kez Adomo ve Horkheimer'in birlikte yaz-
diklant Aydinlanmamn Diyalektigi isimli ¢alismada kullamilmistir
(Adomo, 2004: 98). Adomo’ya gore kiiltiir endustrisinin her bir
alaninda Kkitlelerin tiiketimi igin yapilan tiretim bir plan dogrul-
tusunda gerceklesmekte ve tiretim uyumu ¢agdas teknik olanak-
lar ile ekonomik ve yonetsel yogunlasma ile mumkiin olabil-
mektedir (2004: 98). Kiltur endiistrisi kavraminin kapsamini
tanimlamak oldukga zordur. Bu zorlugun nedenleri bazen tri-
niin bir sanat eseri olarak m1 yoksa pazarda satis1 hedeflenen bir
meta olarak m1 degerlendirilmesi gerektigi tartismasindan kay-
naklanir. Bu noktada yeniden Marksist terminolojiye ve meta
kavramina dénmek de yarar vardir. Karl Marx metalann kulla-
nmim degerlerini Kapital Birinci Ciltde soyle agiklamaktadir:
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“Kullanim-degeri ele alimirken, biz her zaman, su kadar du-
zine saat, su kadar metre keten ya da su kadar ton komiir gibi
belirli niceliklerden soz ettigimizi varsayanz. Metalann kulla-
nim-degerleri 6zel bir bilgi alaninin, metalann ticari bilgisinin
malzemesini olusturur. (Burjuva toplumunda, her insan alici
olarak, ansiklopedik meta bilgisine sahip oldugu yolunda eko-
nomik bir fictio juris (varsayim-¢) egemendir.) Kullanim-deger-
leri, ancak kullanim ya da tiiketim ile bir gergek haline gelir;
bunlar, ayrica, toplumsal bi¢imi ne olursa olsun, her tirli ser-
vetin 6ziini olustururlar. Incelemek tizere oldugumuz toplum
biciminde, bunlar, ayrica, degisim-degerinin maddi tasiyicila-
ndir” (2004: 48).

Harry Cleaver ise metanin kullanim ve degisim degeri tasima-
sin iki farkh boyuta degil, aksine geliskili bir belirlenime ne-
den oldugunu belirtir:

“Bir meta ancak ona sahip olan kisi i¢in dogrudan yararh ol-
dugunda kullamim degerlidir. Benzer sekilde bir meta dogru-
dan yararh olmayip sadece baska bir meta elde etmek icin de-
gisim amagh kullanildiginda bir degisim degeridir. Bu ytizden
degisim degeri, kullanim degerinden sadece farkl olmakla kal-
maz, ayni zamanda onun tam kargitidir; kullanim degeri ve de-
gisim degeri, birbirlerine goére aldiklan geliskili konumla ta-
nimlanir. Yine de bunlar bir metanin sadece ikili boyutlandir
ve meta bunlannin karsithgimn birligidir” (2008: 140).

Besim F. Dellalogluna gore ise kultiir endiistrisi kavrami as-
linda bir endustri teorisi olarak gelistirilmistir:

“Geg-kapitalizm déneminde kiiltiirtin seylesmesi ve paranin
klasik tanimiyla bir kiiltiir haline gelmesinden yola ¢ikilarak
bu yeni kavramla bir “giinlitk yasam” teorisi olusturmaya ¢ali-
silr. Kultir endustrisi kavramiyla kulttr, timel tarafindan
ozerkligi isgal edilmis bir sekilde yeniden tamimlanir. Bu 6zel-
ligiyle kavram, bir “kultir elestirisi” olmaktan c¢ikip, tiimeli
sorgulayan bir “ideoloji elestirisi” haline gelmistir” (1995: 86).
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Gunumiuzde kultir endustrisini tanimlamanin zorlugunu bir
kat daha arttiran en 6nemli gelisme yeni medyanin yayginlasma-
s1 ve teknolojik ¢ogaltim ve kullanim olanaklann artmasidir. Da-
vid Hesmondhalgh gintmiuzde kultir endistrisi kavraminin,
toplumsal anlam tiretiminde dogrudan etkili olan kar amagh fir-
malar, kamu kurumlan ve sivil toplum ¢rgiitlerini de kapsayacak
sekilde genisledigini belirtir (2007: 12). Hesmondhalgh video ve
bilgisayar oyunlanm da kalttr endiistrisinin énemli alanlanndan
biri olarak tanimlar, ¢tinkti bu alanlar da metinlerin endistriyel
tiretimi ve dolasimi tizerinden islemektedir (2007: 12-13). Gu-
numiizde, kilttur endistrisi kavramini yeni medyanin etkileri so-
nucunda tanimlamanin daha da zorlasmasi, kiltiir endiistrisi
kavraminin yerine kullanilmak tizere kimi alternatifler in gelisti-
rilmesine yol agmistir. Hesmondhalgh’a gore bunlann igerisinde
en popiiler olan ve siyasa belirleyiciler ile akademisyenler tara-
findan benimsenerek kullanim agisindan yayginlasan yaratici en-
diistriler (creative industries) kavrami olmustur (2007: 15).

Dijital oyunlar kiiresel anlamda giindelik tiiketimci yagamin
en 6nemli metas) haline déntismiis durumdadir. Her yastan in-
san gruplan giindelik yasamlarinin énemlice bir bsliimiini bu
oyunlara ayirmaktadirlar. Oyunlara ayrilan bu siirenin farkh
diizlemlerde tagidiklan anlamlar da degismektedir. Omegin,
ekonomik anlamda dijital oyunlarn gelistirilmesine ayrlan biit-
ce ve enddstrinin biytiklagi kadar kisisel, yani oyuncu diize-
yinde oyuna aynlan biitce de (6rnegin, PC oyun satin alinmasa,
cevrimici oyun abonelik ticreti gibi) 6nemli bir alan kaplamak-
tadir. Dijital oyun oynama edimine aynlan zaman ve biitge, fark-
I1 oyuncu tiirevlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir: giin-
delik-siradan oyuncu, siki oyuncu, pro-gamer, hatta oyun uz-
mani"”. .

Gunumuzde dijital oyun endistrisinin kuresel film endist-

15) Oyuncu tirevleri ¢alismanin lkinci Bslim'inde kisaca ele alinacakur.
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risinin gelirine yaklastig1 ve hatta gectigi bilgisi séylen olmaktan
cok bir gerceklige isaret etmektedir. Bir kiiltiir endiistrisi Girini
olarak dijital oyun sektérii tipki diger kulttr endstrisi tiretim-
leri gibi reklam ve pazarlama ile de desteklenmektedir. Sezgin
Kizilgelik’e gore reklam kiiltiir endustrisinin “yasam iksiri"dir:

“Zaten kulttr endiistrisi ile reklamlar/reklamcihik mekaniz-
masi arasinda yogun organik bir bag mevcuttur. Hatta reklam
kuluir endustrisinin yasamasini saglayan temel 6gedir. Insanin
kiiltiir endistrisi olmaksizin yasayabilecegi nasil kesin ise, kiil-
tir endustrisinin de tiiketicilerde asini derecede doyum ve
duyumsamazlik olusturmasi o denli gereklidir bu zorunluluga
karsin kiiltir endustrisinin elinden pek fazla bir sey gelmez,
zorunlu olarak reklama yonelmek zorundadir” (2002: 229).

Elestirel ekonomi politik yaklasim, ekonomik anlamda tiretim
oruntileri kadar, tiketim 6runtiilerinin de nasil sekillendigini
onemser. Hatta Mosco’ya gore, toplumun tanimlanma bicimin-
de bile titketim oruntiileri etkilidir:

Fotograf 2: Grand Theft Auto [V’nin  Fotograf 3: Istanbul Kiyamet Vakti
reklam kampanyasi, Times Square- Oyununun Intel X Game Fuarinda
New York, 11 Temmuz 2008 Tamtim 13 Arahk 2007
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“Kontrol ve kar icin bilgisayar iletisim sistemlerinin kullaml-
digr toplum hakkinda dustinmek i¢in en yararh buldugum
terim, “endustri sonrast toplum”, “enformasyon ¢ag1” ya da
digerlerinden herhangi birisi degildir. Tercihen ben, bunu,
“kullandigin kadar 6de” toplumu (pay-per society) olarak ad-
landinyorum. 11k olarak terim, bilgisayar iletisim sistemlerinin
yapug seyin 6ziinii yakalamaktadir. Bilgisayar iletisim sistem-
leri, kontrol ve kar icin enformasyon islerini tl¢mekte ve
denetlemektedirler. lkinci olarak, cesitli alanlarda gittikce
daha ¢ok ‘kullandigin kadar 6de’ye (pay-per) auf yapildigin
isitmekteyiz. Ornegin, telefonda, konustugun kadar o6de;
videoda, izledigin kadar 6de; enformasyon isinde, parca (i),
dakika, gosterim (screenful) ya da sayfa kadar 6de, vardir. Rek-
lamalar, izleyicileri pazarlamada ‘kitle kadar 6de’ye auf yap-
maktadirlar. Burada o, yapilan is kadar, miisteri kadar, telefon
gorusmesi vs. kadar 6demedir” (2006: 218-219).

Dijital oyun endustrisi baglaminda hem kiiresel hem de yerli
tretim agisindan, endistrinin reklamla organik baginin oldukca
yogun bir sekilde olustugu ve yasamsal bir éneme sahip oldugu
soylenebilir.

1.7. isgiicii, kar ve yatinm

Kapitalist tiretim stireci igerisinde bir endistriden soz edil-
diginde isgiicti, kar ve yatinm olanaklan mutlaka tizerinde
durulmasi gereken bir konudur. Simon Clarke’a gore kar arzusu
kapitalistlerin zorunlu kabul ettikleri bir seydir: “Karlarimin
guvence altina alarak kapitalistler olarak konumlarini korumak
icin, tiretim maliyetlerini diistirmek icin siirekli olarak yenilik ve
yatirim yapmalarn gerekir. Rakiplerden daha ucuza tretebilen
kapitalist, daha yiiksek kar oranlarina ulasarak rakiplerini
piyasanin disina itebilir; ayakta kalabilmek igin her kapitalist en
onde kosmak zorundadir” (2007: 98).

Bir endistrinin gelisebilmesinde yatirnmin rolii de énemlidir.
Yatinm bir anlamda neyi kimin tretecegini de belirler. Herhan-
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gi bir endustrideki yatinm egilimleri o alanin gelisiminin yéni-
ni de etkilemektedir. Horkheimer ve Adorno film endistrisi
lizerinden neye yatinim yapilacagin belirleyen “sihirli” formilu
asagidaki gibi tanimlarlar:

“Hep aymi seylerin tiretimi ge¢misle iligskiyi de dtizenler. Geg
liberal déneme Kkarsiik kitle kiltirit donemindeki yenilik
yeninin dislanmasidir. Makine aymi yerde déniip durmakta,
bir yandan tiiketim belirlenirken denenmemis olan riziko diye
dislanmaktadir. Film yapimecilar, giiven verici sekilde bir best-
seller'e dayanmayan her senaryoyu kuskuyla karsilamaktadir.
Bu yiizden boyuna idea, novelty ve surprisc’dan, hem herkesge
bilinmesi hem de hi¢ duyulmamis olmasi gereken seylerden
s6z edilmektedir. Bunlara tempo ile dinamizm hizmet etmek-
tedir. Higbir sey eskisi gibi kalmamali, her sey araliksiz devam
etmeli, hareket halinde olmahdir. Zira higbir seyin degis-
meyecegini, uygun olmayan hicbir seyin piyasaya ¢ik-
mayacagini sadece mekanik tiretim ve yeniden tretim ritminin
evrensel zaferi vaat etmektedir” (1996: 23-24).

Kar ve yatirim egilimleri kadar bir endiistride ¢alisan isgiicti de
tzerinde durulmasi gereken konulardan biridir. Castells, yeni
teknolojilerin ve bunlara dayali sektorlerin sira dist gelisme
potansiyelinde isgiiciniin 6nemini vurgular: “...yeni, enformas-
yona dayali... teknolojiler, insanlarin zihinlerinde gelis-
tirilen/depolanan bilgiye dayandiklarindan, yaparak 6grenme
stirecinde hazmedilip gelistirilecek teknolojik altyapiyi, orgiitsel
ortami ve insan kaynaklarm bulmalan halinde kaynaklarinin
Otesine gecerek yayllma konusunda sira dist bir potansiyele
sahiptirler” (2005: 160).

Ekonomi politik yaklasim dogrultusunda kapitalist sistemde
sermayenin, rekabet ve kar elde etme amach isgticiini kullan-
masinin 6rneklerini ise Clarke soyle 6zetler:

“Rekabet, emek verimliligini arturmak ve yeni triinler
gelistirmek amaciyla kapitalistleri yenilik ve yatirim yapmaya
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zorlar. Bununla birlikte, kapitalistleri siirekli olarak ticretleri
asag) cekme, ¢alisma temposunun daha hizlandirma ve ¢alisan
kisi sayisini azaltma ¢abast i¢ine girmek zorunda birakir. Daha
az gelismis bir teknolojiye sahip olan kapitalist, teknolojisi
daha gelismis rakipler karsisinda karin ancak ¢alisma giintinti
uzaup, ticretleri azaltarak ve calisanlarin is yogunlugunu ar-
urarak, ihtiyactan fazla olanlan isten cikararak koruyabilir.
Daha gelismis olan kapitalist daha olumlu ¢alisma kosullan
saglayabilecek giigtedir, ancak rakipleri kendisini yakala-
madan o6nce ustinliginden en iyi sekilde faydalanmak
niyetindedir. Bu nederile, o bile mimkiin oldugunca ¢alismay1
yogunlasirmaya ve istihdam azaltmaya ¢alisacakur —daha
yuksek ticret vererek geriye kalan ¢alsanlan telafi etse bile.
Sonug olarak, ¢alismanin yogunlastirilmasi, ¢alisma gintntn
uzatilmasi ve ticretlilerin isten c¢ikarilmasi, rekabet baskisinin
her kapitalistte dayatug: kapitalist birikimin i¢kin bir egilim-
idir” (98-99).

Dijital oyun endustrisinde isgtictiniin esnek ¢alisma kosullar
icinde nasil istihdam edildigi ¢aligmanin Ikinci Bolimi'nde ve
ozellikle Ugtincti Bolumt'nde Tiirkiye 6rnegi tizerinde ayrintih
olarak ele alinacakur. Esnek ¢alisma saatlerinin yam sira yeni
iletisim teknolojileri baglaminda isgiicine doéntik olarak séy-
lenebilecek en 6nemli 6zelliklerden birisi de kullananlarin ve
yapanlann aynilastigy streglerin varhgidir: “Yeni enformasyon
teknolojileri yalmzca uygulanacak araglar degillerdir, aym
zamanda gelistirilecek streglerdir. Kullananlar ve yapanlar ay-
nilasabilir” (Castells, 2005: 41). Omegin dijital oyun endiistrisi
ozelinde, oyuncularin ayn1 zamanda emus yapimi, mod yapim,
machinima ftiretimi gibi konulara egilmesi oyun oynama
pratiginin ayn: zamanda da bir gelistirim stirecine, es deyisle
olumlu bir potansiyele déntigebilecegine isaret eder.
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__ ILBOLUM __
KULTUR ENDUSTRISI URUNU
OLARAK DiJITAL OYUN

2.1. Djjital Oyun Nedir?

Dijital oyun, dijital ve promosyonel kapitalizmin”® en énemli

kultir endistrisi trtinlerinden biridir ve meta degeri” icin tre-

16) Cagdas kapitalist toplum diizeninde promosyon ve pazarlama giderek artan bir one-
me sahiptir. Bu durumu, Stephen Kline ve arkadaglan promosyonel kapitalizm olarak ad-
landirmaktadir (2003:68-74). Michael Dawson ve John Bellamy Foster, kiiresel kapita-
lizmde pazarlama etkinliklerinin yerine iliskin su saptamada bulunur: “Pazarlama, (rek-
lamailiktan ayn olarak). .. tekelci kapitalist ekonominin siirekli hazir giicii haline gelmis-
tir. ABD is diinyas), 1992 yilinda, pazarlama igin yaklasik 1 trilyon dolar (GSMH'nin %
6’sim1) harcamisur. Bu harcamay, insanlar: daha fazla titketmeye ikna etmek igin yap-
mugur. Reklam bu miktarin ¢ok kiigiik bir bolumidir. 1993'te ABD'de reklama 140 mil-
yar dolar harcayan sirketler, bu miktarn ii¢ kaun satisa déniik promosyonlar icin har-
camuglardir” (1999:74). Bu saptama, pazarlama etkinliklerinin (titketici profili arasurma-
s1, iriin tamumi, saus yollan gelistirme vb.) 6zellikle dijital oyun endstrisinde giderek
artan yerine de isaret eder.

17) Dijital oyunda endiistrisinde, tiim kiltiir endiistrisi tirtinlerinde oldugu gibi ilk ba-
kista kullanicinin-burada oyuncunun- alacag haz igin tretim yapiliyormus gibi goriin-
se de, oyun endistrisinin amaci, kullanim degeri icin tretmek degil, saus icin iiretmek-
tir. Bu nedenle, dijital oyun tiretimi son kertede meta degeri tiretimidir. Ancak daha son-
ra da, bu metanin kullanim degeri olarak vaat ettigi sey, oyuncu tarafinda 6nem kazanir
(Haug, 2008: 26).
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tildigini sdylemek yanls olmaz. Ustelik oyun ici ekonomik tica-
ret de, oyunun yeni ekonomideki"” énemli roltint iyice belirgin
kilar. Dijital oyunlar 1980lerin ortasindan itibaren bilgisayar
oyunlan, video oyunlar, elektronik oyunlar seklinde tanimlana
gelmistir (Kerr, 2006a: 3). Turkiye'de yaygin olarak kullanilan ta-
nimlama bilgisayar oyunlandir. Ancak 2000 yillarin ortalarn-
dan itibaren dijital oyun kavramsallastirmasinin da kullanilmaya

baslandig1 gérillmektedir. Dijital oyun kavramsallagtirmasi ile ar-

18) Manuel Castells enformasyonel kapitalizmi su sekilde agiklar: “Enformasyon teknolo-
jisi devrimi yeni bir toplumun maddi temeli olarak enformasyonelizmin dogusuna sebep
olmustur. Enformasyonelizm gercevesinde zenginligin tiretimi, iktidarin icras: ve kilta-
rel kodlarin yaraulmasi, topluluklar ve bireylerin teknolojik kapasitesine bagh hale gel-
mistir ve enformasyon teknolojisi de bu kapasitenin ¢ekirdegidir. Enformasyon teknolo-
jisi, sosyo-ekonomik yeniden yapilanma siireglerinin etkili bir bigimde uygulanmast igin
vazgegilmez bir arag haline gelmistir. Aglar olusturmann, insan etkinliginin érgiitlenme-
sinin dinamik ve kendi kendine genisleyen bir bigimi olarak gelismesini mimkiin kil-
makta enformasyon teknolojisinin oynadig rol 6zellikle nemlidir. Bu baskin ve aglar
olusturucu mantk toplumsal ve ekonomik hayatn biitiin alanlarim déntstirmektedir”
(2007: 487). Castells, enformasyonel kapitalizmde gelisen yeni ekonomi olgusuna dik-
kat gekerek, yeni ekonominin katmanlarin ise su sekilde agiklar: [lk katman-Internet alt-
yapisi saglayan sirketler (yani telekomiinikasyon sirketleri, Internet servis saglayicilari,
Internet’in belkemigini tastyanlar, nihai erisim saglayan: girketler ve kullzncilari aga bag-
layacak donanimu tiretenler); [kinci katman-Internet altyap: uygular:a‘ann treten sirket-
ler (yani yazihm trtnleri ve web iglemleri i¢in hizmet treten sirketicrdir, web sitele-i ta-
sarlayan, kuran, yéneten damsmanhk ve hizmet sirketleri, portallar, elektronik ticare? si-
teleri, audio-video tiriinler sunan siteler de bu katmandadur); Ugiincii katman-yeni bir sir-
ket turadir, bunlar, dogrudan ticaret iizerinden degil, web’de sunduklan bedava hiz-
metlerine karsilik reklam, tiyelik 6dentileri ve komisyonlar tizerinden gelir elde ederler.
Bu sirketlerin bazilarn web igerigi sunar, digerleri ise sadece aracidir, diger bir deyisle do-
layimlayicidir. Dérdiincii katman-Internet sektériiniin gelecegini olusturur; bunlar Ama-
zon, e-toys, Dell-Direct World gibi web tabaninda ekonomik islemler gergeklestiren sir-
ketlerdir. Bunlann ticaret yapma sekline elektronik ticaret (e-ticaret) denir (Castells,
2005:190). Dijital oyun endistrisinde oyun i¢i ekonomi, 6zellikle tigiincti katman bes-
ler ve gelistirir. Dolayimlayic: aktérlerin rolii 6zellikle Ugiinci Bolim'de Tiirkiye ozelin-
de ele ahnmaktadr.
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cade™ (Atari) oyunlann, PC oyunlannin, konsol oyunlarnnin,
mobil oyunlarin farkh ve tiim ttrleri igcerimlenir (3). Dijital oyun-
lann geleneksel oyunlardan fark: var midur, yoksa, dijital oyunlar
geleneksel oyunlarin uzam degistirmis yeni bir boyutu mudur,
seklindeki tartigmalar, ozellikle oyun c¢ahismalarinda anlatibilim
(narratology) ve oyunbilim (ludology) catismasinda iki farkh ek-
sende stiregelmektedir (11). Ancak, bu noktada, Johan Huizin-
gamin Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme
(1995) de oyuna iliskin a¢iklamasim izlersek, dijital oyunlarin da
tim oyunlarda varolan belli temel 6zelliklere sahip oldugunu go-
rebiliriz: “Bizatihi oyun olarak, tamamen biyolojik veya en azin-
dan tamamen fiziksel bir faaliyetin sinirlarini agmaktadir. Oyun
anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda, yasamin dogru-
dan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir
unsur ‘oynanmaktadir’. Her oyun bir anlam tasir” (17).

Fotograf 4: Arcade Oyun Salonu, 14 Kasim 2008-Tokyo

19) Arcade oyunlan, bir gesit kutu seklindeki oyun makineleri {izerinden para ya da je-
ton kullanilarak, ¢ogunlukla ayakta durarak oynanir. Ttirkiye'de arcade oyunlar daha ok

Atari oyunlan olarak taninmaktadir.
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Oyunun hem metin hem de edim olarak bir anlam yarattig
vurgusundan sonra, Huizinga, oyunun 6zelliklerini ise su sekil-
de agiklar: oyun gonillii bir eylemdir (24); oyun keyfe kederdir,
diger bir deyisle, oyundan zevk alindigi stirece oyun devam
eder, ya da oyun ertelenebilir hatta iptal edilebilir; oyun bir go-
rev degildir ve “bos zaman” i¢inde bu edim gergeklestirilmekte-
dir dolayisi ile oyun o6zgurliaktir; oyun gindelik ve gergek ya-
sam degildir, oyuncularnn “sadece -mis gibi yaptig1” zaman ve
uzamdir (24-25); bundan éttrii de oyunun gitindelik ve gergek
olan yasamdan farkl olarak belli bir stiresi ve sinirh olma &zel-
ligi vardir, yani, “oyun basglar ve belli bir anda “biter”. “Sonuna
kadar oynanir”. Oyun stirerken hareket, gidis-gelisler, kader de-
gisiklikleri, birbiri yerine ge¢meler, baglanmalar ve ayrilmalar
gorulir” (26); oyunun bir diger 6zelligi de tekrarlanabilirligidir;
oyun kendi alanini yaratir ve “oyun alaninin simirlar iginde ken-
dine 6zgii ve mutlak bir diizen hitkiim stirer...Oyun diizen ya-
ratir, oyun diizenin ta kendisidir. Dinyanin mitkemmel olma-
masl ve hayatin kansikhig1 icinde gecici ve sinirh bir mitkemmel-
lik yaratir. Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Bu diizenin en kii-
ctik ihlali oyunu bozar, oyunun niteligini ve degerini yok eder.”
(27); oyun “gerilim, denge, salinim, birbirinin yerine ge¢me, zit-
ik, cesitleme, birbirine eklenme, ayrlma ve ¢ozum” (28) akis
icinde oyuncuyu metne ve edime dahil eder ve daha sonra ser-
best birakir; oyun oyuncunun guctnt farkh agilardan sinar: “Fi-
ziksel guicti, dayanikhihigi, mahareti, cesareti, tahammiil giicii ve
ayni zamanda manevi giici; ¢linkil oyuncu kazanma konusun-
daki tim hirsina ragmen, oyunun kurallara baglanmis ve izin
verilen sinirlarin icinde kalmak zorundadir” (28). Son olarak,
cagdas toplumlarda oyun edimini yorumlayan Huizinga oyunsal
ruhun da oyun oynama ediminin temel bir bileseni olduguna
dikkat geker (239). Huizinga'ya gore, oyun ve ciddiyet a:asinda-
ki z1t iliski “oyunsal” olanin durumunu belirler: “C ocuk tam bir
ciddiyet i¢inde oynamaktadir, buna hakh olarak kutsal bir cid-
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diyet de denilebilir”. Fakat cocuk oyun oynamakta ve oyun oy-
nadigim bilmektedir” (36). “Her oyun, oyuncuyu, her an tu-
miyle igine alabilir. Oyun-ciddiyet zithg1 her an degisebilir.
Oyunun degerinin azalmasi ciddiyetin degerinin artmasina denk
duger. Oyun ciddiyete déner, ciddiyet oyuna.” (25). Geleneksel
oyunlarin bu 6zelliklerini dijital oyunlara da tasimak olanakli-
dir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni medya-
nin dzelliklerini® oyun oynama edimine dahil etmesidir. Ozel-
likle, gercek yasam simiilasyon oyunlan ve yasam platformlari
ile devasa cevrimigi oyunlar oyuncunun oyun zaman ve uzam-
na biiyiik bir ciddiyetle hem maddi hem manevi yatinm yapma-

20) Yeni medya denildiginde “geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema)
farkh olarak, dijital kodlama sistemine temellenen, iletisim siirecinin aktorleri arasinda es
anh ve ¢ok yogun kapasitede, yiiksek hizda karsilikh ve ¢ok katmanh etkilesimin gergek-
lestigi multimedya bicimselligine sahip iletisim araglan” kastedilmektedir (van Dijk,
2004: 146’den aktaran Binark, 2007a:5). Yeni medyanin, geleneksel medyadan ayrt edi-
ci temel 6zelliklerini etkilesimsellik ve multimedya bigemine sahip olmas: olusturmakta-
dir. Yeni medya, “dijital kodlama sistemine temellendikleri igin, ¢ok fazla miktarda en-
formasyonu aym anda aktarabilme ve kullanicimin geri déniisiimde bulunabilmesi olana-
gna sahiptirler. Dolaysiyla enformasyonun diiz gizgisel iletiminden hipermetinsellige
gecilmistir. Yeni medyamin etkilesimsellik 6zelligi, iletisim siirecine iletisim uzaminda
kargiliklilik veya cok katmanl iletisim olanagini kazandirmistir. Etkilesimsellik 6zelliginin
iletisim stirecine iliskin bir diger dontsturtcii etkisi de, iletisimin zamaninda es anh ol-
ma derecesine iliskin yapug) agihmdir. Yeni medyanin bu 6zelligi, geleneksel medyaya
gore kullamicinin iletisim stirecindeki roliinii ve katlimin da gesitli sekillerde etkilemek-
tedir. Yeni medyanin sahip oldugu multimedya bicemselligi gostergelerin, simge sistem-
lerinin, iletisim gesitlerinin, farkh veri tirlerinin tek bir aragta toplanmasidir (van Dijk,
2004: 146). Multimedya bicemselligi, telekomiinikasyon, veri iletimi, kitle iletisimi gibi ile-
tisimin farkh boyutlan ile imge, ses, metin ve sayisal veri gibi farkli veri tiirlerinin bir ara-
da bulunmasidir. Yeni medyanin depolama kapasicsinin de yiiksek olmas, kullanicinin
seciciligini desteklemektedir. Her iki 6zellik bir arada diistintildigiinde geleneksel med-
yaya gore, yeni medya kullanim pratikleri ile iletisim siirecinde zaman ve uzamun yeri ile
iletisimin biceminin yeniden sekillendigini gérmek olanakh olmaktadur: bilgisayar dola-
yimli iletisim (computer mediated communication). Hipermetinsellik ise, ag tizerinden baska
alternatif mecralara kolayca erisimin gergeklesmesidir” (Binark, 2007b:21-22).
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@Qn

sim gerektirir.*" Ustelik dijital oyun oynama ediminde, oyun or-

tarru(ll)

ne olursa olsun, amatér oyuncular da giderek daha fazla
“is” yapmaktadir: 6megin, emus yapmak,”” mod yapmak®®,

oyunda yiikselmek i¢in kodlari, gesitli uzlasimlan ve hileleri ¢g-

21) Oyuncun sanal uzamda yapugi bu yatrim “sanal kariyer” olarak adlandinlabilir. Bu
konuda bakimz: Bayraktutan Stitcii, Guinseli (2007) “Devasa Online Oyunlarda Klan
Kultiri ve Liderlik Olgusu”, Folklor Edebiyat. 2007/2, 50: 41-56 ve Yildiz, Harun (2007)
“Homo Sapiens'in Bos Zamaru-Homo-Ludens'in Sanal Kariyeri”, Folklor Edebiyat.
2007/2, 50: 57-70.

22) Oyun ortamlarini konsol, PC, devasa ¢evrimigi oyunlar ve mini/mobil oyunlar ola-
rak dorde ayirmak olanakhdir (Kerr, 2006a: 9).

23) Emus yapmak, kapah bir oyun donanimi ortarminin kodlannin kinlarak, bagka bir
oyun donanimu tarafindan oyunun kullanilmaya agilmasi demektir. Ornegin, emus ya-
pinca, bir Nintendo oyunu PS de veya PC ortaminda oynanabilir hale gelir. Ancak, Sony
ve Nintendo, emiilatér yapimcilarina yénelik olarak yasal islem ve takip yapmakta,
oyuncularin bu islemini/iiretimini yasal olarak engellemektedir.

24) Mod yapmak, oyuncunun oyun igindeki arayiizeye yonelik olarak cesitli ekler yap-
masi demektir. Ornegin, Counter-Strike adh FPS oyunu, Hdlf-Life adli oyun Gizerine bir
Universite dgrencisi tarafindan gelistirilen bir mod’dur. Mod yapmanin yararini, Hakan
Nehir kendisi ile yapilan 28 Mart 2008 tarihli gériismede su sekilde agiklar: “Tabii gok
faydasi var, soyle faydas var, simdi mod yazdigimiz oyun, sonugta bu oyunu yapan kisi-
ler oyunun bir kismim sizin gelistirmeniz igin ister istemez, bir kismim kaynak olarak
agmak durumundalar, agmislar yani. Siz oyunu orjinal agip kaynak yapip indiriyorsu-
nuz, iste size bir takim yonergeler yazmislar, iste bunu ben nasil yiikleyecegim, nasil ku-
racagim, nasil derleyecegim, hig bir sey bilmeyen bir insan bunlar1 adim adim 6grenme-
ye bashyor 6nce. Sonra o kaynak kodu agiyor érnegin, oyunda diyelim ki, bir tane silah-
I bir oyundan bahsetmistik, diyelim ki iste silahh hiicum edeceksiniz, agiyor o barkot-
ta, esas orjinal puanlyan kisi nasil yapmis, btitiin kodu inceliyor, orada bilmedigi seyle-
ri 6greniyor, yanls bir sey yaparsa, ya da farkh bir yoldan yaparsa, oyunu nasil yavaglat-
ugni, performansin nasil etkiledigini falan bu tip seyleri gorerek, yani birebir yaparak
ogreniyor. Clinkil oyunun tamamiyla ugrasmak zorunda kalmiyor, kugiik bir kismi, da-
ha sorunlu oluyor, kiigiik bir kism 6nce halletmeye ¢ahsiyor. O kiigiik kismu bile halle-
demedigini goriiyor zaman zaman. Ve diyor ki yani, bayagi da... zor ismis. Sonra o kis-
mu égreniyor, kendini o kisimla ilgili olarak gelistiriyor, baska bir kisma gegiyor falan fi-
lan. Silahlan mesela modifiye ediyor, daha sonra iste modelleri modifiye ediyor, kendi
mesela modelini veyahut da karsidaki diismanlar modelini nasil degistirebilecegini, na-
sil degisik modeller ytikleyebilecegini, diismanlar mesela modeli, tavuk modeli 6rnegin,
tavuk iste tavuklar kovahyorsun, diismanlan degil de, 6yle seyler vardi, sonugta, bdy-
le seyler yaparak ¢ok buyiik tecriitbe kazamyorsunuz, sonra seye merak sariyor, bunlar
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renmek, cevrimici cemaatlere katilmak, beta testlere katilmak,
yeni karakterler ve haritalar gelistirmek, machinima yapmak gibi
(Kerr, 2006a: 7). Hector Postigo mod yapimcilar tizerine yapti-
g1 calismasinda, mod yapimcilannin i¢ nedenle oyuna ekleme
yaptiklarim saptar: artistik nedenler ile oyuna mudahale istemi;
oyundan alinan hazzi arttirmak igin miidahale; dijital oyun tasa-
nm1 endustrisinde ise girmek igin reklam amach yapilan igler
(2007:309-310). Mod yapimcisinin amaci ne olursa olsun, mod
yapimcisl oyun araytiizeyine miidahalede bulunmaktadir. Machi-
nima ise, Henry Lowood'un tanimlamasi ile ger¢ek zamanda
oyun motoru kullanilarak veya dijital oyun uzaminda 3D film
yapmak demektir (2008:165).”” Oyuncunun oyun zaman ve
uzamina yaptigl tim bu yatirimlar degerlendirildiginde, dijital

hep asama asama, iste bu oyunun grafigini nasil degistirebilirim, nasil suraya yeni bir
efekt getirebilirim falan derken, yavas yavas bu isin seylerini, farkinda olmadan, parca
parca hazmederek 6greniyor yani. Daha sonra tabii ister istemez kendi de bir seyler ya-
paymm, bir program filan, demege bashyor, 6nceden olurdu, su an ¢ok zor, 6nceden de-
digim iste 90’h yillarda belki 80'li yillarin sonunda, 85-90 arasi, bir veya iki kisi oturup
bu tarz bir oyun yazabilirdi...ama su anki teknoloji, miimkiin degil, 6yle bir asamaya
geldi ki, yani 35-40 kisilik ekiple ancak yaziyorsunuz oyunu. Su anda yapmasi gereken
bir insanin iste bu modlan yazdiktan sonra her seferinde farkh bir pargasinda galisacag
i¢in, bunlardan bir tanesinden digerlerinden daha fazla hoslanacakur ister istemez. Bu-
nu fark edip, grafikle ilgili mi programcihk yapmak istedigini, yapay zekayla ilgili mi, ve-
ya network programlanyla ilgili mi ¢alismak istedigini kendisi fark edecektir. Bir tarafa
ister istemez meyil edecektir ve bu konuda branslasmasi lazim yani, o konuda kendini
yogunlastirarak, gelismesi lazim, daha sonra bu konuda yogunlasip gelistikten sonra
sektorde ok rahat bir sekilde is bulabilecektir. Yani herseyden biraz bileyim, ama her-
seyi bileyim manug ¢ok yanhs. Bir siire sonra bir konuda branslasmalisimz ve kendini-
zi o konuda gelistirmelisiniz. O yiizden mod yazmanin ¢ok faydas: var.”

25) Machinima tretiminde en énemli isimlerden biri olan ve Academy of Machinima Arts
& Sciences'n yoneticisi Paul Marino'ya gére dijital oyun uzaminda yapilan bu tiretimler
etkili siyasal iletiler tagirlar. Omegin‘ Alex Chan'in French Democracy adli machinimasi,
2005 yilinda Paris banliyslerinde meydana gelen ayaklanmalan ve Fransa'da azinliklarin
toplumsal, siyasal ve ekonomik sorunlarini ele almaktadir. Ozellikle Quake, Unreal ve
Half-Life oyun motorlari machinima yapilmasina olanak tamir. Machinima konusunda
bakimiz: http://www.machinima.com/;http//www.machinima.org/;http:/festival. machi-
nima.org/;http://secondlife.com/showcase/machinima. php.
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oyun oynama ediminin giderek ciddilesmekte, hatta bir tir ise
dontusmekte oldugu soylenebilir. Dijital oyunlann bir 6zelligi de
tipki geleneksel oyunlarda oldugu gibi tekrarlanabilirligidir. Jos
de Mul, tekrarlanabilirlik ve oyundan alinan zevk arasindaki ilis-
kiyi su sekilde kurar:

“Ne var ki bu baglamda can alic1 olan, bilgisayar oyunun
tekrarlanabilirliginin, kitapla ya da filmle kiyaslandiginda bu
ortamin dogallastiric1 egilimlerini gelistirme konusunda belirli
bir deger katugidir. Bir bakima bilgisayar oyununda hedefin
ashinda bu oldugunu bile ileri siriilebilir. Bilgisayar oyunlan
oynama zevkinin, biiytik 6l¢tide oyunun (genellikle gizli olan)
kurallarim ¢ikartmaktan ve bu bilgiyi uygulamak igin gerekli
becerileri kazanmaktan kaynaklandigini yukarda belirttim”
(2008: 100-101).

Lev Manovich The Language of New Media adli calismasinda di-
jital oyunlarin yeni medya trtini olarak, izleyici ve medya met-
ni arasindaki etkilesimi yeniden tanmimlayarak, farkl bir etkile-
simsellik kurduguna vurgu yapmaktadir (2001:245). Oyun-
cu/tiiketici metnin ttiketimi strecinde, aracin kendi 6zelliginden
dolay:, yukarida kisaca agikladigimiz “ig” tretimi tzerinden
farkl bir bicimde etken hale gelmektedir. Bu noktada yeni med-
ya metinlerinin uretim ve tiiketim stirecine iliskin tg farkh du-
zeyini dijital oyun metni baglaminda kisaca agiklayalim: tasa-
rimcl veya yazar tarafindan tretilen oyun metni; oyuncuya/titke-
ticiye sunulan metin ve oyuncu tarafindan zihinde yaratlan ve
oynanan sekliyle metin. Dijital oyunun oyuncuya sunulan izle-
ginin gergeklestirilmesi oyuncunun oyunun kurallarina uymasi
ve oyun bozarlik derecesi ile ilgilidir. de Mul da “Bir oyunu bir
anlatidan ayiran sey, sonucun yazar degil, oyuncunun eylemleri
tarafindan belirlenmesidir. Oyuncunun, diger oyunculann ve
olaylarin birbirini ortaklasa etkilemeleri anlaminda oyun éncel-
likle interaktiftir’ saptamasinda bulunmaktadir (2008: 93). de
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Mul, dijital oyunlarin oyuncuya haz veren yanin ise su sekilde
agiklar: “Belki bilgisayar oyununun popiilerligi, oyuncuya bir
ihtimal bol miktarda, interaktiflige bagh zevk sunmasi sayesin-
dedir ve belki de bir seye miidahale edebilmek modem insanin
nihai zevkidir’ (2008:94).

Dijital oyunlann, geleneksel oyunlardan énemli bir farki da,
oyun Uretim strecine iliskin profesyonel yapilanmadir. Dijital
oyunun kendisi, oyun oynama edimi bir yana birakilirsa, bizati-
hi meta degeri tasir, endustriyel bir iretim siireci sonucu ortaya
cikar. Richard A. Peterson ve N. Anand kiiltiirel bir tiretimin al-
t1 temel ytizi oldugunu belirtir: teknoloji, yasalar ve gesitli huku-
ki diizenlemeler, endiistrinin yapisi, érgiitlenme yapisi, mesleki
kariyerler ile pazann yapisi (2004: 311). Bu bsliumde de kilttirel
bir dretim olan dijital oyunlann nasil gelistirildigi, gelistirim su-
recinin bilesenleri, tiretim siireci ve tiretim siirecinde istthdam
edilen isgiictiniin nitelikleri ele alinacakur. Dijital oyun endustri-
si tizerine literatirde siirl sayida ¢alisma vardir ve bunlann ¢o-
gu, tek bir sirket dmeginin tarihsel, kultiirel ve ekonomik baglam
icinde oyun gelistirme 6ykiilerinin incelenmesi tizerine yogun-
lasmigtir. Omegin, D.Sheffin Nintendo’s Battle to Dominate an In-
dustry (1993); R. Asakuranmin Revolutionaries at Sony: The Making
of the Sony Play Station and the Visionaries Who Conquered the
World of Video Games (2000); D.Takahashinin Openning the
XBox:Inside Microsoft’s Plan to Unleash an Entertainment Revolution
(2002) gibi. Sinirh sayidaki ¢alismada ise, dijital oyun endustrisi
kiiltiirel iretim olarak, tiretim siirecindeki farkh bilesenlerle bir-
likte ele alinmistir. Aphra Kerr (2006a), Nick Dyer-Whiteford
(2005) ile Stephen Kline ve arkadaslannin (2003) calismasi bu
tirden c¢ahigmalara 6mek gosterilebilir. Elinizdeki bu ¢alismada
da dijital oyun bir “siire¢” olarak kavranarak iiretim stirecinde yer
alan bilesenler aynntili olarak ele alinacakur.

Nick Dyer-Whiteford ve Zena Sharman, dijital oyunun plat-
formu veya ortami ne olursa olsun, bir dijital oyun tretimi isi-
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nin orgiitlenmesinde dort temel etkinligin gerceklestigini belir-
tir: ilki, “gelistirme stireci”dir, yani, oyun yaziliminin tasanmlan-
masidir; ikincisi, “yayinlama streci”dir, bu stire¢ oyun yazilimi-
nin finanse edilmesini, tretilmesini ve oyunun promosyonunu
kapsar; tgtincis, “lisanslama siireci’dir, oyunun “telif haklar-
nin” alinmasidir; dérdinciist, “dagitim streci”dir, oyun yazilh-
munin ve ilgili donanimin perakendecilere dagitilmasini kapsar
(2005: 189). Bundan étiiri, dijital oyun tretiminin kendisi ol-
dukga “ciddi” bir istir ve gerek tretim maliyetleri gerekse tiike-
tim ile ortaya ¢ikan gelirler goz 6ntine alindiginda ise, kiresel
kapitalizmin yeni titketim alanlan arayis: gereksinimi iginde, di-
jital oyunlarin sinema, gazete, televizyon, miizik gibi diger kiil-
tir endustrileri icinde yeni ele gegirilmeyi bekleyen bir alan ola-
rak ortaya ¢ikmasi da kaginilmazdir. Dijital oyunlann en ok
tretildigi tlkelerin de ABD, Japonya, Ingiltere, Almanya, Fransa
ve Kanada olmasi ve Uzak Dogu tlkeleri (6zellikle Guney Kore
ve Cin) ile Dogu Avrupa’nin baz tilkelerinde oyun enddstrisinin
gelismesi de kiiresel kapitalizmin dijital kapitalizm olarak yeni-
den yapilanmasi i¢inde oldukg¢a anlamhdir (Dyer-Whiteford ve
Sharman, 2005:190). Kiiresel oyun pazarinda ABD % 50, Ja-
ponya ve Dogu Asya tilkeleri % 30 ve Avrupa %15’lik bir dilim-
le, temel aktor olarak yer almaktadir (Kline ve vd. 2003: 189).
ABD'de kurulu olan The Interactive Digital Software Association
(IDSA) yazilim mithendisliginin bu alaninda yaklasik 90,000 ki-
sinin ¢ahistigim ve endistrideki istthdam olanaginin da her yil
%26 buytime kapasitesine sahip oldugunu belirtmektedir (198).
Dijital oyun endiistrisine iligkin bu rakamlar, bu kiilttirel tretim
alaminin ne kadar karmasik bir tretim stireci olduguna ve emek
gucuniin kendi ig¢inde olduk¢a uzmanlasmis bir isbolimiunt
icerdigine de isaret etmektedir. Bugiin 6-8 saat arasinda tiim ¢o-
ztimlerine ulasilan bir PC oyununun tretilmesi i¢in, metin ya-
zarlari, oyun programlamacilan, grafik tasarimcilar, modelleme-
ciler ve animasyoncular, miizik ve ses uzmanlan, test yapanlar-
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dan olusan ve neredeyse bir piramit yapisina benzer sekilde bir
proje liderinin yonetiminde tretim stireci iginde bir¢ok kisi go-
rev almaktadir.

3D modellemeleri de igeren bir dijital oyunun tretim stresi
ise en az iki y1l stirmektedir. Bir oyunun ortalama degeri de ya-
pim odncesi, yapim ve yapim sonrasl asamalarda yer alan tim ak-
torler arasinda belli oranda kar paylannin dagiilmasi sonucu
belirlenir. Omegin, bir oyundan konsol treticisi 10 Euro, gelis-
tirici ve yaymnci 20 Euro, dagitimc1 6 Euro, perakendeci 14 Eu-
ro kazanir, oyunun tiiketiciye maliyeti ise bu deger zinciri
icerisinde 50 Euro'dur (Kerr, 2006b: 45). Dijital oyunda deger
zincirinin nasil isledigini asagida Sema 1'de gorebilirsiniz:

Sema 1: Dijital Oyun Deger Zinciri (Kerr, 2006a)
DIJITAL OYUNUN DEGER ZINCIR|

Poonsol S Microsot 10
Gelistirici Valve\Square 20

Yayinc EA\THQ -
Dajnama Centersoft 6
Parakendeci ‘Walmart 14

26) Internetin de gelismesinin ardinda Pentagon'a bagh Advanced Research Projects
Agency (ARPA) tarafindan gelistirilen ARPA-NET projesi yatmaktadir. Ozellikle, bu
Ajansin destegi ile Harvard Universitesi, Standford Universitesi, California Universitesi -
Los Angeles Kampiisii, John Hopkins Universitesi, Massachusetts Institute of Techno-

logy'de, birbiri ardina yapay zeka arastirma ve gelistirme bélimleri kurulmustur.
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Huizinga, geleneksel oyunlarda varolan savas olgusunu ve yok
etme gudisuni nasil ele aliyorsa, bu noktada da dijital oyunla-
rin ortaya ¢ikma siirecinin ardindaki askeri simiilasyon yatirim-
larina ve askeri hedeflere dikkat ¢ekmek gerekmektedir.”* Ik
etkilesimli dijital oyunun Steven Russell tarafindan Massachu-
setts Institute of Technology btinyesinde 1962 yilinda gelistiri-
len ve iki kisi ile oynanabilen Spacewar oldugu kabul edilmekte-
dir (Kirriemuir, 2006: 22). Ancak, 1958 yilinda William Higin-
botham tarafindan Brokhaven Niikleer Arastirma Merkezinin zi-
yaretgilerini eglendirmek amac ile gelistirdigi Tennis for Two ad-
I1 oyun da vardir. Ancak bu oyunun lisans1 alinmamistir ve ana-
log bir bilgisayarda oynanmaktadir (Kerr, 2006a:12-13). Her iki
oyunun gelistirilmesinin ardinda askeri teknolojilerin gelistiril-
mesi amac1 yatmaktadir. Tarihsel stirece bakildiginda 1972 y1-
linda Nolan Bushell'in Atari firmasim1 kurdugu ve Pong'un arca-
de makinesi versiyonunu trettigi gorilir.*” 1970’ler ve 1980ler
arcade oyunlarin donemidir: Pong (Atari, 1972), Pac-Man
(Bally/Midway, 1980), Astreoids (Atari, 1979), Centipede (Atari,
1981). 1980’lerde Atari'de ¢alisan Ed Rotberg Amerika Birlesik
Devletleri Savunma Bakanhg Ileri Aragtirmalar Bolimii destekli
Battlezone’u uretti, bu oyun tank stirtciileri igin gelistirilmis as-
keri bir similatérdu (Kerr, 2006a:137). Ay tarihlerde ABD or-

27) Bu noktada Steven Malliet ve Gust de Meyer'in dijital oyunlarin gelisimine iliskin
yapuiklar tarihsel siniflandirmay: kisaca aktaralim: Malliet ve de Meyer'e gore, dijital
oyunlarin tarihgesi bes evreye ayrilabilir. llk evre, 1958-1972 yillan arasim kapsar
(2005:23). Endustrinin dogusu ise arcade makineleri ve arcade oyunlarladir: 1973-1977
yillan endistrinin gelisiminin ikinci evresidir (25). Bu dénem iiretilen en inli arcade
oyunlan ise Pong (Atari, 1972), Pac-Man (Bally/Midway, 1980), Astreoids (Atari, 1979),
Centipede (Atari, 1981)'dir. 1978 ve 1982 yillan endistrinin ilk ekonomik bunalimi ya-
sadig1 yillardir ve bu dénem tgtinci evreyi olusturur. 1983-1989 ikinci bunalimin ya-
sandig1 yillardir. Bu ikinci bunalim oyun donanimi satisini agan sayida yazilim tretilme-
sinden kaynaklanmisur. 1990-1999 yillar ise, gériintii isleme teknolojisindeki gelisme-
lerin oyun yazihm ve donanimim etkiledigi yillardir ve besinci evreyi olusturur. Dijital
oyun endiistrisinin gelecegi i¢in Maillet ve de Meyer, sanal gercek, dahil olma/dalma ve
etkilesimsellik 6zelliklerinin giderek belirleyecegi olacagimi iddia etmektedir.
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dusu SIMNET'i kurdu. 1989 yihinda Flight Simiilatér orduda kul-
lanilmaya baslandi. 1980’lere damgasini vuran oyunlar, Space In-
vanders, Zork, Pacman, Astreoids ve Battlezone oldu (Kirriemuir,
2006:24). 1996 yilinda ABD Deniz Kuvvetleri komutanlg: Do-
om (1993) oyununu Marine Doom olarak uyarlatti. Huizinganin
deyisi ile “Oyun duzen yaratir, oyun- dizenin ta kendisidir”
(1995: 27). Bundan o&turi ki, Amerikan ordusu asker alimlarim
arttirabilmek i¢in 2002 yilinda UnReal Engine adli oyun motoru
temelinde yaklasik olarak 7,2 milyon ABD dolanna mal olan
America’s Army adli bir dijital oyunun yazilimini desteklemis ve
tcretsiz olarak dagitimini gergeklestirmistir. Ayrica bu oyun ara-
ciligiyla Amerikan Hiiktimetinin gesitli dis politika kararlarn ve
askeri uygulamalarinin hakliligi mesrulastinlmaktadir. 1997 y1-
linda MAK Technologies adl bir diger sirket de Amerikan Ordu-
su tarafindan desteklenen bir oyun gelistirmeye baslamistir. Go-
ruldugi tzere, 6zellikle askeri kurumlar tarafindan dijital oyun-
larin manug ile metinlerinin, oyuncunun ¢oklu gérev kabiliye-
tini (multi-tasking) ve sorun ¢6zmeyi (problem solving) gelistirdigi
yaygin olarak kabul edilmektedir, ki bu beceriler artik hem pa-
zarin hem de askeri 6rgiitlenmelerin yetismis bireyden temel
beklentileri arasinda yer almaktadir. Bundan o&tiirti, Pentagon,
America’s Armynin pazarlamasina da gesitli yatinmlar yapmstir,
ornegin oyunun tanitimu igin 2004’deki EA’ya gercek ordu heli-
kopteri goturmustur (Kerr, 2006a: 138). Bunun disinda Penta-
gon, Southern California Universitesinde kurulu olan the Insti-
tute for Creative Technologies’e 44 milyon ABD dolarn yatirim
yaparak, Full Spectrum Warrior (2003) adli oyunun gelistirilme-
sini desteklemistir. Bu oyun, hem orduda askeri egitim amaciyla
kullanilmaktadir hem de pazarda satilmaktadir (138).

Aphra Kerr, The Business and Culture of Digital Games: Game-
work/Gameplay (2006a) adl dijital oyunlarin ekonomi politigini
aciklayan ¢alismasinda, dijital oyunlarn kiiresel post-endiistriyel
kapitalizmin neo-liberal kultiirel trtnleri olarak niteler (1) ve
dijital oyunlari, “belli bir tarihi yap: icerisinde gesitli insani ve
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insani olmayan-yapay zeka aktorleri arasindaki karmagik miiza-
kere stirecinin sonunda ortaya ¢ikan toplumsal olarak tiretilmis
urinler” olarak tamimlar (4). Espen Aarseth de Cybertext: Pers-
pectives on Ergodic Literature (1997) adl ¢alismasinda bir dijital
oyunun U¢ temel bileseni oldugunu belirtir: kurallar, materyal-
ler ve semiyotik sistem (oyun dinyasi) ile oyun durumu (ga-
meplay); ki bunlar da oyun diinyasinda kurallarin yerine getiril-
mesi ile ortaya ¢ikar (aktaran Kerr, 2006a: 33). Aarseth’in oyu-
nun bilegenlerine iliskin saptamasi aslinda Huizinga'dan ¢ok da
farkl degildir.

Dijital oyunlan, metin ve metne verilen tepki bazinda ortak-
layan ozelliklerini, Burak Dogu'yu izleyerek asagidaki sekilde
siralayabiliriz:

¢ Anlan kurgusu hedef yonelimlidir, diger bir deyisle belli
bir takim giizergahlarin takibi ve belli sonuglara vanlmasi s6z
konusudur,

* Oyunlarin zorlayicl birtakim kurallan vardir, bu kurallara
uyuldugu takdirde oyunun evreni i¢cinde oyuncu basan ve ve-
rimli bir sekilde varolabilir,

* Geleneksel oyunlara gore hizli karar vermeyi, seri bigimde
tiklamayi gerekli kilar,

* Dijital oyunlar oyunun kurallarini, manugin ve izlenmesi
gereken temel bir takim stratejileri sanal uzamda kendisi 6gre-
tir, yani oyunun kendisi ilk olarak egitmenlik islevini yerine
getirir,

* Sanal uzamda varolan temsil pratikleri, oyun stiresi disin-
da da varolmaya devam eder, analog ve mekanik sinirlamalar-
dan bagimsiz olarak var olurlar,

* Sanal uzamda varolan bu oyunlar etkilesimseldir,

* Dijital oyunlar anlatisaldir, ana anlati alt-anlaularla destek-
lenir (2006:367).

Dijital oyunlarda metin bazinda énemli olan, oyuncuya sece-
cegi karakterlerin verili kimliklerinin nasil sunuldugu, gorsel ve
isitsel ikonografinin temel 6gelerinin neler oldugu, 6ykiintn
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beslendigi metinlerarasiigin boyutu, olay érgtsinin nasil gelis-
tigi, diger oyuncularla etkilesime ne diizeyde ve hangi bicemler-
de olanak tamidiginin irdelenmesi geregidir. Oyuncunun sanal
uzamdaki habitus’u, oyuncunun gercek yasam-sanal uzam ara-
sindaki gegislerini ve diger oyuncularla kurdugu toplumsal ilis-
kileri belirlemektedir. Pierre Bourdieu'yu izleyerek soyleyecek
olursak”?, oyuncunun sanal uzamdaki habitus'u gercek yasam-
daki olusan bir dizi yapilandinlmus bilgi dizileri, yarg: ve begeni
konumlandirmalar (RL habitus'u) igerisinde gerceklesmektedir
(Turkoglu 2004: 49). Ozellikle devasa cevrimici oyunlarda,
oyunculann birlikte “parti yapmalan”-birlikte ortak hedefe kar-
s1 mucadele etmeleri ve ggclerini birlestirmeleri- ya da “LAN
partileri”-oyunculann belli kurallan ve uzlasimlar yaratabilmek
i¢in bir araya gelmeleri, sanal uzamdaki oyun kultirtinde Mic-
hel Maffesolli'nin deyisiyle “yeni bir tiir kabileciligin” ortaya ¢ik-
masina da yol agmistir. Bu tir sanal uzamda kurulan klan yapi-
lanmalannda, lider ve onun yardimcilannin siradan iye oyun-
cularin oyunun temel hedefine daha kolay ve disipline bir sekil-
de ulasmalanni saglayacak bir takim stratejiler gelistirmekte ol-
dugu, adeta sanal bir érgit kultiira yaratuklan goralmektedir.
Tipk: ulusun hayal edilen bir cemaat olmasi gibi, sanal uzamda
da imgelenmis ve kurulmus bir aidiyet tasarimi ve bu kimlik
paylasimi cercevesinde oyuncular bir araya gelerek oyun oyna-
makta, toplumsal iliskiye girmektedir.*” Bu hayali sanal érgiit-

28) Bu konuda bakimz: Wacquant, L. (2007) “Pierre Bourdieu: Hayat, Eserleri ve Ente-
lektiiel Gelisimi,” (Cev. Umit Tathican) Ocak ve Zanaat: Pierre Bourdieu Derlemesi. lgin-
de, (Der. Giiney Cegin, Emrah Goker, Alim Arli ve Umit Talican), Istanbul: lletisim. 53-
76 ve Calhoun, Craig (2007) “Bourdieu Sosyolojisinin Ana Hatlar1,” (Cev., Giiney Ce-
gin). Ocak ve Zanaat: Pierrc Bourdieu Derlemesi. Iginde, (Der. Giiney Cegin, Emrah Gé-
ker, Alim Arh ve Umit Talican), Istanbul: letisim. 77-129.

29) Joymax adli G. Kore firmasinin trettigi Silkroad Online adh devasa ¢evrimici oyun ya-
kin zamanlarda Tirkiye'de gengler arasinda yaygin olarak oynanmaya baglanmisur. Bu
oyundaki 30’a yakin sunucunun ilklerinden biri olan Aege sunucusunda oynayan Sky
klani tiyeleri aralarinda yapuklan bir tarusma sonrasinda, klamin hayvam olarak kurt sa-
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lenme bir takim simgelerle ve materyal kullanimlariyla oyuncu-
larin zihinlerinde yasama gecirilmektedir. Oyun diinyasinin an-
latisinda milli ve etnik kimlikler karakter, avatar adlan ve klan
adlan segimiyle ifade edilirken, giincel siyasal olaylara iliskin
olarak oyuncular arasinda giindem yaratimi veya gercek diinya-
nin belirli giindeminin sanal uzama aktarilmasina da rastlanil-
30)

maktadir.” Cesitli oyun forum sitelerinde “Boykot Israil”, ya da
“AB ve IMF'ye HAYIR, Milli Ekonomi Modeline EVET” seklinde

hibi olmaya karar vermislerdir. Bu konuda klan tiyeleri arasinda bir sormaca uygulanmus,
klanin satin alacag) hayvan-simge igin oylamaya kaulan 73 kisiden % 41'i kurdun saun
alinmasin istemis (Turkishfire Forum’a Erisim, 2.10.2006) ve Tarkan ¢izgi romanina gon-
derme yapmislardir. Yine aym sunucuda kurulu olan Ottoman Klanr'nin bir tyesi, Tur-
kishfire adli oyuna iliskin kurulu forum sitesinde oyunun gegtigi Hotan'in gergek yasam-
da tekabiil ettigi yeri aragtirarak, forum sitesinde diger oyuncular1 konuyla ilgili olarak
bilgilendirmistir. Bu bilgi tizerine, oyunun diger oyunculari da Cin ve Orta Asya toprak-
larinda gegen bu oyunda “Turk kiltiiriiniin” izlerini aramaya/kesfetmeye ¢ahsmuslar, fo-
ruma gegsitli uydu goriintileri, fotograflar yiklemislerdir. Habitus’un sanal uzamda oyna-
nan dijital oyunlarda nasil konumlandinldigina bir diger 6rnek ise klanlarin oyunda tire-
tilmis olan cografyada belli bir mekanda bir araya gelerek toplanmalanidir. Adeta boylece
klanin simirlan ¢izilmekte ve merkez biirosu tescil edilmektedir. Bu 6zel mekanlar ya bir
dagn tepesi ya da tapmaklarin igidir. Ornegin, yukar: ad1 gegen oyundaki Sky klam oyun
haritas: iginde kendine ait bir “Sky Tepesi” kurgulayarak, klan toplantlarini bu tepede
gerceklestirmeye baglarmistir. Bu toplanuilar sanal clraasina ragmen, klan lideri tarafindan
oyuncularn avatarlannin toplant saati sirasinda séz konusu tepeye gelmesi ve bir cem-
ber olusturacak sekilde yan yana oturmalan istenmektedir. Klan lideri de toplanu sirasin-
da ayaga kalkarak s6z almaktadir. Bu konuda ayrinuli ¢6ziimleme igin bakiniz: Binark,
Mutlu ve Giinseli Bayraktutan-Stitcii. (2007) “The Internship for the Real Life in Silkro-
ad Online: The Experience of Turkish Tribes” 8th Association of Internet Researchers Con-
ference, 17-20 Ekim 2007, Vancouver, Kanada. Sunum Metni.

30) Omegin, 20 May1s 2008 tarihinde TUBITAK-SOBAG 107K039 projesi kapsaminda
Baskent Universitesi lletisim Fakiltesi'nde diizenlenen “Dijital Oyuncu Paneli'ne katlan
ve Silkroad Online oynayan Sinan Temizkan hem kendi oyun deneyimini hem de oyun
icinde giincel siyasal olaylara iliskin giindem yaraumim su sekilde aktarmaktadir: “1993
yihindan beri oyun oynuyorum. Prince of Percia oynuyordum. Oyun oynamaya hobi ola-
rak bakiyorum, Tirk Parlamenterler Birligi'nde bilisimci olarak ¢ahsiyorum. Asosyal ol-
dugumu kimse sdyleyemez. Ashnda filologum. Oyun oynayanlar, oyun; dil, bilgisayar bil-
gisi, strateji olusturma gibi temellere dayandigindan meziyet isi oldugundan ezilip buziil-
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logo ve sloganlarin avatar bilgilerine eklendigi gortlmektedir.
Bilgisayar dolayiml iletisimin o6zelliklerini inceleyen Nancy
Baym da ¢evrimiginde yaraulan benliklerin/kimliklerin ¢evrim-
dis1 kimlikler ile tutarh olduguna dikkat ¢ekmektedir (aktaran
Castells, 2005:481). Sanal oyun diinyasinda yaratilan avatarlann
soylemsel pratikleri ve edimlerinde, kisinin egosunun ve alter-
egosunun, aidiyet tasariminin izini stirmek bu nedenle mtim-
kiindir. Dijital oyun diinyasinda ne kadar farkl bir kimlik kur-
gusu Uzerine yatinim yapilirsa yapilsin, belli olaylar ve durumlar
karsisinda sanal uzama tagimlan toplumsal ve kiltiirel bagaj
agilmakta ve verili ve dogal kabul edilen 6gelerden yararlamil-
maktadir.”” Sanal uzamda yaraulan ve dijital oyun diinyasinda
performe edilen kimlik son kertede, bireyin “persona”simn bir
uzanusidir, denilebilir.

memelidir. Benim oyuna devam etme sebebim vakit gecirmek. Online oyunlarda asosyal-
lik gibi bir elestiri olmamali, ¢tinkii insanlar etkilesime girmek igin oradalar. Bana sik go-
ristigiim on insam sorsaniz aludan sonra zorlahinm ama oyun igersinde sorsaniz iki ytiz
ui¢ yuz kisilik bir liste ¢ikarabilirim. Su an bu panele sirf beni dinlemek igin 1zmir'den ge-
len oyuncu arkadaslanim var. Oyun ortamindaki faaliyetler meclisteki lobi faaliyetlerinden
cok daha yogun. Metropol insani igin ¢ok iyi bir alternatif. Ben oyunun lezzetli kismina
bakiyorum. “SilkRoad” bir rol yapma oyunudur. Ama bana gére bu oyunun digerlerinden
farkh kilan teknik kism degil, konusudur. “SilkRoad” “Ipek Yolu™ demek. Oyun tama-
men gergek isimlere ve bir 8ykiiye dayanir. Once bir karakter seiyorsunuz ve yirmi level
kadar ne yapuginizi anlamaya galisiyorsunuz. Level 20'ye geldiginizde size g tercih hak-
ki veriyor; tiiccar olmak, avcr olmak ya da haydut olmak. Oyun igerisinde geteler olustu-
ruyorsunuz. Bu noktada is bireysel miicadeleden ¢ikip grup halinde hareket etmeye geli-
yor. Savasiyorsunuz, savasi kazanan bir édiil kazamyor. Sonrasinda isin en lezzetli kism
olan kale savaslan var. $anghay'da kurulmus bir kale var. Burada 50 kisiden olusan 8
grupta toplam 400 kisilik bir union bir amag icin savasiyor. Ben gergek hayatta dernek ve
vakif isleri ile de ugrastim, 100 kisiyi bir araya getiremezsiniz. Irak'ta Tiirk askerlerinin
basina guval gegirilmesi olay: tizerine bir protesto diizenlendi, 20 kisi geldi, aym protes-
to oyun igerisinde yapildi, 400 kisi geldi, bu grupta sadece Tiirkler yoktu, bircok iilke-
den insanlar vard1."(20 Mayis 2008, panel kayitlarindan desifre)

31) idil Soysegkin'in “Sanal Uzamda ve MUD'larda Eril-Disil Kimliklerin Yeniden Insasi”
adh ¢ahsmasinda, MUD’larda oyuncularn dilsel pratikler dolayimiyla erkek egemen ve
heteroseksist cinsiyet rejimini yeniden nasil tirettikler: tarusilmaktadir (2007: 251-280).



58 DijitAaL OYUN

Dijital oyunlar, gtinimiizde film endstrisinin de éntinde, ya-
tinmlann yapildig: ve buna baglh olarak énemli miktarda bir ge-
lirin elde edildigi kilttir endustrisidir. Genel olarak tretilen ice-
riklerde de yaygin olarak erkek egemen, militarist, homofobik
deger ve oruntilerden beslenilmekte, irk¢1 ve cinsiyetci soylem-
ler dolasima sokulmaktadir. Oyuncunun bu dunyada gecirdigi
zamanda ne sekilde haz aldig1®”, bos zamanin kapitalist tiretim
iligkilerine ne sekilde eklendigi, gercek diinyadaki toplumsal ag-
larin sanal uzama nasil ve nigin aktarildig1 ise mutlaka etnogra-
fik alan ¢alismalan ile ortaya konmalidur.

Dijital oyun kultiirti ¢alismalan bir¢ok disiplinin kesisme nok-
tasinda yer almaktadur: iletisim, siyaset bilimi, antropoloji, sos-
yoloji, psikoloji, egitim bilimi, mtthendislik, mimarlk ve grafik
tasarim, kiltiirel ¢calismalar ve toplumsal cinsiyet ¢alismalari. Bu
calismada, dijital oyunlar, iletisim bilimleri disiplini icerisinde,
kiilttrel ve ekonomi politik yaklasimdan ele alindig) icin, ileti-
sim strecinin t¢ temel 6gesinin- sektdr/iretici, metin/igerik ve
oyuncu/tiiketici- dijital oyunlarin da temel 6geleri oldugu kabul
edilmektedir. Calismanin bu bélimiinde énce dijital oyun nedir
ve bilesenleri nelerdir sorulan kisaca yanitladiktan sonra, en-
dustriyel bir tiretim olan dijital oyunlarin tretim stireci ayrintil
olarak ele alinacakur.

32) Aphra Kerr, Julian Kiicklich ve Pat Brereton yeni medya ile ilgili tarusmalarda, kul-
lanicilarin aldiklan hazzin ve hazzin degisen bicemlerinin incelenmesini énermektedir.
Yeni medya kullanimindan alinan hazin ¢okkatmanh oldugunu belirtmek gerekli: haz
cevrimiginden gevrimdisina tasinmaktadir (2006:65). Nicholas Garnham ise medya me-
tinlerinden ve medya kullamimindan alinan hazzin kullanic: tarafindan serbestce veya
dzgiirce belirlenmedigini, medya tarafindan bir sekilde yonlendirildigini belirtmektedir
(67). Garnham, Pierre Bourdiew'un farkh sermaye tirleri, alan ve habitus kavramlarina
bagvurarak, hazzin edinilmesinde tiim bu etkenlerin birlikte rol oynadigim belirtmekte-
dir (67). Bakimz: Kerr, Aphra, Julian Kiicklich ve Pat Breton (2006) “New media-new
pleasures?” International Jowrnal of Cultural Studies, 9(1):63-82.



KuRUMSAL VE KAVRAMSAL CERGEVE 59

2.2. Dijital Oyunun Uretim Siireci

Dijital oyunlar giindelik yasantimizin dogal bir parcas: haline
gelmistir: ister rol yapma, ister macera veya strateji olsun... Us-
telik kiresel kultur endustrisinin en karh alanlarindan birisidir
ve Turkiye de kiiresel pazardaki cesitli yayinc1 ve dagiimcilar
icin en 6nemli bakir alan olarak goriilmektedir.””

Dijital oyun tretimi denilince, artik sadece yazilim ve bu tre-
tilen yazilimin dagitilmasi ve pazarlanmasi degil, yan tirtinleri de
iceren ¢esitli popiiler kiiltiir metinlerinin dikey ve yatay metin-
lerarasihigy, imtiyaz verme (franchising) tizerinden isleyen genis
bir pazar aklimiza gelmektedir. Dijital oyunlann iiretimi stirecinin
asamalarini ise, ilk olarak, dykiu ve karakterlerin tasarimi, proto-
tiplerin turetimi; ikinci ve/ya es anl olarak, bu tasarima finans
kaynaklar1 bulunmasi; tigtincti olarak, bu finans kaynaklarinin
platform ureticisi, lisans sahibi, yatinmeci, yayinci vb. olarak ay-
ristirilmasi; doérdiincii olarak, demo tretimlerin hazirlanmas: ve
denenmesi; besinci olarak, 6n testlerin sonuglarina gére lisans-
lama ile ilgili gerekli islerin yapilmasi; altinci olarak, oyunun
uretim asamasinda yerellestirilmesi; yedinci olarak, oyunun ya-
zilmasv/basilmast; sekizinci olarak, oyunun dagitilmasi ve uygun
pazarlama stratejilerinin kullanilmasi; dokuzuncu olarak, satis
gelirlerin elde edilmesi olusturur (Kerr, 2006b:42_).

Oyun gelistirimi stirecinde ilk olarak, oyunun oynanacag: do-
nanima/ortama®” karar verilmek zorundadir. Omegin, Sony PS,
PS2, PS3, Sega Dreamcast, Nintendo 64, Nintendo Wii, Micro-

33) Dijital oyun endustrisinin Tirkiye'deki dolayimlayici aktérlerinden biri olan Games
Arena'dan Huseyin Yazici ve Evrim Tannkut 21 Haziran 2008 tarihinde kendileriyle ya-
pilan goriismede, “Tirkiye'de oyun sektorii buytik bir sektor. Almanya'da 8 milyon ka-
yith kullanic1 var, oynanan oyun sayisi yiizden fazla. Tirkiye’de 3 milyon kayith kulla-
nic1 ve iig ya da dért firma var. O ytizden Turkiye, ABD'nin ve Giiney Kore'nin yiizde 10
ya da 15 pay alabilir miyiz diye bakug bir sektor” saptamasimi yapmaktadur.

34) Oyun platformlar1 veya oyun ortamlar: denildiginde kastedilen, oyunun oynandig:
ortamdir. Dijital oyunlarda g gesit ortam sdz konusudur: PC ortami, konsol ortami (Ga-
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soft Xbox360 gibi konsollarin sabit olmasi, aym1 donanimda oy-
nanacak oyunlarnn fiyat politikasini etkilemektedir. Dijital oyun-
lar artik nadir de olsa kartus biciminde, CD, DVD bi¢iminde ve-
ya Internetten ticretli, sifreli veya ticretsiz indirmeye degin fark-
I bigcimlerde pazarda dolagima girmektedir. Ayrica, oyun, kon-
sol oyunu olarak iiretilecekse, donanim treticisi ile lisans anlas-
masinin yapilmas: gereklidir. Ikinci 6nemli karar ise, yayinci ve
dagiima ile anlagmadir. Kerr, oyun gelistiricilerini yayinci ve
dagitimcal ile anlasmalarina gore tige ayirir: Yayina sirketin sahip
oldugu ilk taraf (first-party) gelistiriciler; yayincimin gelistirdigi
temay: gelistirmek icin belli bir s6zlesme ile ¢alisan bagimsiz ge-
listiriciler ki bunlar ikinci taraf gelistiricilerdir; son olarak da
kendi projelerini tireten bagimsiz yapimcilar, diger bir deyisle
igtincii taraf gelistiriciler vardir (2006b: 43). Ugtinci taraf gelisti-
riciler, ileri diizeyde bir prototip treterek, yapimlan igin finans
kaynag1 ve yayinci aramak zorundadir (43). Kiiresel pazardaki

meCube, PS, Xbox, Wii) ve el araglan (Game Boy Advance, Nintendo DS, Nokia N-Ga-
ge, cep telefonlari, bireysel dijital kolaylasuricilar). Baz: dijital oyunlar, farkh ortamlarda
da oynanabilmektedir. Internet tizerinden oynanabilen MUD'larin 1978 yilindan itiba-
ren yayginlasmaya baslamasi ile Internet ortam da dijital oyun ortamina déntsmustir.
id Software’in yayinladigi Doom (1994) Internet tizerinden oynanan ¢ok basarih bir
oyundur. 1997 yayinlanan Ultima Online, 1999 yayinlanan EverQuest de devasa cevrimi-
¢i oyunlardir. Deutche Bank'in 2002 raporuna gore, kiiresel oyun yazihimi sausinda, pa-
zardan %57 ile konsol; % 22 ile el araglan ve % 22 ile PC oyunlan pay almistr (Kerr,
2006a: 52-53). Ulke pazarlari arasinda donanim ve yazihm paylan degisebilir. Spectum
Strategy Consultantn 2002 ve The Entertainment Software Association'm (ESA) 2003 aras-
urma sonuglarina gore, Japonya'da konsol oyunlan pazarin % 94'tinii; ABD'de ise %
80’ini, Avrupa'da ise ancak % 55'ini paylasmaktadir. Avrupa, PC oyunlar saus igin en
buyiik pazardir. Avrupa'nin PC oyunlarindaki pazar payr % 47'dir, bu pay1 % 35 ile ABD
pazari izlemektedir (aktaran Kerr, 2006a: 52). Deutche Bank’in 2002 raporuna gore, PC
pazari i¢in oyun yaparken, donanim lisansi bedeli 6denmez Ancak PC pazarinda rakip
say1s1 ok fazladir. Ornegin, 2001 yilinda ABD'de 2500 PC. oyunu pazara girmistir; bun-
lardan %68 100,000 kopyanin uzerinde, % 10'u 300,000 kepyanin tizerinde ve sadece
% 51 500,000 kopyarun tizerinde satmstir. {(83). Bu da PC oyun pazaninda ¢ok az sayr-

da trantn kar elde ettigini tekrar gostermektedir.
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genel egilim, yayincilann dagitim kanallan ile gelistiricileri satin
alma yoluna gitmeleridir (51). Bu oyun gelistirim stirecinde tre-
tim ve teslim tarihleri tizerinde denetim getirmektedir. Dikey yo-
gunlasma® olarak adlandirabilecegimiz bu gelisme, iretim ma-
liyetlerinin azaltilmasim ve karin arttinlmasini amaglar. Bunun
disinda yatay yogunlasma™ érnekleri de sé6z konusudur. Sony,
Vivendi Universal®” buna 6mek olarak verilebilir. (52)

Dijital oyunlann tretiminde tirtin de saptanmasi, maliyet ve
tiretim stiresini etkilemesi agisindan énemlidir. Timothy Corri-
gan, tir icin, “...filmleri ortak bigim ve igerik ¢zelliklerine gére
siniflandirmak i¢in kullanilan bir kategoridir” tanimlamasini ya-
par (2007:115). Steve Neale, tiirtin, endistri, metin ve konu
arasindaki belli yonelimler, beklentiler ve uzlasimlar sistemi ola-
rak ortaya ¢iktigini belirtir. Michael E. Moore da Corrigan ve
Neale’e benzer sekilde dijital oyun tirtntin, bir anlatdaki aymi
icerigi, gorsel stili ve oyun aksiyonunu ifade eden siniflandirma-
lar oldugunu belirtir (2007: 61). Moore’a gore, dijital oyunlar
sekiz temel tiire aynlirlar ve bu tiirler butiin oyun platformlari-
na uyarlanabilir: aksiyon, bulmaca (adventure), rol oynama, stra-
teji, simiilasyon, arag, spor ve bilmece (2007: 61). Bu tiirler de
alt-tiirlere aynlabilir ve her alt tiir oynar kitleye degisik oyun de-
neyimleri ile bunlarla baglantil olarak degisik hazlar temin eder.
Craig Lindley’e gore dijital oyun tiirleri®, anlat1, oyun durumu
ve similasyondaki dengeye bagh olarak ortaya ¢ikar (aktaran
Kerr, 2006a: 39). Ancak, dijital oyun ttirleri, endustrinin, daha

35) Dikey yogunlagsma, arzin aym diizleminde isleyen iki firmanin aym etkinlik i¢in giic-
lerini birlegtirmeleridir.

36) Yatay yogunlasma, arz zincirinde ileri veya geriye dogru farkl diizlemlerdeki farkh
sirketlerin birlesmesidir.

37) Vivendi sadece medya temelli is alaninda degil, farkl tiretim alanlarinda da varhk
gosterir. Bu durum diagonal yogunlasmaya drnek teskil eder.

38) Oyun tiirleri konusunda Herz (1997) ve Poole’'un (2000) yapug: siniflandirmaya
kargilasurmali olarak bakilabilir: Herz, ).C (1997) Joystick Nation. London: Abacus ve Po-
ole, S. (2000) Trigger Happy: The Inncr Life of Video Games. London: Fourth Estate.
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dogrusu yaymcimin®” “satma” ve “kar” elde kaygisim karsilaya-

cak sekilde yayginlasir. Pazarda ¢ok az sayida kiiltiirel tretimin
kara gecme olasiligy vardir. Birgok kulttir endustrisi tirtindi, tre-
tim maliyetlerini karsilamaz. Bunun nedeni tiiketici tercihlerinin
degismesine ve cesitli etkenlere bagl olabilir. Bu nedenle, buyik
treticiler, titketicinin trtinden beklentilerine yonelik genis bir
urtin menust olusturmaya cahsirlar. Kerr'e goére, dijital oyun
tireticilerinin de sadece % 3’1 kar elde eder (2006a: 45). iste bu
nedenle, yayincilar belli tarzda/tiirde oyunlan desteklerler ve tii-
keticilerin bu oyunlardan haberdar olabilmeleri i¢in oyun dergi-
lerine ve web sitelerine oyun demolan koyarlar, oyun ici ekran
goruntileri dagitilir. Turtn temellendigi uzlasimlar, tiiketici-
nin/kullanicinin o tirden alacagy hazz1 da belirler (Hesmond-
halgh, 2007). Bu nedenle, tiiketicinin begendigi ttirde tretim
yapmak, oyun gelistiricilerine, tiiketicinin kullanim pratikleri
konusunda da az ¢ok bir bilgi sahibi olma avantajin saglar.
Dijital oyunlann tretimi Kerr'e gére dort ozellige gore de s1-
niflandinlabilir: pazar yogunlasmas: (monopol, oligopol, ya da
cok sayida sirketin varlig); kar paylasim ortakhg (raf satislan,
cevrimigi satislar, abonelik, oyun oynama basi ticretlendirme ve-
ya Uucretsiz, reklam vb.); donamim sisteminin agikhigi (kapals,

39) Bu noktada, yayincilar, dijital oyun endstrisinin bir nevi bankerleridir demek yan-
lis olmaz. Yayincilar, yaurim karar ile gelistirilen oyundaki riskleri ve belirsizlikleri tist-
lenirler. Yaymna bir kere bir projeye yaunm karan verdiginde, artik o oyunun vaktinde
uretilmesi, dagilmas ve yerellestirilmesini, test edilmesini ve pazarlanmasin da tistlen-
mis olur. Oyunlarin yerellestirilmesi hem igerikte hem de dilde gerceklestirilebilir.
Ozellikle gevirimici oyunda bu is ok vakit alir. Oyunlann belli kiltirlere veya ilke ya-
salarina gore uyarlanmasi da maliyeti arturir. Bu nedenle, oyun stiidyosu kiiresel pazar-
da iyi bir yere sahip bir yayinci ile iyi kosullarda sézlesme yapmak ister. Eger oyun stiid-
yosu deneyimsiz ise, oyundan elde edecegi kar paylasimi da azalacakur. Ornegin yeni
baslayan tuctinci taraf bir oyun gelistiricisinin ¢ok iyi bir fikri igin yayimci 1 ile 3 milyon
ABD dolan karsihig1 yaturim karan verebilir. Fakat proje her hangi bir nedenle gercekles-
mezse, yayincl yaurimin geri isteyebilir. Yeni baslayan projeler genelde ¢ok dustk kar
pay1 alirlar (Kerr, 2006a: 81). Ancak, taninmis oyun stiidyolar (Blizzard, id Software gi-
bi) yayinci ile daha iyi pazarlik yapabilir.
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Dijital oyun endustrinin hali hazirda yaunm yapug tiirler,
donanmim bi¢imine, yatirim maliyetleri ile oyuncu sayisina gére
de asagidaki sekilde simiflandinlabilir:

* 11k olarak, sabit donamimla oynanan, oyun gelistirimi ol-
dukea maliyetli olan, gelistirim stiresi yaklasik 18 ay siiren ve
ortalama 12 ile 40 Kkisi tarafindan oynanabilen kartus veya
CDde saulan konsol oyunlan (6rmegin PS2’deki Final Fantasy,
XBox'daki Halo; Xbox 360'da Lost Odyssey, Halo 3, Gears of
War, Dead Rising, Saints Row; Game Cube'deki Donkey Kong;
PS3’de Heavenly Sword, Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots,
Final Fantasy X111, Devil May Cry 1V, Tekken 6; Nintendo Wii'de
The Legend of Zelda:Twilight Princess, Super Mario Galaxy, Red
Steel, Metroid Prime 3: Corupption),

« lkinci olarak, oyun gelistirim maliyeti daha az, gelistirim
strresi yaklagik 15 ay olan ve ortalama 12 ile 15 kisi tarafindan
oynanan, CDde saulan PC oyunlar (6rmegin Harry Potter and
the Philosopher’s Stone, Quake, Black and White),

« Ugtincii olarak gelistirimi gok uzun siiren ve gok maliyet-
li olan, CDde satilan veya Internetten tcretli veya tcretsiz in-
dirilen ancak sadece cevrimigi oynanabilen devasa gevrimigi
oyunlar (6megin, Blizzard/Vivendi'nin World of Warcraft', NC
Soft'un Lineage II'si, K2 Network’un Knight Online’1, Joymax'in
Silkroad'u),

 Dordinct olarak, diisiik maliyetli, gelistirimi 6 hafta ile 3
ay arasinda degisen, ¢evrimici saulan az oyuncuyla oynanabi-
len kiigtik oyunlardir (6rnegin cep telefonlan i¢in Snake, Frog-
ges veya cesitli PDA oyunlar) (Kerr, 2006b: 46-47).

acik ve karisik)*” ve yazilim tiretim siirecinin 6zellikleri (fiyat,

yapim suresi uzunlugu, ekipteki tiye sayis1) (2006b:48).

40) Donanim sisteminin agikhg ve kapahihgi demek, oyunun gelistirilecegi platfor-
mun/ortamin kaynak kodlarnin agik veya lisans karsihg: kullanima agik olmas: duru-
mudur. Alberto Alvisi'ye gore, konsol ve PC oyunlar arasindaki en ¢nemli fark, konsol-
larin donanim olarak oyun gelistiricilerine kapali olmasi iken, PC sisteminin oyun gelis-
tirmek isteyen herkese agik olmasidir. Konsol ortamu igin oyun gelistirmek isteyen fir-
manin donamm sahibi ile 6nce lisans anlasmasi yapmasi gerekmektedir. (2006: 60) Bu
nedenle konsol ortamina iiretim yapan firmalarin sayisi gérece azdir ve fiyatlandirma po-
litikas1 tizerinde etkileri de daha fazladir (62).
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Kerr'den farkh olarak, oyun gelistiriciligini dijital oyuncu mer-
kezli ele alan Jonathan Sykes’e gére, oyun tasariminin bes asa-
masi vardir: birinci basamak, oyunun temel kavraminin betim-
lenmesidir; ikinci agama, arastirma; tgiincti asama, oyun meka-
niginin tanimlanmasidir; dérdinct asama, oyun mekaniginin
dengelenmesidir ve besinci asama oyunun degerlendirilmesidir
(2006:76). Sykes oyun tasariminda en ¢nemli hususun oyunun
hedef kitlesinin stk oyuncu (hardcore) mu giindelik oyuncu (ca-
sual) mu olacaginin ilk elde saptanmasi oldugunu altimi gizer
(76). Uretilecek oyunun ideal oyuncusunun kim olacagina karar
verilirken, dogal olarak iyi bir pazar arastirmasinin da gergekles-
tirilmesi gereklidir (77). Oyuncu merkezli oyun tasarimini én
plana cikartan Sykes, oyun tasariminin, oyun deneyimini des-
tekleyecek sekilde gergeklestirilmesini énerir (84). Oyuncunun
oyundan alacag haz, oyuncunun yeteneklerinin édtllendirilme-
si oyun tasanminda dikkat edilmesi gereken 6nemli hususlar-
dandir. Bunlann disinda, oyunun 6grenilmesi de kolay olmali-
dir. Oyun bazi tanidik 6gelerden yararlanirsa, 6grenebilirligi de
artmaktadir. Ornegin, FPS"” oyunlarinda oyuncu W, A, S, D gi-

41) FPS, first person shooter oyunlar demek olup, Tiirkge'ye birinci sahis géziinden oyun-
lar olarak cevrilmektedir. FPS, ana karakterin goziinden oyunun oynanmasidir. FPS
oyunlar askeri simiilasyon amagh gelisim gostermislerdir. 1k ticari FPS, Atari'nin Battle-
zone (1980) adh oyunudur. Ancak, daha 6nce de belirtildigi tizere bu oyun da askeri egi-
timlere yardimci olmay: amaglar. 1992 yilinda Texas'da kurulan, John Romero tarafin-
dan oyun grafikleri, John Carmack tarafindan oyun motorlan gelistirilen id Software, PC
ortamindaki ilk FPSyi piyasaya stirmiistiir: Wolfenstein 3D. Yine id Software tarafindan
1993 yilinda Doom yaymlanmis, bu oyundan sonra tiirtin 6zellikleri artik oturmustur.
Doom'un dijital oyun tarihgesindeki énemi, oyunun ayn zamanda Internet tzerinden
oynanabilmesidir. Doom'dan sonra gelistirilen Quake, ¢evrimigi oynanan FPSlerde oyun-
cu sayisini 16'ya gikartmis, Quake takimlarn birbirine karsi yarismaya baglamistir. Yakin
zamanlardaki poptiler FPS'ler arasinda Half-Life (Sierra On-Line, 1999), Star Trek Voya-
ger: Elite Force (Activision, 2000), Halo (Mircosoft, 2001), Metroid Prime (Nintendo,
2002) saynlabilir (Moore, 2007: 69). Ayrica baz1 FPS'ler, 6rnegin Deus Ex (Eidos, 2000),
System Schock 11 (Electronic Arts, 1999), sadece strateji gelistirmeyi degil, rol oynamay:

da igermektedir. Aruk, her FPS'nin ¢oklu ortamda ve gevrimiginde oynanan bir-siirimit
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vardir. Ornegin, Unreal Tournament (GT Interactive, 1999) ve Quake Ill (Activision,
1999) sadece ¢oklu oyuncu ortamu i¢indir (72). FPS, den farklh olarak TPS'ler (third per-
son shooter) (ligiincii sahis goziinden) oyunlarda, oyuncu karakteri belli bir mesafeden om-
zundan gorerek kontrol eder. En popiiler TPS oyunlan arasinda Tomb Raider (Eidos,
19969, Prince of Persia: Sands of Time (Ubisoft, 2003), MDK (Interplay, 1997) ve Devil
May Cry (Capcom, 2001) sayilabilir (73). Burada kisaca diger oyun tiirleri hakkinda bil-
gi verecek olursak: Adventure (Bulmaca) oyunlari, ya metin bazh (6rnegin, 1977'de Da-
vid Lebling ve Mark Blank tarfindan kurulan Infocomuin 1980 yihnda yaynladigy Zork
1, Planetfall (1983), The Hitchhiker's Guide to the Galaxy (1984)) ya da grafik temellidir
(6rnegin, Sierra On-Line’nin 1980’de yayinladig1 Mystery House, Lucasfilm Games'in (Lu-
casArt’s) 1987 yilinda yayinladigi Maniac Mansion, Doom (1990), The Secret of Monkey Is-
land (1999), Grim Fandango (1998)). Adventurc oyunlarinda oyuncunun haz aldig sey,
oyun i¢inde ona sunulan bulmacalarin ¢éziimudiir. Bu oyunlarda oyuncunun level/dii-
zey atlamasi veya gelistirmesi sz konusu degildir. Buna karsin, oyun stiresi boyunca
ideal karakter, anlau boyunca degisim, déniisiim gegirir. Cyan Worlds Inc. tarafindan
1991°de tretilen ve Broderbund tarafindan 1993 yilinda yaymlanan Myst, olduk¢a basit
bir adventure oyunu olmasina karsn, ilk kisi gozii ile bakis agisina (FPS) sahiptir (Mo-
ore, 2007: 77). Melez oyun tiirleri de vardir macera-adventure (action adventure) gibi.
Ornegin, Interplay'in yapimaihgini tstlendigi Alone in te Dark (1992), Westwood Stu-
dio'nun Blade Runner (1997), LucasArts'in Indiana Jones and the Infernal Machine (1999)
gibi. Rol yapma oyunlan (role playing games), TSR Hobbies'in Dungeons and Dragons
(1973) FRP'sine (fantasy role playing) temellenir. Tiim anlatuda ana karakteri yénlendiren
bir hedef/amag ve oyuncunun hedefe ulasmasinda yerine getirmek zorunda oldugu bir
takim gorevler vardir. Bu gorevleri gergeklestirirken, oyuncu belli istatistikler tutar. Ka-
rakterin saghgi (vurma giicty), fiziksel giicii (giig), fiziksel savunma yetenegi (karakter ya-
pisi ve silahlar), zeka, giizellik vb. istatistikleri siirekli hesaplanir. Karakter oyun siire-
since giderek giiclenir ve her doviiste yeni bir deneyim puani kazamr. Oyun siirecince
karakter, yeni yetenekler de gelistirebilir. Ornegin biyt giicii gibi. Oyuncu oyun siire-
since, belli esyalar (item) toplayabilir. Oyun ilerledik¢e, oyuncu fantastik varhklarla kar-
stlasir ve onlara karsi miicade verir. NPC'ler bu tiir oyunlarda oyuncu olmayan, kahra-
mana gorevi veren yapay zekalardir. En popiiler RPG'ler, Ultima (California Pacific Com-
puter, 1981), Wizardy (Sir-Tech Software, 1981), Might and Magic (New World Compu-
ting, 1986), Baldw’s Gatc (Black Isle Studios, 1998), Wasteland (EA, 1987), Fallout (In-
terplay, 1997), Star Wars: Knights of the Old Republic (LucasArs, 2004) sayilabilir (Moore,
2007:80). MUD'lar ise Internet tizerinden oynanan metin bazh FRPlerdir. MMORPG’ler
ise Intemnet tizerinden oynanan grafik temelli FRPlerdir. Yakin zamanlarda en popiiler
devasa gevrimici oyunlar: Ultima Online (EA, 1997), EverQuest (989 Studios, 1999), As-
heron’s Call (Microsoft, 1999), Dark Age of Camelot (Vivendi, 2001) ve World of Warc-
raft’dir (Blizzard Entertainment, 2004). MMORPG'ler Tiirkge'ye devasa online oyun sek-
linde oyun dergileri editérleri tarafindan gevrilmektedir. Fantezi rol oynama ediminin
cevrimigi olarak ¢ok oyunculu ortamda gerceklesmesine tizerine temellenen bu oyun ti-
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bi belli kontrol tuslarim kullanir, bu da hangi FPS oyunu olursa
olsun, oyunun oynanabilirligini arttinr ve kolaylastirir (86).
Oyun tasariminda, oyunun sonunda oyuncunun varacagl du-
rum; basarih olmasi ya da olmamasi da énemlidir. Oyun meka-
niginin dengelenmesinden kastedilen de budur. Bu nedenle
oyunlar yayinlanmadan 6nce birgok farkl: test stirecinden geger.
Oyunun degerlendirmesinde test eden oyuncu, oyun testini ti¢
sekilde gerceklestirir: oynanabilirlik testi, oyun-testi ve bugla-

ri, iig boyutlu grafik tasarimlara, miizik ve ses efektlerine sahiptir. Oyuncu grafik bir ze-
min tzerinde “avatar” sanal bir karakter yaratarak, 6ykiisii ve akisi belli olan bir diinya-
da roltinii ve bu role diisen gorevleri (quest) icra eder. Strateji oyunlart ise, oyuncunun
belli sorunlar ¢6zmesine yonelik, taktik karar almasini gerekli kilan oyunlardir. Kendi
icinde savas, gercek zamanh strateji, ekonomik veya politik olmak tizere g alt tiire ay-
nlir (Moore, 2007: 84). Savas oyunlan literatiirde askeri simiilasyonlar olarak da adlan-
dinlmaktadir. Gergek zamanlh strateji oyunlari, es anh ve stirekli olarak tiim oyuncula-
rin edimde bulunduklan bir oyun turidir. Simulation Publication’s Inc. tarafindan ya-
ynlanan The Battles of Bull Run (1973) ve StarForce: Alpha Centauri (1974) bunlara 6r-
nek olarak verilebilir. RTS (real time strategy) olarak adlandiralabilecek bu oyunlar igin-
de yakin zamanlarda en popiiler olanlari arasinda Blizzard Entertainmentin Warcraft
(1994), Starcraft (1997) ve Microsoft tarafindan yaynlanan Age of Empires (1998) say1-
labilir. Ekonomik ve politik strateji oyunlar: arasinda ekonomik strateji oyunlar1 Sid Me-
ier’in Railroad Tycoon (MicroProse, 1990), The Corporate Machine (Stardock, 2001), po-
litik strateji oyunlan arasinda Balance of Power (Mindscape, 1985), Hidden Agenda
(Springboard, 1988), Gangsters: Organized Crime (Eidos Interactive, 1988) ve The Politi-
cal Machine (Ubisoft, 2004) sayilabilir (89). Simiilasyon oyunlan denince, Will Wright'in
The Sims'i (Broderbund, 1989) ilk olarak akla gelmektedir. Simiilasyon oyunlarinda, di-
ger dijital oyunlardan farkh olarak belirgin bir son hedef yoktur, bu oyunlar arayiizeyde
sunulan kaynaklarin kullanimi ve yénetimi ile, gesitli karar verme stireglerini igerir. Bil-
mece oyunlan ise, manuk bilmeceleri ve eylem bilmeceleri olmak tizere iki alt tiire sahip-
tir (101). Bu oyunlarda, oyuncuya ¢ézmesi igin bir sorun verilir. Kelime oyunlari, man-
uk ve imge oyunlan manuk bilmecelerinin alt tiirleridir. Eylem bilmeceleri ise, oyuncu-
nun belli ve hareket halindeki nesneleri stratejik bir sekilde belli bir yere konumlandir-
mas! tizerinedir. Ornegin Tetris (Spectrum Holobyte, 1987) gibi. Geleneksel dijital oyun-
lar ise masa oyunlari, iskambil kart1 gibi oyunlardir. Spor oyunlan ise bireysel veya takim
halinde oynanan gesitli spor oyunlarindan olusmaktadur.
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nn""* saptanmast testi (89). Oyunun dengelenmesi, oyunun oy-
nanabilirliginin ne ¢ok hizli ne ¢ok yavas, ne ¢ok zor olmasin
saglamak demektir.

Atarinin Arastirma-Gelistirme Biriminde ¢alisan, Eastern Front
ve Balance of Power gibi oyunlan tireten Chris Crawford oyun ta-
sarimi tizerine yazdigy The Art of Computer Game Design (1984)
adli cahsmasinda, oyun gelistiricilerinin dikkat etmesi gereken
temel hususun “oynanabilirlik degeri” olduguna dikkat geker.
Crawford’a gore, oyun stiidyosu, grafikleri, araytizeyi ve oyun
yazilmini oyuncunun oyun diinyas: i¢inde “akip gidiyormus”
gibi duyumsamasim saglayacak sekilde tasarlamalidir. Craw-
ford, dijital oyunlarin etkilesimsellik 6gesinin de oyun tasari-
minda dikkat edilmesi gereken bir diger husus oldugunu belir-
tir (Kline ve vd. 2003: 99). Oyun araytizeyi, araytzeydeki nes-
nelerle olsun, diger oyuncularla olsun etkilesime girmek, dijital
oyun metnini geleneksel medya metinlerinden farkhi kilmakta-
dir. Oyunun oynanabilirliginin dengelenmesi bu nedenle yapim
agsamasinin sonunda tizerinde 6nemle durulmasi gereken bir st-
re¢ olarak karsimiza gikar (Kline ve vd. 2003: 203). Oyun igin-
deki buglarn saptanmas testi ise cogunlukla profesyonel yazi-
himailar tarafindan gergeklestirilir (Sykes, 2006: 90). Michael E.
Moore’a gore, bir oyunun tretim asamalari: 6n-yapim, yapim ve
yapim sonrasi olmak tizere tige ayrilir (2007: 163-164). On-ya-
pimda oyunun temel fikri ortaya atlir ve oyun tasanm belgesi®
gelistirilir, bitge hazirlanir. Yapim asamasindaysa, tasarimcilar

42) Bug, yazihm programindaki hatalar olup, oyunun oynanabilirligine engel teskil eder
veya oyunun akisim bozarak, programin ¢cékmesine neden olabilir. Oyunun yazilimi s1-
rasinda 6ngorilmemis bu etkilesimin veya hatanin nereden kaynaklandiginin saptanip,
sorunun ¢oziilmesi gerekir. Yazilim programi i¢indeki bu hatanin giderilmesi, hata ayik-
lanmas islemidir (debug).

43) Oyun tasanm belgesi (Game Design Document) (bundan sonra OTB olarak kisalulacak-
ur) oyunun kendisini, oynanmasin ve karakterler ile ilgili bilgileri ayrintih olarak agik-
lar. OTB yasayan ve siirekli gelisen bir belgedir. Oyun gelistiricilerin finans bulduklar
kavramsal bir OTB, daha sonra oyunun gelistirilmesi asamasinda suirekli olarak yeniden
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oyun i¢i haritalan, karakterleri gelistirir; animasyoncular doku-
lan1 ve gerekli animasyonlarn tretirler; ses uzmanlan muzik ve
ses efektlerini yapar, oyun i¢i diyaloglan yerlestirirler; program-
cilar oyun motoru igin gerekli kodlarn yazip, grafik yapi ile bu
kodlar1 uyumlandinr. Son olarak, yukanda, oyunun dengeleme-
si stirecinde gerekliligini agikladigimiz test yapanlar ise, oyunda-
ki buglar ararlar ve oyun i¢i dengeyi sinarlar. Yapim sonrasi asa-
ma ise, yaynal i¢in paketleme, tanitim, dagitim asamasini igerir-
ken, tasanimcilar ve gelistiriciler i¢in, gerekirse yamamn (patch)
lretimi ve olasi sorunlarin ¢ozimi i¢in c¢alismak demektir.
Dyer-Whitheford ve Sharman’a (2005) gore, dijital oyun en-
dustrisinde, oyun gelistiriminde temel ti¢ asama vardir: gelistir-
me, yayincihik ve dagiim. Gelistirme, oyun yaziliminin tasarimi
ve yaratilmasidir. Bu en maliyetli asamadir, ya gelistiricinin ken-
di kaynaklarindan ya da girisimci sermayesinden ya da oyun ya-
urnimeisindan alinan avanslar ile karsilanir. Yayncilik, dijital
oyunun bir meta olarak planlanmasi ve satisinin yénetilmesidir.
Dagiim ise, oyun yazihmin perakendecilere dagitilmasidir.
Kerr'in yukarida daha once agiklanan oyun gelistirici sirket ya-
pilarina iligkin simflandirmasi animsanacak olursa, dijital oyun
endustrisinde tek basina bir sirket bu li¢ asamay1 birden gergek-

uretilir. OTB, bir senaryo degildir, oyunun teknik ayrinular teknik tasanm belgesi (Tech-
nical Design Document) (bundan sonra TTB olarak kisalulacakur) tizerinde yer alr.
OTB'nin dért bolumii vardir: Giris, yoneticinin proje hakkinda ilk bakista bilgi sahibi ol-
masim saglar, oyun bitince nasil olacagina iligkin izlenim elde edilir. Giris, pazar anali-
zini, oyunun tretiminin zaman ¢izelgesini ve biitcesini de icerir. Oynama mekanigi bo-
limi ise, programlama ekibinin oyunun kurallarini ve oyunun yapisini tarustiklan bs-
lumdiir. Burada oyunun akisi agiklanir ve kullamec arayizii hakkinda aynnul bilgi ve-
rilir. Bu bolim okunduktan sonra, oyunun kodlamasinin nasil yapilacag ortaya ¢ikar.
Tamimlamalar bslimii ise, sanat ekibinin oyun karakterlerini, mekénlar ve oyun igi nes-
neleri betimledigi, bunlarin oyunda neler yapacagim anlattigy bolimdiir. Ekler ise, bu tig
bolimde yer almayan ek bilgilerdir. Ornegin, oyun dtinyasinin tarihi vb. (Moore, 2007:
315).
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lestirebilir ya da sadece bir asamaya dahil olabilir.

Stephen Kline, Nick Dyer-Witheford ve Greig de Peuter, Digi-
tal Play: The Interaction of Technology, Culture, and Marketing
(2003) adh ¢ahgmalarinda Marksist bakis agisindan dijital oyun
tretimini, tretim, meta degeri ve tiketim dongiisi iginde ele
alarak, promosyonel kapitalizmin isleme mantigin1 dijital oyun-
lar tizerinden serimlerler, tekno-kiiltiirel ve kapitalist donguyt
gosteren bir model gelistirmeye calisirlar (Bakiniz Sema 2). Ge-
listirilmeye c¢ahsilan modelde teknoloji, kiltur ve pazarlama
dongtileri dijital oyun tretiminde kesisir (28).

Sema 2: Dijital Oyun Uretiminde Teknoloji-Kiiltiir ve
Pazarlama Dongiileri

< Kapalilk ve Erﬂxn)

TEKNOLOJI

- Programcilar
—» Konsollar ve bilgisayarlar
-~ Kullanicilar

—=Tasarmmalar |KGLTUR
-3 Oyunlar
= Qyuncular

-3 Pazarlamacilar
- liriinler
—»= Tiketiciler

—_—
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Teknoloji cemberi, dijital oyun gelistiriciliginde tiretim asama-
sin1 ve bu asamaya dahil olan ttim aktorleri ve oyun ortamlarim
igerir; kultiir cemberi ise metin asamasindan; pazarlama ¢cembe-
ri de oyunculann metinleri titketme pratiklerinden olusur. Yeni
medyanin en énemli “ideal” meta degeri olan turtinlerinden biri
olan dijital oyunlar, bir yandan da farkli medya metinleriyle olan
iliskisinden dolay1 kulttirel arakesitler olusturmaktadir. Kline ve
arkadaslarina gore, dijital oyunlarin ideal meta degeri urtin ol-
mas ise, buttinlesik pazarlama stratejilerinin kullanilmasi ile
kultirel yaraticiiktan kaynaklanmaktadir. Biitiinlesik pazarla-
ma stratejisinin 6nemi su noktada ortaya ¢ikar, kulttr endistri-
sinin basansi, sadece urtiniin tretilmesi ve pazarda sunulmasin-
dan degil, triint satin alacak tiiketicilerin de diizenli olarak bu-
lunmasindan ortaya gikar. Urtiniin tiiketici ile bulusturulmasin-
da, reklamlarin ve tamitim kampanyalarinin tstlendigi énemli is-
lev de bu noktada iyice belirginlesir. Tecimsel medya metinleri,
kaltir endustrisinin Grinlerinin pazarda dolagimim destekle-
mekte, son kertede ise sermayenin geri dénts dongistntn hiz-
lanmasina katkida bulunmaktadir. Dijital oyun endiistrisinde bu
baglamda yondesme olgusu iki sekilde gerceklesmektedir: Tek-
nolojik ydndesme ve igerik yondesmesi. Yondesmenin her iki sekli
de, biittinlesik pazar stratejilerinin uygulama alanidir (Ip, 2008).
Teknolojik yondesme, oyun konsollonnin islevlerinin ve sagladik-
lar1 hizmetlerin artmas, gesitlenmesi seklinde gerceklesir. Icerik
yondesmesi ise, dijital oyun ve film endistrisinin trtinlerinin gi-
derek kesismesidir. Omegin, Lara Croft: Tomb Raider (Eidos In-
teactive, 1996), Lord of Rings (EA, 2003), Spiderman 2 (Activisi-
on, 2004), Shreck 2 (Activision, 2004), Harry Potter (EA, 2002)
gibi. Mortal Kombat ve Street Fighter ise dijital oyundan sinema-
ya yapilan uyarlamalardir. Igerik yondesmesi disinda, dijital
oyun metninin farkh kualtiir endistrisi tirtinlerinde de dolagima
girmesi s6z konusudur. Ornegin, Nintendo, Super Mario
Bro(ther)s oyunundan tiireyen imgeleri tisortlerde, defterlerde,
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kalemlerde, filmlerde dolagima sokar ve her imgenin kullani-
mindan lisans tcretini alir. Biittinlesik pazar stratejilerinin son
uygulamalarindan biri de, Disneyland benzeri oyun tema park-
lannin kurulmasidir. Ozellikle, Kanada’da Sega'nin verdigi imti-
yazlarla kurulan Playdium’lar buna iyi bir 6rnek olusturmakta-
dir. Bu yontemle, ilk Playdium 1996 yilinda Toronto kentinde
kurulmustur (2003: 230). Kline ve arkadaslari, dijital oyun en-
dustrisinin igleme déngusint ele alan modellerinde treticiler ve
tilketiciler arasindaki gerceklesen miizakere stirecine dikkat ce-
kerler (2003: 58). Bu miizakere siirecinde, ¢zellikle oyun tasa-
nimcilan bask: altinda kalir: bir yandan yayincilann satis veya
kar baskisi diger yandan da oyunculann/tiiketicilerin talepleri
ile kendi estetik isteklerinin, diger bir deyisle egolarnin tatmini.
Dolayisiyla oyun stiidyosu calisanlar zihinlerindeki metin ile
pazarda satilacak tiriin arasinda tretim streci sirasinda stire gi-
den bir pazarlk yaparlar. Gunimiizde kultiir endistrisi artan
bir yogunlukta ¢ocuklar ve gencleri ana pazar olarak konum-
landirmakta ve dijital oyun endistrisi de ¢ocuklarin ve gengle-
rin tiiketim kltiirinde tiketiciler olarak konumunu ¢ok yénlu
olarak gergeklestirmeye ¢alismaktadir: dijital oyun oynamaktan,
oyundan tiireyen filmi izlemeye, oyundan tiireyen imgeleri giy-
meye, icmeye degin. Ustelik bu noktada dijital oyunlann iginde
yaratilan ekonomi” ve yeni tilketim alanlan da pazarlama stra-
tejilerindeki yondesme olgusuna isaret etmektedir. Oyun i¢in-
deki reklamlar, sanal aligveris bu tiir yeni uygulamalar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

44) Siber uzamda gerceklesen bu ekonomik oriintileri, oyun igi ekonomi olarak adlan-

dinyoruz.
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Cevrimdig: ve Cevrimi¢i Oyunlann Gelistirilmesi Arasindaki

Temel Farklar®”

Cevrimdisi oyunlar ile ¢evrimici oyunlarin gelistirimi, kar paylasi-
mi, urin 6zellikleri, gelistirim stirecinin kendisi, dagitim kanallar,
oyun oynama edimi sirasinda kurulan iletisim pratikleri, oyun oyna-
ma bicemi, oyun oynama siiresi agisindan farklilasir. Cevrimdisi
oyunlarda satis oyunun ¢ikug1 ve piyasada daginldigy ilk haftalarda
gergeklesir. Ornegin Square Enix tarafindan gelistirilen Final Fantasy
8 oyununun toplam satis1 3,47 milyon birimdir ve bunun 2,5 milyon
birimi oyun piyasaya ¢iktiktan sonraki ilk haftalarda erisilen satis ra-
kamidir. Dolaysi ile oyunun saugimin % 72’si ilk haftalarda gercek-
lesmistir. Bu nedenle ¢evrimdisi oyunlarda yayinci, oyunun pazar-
lanma stratejileri tizerine yogunlasir. Buna karsin ¢evrimici oyunlar-
da, yazihmin satin alinmast i¢in gogunlukla her hangi bir ticret ¢den-
mez, ama oyun i¢inde temin edilen hizmetlere ve oyuna erisime tic-
ret 6denir.

Cevrimdisi oyunlarda grafik, anlat ve ses-efektler ile oyun edimi
Ogelerinin gelistirilmesi énemli iken; ¢evrimici oyunlarda oyun oyna-
ma edimi &gelerinin topluluk insasi (community building) ile denge-
lenmesi gerekir. Cevrimigi oyunlarda gelistiricilerin topluluklarin ile-
tisim kurmasi igin sohbet pencereleri olusturmasi, gesitli etkinlikle-
rin planlamast, forumlar ve ¢evrimdis: bulusmalar gibi hizmetleri dii-
stinmesi gerekir.

Cevrimdis: oyunlann tiretilmesi film tretim siirecine benzer. Ure-
tim siireci kismen duzgizgiseldir. Cevrimdist oyunlarda oyunun pa-
zara stirtilmesinden sonra da bir ¢ok diizeltme ve eklenti yapilir. Cev-
rimigi oyunlarda ise Oyun Uzmanlan (GM)"*", oyunu stirekli denetler-
ler, yapilan testlerin verilerini kullanarak, gézlemleyerek oyunun ge-
listiricilerine karakter dengelenmesi icin gerekli ¢nerilerde bulunur-

45) Bu gercevenin yazilmasinda G.Kore Chung-An Universitesi'nden Jon H.Winin ya-
ymnlanmarms ¢ahismalarindan yararlanilmigtir.

46) Oyun uzmannin isini ve oyun uzman: nasil olundugunu Mynet oyun uzman Mu-
rat Yavuz Kaplan, su sekilde tanimlar: “Oyun uzmanhgimna kariyer ve sektér tanimu ola-
rak bakugimizda yayinci firmalarda ¢ahsan is planlama ve gelistirme finans y6netimi gi-
bi konularda sorumlu personeldir. Hentiz daha baslangi¢ asamasinda iist diizey yoneti-
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ci ile aym konumdadir. Oyun ekibi igersinde olabilirler ya da oyun ekibini yonetebilir-
ler. Ekibin profesyonelligini yayinci firma belirler. Calisgimz ekibi kendiniz belirlemez-
siniz. Bu durumun getirdigi avantajlar ve dezavantajlar vardir. Oyunu ya da triiniin bi-
tiin asamalarinda gorev yapar. Alun kural ya da herkesin soyledigi sey, mesainin hig bit-
memesi. Oyun uzmanhg ile ilgili alacagimz herhangi bir akademik egitim yok. 1ki yil-
dir sirdirdigimiz bir caismamiz var. Eger dogru planlama yapabilirsek, Ankara, s-
tanbul ve Izmir gibi sehirlerden oyun uzmani olabilecek olanlar galistirmay: diisiiniiyo-
ruz. Takim oyuncusu ozelliklerini yerine getirebilecek insanlar olunmasi gerekiyor.
2000-2001 yillan arasinda gahstugim bir reklam sirketinde genel koordinatérliik tecri-
besi yasamistim, bu oyun sektoriinde bir getiri oldu. Bir egitim olmadigindan sektor
oyun uzmanlarim kendi igersinden gikariyor. Once oyuncu olarak baslaniyor, sonra pro
gamer, hard core gamer ve game master seviyesine geliniyor. Bu noktadan sonra isler bi-
raz degisiyor, oyun oynama bir kenara birakiliyor. Satis ve pazarlama gibi konularda ak-
tivitelerin igersinde oluyorsunuz. Elinizdeki tirtinit mevcut araglan kullanarak en yiik-
sek kitleye ulasurmak gibi isiniz oluyor. Dijital oyun sektoriinde dijital oyun oynamay1
seven, bunu sosyal aktivitelerle kiyaslamayan, her oyunu oynayan, belli zamanlan deger-
lendiren kisiler oyuncudur. Pro-gamer yine bos zamanlarim degerlendiriyor. Ama ilgisi-
ni geken oyunlar1 oynamaya bashyor, segici oluyorlar ve uzmanlasiyorlar. Hard core ga-
mer igin isler biraz daha degisiyor. Oyun oynamak sosyal aktivite i¢inde 6zel bir yere sa-
hip oluyor. Kesinlikle sectigi bir oyun tirtinit oynuyor. Oyun tiplerini genellikle degis-
miyor. Segtikleri platformlar keskin ¢izgilerle aynhrlar. Hard core gamer 6zelikle MMO
tarzi oyunlarda 6ne ¢ikiyor. Box oyunlar 2001 yilindan beri gok fazla tercih edilmiyor.
Bu oyuncular star muamelesi goriiyorlar. I birazdaha biyudigiinde éame master adim-
larin1 atmaya bashyor. Tasarlanan oyunlarda oyun uzmanlarimin hatay: bulmasi kolay
degil, bunu oyuncular far ediyor. Game master genellikle MMO tipi oyunlarda yer aliyor-
lar. Box oyunlarda daha ¢ok adviser konumunda oluyorlar. MMO tipi oyunlarda ¢ok da-
ha fazla interaktivite oldugundan game master daha ¢ok is yapryor. MMOda game mas-
ter olmamasi s6z konusu degildir. Game expert de ise isler tamamen degisiyor. Oyunla
ok alakasi olmayan biitiin basamaklar gecen yitksek doyuma sahip ise hakim konum-
daki kisidir. Game expert segimi ile iiriiniin ne kadar satugi dogru oranul.. Game expert
ulasilacak en son noktadir. Sevdiginiz bir sektérde en st basamakta olmanin verdigi
haz da var. Seul'de 50 bin kisi karsisinda dizlerimin bag ¢6ztilmiistii. Yapuginz isin tak-
dir edilmesi bambagska bir haz. Ise hangi asamada kaulirsan kaul iki gorevin var. Ilki
planlama digeri yiriitme. Diger sektorlerin aksine bu gérevlerde hata yapma diye bir sey
yok. 1ki y1l boyunca yapugin bir ¢alisma ufacik bir hata yiizinden basarisiz oluyor ve is-
ten kovuluyorsun ve baska bir firmada is bulma sansin ytizde tice iniyor. Planlama oyu-
nun sonraki bes yilhk dénemlerini degerlendirmektir. Planlamanin amaci oyun igersin-
de kurgulanan diinyanin oyuncuya dogru anlaularak oyuncunun inanmasinin saglan-
masidir. Planlama ile ilgili bir diger husus da geri bildirimlerin degerlendirilmesi. Dog-



74 DijitaL OYuN

lar. Oyun uzmanmmn gevrimigi oyun gelistirim siirecindeki rolii ol-
dukga yasamsaldir. Oyun uzmani, kullanicilanin yorumlarin deger-
lendirir, alfa, beta testlerde ve ticari strtimdeki geri bildirimleri de-
gerlendirir ve oyun igindeki toplulugu insa eder. Cevrimdisi oyunlar-
da oyun uzmam gibi bir konuma/goreve gerek yoktur.

ru bir geri bildirim kanah olusturmazsaniz sakat bir i olur. Ciinkii gézden kagan hata-
lar mutlaka oluyor. Moderasyon ¢ok 6énemlidir. Satiglan ytizde elli seviyesinde etkiler.
Kurallan iyi belirleyip uygulamaniz gerekir. Sizin oyuncu kitleniz elinizde kadar degil-
dir, her taraftadir. Oyuna bu kitleyi cekmeniz, onlan kurguya inandirmaniz gerekmek-
te. Camianin olusum plan ve olusturulma plam gok énemli. Elinizdeki camianin kitle-
ye donustirilmesi elinizdeki zamanin ytzde birini gegmemeli. Gelen oyuncularn he-
men igeriye alinmasi moderasyonun yapilmas: gerekiyor. Camia 6zelligi kazanmamis bir
oyunun basanh olmasi séz konusu degildir. Etkinlik planlama camia entegrasyon ile
dogru orantil. Mesela oyun igersinde harika bir kurgu var, disarida etkinlikler diizenle-
niyor, bunlar camianin mutluluk ¢itasini artunr. Etkinlik planlama oyunun stiresi bo-
yunca elinizdeki altin anahtar olur. Bir karakter gelistirme ile oyunun émriinii birkag ay
ya da alu yedi aya kadar uzatabiliyorsunuz. Dogru diizgiin kontrol edilmeyen hata ra-
porlamalar user feedbackleri oyun émriine zarar verir. Sikayetleri iyi dinlemek gerekiyor,
gerekli cezalar vermek camia igerisinde buiytitk mutluluklara yol agabilir. Moderasyon-
da en 6nemli seylerden biri verilecek cezanin ertelenmemesidir. Adaletli olmaniz 6nem-
lidir. Oyunculann giivenini kazanmak gereklidir. Yiriitme planlama kadar ¢énemli. Yap-
ugmz biitiin planlarin dogru bir sekilde gergeklestirilmesi gerekir. Hata ve gecikme ka-
bul edilemez. Bu kayip is bulma sansiniz1 ¢ok azalur. Firma sizin cammzi yakar. ki se-
kilde ytriitme yapihyor. Birincisi tek yénli yuriitme. Alinan kararlarin dogrudan uygu-
lanmasidir ve kesinlikle demokratik yontemler séz konusu degildit. Open beta asamasin-
da gergeklesecek en ufak bir hata oyunun kalici olmasini engelley..bilir. Cift yenli yu-
riitme open beta ya da released asamasindan sonra devreye giriyor. Ahnan kararlarn. ii-
yerarsik sistem igersinde incelenmesi ile gergeklestirilir. Yiizde doksan oraninda relcased
agamasinda cift yonli yiiriitme uygulaniyor. Birinci takim AR-GE tespit tegvik islemleri-
ne bakar. Oyunlarda tutan featurelanin oyun igersinde nasil kurgulanacag), normal kur-
gunun derinlestirilip camianin buna entegre edilmesi ve belli bir ahgveris ahskanhginin
kazamlmasi ile ilgilenir. lkinci takim sosyal takip ve etkinliklerden sorumludur. Bunla-
rin oyun uzmanin isleri olarak da bakabilirsiniz. Birinci takim daha ¢ok hard core gamer-
dan oyun uzmanhgina gegen insanlar. Ugtinci takim takip ve olasilik hesaplamalan ile
ilgilenir. Kismi olarak bagimsiz ¢ahsir, iki ay rapor vermez ama verdigi bir rapor buytk
énem arz edebilir. Bu ii¢ takim da oyun uzmanina baghduir. Iginde takim kaptan, ekip
lideri ve takim gorevlilileri gibi hiyerarsik bir yap: vardir.” (20 Mayis 2008 tarihli Dijital
Oyuncu Kiltiirii Paneli desifresinden)
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Cevrimici devasa ¢ok oyunculu bir oyunun tretilmesi birkag mil-
yon dolar gerektirir ve tiretim stireci en az iki y1l stirer. Lineage2nin
tretiminde 70-80 kisilik bir tretim takimi ¢alismistir, bunlarin 3't
icerik yapimcilari, 15’ programc ve 50 ‘si de grafik ve ses tasarimci-
landir. Cevrimici oyunlarda, gelistiriciler sunucu sahibi de olabilir-
ler.

Gevrimdist oyunlarda, kar paylagimi modeli uygulanr ve gelistiri-
ci-yayinci-dagitici ve perakendeci arasinda deger zinciri olusur. Cev-
rimigi oyunlarda ise, 6deme ana girisi/kapis: (payment gateway) mode-
li kullanmihir: bu modelde, gelistirici kullanicinin oyun i¢i hizmetler-
den yararlanmak icin -drnegin cep telefonu ile yapug: harcamalar-
dan- dogrudan yararlanir. Bu modelde gelistirici mobil iletisim hiz-
meti saglayicisina ddeme ana girisi igin ticret 6der ve kullanicidan ge-
len 6demeyi dogrudan alir. Bunun disinda gevrimi¢i oyunlarda Inter-
net'e erisim hizmeti igin telekomiinikasyon alt yapisi saglayicisina
ddenen aylik baglanti hizmeti bedeli ve kredi karti ile yapilan édeme-
ler kullanicinin yaptig: diger 6demelerdir.

Cevrimici ve ¢evrimdisi oyunlarda kurulan iletisim yogunlugu da
farkhidir. Wi’ ye gore, ¢evrimigi oyunlarda, birlikte oynamaktan kay-
nakli enformasyon paylasimi, konusma vb. iletisim, cevrimdisi oyun-
lara gore daha fazladir. Wi'ye gére, cevrimici oyunlarda bir oyuncu
ortalama olarak yaklasik, hafta icinde giinde 3,8 saat, hafta sonunda
6,5 saat oyunda kalmaktadir. Cevrimdisi oyunda bu stire, hafta i¢i 30
dakikaya, hafta sonu ise 1 saate ¢ikmaktadir.

Oyun tretim streci ile ilgili olarak ¢alismanin bu bolimiinde
son olarak vurgulamak istedigimiz husus, yukarida daha éncede
belirttigimiz gibi oyunun hem metin hem de edim olarak anlam-
I1 olmasidir. Katie Salen ve Eric Zimmerman Huizinga'y1 temel
alarak, basarili bir oyun tasariminin anlaml bir oyun yaratmak
oldugunu dile getirirler (2005: 60). Salen ve Zimmerman'a go-
re, oynama ediminin duygusal ve psikolojik olarak anlamli hale
getirilmesi oyunu anlamh kilar ve gelistiricinin tasarladig1 oyna-
ma sistemi bunu temin etmelidir (61). Bu noktada, anlamh oyun
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tasarlama ¢abasinin, oyuncunun aradigi veya alacagi hazz1 da
mutlaka géz 6ntine almas: gerektigi sdylenebilir.

2.3. Oyun Stiidyosunda Calisan Isgiicii

Dijital oyun tretiminin asamalanni, rol oynayan etkenleri,
cevrimdisi ve gevrimigi oyun tretimi arasindaki farklan kisaca
ele aldiktan sonra, dijital oyun tretiminin ilk asamasinda yer
alan aktorleri, oyun stiidyosunda istihdam edilen isgtictintin ge-
nel ozelliklerini ve ¢alisma kosullarin kisaca irdeleyelim. Dyer-
Whiteford ve Zena Sharman, oyun stiidyolannin istihdam ettigi
isglicti sayisimin gelistirici firmanin tzerinde ¢alistigi oyun pro-
jesine gore degistigini belirtir: Mikro isletmelerde 10 kisiden da-
ha az gahisan vardir ve bunlar prototip oyun gelistirme tzerine
calisirlar; kugtk igletmeler 10 ile 50 kisi arasinda isgictint istih-
dam ederler, yaymnlanmis veya sozlesmeli bir ya da birkag oyun
tzerinde ¢ahsirlar; orta buytiklikteki stidyolar 50 ile 150 kisi-
yi istihdam ederler ve yilda 2 ya da 3 oyun tiretirler; buytik stid-
yolar ise 150 ile 250 kisiyi istihdam ederler ve ayni anda 4 ile 8
baslik tizerine es anli olarak ¢ahisihr (2005: 189) (Bakiniz Sema
3). Oyun gelistirici sirketin buyukligi, ayni zamanda onun
Kerr'in simflandirmasi ile ne tir bir gelistirici oldugunu da be-
lirler. Mosco'nun (1996) da belirttigi gibi, pazarda bagimsiz ya-
pimcilar varsa da, bu sirketler ytiksek tiretim risklerinin ve emek
gici maliyetlerinin karsilanmasi, finans ve dagitim sorunlarinin
giderilmesi ile ugragsmak zorundadir (2005:190). Bu nedenle
tgunci taraf gelistiricilerin, gerekli mali kaynaklarn temin edil-
mesinden, tirtinin yaymnci bulmas: ve pazarda uygun ve gerekli
kosullarda dagitilmas1 konusunda sikintilan vardir. Bu sikinti-
lar, ekip tyesinin sayisini, tretimin boyutunu ve niteligini de
belirler. Buradaki kisir dongii, oyun gelistirici stidyonun elinde
yeterli birikimin ve sermayenin olup olmamasi ile ilgilidir. Oyun
endustrisindeki bu durum, bir yandan bagimsiz gelistirici ve ya-
yincl sayisinin giderek azalmasina yol agar, diger yandan da ye-
ni oyun fikirlerinin gelistirilmesinin éniint ukar (Kerr, 2006a:
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72). Oyun stiidyosu ve yayinci popiiler olan tiire yatirim yapma-
ya devam ederler.

Oyun stidyosunda ¢alisan isgiictinin genel nitelikleri deger-
lendirildiginde, ¢ogunlukla tniversite mezunu olduklarni, ba-
zen de yuksek lisans derecesine sahip olduklar gorulmektedir.
Egitim aldiklan brans da ¢ogunlukla miihendislik, yazihm veya
bilgisayar muihendisligidir. Oyun studyosunda isgiiciiniin cinsi-
yeti erkek yogundur. Omegin, Kanada'da dijital oyun endistrisi

Sema 3: Oyun iiretim siiresi ve oyun stiidyosunda ¢alisan
isgiicii sayis1

Ortalama 1 24 aybk bir oyun projesinde iiretim agamalarsve oyun gelistirici ckibinde gorevlisayis arts

Fotograf 5: Ceidot Ceiron Oyun Stiidyosunun ODTU
Teknokentteki Caligma Ortam
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yaklasik olarak 5000 kisiyi istihdam etmektedir ve bunun % 85-
901 207 yaslarnin sonunda veya 30’lu yaslarin basinda olan er-
keklerden olusmaktadir (Dyer-Whiteford ve Sharman, 2005:
200). ABD'de ESA'nin tahminlerine gére, 30,000 kisi dijital oyun
endustrisinde ¢alismaktadir ve 195,000 kisi dolayh olarak bu en-
distriden etkilenmektedir (Kerr, 2006a:79). Japonya'da dijital
oyun endiistrisinin donanim ve yazilim alaninda yaklasik 30,000
kisi calismaktadir, Ingiltere’de ise bu say: tiim sektérlerde 20,000
kisi civarindadir, dogrudan ¢alisan sayisi ise 6,000 kisidir (79).
Isgiictiniin cinsiyetlenmis olmasi ¢alisma ortamindaki iligkile-
ri ve ¢calisma tamimlarn etkilemektedir. Oyun stiidyosunda ¢a-
lismanin belli bir mesaisi yoktur, veya oyun stiidyosunda calis-
mak “eglencenin” bir parcasidir, gibi is tammlanmaktadir. Orne-
gin, sabah 11 gibi ise giden bir gelistirici, gece 2-3’e dek isin ba-
sinda kalabilmektedir. Ayrica, oyunun yayinciya teslim edilece-
gi son haftalarda ttim isgtictinden 6zverili ve yogun, diger bir
deyisle adanmis calisma beklenir.*” Dijital oyun endistrisinde
calisanlarin ¢cogunun ayrica bir oyuncu kimligi veya oyuncu geg-
misi vardir ve oyun oynamayi severler (Kerr, 2006a:7). Isin “eg-
lence” olarak tamimlanmas: siirecinde isglicintin bu oyuncu
kimligi imlenerek, isin eglence olarak goriilmesi dogal kihinir ve
isgiicinden bu nedenle adanmishk talep edilir. Kline ve arka-
daslar, dijital oyun endustrisinde ¢alisanlar, “ag koleleri” olarak
betimlerler ve bu isgiiciindeki tekno-fetisizme, iskolik olmaya ve

47) lse kendini adamaya Hakan Nehir'den émek verirsek: “llk basladigimda, benim ilk
geldigim zamanlardaki seyi soyleyeyim, ilk geldigim zamanda... Erkan bu konuda sey yap-
maz, yani standartlar neyse, standartlar da sey, degil, onlarin birazcik daha Tirkiye'ye
uyarlanmus versiyonlanm veriyordu. Yani benim o zamanki aldigim, su anki aldigim ma-
ag, 2005'teki aldigim maasin hemen hemen yansi desem bana inanin... $u anda... tabii bu
gecis donemi, bu insanlar i¢in her sartta ¢ahsiyorlar yani. Bir iki ay, ti¢ ay para alamadig-
miz zamanlar oluyor, insanlar ailesinden, arkadasindan idare ettiler. Ev kirasini arkadasin-
dan, ailesinden borg alan insanlar var yani. Belli dénemler de iste ara verildigi zaman gidip
ailesiyle birlikte kalanlar var. Oyle seyler yasadik, ama sonugta hig kimse birakip gitmeyi
diisinmedi. Gelecekte bir seyler olacaginm diisiindtigi igin ve bu olusum igerisinde yer al-
masl i¢in yani, bagka bir sey icin degil” (28 Mart 2008 tarihli goriisme desifresinden).
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tek boyutlu karakter gelisimine dikkat gekerler (2003:200).
Oyun stiidyosunda istihdam edilenlerin is tanimlarina ve kogul-
larina yonelik bu durum, ashnda enformasyonel kapitalizmin
gereksinim duydugu esnek calismayla ortismektedir. Castells,
Martin Carmoy'un esnek ¢alisma bigimlerinin ortaya ¢ikisina ilis-
kin gerceklestirdigi ¢alismadan sunlan aktanr: “...Esnek ¢alis-
ma, tam zamanl bir iste haftada 35-40 saat ¢alisma anlamina ge-
len geleneksel ¢calisma bigimiyle sinirh degildir. .. Esnek ¢alisma,
goreve odaklhidir ve gelecekte de istihdam edilme yontinde bir
givence icermez....Calisanlar diizenli bir bi¢imde sirketlerinde
caligsa da, giderek artan bir kesim ¢alisma stiresinin bir kismini
ya da tamamini evde, hareket halinde ya da ¢alistigh sirketin soz-
lesmeli olarak is yaptig baska bir sirkette gecirir...” (2005:357-
358). Calismanin Birinci Bolimii'nde agiklandig) tizere Castells,
enformasyonel kapitalizmde, verimlilik ve rekabet giictiniin sis-
temin islemesinde temel stire¢ oldugunu belirtir. Sistemin etkin
ve bagaril bir sekilde isleyebilmesi i¢in de ¢alisma yagaminin 6r-
giitlenmesini diizenlemek gerekmektedir. Omegin, oyun stiid-
yosunda istihdam edilenler arasindaki is dagilimi genel hatlany-
la su sekilde gerceklesir: Tasarimcilar, oyun mekanigin tasarim-
lanmasini, diizeyleri, karakterleri, ortami ve en son olarak éyki-
yu tretirler. Grafikerler, 2D veya 3D modelleme ile animasyonu,
151k ve kamera hareketlerini tretirler. Programcilar ise yapay ze-
ka, kodlama ve programin fizik yapisini tiretirler.“” Programci-
lar istihdam edilirken, oyun stiidyosu tarafindan talep edilen
teknik bilgi C++, fizik, matematik, Al ve Direct X bilgisi; sanat-
¢1 ve tasarimcilardan talep edilen ise 3D Studio Max, Maya, Pho-
toshop programlarimi kullanma becerisidir. Bunlar dijital veya
enformasyonel kapitalizmin aradig hard skiller ise, soft skiller de,
isbirligi veya takim ¢alismasina uygunluk, etkili iletisim beceri-

48) Dijital oyun enduistrisinde kiiresel pazardan taninmis programcilar ve tasanmeilardan bir
kagin siralayacak olursak, Will Wright The Sims'in tasanmaist (2000), Hideo Kojima Metal
Gear Solid'in tasarimcist (1998), Shigeru Miyamoto Donkey Kongun (1983) ve Super Mario
Bros'un tasarimaist (1985), John Carmack Doom (1993) ve Quake’in (1996) programcisidir.
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leri ve esnekliktir. Oyun stidyosunda yapimcinin rolt ise bu is
dagiliminin takvime ve biitceye uygun bir sekilde gerceklestiril-
mesini saglamakur. Yardimc yapimai ise, tiretim stirecini gozler
ve yayincl ile iletisimi gerceklestirir. Uretim siirecinin gézlenme-
si ve takvim ile biitceye uygunlugunun saglanmasi ¢ok énemli-
dir, ¢tinkit oyun motoru, tasarim veya igerik gelistirme islerin-
den birinde ¢alisan biri veya bir takim, is tesliminde herhangi
bir nedenden dolay1 gecikirse, nihai tiretim etkilenir. Bu da dog-
rudan tretim maliyetlerinde artis anlamina gelmektedir. Aynca,
o oyunla beraber pazara gikmayi hedefleyen rakip tretimlere
karsi da dezavantajli konuma gecilmis olunacakur. Sonugta, or-
taya ¢tkan urtin meta degeri tasir ve bir an énce pazarda dolasi-
ma sokularak, kullanim degerinin paraya déntismesi ve tekrar
sermaye olarak treticilere aktarilmasi gerekmektedir. Ustelik,
farkh kiiltar endistrisi tirtinlerinin de tiiketici icin birbirleriyle
rekabet icinde olduklarini animsamak gereklidir. Asagida Sema
4’de, orta olcekteki bir oyun stiidyosunda istihdam edilen isgii-
cti ve aralarindaki isbolumivhiyerarsi gorulmektedir.

Son olarak, dijital oyun endustrisinde istihdam edilen isguicii
eger profesyonel olarak ¢calismiyorsa, ise adanmighklannin daha
da giglt vurgulandigim belirtmek gerekli. Ozellikle, bu tarz
uretimde bulunanlar farkh veya ek gelir kaynaklan ile yasamla-
rin1 idame ettirmekte, bu kaynaklardan oyun tretimi i¢in kay-
nak ayirmaktadir. Zoetrope Interactive firmasindan Galip Kar-
toglu'nun deyisi ile, “Maddi agidan, zaman agisindan ¢ok fazla
fedakarhik yapiyorsunuz. Bu isi hayatimizin i¢ine sokmamiz ge-
rekiyor. Caligma sansi buldugumuz yerler de oldu ancak verdik-
leri ticretler ¢ok dustikti... Bu is icin fedakarlik yapmak sart, bi-
raz idealist olmak gerekiyor”.

2.4. Oyun Gelistiriciliginde Giiney Kore ve

Cin Halk Cumhuriyeti Ornekleri

Tarkiye’de dijital oyuncu kulttra ve oyun ici ekonomi dendi-
ginde ilk akla gelen internet kafelerde oynanan, kurmasv/indir-
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Sema 4: Oyun stiidyosunda ¢alisan isgiicii arasindaki
isbo6liimii

e }_ M‘“’*;"““l [ s l i Moy I

}
Tasaraabr }.,. P"‘WW
i
ooy moddieme £ antmsyon ok
| Tosarber %— m‘:’k::M‘ l aﬂm&m i HR ‘
L

:nmdz;«nmejgsmm ” .m;.

L i
koo :j
yardimcdan

mesi Ucretsiz (free to play) olan Giiney Kore firmalarinin rettigi
devasa gevrimici oyunlardir. Giiney Kore firmalarinin trettigi bu
oyunlardan Knight Online’in yaklagik 2 milyon Tirk tarafindan,
Silkroad Online1n ise 1,5 milyon Tiirk tarafindan oynandig séy-
lenmektedir."” Mmage adli firmanin trettigi Hero Online adh bir
diger tcretsiz ¢evrimici oyun da Games Arena adl firma tarafin-
dan, 2008 Baharinda Tiirkgelestirilmistir. Haziran 2008'de Is-
tanbul'da Turk oyun ydneticisi (game expert) egitimi verilerek,

oyun yoneticisi segimleri yapilmigtir. Ayrica bu oyunu tanitmak
ve yayginlasirmak igin Tirkiye'nin farkli kentlerindeki Internet
kafelerde cesitli yarisma ve etkinlikler yapilmistir. Bu oyunlarn
yayginlasmasina kosut olarak, dijital oyuncu kltturti ana akim
medyada oyun bagimhhg: haberleri seklinde giindeme gelmeye
baglamistir. Ustelik, ailelerin ¢ocuklarinin oyun bagimhs: oldu-
gu-ozellikle de Knight Online oyunu bagimhsi olarak- ve bu ne-

49) Mynet oyun uzman Murat Yavuz Kaplan ile 4 Nisan 2008 tarihinde yapilap goris-
me desifresinden.
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denle bir cok maddi ve manevi zarara ugradiklan yéniinde yazi-
l1 sikayet dilekgelerini cesitli kamu kurumlarina vermeleri tizeri-
ne, bu oyunun Internet kafelerde oynanmas: Igisleri Bakanh-
grmn aldigy bir karar ile Haziran 2008’de yasaklanmistir. Bagba-
kanhga bagh Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlagi de,
dijital oyun kultira ve oyun gelistiriciligi konusunda Haziran
2008 tarihinde genis katulimh iki toplanti diizenleyerek, konu
ile ilgili aktorlerden rapor talep etmistir. Bu toplantilarda 6zel-
likle, Turkiye'de s6zde ticretsiz gibi gortlen, ama oyun i¢inde
gerek karakterinizi gerekse klanimiz1 gi¢lendirmek icin gesitli
esyalan para ile satin almak zorunda kaldiginiz bu devasa gevri-
mici oyunlara genglerin harcadiklan paranin, kayit dis1 ekono-
mi oldugu, ayrica kilttir endustrileri arasinda en ¢nemli alanlar-
dan biri olan dijital oyun tretimine Tiirkiye’nin de bir an énce
baslamasi gerektigine vurgu yapilmistir. Bu baglamda, 14 Mayis
2008'de agilan ve Haziran 2008'de birinci dénem egitimlerine
baslayan ODTU Teknokent biinyesinde kurulan Animasyon
Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezinin Ulastirma Bakan-
lifr'na bagh Telekomiinikasyon Kurulu Internet Daire Bagkanli-
gr'min siparisini verecegi “yerli” bir oyun tretimi projesi ile des-
teklenmesi hususu dile getirilmistir. Ttirkiye’de dijital oyun en-
dustrisinin gelistirilmesi denildiginde ise, Guney Kore ve daha
sonra da Cin Halk Cumhuriyeti deneyimleri dile getirilmektedir.
Cuinkd, kiiresel duzlemde yerel ekonomilere bakildiginda oyun
endustrisinin gelistigi veya gelismekte oldugu tlkelerde oyunun
yeni ekonominin en énemli trinlerinden biri olarak tanimlan-
dig1, dolayisiyla siyasi iradenin bu konuda tesvik edici destek
programlar gelistirdigi gériilmektedir. Guney Kore ve Fransa bu
konuda en iyi 6rnekler olarak verilebilir.*”

50) Siyasi irade tig sekilde kiiltiir endiistrisi alanina miidahil olur: ilki, yasalarin ve yo-
netmeliklerin ¢ikanlarak tiretim siirecinin ve titkketim pratiklerinin diizenlenmesi; ikin-
cisi Uretim stireci ve tiiketim pratiklerini gézlemleyecek mekanizmalarin ve kurullarin
olusturulmasi; tgiincii olarak da kaynak aktarimi ve destekler. Ornegin Giiney Kore
Kiltir ve Turizm Bakanhg ve Bilgi ve lletisim Bakanhg ortaklasa olarak Bitiinlesik



KurRumsaL VE KAVRAMSAL CERGEVE 83

Dijital oyun endustrisi, 2001-2005 yillar arasinda ttim diinya-
da %30 oraninda buytimiistir ve 2005 yilindaki 27,1 milyar
ABD dolarlik oyun pazannin 2010 yihnda 46 milyar ABD dola-
rina ulasmasi beklenmektedir (Jin ve Chee, 2008: 41). ABD’nde
ve Avrupa’da oyun pazarinin gidiileyici oyun tiirii ve platformu
konsol oyunlan iken, Gliney Kore’de pazarin egemenligi cevri-
mici oyunlardadir (42). Ornegin, 2005 yilinda toplam oyun pa-
zannin % 76,2'sina (yaklasik 1,4 milyar ABD dolan) yerel gev-
rim i¢i oyunlar egemen iken, konsol oyunlar % 11,5, mobil
oyunlar % 10,3 ve PC oyunlan % 2’lik bir pazar payina sahiptir.
Mart 2007 tarihinde ise, diinya cevrimi¢i oyun pazarmn
%32’sini Kore ¢evrimigi oyunlar olusturmaktadir (42). 2005 y1-
linda G.Kore, oyun endustrisi isinde 565 milyon ABD dolan
karsihgy ihracat geliri elde etmistir. G.Kore’nin 76 milyon ABD
dolan karsihig film, 123,5 milyon ABD dolan karsihg televiz-
yon ihracati ile kiyaslaninca, dijital oyun endustrisinin G.Kore
ekonomisindeki yeri ve giicti ortaya gikar (42). 2005 yh itibari
ile G. Kore, Asya-Pasifik bolgesinde dijital oyun pazarnin %
56'sina sahiptir: G. Kore'nin bu bslgede en biiyiik pazarlarini da

Oyun Gelistirme Destek Merkezini kurmustur. Fransa Kiltir Bakanhg) ise Fransiz oyun
yazihm sektdriiniin gelismesi igin 6zel bir fon olusturmustur. Kanada, Fransa, G. Kore
ve Ingiltere’de hitkiimetler oyun stiidyolarina vergi muafiyetleri tanimakta ve bir takim
bagka yasal kolayhklar (6rmegin cahsanlarnin haklarimin kuralsizlastinilmas: vb.) sagla-
maktadir. Kanada'da da oyun stidyolan hiikiimetten destek almaktadir, bu destekler,
federal veya bolgesel vergilerde indirim veya AR-GE faaliyetleri icin verilen krediler ile
kiiltiirel destek birimlerinden aktarilan fonlar seklindedir (Dyer-Whiteford ve Sharman,
2005: 198). Dyer-Whiteford ve Sharman'a gore, kiiresel pézardaki gelismeler ve rekabet
goz oniine alindiginda, Kanada'da hiikiimetin bundan sonra, kiigiik ve orta 6lgekli ba-
gimsiz oyun gelistiricilerin yeni tiir oyun ve yeni oyuncu ¢ekmeye yénelik oyun gelistir-
meleri igin kiltiirel bir politika olusturmasi gereklidir (2005: 205). Bakiniz: Isler, Veysi
(2006) “En Stratejik Alan: Elektronik Oyunlar”, Biligim, 35(95): 12; Deuze, Mark, Cha-
se Bowen Martin ve Christian Alen (2007) “The Professional Identity of Gameworkers”,
Convergence: The International Journal of Research into New Media Technologies. 13(4):335-
353 ve Dyer-Whiteford, Nick ve Zena Sharman (2005) “Political Economy of Canada’s
Video and Computer Game Industry” Canadian Journal of Communication, 30, 1787-210.
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% 42,6 ile Japonya ve % 20,8 ile Cin olusturmaktadir. Ayrica %
15,7 ile ABD, % 5 ile Avrupa da G.Kore cevrimici oyunlarinin
kullanici/tiiketici pazarini olusturmaktadir (42). Bu nedenle,
burada ilk olarak Giiney Kore, daha sonra da Cin Halk Cumhu-
riyeti'nde dijital oyun endustrisinin gelismesinin ardinda yatan
etkenler ve kamusal politikalar ele alinacakur.

2.4.1. Giiney Kore Ornegi

Guney Kore'de dijital oyun endistrisinin gelismesinde siyasal,
kiltiirel ve ekonomik etkenler rol oynamigtir (Bakiniz Sema 5).
G.Kore'de enformasyon teknolojileri alt yapisinin hizla gelisme-
si dijital oyun endistrisinin gelismesinde ©nemli etkendir.
G.Kore Enformasyon ve lletisim Bakanligi Kore Enformasyon
Altyapisina yonelik stratejilerini diizenli olarak 1995’den bu ya-
na gelistirmektedir.®” Bu stratejiler temelinde tilkede ¢ok nite-

51) G.Kore'de dijital oyun gelistiriciliginin tarihgesini burada kisaca 6zetlersek; G.Ko-
re’de cevrimici oyun endiistrisinin gelismesinin ardinda yatan ilk etken, yerli MUD’larin
uiretilmesidir. G.Kore Bilim ve Teknoloji icin lleri Enstitii (Korean Advanced Institute of Sci-
ence and Technology) (KAIST) 1990’da kuruldu ve gevrimigi oyun endiistrisi s6z konu-
su ensitiitiide gelismeye basladi. 1980’lerin sonunda KAIST &grencileri, Kopenhang
Universitesi dgrencilerinin geligtirdigi DIKU-MUD'u temel alan bir MUD projesi gelistir-
meye baglamisti. 1994 yilinda Samjung Data Sistemleri Jurassic Park adh MUD'u yayin-
ladr. Oyun Chollian ve Hitel adh iki PC iletisim sebekesi tarafindan tiniversite 6grenci-
lerine sunuldu. Jurassic Park ile Oyun Uzmam (Game Master) rolii ilk kez tamuldi. Bas-
langigta oyun uzmaninin rolii oyuncular arasindaki kot davranislan engellemek ve pa-
sif gozlemde bulunmaku. 1996 yilina gelindiginde, G.Kore’de 100’den fazla MUD vardi
ve 200,000 kisi diizenli olarak MUD oynuyordu. Temmuz 2004 itibariyle, Jurassic Park,
MUD'lar iginde en popiiler olam idi ve giinde 20,000 kisi bu oyunu ziyaret etmekteydi.
Bu oyun Samjung Data Sistemlerine ayda yaklasik olarak 200,000 ABD dolan gelir ka-
zandirmaktadir. Baslangigta, G. Kore Internet Hizmet Saglayicilan (1.H.S.) MUD’lara ya-
unm konusunda kararsiz kalmigtir. Ancak Jurassic Park'in bagan tizerine I.H.S'lar bu
alana yaurima yénlenmistir. MUD disinda MUG (Multi User Graphic) oyunlan da gelis-
me gostermistir. Bu ikinci tir oyunlar ise Internet iizerinden oynanmaktadir ama
MUD'lara gore grafik altyapilan vardir. Bu oyunlar ¢evrimici oyunlann énciilleri sayila-
bilir. Aralik 1995'de Nexon Kingdom of the Wind'in beta versiyonu Chollian .H.S. tize-
rinden yaynladi. Bu MUG'un Nisan 1996 tarihinde ise tam ticari versiyonu piyasaya ¢1-
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likli genis bant altyapisi kurulmustur. G.Kore'nin enformasyon
teknolojileri alt yapisimin gelistirilmesine yonelik olarak, htki-
metin ilk planh yatinm 1995 yilinda gerceklesen Framework Act
on Informatization Promotion (Lee, 2008: 13) kapsamindadir. Bu
yatinmi, Mart 1999 tarihinde Cyber Korea 21 projesi ve yakin
zamanlarda hazirlanan E-Korea Vision 2006 takip etmistir. 2004
yilinda hazirlanan Kore Enformasyon Altyap: Stratejisinin ama-
c1, G.Kore'de, iletisim hizmetleri, Internet hizmetleri, yazihm
uygulamalarindan olusan ileri diizeyde tiim tilkeyi kapsayacak
sekilde yaygin bir enformasyon teknolojileri altyapisini gelistir-
mektir (Jin ve Chee, 2008: 46). 2005 yilinda G.Kore hitktimeti,
dijital oyun endustrisinde grafik ve sanal gercek teknolojilerinin
gelistirilmesi i¢in 20 milyon ABD dolan karsihginda yatirim yap-
ma karan almigtir ve bu karar gergevesinde, 13,5 milyon ABD
dolan karsiliginda bir kaynak 2006 yilinda dijital oyun kiltura-
nun yaratilmasl i¢in endiistriye aktarilmigtir. G.Kore, htiktime-
tin enformasyon teknolojileri, 6zellikle de yazilim ve dijital oyun
endustrisine yonelik olumlu mudahaleleri ve dijital oyun paza-
nindaki, 6zellikle de devasa ¢evrimigi oyun pazari, yeri nedeniy-
1e®?, kimileri tarafindan kiiresel kapitalizmin yeni bilisim impa-
ratorlugu olarak da adlandirilmaktadir (Lee, 2008: 17).

karildi. Kingdom of the Wind adh oyun es zamanl rol yapma olanagimi sundu. Foundati-
on adh MUG, Haziran 1995 tarihinde Unitel IHS"1 tizerinden Taewool adh sirket tarafin-
dan yaywmlandi. KAIST, Kiiltir, Turizm ve Spor Bakanhgrnmn isbirligi ile Kultir ve
Teknoloji Enstitiisi'nde yiiksek lisans ve doktora seviyelirinde oyun yazihmcihg
konusunda egitim vermektedir. Ders iceriklerine bakildiginda, disiplinler arasi bir
bakisin temel alindigy gorilmektedir. Bilgisayar Grafikleri, Sanal Gergek, Ses Tasarimy,
Oyun Tasanm, Yapay Zeka, Dijital Performans, Medya Etkilesimi Tasarimi, Animasyon
gibi derslerin yam sira éykii tasarimi, insan-robot etkilesimi, dijital mimari, dijital
dykiileme, kiltiirel ekonomi, kiiresel kiiltiir pazarlama stratejileri, kultirel fikri haklar,
medya pazarlamasi, kiltiir endustrileri politikasi, e-ticaret, dijital miras, dijital estetik
gibi dersler de programda se¢meli olarak yer almaktadir. Bkz. httpv//ct kaist.ac.kr

52) Ornegin, NCSoft tarafindan gelistirilen devasa gevrimici oyun olan Lineage (1998)
ve Lineage II (2003), Cince, Japonca ve Ingilizce versiyonlarina sahiptir ve Blizzard'in

WoW'indan sonra diinyada en yaygin olarak oynanan devasa ¢evrimigi oyunlardandir.
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G.Kore’de Dijital Oyun Gelistiriciligine Onemli Tarihler™”
1996 Nexon, Kingdom of the Wind'i yayinladi
1997 Kore hiiktimeti iletisim altyapisinin
gelistirilmesine yo¢nelik karar aldi
Hanaro Telecom kuruldu, bu sirket ADSL’in
yayilmasinda éncii rol oynadi

1998 ADSL yayilmaya baglad
Blizzard'in ﬁretﬁgi cevrimici ¢ok oyunculu bir
strateji oyunu olan Starcraft Kore'de popiiler
oldu
Internet kafeler hizla yayginlasmaya basladi
NCsoft Lineage'i yayinladi

2000 Cep telefonlan tizerinden kuigiik miktarda
hesap 6deme modeli tanitild

Avatarlarin ticarilesmesi ortaya ¢ikti

G.Kore’de hukiimetin dijital oyun endiistrisinin gelismesinde-
ki olumlu roliinti anlayabilmek igin, devlet mudahalesinden 6n-
ceki ve sonraki duruma rakamlarla bakmakta yarar vardir.
G.Kore'de dijital oyun endistrisi heniiz gelisme asamasinday-
ken, 1999 yilinda 694 yazilim sirketi varken, 2005 yilinda 3797
yazilim sirketi vardir; 1999 yilinda 416 olan oyun gelistirici sir-
ket sayis1, 2005 yilinda 2839a yiikselirken, dagitimear sirket sa-
yis1 1999 yilinda 278'den 2005 yilinda 958’ yiikselmistir (Jin
ve Chee, 2008: 43). G.Kore’'de oyun sirketlerinin % 42,7’si (yak-
lagik 1212 sirket) ¢evrimici oyunlarin tiretimi ile ugrasirken, %
30,81 de mobil oyunlar iiretmektedir. 2005 yilinda gevrimigi
oyun endiistrisindeki ilerleme nedeni ile, dijital oyun endustri-
sinde ¢alisan sayis1 2000 yilindaki 13500’den, 60669’a yiiksel-
mistir ®”. G.Kore’de sermayenin oligopolcu yapisi, dijital oyun
endustrisinde de kendisi gostermis, belli birkag sirket pazara

53) Bu veriler Jon. H.-Wi'nin yayinlanmams ¢alismasindan alinmistr.
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egemen olmustur. NCSoft, Nexon, Neowiz, NHN ve CJ Internet
adh sirketler artik kiiresel oyun endistrisinde énemli aktérler
haline gelmistir. Bu olumlu gelismeler tizerine, LG International
Corporation ve Korea Telecom da oyun pazarina yayinci olarak
yatinm yapma karar1 almistir. Yabanci ulusasin sirketler de,
G.Kore'li sirketlerle ortaklik kurarak Kore pazarna girmeye ca-
lismaktadir. Ornegin, 2007 yilinda EA, Kore oyun sirketi Ne-
owiz'e 105 milyon ABD dolan karsilig1 yatinm yapmis ve bu ya-
tirim sonucu, EA, Neowiz'in hisselerinin % 19’unu ortak gelistir-
me ve oyunlarn kiiresel dagitim haklar igin elde etmistir (45).
Japon teknoloji sirketi Softbank da G.Koreli oyun gelistirici Gra-
vity’ye 409 milyon ABD dolar karsilig yatirim yapmis ve hisse-
lerin ¢ogunu elde etmistir. Japon Sega sirketi de Hyundai Digi-
tal ile ortaklik kurarak, 2001 yilindan itibaren ortak bir ¢evrimi-
¢i oyun tzerine ¢alismaya baslamistir (45). Sermayenin kiiresel
akisi sadece G.Kore’ye dogru degildir. Baz1 G.Kore sirketleri de
(6rnegin, NCSoft, Hanbitsoft, Webzen) yabanci pazarlara
yatirim yapmaktadir (45).

G.Kore’de hiikiimetin dijital oyun endustrisini destek-
lemesinin ise ardinda iki tarihi olgu yatmaktadir: Japonyanin
Kore topraklarini isgal etmesi ve isgal sirasindaki zulimden kay-
naklanan siyasal, kiilttrel ve psikolojik travma ile 1997 yilinda
Dogu Asya tilkelerinde yasanan ekonomik bunalim (Jin ve Chee,
2008: 47). Bu noktada, G.Kore ve Japonya arasinda tarihsel
olarak yasanan iligkilerden oturti, 1998 yilina degin G.Kore'de
Japonya'da tretilen her turli kultirel triintn yasal olarak
satisinin yasak oldugunu belirtelim. Bu yasaktan dolay1 da,
G.Kore'de Japon manga ve anime’lerinin, konsol oyunlarinin
titketim pratikleri ¢ok yayginlasmamus, altkilturel bir tiketim
alan igerisinde, bu uriinler cogunlukla hayran (fan) gruplarinca
kullanilmistir. 1997 yilinda yasanan ekonomik bunalimi ise,
G.Kore'de bir yandan ekonomik durgunluga yol agarken, bir
yandan da enformasyon teknolojilerinin ve ¢evrimigi oyun en-
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dtstrisinin gelismesine yol agmistir. Ornegin, Hanbitsoft firmasi
1999 yilinda kurulmustur (47).

Guney Kore'de dijital oyun endiistrisin gelismesindeki bir
diger etken de PC Banglar, diger bir deyisle Internet kafelerin
varhigidir (Bakimiz Sema 5). PC-Banglar, G.Kore’de e posta alin-
masl-gonderilmesi, sohbet etmek, gevrimigi oyunlar igin kul-
lanilan genisbant Internet erisim olanag: temin eden mekanlar-
dir. G.Kore’'de PC Banglar 1998 yilinda ortaya ¢ikmistir. PC
Banglarin sayisinin artisinda ekonomik durgunluk ve isten

Sema 5: Kore’de Cevrimi¢i Oyun Endiistrisinin Gelismesi

Vatandathk Kayst Avatar Endilstrisinin
Sistemi Ortaya Qkfh

Hiikimetin Starcrafi’>n popiiler olmas»
enformasyon teknolojileri
alt yap>s>n»> destekleme

politikas»

Apartmanlarn
Y aygnlafimas»

(Jon H.Wi tarafindan hazirlanmstir)
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cikarmalarin etkisi vardir. 1997 yiinda G.Kore’de 100’e yakin
Internet kafe varken, Mayis 2002°de bu say1 25,000’e gikmistir.
2005 yihinda bu sayi, evde genis bant hizmetlerinin yayginlas-
mast ile yaklasik 20,000’e diismustiir. Ancak PC Bang'lann diji-
tal oyun kilturintn gelismesindeki rolu, siki (hardcore) oyun-
culann yani sira, yeni ve siradan oyucular: oyun kilturiine gek-
mesi olmustur. G.Kore'de var olan pro-gamer ligi®” ve ana akim
medyanin bu lige verdigi 6énem de, oyun endustrisinin gelis-
mesindeki bir diger etkendir (39). 1998 yilinda, Starcraft ligi
olusturulmus, 2001 yilinda Seul'de ilk World Cyber Games, ar-
dindan da Bilgisayar Oyunlan Olimpiyatlart ditizenlenmistir.
Agustos 2006 tarihi itibari ile 11 takimda kayith 278 pro-gamer
varken, Haziran 2007 de bu say1 600t asmistir (49). G.Kore'de
Samsung KHAN, SK Telecom, KTF gibi elektronik ve
telekomtinikasyon sirketleri ile, MBC ve Ongamenet gibi medya
sirketleri profesyonel oyunculan desteklemektedir. 2006 yilin-
dan bu yana G. Kore Hava Kuvvetlerinin kendi e-spor takimi
vardir ve bu takim ligde yarismaktadir. Ongament tarafindan ise
tim oyun karsilasmalar1 yayinlanmaktadir ve saat 6-10 arasinda
bu yayinlar 3 ile 4 milyon arasinda bir izler kitleye ulasmaktadir
(49).

G.Kore'de dijital oyun endiistrisinin gelismesindeki bir diger
etken de, Kore hiikiimetinin korsan sorununu énemli bir sorun
olarak kabul ederek, korsan yazilima karsi 1990’lanin basinda
onleyici yasay1 ytuirtrlige koymasidir. G.Kore Enformasyon ve
[letisim Bakanhigrmin gelistirdigi altyapr politikasina kosut
olarak, Kultur ve Turizm Bakanhgimin zorunlu askerlik hiz-
metinin oyun gelistiricisi olarak yerine getirilmesine olanak
taniyan diizenlemesi de dijital oyun endistrinin gelismesinin
onuni agmistir. G.Kore’de htkiimetin dijital oyun endistrisinin
gelismesine yonelik onemli kararlarini 6zetlersek:

54) G.Kore'de Starcraft ve Lineage oyunlarina yonelik profesyonel oyuncu ligi mevcuttur.
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G. Kore Hitkimeti'nin Oyun Enddstrisinin Gelismesine

yonelik Politikalan®”
1999

1999

2001

2000

2002

Muzik, film ve oyunlar yasal olarak
desteklenmeye baglandi.

Kore Oyun Gelistirme ve Destekleme
Enstitiisit (Korean Game Development
and Promotion Institute) kuruldu.
Kore Medya Siniflandirma Sistemi
oyunlar tizerinde siniflandirma
sistemini gliglendirdi.

Iki yilik zorunlu askerlik i¢in oyun
gelistirme firmalan 6nerildi.
Standart Enduistri Siniflandirma
Kodu'na oyun gelistiricileri eklendi.
Oyun endustrisinde ulusal beceriler

nitelik sistemi gelistirildi.

NCSoft'un Lineage adl1 devasa gevrimigi oyun icin gelistirdigi
model de oyun gelistiriciligi icin bir émek olusturmaktadir. Bu

modeli kisaca agiklayahm:

Mart 1997
Eylul 1998
Aralik 1998

NCSoft kuruldu.
Lineage'in yerel olarak pazarlanmasi.
[lk yerel gevrimici oyunda diizenli

oyuncu sayist 1000’ ast1.

Aralik 1999
Aralik 2000
Arahik 2001

Diizenli oyuncu sayist 10,000%i astu.
Diizenli oyuncu sayist 100,000i asti.
Tum dunyada duzenli oyuncu sayisi
300,000, astu.

(Bakiniz: http://www.ncsoft.net)

55) Bu veriler Jon H.Wi'nin yayinlanmamis ¢alismasindan ahnmistr.




KurumsaL VE KAVRAMSAL CERGEVE 91

Lineage’in basarnli olmasindaki rol oynayan bir etken de, diji-
tal oyun kiltiiriiniin gelismesinde rolii yukarida agiklanan Inter-
net kafelerin yayginhgidir. Internet kafeler sadece oyuna erisim
mekanlan degil, oyuncu sayisinin artisini saglayarak oyun gelis-
tiricilere pazar saglayan o6nemli mekanlardir. Bu nedenle,
NCSoft, Internet kafelerle kar paylasimina yonelik ©zel bir
model gelistirmistir.*” Ashinda bu model ilk oyun gelistirici fir-
malardan biri olan Nexon tarafindan gelistirilmistir, ancak mod-
eli NCSoft oturtmustur. Lineage ile “oyun i¢i malzemelerin nakit
nakli” (item cash transactions) modeli gelistirilmistir. Oyuncu,
oyunu ticretsiz indirmekte, ama oyun igindeki malzemeleri ger-
cek para ile satin almaktadir. Burada G.Kore gelistirilen devasa
cevrimici oyunlarinin ABD'de gelistirilen benzeri tiirdeki oyun-
lardan énemli bir farki s6z konusudur. Everquest ve Ultima On-
line gibi oyunlan gelistiren Amerikan sirketlerinin, bu oyunlara
yonelik satis stratejisini “segici aylik ©deme” modeli olusturmak-
tadir. Bu modelde oyuncu oyunu CD de belli bir bedel kar-
sihiginda satin alir ve daha sonra da oyunu diizenli oynayabil-
mek igin her ay, ayhk tiyelik bedelini 6der. G. Kore sirketleri ise
oyunculara oyunlara erisim olanagin tcretsiz sunarlar, ama
mikro nakiller denen bir model®” tizerinden, oyun icindeki
karakterlerin gelistirilmesi veya sunucuya 6ncelikli baglanmaya
yonelik bir takim olanaklar igin oyuncudan para talep eder.

Yakin zamanlarda G.Kore g¢evrimigi oyun endistrisi gitgide
daha fazla kiiresel rekabetle karsilasmaktadir. Ozellikle Cin ken-

56) Bu modelde Internet kafeler cevrimigi oyun gelistiriciler i¢in sabit bir gelir akis su-
narlar. Oyun gelistiriciler, Internet kafelerden ¢evrimici oyunlarin sunucularina baglan-
malar igin sabit erisim bedeli alir; onlara belli bir IP adresi verir, boylece, oyuncu In-
ternet kafede oyunu ticretsiz oynar.

57) G. Kore'de cep telefonu servis saglayicilarimin gelistirdigi kiigiik hizmetler 6deme mo-
delinde (mikro nakiller), cep telefonu tizerinden otomat makinesinden soda alnabildigi
gibi ¢evrimici oyuna da 6deme yapilabilir. Bu kiigiik harcamalar kullanicinin aylik tele-

fon faturasina eklenir.
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di sanal simirlarimi korumaya ¢alismakta ve ¢evrimigi oyun en-
dustrisine yatinm yapmaktadir. Bu nedenle, G.Kore'li oyun
ureticilerinin basta Tiirkiye olmak tizere, Brezilya, Misir, Hindis-
tan, Polonya gibi devasa cevrimici oyunlann yaygin oldugu,
oyun i¢i ekonominin gelistigi veya gelismesi olasihigimin yiiksek
oldugu yeni pazarlara ve oyunculara yoneldigi gériilmektedir.
Bu pazarlara yonelik olarak, ozellikle trintn yerellestirilmesi
calismalan® yapilmakta ve oyunun pazarda yayginlasmasim
saglamak ic¢in G.Kore omeginde goruldigu tzere oldukca
onemli role sahip olan Internet kafeler kullanilmaktadir. Ttir-
kiye’de dijital oyun kultirinin, 6zellikle dijital oyuncu profil-
ine bakilacak olursa, genglerin Internet kafelerde devasa cev-
rimigi oyun oynama pratiklerinin oldukg¢a yaygin oldugu gortl-
mektedir (Binark, Bayraktutan ve Bugakgi, 2008). Ek olarak,
Guiney Kore'de dijital oyuncu sayisinda artis yasanmamasi da
yeni oyuncu pazan arayisimi gerekli kilmaktadir. Harry Mag-
doffun deyisiyle, “I¢ pazarlar bir kez doygunluga yaklastug ya
da ulastign zaman, kapitalistler gelismeye baslayan durgunlugu
alt etmek icin yurtdisinda karh firsatlar ararlar” (2008:60). Bu
anlamda, G.Kore'li oyun dreticilerin ve bu firmalarin Tir-
kiye’deki ig ortaklarinin Internet kafeleri, oyunlarimin tanitimi ve
yayginlastirilmasi igin se¢melerinin bagaril bir pazar degerlen-
dirmesi oldugu séylenebilir.

2.4.2. Cin Halk Cumhuriyeti Ornegi

2000li yillarin ortalarindan itibaren, Cin Halk Cumhuriyeti
(C.H.C)) huktimeti gevrimi¢i oyunlara yatinm karar almistir.
Bu kararin ardinda tekno-ulusguluk ile enformasyon iceriginin
denetimi gibi nedenler yatmaktadir (Ernkvist ve Strom,
2008:98). Cin'de de upki G. Kore'de oldugu gibi, ¢evrimigi

58) Oyunun yerellestirimesi (localization) uygulamasinin ne oldugu, ¢alismanin Ugiin-
cii Bolimir'nde 6rneklerle ele ahnmaktadir.
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oyunlar i¢in enformasyon teknolojisi altyapisinin gelismesini In-
ternet kafelerin varhgi saglamistir. Bu mekanlar, hem Internet’e
ucuz erisim mekanlandir hem de toplumsal kilttirel bulusma
mekanlan olarak islev gérmektedir. Baslangigta Cin sirketleri
G.Kore oyun firmalarinin Cin'deki lisans sahipleri olarak dijital
oyun pazarinda bulunmaktaydi. Ayrica ilk dénemlerde oynanan
saat basina belli bir ticret 6deme seklindeki ticari model Cin'de
hakim iken, simdiyse, oyun igi esya tizerinden ticaret modeli uy-
gulanmaktadir (Emkvist ve Strém, 2008: 102). 2006 yilinda
Cin'de cevrimici oyunlardan elde edilen toplam karin % 601n-
dan fazlasim oyun ici esya ticaret modeli olusturmaktadir (102).

Cin'de upki G.Kore'de oldugu dijital oyuncu kultiranin
gelismesinde Internet kafelerde (Wang Ba) oyun oynama
pratiginin roli ¢ok fazladir. Ancak, medyada da giindeme gelen
Internet ve oyun bagimlihifi nedeni ile, Cin’de Internet kafeler
200071i yillarin basindan itibaren daha yogun bir sekilde
hiikiimet denetiminin ve gesitli diizenlemelerin konusu haline
gelmistir.”® Cin Bilim ve Teknoloji Bakanhgrmin Ekim 2003
tarihinde hazirlanan 863 maddelik tekno-ulusgu programinda
cevrimi¢i oyunlar yer almis, oyun motorunun gelistirilmesi,
Cinli oyun gelistiricilere vergi muafiyetlerin taninmas: bu prog-
ramda onerilmistir. Haziran 2004'de Ulusal Cevrimi¢i Oyun

59) Internet kafelere yonelik ilk kampanya Nisan 2001'de baslamig, Haziran 2002'de bir
Internet kafede meydana gelen ve 24 kisinin 6limii ile sonuglanan yangindan sonra In-
ternet kafe denetimleri iyice artunlmstir. 2005 yilinda, The Chinese Academy of Sciences
ve The China Youth Association Network Internet bagimlihgini, Cin gengliginin en énemli
sorunlarindan biri olarak tanimlamisur (Golub ve Lingley, 2008:62). Cin hiikiimeti de
yakin tarihlerde Internet bagimlihginin tedavisi igin 8 klinik agmstir (62). Ayrica Cin'de
Internet kafelerde saulmak tizere avatar yetistirilmesi (farming) olayr da gerek medyada
gerekse akademik calismalarda konu edilmistir. Cin'de Internet ve oyun bagimlihg ile,
Internet kafelere yonelik diizenlemeler konusunda yakin tarihli bir ¢calisma igin bakiniz:
Golub, Alex ve Kate Lingley (2008) “Just Like the Qing Empire: Internet Addiction,
MMOGs, and Moral Crisis in Contemporary China”, Games and Culture, 3(1), 59-75.
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Yaymlama Projesine baglanilarak, 5 yillik bir stiregte Cin'in
ulusal kultirtinden beslenen g¢evrimigi oyunlarin tretilmesi
planlanmistir. Cin Basin ve Yayin Genel Yénetimi, ayrica Shan-
da adh buytk bir oyun stiidyosu ile 2005 yilinda Cin’in Kah-
ramanlan adl ulusalc1 dgeler igeren bir ¢evrimigi oyunun tretil-
mesi icin igbirligine gitmis, bu oyun aracihig ile, Cinliler'e Cin'in
temel ahlaki degerlerinin 6gretilmesi amaglanmistir. Bunlara
kosut olarak, Cin huktimeti, yabanci oyun gelistiricilerin, Cin
pazarina girmesine karsi, resmi ve gayri resmi engelleri de arttir-
mustir. Yabanar sirketlerin ancak, Cinli is ortaklan ile dijital
oyun pazarina girmeleri olanakl hale getirilmistir. Bunun sonu-
cu olarak da, 2004 yilindan itibaren yabanci oyunlarin ithalat
yar1 yariya azalmigtir. 2005 yilindan itibaren de C.H.C. Kultir
Bakanlig1 cevrimigi oyunlan denetleme goérevini ustlenmistir.
Cin’de tum cevrimigi oyunlarda oyuncu olarak, 18 yas st
siur getirilmis ve oyun sirketlerin oyuncu kimlik belgesi sis-
temi gelistirmeleri zorunlu kihnmistir. Subat 2007'de Kultur
Bakanlig1 ve diger ilgili kamu kurumlar tarafindan da gevrimigi
sanal para kullanilarak veya kazanilarak gergek dunya trtinleri
satin almak veya bu sanal paranin gercek paraya donusturiil-
mesi, oyun i¢indeki ¢esitli kazanimlarin oyuncular arasinda dev-
redilmesi, oyunda kazanma veya kaybetme durumunda oyun
operatorlerinin sanal para ile komisyon almasi vb. uygulamalar
yasaklanmustir.” Nisan 2007'de de bireylerin gercek kimlik

60) Ian Miles, e-ticaretin gelismesi ile siber ekonominin de gelistigini belirtir (2002). E-
ticaret uiretimden satisa dogru yapilanan deger zincirini etkileyerek, yeni aracilar ve ye-
ni kazang yollan ortaya gikartmustir: e-pin saticilari, Griin teslim hizmetleri vb. Ozellik-
le dijital oyunlarin yeni bir ivine kazandirdig: bu siber ekonomi, oyun iginde e-pin, pre-
mium veya VIP seklindeki sanal parasharcama kartlannin gercek para karsihgi saun alin-
masina temellenmektedir. Thomas Malaby, sentetik diinya olarak adlandirdig: siber
uzamda ekonomik iliskilerin kredi karu yoluyla ya da diger nakil sistemleri yoluyla ger-
ceklestirildigi belirtir (2006:150). Sanal metay: saun alanlar, bu islemi sadece sanal diin-
ya ekonomisi i¢inde gerceklestirmezler, oyuncu kendi ulusal para birimlerine endeksle-
nen kiiresel dilnya pazarinda da bir islem gerceklestirir. Dijital oyun diinyasindaki me-

tanin bedeli veya fiyau onun azlhigina, elde edilmesinin veya yapilmasinin zorluguna,
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kartlar ile oyuna girmeleri uygulamasi zorunlu hale getirilmis-
tir. Temmuz 2007'de Cin Oyun Yayincilan Birligi kurulmus,
huikiimet ve oyun endustrisi arasinda yakin iliski ve esgiidimiin
kurulmasim saglayacak bir calisma grubu olusturulmustur.
Goruldugu tizere, Cin hiiklimeti ¢evrimigi oyun gelistiriciligini
desteklerken, oyunlar dolayimiyla kumar vb. etkinlikleri ve
Cin’in ulusal degerleri ile gelisen icerikleri de yasaklamaktadir.
Cin’de dijital oyun gelistiriciliginde, igeriklerde Cin ulusgulugu
yapilirken, otoriteye ve ¢ok ¢alisma etigine sayg tesvik edilmek-
tedir (Ernkvist ve Strém, 2008).

kullanim zamanina bagh olarak belirlenir (150). G.Kore devasa ¢evrimigi oyun iretici-
lerinin temel gelir kaynagim da bir nevi kayidisi gergeklesen bu siber ekonomi olustur-
maktadir. Bu nedenle Cin hiikiimetinin bu ekonomik ériintiiyt kayitlama veya yasal ha-
le getirme gabasi anlamhdir. Tirkiye’den bu konuda énemli bir saptamay aktaracak
olursak: “Devletin bu isin tizerinde durmasinin en énemli nedenlerinden bir tanesi de
vergi olay1. Yani dijital, yaklasik 600 bin dolar. Click andbuy, pay to cash sistemleri top-
lam esn’ler de dahil olursa Knight Online’a 1 milyon dolarhik bir para ¢ikigi var. Mallar fa-
turalandinlmadigy igin, son kullaniciya da faturasiz mal sauyorlar ve anormal derecede
bir vergi kagakgihig1 s6z konusu. Fakat biz Hero Online’da bunu engellemek igin, bir kere
Hero Online Tirk firmasi, Hero Online, Games Arena Limited sirketi olarak Hero Online
Tirkiye'de yer aliyor ve sirf bu devletten vergiyi kagirmamak igin ve devletle olan bag-
lanulan iyi tutmak icin bu sirketi kurduk, oyunu komple Tiirkgelestirdik ve Internet
kafelere yiizde onsekiz vergi ddeyerek biz iiriinii satiyoruz, bu yiizden bizim yani o
sekilde devletten vergiden dolayi, sundan dolay: bizim hig bir ¢ekincemiz yok, ¢iinkii
Besiktas'ta Barbaros Bulvarrnda ofisimiz var, bir tane ofis miuidurd, iste ben, yaklasik is-
te dort bes tane sigortah galisanlarimiz var, misteri ekibi, ondan sonra port gm ler hep-
si Turk, ve hepsi sigortah galisanlar. Devlete hem vergimizi 6dityoruz, hem de satugimiz
biitiin triinlerin vergilerini 6deyerek sauyoruz...” (Games Arena’dan Evrim Tanrikut ile
21 Haziran 2008 tarihli yapilan kayith gérisme-desifresinden). Tirkiye'de devasa gev-
rimici oyunlarda gergeklesen dijital oyun igi ekonomi i¢in Game Sultan yéneticisi Aykut
Sanver de “Turkiye oyun pazarindan kazanilmaz diyenlere de sunu séyleyebilirim,
Knight Online ve Silk Road'un ayhk Tiirkiye geliri 2 milyon dolardir” agiklamasin yap-
maktadir (14 Mart 2008 tarihli panel desifresinden). Oyun igi ekonominin ¢neminin
farkina varan Ceidot Ceiron Oyun Stidyosu da Hiikiimran Senfoni Online’da kullamlmak
tizere cci-lira gelistirilmistir. Yayinci mynet tarafindan codalik bu sanal para temin edil-

mistir.



96 DijitAL OYUN

Her iki tilkenin oyun gelistiriciligine yonelik deneyimi kisaca
degerlendirildiginde, ortak baz1 6zellikler goriilebilir: enformas-
yon teknolojileri alt yapisinin, 6zellikle genis bant yaymnciligin
devlet eliyle bir kamu ve evrensel hizmet politikasi olarak gelis-
tirilmesi ve oyun yaziimimin énemli ve gerekli bir ekonomik
faaliyet alani olarak gorilmesi. Oyun endustrisi, her tilkede baz1
ozgul ozelliklere sahip olsa da, artan kiiresel operasyonlar

©Y | kiiresel finans vb.) oyun endistrisini kiresel

(yerellestirme
ve promosyonel kapitalizme hizla entegre etmektedir. Gelismek
isteyen oyun endiistrileri de kiiresel pazarda kendilerine uygun

pazar yaratmak/agmak igin ¢aba gostermektedir.

61) Games Arena firmas1 da G.Kore firmasi Mmage'nin irettigi devasa ¢evrimigi oyun
olan Hero Online oyununu 2008 yilinda yerellestirerek, Tiirkiye pazarina sunmustur. Ay-
m oyun Brezilya'da benzeri bir yerellestirme stratejisi ile oyun pazarina sunulmustur.
Oyunun yerellestirilmesi igin yapilan galismalar1 Evrim Tannkut su sekilde aktarmakta-
dir: “Evet hem is imkam saghyoruz simdi mesela burada yaklasik gecen hafta alu giin
boyunca oyunda, online oyunlarda GM nasil olunur egitimleri verdik. Ingiltere’den Ka-
bal Online’in Head GM'’i buraya geldi ve yaklasik bes giin boyunca Tiirklere burada egi-
tim verdi. Bu egitimlerin ardindan iki kisiyi gm olarak ise alacagiz ve Hero Online full
versiyona gegtikten sonra da yani GM alimlan devam edecek, bu rakami 15-20 gibi bir
seviye cikarmay1 planhyoruz. Bunlarin hepsi bir is imkani sunuyor. Bunlarin hepsinin si-
gortalan édeniyor. Biz sonugta Internet kafelerle ¢alisihyor, iste aunyorum Hiiseyin Bey’le
distribitériin anlasmasi imzalanda, genel distribiitorlitk anlasmasi imzalandi, ama diger
online oyunlardan, Silk Road Online, Knight Online’in yapamadig tek bir seyi Hero Onli-
ne burada yapu, Tiirkiye’de legal ¢iku, agti ve fatural tirtin satmaya basladi, bu yiizden
hig bir sekilde diger oyunlarlakiyaslanabilecek bir konumda degil Hero Online.”; “Su ana
kadar, daha full versiyona gegmemis olmamiza ragmen su anda ofis giderleri, sunlar,
reklam, her ay biz mesela istihdam sagladigimiz gibi ayrica da Turk ekonomisine de ba-
yag bir katkida bulunuyoruz, mesela biitiin oyun dergileri, Level, Electronic Ganiing,
Oyungezer dergilerinde tig ayda bir Hero Online’in reklamlan gikiyor, advertorial gahsma-
lar1 yapiyoruz, Internet sitelerine reklamlar veriyoruz, iste fuar ¢aligmalari, fuar ¢ahsma-
larin su ana kadar yapmadik, geziler yapuk, izmir, Ankara’daki Internet kafeleri gezdik,
oralarda seyler yapuk, Internet kafecilere oyunu anlatuk, su ana kadar sadece harcanan
para 200 bin dolan gegti, ve Hero Online’in yaklasik lisans bedeli de yani 300, 400 bin
dolar da bir lisans bedeli var, yani yanm milyon dolar Tuirkiye’ye Hero Online sayesin de
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getirdik.” (ET) “...Simdi soyle soyleyeyim, bizim firmamizin online oyun sektériine ba-
kis agisi ok farkly, yani biz sadece oyunu agalim, oyuncular girsinler, premium alsinlar,
cash alsinlar ki biz bu isten para kazanalim géziiyle bakmiyoruz. Tirk oyun sektorii su
anda gergekten ilerleme, asama kaydediyor. Daha ¢ok oyun firmalan var, artik oyun ya-
zilimlari artu, insanlar oyun yazmaya bagladi fakat hala miisteri destekleri ve musteriye
geri doniis hala oturmamis durumda. Biz de bu yiizden bunu degistirmek igin bir kere
medyayla ¢ok yakin bir iletisim igersindeyiz. Internet kefecilerle cok yakin iletisim iger-
sindeyiz. Oyuncularla ¢ok yakin iletisim icersindeyiz. Bu aradaki bag1 koparmamak i¢in
de devamh goériismeler yapiyoruz, toplanular yapiyoruz, eventlar diizenliyoruz, bunun
amaci, hem biz bu oyun sektériine sadece maddi agidan yaklasmadigimizi gstermek
igin, art1 Hero Online’t devamh popiiler halde tutmak i¢in bunu yapiyoruz. Yani oyuncu-
lar ¢tinkii devamh oyunda bir etkinlik anyorlar. Yani devamh sadece level kasmak veya
bagka bir kars1 grupla savasmak bir yere kadar. Ama atiyorum mesela bir boks senligi
yapugimiz zaman veya atiyorum mesela degisik bir event diizenledigimiz zaman, oyun-
cular bunlara ¢ok farkh gézle bakiyorlar ve bunlarin oyuna olan ilgileri daha aruyor, bi-
rakan birgok oyuncuyu biz event’lar sayesinde geri toplayabiliyoruz. Art1 mesela bilmi-
yorum takip ettiniz mi mesela 19 Mayis'ta Atatiirk event'i diizenledik, hig bir online
oyun firmasinin yapamadig bir seyi Hero Online burada yapti. Oyunun ve Canakkale
zaferinin yeri Atatirk’in bustiinii koydu ve oyuna giren oyuncular ukladiklar zaman
Atatiirk’iin Genglige Hitabesi buitiin oyunculara duyuruldu ve bu ¢ok ilgi gordu Turk
oyunculan sayesinde ve biz bunun yapimi igin yaklasik iki hafta boyunca gece giindiiz
cahsarak o filmin yapilmasi, oyunun monte edilmesi, seslendirilmesi ve oraya konmasi
i¢in ¢ahsuk. Ve sonunda yapuk ve sadece bunu 19 Mayista Tiirklere sadece bu oyun
sektoriine maddi anlamda yaklasmadigimizi, baz seylerin degismesi gerektigini vurgu-
lamak amagh bunu yapuk.” Evrim Tanrnkut, Hero Online’daki oyun igi ekonominin na-
sil isleyecegini ise su sekilde agiklamaktadir. “Simdi s6yle syleyeyim, bizim seyde, Hc-
ro Online’da birgok degisik parah sistem dedigimiz, cash shop dedigimiz bir yani oyun
igerisinde degisik drop olmayan itemler yani diismeyen itenr’lar1 saun alabilecek bir sis-
tem var. Fakat bu sistem 6yle bir diizgtin kurulmus ki yani online olarak para vermeyen
oyuncu da gayet net bir sekilde oyunu oynayabilir, zaten paral oyuncuyla parasiz oyun-
cu arasindaki temel en bilyiik farklardan bir tanesi eger oyundan zevk almak igin oyna-
yan, muhabbet etmek i¢in oynayan, yani farkh vakit gecirmek isteyen oyuncular hig bir
sekilde para 6demeden oyun oynayabilirler ama oyunu bir profesyonel arag olarak go-
riip, oyunda hurs yapip, belli bir yerlere varmak isteyen oyuncular muhakkak parah ser-
visten yararlanmak zorundalar. Biz su anda oyunu daha tcretsiz ve daha oldugumuz
i¢in su anda bir item sausimiz veya bir oyun igerisinde saugimiz yok. Boyle servislerimiz
yok, ama Pazartesi giinti bu éniimiizdeki iki giin sonra full versiyona gegiyoruz ve item
shop’'umuz agiliyor. Su anda Hero Online’da premium servisleri yok, ilerde biz premium

servisi degil, VIP servisi olarak ayr bir hizmet eklemeyi diisiintiyoruz. Bu VIP servisi di-
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ger oyunlardan biraz daha farkh olacak, VIP servisinin ticreti biraz daha farkh olacak, bi-
raz daha pahal bir sistem olacak, ama kullanic1 herhangi bir sekilde bir sorunla kars:-
lasug1 zaman direkt bire bir GM'le goriisebilme 6zelligi var, direkt birebir GM'le goriise-
bilecek, direkt bizden destek alabilecek, onlarin sorunlari da birebir ¢éziilecek ve onlar
icin mesela VIP oyuncular igin ayn mesela eventlar diizenlenecek, ayn yarismalar yapi-
lacak ve onlarin aktifligi daha gok saglanacak. Biz yani VIP servisi tamamen daha farkh,
o insanlar 6zel insanlar olacak, ama hig bir sekilde onlar kayirma veya auyorum, diger
oyunculardan sey yapma tiirii mesela, onlara ekstra item verme, gii¢ verme, atiyorum
mesela iki oyuncu arasinda kavga oldu, kifiirlesme oldu, bir oyuncu VIP oyuncu diger
oyuncu normal oyuncu, VIP oyuncu ya koruma yapmayacagiz, kesinlikle boyle bir sey
s6z konusu degil. Sadece ve sadece destek almalarina yani bize daha hizli ulasmalarim
saglayacagiz, oyunda daha hizl bir yerlere varmalanini saglayacagiz.” (ET) “Simdi Hero
Online oyunun bir oyun kurallan olabilir, bizim de bir online oyun kurallarimiz var. Bi-
zim online oyun kurallarimiza gore hig bir sekilde item veya paranin normal para karsi-
liginda saus: yasak. Eger biz bunu gordigimiuz takdirde, yani bu belgelendigi zaman ve-
ya yakaladigimiz takdirde, biz bunun cezasim oyun kurallarimiz geregince biz bunu ve-
ririz. Bizde su sekilde oyun ve karakter satig1 yasak. Bizim oyunumuzda bu yasak, ama
bizim Hero Online’in diger oyunlardan en biiyiik farki karakter sausin engellemek amag-
11 ve karakterlerini degistirmek isteyen oyuncular i¢in ok bir siirii avantaj saghyoruz....
Biz Hero Online’da bunu engellemek i¢in oyuna biz scroll koyduk, bu karakter degisim
scroll'u. O scroll'u item shop’tan saun aldiginiz takdirde, direkt siz de saun aliyorsunuz,
ben de satin ahyorum, ben o scroll'u kullandigim takdirde, siz de o scroll'u kullandigimz
takdirde, hig bir sekilde account ID'leriniz ve sifreleriniz degismeden, hig bir sekilde bir-
birinizle sifre degisimi yapmadan, sizin karakteriniz bana, benim karakterim size gegiy-
or. Oldugu gibi. Sizin seksen levellik karakteriniz var, benim 70’1 asan karakterim var,
degismek istiyoruz, sikildik, ikimiz de birden sikildik, o scroll sayesinde hig bir sekilde
bir bilgi paylasimi yapmadan, ID, sifre, su bu vermeden direkt karakterlerimizi bir-
birimizle degistirebiliyoruz. Bu sekilde biz ne yapmis olduk, account hack’in de 6niine
gecmis oluyoruz, oyunda satislarda da bu sekilde biz artik bir sistem olmus oluyor, yani
oyunculardan kaynakh ben karakterimi ona verdim, suna verdim, item’imi galdirdim,
gibi problemler Hero Online’da bizim basimiza gelmiyor. Simdilik bizim sistemimizde

devam eden budur.”
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Turkiye'de kurumsallasmis bir dijital oyun endiistrisinden
bahsetmek ¢ok zordur; ancak tretilmis baz1 oyunlardan ve bel-
li nis pazarlan hedefleyen kimi ¢rmeklerden s6z etmek olanakl-
dir. Neredeyse bir diizineyi asmayacak sayida oyun gelistiricisi-
nin farkh tirlerde 6zgul oyun tretmeleri de Tiirkiye'de dijital
oyun endistrisinin topografyasi ¢ikartilirken tizerinde durulma-
s1 gereken dikkat gekici bir durumdur. Oyun gelistiricileri tire-
tim bicimleri agisindan da farkh gérintmler sergilemektedir.
Oyun tasanmi ve gelistiriminin ytiksek maliyetli olmasi, bu ko-
nuda deneyimli isgiictint gerektirmesi, oyun yazilimi konusun-
da Turkiye’de kamusal tesvik politikalaninin olmamasi, oyun ge-
listirildikten sonra yayn, dagitim ve pazarlama etkinliklerinin
yetersizligi, korsan oyun sorununun stiregelmesi, oyun siniflan-
dirma ve dijital oyuna 6zgii lisanslama sisteminin olmayis: yerli
oyun endistrisinin gelisimini engelleyen en énemli nedenler-
dendir.®” Oyun endiistrisinin ekonomi politigine bakildiginda
dikkat ¢eken ve Turkiye’de heniiz tartisilmayan gelismelerden
birisi de kiiresel oyun endiistrisinin Tiirkiye’deki dagiimcilar®”
dolayimuyla tiiketici potansiyelini farketmeleri ve Turkiye'nin
énemli bir pazar olarak gelismesidir.®” Bu durum Haluk Ge-
ray'in da dikkat ¢ektigi masaustii somiirgeciligin yeni bir goru-
nimudur (1995: 33-48).

62) 14 Mart 2008 tarihinde TUBITAK-SOBAG 107K039 projesi kapsaminda Istanbul'da
diizenlenen “Tiirkiye'de Dijital Oyun Sektérii Calistay1 ve Paneli” genel degerlendirmesi
bu bélimiin sonunda gergeve igine sunulacakur. “Tirkiye’de Dijital Oyun Sektorit Ca-
lhistay ve Paneli"ne katlan ve bu bslimiin iretilmesinde katkis: olan herkese tesekkiir
ederiz.

63) Bu mekanizmay1 dolayimlayiai aktérler olarak tanimliyoruz. Dolayimlayicr aktor,
oyun gelistiricilerinin tirettigi oyunun pazarda oyuncu/tiiketici ile belli bir tcret karsih-
g1 bulusmasinda aracihik yapan kisilerdir. Bu aracilar, ozellikle ticretsiz indirilerek oyna-
nan devasa gevrimici oyunlarda oyun igi ekonomi gelistirerek, bu oyunlan kapitalist pa-
zar ekonomisine eklemlerler.

64) Bu durum, lkinci Bslimde Hero Online’nin yerellestirilmesini gergeklestiren ve Tir-
kiye'deki lisans sahibi Games Arena yetkilileri ile yapilan gériisme bulgulannin aktaril-

masinda aynnth olarak ele ahnmistur
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Bu bslumde Tiurkiye'de tretilen dijital oyunlarin kisa tarihge-
sini serimlemeden 6nce, belirtilmesi gereken bir husus da, met-
nin/dijital oyunlann igeriginin tiirsel olarak farklhlasmasi ve tur-
sel uzlasimlardan beslenen farkh anlatsal 6zelliklerinin var ol-
masidir. Bu 6zellikler dogal olarak oyunlar ttiketen hedef kitle-
nin de farkhlasmasina yol agmaktadir. Ancak Turkiye’de ana
akim medyada sunulan dijital oyun ve oyuncu gérinimi tek-
tiplestirilmekte ve belli bir baglamda etiketlenmektedir. Cogun-
lukla da bu etiketi megsrulastiracak 6meklere, gérsel malzemele-
re ve bagimhlik durumunu agiklayan uzman seslere (6rnegin,
psikologlara, psikiyatristlere) ana akim medyada yer verilmekte-
dir. Yaygin olarak oynanan dijital oyunlarin kapsamh igerik ve
soylem c¢oziimlemesine iligkin farkl ve elestirel akademik bul-
gular giindeme getirilmemektedir. Dijital oyunlarin tiiketim pra-
tiklerine bakildiginda ise, dijital oyun ve oyuncu gevresinde ge-
lisen toplumsal iligkilerin ve mekana bagh kullanim pratikleri-
nin de ana akim medyadaki tartismalarda ele ahnmadig s6yle-
nebilir. Internet kafelerde simirh tiirde oynanan dijital oyunlara
ve bunlarin oynanma pratiklerine bakilarak, tim oyunculara ve
onlarin oyun oynama pratiklerine yonelik olarak, ana akim
medyada olumsuz bir temsil uretilmektedir (Binark ve Bayrak-
tutan-Siitci, 2008).
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3.1 Tiirkiye’de Dijital Oyun Gelistiriciliginin
Tarihgesi”

Dijital oyun tiretimi denilince, artik sadece yazilim ve bu tire-
tilen yazihmin dagitilmasi ve pazarlanmasi degil, yan trtinleri de
iceren cesitli kulttir endustrisi metinlerinin dikey ve yatay me-
tinlerarasihig*”
mektedir. Turkiye'de dijital oyun endustrisi denildiginde ise, ilk

tzerinden isleyen genis bir alan aklimiza gel-

olarak yurtdisinda yazilan ve piyasada satilan PC ve konsol
oyunlanyla, Internet kafelerde ticretli ya da ticretsiz oynanan de-
vasa gevrimigi oyunlarin pazarlanmasi; ikinci olarak da, cesitli
yerli tretimlerin piyasaya stiriilmesi s6z konusu olmaktadir.
Yerli yazihm sektérii Istanbul, Ankara ve 1zmir gibi biyiik kent-
lerde yogunlasmus olup, tretimleri de simirh sayidadir.®” Tiirki-
ye'de dijital oyun kiltirint konu edinen az sayida basih dergi
vardir. Halihazirda dijital oyun kultirant tanitan dergiler ara-

65) Bu gahsmada Tirkiye'de dijital oyun gelistiriciligine iliskin alan gahsmasinin bulgu-
laninin bir kismina yer verilmistir. Tim bulgular kapsamh olarak daha sonra degerlendi-
rilecektir. Dijital oyun endiistrisinin topografyasini ortaya ¢ikartan alan ¢aligmasinin yon-
temini kisaca agiklayalim: 2007 yihindan bu yana Tirkiye'deki tiim oyun gelistiricilerle,
oyun stiidyolanyla, bagimsiz treticilerle, yayincilar, dagiumcilar, bilgisayar oyun dergile-
ri editér ve yazarlan, dolaymmlayic akeorler, TIEV (6zellikle Yusuf Andig) basta olmak
tizere Internet kafe isletmecileri ve pro-gamer’lar (bundan sonra pro-oyuncu denilecektir)
ile gorsel ve isitsel kayith derinlemesine goriismeler yapilmis, oyun stidyolarinda katlim-
I1 gozlemde bulunulmustur. Ayrica, Tiirkiye'de tretilen ve yerli sermayeden beslenen bu
oyunlar oynanarak, anlaularn bir soru yonergesi cercevesinde ¢éziimlenmistir. Ancak, bu
¢alismanin simirlan kapsaminda, tiim arastirma projesi siiresince elde edilen bulgulara yer
verilmeyecektir. Ornegin, Internet kafelerde gengligin oyun oynama pratikleri, ana akim
medyada dijital oyun kiltiriiniin ve oyunculann temsili, bilgisayar oyun dergilerinde
Turkiye'de tretilen oyunlarin tamtimi ayn gahsmalarin konusu olup, bu bulgular daha
sonra yayinlanacakur.

66) Erol Mutlu’nun tammlamas ile metinlerarasihik, “Bir metnin diger metinlerle iligkisi;
metinlerin kendilerini diger metinlerle iligkili olarak konumlandirmasi™dir (1995:248).
‘Ayrica bakimz: Fiske, John (1987) Television and Culture. New York: Routledge. 108-127.
67) Turkiye'de oyun yaziim tizerine www.oyunyapimi.org adh siteden giincel bilgilere
ulasilabilir. Omegin Yakuza Grubu'nun gelistirdigi Istanbul Hikayeleri Teknosapt Yazihm
Gelistirme ve Damisma Ltd. tarafindan desteklenmeye baglarmistur.
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(68)

sinda Level, Electronic Gaming Monthly, Oyungezer sayilabilir™”.
Dijital oyun kultiirtintt konu edinen dergilerin toplam satisi ay-
hk 35.000 civarindadir. Oyun forum sitelerinden elde edilen
bilgi baz alindiginda, oyuncularn tcretsiz oldugu i¢in ¢evrimi-
ci dergileri okumayn tercih ettikleri goriilmektedir. Konu ile ilgi-
li bu yayinlar da ¢alisma stiresi boyunca diizenli olarak takip
edilmis, Turkiye’'de tiretilen oyunlann izi bu yayinlar tizerinden
de siiriilmeye cahisilmistir. TUBITAK-SOBAG 107K039 “Tiirki-
ye'de Dijital Oyun Kiltiri ve Internet Kafelerde Gengligin
Oyun Oynama Pratikleri” bashklh etnografik alan arastirmasinin,
Turkiye’de oyun gelistiricileri ayaginin bulgularina gore, Ttirki-
ye'de oyun gelistiriciler tarafindan tretilen oyunlar ile gelistirim

(69),

oykilerini asagidaki sekilde aktarabiliriz™:

e Koridor

Hakan Nehir'in gelistirdigi ve Internet tizerinden ticretsiz da-
gunigy Koridor ilk Turkge oyun olarak oyun tarihgesinde yer al-
maktadir.” Nehir, Koridor oyununu nasil gelistirdiginin dyki-
stini asagidaki gibi aciklar:

68) Bilgisayar oyun dergileri editérlerine ve yazarlanna alan ¢ahsmamiza gosterdikleri
destek icin soyad sirasiyla tesekkiir ederiz: Sinan Akkol, Firat Akyildiz, Furkan Faruk
Akinci, Umut Ersarag, Aykut Goker, Murat Oktay, Tugbek Olek, Tuna Sentuna ve Ser-
pil Ulutiirk. Ayrica cevrimigi dergi olan GametoGame'den Nalan Boler ve Yusuf Canpo-
lara da tesekkiir ederiz. Bu arada, su anda yayinlanmayan GameShow ve GamePro adli
dergilerin de Turkiye'de dijital oyun kiiltiriiniin gelismesine katkida bulundugunu be-
lirtelim. Kisisel dergi arsivini bu galisma igin agtig1 ve gesitli dergiler ile ilgili verdigi bil-
gi icin Tuna Sentuna’ya tekrar tesekkiir ederiz.

69) Tirkiye'de uretilen ve 6zellikle pazara sunulan bitmis tim oyunlan bu galismada
kapsamaya ¢ahistik. Ancak, kimi gériismelerde ad1 gegen bazi oyun tireticilerinin iletisim
adreslerine defalarca konu ile ilgili e-posta auldig: halde yanit gelmemesi veya e-posta
adreslerinin artk kullanilmiyor olmasi nedeni ile, bu ¢ahsmada bizim insiyatifimiz di-
sinda yer al(a)mayan oyun gelistiriciler ve oyunlan olabilir. Ayrica baz1 yazihmcilar oyun
benzeri askeri simiilasyon yazihmlan tiretmekle beraber, kendilerini oyun gelistiricisi
olarak tanimlamamaktadirlar.

70) Hakan Nehir'e dijital oyun tarihgesinin yazimu konusundaki katkisi i¢in tesekkiir

ederiz.
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“...oyun oynamay1 ¢ok sevdigim i¢in yani dolayisiyla insan
ister istemez sevdigi bir seyi yapmak istiyor, oyun programci-
ligina yéneliyor yani, ben de bunu yapum. llk 6nce tabii bu-
yiik oyunlar falan yapamiyorsunuz, yani biiyiik oyunlar dedi-
gimde daha kapsaml bir seyler yapamiyorsunuz. Dolayisiyla
hazir oyunlar tarzi, bilir misiniz bilmiyorum da, onlan falan
yaptm iste. Daha sonra yurtdisindan bir grup arkadasla bu fo-
rumlardan tamistugimiz bir ekip vardi, ona dahil oldum, bir
grafik motorunu, yani Quacke 2'nin grafik motorunu giincelle-
yip, optimize de edip, o anki giiniin sartlarina uygun, katsayi-
s1 yiiksek bir projeydi, ona katldim. Onu falan yapuk iste bir
iki sene kadar, [nternet iizerinden sadece. Daha sonra o yapu-
gimiz kod tizerinden yani, gelistirdigimiz uygulama tizerinden
ben onun bir kismini alarak bu Koridor projesine basladim, da-
ha sonra, tabi bunlar olurken baska bir yerde ¢alistyordum. Bir
guvenlik firmasinda ¢alisiyordum, orda yazilim gelistirici ve is-
te veritaban, bilgi islem bolumiinde. Bir taraftan, onu, isimi
yaparken, bir taraftan da yasam... Oyun iste fazla mesaiye ka-
lip orada bu oyunu falan gelistiriyordum, daha sonra ige ara
verdik bir siire, o sirada sey, bizim eniste Batman’in Sator ilge-
sinde gretmenlik yapiyordu, o ¢agirdi, onun yanina gittim,
kist1. Onun da iste eski bir bilgisayan var, proje yeni baslamis-
1 daha, orada devam ettim iste, geri kalan kis boyunca, alu ay
falan stirdii herhalde, orada bitirdim...” (28 Mart 2008 tarihli
gorusmenin desifresinden)

Fotograf 7: Hakan Nehir ile goriisme
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Koridor Internet tizerinden tcretsiz dagitild: ve Tirk oyun ta-
rihgesinin kose taslanndan biri oldu. Oyun yerliligine iliskin
olarak ise Nehir hem bir yandan 6z-diistintimsel bir degerlen-
dirmede bulunur hem de Tirkiye'de oyun gelistiricilerinin en
cok tartistigy yerli oyun nedir sorusunu yanitlar:

“Koridor'un yerli olmasi da aslinda sey, yani bir oyunun
Turkge versiyonu olarak diistintin, ashnda global oyunun
Tiirkge versiyonu gibi oldu Koridor, igerisine iste Ttirkge sesler
var, karakterlerin isimleri Tiirkce, aslinda ben o sesleri degis-
tirsem, karakterleri falan degistirsem, oo tamam, béyle olur ya-
ni, sey degil, iste surada Ahmet var, Ahmet’i vur, iste Mehmet’i
yok et falan.....onlan Ingilizce yaparsam biitintiyle Ingilizce
olur oyun. Oyun ne tarudik bir mekanda gegiyor su anda ne Is-
tanbul veya tanidik bir semtinde ge¢miyor, sadece yazilarla ve
seslerle Turkgelestirilmis bir oyun aslinda. Yoksa tamamen
Tirkge oyundan kasit, ashnda mesela iste bu 1KV gibi falan
olursa, o zaman yani oyun Tirkge yerli oyun diyebiliriz ya-
ni....Yerli oyun, bulundugu cografyanin eger seylerini yansita-
miyorsa, yani o bdlgenin oyunu degildir. Yerli oyun degildir
yani.” (28 Mart 2008 tarihli goriismenin desifresinden)

Bu oyunla ilgili olarak séylenmesi gereken son bir husus da,
oyun ficretsiz olmasina ragmen, kutulu kopyalannin ¢ogaltihp
ucretli olarak satilmasidir. Bu durumu kendisi ile yapilan gortis-
mede bizzat Hakan Nehir anlatmistir. Nehir, Koridor'u trettik-
ten sonra, oyun gelistiriciligindeki kariyerine Eylal 2005’den bu
yana Ceidot Ceiron Oyun Stiidyolari’nda devam etmektedir. Bu
oyun stiidyosunda halen Hiikiimran Senfoni ve Hiikiimran Senfo-
ni Online projelerinde ¢alismaktadir.

® Pusu

Tirkiye'de kismen de olsa profesyonel anlamda tiretilen/gelis-
tirilen ilk yerli oyun Yogurt Teknolojileri tarafindan yapimcihig
gergeklestirilen ve PC ortamu igin tretilen Pusu’dur. Cem Uzun-
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lar ve Hakan Yiiksel tarafindan ana temas: ve fizik kodlan gelis-
tirilen ve kutulu olarak basilip yaymnlanan oyun, Ocak 2001’de
yazilmaya baglanmis ve Mart 2005 yilinda tamamlanmstir.
10,000 adet basilan oyun TPS tarzindadir. Yayincisi ve dagitim-
st Aral Ithalat’ur. Bu oyunun 6ykiisi igin énce 6 Subat 2007
tarihinde Yogurt Teknolojilerinde Cemil $. Tiirtin, Basar Muluk
ve Hiirol Oztirk”" ile gériisme yapilmistir:

“Pusu Cem Uzunlar ve Hakan Yiiksel adinda iki arkadasin
baslattig) bir proje. Onlar bu proje ustiinde epey ugrasmslar-
di. Projenin baslangi¢ asamasini anlattiktan sonra, onun triin
haline getirilmesiyle ilgili bir noktaya gelindiginde, ashnda isin
basinda oldugunuzu goriiyorsunuz, ¢tinkd hani, ilk basta bir
takim fikirler taslaklar var ama onun gitmesi igin, ¢ok yogun
bir calisma var. Gergekten onlar bize geldikten sonra, 3 sene-
de bitti... 2005 Mart’1....Simdi sdyle bir sey var tabii, Pusu bir
ilk oldugu icin aslinda sonugta Pusu’'nun ne kadar satacag, ki-
me ulasacag), ne kadar yayilacag, yok korsani ¢ikacak m gik-
mayacak m1 bu sorulann hig birini bilmiyorduk ve kimse de
bilmiyordu..O konuda iste ¢ok arastirmalar yapip, deneyler
yapip da 6yle bir sansimiz zaten yoktu, bizim derdimiz oyunu
bitirebilmekti....ve hani oyuna konsantre olduk yani. Oyun
bittikten sonra hani o noktalarda ne dogru neyi yanhs yaptig-
miz1 gorme sansimiz oldu ki, bu da bizim sirket hayatnda ya-
sadigimz siirekli seylerden bir tanesi. Bilmeden bir yere dog-
ru signyorsunuz. Orada ne olacagini kestiremiyorsunuz. Ciin-
kit daha ¢nceden olmamis ki yani. Olmus bir sey olsa ondan
ornek alirsiniz. Omekleri var tabii de yurtdisiyla bizim Ttrki-
ye birebir értiismiyor tabii. Onun igin sadece tahminler yapa-
rak ilerliyoruz. Uretim yapmak da aslinda bizim tlkede gok
karh bir.is degil sonugta. Clinki geri donusiiniizii ¢ok iyi ala-
muyorsunuz. Bunda bizim de hatalanmiz vardir yoktur tabii

71) Taran, Muluk ve Oztiirk’e aktardiklan bilgi ve Tirkiye'de oyun sektériine iligkin
agimlayici katkilan icin tesekkiir ederiz. Yogurt Teknolojileri, Pusu'nun disinda tamam-
lanmamig Kriz oyunu ve bagsta Coca Cola Serinyer, Eti Yami Mekanik Istila olmak tzere
birgok advergame'in (s)de gelistirimini tstlenmisgtir.
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orasi ayrl. Pusu'da da bu tip problemler vard: yani toplamda.
Mesela iste en sikintili seylerden bir tanesi bence, ayni araba gi-
bi. Insanlar nasil Anadol'la dalga gegiyorlarsa Pusu icinde yani
ayni sey olustu. Ciinki bilgisayar kullanicilan korsan sayesin-
de en iyi oyunlara ulastiklan i¢in begenmiyor diye dustinebili-
riz yani. Cok kolay Mercedes’e biniyor adam. E tabii Anadol biz
ona vermeye ¢alisinca, bu ne diyor yani. Cok dogal o konuda
oyle bakuiginiz zaman. Ama yani hani tiretim noktasindan bak-
uginizda da diger turliisii gok zordu yani. Burada Mercedes
yapma sansimiz yoktu yani biz kendi Anadol'umuzu tiretmeye
caligtik...Diinyada biytik devler var. O devlerin arasinda siz
kendi dirtintiniizii yapmaya galigsiyorsunuz. Kendi motorunuzu
iretmeye calisiyorsunuz, ona boyle bir gévde koymaya cahsi-
yorsunuz. Neredeyse farkh sektorler olmasina ragmen boyle,
uizerinde ugragilan seyler ¢ok benziyor. Pusu'da i asagi bes
yukari ayni sorunlarla karsilastik. Baslangi¢ vardi, ama o bag-
langicin tizerine yeniden senaryo yazildi, yeniden karakterler
yapildi. Mekanlar eklendi. Karakterinizi sirttan gérdugiiniiz
bir karakteriniz olan, icinde bir hikayesi olan, onu anlatarak
ilerliyor. Oyunu yaparken yeniden motoru gelistirildi. Ekleme-
ler yapildi.” (Basar Muluk’la gériisme desifresinden)

Oyunun tamamlanma stiresini ise Hiirol Oztiirk, soyle agiklar:
“Cem’lerle birlikte 5 yil. Her seyi sifirdan yapugin i¢in bu kadar
uzun striyor. Mesela Pusu’dan sonra bir oyun yapsan daha kisa
stirer.” Oyundaki yerlilik vurgusuna ise Bagsar Muluk, “Her seyi
yerli tabii. Fon mizigi Rahman Altug'un, efektleri de Verodi-
ka'da yapildi” seklinde dikkat ¢ekmistir.

Cem Uzunlar ise kendisi ile yapilan gériismede Pusunun ilk
gelistirim siirecini ve Yogurt Teknolojileri ile ortak yapim asa-
masini asagidaki gibi aktarir:

“Teknik anlamda Pusu’yu yazan benim. 2003 ya da 2004 y1-
linda basladim. Daha 6nce piyasaya ¢ikmayan oyunda beraber
calisugim ekipten bir arkadasla oyun ile ilgili planlar yapuk.
Planimiz, ara sira gikislar yaparak dikkat ¢ekmek yerine, bir
demo yapmak, sonrasinda demoyu Internet sitesine koyarak
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Fotograf 8: Pusu'nun 6n kapag: Fotograf 9: Pusu’'nun arka kapag:

yapimcl aramak ve ekibi biiytitmekti. Sitede demonun yaymn-
lanmasinin ardindan, televizyonlardan, Flash TV vs., ve oyun
programcilarindan ilgi gosterenler oldu. Daha sonra sans eseri,
Turkiye'de bu islerde sans dnemli bir rol oynuyor, Hiirriyet ga-
zetesinden oyunla ilgilenen, ekonomi sayfas: yazari olan Mus-
tafa Kutluay bizi gazeteye cagirdi ve destek olmak istedigini
soyledi. Roportaji hem ekonomi sayfasinda hem de ilk sayfada
haber yapti. Haberin ardindan oyun i¢in yeni bir dénem bas-
lad1. Beklemedigimiz yerlerden oyuna destek gelmeye basladi.
Bir takim gortismelerden sonra Medyavizyon adh sirket ile ga-
lisma karar aldik. Medyavizyon sinemalara film getiren, DVD
pazarlamasi yapan, bir firmaydi ve oyun sektéri onlar icin
riskli bir yaurimdi. Bu anlasmadan 6 ay 1 yil kadar sonra Yo-
gurt Teknolojileri ile ortak olduk. Cekirdek ekip aym kaldi
ama ekip daha da genisledi. 3 yil kadar da orada ¢alistik. Son-
rasinda Mayis 2005°'te oyunu gikarmayi basarabildik. Oyun ya-
pim stireci bu kadar stirmiiyor, ancak arayislar, engeller, mad-
di sikinular nedeniyle stire¢ bu kadar uzun oluyor... Hakan
Yiiksel hala ekipte. Tiim boliimleri Hakan tasarladi, senaryoyu
diyaloglara kadar o olusturdu. Seslendirme asamasinda dahi
emegi gecti. Hakan projede mekan modellemesinden, mekan-



TURKiIYE’DE DijitaL OYuN ENDUSTRISI 109

lardaki oynamstan sorumluydu. Oyunlarin arasindaki baglan-
uy1 saglayan script dedigimiz veri programlannin yazilimim
uistlenmisti. Benim gorevim proje yoneticiligi yapmak ve tek-
nik kismi tstlenmekti. Ekip dar oldugu i¢in benim de elimin
degmedigi yer kalmadi.”

Cem Uzunlar, Pusu adli oyunu nigin gelistirdiklerini ise, oyun
gelistiriciliginde deneyim elde etmek olarak agiklamaktadir:

“Genelde Tirkiye'de oyunlar ¢ikmiyor. En bagta diinya stan-
dartlarinda tim kosullan karsilayan bir oyun yapmak istedik
ve en iyisinin de 3D bilgisayar oyunu olduguna karar verdik.
Benim uzmanlk alanim 3 boyutlu ger¢ek zamanh uygulama-
lard1. O yiizden Pusu’yu segtik. Amacimiz Pusu’dan maddi bir
beklenti degildi, sadece oyunu bitirmek istiyorduk. Zaten ne-
den bu isi birakmadigimizin cevab1 da bu. Maddi bir kazang
olmadi ama bizler ¢ok sey 6grendik.”

Pusu'nun gelistirim maliyetini ise Uzunlar asagidaki gibi agik-
lamakta ve biitgenin sinirhhigi nedeniyle bu oyunun Tirkiye'ye
6zgu kosullar i¢inde oyuncular veya bilgisayar oyun dergisi ya-
zarlan tarafindan degerlendirilmesini 6nermektedir:

“Bu oyunu diinya ¢apinda taninmis oyunlarla kiyaslamak
yerine tilkemizdeki duruma gore degerlendirmek daha dogru
olur. Her seyi ile ince ince ugrasilmis bir proje, ama imkanlar
belli. Projeyi toplamda 250-300 bin dolara gikartuk, yurt di-
sinda boyle bir oyun gikarmak mimkian degil. Omegin Half
Life igin 40 milyon dolar harcanmus. Ttirkiye’de bu parayi her-
hangi bir proje i¢in bile bulmak neredeyse mtmkiin degil.”

Oyunun dagwicihgini stlenen Aral Ithalat Firmasinin Genel
Midurid Omer Faruk Demir de oyunun dagitim stirecini asagi-
daki gibi aktanr:

“Turkiye’deki ilk 3D oyun Pusu’nun dagiimin ustlendik. O
biliyorsunuz Cemil Bey'in énderliginde bir grup, daha dogru-
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su birkag grup birden giristi o ise ve en sonunda artik Cemil
Bey toparladi ortaya bir sey ¢ikardi, biz de dagituk falan oyle
bir sey oldu.” (21 Agustos 2007 tarihli gériisme desifresinden)

Oyunun satis fiyatin1 Demir, 9,99 YTL olarak agiklamistir. An-
cak, Internet’ten oyunun satis ederinin daha disiik oldugunu da
belirtmistir. Oyun, Kultiir ve Turizm Bakanhigi'ndan bandrol al-
narak, piyasaya stirtlmiistir ve oyuncu yas sinir1 da 16+'dir.

* Kabus 22

Istanbul'da kurulu olan Son Istk Oyun Stiidyosu tarafindan
Kabus 22 adl oyun tasarlanmis olup, yayincihigini ve dagiticihigi-
n1 Vestel Gistlenmistir. S6z konusu PC oyununun deneme stiri-
mii Eylul 2006’da bilgisayar oyun dergileri tarafindan tiiketicile-
re sunulmustur. Oyunun nihai hali 25 Aralik 2006 tarihinde
Vestel bayilerinde ilk olarak 29.90 YTL'lik bir eder karsiliginda
satisa sunulmustur.”® Senaryo Erdem Cakir'm, fizik programla-
ma ve gorsel tasarimlar ise Yasin, Yakup ve Kadir Demirden’e
aittir. Kabus 22 Yikim Giinii adli yama (patch) da 2008 basinda
hazirlanmistir. Oyun, Pusu'dan sonra ikinci kutulu Turkge
oyundur. Yasin Demirden Kabus 22'nin gelistirim o6ykistini
kendisiyle yapilan goriismede soyle anlatir:

“Bizimkisi Mevliit Abinin oyun sektériine basladig) gibi bas-
lamist1 agik¢as yani. Girmek igin girmemis Mevliit Abi de ya-
ni, iste okulu bu is i¢in bitirip iste bunun igin kendini hayata
hazirlayip 6yle hayata aulmamus sonugta, ya oyun sektoriintin
iste Tiirkiye’de zaten size gezdiginiz higbir tiniversitede oyun
yapimuyla ilgili ...yapiyorum ama bana ¢gretmiyorlar oyun na-
sil yapilir, tabanini veriyorlar sadece iste programlama konu-
sunda, iste biz 2001 yilinda veyahut 2002 yilinda bir oyun

72) 5 Subat 2007 tarihinde Yasin Demirden (Son Istk Oyun Stiidyosu) ve Mevlit Ding
(Sobee) ile ilk goriisme yapilmisur. Tirkiye'de oyun gelistiriciligi konusunda aktardik-
lan bilgiler ve Kabus 22’nin dykiisiinii bizimle paylastiklan i¢in Mevlit Ding'e ve Yasin

Demirden’e tesekkiir ederiz.
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yapmak her Turk genci gibi biz de istiyoruz yani, bu oyunlar-
la icli dish olan, 2000 yilinda iste bir ilag firmasi i¢in bir pro-
mosyon istendi bizden, biz o siralarda animasyon falan yapi-
yorduk 2000 yilinda iste ilk 2001°de ilk oyunumuzu yapuk,
first person shooter'di, yani birincil insan goziyle yapilan, Ttir-
kiye'nin ilk first person oyunudur ashinda, sadece ticretsiz ola-
rak doktorlara hediye edildi, damarlann iginde siz mikrop fa-
lan avhiyorsunuz gibi bir seydi. Bizim igin biytk bir deneyim-
di, 3 kisi baslamistik iste oyunu yapmaya, bizimkisi biraz aile
sirketi gibi bir sey oldu aslina bakarsaniz. 3 kisiden biri benim,
biri kardesim biri de kuzenimdi...ondan sonra 2002 yilinda
iste dedik biz bir oyun yapalim gergekten istedigimiz bir oyun
olsun iste diinya oyun sektériiyle yansabilecek bir oyun olsun
filan diye basladigimiz projemiz, hesapta 2002'de baglayip
2004 gibi bitirecektik iste 2006’n1n sonuna yetisti. Ondan son-
ra iste 2003'te ekibimiz artt1 iste yeni 3 kisi girdi sonra bir ki-
si daha dahil oldu iste programciydi dahil olan arkadaslarimiz,
sonra iste 2004’te sirketimizi kurduk. Cinkii onun yapim se-
yinden tutun her sey pazarlanirken filan artik sadece yapan ki-
siler olmak disinda bir sekilde pazarlanmasiyla ilgili sirket kur-
duk 2004'te sonra Son Isik Sirketini kurduk. Sey daha sonra
2006'nin, 2005’in sonlarina dogru Mevliit Abi bizimle baglan-
tiya gecti, daha dogrusu biz oyunu yapiyorduk ama hala onu
nasil pazarlayacagimizi, nasil yani onun o kapanis stireci var-
dir, fabrikaya yollanir, yayinciyla anlagilir, iste reklam seyiyle
anlagilir, bir siirti yani sonugta sizin yaptgimz gorsel bir eglen-
ce sektdriine bir trtindir. Bunun pazarlanmasi, son kullanici-
ya en iyi sekilde tanitilmasi lazim, art bunun en énemli seyi
yayinciyla anlasilmasi lazim, ee tabii bu konuda bizim Son Isik
olarak 2004'te kurulmus, daha 6nce hi¢ bir oyun yapmamus,
hi¢ bir deneyimi olmayan bir sirkettik. Yani elinizdeki trun
¢ok iyi de bir uriin olsa bunu sizin pazarlayabilmeniz i¢in en
azindan sirketin bir background’'unun olmasi lazim. $imdi Mev-
liit Abi bizimle baglantiya gegti dedik iste size her konuda yar-
dima1 olurum hem profesyonel anlamda hem de normal yar-
dimcr olmak igin sag olsun, 2005 yilinin sonlarina dogru nor-
mal yardimci oluyordu bize sag olsun, 2006'nin Ocak ayinda
dedik biz Mevliit Abiye profesyonel bir ortakhk yapalim, biz
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bu pazarlama islerinden iste onun seylerinden elimizi ayagim-
21 ¢ekmis... bizim uzmanhk alanimiz degil, ben programla-
mayla ugrasiyorum oyunun bir de bunun pazarlamasiyla ug-
rasmak, onun Internet reklam kismiyla ugrasmak hem ¢ok yo-
rucu ve zor oluyor agikgasi yapilamiyor bu kadar sey bir ara-
da, aru bir sirketin kendi icindeki seyini yénetimden sorumlu
miudirintn onun ilerleyisi sirketin her tiirli gideri geliri falan,
iyice artik isin iginden ¢ikilmaz duruma gelmisti, iste sag olsun
Mevliit Abi bize yetisti boyle yani, 2006 yilinda bizim yapim-
cimiz oldu yani producerimiz oldu, daha sonra iste Mevliit Abi
sayesinde Vestel'le anlastik. Oyunun tamamlanmas: igin gerek-
li iste baz1 kosullar olustu Mevliit Abi sayesinde... Iste 2006,
25 Aralik’ta oyun tiim Vestel bayilerinde satisa ¢iku, ingallah
yakin zamanda yurtdisinda da ¢ikacak. Yani bizim hikayemiz
boyle, tamamen amator baslayip sonradan ciddilesen bir pro-
jeydi yani bizimki.”

Fotograf 10: Mevliit Ding Sobee Oyun Stiidyosu’'nda

Calisma Mekaninda
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Mevliit Ding"”, ise s6z konusu oyunun gelistirim stirecine da-

hil olmas ile oyunun yerel ve kiiresel pazarda yayinlanmasina
iliskin durumunu asagidaki gibi degerlendirir:

“Kabus 22 farkh bir konumda. Onun arkasinda biiyiik ¢aba
harcamis dért bes grup var. Ben onlara agabeylik yaptim. Oyu-
nu daha profesyonel bir sekilde paketlenmesinde ve kutu oyun
olarak sunulacak hale getirilmesinde katkim oldu. iligkilerim-
den dolay1 Vestel destegini sagladim. Kabus 22, Yasin ve Yakup
Demirden ile iki ti¢ arkadaglarinin ¢abasiyla ortaya gikan bir
sey. Maliyetini bilmiyorum ama ben devreye girdikten sonra
yaklagik bir yil iizerinde ¢alisild1 ve maliyet olustu, ¢ok biiyiik
bir maliyet degil onlar, Yasin ve Yakup ile iliskimiz abi-kardes
iliskisi gibi oldugu igin bunlan birlikte gégisledik. Ekip oyun
tzerinde dort yil gece giindiiz biiyiik bir 6zveriyle ¢ahgmus,
maliyetini bilmiyorum ama biyiik bir emek var. ...Yamlm-
yorsam Turkiye’de 10 bin satti. Bagka bir firma ile de Alsan
Elektronik ile de oyun basildi, o da 5 bin adet satti. Oyunu
yurt disina da pazarladik. ABD’'de MERSCOM diye bir firma
aracihg ile Almanya ve Rusya dahil bir¢ok iilkede orijinal di-
linde, seslendirmesi de yapilarak yayinlandi. Rusya'da 30 bin
sattr. Diger ulkelerin rakamlar1 yok ama Rusya rakamlanna ba-
karak Almanya'da da o civarlarda oldugunu soyleyebiliriz. Ol-
mayan bir sektériin ihracatim yapmanin gururunu yasiyoruz.”
(19 Haziran 2008 tarihli goriisme desifresinden)

Kabus 22'nin neden fare ile oynanmadigini ve bu ézelliginden
dolay1 oyuna yéneltilen elestirileri de Yasin Demirden su sekilde
yanitlar:

73) Kendisi ile 5 Subat 2007 tarihinde yapilan goériismede Mevliit Ding, Ingiltere’ye git-
tikten sonra tesadiifen oyun gelistiriciligine basladigini, daha sonra tirettiklerinin basari-
s1 lizerine “MevDinc” olarak adinin markalastigim ve sirket kurdugunu, 2000 yihinda
Turkiye'ye kesin déniis yaparak énce Ding Interaktifi kurdugunu ve simdi Istanbul Tek-
nik Universitesi biinyesinde kurulu Teknokent An 1'de Sobee firmasi olarak yoluna de-

vam ettigini anlatti.
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Fotograf 11:Yasin Demirden Kabus 22'yi gelistirirken

“...oyunda mesela bir yerde bizim first person ates etme sah-
nemiz vardir bir yerde, siz first person yukardan gelen yaratik-
lan indiriyorsunuz, bu sefer first person mouse’la yapilir, biz or-
da segim yapuk mesela, en énemli se¢imimiz oydu, biz orda
mouse’u aktif yapalim m1 yapmayalim mi1 en son yapmamaya
karar verdik, onu da evet onlan da klavyeden y&neteceksiniz
mesela orada mouse’la yapmak oyuncuya ¢ok daha fazla kolay-
hk saglayabilirdi ama iste daha ¢ok isini zorlastirdik, iste klav-
yenin... hedefi devreye girdi filan boyle, bizim yapim olarak
da zorlandik yani zorlandik dedigim daha zorlastuirdik yani mo-
use’la yapmak ¢ok daha basitti ama orada onu segtik. Niye ¢iin-
kit oyunun bittin hepsini % 99'unu mouse destegi yapmazsa-
niz, % 1'i olan o kisminda mouse destegi olsa olmayacaku ger-
cekten, onda da dyle bir se¢im yaptik. Yani bu bilingli bir se-
¢im yani...Ya oyuncular agisindan bir zorluk olusturmadi yani,
ilk basta bir adaptasyon oldu, bir belki 5-10 dakika ‘aa saga ba-
siyorum boyle oluyor, bir yere basinca bdyle oluyor, kamera
sOyle demek ki’ falan daha sonra ahgihiyor yani, sorun ¢ikmi-
yor oyuncular agisindan.”

Kabus 22'nin gorsel icerigine bakildiginda, oyunun Istanbul’da
gecmesinden dolay1 “yerellik” vurgusunun 6n plana gikug go-
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ruldr. Omegin; Turk polis arabalan, ana karakter Demir’in kiya-
fetindeki Tuirk bayrakli arma, Ttiirk bayragi, Kiz Kulesi, Fida film
reklami, duriimct-donerci diukkanlari, duvarda asih Galatasaray
posteri, Tirkan Soray posteri, Istanbul Biyiiksehir Belediyesinin
logosu, Yerebatan Sarayi, odada bulunan TV tizerindeki dantel
isleme, yerdeki Turk hahsi, holdeki duvarda asili saatli maarif
takvimi gibi. Bu ve benzeri yerel kilttrel 6gelerin kullanilmasi
Turk oyuncularnnin s6z konusu oyuna ilgilerini arttirmistir. An-
cak, bir oyunu yerli kilan asli 6genin icerikten ziyade, sermaye
ve emek giicii oldugunu bu noktada animsamak/animsatmak
gerekir.

e Istanbul Kiyamet Vakti

Istanbul Kiyamet Vakti (IKV) adh ilk Tiirkce devasa gevrimici
oyun, MMO (massive multiplayer online) Istanbul Teknik Univer-
sitesi Teknokent biinyesindeki An 1'de kurulmus olan Sobee fir-
mas1 tarafindan gelistirilmistir.” Mynet tzerinden cevrimigi
olarak ve Mynet tyeligiyle, oyun, su anda alt sunucu tizerinden
250.000 katihmc1 oyuncu ile tcretsiz olarak oynanabilmektedir.
Oyunun yapimcist Mevliit Ding, tasanmcilan O.Kiirsad Kara-
mahmutoglu ve Ozgiir Soner'dir. IKV'nin oyun. i¢i community
manager’i (topluluk/cemaat yéneticisi) Mynet oyun uzman Mu-
rat Yavuz Kaplan'dir. Bu konuda 13 Aralik 2007 tarihinde Kiir-
sat Karamahmutoglu, 4 Nisan 2008 tarihinde Mynet oyun uz-
man1 Murat Yavuz Kaplan ve 19 Haziran 2008 tarihinde Mevliit
Ding™ ile goriisme yapilmistir. Oyunun gelistirim stirecini,
oyuna iligkin geri bildirimleri ve oyuncu kitlesini Kursat Kara-
mahmutoglu asagidaki gibi agiklamaktadir:

74) Ayrica, Sobee firmasi Son Isik Oyun Stiidyosu ile birlikte, 2008 yilinda Citroen C4
adh reklam oyunu ve I Can Football adli web tabanh oyunu gelistirmistir.
75) Mevliit Ding’e yakin zamanl tretimleri hakkindaki bilgi paylasimu igin tekrar tegek-

kiir ederiz.
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“Istanbul Kiyamet Vaktinde ashnda emegi olan kisi sayisi bir
10-15 kisi vardir, ancak aym anda projede calisan kisi sayisi
hi¢ bir zaman aludan fazla olmadi, hatta 4-5, 4 falan, 3 oldu-
gu da oldu. Ciinki sonugta Sobee firmasinda baska seyler de
uretiliyor, bagka projeler de olabiliyor, Istanbul Kiyamet Vakti
bizim 6nemli projelerimizden biriydi, ama hi¢ bir zaman yani
biitiin sirket olanaklarim oraya yéneltemedigimiz durumlar da
oldu, yani en fazla 5-6... Istanbul oyununun bu hale getirilme-
si U¢ y1l stirdii. 2004 yilinin Subat ayinda baslad: proje, su an-
ki haline gelmesi, yani su anki ashinda Istanbul'un gikugindan
daha gelismis, ancak esas projenin oynanabilir hale gelmesi,
2006 yimn Eylil aymna denk dustiyor. Yani iki buguk yilhk
stire, esasen oynanabilir hale gelmesi i¢in gereken stire diyebi-
liriz... Oyun bedava bir oyun, free to play, Internet'te free to
play oyunlar var, plus abonelik diye bir paketimiz var, plus pa-
kette belli avantajlar var, mesela % 40 daha fazla oyun satma,
o6megin PVPlerde su an OKO, yani Oyuncuya Kargt Oyuncu
miisabakalarinda daha ytiksek onur puani alma, satis, oyunda-
ki saticilara esyalarimizi satiginizda daha yiiksek puan alma
gibi avantajlan var, bu avantajlar listeler halinde siralanmus.
Oyunda daha kisa siirede daha ¢ok is yapmak isteyen oyuncu-
lar bu paketi alirlar. Bu da oyunun gelir kaynaklarindan biri,
tabii ki bir diger gelir kaynag: da olasi reklam, sponsorluk da-
valan... $imdi Turk oyunculannn ilgisi, bence aslinda gayet
oldu, bayag oyuncunun ilgisini gekebildik, 6zellikle Tirkge
oyun oynamak isteyen ve tam olarak oyunun iginde olmayan-
lan yani casual gamer’lar1 da gekebildik. Yani su var, bir de Is-
tanbul Kiyamet Vakti oyunu free to play diger oyunlarla karsilas-
unldiginda, oyuncu kitlesi yas olarak diger oyunlardan biraz
daha yuksek, olgunluk olarak ve bayan oyuncularin bizim
oyunu oynama yiizdesi daha fazla. Bunun nedeni de bizim Is-
tanbul Kiyamet Vakti oyununu yaparken amagladigimiz en bu-
yuk sey, oyunun free to play olmasina ragmen, genelde free to
play oyunlarda olmayan dikkat, 6zen ve kaliteyi oyuna yansit-
maya ¢alismamiz. Mesela biz, diger free to play oyunlarda kul-
lamilmus geleneksel pazarlama yontemleri, oyuncuya level sun,
istedigin kadar olanak sun, oyuncu stirekli basinda vakit gegir-
mesinden ziyade, oyuncuya sundugumuz seviyelerin i¢ini dol-
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durmaya ¢alistyoruz, yani biz Istanbul Kiyamet Vakti'nde yeni
bir seviye agildigy zaman, bu seviye, belli bir takim kriterleri
gecmis olmali. Oyunun belli bir kalite standardi var, biz bunu
daima ytiksek tutmaya calisiyoruz, bu yiizden bizim oyuncu
kitlemiz de, ben buna paralel oldugunu diistintiyorum ve ayni
zamanda sistemimizin, yetenek sistemimizin, yénetim sistemi-
mizin de belli bir kalitenin tizerinde olmasindan dolay: oyun-
cu olgunluk seviyemiz de biraz daha yiiksek, benim tahmi-
nim... simdi free to play oyunlan icerisinde IKV'nin grafikleri,
parali oyunlar ierisinde IKV'nin grafikleri ok fazla elestiri ala-
bilecek bir durumda degil, yani gayet iyi durumda. Ancak, ya-
ni tabii ki sonugta bazi sorunlan var, grafiksel olarak, game pla-
yer olarak. Cok fazla gelisme kaydediyoruz, yani ilk ¢iktigimiz
beta’da hatadan gegilmiyordu, su an ¢ok az sayida, ¢ok daha
aza indirildi bunlar, yani stirekli bizim bir gelistirme yapma-
mz gerekir, bu gelistirmeyi yaparken de ¢ok dikkatli olmamiz
gerekir, ¢tinkii oyun oynanmakta olan bir oyun. Yani bizim is-
te, oyunu iyi yapan ne sorunuza geleyim, bir oyunu iyi yapan
sey, oncelikle, kesinlikle oyunun reklaminin ¢ok iyi yapilmasi
lazim. Yani oyunun iyiliginden ziyade oyunun tanitilmasi la-
z1m, o ¢ok dnemli bir defa, ikincisi oyunun grafikleri ¢arpici
olmal, ilk basta... bir kag video ¢ektiginizde insanlan ¢ekme-
li, tgtinciisti de oyunun bir seyi olmali oyunculan baglayacak.
Bu ne olabilir? Iste bir siirii sey olabilir”.

Fotograf 12: iKV’den oyun igi goriintii Fotograf 13: Sobee Oyun Stiidyosu
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Mevlit Ding bu oyunun gelecegini asagida gibi agiklamakta-
dir:

“Bu iki kosula bagh. Bir, Mynet'in bu oyunu pazarlamasina
ve satmasina; iki oyuncularin destegine. Su anda yiiz binlerce
insan oynuyor. Ancak gelen talepleri gergeklestirecek giicii-
miiz yok. Maddi olanaklarimiz miisaade etmiyor buna. Bun-
dan sonrasinda bize bir geri déniis olmali, o zaman bir ekip ile
biiytimek miimkiin olabilir.” (19 Haziran 2008 tarihli gériisme
desifresinden)

e Hiikiimran Senfoni ve Hiikiimran Senfoﬁi Online

Ankara’da 2005 yilinda kurulan Imengi Tasanm ve Bilgi Tek-
nolojileri Reklam Kilttirel Hizmetler Limited Sirketi tarafindan
Ceiron ve Ceidot adl iki farkh marka ad ile alternatif gergeklik
kurgusu iginde Hiikiimran Senfoni (Sovereign Symphony) ¢ok
oyunculu stratejik rol yapma oyunu kiiresel pazar igin gelistiril-
meye basland1.”” Oyunun teknik tanitim videosu ile baz1 gérsel-
ler 9 Ekim 2006'da oyun stiidyosunun resmi web sitesinde ya-
ymnladi. Oyunun deneme testlerine Aralik 2006’da basland: ve
2007 yilinda ise oyunun yaziliminin tamamlanmas igin ilk bas-
ta pazar hedeflerine kosut olarak yurtdisinda, daha sonra da
yurticinde cesitli yainm ortakliklar1 aranmaya baslandi. Oyu-
nun gelistirimi sirasinda kargilagilan bu mali sorunlar nedeni ile
oyunun gelistirimi bahar 2008 itibari ile yanim kald1. Ceidot-Ce-
rion Oyun Stiidyosu 2008 Nisan ayindan itibaren Mynet ile yap-
t1ig1 anlasma sonucu, HS oyun kurgusu tzerinde temellenen Hii-

76) Imengi Ekibine 6nce HS ve daha sonra HSO ile ilgili aktardiklar bilgi ve arasurma-
miza destekleri iin tesekkiir ederiz. Ayrica, bu vesile ile gerek IKV gerekse HSO'daki ge-
lismeleri aktarmasi, Tirkiye’de oyun uzmanhgnin gelismesi konusundaki katkisi nede-
ni ile Mynet oyun uzmam Murat Yavuz Kaplan'a tesekkiir ederiz. Oyun uzmanhg: ko-
nusunda kendisinin aktardig: bilgiler bir baska ¢calismada daha kapsamh olarak deger-

lendirilecektir.
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kiimran Senfoni Online (HSO) strateji oyununu web tizerinden
yayinlama kararini aldi. Ceidot-Ceiron Oyun Stiidyosu halen
ODTU Teknokent iginde oyun gelistiriciligine devam etmekte-
dir. Stidyo halihazirda Football Arena ve Uluhan adh iki yeni
oyunu gelistirimi tizerine ¢alismaktadir ve bu nedenle ekipteki
calisanlarin sayisini arttirmistir. HS'nin 6ykust hakkinda, ilk
olarak 12 Subat 2007 tarihinde Erkan Bayol ve Imengi Ekibin-
den Deniz Aydinoglu, Tuna Hiinerli, Koray Eyidogan ve Hakan
Nehir ile gériisme yapilmustir.”” Imengi Sirketinin sahibi ve ana
yapimcist Erkan Bayol, Bilkent Cyberplaza’da baslayan, Ankara
Konutkent'teki bir ofiste devam eden ve su anda ODTU Tekno-
kent'te sonlanan bu dykiiyt asagidaki gibi anlatmaktadir:

“Sirketlesmeye 2005 yaz aylarinda karar verildi. Dért bes ay
siiren bir aragtirma yapildi. Profesyonel bir oyun sektérii olma-
digindan bulabildigimiz en iyi programcilara ulagsmaya gahstik.
Grafige ucundan kiyisindan bulasmus insanlara ulagtik. Kadro
kurmak son derece zor oldu. Kimisi Istanbul’da, kimisi baska
yerde idi. Bas programc1 Hakan Nehir Gaziantep'te idi. Anima-
torlerin ¢ogu lzmir'den gelmisti. Fizik programcimiz Kibris'tan
geldi. Turkiye'nin dért bir tarafindan 10 - 15 kisi ancak bula-
bilmistik. Sirket kagit tizerinde Mayis ayinda kuruldu, ama
gercek anlamda faaliyete Eylil ay1 sonunda Bilkent Tekno-
kent'te bagladik. Oncelikle AR-GE desteklerinden dolay1 du-
sunduk, devletin kurdugu universitelerle koordineli ¢aligma
imkani sunan merkezler var. Omegin Tiirk Teknoloji Gelistir-
me Vakfi kargi binada idi. Vergi muafiyeti vardi. Ama bizim
i¢in asil 6nemli olan AR-GE ve akademik imkanlara yakin ol-
maku. Ancak gecen 9-10 ay zarfinda islerin higte hayal ettigi-
miz gibi olmadigim gorduk ve tabiri caiz ise buraya kagtik...
Akademik anlamda da aradigimizi bulamadik. Sektérde gok
fazla ilerleme kaydetmis degiliz. Bu konuda bize yardimci ola-
cak insan yoktu AR-GE destegi zaten ¢ok biiyiik bir hayal ki-

77) Ayrica lmengi Ekibi 4 Mart 2008 tarihinde Bagkent Universitesi lletisim Fakiiltesin-
de diizenlenen dijital oyun endiistrisi paneline de kaularak, HS Online’nin gelistirim sii-
reci hakkinda da bilgi aktarmsur.
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niklig: oldu. Boyle bir projeye tek kurus destek bulamadik...
Aklimiza gelen her yere basvurduk, ama her sey kagt tizerin-
de. Oyun igin destek istediginizde sorunlar bashyor. Oyun de-
nince Tetris ya da PackMan akla geliyor herhalde. Milyon do-
larhik bir proje duyunca insanlar ne milyon dolan diye baki-
yorlar. Ekipte herkesin yasi da geng olunca bir eksi puan daha
aliyoruz. Baz1 girisim sermayeleri var. KOBl'lerin girisim ser-
mayeleri var. Bankalann verdigi destekler var, Vakifbank ve ls
Bankas: gibi, ancak onlar da genelde kagit tzerinde kahyor.
Turk Teknoloji Gelistirme Vakfi var. Onlar bizi bir siirece sok-
tular. Biz istemedik ama onlar bize 500.000 ABD dolan tuta-
nnda bir sermaye ile ortaklik teklifinde bulundular. Biz o sira-
da ABD'ye gidip sunumlar yaptk, ¢ok begenildik. Onlar biz-
den daha ¢ok istiyor gibilerdi bu isi, ancak son asamada bir-
denbire vazgectiler. Bize farkh gerekgeler soylediler, biz farkh
gerekgeler duyduk. Sektor kiigiik olmasina ragmen birbirini
cekememe gibi durumlar oluyor. Insanlar birbirlerinin 6ntini
kesmeye cahisiyorlar. Baz1 gruplar kendilerini isin duayeni ka-
bul ediyorlar. O insanlarla goriistiik, fakat onlan projeye dahil
etmek istemedigimizde engellendigimizi gérdiik. Bu bizim igin
bityiik bir hayal kinkligi oldu. Omegin TUBITAK ile ilgili ok
sagma bir durum yasadik. Projeyi ¢ok begendiklerini belirtti-
ler, ancak akademik ¢evrelerden danisman bulmamiz istedi-
ler. Bize yardima: olabilecek danigsman adaylan Teknokent ol-
madan bir sey yapamiyorlar. Projede bir dogent olsaydi, acaba
proje kabul goriir milydii diye diisinmeden edemedik. Ancak
zaten bu isi yapabilecek biri de yok. Bu danigman oyle biri ola-
cak ki, hem bizim i¢in, hem de TUBITAK i¢in uygun olacak;
Blizzard igin ¢alismus olacak, Electronic Arts igin ¢ahsms ola-
cak, sonra Turkiye'ye gelip akademik kariyer yapmaya basla-
mus olacak. Boyle biri hepimiz i¢in stiper olurdu. Ama biz her-
halde derdimizi anlatamadik ve umudumuzu da yitirdik. Go-
riinen bir gergek var, akademik konularda AR-GE merkezleri
bile bazi seylerin farkinda degil. Omegin Tiirk Teknoloji Ge-
listirme Vakfi var. Orada bir grup insan oyunun ne oldugunu
¢ok iyi biliyor. Zaten bizi davet edenler onlardi. Yapugimiz
seyleri gok dogru buluyorlardi. Fakat vakiftan bazilan grafik
motorunun lisansim aldigimiz igin oyunun baskasina ait oldu-
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gu sonucuna vardilar. Bu ¢ok sagma bir yaklagim. Sektor o ka-
dar profesyonellesmis durumda ki, sadece aga¢ motoru treten
milyar dolarhk sirketler var. Aramizda hi¢ kimse onlarca yildir
bu isi yapmiyor. Yaptigimiz her sey zaten AR-GE oluyor. Her
seyi kendimiz yapacagiz diye Amerika’y: tekrar kesfetmenin
anlam yok. Zaten en basta grafik ara birim motoru yapmistik,
ama bunu bir hata oldugunu fark edip vazgectik. Yapay zeka
kismini biz yapiyoruz, ama grafik motor ve fizik motor lisansi-
n1 disardan aliyoruz. Sirf bu iki motor yiiziinden Turk Tekno-
loji Gelistirme Vakfi bize AR-GE destegi vermeyi kesti. Biz on-
lara bagvuru yaptugimizda grafik motoru kendimiz yapiyor-
duk, sonra vazgegtik. Sirkete gelen denetgiler de bu yaklagimi
mantikh buldu. Ancak tst kademedekiler bunu onaylamadi.
Oysa oyun denen sey o kadar ¢ok birimden olusuyor ki, bu
ytizden AR-GE destegi cekilmemeliydi. Bizim basta yapms ol-
dugumuz grafik motorunun lisansimn muédillerinin degeri
yaklagik 50-60 bin ABD dolar arasinda satihyor. Yapmis oldu-
gumuz seyler basit degil ama TUBITAK da lisansin disardan
alinmasina tepki gosterdi. Cevresel model gibi, yapay zeka gi-
bi, fizik gibi, modelleme gibi diger bilesenler gormezden geli-
niyor. Oynanis var. Zaten biz oyun gelistirme sirketiyiz, oyun
grafigi gelistirme sirketi degiliz. Bu ikisi oyun diinyasinda ¢ok
farkh. Oyun gelistirme ayr, donanim yapan firmalar ayn. Bir-
cok firma oyun kurarken teknoloji temin eder, oynanis ile ilgi-
li olanlan kendi koyar....birazim disardan alr, birazim kendi
yapar, aynen bizim yaptigimiz gibi. Dolayisiyla yaptigimiz isin
AR-GE kabul edilmemesi, kesinlikle dogru degil. Motorun li-
sansin1 alinca oyun ¢ikmiyor ortaya. Uzun siiredir ugras veri-
yoruz, niye ii¢ y1l boyunca ugrasiyoruz? Bir yildir ugras veriyo-
ruz, iki y1l daha var. Su anda son asamadayiz. Demo birgok ya-
ynal tarafindan degerlendirme asamasinda.... onlar degerlen-
dirmeleri bitirip ABD’de noktay: koyacaklar. Biz teklif bekleye-
cegiz. Teklif gelmez ise sirketi kapatacagiz, teklif gelir de oyun
biterse, oyunun basarisina gore sirketin kaderi belli olacak. Su
anda herhangi bir sermayemiz yok. Yayinc gériismelerinde de
bir ay icersinde ne olacag belli olur. Turkiye’'de ne kadar az
destek goriiyorsak, yurt disinda o kadar ¢ok goértiyoruz. Intel
ile bir anlasma yapildi, Ageia PhysX goriintii motoru sagladi.
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Herkesin sandigy gibi herhangi bir ticret 6denmedi. Bunlar
yuksek lisans tcreti olan yazihmlar, bu konuda ¢ok destek
gordik. Ama yayincilik alaninda olan destek ¢ok énemli. Su
an Rusya ve Okyanusya bolgesinde yayincimiz hazir, imza asa-
masini bekliyor. Oyun en kot ihtimalle Dogu Avrupa, Avust-
ralya ve Yeni Zelanda'da ¢tkmaya hazir.” (12 Subat 2007 tarih-
li gorisme desifresinden)

Goruldugu tzere, oyunun tamamlanmasi i¢in gerekli finans
kaynag ve kiresel yaymc Ceidot-Ceiron Oyun Stiidyolar: tara-
findan bulunamaz ve oyun stiidyosu, HSnin kurgusu tizerinden
beslenen Hiikiimran Senfoni Online (HSO) adli web tabanh yeni
bir oyun gelistirerek bu oyun ve tiretecekleri diger yeni oyunlarin
getirisi tizerinden HS’yi tamamlamaya karar verir. HSO, 6 ay gibi
kisa bir stirede tamamlanir, Mynet tizerinden Mayis 2008'de oy-
nanmaya agilir. Deniz Aydinoglu bu stireci asagidaki gibi aktarr:

“Tabii yapuginiz oyunun ne olduguna bagh olarak maliyet-
ler ¢ok degisiyor. Bizim yapugimiz 6 kisilik ekibin alu ayda
yapugi oyunun maliyetiyle bir Hiikiimran Senfoni projesinin ya-
ni o ilk oyunun asil oyun dedigimiz projedeki oyunun maliye-
ti arasinda daglar kadar fark var. Hiikiimran Senfoni PC oyun
projesinde bir ¢aba gosterildi ve bir takim ortaya ¢ikt biliyor-
sunuz, iki kez Amerika'da katlindi, orada bir¢ok avantaj elde
edildi, ¢cok yayinci anlaminda ve en sonunda bir kag yayinci
bulundu, érmegin Rusya bolgesi i¢in bir yayinct bulundu, sim-
di tabii diinya i¢in bir yayinci bulunamadi, bu noktada ne olu-
yor? Oyun projeleri soyle gidiyor arkadaslar, siz belli bir para-
y1 ortaya koyuyorsunuz, belirli bir demo ortaya ¢ikaruyorsu-
nuz, yayinciya gidiyorsunuz, yayinci oyunu begendigi zaman
iki sene boyunca sizi finanse ediyor ve siz o finansman altinda
oynuyorsunuz ve oyun piyasaya ¢ikiyor. Simdi tabii uygun bir
yayincl bulamayinca bu finansman stireci orada baltalaniyor.
Yani para olmadig} i¢in devam edemiyorsunuz ashinda, agikga-
st isin ash bu. Peki, simdi bizim i¢inde bulundugumuz durum,
yayincl bulamadik, sadece Rusya bolgesi igin bir yayinc bul-
duk. Bizim elimizdeki kaynaklar da agik¢as: Hitkiimran senfo-
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ni projesini akhimizdaki gibi gerceklestirecek standartlarda
gerceklestirmeye uygun degildi, yanhs akhmzdaki gibi diyo-
rum, en azindan bu 30 kisilik bir ekip ve 2 seneden bahsedi-
yorum. Biz de ne yapuk? Finansman agigimizi, agik¢asi en son
olarak kendimiz giderme yoluna gittik. Bunu da nasil yapabi-
liriz dedik, biz teknik tretken bir ekibiz, bunu, Turkiye'de
kendi imkanlanmizla bir oyun projesi gerceklestirip piyasaya
sunup ve bundan gelecek gelirle durumumuzu idame ettirme,
diger proje igin kendi finansmanimizi kendimiz kargilama yo-
luna gittik. Dolayisiyla diger esas oyun projemizin durumu su-
dur, bu proje bizden finansman beklemektedir su anda, yani
biz yaptigimiz oyunlarla para kazanacagiz ve o oyunu devam
ettirecegiz. Ve tabii ¢ikip bize finansman desteginde bulunmak
isterse, ya da bilmiyorum belki, ii¢ senedir gelmeyen destek
gelirse, o projeye devam edebiliriz ama, agikcasi daha olasi
olan bizim bundan kazandigimiz parayla bu projeyi devam et-
tirecegimiz gercegi. Yani o proje unutuldu, ya da tamamen ya-
nm kald: gibi bir sey yok. Bu proje (HSO) bizim i¢in yardimci
proje. Durum bu.” (4 Mart 2008 tarihli panel desifresinden)

Fotograf 14: Mynet oyun uzmam Murat Yavuz Kaplan,
Erkan Bayol, Deniz Aydinoglu ve Hakan Nehir iTU
Teknokent Arn1 2’de (soldan saga)
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¢ Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa

6 Subat 2007 tarihinde Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Paga
oyununun grafikeri Ogan Kandemiroglu ve yapima: firma Euro-
soft'in Genel Muduru M. Fatih Karci ile gériisme yapilmig, Tek-
nokent biinyesi disinda bilgisayar oyunu tretimi ve igerikleriyle
ilgili bilgi ahnmistir.™ Bu firma, 3+ basta olmak iizere cocukla-
ra yonelik olarak 6 ay gibi kisa stirede, adapte edilmis oyun mo-
torlan tizerinde basit kutulu oyunlar tiretmektedir. Oyunlann
satis ederi ise gogunlukla 15 YTL'dir. Uretilen oyunlar arasinda,
Savagan Sahin, Komando Yiizbasi, Stiper Kobra, Helikopter Kurtar-
ma vb. oyunlar sayilabilir. Tam bu oyunlarn 6zelligi, bir sekilde
strateji veya aksiyon oyunlar olmasi ve oyunlarin simgesel gos-
tergelerinin Turklagu veya Turk olmayr vurgulayacak sekilde
uyarlanmasidir. Aynca tim oyunlarinin kapaklarinda “Made in
Turkey” seklinde bir damga kullanilmaktadir. Bu oyunlar iginde,
Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa, firmanin yaptigi tim
tretimleri temsil eden bir nitelige sahiptir, bundan 6tiirti burada
bu oyun tzerinden Eurosoft'un oyun gelistiriciligindeki yeri ele
alinmaktadir. Eurosoft'un diger oyun gelistiricilerden farki, ya-
banci dil egitim programlarindan muhasebe yazihmina degin
ozellikle egitsel icerikli ¢esitli yazilim tretiminde bulunmasidir.

Firmanin oyun gelistiriciligindeki temel amacini Fatih Karci su
sekilde aciklar: “Bizim ilk ¢ikis felsefemiz Eurosoft olarak suydu,
yerli icerik Ttirkiye'nin yerli igerige sahip olmasi lazim. ki, ya-
zilimu tiiketim araci haline getirmemiz lazim biz temel felsefede
bunlan baz alarak yola ¢iktik. Yerli igerik ve tiiketim, yani eger
tilketim yoksa zaten tretimin verimliliginden bahsetmek ¢ok
zor, Uretimin gelismesinden ya da teknolojiyi ilerletmekten bah-
setmek ¢ok zor o zaman hep ithalat boyutunda kalinz”. Eurosoft
firmasimin oyun gelistiriciligindeki yerine iliskin olarak ise Kar-
a1 su agiklamada bulunur:

78) Kandemiroglu ve Karcrya verdikleri ayrinuh bilgi ve paylasuklan érnek uriinler/ire-

timler i¢in tesekkiir ederiz.
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Fotograf 15: Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa’nmin 6n kapagi

“Eurosoft'u da 2004 yiinda kurduk, multimedya tirtinler
alaninda. Tabi bu alanda en iyi olmay1 arzuladigimiz igin en
iyilerle de ¢ahisiyoruz odyle diyeyim. Ogan’la ¢ok iyi bir géniil
birlikteligimiz var, vizyon birlikteligimiz var, misyon birlikte-
ligimiz var, her agidan birlikte birbirimizi buittinliyoruz. Biz su
anda Eurosoft’ta kendi kadromuz, yazihm kadromuz yok, ya-
z1hm olaym1 disardan gétiiriiyoruz. Ama oyun isinden bahse-
deceksek su anda Ogan’la birlikte yapugimiz urunler Ttirki-
ye'de ¢ok biiytik bir degisim yaratu diyebilirim. Bu degisim ilk
once F-16 urtintimuzden basladi. F-16'dan baslayan stire¢ ¢ok
iyi gitti. Ikimiz Ogan’la normalde ¢ocuk trinlerine yonelik bir
seyler yapahm diye bagladik, ama F-16 ¢ikisi ikimiz de belli
riskleri géz oniine alarak ve ilk yapugimiz seydi, platform tar-
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21 oyunlar Uzerinden gegebiliriz gergi misyon olarak. Cok iyi
bir grafik yakalayinca bu alanin altin1 doldurmaya bagladik ve
su anda en son liriniimiz Barbarosla bir noktaya geldik...
Simdi biz genelde Ogan’la iirtinleri ¢ikartmadan énce uzun bir
tarigma siireci yasiyoruz. Aramizda tartisiyoruz, senaryoyu
konusuyoruz, neler vermemiz gerektigini ondan sonra o isin
ilgili birimlerini aragurmaya bashyoruz yani eger bu iste kim-
ler derinse kimler uzmansa onlara ulasmaya ¢alisiyoruz, onlar-
dan bilgi almaya ¢ahsiyoruz kullanacagimiz malzemeler konu-
sunda ondan sonra Ogan’'in ya da benim kanalimda belli sena-
rist ya da bunlan metne dokebilecek bunlan senaryolastiracak
arkadaglar var onlardan yardim aliyoruz, oyle degil mi
Ogan...Ve ondan sonra bu is yazihm kanalinda, yazihma do-
niismeye baghyor sonra testlerine bashyoruz her asamada bir-
likteyiz yani. Igin mutfak kismim Ogan gotiiriiyor.”

e Culpa Innata

Gebze'deki TUBITAK-Teknokent biinyesinde kurulu Momen-
tum-DMT tarafindan gelistirilen ve tiri adventure olan Culpa In-
nata 2007 yili sonunda kiiresel pazarda farkl bolge anlasmalar
ile yaymnlanms, farkl dillere cevrilmistir.” Bu oyunun gelisti-
rim siirecini Burak Barmanbek asagidaki gibi aciklar:

“Momentum-DMT sadece bir oyun sirketi degil, bir tekno-
loji gelistirme sirketi olarak kuruldu. Bir yandan AR-GE yapar-
ken bir yandan da farkh konularda elde ettigimiz bilgileri Ttir-
kiye’de degerlendirerek sirketi idame ettiriyorduk. Gelistirdigi-
miz teknolojilerden biri birkag fotograf ile 3D anime edilebilir
insan kafas1 modelleme teknolojisi idi. Bununla ilgili baz1 pro-
jeler yapmak istedik ancak bunlan ¢ahsmalar AR-GE asama-
sinda oldugumuz i¢in kayda deger gorilmedi. Bu ne zaman ki
bir oyun projesi ile beraber anlatilmaya baslandi, pazarlandi, o
zaman insanlann ilgisini ¢ekmeyi basarabildik. Farkh bir ta-
kim ogelerin bir araya gelmesi ile bagladi bu proje. Burada tiir
secimi yaparken de yiiz modelleme, ifade, duygu animasyonu
konusunda uzman oldugumuzdan bunu 6n plana ¢ikaracak

79) Bu konuda agiklayia bilgileri i¢in Burak Barmanbek’e tesekkiir ederiz.
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bir oyun tiriit distindiik. Bu da hikaye anlatmaya yakin olan
adventure tarz1 oldu. Adventure tarz1 oyunlar 801i yillarda ¢ok
poptiler olmasina ragmen, 90'h yillarda biiytk sirketlerin agir-
ligim koymasu ile shooting, spor ve yaris tarzi oyunlar én plana
cikti. Cuinki bu oyunlar yeni bilgisayar sattiriyor. Bu ytizden
hem basindan hem de donanimcilardan ¢ok fazla destek goru-
yor. Adventure oyunlarn 6zelligi raf émiirlerinin ¢ok uzun ol-
masi. Bir shooting oyunun émrii 6 ay iken, adventure birkag yil
rafta kalabiliyor. 98 yilinda piyasaya ¢ikan ve satillan oyunlar
var. Streci tahmin ettigimizden teknolojinin geri kalmas1 du-
rumunda da insanlarin alabilecegi bir tarz olmasi da bu tiir
se¢memizde etkili oldu. Karakter gelistirerek insanlarin ilgisini
cekip diger eksiklikleri kapatabilecegimizi dusiinditk. Oyunu
kismen kendi 6z kaynaklarimizdan kismen de destek olanlar-
dan sagladik. 2002 yilinda bagladik, 2005 yihinda oyun ta-
mamlanms gibiydi. O noktadan itibaren pazarlama faaliyetle-
rine basladik. Bir yandan pazarlama bir yandan da revizyon
gergeklesti. Bu ytizden ancak 2007’de piyasaya ¢ikabildi. ABD,
Kanada, ardindan da Rusya ve Dogu Avrupa, ocak ayinda da
ltalya'da piyasaya ¢iku. Fransa ile ilgili olarak hala ugrasiyoruz.
Projeye baglarken cahil cesareti gerekiyor. Tirkiye’'de bu ko-
nuda ¢ok fazla destek bulma sansi yok. Alu yedi y1l éncesine
gore biraz daha iyi durumdayiz. Biz kendi insanlarimiz1 sifir-
dan egitmek durumunda kaldik, bir yandan da kendimizi egit-
tik. Ekip calismasinin ¢ok 6énemli oldugunu distniyorum.
Culpa Innata ashnda bir roman esinlenmesi. Alev Alatl'nin
Schrodinger’in Kedisi adl romanindan esinlenildi. Onun kurdu-
gu evreni-oyun ortamina taginmaya ¢ahsildi. Tiirkiye hakkinda
oldugu i¢in daha evrensel bir oyun yapmak mumkiin degildi.
Bizim hedefimiz bastan itibaren ihracatti.” (14 Mart 2008 ta-
rihli panelin desifresinden)

Barmanbek, oyunda diyaloglann nasil yazildigini ise asagidaki
gibi acgiklar:

“...Oyunun bir yandan prodiiktérilyiim, yani butin bu
konsept her sey, basta benden ¢ikmisti. Sonra grup halinde biz
hikayeyi gikardik énce ortaya. Kaba hatlariyla. Hikaye cikuk-
tan sonra tabi adventure oyunlannin, yani daha dogrusu i bo-
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yutlu gorsel bir dinyanin romandan en biyiik farki detay.
Cunkii siz romanda sadece belli seylere dokunup, bazi seylere
hi¢ dokunmaya biliyorsunuz. Gerisi okurun hayal giictine ka-
liyor. Istediginiz konulardan bahsediyorsunuz, istemediginiz
konulardan bahsetmiyorsunuz. Ug boyutlu bir diinya kurgula-
diginizda bunu yapamazsiniz. Gostermek zorundasiniz, goste-
rince de detay vermek zorundasiniz. Bu niye boyle? Bizim oyu-
nun gegtigi cevrede koskoca bir piramit vardir, sehrin gobegin-
de. Niye orda bir piramit var, bunu anlatmak zorundasiniz.
Yoksa oyuncu sey yapar, ya orda da bir piramit vardi ama, ni-
ye vardi yani? Neydi ki o, ne oluyordu orda? Kafada boyle so-
ru isareti kalmamal. Her kogse, her detay sey yapilmali, mutla-
ka bahsedilmeli, bir sekilde baglanmal ve biitiinlik halinde
olmali. Bunu yapmak igin tabi oyunun evrenini gelistirmek ge-
rekiyor. Oyunu agirlikh olarak ben yaptim, hatta bizim oyun-
da World Union’un anayasasi bile var, yani 6yle olmak da zo-
runda zaten o anayasay: siz ilk gordiigiiniizde yok artik falan
diyorsunuz, ¢iinkii ona bakuktan sonra etrafta gordigiintz
birtakim acayiplikler normal gelmeye bashyor. Yani anayasasi
oyle olan insanlar, yani her sey olur. Bunun disinda adventure,
yani tipik bir adventure oyununun hazirhgindan bahsetmiyo-
rum, bazen onlan da adventure oyun olarak sey yaparlar, kate-
gorize ederler, agirhkh olarak puzzle bigimli oyunlar vardir, ka-
rakterleri gok 6nemlidir. Karakterlerin tipleri, isimlendirilmesi
vs. yani onlarin genelini zaten oturup ben yazdim, hatta bir ya-
zar grubumuz vardi bizim, ama en sonunda is basa distii,
dondu dolasti. Bir noktada Alev Hanim da yardimci olmustu
en bagta. Fakat yani profesyonel ya da yan profesyonel yazar-
lara oyun konseptinde bir sey yazdirmak kolay olmuyor. Bu
tip bir oyuna da parga bag yaz1 yazdirmak da olmuyor. Dola-
yisiyla onlardan yararlanabildigimiz kadanyla yararlandik, bir
noktadan sonra yararlanamamaya bagladik. Ondan sonra otur-
dum, mecburen biitiin diyaloglan ben yazdim. Allah’tan da fe-
na da degilmisim, en azindan hem karakterler, hem de diya-
loglarin genel bir kismu takdir toplad... Ozellikle karakter ge-
listirmede bunu kendimin yapmasi gerektigini hissettim. Ve
zannediyorum dogrusu da oymus.” (13 Mart 2008 tarihli go-
riisme desifresinden)
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Fotograf 16: Fotograf 17: .
Culpa Innata’nin 6n kapag Culpa Innata’nin arka kapagi

Oyunun adventure tiirinde tretilmesinin nedenini Barmanbek

oyunun raf émriiniin uzun olmasi olarak agiklamakta ve oyun
tiretim stirecinin tasarlanandan uzun stirmesi ve bundan 6ttrt
grafik teknolojisinin eskimesi gibi engellerin tzerinden de bu
oyun tir secimiyle gelindigini belirtmistir: “Teknoloji tarafi ko-
lay olmayacak, biz de biliyoruz, bu sekilde 6grenecegiz, nitekim
oyle oldu ve bu iste teknoloji cok hizh gelisiyor, ama adventure
oyunlarnin raf émrii uzundur”. Barmanbek, oyunun gelistirim
stirecinde istihdam edilen isgticini ise, “Oyunun en yogun ya-
pildig1 donemde 8 kisiye kadar ¢ikti, su anda o kadar yok tabi.
Yogun tretim déneminde giden arkadaslar oldu, gelen arkadas-
lar oldu. Bir de tabii sey var, oyunun asli islerinden biri prog-
ramlama tabii. Orada da 4-5 arkadas bayag bir ugrasti. Bunlar
yani ¢ekirdek kadro, asagi yukar iste 15 kisiye falan denk geli-
yor” seklinde agiklamistir. Oyun kiiresel pazarda farkh yayinci-
lik ve dagitim anlasmalar ile ve farkl fiyatlarda 2007 yihimin so-
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nundan itibaren dolasima girmistir. Farkh pazarlar i¢in Momen-
tum-DMT yerellestirme ¢aligmalar: yapmistir. Barmanbek bu ¢a-
lismay1 su sekilde agiklar:

“Bizim su anki sistemimiz, bu bahsettigim 4 dil kategorisi
i¢in, yani Ingilizce, Almanca, ltalyanca ve Rusga icin, farkl ya-
yincilanmiz var. Ve hatta sey, Almanya’da ashnda distributéri-
miiz var. Yani orada yayincihgi kismen de biz tistlendik. Fark-
I1 bir anlasma yapuk. Benzeri bir geyi ltalya'da da yapuk, Ku-
zey Amerika'yla Rusya’da yayincilanmiz var, onlara biz oyunu
verdik, onlar kendi yerellestirme masraflanyla ugrastilar. Ame-
rikalilar bir seyle ugrasmadilar, zaten Ingilizceydi... Yerellestir-
me, valla, tam size su kadar olur demem zor, ¢iinkii biz birkag
yerellestirmeyi ayni anda yapuk. Dolayisiyla siireg uzadi biraz,
yayildi. Orada sey ¢ok bagly, yani test izl yapilirsa, biz yerel-
lestirmeyi bayag1 hizh yapiyoruz aslinda, ama test stireci uza-
digr ve sorun oldugu takdirde kars tarafta, biz de bekliyoruz,
yani, ¢inki onlar test yapacaklar, report gikartacaklar, yani
seylerin, hatalann listesini ¢ikartacaklar, bize génderecekler,
biz de bakacagiz, haa burada boyle mi olmus, hu, peki falan.
Ya da bir kismina diyecegiz ki, yok kardesim bu boyle, kusura
bakmay1n, o da oluyor, adam bir seyi hata zannediyor, hata de-
gil, ya da oyle bir hata ki, teknik olarak bizim yapabilecegimiz
bir sey yok. Onlar da oluyor. Diyoruz, anlasiyoruz, tamam bu
bunu yapuk, bunlan bunlan yapmiyoruz, iyi pekiyi, bari sunu
da yapin falan. Onlar duzeltiliyor, tekrar geriye gidiyor, baya-
g1 git gel oluyor. Iste sey, ashinda ¢ok iyi islese o sireg, seyi,
seslendirmeyi ve geviriyi ayinyorum. Ayn bir sey yani, geviri-
nin kendisi bir kere en az alu hafta, iki ay stirtiyor. Dublaj o
kadar stiriiyor, bes hafta falan stirtiyor dublaj. Gergi simdi bi-
raz yeni gelistirdigimiz teknolojilerle dublaj stiresini biz yanya
indirmeyi planhyoruz. Bu zaman sinirlamasim kaldinp, her dil
icin, farkh dil igin, seslendirme uzunluklan farkh uzunlukta
olabilecek. Stiidyo ¢ok pahah bir sey. Stiidyo stiresinden baya-
g1 bir tasarruf edecegiz. Onun i¢in ayn bir takim tekniklerle
ugrastik, gelistirdik, iste seslendirme bes hafta surtiyor... Alu
ay olmadi da, yani hepsini sey yapinca, biitiin stireg alt aya ka-
dar siirebiliyor, ama tabii su da var, yani biz bir yilda 4 taneyi
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yapulk, ctnkii arada bosluklar var, biitiin yani dublajlar ayn
tilkelerde ayn zamanlarda yapilabiliyor, birbirinden bagimsiz
olarak. Ceviriler keza aym sekilde. Ama tabii ki o dublajin bit-
mesini beklemek zorundasimiz ki burada isleme sokasiniz ses-
leri, eksikler ¢ikar, her dublajda dosya kaybolur, yani kaginl-
maz bir sey. Adamlar size bu tamamdir, her sey tamam diye,
yon verirler oradan DVD'leri, ya da Internette ftp sitesine ko-
yarlar, indirirsiniz burada, bakarsiniz, sonunda iki ti¢ tane di-
yalog gitmis, ara ara, iste ha, aranir bulunur vs. Bir de dyle sey-
lerle ugragihir, yabanc dil olunca takip etmek de kolay degil.
Yani nerede bashyor, nerede bitiyor, hangisi hangisidir falan.”
(13 Mart 2008 tarihli goriisme desifresinden)

® Darkness Within: In Pursuit of Loath Nolder

Galip Kartoglu®, Onur ve Oral Samlrdan ev-ofis seklinde ku-
rulu olan Zoetrope Interactive tarafindan gelistirilen Darkness
Within, Culpa Innata gibi hem kutulu bir PC oyunu hem de ad-
venture turinde olup, Guz 2007’de Lighthouse Interactive tara-
findan kiiresel pazarda yaymlanmis ve daginlmisir.®® Oyunun
3D olarak devami Darkness Within: Dark Lineage ad1 ile 2008 y1-
Iinda gelistirilmeye baslanmistir. Oyunun gelistirim stirecini
Kartoglu asagidaki gibi agiklar:

“Firmada yazihmel olarak ¢ahisiyorum. Zoetrope oyun ya-
pim grubu tg kigiden olusuyor. 2001 yihinda bir araya geldik.
PC oyun tiretmek amaci ile bir araya geldik ve onceligimizi
macera oyunlan olusturdu. Darkness Within: In Pursuit of Loath
Nolder adinda bir oyun gelistirdik. 16 Ekim 2007°'de ABD’de
piyasaya ciku. Sonrasinda Ingiltere, Almanya ve diger tlkeler-
de piyasaya ¢iktl. Korku macera tiriinde bir oyun, panoromic
3D. Hollandah bir firma olan Lighthouse Interactive ile dag-
um konusunda anlastik. Oyun tam olarak 3D degil. Render

80) Galip Kartoglu, Mevliit Ding'in sahip oldugu Ding Interactive firmasinda Nintendo
Gameboy Advance i¢in Dual Blade adh bir mini konsol oyununu gelistirmistir.
81) Bu konuda agiklayia1 bilgiler igin Galip Kartoglu'na tesekkiir ederiz.
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Fotograf 18: Fotograf 19: Darkness Within
Galip Kartoglu oyununun i¢inden gorsel

uzerinden alinan gorintiilerin kip yuzeylere kaplanmas: ve
kullanicilan merkeze koyarak olusturulan 360 derecelik bir
goéruntil yapisina sahip. Benzer oyunlarda yapilan hata, oyu-
nun ¢ok statik ve sadece imajlara bakiyorsunuz hissini uyan-
dirmasiydi. Bunu agmak icin etrafa gesitli gorsel efektler koy-
duk... Oyun su an ABD, Rusya, Ingiltere, Kanada ve Fransa'da
satthyor. Yapim iki sene stirdii, 2006'da basladik.” (14 Mart
2008 tarihli panel desifresinden)

Kartoglu, bu oyunu gelistirirken temel amaglarinin ne oldugu-
nu ise soyle agiklar: “Amator bir grup taraﬁndan‘yaplhp da diin-
yaya pazarlanacak tek oyun tiirti. PC oyunu olarak satmak isti-
yorsaniz baska bir yol yok, digerleri ¢ok buyiik projeler. Bu tarz
bir oyun var, Arjantin'den iki ¢ocuk yapti. Arjantin’den ¢ikan ilk
oyun ve oldukga iyi satmis. Oyun ¢ok iyi pazarlanmis, oyun si-
telerinden diistik notlar almasina ragmen adventure oynayan kit-
le tarafindan ¢ok begenildi. Bizim amacimiz da bu isi meslek
edinerek para kazanmak.” Kartoglu, bu oyundan sonraki hedef-
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lerini de “Amacimiz bu oyunun devami olan iki oyunu bitirebil-
mek. Oyunda baz1 yerler agiklanmiyor. Hikayedeki Lovecraft te-
masl geregi cok fazla sey agiklamamak gerekiyor. Ayni tema tize-
rinden oyun motorunu da gelistirerek yeni oyunlar yapmay:
umuyoruz. Daha sonra yapilacak olan casual gamer dedigimiz,
fazla oyun hastasi olmayan, oyunu eglence olarak géren, satin
alan kitle i¢in. Bu kitleye hitap eden bir oyun olabilir. O daha
biuiyiik bir proje. Aksiyon yapmaya kalkarsaniz karsimza ok
fazla ve iyi rakip ¢ikar. Bu alanda rekabet icin tecriibe sart. Bel-
ki bir aksiyon-adventure olabilir, ekip biiytiyebilir” seklinde agik-
lamaktadir.

e Mount and Blade

Bilkent Cyberplaza'da kurulu olan Tale Worlds/lki Soft firma-
s1 tarafindan 2004 yilindan bu yana gelistirilen bir Ortagag RPG’i
olan Mount and Blade énce ¢evrimici satig ve tiyelik ile sonra, Pa-
radox Interactive tarafindan 2008 yil1 Yaz itibari ile kutulu ola-
rak kiiresel pazarda yaymnlanmistir.®” Armagan Yavuz, oyunun
gelistirim stirecini ve oyunculann oyuna yénelik olumlu tepki-
lerini asagidaki gibi aciklar:

“Oyun ¢ahismalarina 2001 yilinda amator olarak bagladik ve
iki kisi beraber gelistirdik. O donemdeki amacimiz yaptigimiz
isi gelistirdikten sonra profesyonel hale gelmekti. Projemizi
yurt disinda baz1 profesyonellere génderdik ama ilgi géreme-
dik. Son gare olarak orijinal bir dagium fikri aklimiza geldi;
oyun bitmeden Internet uizerinden satis. Oyuncular oyun bit-
meden Internet tizerinden oyunu oynayabilecekler, bitmis ha-
lini de uicretsiz olarak alabileceklerdi. Oyunu ¢ikartuk ve sade-
ce bir foruma tek bir mesaj atuik. Yaklasik 24 saat iginde bu isi
kivirdigimizi anlamistik. Cinkii bu forumda biytik olay oldu.
Birgok insan olaya pozitif yaklasti. Zaten bir¢ok oyun bitme-

82) Armagan ve Ipek Yavuz'a Mount and Blade deneyimlerini anlatuklan icin tesekkiir

ederiz.
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den sauldigindan diirtist davrandigimizi sdylediler. Bu bizi ye-
ni bir is mentalitesi ile ¢caligmaya yonlendirdi. Ekibimizi buytit-
meye calistik. Su an Ankara Bilkent Teknopark’tayiz, caligma-
lan alu kisilik bir ekip ile ytritiiyoruz. Yurt disinda resimleri
cizen bir arkadasimiz var. Oyun bir ortagag oyunu. Bu tarz
oyunlardan farki gergek¢i olmasi. Ortagag temali oyunlarda
bityii vardir, abartih giysililer, silahlar vardir. Bu oyunda savas-
larda binlerce yaratig: ¢ldtiremiyorsunuz. En fazla iki tg kisi
ile savasabiliyorsunuz. Tek basina olmak zorunda degilsiniz,
yanimza pek ¢ok adam alabiliyorsunuz. Lineer bir senaryo ta-
kip etme zorunlulugunuz yok. Bir diinya verilmis, o diinya ice-
risinde serbestsiniz. Isterseniz ticaretle ugrasabilir, isterseniz
haydut olabilirsiniz, asker olup bir ordu igin savasabilirsiniz.
Oyunu Sims’in Ortagag versiyonu olarak disiinebiliriz. Oyu-
nun beta versiyonunu dagitugimiz igin oyuncular geri bildi-
rimde bulunuyor ve biz de oyunu gelistiriyoruz. Oyuna basla-
madan 6nce bir karakter segiyoruz, zeka, karizma, kuvvet ve
hiz gibi 6zellikler var, istedigimiz tarzda bir karakter yaratiyo-
ruz. Yiiz yaratma modiiliimuiz var. Harita modumuz var, ol-
dukga biyiik bir harita i¢inde sehirler, kasabalar ve koyler var.
Bunlann her birinin efendisi olabiliyorsunuz, ona gore vergi
kazanabiliyorsunuz. Oyunu 6. level’a kadar oynayabiliyorsu-
nuz, daha sonra satin almaniz isteniyor. Oyun ¢ikuktan sonra
oyunculardan ¢ok fazla eklenti istegi geldi, biz de oyunu ek-
lenti yapilabilir hale getirdik ve bu da son derece basaril oldu.
Oyun bagslarken hangi modiilde baslayacagimz soruluyor.
Oyuncularimiz oyunu ¢ok uzun stiredir oynuyor, oyuna ek-
lenti yapiyorlar. Oradaki ekip neredeyse bizden daha organi-
ze.” (14 Mart 2008 tarihli panel desifresinden)

¢ Nette Hayat

[stanbul'da kurulu olan 7 Kare firmasi Cem Uzunlar ve Hakan
Yiiksel'den olusan bir ekiple Nette Hayat adl gercek zamanh ya-
sam simiilasyonu gelistirmektedir.®® Cem Uzunlar, bu projeyi
asagida acgiklamaktadir:

83) Cem Uzunlara gerek Pusu gerekse Nette Hayat ile ilgili verdigi bilgiler ve ayrica 7
Kare’den Deniz Cirpicr'ya da Nette Hayat ile ilgili verdigi bilgi icin tesekkiir ederiz.
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Fotograf 20: Mount and Blade oyunundan igi gorsel

“Yaklasik bir buguk senedir de aym ¢ekirdek ekip ile Nette
Hayat projesini gelistiriyoruz. Nette Hayat, diger oyunlarimiz-
dan farkl olarak bir kutu ya da PC oyunu degil, online bir pro-
je. Turkiye’de yapilmis en kapsaml ti¢ boyutlu, insanlarin ay-
m anda baglanip, birbirleriyle konusabildigi, oyun oynayabil-
digi bir ortam. Su anda soft lansman asamasinda, buyik bir
reklam kampanyas: ile duyurulmadi. Ona ragmen tyelerin
kendi aralarindaki iletisim ile 50000 tiyeye ulagti. Nette Hayat
arkadashk ve eglence platformu olmasinin yam sira, aym za-
manda Internet uzerinde standart olarak bildiklerimizden
farkh bir reklam alani. Burada bildigimiz standart sabit resim-
ler yok, ¢ok gesitli tirtin tanitimlari, lansmanlar organizasyon-
lar ve bir oyunda yapilabilecek herhangi bir reklam hizmeti
i¢in kullanmak miimkiin. Projenin baglarinda sunuculan aguik
ve hatalan duzelttik. Su anda gelinen noktada kullanicilarin
birbirleri ile sohbet edebilmeleri mimkiin. Aym zamanda in-
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sanlar ti¢ boyutlu animasyonlar ile kendilerini ifade edebiliyor.
Dans edebilirler, kizmiglarsa bir animasyon oynatabilirler. Ay-
n1 zamanda ortamlarinda streaming miizik dinleyebilirler. Bu-
nu ilerde daha da gelistirip insanlarin bir muzik kutusundan
miizik ¢almalarim saglayacak bir seviyeye getirmeyi dustinii-
yoruz. Nette Hayat'n kendine ait bir de sanal para birimi var:
neto. Kullanicilann kiyafet, aksesuar ya da ek hizmet veya ige-
cekleri igki, gonderilecek bir hediye i¢in bunu kullanacaklar.
Ayrnica sistemde sohbet disinda, oyuncu kitlelere yonelik,
oyunlan rekabet olarak algilayan kisiler i¢in ¢esitli oyunlar ve
odiilli yansmalar var. Su anda tg oyun var. Nette Hayat igeri-
sinde gercek mekanlar da olacak. Su anda Taksim sistemde...
Ortamda neto ile alinabilecek oyun igi item’lar da olacak. Bu
oyunlara ek olarak diger sitelerde oynanan Flash ve Java taban-
I oyunlarin ¢ boyutlu hali tizerine ¢aligma yiiriitiiyoruz. Bu
oyunlar tizerinden ekstra yarismalar ve turnuvalar yapmayi
planhyoruz. Daha sonraki asamalarda, kullanicilar verdigimiz
standart ortam disinda kendi ilgi alanlanna gore kendilerinin
kurup yodnetebilecegi, tiyelerini kendilerinin belirleyebilecegi
ek mekanlann olacag: gruplan sisteme entegre etmek istiyo-
ruz. Animasyonlar su an sadece bireysel olarak yapilabiliyor.
Bunlan grup olarak karsihkli dans etmek, sarilmak gibi bir se-
viyeye getirmek istiyoruz....Oyun i¢inde 6zel mesajlasmay
saglayan bir yazihm var, kullamcilar aym MSN'de oldugu gibi
listelere arkadaglar ekleyebiliyor, online durumlarini, hangi bs-
limde olduklarin gortip haberlesebiliyorlar. Nette Hayat'in bu
kismim Visual Basic kullanarak tasarladik, ii¢ boyutlu client C
de yazildi. Daha ¢ok insanlarin sahip oldugu farkh konfigiiras-
yonlardaki bilgisayarlar gz éniine alinarak hazirlandi. Genis
bir veri sistemi tabanina bagh. Kullamcilann gittikleri yerler,
bakuklar1 reklamlar, arkadas listesinde kim var, kim hangi
oyunu oynamis, bunlan gorebilen bir sistem var. Bunun igin
Esquire Server kullaniyoruz. Sisteme giris i¢in kullandigimiz si-
te nettehayat.com. Site tizerinden kim, hangi bolimde gorebil-
dikleri gibi, 6diilli yarismalan da buradan takip edebiliyorlar.”
(14 Mart 2008 tarihli panel desifresinden)
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e Spellcasters

Istanbul’da kurulu Overdose Caffeine firmasi’®” web tabanlh
oyunlar gelistirmekte ve kendi sunuculanindan bu oyunlan oy-
namaya agmaktadir. Spellcasters da bu firmanin trettigi web ta-
banli bir oyundur. Tolga Ozuygur ve Can Basyigit bu oyunun
gelistirim stirecini su sekilde agiklamaktadir:

“Biz Overdose Caffeine olarak 2002’den beri isler yapmaya
calisiyoruz. Tabam browser olan oyunlar yaptik. Biz oyunlarin
dagiumim genelde Internet iizerinden yapuk. Insanlarn Inter-
net Uzerinden oyun almalarim saglamak basili olarak vermek-
ten daha mantikli. Daha ¢ok sayida tedarik edebiliyorsunuz,
daha ¢ok insana ulagabiliyorsunuz. Ilk ¢ikan oyun Spellcas-
ters... Oyun izometrik bir yapiya sahip. Genelde biitiin ¢ah-
sanlar Internet iizerinden buluyoruz. Yurt disi baglanusi olan
insanlarla gahgiyoruz. lllustratorlerin sordugu ilk soru ne ka-
dar para alacag). Bu bizi ¢ok rencide ediyor. Yurt disinda 19-
20 yaslaninda gengler forumlarda yirmi dolara is yapanm di-
yorlar. Paradan ¢ok oyunun nasil oldugunu soruyorlar, bu bi-
zi ¢ok mutlu ediyor. 19 yasinda bir kizla ¢alistik, profesyonel
gibi yardima oldu. $u an belli maliyetleri karsilayabiliyoruz,
Spellcasters’t yaptugimizda amatdr bir ekiptik, ¢ok fazla paramiz
yoktu. Cok biiyiik paralara ihtiyag yok ashinda, oyunun kalite-
si cok onemli. Oyunu bastirmak isterseniz ¢ok sikinti cekebi-
lirsiniz ancak biz, Internet tizerinden client donation bazh isler
yaparak da bu isin kurgulanabilecegini gérdik. Bu stre igeri-
sinde donation manuginn yurt disinda iyi isledigini gordik.
Turkiye'de insanlarin belesgilik kavrami tizerinden geri doniis
yapmadigini, oyunlann illaki Ttirkgelestirilmesini istediklerini
gordiik. Cok biyiik baskilar altinda kaldik. Spellcasters' ilk ¢1-
kardigimizda Ingilizce olarak gikarmustik.” (Tolga Ozuygur, 14
Mart 2008 tarihli panel desifresinden)

Overdose Caffeine ekibi, Etherengine adim verdikleri reklam-
oyun Uretmeye yoénelik bir oyun motoru gelistirerek, hizl bir se-

84) Overdose Caffeine’den Tolga Ozuygur ve Can Basyigit'e calismaya katkst icin tesek-
kiir ederiz.
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kilde reklam-oyun tiretme isine girmistir. Bu motorun &zelligi,
reklam-oyunlarda var olan giivenlik sorununu en dustk diizeye
indirmesidir: Etherengine ile es zamanh ¢alisan bir yapay zeka ta-
sarlanmustir; server ve client bazl. Bu ikili yapay zeka oyun i¢in-
deki anomalileri saptamaktadir. Bu tretimler, Spellcasters1n de-
vami olan Battle of Survival'n da gelistirilmesine maddi olarak
katkida bulunmustur. Battle of Survival facebook tizerinde bir
uygulamadir:

“Bizim Overdose Caffeine olarak derdimiz, Internet olan
herhangi bir spotta bir client tizerinden download ederek oyna-
digimiz bir oyunu Internet’ten herhangi bir web sitesinde de
aym keyfi alarak yasamalarim saglamak. Battle of Survival hari-
ta bagina 16 kisi destekler. Oyun igerisinde entegre karakter-
ler, ugaklar, tanklar mevcut. Bizi finansal olarak destekleyen
premium servisimiz var. Bu da bizim server maliyetimizi kars:-
lar. Oyun 6 giin igerisinde yaratildi. Big Point Games adh bir
Alman sirketi ile is yapiyoruz. Onlar da browser tizerinden ¢a-
hisiyor. Basit oyunlar yaparak birbirimizi tammaya galisiyoruz.
Operation Overlord isimli bir defence oyun hazirlayip ilk agilisi-
miz1 yaptik... Su siralar Road to Kingdom isminde bir kurmaca
oyun hazirlamaktayiz...” (Can Basyigit, 14 Mart 2008 tarihli
panel desifresinden)

Fotograf 21: Spellcasters oyunundan oyun igi gérsel
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Bu oyun gelistiricileri hakkinda belirtilmesi gereken iki 6nem-
li husus, endistrideki diger gelistiricilere gére yaslarimin ¢ok
geng olmasi® ve lisans egitimi aldiklan alanin, iletisim tasarimi
olmasidir. Spellcasters’in sunucu maliyeti, oyun icindeki reklam
alanlan tzerinden karsilanmaktadir. Oyun igindeki bir billbo-
ard’a tiklandiginda, reklam verenin web sayfasina gecilmektedir.
Tolga Ozuygur, oyunun iretim maliyetinin nasil karsilandigini
soyle aciklar:

“Bizim su an facebook igerisinde agtigimiz “Battle of Survival”
ile reklamdan buytk bir gelirimiz var, hem de premium acco-
unt satiyoruz.” (14 Mart 2008 tarihli Cahstay desifresinden).

e System Wonders 6

Izmir'de kurulu olan Emibel firmasi® da Overdose Caffeine
gibi web tabanl oyunlar gelistirmekte ve sunucularindan bu
oyunlar oynanmaya agilmaktadir. Bu oyun gelistiricilerin, diger-
lerinden en 6nemli farki, sermaye kaynaklarinin dijital oyun en-
diistrisi hatta bilisim endiistrisi disindaki alanlardan beslenme-
sidir. Firma, ayn1 zamanda Blizzard ve Microsoft oyunlarinin,
id.Soft'un kutu oyunlarimin Tirkiye dagiicisidir. System Won-
ders 6'in oyun yazilimi Armateknik tarafindan yapilmistir. Oyu-
nun Agustos 2008 tarihli EGM dergisine verdigi reklamda “%
100 Turk yapim1” oldugu vurgusu yapilmaktadir.

Firat Biikey, firmanin endustrideki hedefini su sekilde agiklar:

“Oyunun sektérdeki degeri gegen stire iginde bes para etme-
yebilir, ama su an ikinci oyuna baglamak zorundayiz. $u anda
oyuna eklenti yapmak zorundayiz. Bunlann hepsi para. Artik
bu yola girdik ve devam edecegiz. Kotii seylere hazirhkhiyiz.

85) Kendileri ile derinlemesine goriisme yapildig: tarihte Tolga Ozuygur 22, Can Basyi-
git 24 yasindayd.
86) Firat Biikey'e calismaya katkist icin tesekkiir ederiz.
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Fotograf 22: System Wonders 6 oyunundan oyun igi gérsel

Ekibimiz ikinci oyunun organizasyonunu yapt, bu sektorde
risk var. Oyuncak sektért i¢in de bu gegerli. Piyasada iki ytiz
bin oyuncak var. Oyuncakgilar da tahmin ediyorlar neyin tu-
tacaginl. Armateknik ile bu ise hayat boyu devam etmek isti-
yoruz. Oyun yaptiracaginiz ¢ok firma var ama. Armateknik gi-

bi profesyonel ¢ahisan bir ekip gérmedim.”

* Savasim

Savasim adli web tabanl oyun tniversite grencisi Ufuk $ahin
tarafindan 2006’dan bu yana gelistirilmekte ve sayilan giderek
artan sunucu tizerinden oynanmaktadir.®” Bu noktada Ufuk Sa-
hin'in, kendisi ile gériisme yapilan oyun gelistiriciler arasinda en
geng kisi oldugunu belirtmek gerekli.®® Ayrica, Sahin’in ailesi-
nin, kamuoyunda oyun ve oyuncu olgusuna yénelik olarak var

87) Ufuk Sahin’e web tabanh oyun gelistirimini agikladig1 igin tesokkiir ederiz.
88) Derinlemesine goriismenin yapildig tarihte Ufuk Sahin 19 yasindadir.
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olan etiketlemenin de etkisi ile onun oyun gelistirim isine girme-
sini desteklemedigini de belirtelim. Sahin bu durumu soyle ak-
tarmaktadir:

“Ashnda soyle soyleyeyim; beni, ailem hi¢bir zaman bu ige
bulastirmak istemedi, programcilikla ugrasmam da istemedi-
ler. Iste ben bilisim teknolojileri olimpiyatlarina kauldim iki
kere; birincisinde gitmeme izin vermediler. Benim okul mudii-
rim babamla 6zel goriserek, yanimda bir 6gretmen egliginde,
Istanbul'a gotiirecegiz, yanismaya kaulacak falan diye izin ala-
bildim. Sonra o yarismada birinci oldum, Ankara’ya geri don-
dum. Ertesi sene o yarismaya gene katilacagim, sans eseri bir
kere kazandin, yine mi kazanacaksin, gitme bu sefer diye gon-
dermediler bu seferde. Ondan sonra gene gittim tabii. Yani as-
linda ailem ¢ok da desteklemiyor beni. Ama benim babam
bankaci, benim o gocukluk dénemlerimde babam doktora te-
zini yaziyordu, dolayisiyla evde bir bilgisayar olmasi gerekiyor-
du; ben de o bilgisayan kurcalayarak, bozarak diyeyim biraz-
cik égrenmeye ¢ahstim. Ondan sonra bana hediye olarak bir
bilgisayar alindi, ben ilkokula basladigim zaman. Ondan son-
ra ben o bilgisayan boza yapa, boza yapa bir seyler grendim.”

Sahin oyununun gelistirim 6ykustnt asagidaki gibi agiklar:

“Oyun eskiye ait, ashnda 2003'ten de eski. Iste yayn yapma-
ya 2003 yilinda basladik. Biz bunu ilk basta, amatér olarak
kendi aramizda oynamak igin yaptik, dedigim gibi. Dolayisiy-
la teknik olarak ¢ok ustiin bir alt yapiya sahip degildi. Yani bi-
zim tahminimiz seydi: Bizim 100 tane olur, biz kendi aramiz-
da oynariz, diye dusiinmiustiik. Su an Savasim’in 11. stirtimii.
Yeni surtimler ¢itkmaya bagladi ve iste iletisim teknolojileri di-
ye bir yanisma var, biliyor musunuz; Sabanci Universitesi'nin
duzenledigi. Orada yarismaya katildi savasim, birincilik aldw.
Orada aldig1 birincilik ¢diliiyle... sermaye yapip, oyunu tek-
rar agim. Bu sefer daha gelistirdik, alt yapisim kuvvetlendir-
dik. Ondan sonra agik¢as: bizim paramiz bitti. Biz de insanlar-
dan para isteyemedik yani. Ctinkii bizim amacimiz ticaret yap-
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mak degildi. Biz sadece eglenmek icin ise basladik ve egleni-
yorduk da ashnda. Bizim paramiz bitince cyun otomatikman
kapandi. Ama kapanmadan 6nce biz insanlardan bagis topla-
mak istedik. En basta dedik ki: Boyle boyle, ben égrenciyim,
bu oyunu ben yaptim; bu oyun igin ayirdigim biitgeyi agmis
durumundayim, oyunu iste su ticreti 6deyemezsek kapatacagiz
seklinde bir agiklama yapuk, ertesi giin hesabimizda 700 mil-
yon para vardi. Yani Turkiye’de goniillii olarak oyun igin para
toplayabilen tek oyun bizdik, biiyiik ihtimal: Ondan sonra bu
para da kullanlds, 2-3 ay daha devam etti oyun, o arada 20 bin
civannda oyuncumuz olustu.....Yani bir siire béyle boliik por-
¢tk yaymn yaptik. En son bu senenin aralik ayinda ben oyunu
tekrar agmaya karar verdim. Son kez aruk olursa olur, olmaz-
sa olmaz diye. Oyunu agtik ama bu sefer Turkiye’'deki insanla-
nn oyun hakkindaki gortisleri cok degisti. Ciinkti GameForge,
arti Knight Online insanlara oyuna para ddemeyi ogretti. Agik-
cas1 bu boyle. Biz de bu sayede onlardan cesaret alarak, premi-
um Uyelikler piyasa stirdiik, oyunun kendini ayakta tutabilme-
si i¢in ve beklemedigimiz bir sekilde ¢ok buiyiik talep gordiik.
Yani ilk ay oyun, kendi giderinin yaklasik 7-8 kat1 para kazan-
di. Béyle olunca bize de teklifler gelmeye bagladi. iste bir ¢ok
biiytk firmadan teklifler geldi. Bir kag1 aslinda kot niyetli tek-
liflerdi, ashinda oyunu ele gegirmek amagh tekliflerdi. Bunlar
daha sonra ortaya ¢ikt, bazilanyla ¢cahsamadik.”

Oyunun basans: iizerine, Istanbul'da Savas Similasyon Hiz-
metleri adl bir sirket kurulur. $ahin, oyun ici ekonomiyi de su
sekilde aciklar:

“Garanti Bankasi'ndan sanal pos aldik, diger bankalardan da
hesap actik, havaleyle 6deme yapmak isteyen olur diye, 6deme
yapmalan igin. 3 aylik premium bedeli 15 YTL artt KDV. He-
saplandig1 zaman aylik 5 YIL'ye geliyor ve ¢ogu kisi bu paray1
onemsemiyor. Ciinki 5 milyonu insan neye harcamiyor ki di-
ye dustniliiyor. Dolayisiyla premium tiye oranimiz bayag
yiiksek. Bunun disinda yeni baglathgimiz oyun igi para satisi
basladi, para dedigim altin adi altinda, oyun iginde size baz1
ozellikler veriliyor. Yani bunun disinda ilke degistirme var,
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isim degistirme var bunlar1 da parayla yapiyoruz. Ciinki isim
degistirme bizim igin biiyiik sorun yaranyor. Oyuncuyu takip
edemememize neden oluyor, isim degistirme. Ulke degistirme-
de ise, agikgasi suiistimal yapilmamas: igin ticretli yapilmis bir
hizmet. Ciink her saldirndan énce tlke degistiren bir oyuncu-
nun, e nasil diyeyim oyun iginde haksiz bir gtice sahip olur ya-
ni, boyle bir sey yaparsaniz; oyun i¢inde kargasa ¢ikar. Dolay-
styla insanlar bizden devaml istiyorlardi, ben tlkemi degistir-
mek istiyorum, ne yapiyim simdi; hesabimi degistirip tekrar
hesap m1 agayim diye bize talepler geliyordur. En son dedik,
yapalim o zaman. Ama tcretli olsun, insanlar zor durumlarda,
zaruri durumlarda kullanmasinlar diye dustindik.”

Oyunun hali hazirda 58,000-60,000 oyuncusu vardir ve bun-
lardan 15,000-20,000'1 premium hesab1 kullanmaktadir. $ahin,
gelecege yonelik planlanm da asagidaki gibi agiklar:

“Savagim igin soyle, ben Savagim’ kendime gore yetersiz bu-
luyorum. Ciinkii séyle bir sey var, biz bu oyunu 2003 yihinda
yaptik. O zamandan bu zamana ¢ok ufak degisiklikler oldu...
genelde 2003 ile 2004 yilinda olan degisiklikler. Ve o zaman-
dan bu zamana bu tip oyunlarnn sayis1 oldukga artt1. Bu oyun-
lann sayisi artinca tabii insanlarin beklentileri de degisti ve bu
Savasim’ yamayarak bir yere gelemeyecegini diistiniiyorum
ben, kendi disiincem tabii bu. Dolayisiyla Ultimatom adinda
baska bir oyun hazirlamay: distintiiyorum. Ve direkt sey yapa-
cagim yani, direkt Savasim’in ismini degistirerek Ultimatom ya-
pacagiz, ama farkh bir oyun olacak. Gene aym oyuncular, ay-
n1 uiyelikten devam edebilecekler. Ama tamamen farkh bir sis-
tem olacak ve bizim Ultimatom’da yapmak istedigimiz sey su:
Normal CD oyunu gibi oynayabileceginiz o gorsellik seviyesin-
de bir web bazli oyun ve biraz da iddiah bir proje ashnda. O
ytizden yaklasik 1 sene kadar bir gelistirme siireci var. Bu sii-
recte de Savagim’in Ultimatom’a sermaye olusturmast igin yayin
yapmasini saglayacagiz. Zaten Savagim’in Ocak ayindan bu ya-
na yayina girmesinin tek nedeni Ultimatom’a sermaye olustur-
mak. Cunki sermaye olmadig1 zaman elinizde gidebileceginiz
yer gercekten sinirl. Yani insanlar sizi sevebilir, oyuncu say1-
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niz ¢ok olabilir; ama bir yerden sonra tikaniyorsunuz. Bu u-
kanmayi engellemek icin de Ultimatom’a sermaye olusturmaya
calhsiyoruz.”

Bu noktada, Ankarada ODTU Teknokent biinyesinde kurulan
Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezini tanit-
mak ve ilk donem egitim katilimcilannin (dijital oyun gelistiri-
cisi adaylarinin) Tiirkiye’de oyun gelistirimine iliskin dustince
ve kanilarini kisaca degerlendirmek istiyoruz.

«ODTU Teknokent Animasyon Teknolojileri ve Oyun

Gelistirme Merkezi

ODTU Teknokent biinyesinde kurulan ve resmi agihis1 14 Ma-
y1s 2008 tarihinde gerceklen Animasyon Teknolojileri ve Oyun
Gelistirme Merkezi'nin (ATOM) kurulus 6ykiistinti Teknokent

Genel Midir Vekili Mustafa thsan Kiziltastan aktarahm®”;

“Cahsmalanmiz iki y1l 6ncesine kadar gidiyor. Yurtdiginda-
ki 6rnekleri gérmeye bagladiktan sonra sekillenmeye baglad.
Ozellikle Ingiltere’deki partnerlerimizin modellerini 6grenme-
ye basladiktan sonra ilgi alanimiza girmeye basladi1 ve 2005,
2006 yillannda o bolgeleri ziyaretimizle siire¢ baslad1. Bir de-
gerlendirme yaptik ve {g tane baslik ortaya ¢ikt1. ODTU Tek-
nokent igerisindeki firmalar bir ¢ogu simiilasyon tizerinde uz-
manlagmis durumda. Image Processing dedigimiz gorsel verinin
islenmesi konusunda ciddi bir uzmanhk olusmus durumda.
Diger taraftan oyun sektorii 40 milyar dolarhik ciddi bir sektor
ve siirekli de buytiyor. Ancak Tirkiye’nin bu sektérde varlig
yok. Oyun sektorii katma degeri de yiiksek olan bir sektor.
Bizde varolan uzmanlik alanini oyun sektoriine yonlendirebi-
lir miyiz diye diistindiik. Oyun ve animasyon ile gengleri etki-
leme giictinii de goz oniine alarak oyun, simulasyon ve ani-
masyon Uzerine odaklanmis bir 6n kulucka merkezi olustur-
may diistindiik. Ama esas olarak oyun, simiilasyon ve animas-

89) Mustafa lhsan Kiziltas ile 16 Haziran 2008 tarihinde kayith goriisme yapilmisur.
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yon dallannda bir mitkemmellik merkezi olusturmay: planla-
dik. On kulucka merkezinin kulucka merkezinden fark:; ku-
lucka merkezinde yeni kurulmus sirketler destekleniyor, 6n
kulugka merkezinde ise iyi projesi olan yetenegi olan 6grenci-
ler destekleniyor. Burada onlara gerekli egitimleri vererek sir-
ket kurmalan icin onlan desteklemeyi planladik. Ancak amag
sadece yeni sirket yaratmak degil, ayn1 zamanda insan kayna-
£ yaratmak.”

ATOM’da egitimlerin nasil gerceklesecegini ise Kiziltag asagida
su sekilde aciklamaktadir:

“Isleyis iki asamadan oluguyor. 11k asama, yaklagik alt1 ay sii-
ruyor. Biz bu asamaya egitimler, grup ve proje olusturma asa-
mas! diyoruz. Egitimler veriyoruz, bu egitimler is plani nasil
hazirlanir, nasil sirket yonetilir, finansman nasil yonetilir gibi
konulan igeriyor. lkincil egitimler de var, bu noktada kisisel
egitimler tizerinde duruluyor. Nasil sunum yapilir, nasil takim
elemanu olunur gibi konulan kapsiyor. Ama esas olarak bura-
da ugiincil dedigimiz egitimler ok énemli. Egitimler spesifik
konulara yoénelik ve konunun uzmanlan tarafindan verilecek
ve oyun sektdrii tizerine olacak, oyunun felsefesi ve kurgusu
tizerine olacak. Sistemimizde yazilim ve tasarim olarak iki bas-
ligimiz var. Bunlann igerisinde birgok alt baghk var. Yazihm
gelistirmeden sistem miihendisligine kadar, senaryo yaratilma-
sindan sese kadar farkh baghklar var. Basvuru yapanlara bilgi
birikimleri hangi alanda ise onu segin diye belirtiyoruz. Bu-
nunla ilgili de farkh kontenjanlar olusturuyoruz. Degerlendir-
me ekibinde farkh tniversitelerden 6zel sektérden uzmanlar
var. 500 tzerinde bagvuru var, bu say1y1 50-60 kisiye indirme-
ye calisiyoruz. Verilecek egitimler su anda ticari olarak faaliyet-
te olan kisilerce de yapilacak. Crytek firmasi, CryEngine moto-
runun lisansim verecek ve bunun egitimini verecekler. Daha
sonra da bu motorun gelistirilmesi tizerine ¢aligmalar olacak.
Yani 3D Max nasil kullanilir yerine daha uzmanlagmis egitim-
ler verilecek. Insanlarin iki g yil igerisinde gelistirdikleri be-
cerileri iki U¢ ay igerisinde vermeye calisacagiz. Ders verecek
uzmanlar bir fikrin nasil gelistirilebilecegi ya da uygulanabile-
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cegi Uzerine yol gosterici olacaklar. Birey olarak basvuranlar
grup haline getirilmeye ¢ahsilacak, gruplarin zayif halkalan
varsa tespit edilip yeni bir gruplama yapilacak. Sonugta dort
ayn sonunda is planlan ile ilgili bir dokiiman hazirlanmas: is-
teyecegiz, projeler kabul edilirse ikinci agamaya gegilecek. Bu
asama maksimum bir buguk yil olacak. Bizim beklentimiz bu
altms kisinin tgte birinin ikinci asamaya ge¢mesi. Kalan tgte
ikilik dilim de is giicti kaynag olugturacak. lkinci asama proje
gelistirme asamasi. Bu asamaya gegenlere bir firsat sunacagiz.
Hangi sirketlerle ne kapsamda ¢alisacaklarim belirleyecekler
ama sirketle ¢aligma zorunlulugu yok. Sirketler grup eleman-
lanna belli miktarda maas verecegini de soyleyebilir. Dolayi-
styla finans sikintis1 daha az olacak. Bu destek olmazsa Tiirki-
ye'de ilk defa kurdugumuz Business Angels Network (Is Melek-
leri Agy) diye dernek statiisiinde bir yapimiz var. Bunun igeri-
sinde 17 kisilik bir yatirime1 agimiz var. Onlarin katkisi 6gren-
cilerin onay1 ile olacak. Bunun yani sira Microsoft ve Nintendo
gibi kurumlarla da gérisiiyoruz. Onlar igin de proje gelistirile-
bilecek. Intel ve Exper de bu projeyi destekliyor. Son destek de
devletten olacak. Master ve doktora tezleri bu isle ortiistiiriile-
rek, fonlardan destek alinacak. Bunun disinda Sanayi Bakanh-
g1 ile olusturulacak fondan destek alinacak. Bu iki yillik stireg
sonrasinda basanl olanlara sirket kurdurup kulucka merkezi-
ne alacagiz. 1ki ya da iki buguk yil sonrasinda da Teknokent
biinyesine transfer edecegiz.”

Fotograf 23: Mustafa 1. Kiziltag ATOMun hedeflerini anlatirken
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Fotograf 24: ATOM'un i¢i ve 2008-Yaz I.Dnem Egitim Katihmcilan

ODTU Teknokent, ATOM projesinin mali kaynagim Diinya
Bankasi fonlanndan saglamis bulunmaktadir. Bu temel mali
kaynagin disinda, Intel'den ve Exper firmalarindan donamm
destegi almmustir. Bir diger destekgi firma Microsoft ise, yazilim
ile ilgili destek saglamayn, egitim ¢aligmalarina destek vermeyi ve
gelistirilecek uriinler cergevesinde cesitli projeler gelistirilmesi-
ne yardimci olmayi taahhiit etmistir. Crytek firmas ise CryEngi-
ne 2 motor lisansini tcretsiz olarak kismen agmay: taahhit et-
mistir. Ayrica Istanbul'dan gesitli yazihm firmalan ve farkli tini-
versitelerden konu ile ilgili akademisyenler egitim konusunda
destek olacaklarim belirtmislerdir. Mobil oyun ile ilgilenenler
icin de Merkez, Ericsson ve Turkcell ile goriismeler yapmis, mo-
bil oyun gelistirildigi takdirde, bu iki firmanin destegi igin fikir
bazinda anlasma saglanmistir.

ATOM 11 Haziran 2008 tarihinde ilk dénem egitimlerine bas-
lamigtir. 11k dénem egitim sonucu, gelistirilecek oyun ile Turki-
ye'de dijital oyun kulttriine yonelik kamuoyu ve ana akim med-
yada var olan olumsuz yargilarin yok edilmesi amaglanmaktadir.

-
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Ik gelistirilecek projelerde igerikle ilgili kaygiy1 da Kiziltag su
sekilde ifade etmektedir: “Icerikle ilgili kaygilanimiz var. Once-
liklerimiz tamamen yerli olmalan tzerine, egitici konularda
oyun tizerinden ¢aligmalarimiz olacak. Ama bu tek kriter olma-
yacak. Turkiye'nin tamitimina yonelik projeler de olacak.”
ATOM'un ilk dénem katihmcilarina 17 Temmuz 2008 tarihin-
de tarafimizdan verilen Turkiye'de dijital oyun endustrisinin ki-
sa tarihgesini aktaran ve mevcut sorunlanm tartismaya agan se-
miner sirasinda, kiigtik bir anket uygulamas yapilarak, oyun ge-
listiriciligi konusunda egitim almakta olan bu segilmis grubun,
icerisinde bulunduklan ve bir anlamda kariyer yapmay planla-
diklan tiretim alanini nasil tanimladiklan anlagilmaya ¢alisilmis-
tir. Bu amagla, seminer éncesinde kaulimcilara on sorudan olu-
san bir anket formu dagularak konuyla ilgili gorusleri 6grenil-
mistir. Ankete 26 oyun gelistiricisi adayr katilmistir. Anket kati-
limcilanyla ilgili kisa bir degerlendirme yapmak gerekirse ilk
olarak sunlar séylenebilir; kadin katilimci sayisi oldukea ¢ok dii-
suktur (23 erkek, 3 kadin katihmc1), en geng katilimer 20 yasin-
da en yash katulima 38 yasindadir; katihmcilarin ¢ogunlugu 21-
25 yas araliginda toplanmistir. Egitim durumlarina bakildiginda
biiytik cogunlugun (22 kisi) 4 yillik lisans egitimi almis oldukla-
n gorulmektedir, iclerinde 1 lise mezunu, 1 6n lisans programi
bitirmis katilmc1 bulunmaktadir. Egitim aldiklan alanlara bakil-
diginda ise buiyiik bir cogunlugun mithendislik egitimi aldig1 go-
rilmektedir; alt alanlar olarak ise, bilgisayar, insaat, fizik, hava-
cilik, maden, malzeme ve metalurji, ziraat ve endiistri mihendis-
ligi sayilabilir. Mithendislik egitimi almamig kaulimailar ise 1leti-
sim Fakiiltesi, Radyo-Televizyon ve Sinema boltimiu ve Egitim
Fakdiltesi Bilgisayar Ogretmenligi bolimlerinden mezundurlar.
Ankette demografik bilgilerin yam sira, katithmcilann dijital
oyun endustrisi icindeki deneyimlerinin niteligi, neden oyun ge-
listirim isinde ¢alismak istedikleri, oyun gelistiriciliginin genelde
ve Turkiye 6zelinde tasidig1 zorluklar, Turkiye'de bir dijital oyun
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endustrisi olabilir mi, yerli oyun tretilmeli ve yerli oyun nedir
gibi sorular ve konu bagliklanyla alanla iliskili genel bir deger-
lendirme yapmalan istenmistir. Bu sorulara verilen yanitlan, asa-
gidaki alt baghiklar i¢inde degerlendirebiliriz:

* Deneyim

Deneyimli is giicti eksikligi Tirkiye'de bu iretim alaninin
sektor temsilcileri ve diger onemli aktorleri tarafindan belirti-
len en 6nemli sorunudur. Bu baglamda, bu grubun oyun gelis-
tiriciligi alanindaki deneyimine bakildiginda, ¢ogunlukla
oyunculuk deneyimi tizerinden gelisen amatdr oyun tasarimci-
lan oldugunu séylemek miimkiindir. Bu anlamda kaulimcila-
rin igerisinde deneyimini az, dusiik, amatorce veya hobi olarak
tanimlayanlarin ¢ok oldugunu séylenebilir. Bununla birlikte,
aralarinda oyun senaryosu yazim ¢alismalarina katilanlar, mod
tiretenler ve konsept gelistirme gruplarinda ¢alisanlarn oldu-
gunu da belirtmek gerekir.

* Motivasyon nedenleri/ amaglar

Katilmcilara oyun gelistirme istemindeki amaglan soruldu-
gunda cesitli ve farkh yanitlar vermislerdir. Bunlar soyle sirala-
nabilir; Tiirk¢e oyun tiretmek, RPG kavramini dogru anlatabi-
lecek oyun yapmak, e-sporlarin gelisimine katkida bulunmak,
eglenmek, hikaye anlatmak, yerli oyun sektoriine katkida bu-
lunmak, oyun kdltiirtiintin olusmasina katkida bulunmak, egit-
sel oyunlar gelistirmek. Bu gibi amaglann yani sira “kendi ha-
yalime bagkalarn ortak etmek” ve “gelecek nesillere gergekle-
ri anlatan oyun yapim1” gibi romantik ifadeler de verilen yanit-
lar arasinda yer almaktadir.

e Oyun gelistiriciliginin zor/gii¢ yanlan

Katihmcilara oyun gelistiriciliginin zor/gti¢ yanlar soruldu-
gunda, cogunlukla oyuncuyu oyuna baglayacak tasarim ve se-
naryoyu gelistirmek, 6zgiin olmak, yarata fikir gelistirmek gi-
bi yaraticihk bashg altinda toplanacak yanitlar vermislerdir.
Bu yanitlardan farkh olarak knowhow eksikligi de dile getiril-
mistir. Bunun yam sira, teknik zorluklar kapsaminda grafik
motor veya fizik motor gelistirimi ve finansman saglama zorlu-
gu da siralanan zorluklar arasinda yer almigtir. Tiim bu sorun-
larin toplaminda, gelisebilecek projeyi sonlandirabilmek olasi-
liginin zayiflamasi da 6nemli zorluk noktalarindan biridir.
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¢ Tiirkiye'de oyun gelistiriciliginin zor/ gii¢ yanlan

Ankete katilan oyun gelistirici adaylan, oyun gelistirim stire-
cinde Turkiye’ye 6zgii sorunlar ve zorluklar konusunda birbir-
leriyle 6rtiigen yamitlar vermistir. Bunlan su sekilde siralayabi-
liriz: uygun ekip olusturulamamasi, mali destek yoklugu, top-
lumsal alanda oyun ve oyuncunun itibar eksikligi veya oyun
ediminin ciddiye alinmamasi, egitim kurumlarinda konuyla il-
gili akademik altyap: eksikligi, endiistrinin kurulup gelistiril-
mesine dair ulusal bir programin olmamasi, mevcut insan kay-
naginin dogru yonlendirilememesi, ebeveynlerin oyun konu-
suyla ilgili onyargilar, kopya ¢ogalm (korsan) sorunu, gelis-
tirilip pazara sunulan oyunun satilamamasi, pazarlama ve da-
gium faaliyetlerinin olmamasi. Tim bu zorluklara bakildigin-
da ashnda bunlann birbirini tetikleyen ve/veya doguran unsur-
lar oldugu gorilmektedir. Omnegin, tretilmis bir oyunun pa-
zarda satilamamasi ve alici bulamamasi, pazarlama ve dagiim
etkinliklerinin dogru gergeklestirilememesiyle ilgilidir. Kau-
limcilardan biri Tirkiye’de oyun gelistirmenin zorluklarim
asagidaki gibi 6zetlemistir:

“Insanlar oyuna gerekli hassasiyet ve 6nemi vermemektedir. Ozellikle yati-
nmailann bu sektore olan ilgisizligi bunu gostermektedir. Ayrica simdiye kadar
resmi bir kurulus bu sektor uzerine bir ¢alisma yapmadig: i¢in uzmanlhk sahibi

insanlan bir araya getirmek zordur.” (Lise Mezunu, 21 yasinda, erkek)

e Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisi olabilir mi? Nasil?

Bu sorunun yanitina katithmcilarin hepsi olumlu yanit ver-
mislerdir. Ancak, Tiirkiye'de dijital oyun enddstrisinin gelisti-
rilmesine iligkin yontemler konusunda bir takim farkhiliklar
s6z konusudur. Bu yontem ve 6neriler soyle siralanabilir: oyun
konusunda aileleri ve toplumu bilgilendirecek egitsel malze-
meler uretilmelidir, yatinnmcilar konuyla ilgili bilgilendirilme-
lidir, kopya ¢ogaltim 6nlenmelidir, endiistride galisacak insan
kaynag) yetistirilmelidir ve tiniversitelerde konuyla ilgili egitim
verecek bolimler agilmalhdir.

e Tiirkiye'de yerli oyun iiretilmeli mi? Neden?

Turkiye'de neden yerli oyun tretilmeli sorusuna doniik ya-
nitlan ortaklayan temel digiince “kiltiir aktarimi” olmustur.
Bu konuda bir katulimcinin ifadesi su sekildedir: “...emperya-
list sistem icerisinde bir kéle konumuna gelmememiz i¢in”(Fi-




TURKIYE'DE DijitaL OYuN ENDUSTRISI 151

zik Miihendisi, 22 yasinda, erkek). Bir baska, sikhkla verilen ya-
nt ise kiiresel anlamda bu denli biiyiik bir pazar ve endiistri-
den pay kapma ve disanida kalmama gabasi tizerine yogunlag-
maktadir. Bu yanitlardan farkh bir oneri ise, Turkiye'de yerli
sayllacak bir tam/tiim oyun tretmektense parca bagi is yapma
manuginin gelistirilerek kiiresel pazara eklemlenme olasiligi-
nin tizerine gidilmesidir.

e Bir oyunu “yerli” kilan 6zellikler nelerdir?

Bir oyunun yerli oyun olup olmadigi konusunda neyin/nele-
rin belirleyici oldugu konusu oldukg¢a tartismal bir konudur:
Uretici emek giicti mi, sermaye mi, kiiltiirel ve yerel 6gelerin
kullanilmasi mi, dil mi bir oyunu yerli yapar? Bir oyunu “yer-
li” kilan 6zeliklerin tammlanmasi konusunda, anketin katilim-
cillan arasinda fikir aynliklan vardir. Katulmcilann yanitlan
arasinda Tirklik vurgusu dikkat gekicidir. Omegin “projede
calisan Turk muhendisleri” veya “Tiirk isletmeciler” gibi. Bu-
nun yani sira, fikrin kaynag, insan kaynag, oyunun senaryo-
sunun kultiirel 6geler icermesi, tema ve dykiilerin yerli olma-
s1, Turkiye’de tretilmesi ve yerli sermayenin destegiyle gelis-
mis olmasi gibi tanimlamalar da sayilabilir. Bu konuda bazi ka-
tilimcilarin sozlerine yer vermek gerekirse;

“Bir oyundaki karakter, mekin ya da buna benzer gorsel herhangi bir nesne
oyunun size ait oldugunu gdstermez, ¢inka dijital ortam; materyallerini aldig
bu dinyay bizim sahiplendigimiz gibi sahiplendigini sanmiyorum, onun i¢in
bunlann hepsi bir batandir. Bundan dolay, yerli bir oyun kapakta yazacak ‘Ma-
de in Turkey’ ile belirtilmesi bence yeterli olacakur.” (Endiistri Miihendisi, 25 ya-
sinda, erkek)

“Senaryo agisindan bu terim (yerlilik) uygun degildir. Dagancelerin irki ol-
maz. Ancak bir oyun motoru gelistiriminin Trkler tarafindan yapilmasi bu sifa-

u destekler.” (Universite mezunu, 22 yasinda, kadin)

Aynca bir grup kaulima kiiresel bir pazar ortaminda “yerli-
lik” kavraminin anlamh olmadigini ve is gérmeyecegini de be-
lirtmislerdir. Ornegin; “Globallesen diinyada, hele ki dijital bir
ortamda ‘yerlilik’ giderek buharlagan bir kavram gibi goziiktii-
ginden oyunlarda da bunun yansimasim goérmek oldukga
zor.” (Havacilhik Miihendisi, 22 yasinda, erkek)
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ATOM biinyesinde gerceklesen ilk egitimler ve Merkez'in te-
mel hedefleri gozlemlendiginde, Tiurkiye'de dijital oyun endiist-
risinin gelismesini engelleyen sorunlarn ¢6éziimiine yonelik
dogru saptamalann yapildig1 diistintilmektedir. Oyun tretimini
alaninda temel bir eksik olan deneyimli insan kaynag ve yetis-
mis isgiicti arasindaki iletisim eksikligi sorunlannin bu Mer-
kez'de verilen egitimlerde giderilecegi duistintilmektedir. Ttrki-
ye'de dijital oyun endistrisinin temel sorunlan ise ¢alismanin
bundan sonraki kisminda ayrintuilh olarak tartisiilmaktadir.

Turkiye'de tretilen dijital oyunlann kisa tarihgesini aktardigi-
miz bu kisimda, son olarak, Tturkiye'de tretilen bu oyunlara yo-
nelik olarak oyuncularin algisina yer vermek istiyoruz. Gerek
Eylul 2007-Ocak 2008 tarihleri arasinda Ankara mikro 6lgegin-
de Internet kafelerde genglerin oyun oynama pratikleri iizerine
gerceklestirilen etnografik alan calismasinda, gerek Subat 2008
tarihinde yine Ankara mikro olgeginde Internet kafe oyuncula-
nna uygulanan 1000 kisilik anket ¢alismasinda, Turkiye'de tre-
tilen “yerli” oyunlara yonelik olarak zihinlerde var olan imgeler
veyahut bu oyunlar oynanmissa bu oyunlann oynanma pratik-
lerinin sonucu olusan haz 6gesinin boyutlar: da saptanmaya ¢a-
hisilmisur. Her iki alan ¢alismasinda da Internet kafelerde oyun
oynayan genglerin “yerli” oyunlara yonelik olarak olumsuz bir
yargiya sahip olduklan gérulmiis, yerli oyun satin almadiklan,
yerli oyun oynamus olsalar dahi bu oyunu kopya ¢ogaltim satin
alarak oynadiklan, dolayisiyla orijinal oyun satin almadiklan
saptanmistir. Anket ¢alismasina katilan ve bu konu ile ilgili so-
ruyu yanitlayan 783 oyuncunun sadece 212’si yerli oyun oyna-
mistir. Bu Kkisilerin “yerli” oyun olarak oynadiklan oyunlar ise
asagida Tablo 1'de dokiimlenmistir.

Tablo 1'e bakildiginda, bu oyunlardan bazilarinin Tiirkiye'de
tiretilmedigini gortriz. Omegin, Crysis ve FarCry gibi. Bu her
iki oyun, Turkiye kokenli olan Faruk, Avni ve Cevat Yerli'nin sa-
hip oldugu ve Almanya'da kurulu olan Crytek firmasi tarafindan
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Tablol: internet kafelerde oyun oynayanlarin
oynadiklan “yerli” oyunlar

Oynanan oyunlar:

Crysis:

Kabus 22:

Pusu :

IKv:

FarCry:
Mount&Blade
Dedektif Firtina:
Byzantine:

Istikbal Goklerde
Metin 2

Klan Savaslan
Koridor
Hiikiimran Senfoni
Mafiaturk
Istanbul Beyleri
Mekanik Istila
Istanbul Efsaneleri
Spellcasters
Komando

Oynayan sayisi

37
31
33
12

—
o

o = N NN NMNNWWDRDAO

gelistirilmis, Crysis EA, FarCry da Ubisoft tarafindan yayinlan-

mustir. Crytek firmasinin sahiplerinin sadece etnik kokenine ba-

kilarak, bir oyunun “yerli” oyun olarak tammlanmasimn, dijital

oyunlarn tretim siireci ve asamalar bir arada degerlendirilirse,

oldukea basit bir indirgemecilik oldugu goérilur. Oyunculann

Crysis'i “Turk” oyunu sanmalan da ana akim medyada bu oyu-

na yonelik olarak eksik ve yanhs temsil pratigi ile ilgilidir. Tab-

lol'de yer alan bazi oyunlar (Omegin Klan Savaslan) da yerli
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tretim degil, Game Forge adh Alman firmasinin web tabanh
oyunlan pazann gereksinimleri dogrultusunda yerellestirmesi-
nin bir trinudir. Yine benzeri sekilde metin 2 adl oyun d ye-
rellestirilen Giiney Kore oyunudur. Oyuncular, “yerli oyunlara”
yonelik olarak 6zellikle su elestirilerde bulunmuglardir: disarida
tiretilen oyunlara 6zenilerek veyahut taklit ederek hazirlanma;
oynanabilirligin az olmasi; oyun grafiklerinin geri olmasi ve
oyunlarin yeterince tanitilamamas:.

Oyuncularin, bu elestirilerinin ne derece hakh oldugu tartis-
masin1 yapmak yerine, Ttrkiye’de dijital oyun endiistrisinin bir
kulttr endustrisi olarak mevcut sorunlan irdelenirse, gerek
oyuncular gerekse ana akim medyada bu tretimlere yonelik ola-
rak var olan eksik ve yanlis temsilin ortadan kaldinlabilmesi
icin, gerekli temel olugmus alacaktir. Bu nedenle, calismanin de-
vaminda Turkiye'de dijital oyun endistrisinin topografyas: se-
rimlenecektir.

3.2. Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisinin

Topografyasi

Yukarida aktanlan dijital oyun tarihgesine bakildiginda, Tur-
kiye’de oyun tiretme arzusuna sahip kisilerin ve gesitli ekiplerin
var oldugu goriilmektedir. Tale Worlds/Iki Soft firmasindan Ar-
magan Yavuz, dijital oyun endustrisinin Tiirkiye'deki yapisim
aciklarken, Turkiye'de oyun tiretilmesinin neden gerekli oldu-
gunu asagidaki gibi aciklar:

“...Turkiye’'de oyun sektériiniin gelismemis olmasi ac1 bir
sey. Oyun sektorii ¢ok fazla miktarda yatirim gerektirmeyen,
bilgi ve akil gerektiren, burada Tiirkiye’de ¢ok daha rahatlikla
yapilabilecek bir sektér. Diinyada bu sektériin patlama yapug:
donemde 6zellikle 90°'h yillarda Tirkiye bunu yakalayamad.
Bu nedendir ben de ¢ok fazla bilmiyorum. Daha ¢ok bu do-
nemlerde gelismeye bagladi. Bunu nedenini de kiigiik firmala-
nn pazara agilmasinin kolay olmasi, Internetin yayginlasmasi
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olabilir. Ancak sonug olarak biz bu sektorde ashinda ¢ok geri
kaldik, daha iyi bir noktada olmamiz gerekirdi. Oyun sektéri
hem interaktif eglence agisindan hem de genglerin bilgi toplu-
muna ge¢mesi agisindan éneme sahip. Oyun hem genglerin
teknoloji ile tamsmasim sagliyor, hem &gretici hem de eglendi-
rici.” (14 Mart 2008-Istanbul'da diizenlenen Calistay degsifre-
sinden)

Armagan Yavuz'un bu agiklamasini degerlendirmek gerekirse,
Turkiye'de dijital oyun endustrisinin, diinyadaki gelisim stireci-
ni takip edemedigi ve tarihsel olarak geride kaldig1 soylenebilir.
Asagidaki topografya calismasinda giniimiizde endstrinin Ttr-
kiye’'deki gorunimii dort alt bashkta incelenmekte, bu gériint-
min ortaya ¢ikmasina neden olan etmenler ve endiistrinin gelis-
mesinin 6ntindeki engeller saptanarak agiklanmaktadir. Bu dort
alt baghk; endiistriyel yap1 ve gelistirim streci, yaymcilik ve li-
sanslama, dagitim ve pazarlama ile son olarak da isgticidur. Bu
calismada, endustrinin aktérleri birincil veri kaynaklaridir.

3.2.1. Endiistriyel yap1 ve gelistirim siireci

Ikinci Bslimde agiklandifa tizere, Kerr'e gore tig tiir oyun ge-
listirim sirketi vardir (2006: 64). Kerr'in simiflandirmasin izle-
yerek soyleyecek olursak, Tirkiye 6meginde gelistiricilerin ¢o-
gu tigiincii taraf gelistiricidir. Birinci taraf bir gelistirim stiidyosu-
nu ve/veya sirketini Ttrkiye'de gormek miimkun degildir, ¢tin-
ku Turkiye'de bu anlamda EA gibi etkinlik gosteren buytik bir
yayincl firma yoktur. Yayinci sayisinin azhg, ikinci taraf gelisti-
rim sirketinin varhgin da olanaklh kilmamaktadir. Yerel pazarda
varhk gosteren ¢ok az sayrdaki yayinci firmanin da kavram ge-
listirme ve oyun urettirme gibi bir hedefi ve amaci yoktur. Ttir-
kiye’deki oyun stiidyolarinin enddstriyel yapilarini ve gelistirim
stireclerini asagida alu alt bashk altinda degerlendirecegiz. Tab-
lo 2 A-B'de tiim bu alt bashklarin sonuglarnnin bir arada deger-
lendirmesi sunulmustur.
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* Oyun stiidyosunun oyun gelistirmedeki amaci

Turkiye'deki oyun stiidyolarninin oyun gelistirmedeki amagla-
nna bakildiginda, oyun tiretiminin olduk¢a amatér bir ruhla ya-
pildig1 s6ylenebilir. Bu amatér ruhu Raymond Williams, zanaat
ruhu olarak tammlamaktadir.®” Bu baglamda, Tirkiye'deki
oyun gelistiricilerle yapilan derinlemesine gortusmelerde, tret-
tikleri Girtintin bir metaya déntstip, pazarda alinip satilmasinin
temel bir ama¢ olmadig) saptanmistir. Dijital oyun sektériintin
yukanda sunulan kisa tarihgesi amimsanacak olursa, ilk tiretim-
lerini yapan oyun stiidyolan ve gelistiricileri i¢in sadece tecriibe
kazanmak veya bir oyun tretmek temel amactir. Omegin, Tir-
kiye’de oncti oyun gelistiriciler arasinda yer alan Cem Uzunlar,
bir dijital oyunu, nasil oyun gelistirilir bunu 6grenmek igin tret-
tiklerini, bu strecte elde ettikleri deneyimin de daha sonra bir
kariyer olusturmalanna temel sagladigini belirtmistir. Cem
Uzunlar bu amatér ruhla ilgili asagidaki agiklamay1 yapar:

“Burada 6nemli olan bu ekibin oyunu ne amagla yaptig1. Sii-
rekli maddi kismu konusuluyor. Sanki birileri bize o paray:
verse her tirli is hallolacakmis gibi bir resim gikiyor ortaya.
Bahsettiginiz ti¢ alanda da oyun irettim. Pusu, box oyunu, bir
advergame oyun yaptik ve su anda yaptigimiz Nette Hayat, on-

90) Raymond Williams, bir meta iireticisi olarak sanatgiyr kavramsallasuirdiga ¢ahsma-
sinda, treticinin konumunu toplumsal iliskiler baglaminda ti¢ tirlii olarak ele ahr: za-
naat tipi meta iiretimi, zanaat sonrasi iiretim ve mesleki agdan pazar ve korporasyonlar
(1993: 43-55). Zanaat tipi meta tiretiminde treticinin bagimsiz ve aracisiz olarak trii-
niini pazarda yénlendirebildigi bir asamadan s6z edilmektedir. Zanaat sonrasi tiretim-
de ise tipik kapitalist toplumsal iligkilerin kurumsallastig) ve pazarla tretici arasina da-
gium saglayan aracilann girdigi gorulmektedir. Williams bu trlii tretim bigimine or-
nek olarak kitapgilarin yayinevlerine déniismesini érnek verir (1993: 44). Son olarak da
Williams, iiglincti asama olarak pazarda profesyonellesmenin ve mesleki isbirliklerinin
artug) bir siirece isaret etmektedir. Bu asama Williams'a gore aruk korporatif yapida, “sa-
ulabilecek trtnlerin planlandigi dogrudan is verme seklinde, tist diizeyde 6rgiitlenmis
ve tamamen kapitalistlesmis bir pazar ile iliskili olarak ok daha esash ve olagan bir form

halini almisur” (51).
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line bir proje. Ekip olarak Pusu’yu yaparken ana dusiincemiz
tamamiyla buradan ¢ikan bir oyun yaratmakt. Hem teknik
kismini, hem motor kismini, hem gorselini, hem hikayesini,
animasyonunu bagsh basina yaptugimiz zaman ben kendimi ba-
sarih sayacakum. Burada 6yle konusuluyor ki, sanki en énem-
li sey sausmis, ise baglamadan once birilerinden para istemek
lazimmus gibi. Ne satar, hangisi daha ¢ok kullanic1 getirir, ben-
ce bu sonraki amag. Bizim ana amacimizin bu konuda daha
yetkin hale gelmek olmasi gerekiyor. Biz hala 6grenme siire-
cindeyiz. Pusu'da bir ti¢ boyutlu motor nasil yapilir, grafiker-
lerle programcilar nasil ¢alisir, bir proje nasil gider, nasil za-
manlanir bunu 6grenmek énemliydi. Isin saus kismiyla benim
hig ilgim olmad. Ciinkii o tamamen satis ve pazarlama kismiy-
la ilgili, bagka firmamin konusu. Biz gelistirme kismindayiz,
bundan para kazananlar da var. Ben mesela Pusu'da hig para
kazanmadim. Oncelikle para beklentisiyle ise girdiginiz zaman
zaten ortada kaliyorsunuz. Ben Pusu tamamlandiktan sonra bir
PC box oyﬁnu nasil ¢ikar onu 6grendim.” (14 Mart 2008 tarih-
li Cahistay desifresinden)

Eurosoft® firmasimin gelistirdigi Kaptan-1 Derya: Barbaros
Hayrettin hari¢, bu ¢alismada ayrinuli olarak incelenen tim
oyunlar, gelistirildikleri sirket ve/veya stiidyolarin ilk oyunlarn-
dir. Bu ilk oyunlar tamamlandiktan sonra sira bir sonraki proje-
nin gelistirilmesine gelmekte ve ilk oyun sirasinda elde edilen
deneyim, bir baska deyisle kiiltiirel sermaye bu yeni projede
ekonomik sermayeye donistiriilmeye ¢alisilmaktadir. Omegin,
Pusu ve Eti Yami Mekanik projelerinden sonra Cem Uzunlar ve
Hakan Yiiksel yepyeni bir tiirde, bir yasam simtlasyonu gelisti-
riminde, ¢alismaya baslamislar ve bu yeni ¢alismalarinda ise on-
celikli amaglarinin kar elde etme oldugunu belirtmislerdir. Kar

91) Eurosoft firmasinin tirettigi gok sayida oyundan bu ¢alismada sadece Kaptan-1 Der-
ya: Barbaros Hayrettin oyunu ele alinmistr. Bunun nedeni firmanin benzer tarzda oyun-
lan bir gesit seri uretim seklinde piyasaya ¢ikartmasidir. Kenuyla ilgili daha detayh bil-
gi yukarida, Turkiye'de dijital oyun endustrisi tarihgesi igerisinde yer almaktadir.
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amach diger tretimlerden biri de émegin, Kabus 22 ve yamasi
Kabus 22:Yikim Giini'niin tretilmesinin ardindan Son Isik Oyun
Stidyolarrnin Mevlut Ding ile birlikte urettigi Citroen C4 adli
reklam-oyundur. Bu reklam-oyun ana akim medyada ve oyun
dergilerinde genis 6lgekte giindeme getirilmistir. Hatta, Mevlut
Ding¢’in aktarmasi ile bu reklam-oyun Avrupa tlkelerinde de bii-
yik ilgi gormustur:

“Ormegin ben Citroen oyununda Istanbul gériintilerini kul-
landim, Fransizlar itiraz edebilir demediler, ¢tink kaliteli bir
sey yapiyorsunuz. Oyun teknik anlamda ¢ok bagsanh ve kiiltii-
rel 6geler de iceriyor. Tiurkiye igin yaptik ama yurt disinda da
cok fazla oynaniyor. Rusga'ya, Japonca'ya, Ispanyolca'ya evril-
mis bu oyun ve bizim disimizda gelisen olaylar bunlar. Hep biz
ceviri yapardik, bu oyunda tam tersi gergeklesti, bu ¢ok hosu-
muza gitti. Turkge araytiz oldugu i¢in bunu terctime etmis ve
kendi sitesinde yaymlamig” (19 Haziran 2008 tarihli goriisme
desifresinden) l

Turkiye'de son donemde dijital oyun endstrisine bakildigin-
da ise, artik yapilan tretimlerin ilk basta oldugu gibi deneyim
kazanmak i¢in degil, dogrudan kar elde etme amaciyla yapildig
gorilmektedir. Bu da endiustrinin tretimlerinin giderek deger
zinciri izlegi igerisine girdigini géstermektedir.

¢ Oyun stiidyosunun cografi yeri

Dijital oyun stidyolarinin cografi yerlerine bakildiginda, ¢o-
gunlukla Istanbul, Ankara ve Izmir gibi anakentler de kurulduk-
larvyapilandiklan géralmektedir (Bakiniz Tablo 2 A-B). Bu kent-
lerde ise oyun stiidyolari ve/veya sirketler cogunlukla tiniversite-
ler bunyesinde kurulan teknokentlerde konumlanmislardir.
Anakentlerde kimelenmis ve teknokentlerde yerlesmis olmak
retim, yatinm ve pazarlama konularinda oyun stiidyolarina pek
cok olanak saglamaktadir. Castells’e gére enformasyon ¢aginda,
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anakentler kilturel tretim ve girisimcilige dontk olanaklar ne-
deniyle 6zellikli alanlardir (2005). Bu olanaklar igerisinde en-
dustrinin aktorleri ile ticari aktorler arasindaki iliskilerin kolay-
likla kurulabilmesi, bir anlamda tretimle pazarlamanin bulus-
masl, promosyonel kapitalizmin islemesinin temel gereklerin-
dendir. Dyer-Whiteford ve Sharman da anakent alanlannin diji-
tal oyun gelistirimi igin itici/destek rolintn altim ¢izmektedir
(2005: 91). Omegin, yerli bir oyun endistrisinin aktort kiiresel
pazardaki oyun endiistrisine anakentlerde daha kolay eklemle-
nebilmektedir. Dijital oyun endiistrisinde, her tilkenin kendi 6z-
gul kosullan olsa da yerellestirme, kiiresel finans ve kiiresel ope-
rasyonlar gibi gesitli konularda endistriyel yapilar benzerlikler
tasimaktadirlar (Deuze, Bowen Martin ve Alen, 2007: 337). So-
nug olarak, dijital kapitalist ekonominin kaynaklarina erisim ko-
nusunda ticari igletmenin cografi olarak nerede konumlandig
onemlidir. Bu konuda 6megin, Hiikiimran Senfoni projesinin
ekip lideri ve yapimcisi Erkan Bayol, oyun stiidyolarinin (Ceidot
Ceiron) eger Tirkiye disinda bir yerde kurulmus olsayd: oyun-
larinin ¢oktan tamamlanmus ve kiiresel pazarda biiyiik bir yayin-
c1 bulmus olabilecegini iddia etmektedir (2008: 23).

¢ Biitce

Michael E. Moore’a gore biitiin tiretim takvimi tamamlandi-
ginda, yapimcl projenin toplam biitgesini belirleyebilir ve butgce
ile birlikte tiretim takvimi sirket yénetiminin onayina sunabilir
(2007: 15). Moore, oyun yapiminin bir hobi olarak ele alindig1
donemlerde bile kugik bir ekibin bir oyun ic¢in yilda
200.000-300.000 ABD dolan arahginda bir kaynak aktarimin-
da bulundugunu belirtir (235). Bu durumda Tirkiye'de oyun
endustrisinin kiresel pazardaki tiretim kosullanyla karsilastinl-
diginda oldukga kiigtik ve sinirh bir islem hacmine sahip oldu-
gu gorulebilir. Biitge konusuyla ilgili bir bagka énemli saptama
da, aragtirma boyunca goriisme yapilan oyun stidyosu temsilci-
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leri ve ¢alisanlan tarafindan Tablo 2 A-B'de siralanan oyun pro-
jelerine iliskin kesin biit¢e rakamlarinin ve tiretim maliyetlerinin
aciklanmamis olmasidir. Ornegin, Mevliit Ding, Istanbul Kiyamet
Vaktimin biitgesini su sekilde agiklar:

“Bunu hesaplamadim ama kabaca soylemek gerekirse,
Mynet'in harcadigi para 400 bin dolan ge¢mistir. Bu ne kadar
dogru bilemiyorum, rakamlan fazla telaffuz etmek istemiyo-
rum ama. Bize diigen maliyet de bu rakamin yaklasik yansidur.
Boyle bir oyun i¢in ¢ok komik bir rakam ashnda.” (19 Haziran
2008 tarihli goriisme desifresinden)

Kimi oyun ureticileri projelerin gelistirimi i¢in harcadiklan
miktar belirtseler dahi bunu yazih belgelerle kanitlayabilmek
muimkin degildir. Omegin, Ceidot-Ceiron Oyun Sttidyolar
proje lideri ve yapimcisi Erkan Bayol, baslangigta pazarlama
stratejisi tizerine egildiklerini, fakat daha sonra 6z-mali kaynak-
larinin tilkkenmesiyle birlikte kiiresel pazarda yaymnci aramaya
daha fazla yogunlastiklarim belirtmistir (Bayol, 2008: 22-23).
S6z konusu oyun stiidyosu bir oyun motoru gelistirmemis, bu-
nun yerine yaklasik olarak 150.000 ABD dolan karsihginda Ga-
mebryo'dan middleware®”
kiimran Senfoni oyununun gelistirilmesinde kullanilmistir. Di-
ger oyun projeleri i¢in kendi yazdiklan oyun motorlarim kullan-
maktadirlar. Bir diger oyun treticisi olan Emibel, Tablo 2 A-B'de
goruldugu tzere, buytk bir sirketler grubunun biinyesinde et-
kinlik gostermektedir. Emibel firmasinin proje lideri Firat Bii-

satin almigtir. Bu oyun motoru Hu-

key’e gore, uiretim agamasinda bitgelerinin % 80'ini ¢aliganlarin
ticretlerini 6deme igin kullanilmistir.®” Bu konuda bir diger il-

92) Middleware (arayazihm), su sekilde kullanilir: hazir oyun motorunun kullanim lisan-
st satin alnir, gelistirilecek oyunun temel gereksinimleri dogrultusunda bu oyun moto-
ru tizerinde bazi gerekli uyarlamalar yapilir. Oyun motoru konusu daha sonra ayrnnuh
olarak ele alinmaktadir.

93) 14 Mart 2008-Calistay ve Panel desifresinden aktarilmaktadir.



TORKiYE'DE DijitaL OYUN ENDUSTRISI 161

ging saptama ise bagimsiz oyun dureticileri ile ilgilidir. Bu tur
oyun Ureticilerine biitge ve tiretim maliyetleri soruldugunda, ¢o-
gunlukla ev-ofis ¢alistiklarini, herhangi bir mali kaynak kullan-
madiklarm ve eger gindiiz baska bir iste ¢alisiyorlarsa geceleri
kendi serbest zamanlarindan ayirdiklan strede oyun gelistirdik-
lerini belirtmiglerdir. Ikinci Bslim’'de, oyun stiidyosunda ¢alisan
isgtictt baghg altinda, bagimsiz oyun gelistiricilerinin éntindeki
engeller ayrintih olarak ele alinmistir. Bagimsiz oyun gelistirici-
ler vurgulamak gerekirse kar amac1 giitmeden, kapitalist ekono-
minin ve serbest piyasanin kosullarindan bagimsiz olarak, Wil-
liamsn tanimladig) zanaatq tiirinden tretim yapmaktadirlar
(1993: 43-55). Omegin, Zoetrope Interactive firmasindan Galip
Kartoglu bu nedenle, oyunlarinin iiretim maliyetinin olmadig-

n1, sadece gece isten déniince galistigini soylemistir.*”

e Uretim takvimi/planlama ve gelistirim siireci

Oyun gelistiriminde tretim stireci, Ikinci Bslim'de ayrintih
olarak ele alindig tizere gelistirilen oyunun tiiriine® bagh ola-
rak degisebilmektedir. Bu baglamda, Tiirkiye'de web tabanh
strateji oyunlar igin tiretim stiresi 6-12 ay olarak ifade edilmek-
tedir. PC veya kutu oyunlan i¢in ise, cogunlukla belirlenen son
bitirme tarihi agildiktan sonra oyun bitirilebilmektedir. Tablo 2
A-Bye bakildiginda, Turkiye'de tretilen dijital oyunlann gelisti-
rilmelerinin baslangic ve bitis tarihleri gorilmekte ve bu iki ta-
rih arasindaki uzun zaman dilimi de dikkat cekmektedir. Bu du-
rum temelde iki biytik sorunun dogmasina neden olmaktadir:
oyunun grafik teknolojisinin eskimesi ve uzun gelistirim stire-
cinde oyuncularin var olan begenilerinin degismesi (Moore,
2007: 671). Sonug olarak, oyun planlanan stirede bitirilmedi-

94) 14 Mart 2008-Cahistay ve Panel desifresinden aktarilmaktadir.
95) Oyun tiiriiniin énemi, kitabin lkinci Bslimirnde aciklanmisur.
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ginde bu durum tiretim maliyetlerine de olumsuz bi¢imde yan-
simaktadir. Bu durumun pratikte getirdigi diger olumsuz sonug-
lar ise, oyun gelistiricilerinin ve/veya treticilerin oyunlarin biti-
rebilmek icin yeni yatinme: arayisina girmeleri ve bu stireg ige-
risinde adil olmayan anlasmalar yapmak zorunda kalmalari-
dir.®” Son Isik Oyun Stiidyolar’'ndan Yasin Demirden bu konu-
da sunlarn s6ylemistir:

“Hep boyle oluyor, gecikirseniz bir daha yenilemek zorunda
kaliyorsunuz. Bir sekilde en sonunda, ekonomik falan gikar-
maniz lazim.” (5 Subat 2008 tarihli goriime desifresinden).

Kiiresel pazara bakildiginda, bir PC oyununun ortalama raf
omrinin alu hafta oldugu ve dijital oyunlann film veya muzik
CDrsi gibi diger kiltiir endistrisi tiriinlerinden farklh olarak yeni-
den yasama sans1 olmadigim burada belirtmekte yarar var (Mo-
ore, 2007: 671). Turkiye 6rnegine geri donecek olursak, bir oyun
uretim sirecinin ¢ogunlukla planlanandan uzun sturdugin,
oyun turetim ve meta déngistinin bu nedenle zarar gérduginu
ve bunun sonucunda ise raflarda bitmis Tiirk oyunlarina rastla-
manin zor oldugunu sdylemek miimkiindir. Bu sorun nedeniy-
le, s6z konusu kiltiirel trtintin deger zinciri ortaya ¢itkmamakta
ve gelistiriciler ile yayincilar bu deger zincirinden yeterince kar
elde edememektedir (Kerr, 2006: 66). Kline ve arkadaslarina go-
re, Ozellikle bagimsiz oyun gelistiriciler igin sermayenin dolas:-
mindaki bu tiir sekteler, kar kaybina ve belki de stiidyonun ifla-
sina neden olabilmektedir (2006: 39). Turkiye 6rmeginde bu tur-

96) Hiikiimran Senfoni projesi 6zelinde de yaurimcei ve oyun stildyosu arasinda gesitli an-
lasmazliklar s6zkonusu olmustur. Bu konuda Game Sultan yoneticisi Aykut Sanver 14
Mart 2008 tarihli Calistay ve Panelde bir anlamda konuyla ilgili 6z elestiri yaparak sun-
lan sdylemistir: “Ceidot’ta is modeli ile ilgili soyledigim sikintlar yasandi. Bizim olustur-
dugumuz biitge asildi. Ucuz ve iyi is yapmaya gahsular ancak iyi is esittir ek stire. Ama
o stirenin finansmam da gerekiyor. Daha gii¢lii bir firma ile devam etmek istediler,
Mynet'i segtiler. Su anda yaurnma olarak gortinityoruz ama dagiimar degiliz.”
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li aksamalar ¢ok fazla yasanmakta ve son kertede endiistriyel ve-
rimlilik gelismemekte ve sadece az sayida oyun stiidyosu ve ge-
listirici yeni projeler tizerinde ¢ahisma olanag bulabilmektedir.

¢ Oyun tiirii

Daha 6nce de belirtildigi tizere dogru tiire karar vermek oyun
gelistiriciler i¢in, oyun tretim stirecindeki ilk adimdir, boylece
dogru hedef kitlenin de tiretim stirecinin basinda saptanmasi
miimkiin olur. Tirk oyun gelistiricilerinin sadece sinirh bir bo-
limi, gelistirim stirecinin baginda dogru tiir segmenin énemini
kavramis gortinmektedir. Yerli oyun tireticilerinin tiretimlerine
bakildiginda giderek daha fazla sayida web tabanh strateji oyun-
lannin (System Wonders 6, Spellcaster, Savasim) tretildigi gorul-
mektedir (Bakiniz Tablo 2 A-B). Bu durum aslinda kiiresel tiike-
tim ve yatinm ortintiileriyle kosut bir goriiniim sergilemektedir.
Web tabanl strateji oyunlan ¢ogunlukla ucuz tretim maliyetle-
ri ve diistik kalite grafik teknolojileri nedeniyle, yayincilar ve do-
layimlayic1 aktdrler tarafindan tercih edilmekte ve oyun gelisti-
ricileri bu alanda tretim yapmaya tesvik edilmektedirler. Tablo
2 A-Bye bakildiginda, ilging olan bir durum da, kiiresel anlam-
da yaymnlanip dagitim olanag bulan her iki oyunun da bulmaca-
oyun (adventure) tiriinde olmasidir. Culpa Innata’min yapimcila-
nndan Burak Barmanbek oyun tiirtine karar vermenin temelin-
de nitelikli pazar arastirmasmin yattigim belirtir:

“Oyunun basarili olmasl igin, iyi bir pazar analiziyle baslar
hersey. Kime neyi satacaksimiz? Sonugta basan dediginiz sey,
ticari 6zgirlik bugtniin sartlarinda. Diger, bagka sekilde de
olguliiyor ama soyle bir gercek var, ticari bagan elde etmedigi-
niz takdirde, devamhhgim getiremiyorsunuz. Dolayisiyla ticari
basannin mutlaka dlgttlerinden en azindan birinin olmasi ge-
rekiyor, o isin igine girince de mutlaka basta bir pazar analizi
var, siz kime neyi satacaksiniz? Insanlar bunu niye alsin? Ne
var ki bunda yani, digerlerinden fark: nedir? Orda iste belli
analizler vardir. Iste zayif saulir bilmem ne, hedef kitlesi, o cok
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onemlidir. Kim alacak? Hedef kitle nedir? Zaten bunu publisher
direkt size sorar, hedef kitlesi kim diye. Kim, neye satacagiz? O
belirlendikten sonra, su da olabilir tabii ki, yani kafaniza bir fi-
kir gelir, bu fikri belli bir pazar kitlesine de yonlendirebilirsi-
niz. O da bir yoldur, hatta daha saghkh bir yoldur o. Ya da biz,
ya su pazarin bu bolumiinde bir bosluk var, biz oraya bir oyun
yapalim. Bizim mesela adventure segme sebeplerimizden biri,
bir sirii oradaki bogluktu. lyi bir adventure oyunu ¢ok nadir
cikiyor. Dedik ki biz de, azicik da seylik yapmisiz yani, nasil
diyeyim, utanmaz arlanmaz bir sekilde yani, ne var camim, ya-
pariz demisiz, dedik ki biz de boyle, diinyada kabul goren bir
adventure oyunu yapahim, ¢ok az gikiyor dedik. Ha sonunda ne
oldu, yaptik ama, ¢ok ugrastik, yani ¢ok badirelerden gegti vs.
Sebeplerden biri oydu, &tekisi de oradaki bosluktu, yani yapi-
lamyor iste, bu epeydir ¢itkmiyordu, insanlar giderek bunu sey
yapiyordu. Ne oluyor, herkes shooting game yapiyor. Diistin-
diik ki yani, biz de shooting game yapsak, ytzlerce shooting ga-
me’den biri, yani ne 6zelligi olacak ki? Ne farki olacak? Déntip
dolasip bakuginizda, her seye ragmen, insanlar senaryoya ba-
kiyorlar, hikaye olmasi lazim. Hatta bu shooting game’lerin bile
basarnillarninda mutlaka arka planda bir seyler vardir. Sirf sho-
oting i¢in kimse shooting game almiyor artik. Ctinkii zaten dag
tag onlarla dolu” (13 Mart 2008 tarihli goriisme desifresinden)

Diger kilttr endiistrisi tiretimlerinde oldugu gibi metinlerara-
silik dijital oyunlarda da dikkat ¢eken bir olgudur. Zoetrope In-
teractive firmasindan Galip Kartoglunun bu konudaki gérusleri
ise asagidaki gibidir:

“Amacimiz bu oyunun devami olan iki oyunu bitirebilmek.
Oyunda baz1 yerler agiklanmiyor. Hikayedeki Lovecraft temasi
geregi cok fazla sey aciklamamak gerekiyor.”

Turkiye'de tretilen oyunlar igerisinde farkh tirlere ait diger
ornekler olarak devasa gevrimici oyun olan Istanbul Kiyamet
Vakti ve bir yasam simiilasyonu olan Nette Hayat gosterilebilir.
Bu her iki tiir de diger turlerle karsilastinldiklarinda bagimsiz
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gelistiriciler ve treticiler icin tretilmesi zor, karmagik tirlerdir.
Bu her iki oyunun ortak ozelligi ise 16-55 yas arasinda, kadin
ve erkek genis bir oyuncu kitlesinin varligidir. Bir diger 6énemli
ve ilging dmek ise Eurosoft firmasidir. Eurosoft 6rmeginde, yazi-
lim firmasinin tiretim ve hedef kitlesiyle ilgili kesin ve net tanim-
lar1 vardir. Bu firma 3 yasindan baslayarak, ¢ocuklar icin kolay
oynanabilir strateji ve aksiyon oyunlar tiretmektedir.

¢ Oyun motoru

Oyun motoru, grafik birlestirme, yapay zeka, fizik ve betik di-
lini (scripting language) birbirine baglayan, oyun tretim streci-
nin en temel yazilim bilesenidir (Moore, 2007: 168). Moore’a
gore, gelistirim ekibi oyun motorunu yazmaya, yazilmis herhan-
gi bir motoru oyunun gereksinimleri dogrultusunda uyarlama-
ya, baska bir firmanin tamamlanmis motorunu kullanip kullan-
mamaya veya ticari bir grafik birlestirim sistemini satin alip al-
mamaya Uretim strecinin basinda karar vermek zorundadir
(2007: 168). Tablo 2 A-B’ye bakildiginda, bu ¢alismada ayrinu-
I1 olarak ele alinan ondért oyundan altisimin kendi oyun motor-
larim1 yazdiklar, fakat bu oyun motorlarini lisanslamadiklan go-
ruliir. Zoetrope Interactive firmasi, adventure tirii igin Complete
Panoramic Adventure Game Engine (CPAGE) isimli bir motor yaz-
mus, bir baska firma Overdose Caffeine de reklam-oyun tiretebil-
mek icin Etherengine isimli bir motor gelistirmistir. Oyun moto-
ru yazmanin oyun gelistiriciler igin pek ¢ok avantaji vardir. Or-
negin, gelistirilen oyun igin kesin olarak ne gerekiyorsa yazilan
oyun motoru onu saglar; eger lisanslama yapildiysa, oyun gelis-
tiricisi oyunla birlikte motoru da pazarlayabilir ve en 6nemlisi
bir sonraki projenin yapilmasi ve yasama gegirilmesi ayni oyun
motorunun kullanimu ile hizli ve kolay olur. Biyiik oyun stid-
yolar bir énceki projelerinde kullandiklar motorlan tekrar kul-
lanabilirler (Kerr, 2006: 91). Bu konuda Pusu ve Nette Hayat
projelerinin gelistiricilerinden Cem Uzunlar sunlan séylemistir:
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“Motor oyunun teknik altyapisidir. Bu altyapiy1 olusturma
bilgisine sahip olmaniz lazim. Her projede oturup sifirdan mo-
tor yazma hatasina diigmezsiniz ama birileri mutlaka kendi
teknolojisini olusturmali. Yurt disindan motor alarak onlarin
seviyesine gelmemiz ya da onlan ge¢meniz mumkiin degil.
Motorlan kullanmak igin de bir alt yapiya zaten sahip olmaniz
gerekiyor. Motor yazacak teknik bilginiz yoksa zaten ahp da
kullanamazsiniz. Motor alma isi ancak zamani ve parayr makul
kullanmak adina yapilabilir. Ancak bu da isinizi tam olarak
gormez. Ciinki motoru ihtiyaglannza gore degistirmek, isini-
ze uygun hale getirmek durumundasiniz.”

Mount and Blade oyununun gelistiricilerinden Armagan Yavuz
da kendi oyun stiidyolarimin oyun motoru yazmayla ilgili dene-
yimini asagidaki gibi anlatmaktadir:

“Biz yerli motor yapuk kendimiz. Yani oyunun esas temel
teknolojisi sdyle bir sey var, o teknolojiyi kendiniz gelistirdigi-
niz zaman, avantajiniz, esnek olmasi, yani sizin ihtiyaglariniza
gore, bir terzi elinden gikmus bir giysi gibi sizin tizerinize otur-
masl.’ Dezavantaji stiper zor bir is olmasi. Benzer degillerdir de,
ya iste oburti de, iste hazinm almak, hazinim aliyorsamz tabi
orda degisik degisik alternatifler var, degisik fiyatlarda. Yani gi-
dip ucuz bir tane de alabilirsiniz, gidip en pahahsim da alabi-
lirsiniz. En ucuzunu da alsaniz en pahalisim da alsamz o sey
olmayacaktir yani tam bire bir sizin projeniz i¢in hazirlanmis
sey kadar iyi olmayacakur. Bizim de oyunumuzun ¢ok kendi-
ne dzgi ozellikleri oldugu iin ve biz yaparken ¢ok fazla yani
ucuz alternatifler olmadig i¢in biz kendi motorumuzu kendi-
miz gelistirdik ve iyi, yani memnunuz.” (17 Agustos 2007 ta-
rihli gérismeden desifre)

Galip Kartoglu da oyun gelistiricileri i¢in oyun bittikten sonra
oyun motorunun gelir arttirabilen bir potansiyeli oldugunu be-
lirtmistir:

“Oyun su an ABD, Rusya, Ingiltere, Kanada ve Fransa'da sa-
tihyor. Yapim iki sene stirddi, 2006’da basladik. Bu oyun igin
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CPAGE isimli bir engine gelistirildi daha dogrusu CPAGE bu
oyun igin gelistirildi, panoromic adventure oyunu yapma motoru.
Bu motor igin ilk ¢ikis amacimiz gok fazla panoromic adventure
oyunu yapmak isteyen insan olmasi, giinkii ¢ok sadik bir kit-
lesi var. Mevcut adventure oyunu yapan engineler ¢ok 6zel de-
gil. Hem bu insanlara yardimc1 olmak hem de kendi isimizi
kolaylastirmak igin bu motoru gelistirdik. Bir ingame araci var,
oyunu oynarken edit’liyorsunuz, bir ara ytiz agihyor. Bu arayiiz
tzerinden oyuna objeler koyabiliyorsunuz, gelistirebiliyorsu-
nuz ve hemen koydugunuz sekilde oyunu oynayabiliyorsunuz.
Bize ¢ok sorulan bir soru neden macera oyunu ile basladiniz
sorusu. Ik neden, kigik bir ekiple hazirlanabiliyor olmasi ve
biiytik sirketlerin piyasay: ellerinde tutmuyor olmas: genelde
kuguk treticiler var ayrica ¢ok teknolojiye dayal bir engine
kullanmamza gerek yok.”

Bir oyun motoru gelistirmenin/yazmanin olumsuz taraflan da
vardir. Zaman kaybi bu olumsuzluklardan en 6nemlisidir.
Kerr'e gore (2006: 87), bir sirket motor gelistirimi igin ¢ok za-
man harcarsa, oyunun estetik yoniint ve oynanabilirlik 6zellik-
lerini ihmal edebilir, veya tam tersi olur, estetik yon tizerinde
¢ok durulursa mevcut teknolojide bug ve halihazirdaki bslim-
lerde uyum sorunlar ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle kimi gelistiri-
ciler, bitmis bir motoru uyarlamayi veya middleware (arayazim)
satin almay tercih etmektedir. Kerr, oyun gelistiren firmalarin
siklikla oyun tasanm takvimindeki stireyi kisaltmak, arastirma
ve igglicti maliyetlerini azaltmak i¢in middleware ad1 verilen ya-
zihmlan kullanmay tercih ettiklerini belirtmektedir (2006: 91).
Ornegin Ceidot-Ceiron Oyun Stiidyolar1 NDL'nin Gamebryo
oyun motorunu daha 6nce agiklandig) tzere yaklasik olarak
150,000 ABD dolan 6deyerek satin almigtir. Ceidot-Ceiron
Oyun Stiidyolarinin programcilart daha sonra, motor tzerinde
kimi degisiklikleri yapip, baz1 kodlan yeniden yazarak bir an-
lamda bu oyun motorunu Hiikiimran Senfoni'nin gereksinimleri
dogrultusunda uyarlamislardur.
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3.2.2. Yayinalik ve lisanslama

Iki adventure (Culpa Innata ve Darkness Within) oyunu harig,
Turkiye'de tretilmis tim oyunlar yerel aktorler tarafindan des-
teklenmekte ve yaymlanmaktadir (Bakiniz Tablo 3). Ornegin
Mynet, bir yerli Internet Servis Saglayic1 olup, Istanbul Kiyamet
Vakti ve Hiikiimran Senfoni Online projelerini ayni anda destekle-
mektedir. Aynca 2008 Yaz itibari ile yeni bir ¢evrimici oyun
projesinin gelistirilmesini desteklemeye baslamistir. Yerel pazar-
da yaymncinin roltini incelemeye basladigimizda ¢ok dogal bir
sonug karsimiza gikmaktadir; yayinci kir amaci ile hareket et-
mektedir. Bununla birlikte, bazi sira dis1 yayinc faaliyetlerini de
gormek mimkindir. Omegin, dijital bir oyun alanda prestij
kazanmak igin destekleniyor olabilir. Aral Ithalatin Genel Mii-
dirit Omer Faruk Demir Pusu’yu Tirkiye'de tretilen ilk kutulu
oyun oldugu i¢in yaymnlamaya karar verdigini bu baglamda be-
lirtmistir. Pusu, Ttirkge olarak yayinlanmistir ve yayinc firma da
bu bilgiyi Pusunun 6n kapaginda 6zellikle belirtmistir® (Baki-
niz Fotograf 8). Benzer bir nedenle, -Ttirkiye’nin ilk MMORPG
projesi oldugu icin- Mynet, Istanbul Kiyamet Vaktini hem mad-
di hem de teknik anlamda desteklemektedir.®”

Turkiye’de oyun yayinlayacak firmalann Kiltiir ve Turizm Ba-
kanligy, Telif Haklan ve Sinema Genel Mudurlugii'nden eser ya-
pimcl belgesi almasi gerekmektedir (Bakimiz Fotograf 25) Ayn-
ca uretilen oyuna da bandrol yapistirilmas: gerekir. Yayina fir-
malann istihdama dontk uygulamalan da kulttrel trtnlerin
promosyonunda ele alinmasi gereken 6nemli konulardan biri-
dir. Bu anlamda Mynet'de istihdam edilen oyun uzmanhg konu-
mu Turkiye'de dijital oyun endustrisi adina yeni ve énemli bir

97) Aral Ithalat Genel Miidiira Omer Faruk Demir kendisi ile yapilan gériismede bu bil-
giyi vermigtir.
98) Mynet oyun uzmani Murat Yavuz Kaplan kendisi ile yapilan gériismede bu bilgiyi

vermistir.
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Fotograf 25: Aral ithalatin Kiiltiir Bakanhigr'ndan alinmig
bilgisayar oyunw/eseri iireticisi belgesi

A

gelismedir.®” Yayincilann diger ticari etkinliklerine bakildiginda
ise, dijital oyun endiistrisine yakin alanlarda ¢aligtiklan gortile-
bilir. Bu alanlar yazilim sektorii veya Internet Servis Saglayicihi-
g1 gibi alanlardir. Bu konudaki en ¢nemli istisna Vestel'dir. Ves-
tel firmas: bilindigi tizere o6zellikle ev i¢i kullanima déniik ola-
rak beyaz ve elektronik esya tretimi konusunda Tirkiye'de
onemli treticilerden birisidir."®” Son olarak tretilen oyunlarda-
ki yerlilik vurgusu ile ilgili olarak, sunu da belirtmek gerekir,
yurtdisinda pazarlanan iki adventure oyunu disinda tiim kutulu

99) Oyun uzmaninin ne i yapugi kitabin lkinci Bolimi'nde agiklanmisur.
100) Hatta bu firmanin bir dénem reklam kampanyalarinda “Teknolojinin Tiirkgesi” slo-
gam kullanilarak, Vestel'in yerli teknoloji tireticisindeki éncii konumuna vurgu yapil-

mistir.
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oyunlarda oyun dili Tiirk¢e'dir. Oyunlarin arka kapaklarinda
oyunun “Made in Turkey” oldugu veya dilinin “Tiirk¢e” oldugu
ozel olarak yazilmaktadir. Hatta, Emibel firmasi System Wonders
6 oyunun tamitimu icin EGM dergisinin Agustos 2008 sayisina
verdikleri reklamda “% 100 yerli yapim” sloganin1 kullanmstir.
Yayinci bulmak —ister yerel ister kiiresel pazarda olsun- Tirki-
ye'deki oyun gelistiricileri ve treticileri i¢in en 6nemli engeldir.
Burak Barmanbek bu durumla ilgili sunlarn séylemektedir:

“Kimse vermez bu rakamlan, vermiyor, yani dolasir. Pekiyi,
size soyle ¢ok tipik bir rakam verecegim. Cok iyi bir oyun, Cul-
pa Innata’dan bahsetmiyorum, ¢ok iyi bir oyun. $eyi, tipik bir
publisher deal'nda... yani yaymnc anlasmasinda eger yerelles-
tirme wir kivir her seyi yayina kurulug yapacak ise, yapar ise,
cok iyi bir oyunun alabilecegi yuzde, biitin masraflar vs.ler
son saug fiyaundan, pazarlama masraflar, baski masraflan fa-
lan distldiikten sonra yuzde ellidir...gayet iyi degil, ¢tinku
yaymncl kuruluslar genelde bunun suyunu ¢ikanyorlar. Araya
Oyle masraflar koyuyorlar ki, o zaman o yiizde elliyi sen niye
ahyorsun? Tabii. Orda zaten en biiyiik kavga o masraflann
i¢inde ne var, ne yok. Kontratlarda en biiytk itis kakis ondan
cikar. Daha sey oyunlarda, alt seviyeden oyunlarda bu ytizde
otuzlara yirmilere kadar diiser. Ha, bunda sey tabi, yaymna ku-
rulusun oyunun gelistirilmesine hi¢ bir yaturnm yapmadigim
goruyoruz, anhyoruz, bir de o var. Yani bu isi yapmamn bir-
kag tane raconu var. Raconlardan biri, oyunu gelistiriyorsu-
nuz, al kardesim diyorsunuz. Bu bir racon. lkinci ve daha ¢ok
uygulanan bagka bir sekilse, oyunu dizayn ediyorsunuz, béyle
boyle birsey var diyorsunuz, yayinciya gidiyorsunuz. Yayinci
begeniyor, para verir misin diyorsunuz. Veririm ya da vermem
diyor. E verdigi paraya kargihk tabi hi¢ bir zaman oyunun ge-
listirilmesinin tamamim kargilamaz o para, belirli bir kismini
karsilar, verdigi paraya karsihik da tabi ki ne yapacak, o para-
nin faizini sizden katmer katmer alacak. Orada size verecegi,
satigtan verecegi seye, paya, oncelikle onu bir, paydan onu bir
diistiyor. Verdigi borcu faiziyle diistiyor. Bir de uistiine tstlik
size kiigticiik bir sey veriyor, roydlty veriyor. Sey, telif veriyor,
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minicik bir telif veriyor arkasindan da. Bu da bir metod. Ama
kuvvetli seyler, oyun gelistirme sirketleri miimkin mertebe
kendileri sey yapiyorlar ki, oyunun pazarlik giicii daha ytiksek
olsun. Bu sununla alakali, yani endiistride yeni misiniz, yoksa
belli markalarimz var mi, yok mu, diyorum ya, ¢ocuk endiist-
ri, her sey olabilir. Bu bahsettigim masraflar sizin getirinizi
oyunun satig fiyati tizerinden yiizde tige de getirebilir o yiizde
elli, 6yle bir adam, masraf, 6yle bir kontrat yazar ki, bu da di-
ser, bu da diiser, bu da duser, diye, geriye hi¢ bir sey kalma-
mis, ne o, yiizde elli veriyor. Hig¢ bir anlami yok ki. Ote yan-
dan sizin ciddi bir giiciiniiz vardir, pazarlik giiciiniiz, dersiniz
ki, yok kardesim, sirada bekleyen var, bu sartlarda bak, falan-
ca sunu o6neriyor, hani tipik birbirine kirdirma taktikleri. Yani
bu sartta olur, bunu, yani pazarlama masraflanm maksimum
bu olur, ya da ytizdesi bunla sinirh olur, bundan daha fazlas:-
n1 kabul ederim, vs. O durumda yiizde otuz bege anlagirsiniz,
o obiirtiinden gok daha yukan da verebilir, yani seye gore gok
degisiyor bu, sizin pazarlik giiciiniize ve elinizdeki tiriiniin ka-
litesine gore ¢ok degisiyor.” (13 Mart 2008 tarihli goriisme de-
sifresinden)

Benzer sekilde Kerr de pazarda saygin bir yeri olan gelistirici-
nin yayinci tarafindan daha az riskli bir se¢im olarak goruldugu-
ni ve bu saygin gelistiricinin yayinciyla daha iyi bir kar paylagi-
mu igin pazarhk yapabildigini belirtir (2006: 81). Cem Uzunlar
yayincl bulma konusunda tim gelistiricilerin zorluk ¢ektigini
belirtir:

“Diuinyada her agsamadaaranir, sadece tasanm ile yayinci bul-
mak zor olur. Ancak oyun gegmisiniz varsa, gériisme yapabi-
lirsiniz. Yayinciya erken giderseniz size %5, yayinciya %95 ka-
lir. Ama kaynak yaratip, oyunu bitirip yayinciya giderseniz da-
ha fazla pay alma sansimiz olur. Tirkiye'de higbir sey yapma-
dan yaynci bulmak ¢ok zor. Oyun pazarlamak igin ¢ok fazla
yol mevcut, mesela Internet tizerinden satarsaniz paranin ti-
mii size kalir... Kendi tilkenizde oyun yapip yapmadigimzy,
yaptiysaniz ne kadar satuginmi soruyorlar. Eger boyle bir karne-
niz yoksa ‘daha sonra gorustirtiz’den bir adim 6teye gitmek
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mumkiin degil. Sadece Rusya'da ya da Avrupa'da ¢alisan daha
ufak ¢aph yaymncilarla ¢ahsma sansimz olabiliyor.”

Calismanin Ikinci Bslimt'nde yayincinin oyun gelistirim sii-
recindeki rolii kisaca agiklanmisti: yayinci, oyuna yatirimar ola-
rak sermaye aktariminda bulunabilir; prestij olarak oyuna yati-
rim yapabilir; veya oyun satisindan belli bir ytizde karsihg gelir
elde eder. Turkiye'de yayimncilar biytik cogunlukla oyun satigin-
dan gelir paylasimi yontemini benimsemektedirler. Sobee'nin
Mynet'in yaymcihginda gelistirdigi Istanbul Kiyamet Vakti tize-
rinden Mevliit Ding, Tirkiye'deki yayinc ve gelistirici arasinda-
ki mali bagimlihg su sekilde agiklar:

“Ulkemizde hentiz bir yayinc1 olmadigy ac1 gercegini kabul
etmemiz gerekiyor. Cok buiyiik portallar var ama Mynet gibi
ama isi gergekten yayincilik olan bir sirket yok. Sektsr olmadi-
g1 i¢in bu ¢ok sasiruc degil. Bizim ¢abamiz béyle bir sektori
olusturmak igin. Sektor gelisirse bu sektorlerin aktorleri de
olusuyor. Su anda gercekten bilgisayar oyunu yayincis: diyebi-
lecegimiz bir sirket yok Turkiye'de. Diinyada bu anlagmalar iki
sekilde yapiliyor. Gelistiricinin maddi giicti varsa oyunu ken-
disi gelistirir, en azindan belli bir asamaya getirir. Demo degil
yani demodan ¢ok ileri seviyede. Oyunun ana 6zelliklerini ige-
ren oynanabilir bir seviyede oyunu gelistirir, daha sonra bir ya-
yinciya goétiriir. Burada bir risk alinir, bu asamadan sonra oyu-
nu goérememe riski var, ama avantaji da su, on riski siz aldigi-
niz igin daha biiytik bir gelir talep elde etme sansimz oluyor.
Ancak en bagindan yayinc destegi almak gerekiyorsa, o zaman
da gelirin biiytik kismim yayinci alir. Bunlar normal is iliskisi
bizim sektorde, yayinc, gelistirici arasinda. 1KV ikisinin ortasi
denebilir. Tiirkiye'de sektor olmadig igin, is modelini tiretme-
ye galisiyorsunuz. Mynet riskin biiytk bir boliminu aldi, ge-
lir paylasimi da neredeyse yar yariya oldu...Yayinc ne kadar
risk alirsa o kadar pay alir, ¢tinkii yayinci aym zamanda oyu-
nun satis ve pazarlamasin da uistleniyor.” (19 Haziran 2008 ta-
rihli gérisme desifresinden)
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Ozliice dersek, yaymcinin rold, gelistirilen oyunun pazarda
uygun kosullarda oyuncu ile bulusturulmasim ve deger zinciri
yaratilmasinmi saglamakur. Oyun gelistirim stirecinde oyun uz-
manhg konumu Tiurkiye'de Mynet tzerinden iki ¢evrimigi
oyunda goriilmektedir. Mynet oyun uzman Murat Yavuz Kap-
lan, yayincimin uygun pazar analizi yapabilmesi i¢in oyun uzma-
ninin oynadig rolii su sekilde agiklar:

“Bir uiriin nasil alinmas igin 6nce piyasada o uriinle ilgili
gercek anlamda bir talep var my, talep olur mu, bunun arast-
nlmasi yapiliyor her seyden 6nce, kaliteli bir triin gordugi za-
man, eger sirket tarafindan gelistirilen bir trtn degilse, pazar
ne durumda, ona bakilyor. Pazar durumunun uygun gortl-
mesi durumunda, trinin muadilleri ile ne durumda oldugu
kargilastinhyor, yani muhtelif tritinlerle arasinda ne gibi fark-
lar var, ne gibi avantajlar, ne gibi dezavantajlar var, bunlar goz
oniinde bulunduruluyor. Daha sonra eger bunlar da basanh
bulunursa, o tiriinii yapan ekibin sirket ile iliskisinin nasil ola-
cagna ve bu iligkinin purtzsiiz olup olmayacagina bakiliyor
ki, bu ¢ok 6nemli bir faktor, etken, diistintn ki, bu iligki 20 y1l
da siirebilir, 2 yl da stirebilir, hatta 2 ay da stirebilir. Ama her
zaman ne olup olmayacagin1 énceden gérmek gibi bir durum
s6z konusu degil. Burada tamamuyla iste ¢ok ciddi bir arastir-
ma isin igine giriyor. Sirket durumu, sirketin ortak ¢ahsabil-
mesiyle ilgili herhangi bir ekstra prosediir olmamasi durumun-
da, urtiniin lisanslama islemleriyle ilgili detaylar talep ediliyor,
bu detaylar tekrar muadil triinlerle karsilagtinhiyor. Share, iste
management, community management, title gibi bir sirti 6nemli
etken goz oniinde bulunduruluyor. Biitiin bunlarin sonucun-
da anlagmaya varilirsa eger veyahut da iste dogru diizgiin bir
fizibilite raporu ¢ikarulabilirse eger ve bu rapor olumlu bir ra-
porsa eger, uriiniin alinmasina karar veriliyor. Basansizhk fak-
tord urdnin ahindigi andan itibaren tamamen hesaplanmis
olur. Yani bahsettigim gibi bu triin bir PR tirtint veyahut da
ticari kaynak, ticari gelir beklentisi olup olmadig bastan beri
bilinen bir sey zaten. Basarisiz olmasi veyahut da basanh olma-
st durumunda neler getirecegi, en ince detayina kadar hesapla-
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niyor ve buna gore de trtin alimyor. Basansiz oldugu zaman
da herhalde bir daha ben higbir sey alamam gibime geliyor. Ya-
ni ¢iinki zaten Tirkiye oyun sektorii biraz boyle acayip bir
sektor, beraber ¢alisgimiz insanlar haber vermeden baska isler
yapabiliyor. Acayip bir sektér, o yiizden gok boyle kritik bir
nokta yani.” (4 Nisan 2008 tarihli gérismeden desifre)

Gerek Mevliit Ding'in gerekse Murat Yavuz Kaplanin agikla-
malarindan anlasilacag: tizere, dijital oyunlar upk: diger kultiir
endustrisi trtinleri gibi iyi bir pazar analizinin ardindan tretil-
melidirler. Bu anlamda hem Din¢ hem de Kaplan, yayina ile
uretici arasindaki finansal anlasmanin da triinin elde edecegi
muhtemel gelir tizerinden yapildigini belirtmekte ve Ttirkiye'de
endustrinin hentiz oturmus bir yapiya sahip olmamasinin bu tur
konularda standart bir islem uygulamay: zorlastirdigin vurgula-
maktadir.

Lisansh oyun, fikri mulkiyetinin yayinciya degil, gelistiriciye ait
olmasi anlamina gelir. Oyunun lisanslanmasu ise, fikri miilkiyet
sahibi ile o oyunu pazarlayacak olan yayinc firma arasinda, ya-
ymaya fikri miilkiyetin belli bir siire i¢in kullanilmasi iznini ve-
ren yasal bir anlasmanin yapilmasidir. Tirkiye'de tretilen ve
Tablo 3'de incelenen oyunlara bakildiginda ise, Koridor ve ta-
mamlanamamus Hiikiimran Senfoni projesi hari¢ oyunlann lisans-
lanmasinin yapilmis oldugu goriiliir. Ceidot-Ceiron Oyun Stiid-
yosu tim uretimlerine Tirk Patent Enstitiisi'nde marka tescili
yaptirmaktadir. Mevliit Ding, 6zellikle kendi tretimlerinde li-
sanslama siirecine dnem verdiklerini agiklar:

“Yaptigimiz biitiin oyunlann telif haklanm tutuyoruz. Sade-
ce kullanim haklann belli bir siire i¢in yayina firmalara veri-
yoruz.” (19 Haziran 2008 tarihli goériigme desifresinden)

3.2.3. Dagitim ve Pazarlama
Oyun gelistirimine ayrnlan biitgenin bir kismi pazarlama kam-
panyalarn ve tanitim etkinlikleri igindir. Moore’a gére 3A kalite-
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sinde bir oyunun""®” pazarlama biitgesi, neredeyse iretim biitge-

siyle esdegerdedir (2007: 641). Turk oyun endistrisi incelenir-
ken pazarlama biitcesinin neredeyse hi¢ olmadig1 saptanmstir.
Yogurt Teknolojilerinin proje lideri Cemil Turtn, pazarlama
baglaminda Pusu deneyimlerini asagidaki gibi aktarr:

“Biz ¢ok tanitmadik 6zellikle de. Onu s6ylemememiz lazim.
Pazarlamasimi da hemen hemen hi¢ yapmadik. Ogiinerek soy-
lemiyoruz yanhs anlamayin. Biz bunu iiretmek igin arkadaglar
anlatmislardir belki, maagimizdan keserek ti¢ y1l gibi bir stire-
de ¢ok fedakar davranarak tirettik. Bagka tiirlii de ¢ikmazdi.
Boyle fedakarhklarla ¢ikan bir tiriine ytiz bin YTL pazarlama
i¢in ayracak bir biitgemiz olmadi. Olsayd: keske belki on bin
degil yirmi bin basardik. Dolayisiyla biz ne pazarlama yapuk
ne de yiiksek sayilarda sattik. On bin yine pek ¢ok kisi igin iyi
bir rakam. Ciinkii yabanci oyunlar, 100-2000 satiyor Tiirki-
ye’de. On bin tane Pusu satmamiz, bir basan olarak gorildii
bazilar tarafindan. ikinci 10000 daha gikartmay: diigiiniiyoruz
bakahm” (6 Subat 2007 tarihli goriigme desifresinden).

Oyunun promosyonuyla ilgili etkinliklerden bazilan poster,
takvim, tisort ve oyun demosu dagitmakur. Ancak, Turkiye'de
bu tir etkinlikler yapan yayincilar yoktur. Daha dogrusu, yayin-
a firmalar oyun igin bu tirli pazarlama etkinliklerine gi-
ris(e)memektedir. Baz1 bilgisayar oyun dergilerinde basil rek-
lamlara ve oyun demosunu iceren CD’lere yer verilmektedir (Ba-
kiniz Tablo 4)*®. Mount and Blade, Hiikiimran Senfoni ve Istanbul
Kiyamet Vakti gibi oyunlarin gelistiricileri, bu oyunlarla 2006
Bahar'inda ve 2007 Kisinda Intel X-Game gibi yerli ticaret fuar-
larina katilmislardir. Bu konuda ilging bir 6mek de Vestel'in ya-

101) 3A kalitesinde bir oyuna Crysis dmek olarak verilebilir.

102) Bu konuda Oyungezer dergisi yazarlarindan Tugbek Olek su agiklamada bulun-
maktadir: “Yerli yapim oyunlann pazarlamasimin bizim dergilerde olmasim beklemiyo-
ruz. Daha ¢ok daha farkh mecralarda olmali. Kabus 22 gibi bir oyunun reklaminin gaze-
telerde, radyolarda, televizyonlarda olmas: anlamh bir sey. Ama Metal Gear Solid rekla-
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ymciigim ve dagiimeiligim tstlendigi Kabus 22 oyunudur. Ves-
tel firmasi, en kurumsallasmis yayinci ve dagitimel olmasina rag-
men, bu oyun igin 6zel bir pazarlama stratejisi uygulamamustir.
Buna ragmen, Sobee ve Son Istk Oyun Stiidyolan Vestel isbirli-
gi ile I Can Football oyununu gelistirmistir. Mevliit Ding, Vestel
firmasinin yayinci olmamasina ragmen, oyun olayini Turkiye'de
en iyi kavrayan firma oldugunu iddia etmektedir."®”

Cogu.oyun gelistirici, oyunlarim bitirdikten sonra oyunlarini
oyuncularla bulusturabilmek ve tamtimini yapabilmek i¢in In-
ternet ortamini kullanmaktadir. Bu yontemle, tamitim etkinlikle-
ri icin para da harcamamis olmaktadirlar (Bakiniz Tablo 4).
Opyun siteleri ve forumlar oynar kitlenin gesitli oyunlarla ilgili
olarak 6n ve son haberleri aldiklar1 mecralardir. Bu nedenle de
pek cok gelistirici oyunu ile ilgili 6n ve son bilgileri ve tamtim
materyallerini ilgili kamuyla bu sitelerde paylasmaktadir. Cem
Uzunlar da Nette Hayat projesi icin belirledikleri tanmitim strate-
jisinin bu oldugunu belirtmistir."®” Kerr, dijital oyun endistri-
sinde pazarlama, tanitim ve promosyonun artmasi yéniinde bir
egilim oldugunu belirtmektedir (2006: 76). Tiirkiye'deki pazar-
lama alanindaki eksiklige iligkin olarak Burak Barmanbek’in de-
gerlendirmesi bu noktada énemlidir:

“Bir oyun gelistirdiginizi distniin. Tirkiye'de ciddi bir pro-
fesyonel sirket yok ki. Gergek anlamda profesyonel diyorum,
sadece oyun dergilerinde degil ana damar medyada sayfa rek-
lam verebilecek biyiklitkte bir firma”(14 Mart 2008 tarihli
Calistay ve Panel desifresinden).

min koysaniz ne olur, koymasaniz ne olur. Ama en azindan dergilerde yer almal ki in-
sanlar bunlar satilan bir sey, bu bir triin desinler. Bir oyunun reklam yilda bir ya da iki
kere oluyor ve insanlar buna satiliyor goziiyle bakmiyor.” (14 Mart 2008 Calistay ve Pa-
nel desifresinden)

103) 19 Haziran 2008 tarihli gériisme desifresinden.

104) 14 Mart 2008 tarihli Calistay ve Panel desifresinden.
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Bu durumda Turkiye'de pazarlama stratejisinin yetersizligini
oturmus bir yayina firmanin olmamasina baglayabiliriz. Kline
ve arkadaslanna gore “is diinyasi sadece mal tiretmez aymi za-
manda onlarn satmak zorundadir” (2003: 39). Angela McRob-
bie’ye gore ise, pazarlama profesyonelleri bugiin kiltir endiist-
risi tretiminde ayncalikh bir konuma sahiptirler, sonug olarak
kulturel bir ¢oziimleme sadece sonugta ortaya ¢ikan kiilttirel bir
uritnle ilgilenmemeli ayn1 zamanda tiim ticari streci de kapsa-
malidir: “dikkat, farkh diizeylerdeki etkinlikler ve pazarlama sii-
recini ve urinu ortaya ¢ikartan karar verme mekanizmalarini
belirleyen gii¢ iligkileri tzerinde yogunlastirilmahdir (1999:
71’den aktaran Kline ve vd., 2003: 56). Ozellikle, geng insanla-
rin gereksinimleri ve hizli degisen kilttrel begenilerini ¢6ztim-
lemek, tireticiler i¢in 6nemli bir pazarlama stratejisidir ve enfor-
masyonel kapitalizm igerisinde 6énemli bir rol oynamaktadir
(Kline, 2003: 56).

Devasa gevrimigi oyunlar Internet iizerinden abonelik yoluyla
satilmakta, kutulu oyunlar magazalarda ve yine e-ticaret yoluy-
la Internet tizerinden satisa ¢ikarilmaktadir (Bakimiz Tablo 4).
Bu konuda ilging iki 6rmekten soz etmek gerekir: Kabus 22, ce-
sitli kitapevleri, miizik magazalarinin yan sira dagitimcisi olan
Vestel'in magazalarinda da buzdolaplari, firm ve televizyon gibi
ev esyalarinin yaninda satisa sunulmustur. Mount and Blade oyu-
nu da yine oldukga 6zgiin bir satis teknigi ile oynar kitleyle bu-
lusmustur. Armagan Yavuz oyunun 6.dtzeye kadar ticretsiz oy-
nanabildigini, ama oyunda devam etmek isteyen oyunculann
devam edebilmek i¢in belli bir ticret 6demeleri gerektigini be-
lirtmistir: “Biz de direkt beta asamasindayken oyunculara satma-
ya bagladik ve oyuncular tarafindan finanse edildik. Finans bul-
mak oyun yapmaktan ¢ok daha zor bir is.” (14 Mart 2008 tarih-
li Calistay desifresinden)

Kopya ¢ogalumlar, Moore’a gore finansal anlamda dijital oyun
endustrisine en dnemli zarar1 vermektedir (2007: 681). Dijital
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oyunlann korsan pazannin geliri Turkiye'de oldukca biytk ra-
kamlara ulasmistir. Ozellikle bagimsiz oyun stiidyolan yasal ol-
mayan bu ¢ogaltim bigimi nedeniyle ciddi olarak zarar gérmekte-
dir. John H. Wi'ye gore korsan ¢ogaltim sayis: arttikga oyun ge-
listiricilerin satislan ve karhiliklan azalmaktadir, bu nedenle de
yeni projelerine kaynak aktaramamaktadirlar."® 2000’li yillann
basindan bu yana Tiirkiye'de siyasi irade korsan ¢ogaltim sorunu-
nun Ulzerine diismekte ve kolluk kuvvetlerinin yardimiyla bu so-
runu ¢dzmeye ¢alismaktadir. Ancak sorun hentiz ¢oztlebilmis
degildir. Pusunun ve Kabus 22'nin korsan kopyalan sokaktaki
tezgahlarda tanesi 2 YIL'den satilmaktadir. Kopya oyun konu-
sunda kanimizca, en énemli sorumluluk oynar kitleye diismekte-
dir."* Oynar kitle, oyun dergisi editérlerinin deyisi ile maymun
istahhl"” davranmak yerine, daha az sayida ama orijinal oyunu
oynamalidir. Web tabanl strateji oyunu Savagim’ gelistiren Ufuk
Sahin’in olduk¢a dogru bir saptamasini burada aktaralim:

105) Yaymlanmamis arastirma raporundan aktarilmaktadr.

106) Bu tarusmada O yungezer dergisi yazan Tugbek Olek farkh bir goris ileri stirer: “El-
bette kopyay1 sifirlayamazsiniz. Daima o paray veremeyecek insanlar vardir. O yiizden
kopya ashinda adil bir sistemdir. Parasi olmayan insanlarin kiiltiir tiriinlerini kullanabil-
mesini saglarsaniz. lkinci nokta oyun kiltiiriiniin oturmasi. Kopya almanin hirsizlik ol-
masinin anlasilmas: gerekiyor. Bu konuda yillardir firmalar kopya oyun saucilarina bas-
urirken, baz siteler ve oyun dergileri bu kiltiiriin oturmasi igin ¢alist. Bundan on sene
o6nce orijinal oyun alanlara ahmak derlerdi. $imdi en azindan orijinal oyun alanlar bu-
nunla gurur duyabiliyorlar. Bu en azindan bir asama. Ugtincti adim fark yaratmak.” (14
Mart 2008 Calistay ve Panel desifresinden)

107) Aral lthalat Genel Mudiiri Omer Faruk Demir Tirk oyunculann ¢ok fazla sayida
kopya oyun tiikettikleri igin, diizeyli bir oyun kiltiirlerinin olmadigim savlar: “E &yledir
zaten simdi siz orijinal oyun Avrupa'da kisi basina diisen orijinal oyun sayisi ashnda o
kadar az ki. Ama Tirkiye'ye bir gidiyorsunuz mesela ¢ok rahat bir sekilde kopya oyun
aldigs igin 20 tane oyun birden alan kisileri gorebilirsiniz ama Avrupa'da hig kimsenin
elinde en fazla 2-3 taneden fazla oyun goremezsiniz yani. 20 tane oyun birden aldigimz
zaman zaten dediginiz gibi o tiiketim hiz1 inamlmaz ¢abuklasir ki Tirkiye'de mesela bir-
¢ok oyunun grup diisiirme olayim biz Avrupa'dan ¢ok daha énce yapanz.” (21 Agustos

2007 tarihli goriisme desifresinden)
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“...normalde oyunun olmasi gereken yer sudur: Yani bos va-
kitlerinizde, zaman gecirmek icin, eglenmek igin, yapabilece-
giniz bir aktivitedir, oyun... bence oyun ahskanhgim degistir-
mesi lazim insanlann... insanlara oyun oynamasim 6gretme-
miz lazim... Yani insanlann oyunu, hayat bi¢imi olarak degil
de; eglencelik bir aktivite olarak gormeleri lazim... Ya Turki-
ye'de dedigim gibi, oyuncular oyun oynamasim bilmiyorlar;
yani ilk 6nce bu bilincin insanlarda oturmasi lazim. Yani in-
sanlar gercek anlamda oyun oynamanin ne oldugunu &égren-
meliler.”

Sahin’in de belirttigi gibi, Turkiye'de oyuncularin oyun iginde
gecirilecek zaman ve korsan ¢ogaltim kullanma konusunda 6g-
renmeleri gereken seyler vardir.

3.2.4. Isgiicii/ insan kaynaklan

Bir dijital oyunu tiretmek, anlatilan sentezlemeyi, estetik du-
yarhlig, sanal diinyalar tasarlamayi, haritalandirmay: ve prog-
ramlamay, dijital kodlayicilann, grafik tasarimcilanin, test ya-
panlarin, senaryo yazarlarinin, animasyoncularin, ses teknisyen-
lerinin ve miizisyenlerin deneyimlerini ortak amag¢ dogrultusun-
da konumlandirmay1 gerektirir. Ikinci Boélim’de ele alindig
uzere, stidyo ortamindaki tretimler alti-elli aras: isgticinden
olusan ekiplerle ve bir yildan iki y1la uzanan siireglerde tamam-
lanabilmektedir (Kline vd., 2003: 199). Turkiye’de oyun gelisti-
rim stirecine ve oyun stiidyolarina bakildiginda ekiplerin en az
bir kisi ile en ¢ok onbes kisiden olustugunu gérmek mumkiin-
dir (Bakiniz Tablo 5). Isgiictintin aldig ticret konusu irdelendi-
ginde, ne isgiictiniin ne de isverenin net bir miktar soyleyeme-
mesi dikkat cekicidir. Cogu oyun stiidyosu ¢alisanlan igin aylhk
belirli bir gelirden s6z edilemez, béyle olunca da diizenli maas
ddenebilmesi miimkiin olmamaktadir. Isgiiciniin ticretlerinin
odenmesi konusunda kendi oyun stidyosundaki uygulamay:
Mevliit Ding soyle aktarr:
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“Birbirine ¢ok yakin tcretler aliyorlar. Arzu ettigimiz seviye-
de degil ama maaslann dizenli 6denmesine ¢ok dikkat ediyo-
ruz. Ortada bir sektdr olmasa da fena olmayan bir tcret 6de-
meye calisiyoruz, ortalama 2500 YTL civaninda.” (19 Haziran
2008 tarihli goriisme desifresinden)

Kline ve arkadaslarina gére, bir oyunu test etmek gelistirim st~
recinin en dnemli asamalarindandir, tkinci Bslim'de agiklandigy
lizere, test yapanlar oyunun ritmini ve dokusunu oyuncuya goére
ayarlarlar (2003:203). Alfa ve beta test yapanlar Tiirkiye'de ¢o-
gunlukla tcretsiz is gormektedir. Cogunlukla test yapanlar, gelis-
tiricilerin yakin arkadas cevrelerinden gelmekte veya tretilen
oyunun ilk testlerini yapmak gibi saygin bir deneyime davet edil-
mektedir. Test yapanlar bu anlamda Tiirkiye’de profesyonel birer
calhisan olarak degerlendirilmemektedir. Mevliit Ding, test yapan-
lann rolunii ve endustri icindeki islevlerini asagidaki gibi agiklar:

“Test ¢ok dnemli oyun sektorii icin. Ingiltere’de Activision
i¢in calhisirken focus group diye bir sey ¢ikmist. Okullardan 6g-
renci getirip yaptigimiz oyunlan onlara oynaurdik ve geri do-
niisleri not ederdik. Oyunun nasil dengelendiginin digsardan
test edilmesi ¢ok 6nemli. Sektdr olmadig igin test edecek bir
grup da yok. ICF (I Can Football) i¢in de baz1 Internet kafeler-
de testler yapuik. Online oyunlarda bu daha kolay. Hem hatala-
n bulmakta hem de oyunun oynanabilirligini dengelemek ag1-
sindan.” (19 Haziran 2008 tarihli goriisme desifresinden)

Bir bagka ilgin¢ husus da, oyun stiidyolarinda rutin bir maas
6demesi yapilmamasina ragmen, oldukea kati bir hiyerarsik or-
gt yapisinin varligidir. Galip Kartoglu'na gore, herkes takim ige-
risinde bir digerinin gérev ve sorumluluk alanina sayg1 duyarsa
ve sadece kendi isine odaklanirsa her hangi bir sorun yasanma-
dan is piiriizsiiz igleyebilir."® Ttirkiye'de oyun stiidyolarinda var
olan bu hiyerarsi, diilnyadaki durumla kosutluk gostermektedir.

108) 14 Mart 2008 tarihli Calistay ve Panel desifresinden.
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Dijital oyun endustrisinde istihdam edilenlerin egitim alanla-
rina bakildiginda ¢ogunlukla miihendislik egitimi almis olduk-
lan gorilmektedir (Bakimz Tablo 5). Diinyada oldugu gibi, Ttr-
kiye’de de kadin ¢alisan sayisi bu endiistriyel tiretimde neredey-
se yok denecek kadar azdir. Oyun endiistrisi 6zetle, erkek yo-
gun bir alandir (Kline vd., 2003; Dyer-Witheford ve Sharman,
2005; Deuze vd., 2007).

Genel olarak, Ttuirkiye'de dijital oyun enduistrisi i¢in kurumsal-
lasmus bir istihdam politikasindan s6z etmek olanakh degildir.
Bu durum ayni zamanda deneyimli insan kaynaginin yetiseme-
mesine de neden olmaktadir. Omegin, baz1 oyun gelistiricilerin
farkhi yapim ekipleri igerisinde ad1 ge¢mektedir. Tiirkiye'de diji-
tal oyun endustrisinde ¢alisan herkes igin en siklikla belirtilen
ozellik, oyun gelistirim isinde ¢alhisan herkesin kendini bu siire-
ce adamasi gerekliligidir. Bu adanmishk vurgusu Ikinci Bo-
lim'de ayrintul olarak tartugilmigtir. Ise adanmighigi mesru gos-
termek icin, 6ne siriilen gerekgeler, oyun tiretim siirecinin
uzun, zor ve stresli olmasidir. Pek ¢ok tiretim ekibi tiyesinin ay-
lik bir ticret ve yasal bir s6zlesme olmadan ¢ahistiginmi distnir-
sek, istihdam edilen kisinin kendini ise adamasinin endiistride
aranan temel bir nitelik olarak goruldugu soylenebilir. Burak
Barmanbek de adanmishgin nitelikli tasarimcinin en o6nemli
ozelligi oldugunu soyler: “lyi bir bilgisayar oyunu gelistirmek
icin gereken zaman ve enerji tahmin edilemeyecek kadar fazla-
dir. Pek ¢ok oyun projesi, eldeki isin gercek boyutu tasarimcilar
ve geligtiriciler tarafindan anlasilmaya baslayinca yanm kalir.
Basladig1 isten kolay sikilan tasarimcilar, ne kadar yetenekli
olurlarsa olsunlar, basarisiziga mahkam olurlar. Adanmus tasa-
rimcilar ise hatalar ve sikintlar karsisinda yilmayip, ¢éztimler ve
sonuglar tretirler.” (Yayima Hazirlaniyor).

Kerre gore ise deneyim “kutsal bir kase™® dir ve deneyim, ti-

109) Kutsal kase (holy grail), 5nemi nedeniyle pesinden kosulan amag veya hedefi tanim-
lamaktadir (http://www merriam-webster.com).
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cari bir tirtin tlizerine ¢ahsilirken veya basarili bir mod projesi
tzerinden ortaya ¢ikar, insanlar da bdylece kariyer sahibi olurlar
ve sirketlerle de yayincihik anlasmalar yaparlar”(2006: 89). Bura-
da o6zellikle vurgulamak gerekirse, Turkiye'de dijital oyun en-
dustrisinde insan kaynaklar baglaminda en ¢nemli sorun dene-
yimsizliktir. Cem Uzunlar, farkli oyun projelerinde ¢alisma ne-
denlerinden en 6nemlisinin deneyim kazanmak oldugunu soyle-
mektedir."'” Deneyim, oyun gelistiriciye bir sonraki projede hiz
kazandirmay: saglar. Omegin, Eurosoft firmas pazarda 3 yas ve
tizeri hedef kitle i¢in oyun tiretimi yapmaktadir ve benzeri tirtin-
ler uiretmesi nedeniyle de yapimi kisa stirede tamamlayabilmek-
tedir. Bu deneyim oyun gelistiricileri icin gergekgi biitce ve za-
manlama/planlama olanag) da saglamaktadir. Armagan Yavuz
tretim stirecinde kazandirdiklan deneyimi soyle aktarmaktadir:

“Yani bunun ikincisini yapmay1 distintiyoruz bundan son-
ra. Daha ytiksek teknolojili, daha yiiksek belki prodiiksiyonlu
iste motion capture ile iste cok konusulan daha yani gelistirmek
istiyoruz. ...nis yapmaya ¢ahstigimiz i¢in mimkiin oldugu ka-
dar verimli olmak durumundayiz. Yani verimli olmamiz igin,
bir sey yaptik tamam artik bambaska bir sey yapalim, o sey
oluyor yani biraz ¢ok zor bir sey. O yaptiklarimizin tizerine bir
sey koymak durumundayiz. Yani, evet yani yetismis, yani me-
sela iste simdi bize Mustafa geldi, o hem Pusu projesinde ¢alis-
mus bir arkadas, orada, ondan mesela biz bir siirii sey 6grendik
yani. Yani ¢iinki onlar Pusu projesinde bir stirii seyi farkh yap-
muslar bizden, oradan sey getirdi bir stirii knowhow getirdi,
yani bize en biiytik problem o, knowhow eksikligi var. Biz sii-
rekli boyle burada tekerlegi bastan kesfediyoruz bir stirt sey-
de: Yani burada mesela atnyorum yurt disinda bilmem ....pro-
jesinde ¢alismus bir adam gelse buraya falan ondan kim bilir
neler 6greniriz! Yani biraz o sey var yani kendi i¢imize kapa-
nik bir sekilde yani, kapanik degil de yani, yetismis ve burada
uzmanlasmus birisi olmadig) igin herkes, her gelen sifirdan 6g-

110) 14 Mart 2008 tarihli Calistay ve Panel desifresinden.
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reniyor, yani biraz onun eksikligi var. Yani boyle ¢ok yetenek-
li herkes, boyle ¢ok giizel isler ¢ikartiyor ama yani 6nceden ge-
len bir bilgi eksikligi var yani hepimizde var o, o en biiyiik
problemimiz.” (17 Agustos 2007 tarihli gériismeden degsifre).

Mevliit Ding de, uzmanlardan tavsiye almanin ve oyun gelisti-
ricileri arasinda deneyim paylasmanin énemli oldugunu vurgu-
lamaktadr:

“Ben geldim geleli is birligi gii¢ birligi yapalim dedik o aym
bir mesele. Olmayan bir pastayr paylasmaya galigmak kadar
komik bir sey olamaz, benim tek bagina sektorii olusturmaya
calismam gibi bir derdim yok, dyle bir sey zaten miimkiin de-
gil, sistem miisaade etmiyor 6yle bir seye, yani tekellesmeye
miisaade ediyor da bu sekilde degil. Yani ben gelecegim iste
“ben sizden herkesten iyi biliyorum bu isi ben yapacagim”, ben
zaten Oyle bir adam degilim kald1 ki ben Turkiye’de oyun sek-
tori olsun diye birikimi mi burada degerlendirmek igin gel-
dim. Ve iste o bahsettiginiz kisilerle is birligi yapmak i¢in ben
surekli tesvik ettim, ediyorum ve her zaman hazinm. Ama
Turkiye'de herkes kendi bir seyler yapmaya ¢alisiyor, kendini
ispatlamaya c¢alisiyor. Guvensizlik var, yeterince giiven yok,
kim bu adam, bizim fikirlerimizi ¢alar, ¢tinkt kendi yapug se-
ye ¢ok inandig1 igin sadece onlar yapabilir bunu ne biliyim, ba-
na ihtiyaglan yok belki, bilmiyorum. Ben tam anlamis degilim
ben acayip bozuluyorum bu meselelere, ¢iinki ben kullanami-
yorum illa bir karsihk da beklemiyorum ¢ogu zaman, ama bu
isin profesyonelce diinya ¢apinda yapilmasi iginde gerekli do-
nanima sahibim, bunu da sunabilirim, boyle ilging bir sey ya-
ni.” (5 Subat 2007 tarihli goriisme desifresinden).

Bir oyun tasanim ekibinde ekip tiyesi olarak yer almanin yam
sira, bu kiltiirel endistri trtinlerinin gelistirim stirecinde farkl
kariyer olanaklar1 da vardir. Omegin piyasa mantiginin oturdu-
gu kimi ulusal dijital oyun endiistrilerinde test yapanlara para
odendigi ve profesyonel ¢alisanlar olarak algilandiklan bilin-
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mektedir. Fakat yukarida da daha once belirtildigi tizere Ttirki-
ye'de test yapanlara, isleri karsihginda ¢ogunlukla maddi bir
karsihik verilmemekte ve bu onlar igin bir bos zaman etkinligi
olarak degerlendirilmektedir. Son dénemlerde ise yeni bir kari-
yer alam ortaya ¢tkmistir: Oyun Uzmanh. Turkiye'de oyun uz-
manhg), 6zellikle devasa ¢evrimici oyunlarda bir gesit cemaat 6r-
gitlenmesini saglamak olarak gortulmektedir. Ayrneca, nitelikli
bir oyun uzman, yaymnciya karsi da sorumludur ve tipki bir pa-
zarlama profesyoneli gibi oyunun pazarda tutunabilmesi ve ba-
sar1l olmasi igin ¢ahgir. Turkiye’nin profesyonel anlamda ¢alisan
ilk oyun uzmanlanndan Murat Yavuz Kaplan’a gére iyi bir oyun
uzmani, oyunun gelecegini gorebilmelidir.

Kirsat Karamahmutoglu, Tirkiye'de dijital oyun endistrisin-
de calsan isgiicti i¢in olduk¢a 6nemli bir saptamada bulunur.
Karamahmutoglu'na gére Turkiye'de isglicti piramit yapisina sa-
hiptir, ancak bu yap: da piramidin sadece tepesi vardir:

“Turkiye’de oyun sektorii bizce var m diye soruyorsaniz,
Turkiye’ de oyun sektorii yani var gibi diyelim, yani var demi-
yoruz, ¢iinkii ¢ok fazla ¢tkmis yani oyun sektoriinde oldugu-
nu sdyleyen birisinin her ay 50 oyunu yaymnlanmyor olmasi la-
zim. Halbuki bir kag tane oyun projesi var bilinen, o oyunlar-
dan baska da herhangi bir sey yok. Zaten bir sektér olmasi igin
ilk 6nce bunun ¢ok sayida destekleyen bir alt tabaninin olma-
st lazim. Su an sadece piramitte belli insanlar var, piramit yok.
Bu alt taban olacak, siirekli desteklenecek iist tabanla, yani bu
biraz varligindan ¢ok fazla sz edemeyecegimiz, ancak tohum-
larinin atildigina inandigimiz ve yillar 6ncesinden beri atildig1-
na inandigimiz bir sey. Yani biz simdi, yillar énce Tiirkiye’ de
gene oyun yapilmaya ¢ahsiliyordu, iste Istanbul Efsaneleri ol-
sun, sonra iste Amiga dénemlerinde yapilmaya ¢ahsilan oyun-
lar vardi, ama bir sektér olusturmadi, simdi iste birtakim au-
limlar var, o atihmlar sonucunda yatirimcilar ve bu diinyay:
oyun yapmaya tesvik etmek lazim, yaunmcilar tegvik edilme-
digi stirece de, yani ¢ok bir sektor olusmaz, cunki sektor de-
mek, para kazanmak demek, bu isten para kazanilan bir duru-
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mun olusmasi demek...” (13 Aralik 2007 tarihli goriisme de-
sifresinden)

3.3. Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriiniin Giincel

Sorunlar ve Genel Degerlendirme

Bu kitap ¢alismas i¢in veri saglayan en ¢nemli etkinliklerden
biri, TUBITAK-SOBAG 107K039 no'lu proje kapsaminda 14
Mart 2008 tarihinde Istanbul'da gergeklestirilen ¢alistay ve pa-
nellerdir. Bu toplantilarin sonunda endiistrideki tiim aktorlerin
tizerinde uzlastiklan belirli konularin, sorunlar ve éneriler bas-
liklan altinda taruisilabilecegi ortaya cikti. Bu bagliklarin belir-
lenmesinde etkili olan sorular, “Turkiye'de dijital oyun endiist-
risi desteklenmeli mi?”, “eger desteklenecekse yontemler ne ol-
mal1”, “yerel aktorlerin bu konudaki sorumluluklar nelerdir?”
ve “yerli oyun nedir?” sorulandir. Bu sorular 14 Mart tarihinde
tim giin boyunca tartisilarak, o donem gesitli oyun dergilerinde
de yayinlanan bir bildirge ile sonuglandirlmistur.

Fotograf 26: 14 Mart 2008 Tiirkiye'de Dijital Oyun
Sektorii Oyun Gelistiricileri Calistay ve Paneli

(Soldan saga, Burak Barmanbek, Armagan Yavuz, Cem Uzunlar, Firat Biikey,
Galip Kartoglu, Tolga Ozuygur, Mutlu Binark)
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TURKIYE'DE DIJITAL OYUN SEKTORU VE OYUN
GELISTIRICILERI CALISTAY VE PANELI

14 MART 2008-{STANBUL
GENEL DEGERLENDIRME

14 Mart 2008 tarihinde Baskent Universitesi Iletisim Fakiil-
tesi ogretim elemanlar1 Dog.Dr. Mutlu Binark ve Ogr.Gor.
Ginseli Bayraktutan-Siitcti tarafindan yiritilen TUBITAK-
SOBAG 107K039 kodlu “Dijital Oyun Kiiltiirii ve Tiirkiye'de
Gengligin Internet Kafe Kullamm Pratikleri: Cevrim Ici ve
Cevrim Dis1 Kimlik Egzersizleri, Hareketsiz Toplumsallagma
ve Sanal Kariyer Yapmak-Ankara’da Etnografik Alan Cals-
mast” projesi kapsaminda Istanbul'da Tarih ve Toplum Bilim-
leri Enstitiisi'nde “Tiirkiye’de Dijital O yun Sektérii ve Oyun
Geligtiricileri Caligtay ve Paneli” diizenlendi.

Dijital oyun sektortinii temsilen oyun gelistiricileri, dagitim-
cilan, yayincilan, dergi editorleri ve yazarlar, alanda akademik
calisma yapan Kisiler ve oyunseverler séz konusu etkinlikte bir
araya gelip, Turkiye’de oyun sektorii gelistirilmeli mi, bunun
yontem/yontemleri neler olmali, alanin sorunlar ve konuylail-
gilikisi ve gruplann sorumluluklari ile “yerli oyun” ne demek-
tir gibi soru ve konu basliklarin tarustilar.

Etkinliklerin temel amac1 Tirkiye'de dijital oyun sektdrii-
nin o6ncelikle durumunu ardindan oyun yapim igin uygun
yontemleri saptamak, oyun gelistiricileri arasinda ortak ileti-
sim zeminini olusturmak idi. Bu amag temelinde, yayincilar,
dagiimalar ve dijital oyun dergileri basta olmak tizere dijital
oyunlan tretim stirecinden alip oyuncuya ulasmasini saglayan
farkh dolayimlayici mekanizmalann da_Turkiye'de dijital oyun
sektoriine bakisi ve katkis1 da tarngmaya agild.

10.00-13:00 arasinda gergeklestirilen ve Tiirkiye'de ilk kez
yapilan ve neredeyse tiim dijital oyun gelistiricilerinin katildi-
g1 calistay ti¢ tartisma turundan olustu. Calistaya ve oyun ge-
listiricileri oturumuna katulimi ve katkisi igin davet ve ¢agn
metni gonderilen ama bu davete/cagriya yanit vermeyen veya
katilmayacagin e-posta yoluyla ileten oyun gelistiriciler ve
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ureticiler de hi¢ kugkusuz var. Cahstaya katilan oyun treticiler
ve gelistiriciler sirasi ile Cem Uzunlar, Armagan ve Ipek Yavuz,
Tolga Ozuygur, Can Bagyigit, Galip Kartoglu, Burak Barman-
bek, Firat Biikey ve Alp Habif kendi deneyimlerini aktararak
ve oneriler gelistirerek ¢ahstaya katkida bulundular. Cahstay-
da o6zellikle Pusu, Mount and Blade, Culpa Innata, Darkness Wit-
hin, System Wonders 6, Spellcasters oyunlan tizerinden Tirki-
ye'de bugtine dek olusan bilgi ve tecriibe serimlendi. Ayrica
Burak Dogu, Girkan Unal, Giiven Gatak, Aydin Ulug, Murat
Yavuz Kaplan, Abdullah Yazicy, Isik Bang Fidaner, Koray Bal-
c1, Sadi Ayhan, Zafer Yilmaz, Ali Tosun ve konu ile ilgili diger
katilimcilar da tartigma turlarinda soz alarak gahistaydaki tartis-
malara 6nemli katkilarda bulundular. Cahstayr Giinseli Bay-
raktutan-Siitc'niin Tiibitak-Sobag 107K039 arastirma projesi
kapsaminda hazirladig: sorular yonlendirdi. Bu sorular izlegin-
de, ¢ahstay sonucunda tiim kaulimcilarin tizerinde hem fikir
oldugu bir ¢ahistay sonug bildirgesi hazirland1. Bildirgede su
hususlara yer verildi:

1) Tarkiye'de oyun sektdra geligtirilmelidir.

2) Oyun sektdrinan gelistirilmesi ile ilgili farkh ydntem ve
deneyimler s6z konusudur.

3) Bu konuda varhik gosteren aktorler arasindaki iletigim ek-
sikligi ¢dzQilmesi gereken dnemli bir sorundur. Bunun igin bir
iletisim platformu olugturulmalidir. 107K039@gmail.com ad-
resi proje stiresi boyunca ¢ahgtaya katlanlar arasindaki iletigi-
mi koordine edecekdr.

4) Sektoran gelisebilmesi i¢in pazann ve hedef kitlenin dog-
ru saptanmasi gerekmektedir. Bu anlamda tiretim yapacak eki-
bin niteligi ve bayaklaga onem tapmaktadir.

5) Sektdrde gahsacak insan kaynagimn yetigtirilmesi ve in-
san kaynaginin niteligi dnem verilmesi gereken bir konudur.
Bu konuda egitim kurumlan ve sektdran igbirligi yapmasi ge-
rekmektedir.

6) Oyun geligtirim sirecinde finansman sorununun ¢ozal-
mesi igin dneri dncelikle oyun gelistiricisinin kendini finanse
edip, oyunun yaymnas ve dagitimais ile kar paylagimi temelin-
de anlagma yapmas olarak ortaya gikti
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7) Gelistirilen trane dontk pazarlama srecinin tam ve et-
kili gekilde gergeklesememesi de dnemli bir sorun olarak orta-

ya gikmstir.

14 Mart 2008'de 6gleden sonra etkinlige ii¢ tema etrafinda
orilmis oturumlar ile devam edildi. «Oyun Gelistiricileri»
baghkh I Oturumda, oturum kolaylastincihgini Mutlu Binark-
Bagkent Universitesi lletisim Fakiiltesi yaparken, konugmacilar si-
rast ile Cem Uzunlar-Nette Hayat, Armagan Yavuz-Ikisoft-Tale
Worlds, Burak Barmanbek-Momentum DMT, Galip Kartoglu-
Zoetrope Interactive, Tolga Ozuygur-Overdose Caffeine, Firat Bi-
key-Emibel idi. Faruk Yerli etkinlige katilmm Naomi Bar-
nett/Aral ile yazismalar tizerinden teyit etmesine ve programda
ad1 yer almasina ragmen, etkinlige kaulmayarak, proje yuriti-
ciilerine bir bilgi notu da iletmedi. Ancak, Burak Barmanbek,
Momentum-DMT firmasi adina oyun gelistiricileri oturumunda
yer alarak, tartismalara énemli katkida bulundu. 1. Oturumda,
oyun gelistiriciler genel olarak oyunlanni tanitarak, Ttrkiye'de
dijital oyun sektoriintin temel sorunlan tartigildi. Tim katihm-
cilann sunumlan sonrasinda tizerinde uzlasilan sorunlar su se-
kilde siralanabilir: nitelikli insan kaynag sorunu, oyun tireti-
minde ekip ¢alismasi geregi ve olusturulacak ekipte ekip igi
uyum ve disiplinli ¢alisma geregi, islerin/uiretimlerin vaktinde
teslim edilememesi sorunu, oyun gelistirmede ¢ahsan isgiicii-
niin emeginin karsihgini alamamasi sorunu veya sabit bir tcret
politikasinin olmamasi durumu, iiretilecek veya yaunm yapila-
cak oyun projesinde oyun turtniin gok iyi secilmesi geregi,
oyunun hedef kitlesinin kim olacag sorunu, oyun gelistiricile-
rin finans bulma sorunu, uluslararas: yayinci ve dagiimear bul-
ma sorunu, bagimsiz oyun gelistiricilerinin kars: karsiya kaldi-
g1 sorunlar, oyun gelistiricinin emeginin gériinmezligi, kopya
oyun sorunu vb. Burak Barmanbek’in bir saptamas: bu oturu-
mu 6zetleyen bir katki oldu: “Dijital oyun sektori diinyada o-
cuk iken, Tiirkiye'de daha bebek sektordiir”.

Etkinligin ikinci oturumu “Oyun Yayncilan ve Dagitimcila-
n” bashg: alunda gerceklestirildi. Bu oturumda kolaylastinci,
Gtinseli Bayraktutan-Siitci- Baskent Universitesi Iletisim Fakiil-
tesi iken katilimcilar ise Omer Faruk Demir-Aral Ithalat Ltd.,




TURKIYE’DE DijitAL OYUN ENDUSTRISI 189

Hasan Colakoglu-Nintendo Tiirkiye, Murat Yavuz Kaplan-
Mynet Oyun Uzmani, Aykut Sanver-Game Sultan ve Yusuf An-
di¢-TIEV idi. Bu oturum dijital oyun sektériiniin ekonomi po-
litigini ve ortntiilerini ortaya koymasi agisindan oldukea ay-
dinlauci oldu. Bu oturumda dijital oyunlara yénelik olarak Tl-
EV tarafindan gelistirilen kullanic1 yas sinirim oyun igeriginde
yer alan dgelere ve temaya gore belirleyen “Yavru lsaretler Sis-
temi” tamtild1. Diger katilhimcilar dijital oyun gelistiricilere yo-
nelik olarak ¢evrimigi oynanan ¢ok oyunculu oyun tiirlerinin
gelistirilmesini ve oyun iginde reklamlardan veya malzeme sa-
uislarindan gelir elde edilmesini, oyun gelistirme i¢in kaynak
yaratimimn bu sekilde ¢oziilmesini 6nerdiler. Dijital oyun tre-
timinde dolayimlayici mekanizmalarin oyun igi ekonomiden
elde edilecek tecimsellige yaptiklan vurgu oldukea dikkat ge-
kiciydi. Guintin III. ve son oturumu “Oyun Dergileri” baghgin
tasimaktaydi ve Turkiye'de yayinlanan bilgisayar oyun dergile-
rinin Turkiye'de gelistirilen oyunlara ve sektore bakis agilanni,
katkilanm ortaya koyan tarugmalar bu oturum da Fatma Bu-
cak¢rnin-Ankara Universitesi S.B.E. kolaylasuricihginda ger-
ceklesti. Murat Oktay- EGM, Furkan Faruk Akinci ve Firat Ak-
yildiz Level, Tugbek Olek-Oyungezer adina bu oturuma katildi.
Harun Yildiz ise “Bilgisayar Oyun Dergileri Igerik C6ziimleme-
si” bashkh sunumunda bu dergilerde Turkiye'de iretilen
oyunlara ne kapsamda, ne sekilde yer verildigini ve dergi ya-
zarlannin kendilerini nasil konumlandirdiklarin, dergilerinin
Tirkge kullanmim pratiklerini ortaya koydu. Turkiye’de toplam
olarak bu dergilerin satig rakaminin 35.000 civarinda oldugu
saptamasi yapild1 ve oyun dergilerinin Tiirkiye'de belli bir
oyun kiltiriinin olugsmasina katkida bulundugu belirtildi.
Kopya oyun sorununa bu oturumda da deginildi. Bu oturum-
da Furkan Faruk Akinci oyun yapimu atdlyesi ile oyun gelisti-
ricilere verecegi destegi agiklarken, Murat Oktay da genel ola-
rak oyun dergileri okur Kkitlesinin gérsel malzeme tiiketimi
i¢inde metin okumama egilimini ve dijital oyuncunun kimligi-
ne iliskin saptamalan agikladi. Tugbek Olek ise Tirkiye'de
oyun sektoriiniin gelismesi i¢in oyun dagiimcilannin ve satigt
yapan firmalarinin oyunu yerellestirme konusunda tstlenme-
leri gereken sorumlulugu vurguladi ve oyun i¢i ekonominin
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ortaya ¢ikmasinda etik soruna dikkat gekti.

Ayrica etkinlik fuayesinde Bagkent Universitesi letisim Fakiil-
tesi Dijital Oyun Gorsel Kayit Grubu Ogrencileri tarafindan hazir-
lanan DIJITAL OYUNLAR-OYUNCULAR fotograf sergisi ile yi-
ne ayni tiniversitenin lletisim 1-11 dersi kapsaminda hazirlanan
farkh temalara yogunlasan dijital oyun dergileri sergisi de yer
ald1.

Burada son olarak belirtmek gerekir ki, ¢alismanin basindan
beri etnografik goriisme yontemiyle elde edilen bulgular, ¢alis-
tay ve panellerdeki tartismalar sonucunda ortaya ¢itkan bulgular-
la 6rtiigsmektedir. Pekiyi, endustrinin sorunlarina déntik bu bul-
gular nelerdir:

* Siyasi iradenin konuya iligkin kiiltiirel ve ekonomik bir
politikasinin olmamasi,

* Oyun gelistiriciler icin yerli veya kiresel diizlemde yau-
nmc1 bulma zorlugu,

* Oyun gelistiriciler arasinda deneyim paylasma eksikligi,

¢ Ana akim medyada dijital oyunun ve oyuncunun olumsuz
imgelerle etiketlenmesi,

* Yaymna ve dagitimel bulma sorunu,

* Pro-oyuncu ve e-lig eksikligi,

* Uretim alanini diizenleyen yasal kurallarin olmamasi,

* Kopya oyun sorunu,

* Oyun gelistiricileri arasinda isbirligi ve iletisimin olmama-
sl,

* Uretim siirecinde planlamanin ve takvimlemenin uygula-
namamasi (gecikmeler),

* Oyun tretiminin “ciddi” bir is oldugunun kamuoyunda
bilinmemesi ve

* Dijital oyun tiirlerinin ve farkh oyun pratiklerinin kamu-
oyunda bilinmemesi.
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Turkiye'de hukiimetlerin ve kamu sektériintin son zamanlara
kadar dijital oyunlarla ilgili belli bir politikasinin oldugu gorl-
memistir. Bu durum, son yillarda enformasyon toplumu séyleni
icerisinde, toplumun elektronik dontstime tabi tutulmas: (e-
egitim, e-saghk, e-ekonomi gibi) kapsaminda htkimetlerin ya-
yinladiklan teknik metinler icerisinde de bilisim sektériine vur-
gu yapilsa bile, dijital oyun ve dijital oyun endiistrisi bu konu-
dan bagimsiz tutulmaktadir. Dijital oyunlara destek, herhangi
bir ekonomik planlama ve kalkinma plan igerisinde yer alma-
maktadir. Bu kapsamda, konuyla ilgili kamu otoritelerinin, ku-
rum ve kuruluglannin da farkl tutum ve yonelimler igerisinde
olduklanni sdylemek mumkiindir. Ornegin, Milli Egitim Ba-
kanlig1 Avrupa Konseyi tarafindan desteklenen bir oyunun”™
oynanmasin dgrencilere tavsiye ederken, Radyo Televizyon Ust
Kurulu geleneksel oyunlarin desteklenmesi ve yeniden yayginhk
kazanmasi i¢in bir kampanya yuriitmektedir. Bunlara ek olarak,
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Midirligi Ankara'da 11 Ha-
ziran 2008’de dijital oyunlar konusunda bir siyasa olusturmak
amaciyla toplanti diizenlemistir. Toplantida dijital oyunlar aile-
nin ve toplumun ruhsal saghgin bozan bir unsur olarak deger-
lendirilmistir ve toplantinin seyri, siddet icermeyen yerli oyun-
larin tretiminin desteklenmesi ile son bulmustur. Toplantiya,
Ulastirma Bakanlhigi Telekomiinikasyon Kurumu Internet Daire
Baskanligi'ndan yetkililer ve uzmanlar, Milli Egitim Bakanhg
temsilcileri, TIEV temsilcisi, ODTU ATOM yetkilileri ve konuy-
la ilgili calismalar yapan akademisyenler davet edilmistir. Top-
lantinin ana giindemini ise Internet tizerinden oynanan kimi de-
vasa ¢evrimici oyunlar ile bunlarin bagimhhk yaratma giicti ve
Internet kafelerde bu oyunlarin oynanmasinin I¢igleri Bakanlig
karanyla yasaklanmasi olusturmustur. Bu konuda, yetkili ku-

111) Bu oyunun ad1 Wild Web Woods dur ve www.wildwebwoods.org adresinden erisi-
lebilmektedir.
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rum ve kurulus kim olmalidir, zararh oyun nedir gibi tartisma-
lann yan sira dikkat ¢ekilen bir konu da oyunlar tizerinden ger-
ceklesen cevrimigi ve cevrimdisi ekonominin buyuklugudur.
Oyun i¢i ekonominin de gesitli kamu kurum ve kuruluslarinca
algilanmasi da sorunludur, oyunculann oyun iginde harcadikla-
1 para kumara es tutulmaktadir. Toplantida tartisilan bir diger
onemli konu ise oyunlarn gesitli yas gruplan i¢in nasil simiflan-
dinlacag ile ilgilidir. Bu kapsamda TIEV Bagkani Yusuf Andi¢’in
gelistirdigi yavru isaretler calismasi énemli bir girisimdir. Top-
lantida dikkat ¢eken bir diger husus, dijital oyunlarin bagimhihk
ekseninde tartisildigy bir siirecte, oyunculann distincelerine
basvurulmamasidir. Ayni nedenle, 6rmegin dijital oyun sektori-
niin bilgisayar oyun dergileri yazar ve editérleri gibi diger aktor-
leri de bu toplantiya davet edilmemistir. Uygulamaya ve tutum-
lara yansiyan bu bakis agisinin en 6nemli nedeni dijital oyunla-
rin ve oyuncularnn siyasi irade tarafindan oyun kultiiri kavrami
cergevesinde degerlendirilmemesidir. 11 Haziran 2008 tarihin-
den sonra 25 Haziran 2008 tarihinde bir kez daha toplanan bu
¢alisma grubu katihmcilarindan konuyla ilgili gériislerini belir-
ten birer rapor yazmalan Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mii-
durlagi tarafindan istenmigtir. Ana akim medyada oyunun na-
sil temsil edildigi de ebeveynlerin, 6gretmenlerin ve kamu oto-
ritelerinin zihinlerindeki dijital oyunlara doniik haritay: sekil-
lendirmektedir. Ana akim medyada dijital oyunlar asosyal olma-
ya, akil ve ruh saghginin bozulmasina ve 6zellikle ¢ocuklarda
okul basarisinin diismesine neden olan gereksiz bir bos zaman
etkinligi olarak sunulmaktadir. Bu temsil pratigi de kapsaml bir
calisma ile ayrica ele alinmalhdir, ¢tinki asin, yanhs veya eksik
temsil (Cam, 2000) sorunu da Tirkiye'de dijital oyun kultuira-
nun gelismesini engellemektedir.

Kuresel diizlemde oyuncular dijital oyun kultirinin en
onemli destekgileridir. Ozellikle profesyonel oyuncular ve bir
profesyonel oyuncu ligi bu anlamda ¢ok etkili olabilmektedir.
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Turkiye'de ise gelismis bir e-lig veya profesyonel oyunculuktan
s6z etmek olanakl degildir. Ozellikle anakentlerde, belli Inter-
net kafelerde turnuvalar diizenlenmektedir. Ancak ¢ogu tniver-
site 6grencisi olan turnuva oyuncularinin diizenli finansal des-
tekleri olmadig igin, Universite egitimlerini bitirdikten sonra,
baska alanlarda profesyonel anlamda ¢alismaya baglayinca, oyun
oynamay!1 en azindan, turnuvalar diizeyinde biraktiklar gozlem-
lenmektedir.”'” Bunun sonucunda da profesyonel anlamda bir
lig kurulmasi ve federasyon olusumu miimkiin gériinmemekte-
dir. Aynica yukarida da belirtildigi tizere, oyuncular kamu otori-
teleri tarafindan da énemli ve vazgecilmez aktér olarak deger-
lendirilmemektedirler.

Turkiye'de dijital oyun endistrisinin gelismesinde varolan ve
yukarida siralanan olumsuzluklar ve engeller, konuyla ilgili ya-
sal diizenlemelerin de gelismemesine yol agmistir. Tersinden de
soylemek mumkiindiir; endistrinin gelisememesi yasal diizen-
lemelerin yapil(a)mamasinin da en 6nemli nedenidir. Oncelikle
belirtmek gerekir ki, kamusal otorite nezdinde islem gormesi
bakimindan dijital oyunlarin muzik CD’lerinden ve sinema eser-
lerinden bir fark: yoktur. Bu urtnlere piyasada satisi igin dene-
tim pulu (bandrol) veren kurum T.C. Kultiir ve Turizm Bakan-
Ligrdir. Isleyiste, 6rnegin, film VCD'lerini veyahut DVD'lerini iz-
leyip piyasada satilmasina izin veren kurul, ayni isleyisi bilgisa-
yar oyunlarina da uygulamaktadir. Aral Ithalat firmasimin Genel
Miudiiri Omer Faruk Demir, bu siireci asagidaki gibi agiklar:

“Tamam ona da geleyim ben size s6yle sdyleyeyim ben size
bu tek tek yazildiktan sonra biz fiili olarak bu tirtinleri Tuirki-
ye ithal etme ve Turkiye'de dagiimini yapma yetkisini almis
oluyoruz. Bunu aldiktan sonra tiriinlerimiz iste gimriige gelir.
Gumrukteki uygulama soyledir bazen bu anlasmay: sorarlar

112) Bu gozlemler igin soyad: siras1 ile Ogiin Akgiindiiz, Eren Alpar, Gokhan Ataca,

Okan Bora ve Daghan Demirci'ye tesekkiir ederiz.
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bazen de hig sormazlar. Daha dogrusu biz Aral Ithalat igin ar-
ik o kadar sey oldu ki ¢tinki biz haftada 4-5 parti mal gekti-
gimiz i¢in ¢ogunda aruk sormuyorlar ama genelde sormalan
gerekir. Bu yetkinin olup olmadigim giimriikte bir kere sorar-
lar kontrol ederler. Ondan sonra malin ithalatim yaptiktan
sonra Kiltiir Bakanhgi'na miiracaat edilir, eser tescil ettirilir ve
bununla ilgili olarak ne belgesiydi kagt veriyorlar ya....Yayin-
a dagiimar belgemiz aynca var zaten o bu isi ithalat edebil-
mek igin satabilmek igin hepsine gerekiyor karma. Eser islet-
me belgesi veriliyor. Bu belgeyi alabilmek igin birer tane or-
nekle bakanlhga miiracaat ederiz ve bakanlk bunu inceler uy-
gunluk yazis1 verir. Hangi yas grubuna uygunsa onun bize s1-
nirlandirmalanni verir. Eser isletme belgesini aldiktan sonra da
biz bandrol almak i¢in miracaat ederiz. Bandrolii alindiktan
sonra da satiga sunuyoruz...$imdi bizde soyle hayir burada biz
ozellikle goriis belirtmiyoruz, ¢iinkii biz suna inamyoruz yani
bu tip olaylarda biliyorsunuz biz Avrupa Birligi'ne bagh bir tl-
keyiz ekonomik olaylarla ilgili olarak. $imdi Avrupa Birligi'nin
bunlarla ilgili oturmus ¢alismalan var ve orada bu gahigmalar
bizdeki gibi bir boyle sadece gosterimle falan simrh degil ¢ok
ciddi kriterleri var. Ve o ciddi kriterlere gére bizdeki gibi 7
yas—13 yas—18 yas degil de daha da yaygin kriterleri var ve her
tiirlt uyany1 da igeriyor yani. Dolayisiyla yani bu sekilde bize
zaten isaretlenmis olarak geliyor ve biitiin Avrupa’da bu isaret-
lerle satiliyor.” (21 Agustos 2007 tarihli gériisme desifresinden)

Yasal diizenlemelerin énemini ortaya koyan bir bagka olgu ise
kopya c¢ogalim sorunudur. Kopya ¢ogalim sorununun oyun
gelistiriciler tizerindeki olumsuz etkisine yukanda daha 6nce
deginmistik.

Turkiye'de dijital oyun treticileri, yukanda da tarusildig tize-
re yerel ve kiiresel anlamda yatinmer bulmakta zorlanmaktadir.
Bu durumun birbiriyle ilintili birkag nedeni vardir: Oncelikle,
yeterli ve deneyimli insan kaynag eksikligi sorunudur. Ikinci
onemli neden, yatinmcilann konuyla ilgili diger aktérler gibi di-
jital oyun endustrisinin ¢neminin ve potansiyelinin yeterince
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farkinda olmamalandir. Ugiincii olarak, ozellikle kiiresel yati-
nimcilar, yayincilar ve dagitimcilar yerli oyun treticilerinden bir
cesit kamitlanmis deneyim istemektedir. Pek ¢ok yaymcinin
oyun stiidyosundan ilk olarak istedigi sey treticinin portfoyi-
diir. Daha 6nce de belirtildigi tzere, Tiirkiye 6rmeginde pek ¢ok
deyisle biriciktir. Yaymcimin karsisina ¢ikildiginda sunulabile-
cek bir gegmis ¢alismalar dosyas1 bulunmamaktadir. Bu neden-
le deneyim birikimi de s6z konusu olamamaktadir. Deneyimli
yapimcl Mevliit Ding, portfoy hazirlamanin énemini asagidaki
gibi agiklar:

“Citroen C4 ile yans oyunu becerisi elde ettik...Ama bizim
i¢in orada sey de 6nemli. Bir iligki kurduk, 6nemli bir markay-
la, Citroen ile. Yapugimz trtinden ¢ok etkilendikleri i¢in in-
sallah devamm gelecektir, Avrupa'ya tasinacakur olay.” (19 Ha-
ziran 2008 tarihli goriisme desifresinden)

Turkiye'de deneyim eksikliginden kastettigimiz, sadece teknik
bilginin biriktirilmesi anlaminda degil, ticari bilginin ve deneyimin
de biriktirilip aktanlmasi anlamindadir. Ozellikle ikinci tiirden
bilgi paylasiminin ilkine gore heniiz gelismekte olan bir pazar ve
endstri icin ¢nemli oldugunu da belirtmek gerekir. Bu noktada,
Emibel firmasindan Firat Biikey'in saptamasim aktaralim:

“Son olarak Tirkiye'de sorunlardan bahsetmek istiyorum.
Oyun programciliginin meslek olarak algilanmayisi ve hobi
zihniyetinden kurtulamayis, sektérdeki gogu girisimin yeterli
biitge ve isin farkinda olmadan baslamasi sonuca ulasmamasi-
nin ve projenin hayal olmaktan 6teye gidememesinin en bi-
yiuk sebebidir. Projenin analizine gereken &zenin gosterilme-
mesi, fizibilitede yapilan harcamalarin 2 katina ¢ikmasina ve
dolayisiyla projenin yanm kalmasina sebep olmaktadir. Piyasa-
daki talebin dogru tespit edilememesi ve buna bagh hedef
odakli dogru proje iiretilememesi, arz talebin dogru hesap ya-
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pilmadan yatinm maliyetlerini karsilayacak ilk galigmalar ya-
pilmadan projeye baslanmasi olarak dustniiyoruz. Ticaret ha-
yatinda oyun satmak ile tv, elma veya elbise satmak arasinda
hicbir fark yoktur. Yan yana agilmis 3 manav arasinda en iyi
satigl her zaman en iyi tezgahtar yapar. Pazarlamasi yapilama-
yan hicbir mal zaten bekleneni vermez. Sektorin organize ola-
mamasl, maalesef tilkemizde bu isleri yapanlarin birbirlerin-
den pek haberleri yok. Ornegin web tasarimi yaptiracaginiz za-
man pek ¢ok firma buluyorsunuz ama referansh oyun progra-
min1 yapmis bir muhatap bulmak oldukga zor. Sektorde dene-
yim aktariminin olmamasi. Yine tilkemizde bir oyun yaptugimz
zaman tecriibeniz sizde sakh kalyor.” (14 Mart 2008 tarihli
panel desifresinden)

Bu calismada endiistriyi temsil eden aktorlerle gorusuldugi
zaman, birbirlerinin tiretimlerinden haberdar olmadiklan da go-
rulmustiir. Pek ¢cok oyun gelistiricisi, diger oyun gelistiricilerin
urettikleri oyunlardan ve oyun stiiddyosu ekiplerinden arastirma
stiresince bizim aracihgimizla haberdar olmustur. Bu anlamda,
14 Mart 2008 tarihinde Istanbul'da yapilan gahistayin oyun ge-
listiricilerinin birbirlerini tanimalarinda olumlu bir katkisinin
oldugunu soyleyebiliriz. Dyer-Witheford ve Sharman’a gore de
(2005: 202) isbirligi, iletisim ve yeni teknolojilerin adaptasyonu
dijital oyun sektoriinde g¢ahsanlar igin yasamsal onem taslyan
ozelliklerdir. Bu baglamda, Tirkiye'de ODTU Teknokent biin-
yesinde kurulan ATOM, teknolojik altyapiy1, insan kaynaklar
arasindaki isbirligi ile iletisimi belli bir ¢rgiitsel yap: igerisinde
bulusturmay1 amaglayan bir girisim olarak degerlendirilebilir.
Hakan Nehir de ATOM'un oyun gelistiriciligine katkisim asag1-
daki gibi degerlendirmektedir:

“Yani ilk bir iki sene devam ederse kesintisiz olarak, oradan
yetisen insanlarin bir kismi en azindan, ¢tinkt bunlarin hepsi
cikip ta hemen oyun yapmayacaklar veya oyun yapmak igin
firmalara giremeyecekler, ¢tinki bdyle bir is imkam yok su an-
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da. Bunlar tekrar geri doniip orada gorev alacaklar diye dusu-
niiyorum ben. Tabi bundan daha 6nceki kendilerine yardimc
olan insanlardan daha kalifiye olmus olacaklar. Bu sekilde bir
sirkiillasyonu biz de dustintyoruz, bunlarn yetistirdigi daha
sonraki senelerde yetigsen insanlar ve o zamana kadar da bizim
gibi bir kag firmanin eger, basarili olmasi halinde sektor biraz
genisleyecek. Oradan yetisen bu yeni nesil de bu firmalarda ¢a-
lismaya bagslayacaklardir. Daha sonra iste bir tecriibe aktarma
olur tabi. Devam ederse eger, bence, olmas: gereken bence ¢ok
iyi olacak, ama iste birgok seyde oldugu gibi, sadece gosterme-
lik olarak yapilirsa, igerik olarak zayif kalirsa, o da hig bir ige
yaramayabilir yani. Umarim 6yle olmaz. Ama bence sanki iyi
olacak gibi, ¢linkii sonugta oraya gelen gengler sey istekliler
yani, bir ka¢ tanesiyle goriistim de, ¢iinkii bu oyun yapim
sey, insanlar oyun yapimina genelde bu sektérde olan insanlar
sey olarak bakmaz, ya iste ben bu iste kendimi gelistireyim, bu
iste iyi para var. lyi para kazamlr, ¢iinkii dyle bir sey yok za-
ten Turkiye’de. Bu bir yani sey, ilgi, insanin i¢inden gelen bir
sey, bu konuda yani ¢alismaktan zevk almak, bir seyler tiret-
mek farkh bir sey. Yani o ylizden maddi kaygilan bir tarafa bi-
rakip kendilerini gelistirmek igin ¢ahsacaklarina inaniyorum,
butabi olumlu olarak yansiyacakur sektére. Ancak dedigim gi-
bi oradan ¢ikan insanlar piyasada ¢ogunlugu is bulamaz, tek-
rar geri doner, orada ya hoca, ya da farkh sekillerde ¢alisacag-
n distiniiyorum yani.” (28 Mart 2008 tarihli goriisme desifre-
sinden)

Kar olgusu, Turkiye'de dijital oyun enduistrisi baglaminda ele
alindiginda 6zellikle gelistiriciler katmanmda ¢ok da énemsen-
meyen bir konu olarak belirmektedir. Bu saptamaya kosut ola-
rak, endiistrinin aktorleri arasinda kurumsallasmis bir rekabet-
ten de s6z etmek miimkun degildir. Tiirkiye'de dijital oyun en-
dustrisinin giincel sorunlar bu sekilde agimlandiktan sonra, bu-
rada Turkiye'de her hangi bir oyun stiidyosunda is bsliimuntin
nasil gerceklestigini ve iiretim siirecini asagida gelistirilen Sema
6 ile agiklamak istiyoruz. Sema 6’ da goriilecegi tizere, Turki-
ye’de herhangi bir oyun stiidyosunda, emek giiciiniin basinda
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yapimcl veya proje lideri bulunmaktadir. Yapimai ¢ogu kez oyu-
nun senaryosunu da yazmakta veya bir eserden uyarlamaktadir.
Oyun stiidyosunda iki asli is bolimi gériilmektedir: 11k olarak,
oyun motorunun yazilmasi veya diger altyap: kodlarimin yazil-
masl; ikinci olarak da, oyunun grafik teknolojisi ve modelleme-
lerin yapilmasi. Oyun stidyolarinin biyiik cogunlugu seslendir-
me, miizik ve efekt iglerini digsaridan hizmet alimi yoluyla ger-
ceklestirmektedir. On-oyun test yapanlara denetilmekte, bu so-
nuglar tizerinde tekrar ¢alisilmakta ve hatalardan anndinlan
oyun yaynclya teslim edilmektedir.

Sema 6: Tiirkiye'de bir oyun stiidyosunda ig boliimii

ve liretim siireci

N Nihad Ritmis Urin
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Sema 7: Tiirkiye'de iiretimden tiiketime dijital oyun

Tirkiye’ de Uretimden Titketime Djjital Oyun

Bu ¢alisma kapsaminda, en son olarak, Ttrkiye'de tretimden
tiketime bir dijital oyunun gelistiriminde doért farkh yolun oldu-
gu saptanmugstir. Yukarida, gelistirilen Sema 7'de, bu dért farkh
yol gosterilmektedir. Birinci yol, oyun stidyosunun her hangi
bir teknokent biinyesinde kurularak, oyunu kendi 6z kaynakla-
n ile gelistirmesi ve kiiresel pazarda bolgesel yayincihk anlasma-
lan ile yayina1 ve dagiimar aramasy; ikinci yol, ev-ofis seklinde
veya ofiste kurulu bir oyun stiidyosunun yine 6z kaynaklan ile
oyunu gelistirip, ktirsel pazarda dagiimi i¢in yaywnci ile anlas-
masl; ti¢linci yol ise, oyun stidyosunun 6z kaynaklarn ile oyu-
nu gelistirip, yerel pazara sunmasi ve dérdiinct yol, oyun gelis-
tirim stirecinde oyun stiidyosunun yerel yayinc: destegi alarak
oyunu gelistirmesi ve olanak bulursa oyunu kiiresel pazarda da
yaymnlama yolu aramasidur.
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Fotograf 27: Game Turk’un Intel Fotograf 28: Uyelik Al firmas:

X-Game’deki tanitim stand1 tarafindan ¢esitli devasa cev-
rimi¢i oyunlarin e-pin kart-
larinin Intel X-Game’de

tanitimi

Bu dérdunci yolda, yerel pazara sunulan oyun ile tiiketici ara-

sina dolayimlayic1 aktorler de girmekte, oyun i¢i ekonominin
gerceklestirilmesinde rol almaktadirlar. Omegin, Uyelik Al, Ga-
me Turk, Game Sultan gibi (Bakimiz Fotograf 27). Dolayimlay:-
a aktorler, Turkiye'de gelistirilen IKV, HSO gibi ¢evrimigi oyun-
larin da Premium veya e-pin kartlarim ireterek, bu oyunlarin
icinde oyun i¢i ekonominin yasama ge¢mesine katkida bulun-
maktadir. Dolayimlayic1 aktérler, oyunculann gevrimici oyunla-
rin icinde ekonomik etkinlikler gerceklestirmesine yonelik sun-
duklan hizmetler, Internet kafelerde yukarida Fotograf 28'de
gorilen e-pin kartlarinin satis1 veya banka hesabina para yatir-
ma seklinde gerceklesmektedir. Oyunlarin popiilerligi bu kart-
larin satis bedelini etkilemektedir.

Goruldugh tizere, Tiirkiye’'de tiretimden tiiketime dijital oyun
gelistiriciliginin izledigi dort farkh yol/model vardir. Her mode-
lin arkasinda oyun gelistiricilerin, yayncilann farkh pazar he-
defleri bulunmaktadir. Kitabin Ikinci Bslimi'nde agikladigimiz
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lizere, oyunun tiirii tiretim stirecinin ilk asamasindan itibaren
olasi tiiketiciyi ve pazarin niteligini belirlemektedir. Kiiresel pa-
zarda bagarili olmak igin, oynar-kitlenin temel 6zellikleri ve ge-
reksinimleri ile oyun oynama ediminde aradig hazzin nitelikle-
rinin bilinmesi/arastirilmas: gerekmektedir. Ustelik bu gereksi-
nimlere Grtniin pazarda dolasima ¢ikmas igin belli bir tretim
takvimi i¢inde yanit verilmesi gerekmektedir. Dolayis ile Tuirki-
ye'de tretilen oyunun tiiketilecegi pazarin, yaymcinin kim ola-
caginin bastan belirlenmesi farkh tiretim modellerini ortaya ¢1-
kartmistir. Tim bu modellere bakildiginda, gézlenen ortak yo-
nelim, dijital oyun tretiminin zanaat ruhundan ziyade giderek
kar gudust ile yapilmasidir. Bu da tiretim modelinin yukanda
agikladigimiz dérdincti modelde yogunlagmasina yol agabilir.






SON SOz

“Ben Tiirkiye'de bir oyun sektérii olabilecegini diistintiyo-
rum. Fakat bunun olabilmesi i¢in 6nden gidecek birilerinin ol-
masi gerekiyor. Ekipler genelde kiigiik ve az sayidan olusuyor.
Diinya dlgeginde bir sirket yok, bunun i¢in zamana ihtiyag var.
Ama sektoriin var oldugunu soyleyebilmek igin ilk etapta bir
sirketin olusmasim beklememiz gerekiyor. Bu oldugunda ikin-
cisi de gelecektir ve rekabet olacakur. Sektériin olusmasi igin
¢ tane olmazsa olmaz var; kalifiye bir ekip, finansman ve
oyun fikri. Kalifiye bir ekip olusmas igin herkesin kendini ge-
listirmesi gerekiyor. Bu konuda basvurulacak bir kaynak yok.
Ekibi olusturanlann saysi arttikga sorunlar da beraberinde ar-
tacakur. Ekipte bir kisinin 6ne ¢ikmasi gerekir, sozii dinlenen,
daha tecriibeli biri olmali. Grup igerisinde gereksiz tarngmalar
olmamasi igin is boliimii ¢ok iyi yapilmali. Finansman s6z ko-
nusu oldugunda birilerinin size yardim etmesini beklemek so-
nug vermiyor. Kendi yagimzda kavrulma gergegini bilmeniz
gerekiyor. Oyun yapmay: duisiinenler projelerini makul dlgu-
lerde tutmahlar, zaman kaybi yasatmayacak bir proje tasarlan-
mali. Ik proje kisa stirede ¢ikarsa, ikincisine destek olustura-
cakur. Oyunla ilgili fikirleri hemen kagida dokmekte fayda
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var. Oyun 6gelerinin dokiiman alt yapisi olmasi gerekir, bun-
lar1 arsivlemelisiniz. Tasarim dokimanlarn hazirlamalisinmz.
Bunlar da proje klasériiniin icerisinde yer almahlar. Projenizi
A’dan Z’ye tanimlamahsiniz. Bu dagiticinin sizden bekledigi
bir sey, ¢tinki oyun hakkinda fikir sahibi olabiliyorlar ve soru-
lacak soru sayis1 azaliyor. Bu durum ekip tiyelerinin birbirle-
rinden uzak olmasi dezavantajim da ortadan kaldinyor. Ttrki-
ye igin oyun yapma manug yerine diinyadaki sektér iginde na-
sil yer alabilecegimizi diisiinmek de 6nemli.” (Galip Kartoglu,
14 Mart 2008 tarihli panel desifresinden)

Turkiye'de dijital oyun endistrisinin tarihgesini anlattigimiz
ve sorunlarim degerlendirdigimiz Ugiincti Bsliim'den sonra, bu-
rada son olarak bu sorunlarin ¢éztimtine yonelik olasi ¢6ziimle-
ri tartismaya agmak istiyoruz. Calismamizin bulgularin 6zellik-
le yurtdisinda dijital oyun ile ilgili panellerde sundugumuz za-
man, bize yoneltilen iki soruyu bu noktada aktarmak yararh ola-
cakur. Bu sorulardan ilki, “Turkler hi¢ 3A oyun yaptilar m1?”,
digeri de “Turkler nicin dijital oyun tretmek istiyor?” idi. 1lk so-
ruya verdigimiz yanit “hayir” idi. ikinci sorunun yamun ise, bu-
giine kadar hayallerinin pesinden kosarak ve siber uzamda sade-
ce tiiketici olarak degil, uiretici olarak var olmak isteyen oyun ge-
listiriciler zaten vermiglerdi: “Ben burada kendi ekibimi y&neti-
yorum, disariya gitmis olsam sadece yazilimc olacaktim. Oyu-
nun yerli olup olmamasi bence de énemli degil. 11k basta yarat-
ciiga vurgu yapmistik, basarili bir oyun bu sekilde ¢ikabilir.
Turkiye'de ¢ikacak oyunun bagarili olmas: igin yaratici olmasi
gerekiyor. Bir oyunun benzeri olsun diye bir sey yapilmamali,
orijinal, farkh bir sey ¢ikmasi lazim” (Armagan Yavuz, 14 Mart
2008 tarihli Calistay desifresinden).

“Daha uzun soluklu bakip, dersiniz ki, ben bu ige, oyun isi-
ne bes y1l boyunca su kadar para harcayacagim. O harcayaca-
g1z para 100 bin dolar da olabilir, 1 milyon dolar da olabilir,
senede, 5 milyon dolar da olabilir. O harcadiginiz paraya gore,
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ona gore buyiikliikte bir ekip kurup, farkh dallarda ekipleri
olusturup oyun tiretmeye baslayabilirsiniz ve bunlan ihrag et-
meye baslayabilirsiniz. Cinki bu stiregte bir de, yani isin en
kritik noktalarindan biridir, baglant, yurtdisi baglant, kime
nerede ne satacaksimiz, kime pazarlayacaksimz? Kime hitap
edecek? Bunlann hepsinin oturulup is planinin yapilmasi vs.
Yani bizim dedigimiz adamlar boyle ¢ahsiyor. En sonunda da
suna bakiyorlar. Ben buna kag para koyuyorum? Karsihginda
bilmem kag yil sonra kag para kazanacagim? Ya da ilk yaunm-
dan itibaren, hangi yildan itibaren getiri getirmeye baslayacak?
Hangi y1lda kendini ¢evirmeye baslayacak? Hangi yilda biitiin
parasini gikaracak? Adamlarin bakugi bu. Dolayisiyla, hani iyi
bir oyun igin bu kadar yaunm 6yle manuklh degil.... Biz ken-
di su halimizle, biz “haydi bes oyun birden yapmaya basliyo-
ruz “diyemeyiz. Ama...epey bir koldan girmeye ¢ahsinm, yani
birinde olmad, ébiirtinde olur, farkh platformlar, farkh oyun-
lar farkh platformlar. Play Station’u var, XBox" var, baz1 oyun-
lar1 bunlann arasina koyabilirsiniz, bazisin1 koyamazsimz. Kii-
ciikler var, Nintendo DS var, yani bunlann hepsi, ¢ok farkli
oyunun yénleri. Bunlarin hepsini énce bir diistiniiriim, hedef
pazarlary, kitleler belirlerim, ha tabii orada... ekip bulmasi la-
zim. Bu da kolay degil.” (Burak Barmanbek, 13 Mart 2008 ta-
rihli goriisme desifresinden)

Kiresel pazarda 6zellikle devasa gevrimici oyun treticilerinin
Turkiye'de dijital oyuncularin tiketici olarak potansiyelinin
coktan farkina vardigin, yerel is ortaklari olan dolayimlayici ak-
torler ve yerellestirme uygulamalan aracilign ile, bu potansiyeli
iyice kullanmaya karar verdiklerini. sdyleyebiliriz. Bu durumda,
tirme arzulannin pesinde kosmalari ve bu 6nemli kiltiir endiist-
risi tretiminde tiiketen degil ama tireten aktor olarak konumla-
rin1 degistirmek istemeleri olumsuzlanacak bir olgu mudur? An-
cak, Turkiye'deki durum, yazilim endustrisinin bu alaninin bir
kiilttir endiistrisi olarak éneminin, tiretim stirecindeki ciddi ma-
liyetin, emek giictinde nitelik ve deneyim, isbirligi ve iletisim ge-
rekliliginin siyasi irade tarafindan farkina varilmayisidir. Bu ne-
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denle, dijital oyun tretimi veya oyun gelistiriciligi, daha 6nce de
tartisildigy tizere herhangi bir sekilde bugtine degin kamusal bir
politika olarak giindeme getirilmemis, tretilen trtn fikri mulki-
yetin korunmasi kapsaminda olmasi gerektigi gibi korunmamus,
uretilen eserlerin kimler tarafindan nasil oynanacagina iliskin
gerekli ve 6zgiil diizenlemeler yapilmamistir. Geleneksel medya
metinleri tiiketiminde stiregelen etki tartismalan, bu yeni med-
ya metnine ve dijital oyun oynama ediminin 6zgul nitelikleri goz
ontine alinmaksizin taginmis, gerek siyasi irade gerekse ana
akim medya tarafindan, dijital oyunlar ¢ogunlukla siddet edimi
icermesi nedeniyle, oyun oynama edimi de bilgisayar oyunlan
bagimhhg baghg: alinda olumsuz bir sekilde etiketlenmistir.
Dijital oyunlar ve oyuncular bu etiketlemenin igerisinde tek tip-
lestirilmis, farkli anlatlann ve oyuncu pratiklerinin olabilirli-
gi/olabilecegi gozden gelinmistir. Oysa, dijital oyun oynama edi-
mi ve oyuncu kaltiird ile ilgili tartismalann elestirel medya okur-

yazarlig baglaminda yapilmasi gerekmektedir.""”

113) “Douglas Kellner da elestirel medya okuryazarhgim gelistirmenin, yeni medyanin
iletilerinin elestirel bir bigimde agimlanmasinin ve bunun etkileri iizerine ¢alismanin gok
onemli oldugunu belirtmektedir: “Yeni teknolojiler, belli oranlarda devrimcidirler-bir
giindelik hayat devrimi yaraurlar; ancak bu, ¢ogu zaman kapitalist tiiketim toplumunu
destekleyen ve yayginlastiran bir devrimdir ve agik¢a gézlemlenebilen ve teorize edilme-
si gereken yeni fetisizm, kolelik ve tahakkiim bigimlerini igerir” (2004: 732). Kellner'e
gore, kiiltirde varolan farkh ideolojik sesleri ve kodlamalar: fark etmek onemlidir. Us-
telik, basat ideolojiler ve imgeler, séylemler ile metinlerde bunlan altiist edenleri de bir-
birinden ayirmak gerekmektedir. En iyi ve en kotii medya kiiltiirii arasinda bir aynm
yapmayi, muhalif alt kiiltiirler ile alternatiflerin nasil yaraulabilecegini 6grenmek gerek-
mektedir. Kellner'in bagvurdugu egretilemeyle dersek, “insan ne yerse odur dedikleri gi-
bi, insan aslinda ne goriir ve isitirse odur”. Dolayisiyla medya kiiltiirtindeki abur-cubur-
dan kaginmak, daha saglikl, daha besleyici tiriinler segmek igin bireyler harekete gegi-
rilmelidir. Bu noktada daha iyi tatlar1, yani medya kiltiriiniin daha iyi trinlerini ayirt
etmenin ogretilmesi giindeme gelmektedir. Guniimiiziin gorsel-isitsel kiltiiri iginde
dogmus ve buna doymus geng kusaklar dogal olarak ne medyaya elestirel bir bakis ag1-
sina sahiptir ne de elestirel medya okuryazandir. O nedenle elestirel medya okuryazar-
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Henry A. Giroux'un deyisiyle, medya metinleri varolan kiilti-
rel topografyay: yeniden insa eder (2002). Cocuklarin ve geng-
lerin yeni medya kullamim bicimleri de bu baglamda gtindelik
yasamda deneyimlenen siyasal-kiiltiirel her turli edimden, zihin
ortintilerinden yalitik, ayn bir uzamda gerceklesmez. Tam ter-
sine, siber uzam gercek yasamin iligkilerinin, deger yargilarinin
yeniden konumlandinldig), guclendirildigi alanlardir. Dijital
oyunlannin anlatilan ister gegmis ister gelecek kurgusu icinde
gegsin, basat kultiirel oruntiler ile irk¢g1 ve cinsiyetgi rollerden
beslenmektedir. Bu anlatilann tiiketilme nedenleri ise, bireye
fantezi kurma, popiiler bir bellek yaratma, es anl olarak diger
oyuncularla metinsel paylasimda bulunarak, toplumsal etkilesi-
me girme olanag1 sunmak seklinde agiklanabilir (Binark ve Bay-
raktutan-Sitcii, 2008: 141).

Dijital oyunlar bagka ve alternatif kiiltiirel tretimlerin, temsil
pratiklerin ve/ya yasam tarzlannin da olanakl olabilecegi kiiltii-
rel miicadele alanidir. Bu nedenle Tiirkiye'de dijital oyun tiretim
olanaklannin desteklenmesi ve bu endustriyel tiriine bir an 6n-
ce sadece “oyun” olarak bakilmaktan vazgegilmesi, tiretim stire-
cinin uzun vadeli ve kapsaml olusu, pazarlama stratejilerinin
onemi, anlatilann neleri igerimledigi, neleri disanda birakuig: ve
farkhi kullamim pratiklerinin varhg gibi hususlara dikkat edil-
melidir. Ustelik, bu kiltiir endistrisi alaninda “iiretici” olarak
var olunmak isteniyorsa, kiiresel pazarda varolmanin kosullan
icin kiyerelin isleme stratejisine de vakif olmak gerekmektedir.

higinin demokratik ve kauhme yurttashk politikasi kapsaminda gelistirilmesi gerekmek-
tedir (1995: 335). Ustelik, elestirel medya okuryazarhgimin yam sira, kullamcilanin yeni
medya dolayimiyla farkhi demokratik kauhmlarinin gergeklesebilmesi igin gerekli erisim,
yazihm ve donamm ve igerik olanaklarin da kamu politikas1 olarak yasama gecirilmesi
gereklidir (Dahlgren, 2000)"(Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008: 143-144). Ayrica, eles-
tirel medya okuryazarhg) ile ilgili genel degerlendirme ve Tiirkiye'deki uygulamas ile il-
gili 6zgiin calisma igin bakiniz: Binark, Mutlu ve Mine Gencel-Bek (2007) Elegtirel Med-
ya Okuryazarh§:. Istanbul: Kalkedon Yayinlari.
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Hiikiimran Senfoni'nin kiiresel pazarda yayinci arama deneyimi-
ne iliskin bir anekdot, yerellik vurgusu ile ilgili bu sorunsala ka-
nimizca isaret etmektedir.

“Amerika’ya gittigimizde iste demoyu da sey yazmistik, ye-
niceriydi, bizle gorisen firmalardan yiizde yetmisi, sekseni,
mesela Ruslar ve Fransizlar, bu yenigeriyi buraya niye koydu-
nuz dediler... Bir sey yani samuray veya ninja koysak daha m
iyi, yani o zaman oluyor da yenigeri koyunca olmuyor mu fa-
lan... ondan sey yapiyor, rahatsiz oluyor... yani bu sekilde il-
ging bir de tepki var yani siz... aruk gegmisten gelen bazi sey-
lerden dolay. ilging yani... Yapamazsiniz, onun reklamin pa-
zarlamasini zamaninda insanlar onu farkl algihyorlar, aruk
bence... su an elimizde degil o..."(Hakan Nehir, 28 Mart 2008
tarihli goriisme desifresinden)

Turkiye'deki az sayida oyun gelistirici ile yapilan goriismelerin
sonucu, bir dijital oyunu yerli kilan temel niteligin oyununun
gelistirimine harcanan sermaye ve emek giicti oldugunu bu nok-
tada belirtmeliyiz:

“Bir oyunun Tirkiye'ye mal edilmesi yerli yetenekler ile ya-
pilmasiyla mtimkiin olabilir. Ben yurt disinda yaptigim oyun-
lan Turkiye’ye mal etmedim, sonucta Ingiltere'de yapum.
Benim tarafimdan yapildig1 her yerde séyleniyor ama sonugta
Ingiltere’den ¢ikmig oyunlardir. Oyun diinyasinda da 6yle
biliniyor. Kiiltiirel ogeleri igerip icermemesi ayn bir sey ama
yetenek ve emegin yerli olmas: belirleyici bana gore. Kiiltiirel
ogelerin olmasi da ¢ok iyi olur tabi. Citroen C4 oyununda bunu
yaptik. Omegin ben Citroen oyununda Istanbul gérintilerini
kullandim, Fransizlar itiraz edebilir demediler, ¢tinki kaliteli
bir sey yapiyorsunuz. Oyun teknik anlamda ¢ok basanh ve
kiiltiirel 6geler de igeriyor. Turkiye igin yapuk ama yurt disin-
da da ¢ok fazla oynamyor” (Mevliit Ding-Sobee, 19 Haziran
2008 tarihli goriisme desifresinden)

Burak Barmanbek’in bir oyunu yerli kilan 6zelligin, zihin
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oruntiisit olduguna iliskin savi da tartismaya acilmali, gerek
oyun gelistiriciler tarafindan gerekse akademisyenler tarafindan
degerlendirilmelidir.

“Turkiye’de oyun sektorii gelistirilebilecek bir sektor. Tiir-
kiye’de yarauc bir alt yap1 olduguna inaniyorum. Biz sézli
gelenekten gelen insanlariz. Olan bir takim olgulan kulaktan
kulaga anlatmakla tasarlanan bir yapidan geliyoruz. Hikaye an-
latma zaten oyunun kendisi, bu sekilde insanlan oyunun igine
cekmeye galhisiyorsunuz. Biz gelenekten gelen insanlanz, farkh
bakis agilanyla olaylara bakabiliriz. Bu bir baslangigtir, bunun
tzerine bina edilmesi gereken ¢ok sey var, olayin bir teknoloji
boyutu var ki 6gren 6gren bitmiyor, ¢ok ¢alismayi gerektiriyor.
Bu da tabi bir birikim meselesi, oturup, takip edip, kovalayip,
cok calisip, 6grenmeyi gerektiriyor. Gerek gorsel tarafta, gerek
kod tarafinda bu altyapiy1 olusturmak gerekiyor. Bizim adven-
ture iizerine yogunlasma sebebimiz hikaye anlatmanin oncelik-
li bir oyun tiirii olmasi. Biz de ilk oyunda teknik agidan zor-
lanacagimiz1 tahmin ettigimiz igin, hikaye tarafina daha ¢ok
yuklenerek oradan insanlan yakalayabiliriz diye dustindik
nitekim de oyle oldu. Bir sonraki projelerde tabii teknik
tarafim1 da daha iyi hale getirmek amacimiz...Tiirk oyunu Tiir-
kiye’de yasayan insanlann penceresinden yapilmis oyundur.
Bizim tilke olarak avantajlarimiz da var. Dezavantajlanmiz ¢ok
ama onlan bir kenara koyalim. Farkh bir diinya gériistimiiz
var...Bundan yararlanan bir takim trtinler yapabilirsek, glob-
al bir oyuna donustirebilirsiniz ki biz Culpa Innata ile onu
yapmaya galistik. Oyunu oynamis olanlar bilirler epey bir Tiirk
Ogesi vardir iginde ama ¢ok alttadir. Onu oynarsiniz aa der-
siniz, ama onu bir tek Tiirkler anlar baska kimse anlamaz. As-
linda bagka kultiirlere yonelik de ufak ufak seyler koyduk
icine. Fakat olaylara bakis agis1 tamamen bizim mentalitemizi
yansitiyor. Ben bunun bir avantaj oldugunu dustiniiyorum.
Amerikall oturup Culpa Innata gibi bir oyun yapamaz.
Okudugumuz yorumlar da oyunun konusunun g¢ok farkh ol-
dugu yoniinde. Bizim diinya gortisimiiz oyunu yapilandirdig
takdirde bence o bir Tiirk oyunudur.” (Burak Barmanbek, 14
Mart 2008 tarihli Cahistay desifresinden).
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Fotograf 29: Hiikiimran Senfoni’den konsept ¢izim

Ozetle, dijital oyunlar giindelik yagantimizin dogal bir pargasi
haline gelmistir: ister rol yapma ister macera veya strateji ol-
sun...Ustelik kiresel kiltiir endstrisinin en karh alanlarindan
birisidir ve Tiirkiye’de bu kiiresel pazar igin en énemli bakir alan
olarak gorulmektedir: Tipk: “Hiikiimran Senfoni’nin tamtim met-
ninde belirtildigi tizere: “Ve Hiikiimran Senfoni'de hangi enstriiman
olacagimza siz karar vereceksiniz”, ya “Egemenligin pesinde
sadece bir piyon olmak...” (Oktay ve Goker, 2006:18-19) ya da?
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