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YANARDAĞ, Tutku Yağmur. Platform Ekosisteminde Oyunlar ve Kullanıcı Emeği: Steam Platformu Örneğinde Kapitalist Değerin Üretim Pratikleri, Yüksek Lisans/Doktora Tezi, Ankara, 2026.
Bu tez, dijital oyun platformlarının gündelik yaşama nüfuz etmesiyle birlikte nasıl yeni bir iktidar ve gözetim alanına dönüştüğünü, Steam platformu örneği üzerinden incelemektedir. Çalışma, oyunun kültürel bir pratik olmaktan çıkıp metalaştığı ve bu süreçte kullanıcı emeğinin nasıl görünmez kılındığı sorusunu; ekonomik yapıların eskiyi yıkarak sürekli yenilenmesi, gözetimin denetleyici bir mekanizma olarak işlemesi ve kullanıcı verisinin ekonomik değere dönüştürülmesi ekseninde tartışmaktadır.
Araştırma, Steam kullanan 25 katılımcıyla gerçekleştirilen derinlemesine görüşmelere dayanmaktadır. Görüşmeler fenomenolojik yöntemle analiz edilmiş ve bulgular Algoritmik Önyargı, Erişilebilirlik ve Yeni Gözetim ve Denetim Mekanizmaları olmak üzere üç ana tema etrafında sınıflandırılmıştır. Bulgular, kullanıcıların platformla kurduğu ilişkinin homojen olmadığını ve platform kullanımında birkaç pratiğin iç içe geçtiği çok katmanlı bir deneyim oluşturduğunu ortaya koymuştur.
Bulgular, Steam’in Türkiye’deki dolar bazlı fiyatlandırma uygulamasının kullanıcıların satın alma davranışlarını doğrudan etkilediğini ortaya koymaktadır. Bununla birlikte, Steam cüzdanı gibi platform içi ekonomik araçların, değerin platform içinde dolaşımını kolaylaştırırken kullanıcıların platforma olan bağımlılığını da pekiştirdiği görülmektedir. Algoritmik öneri sistemlerinin ise bir yandan kullanıcıların oyunlara erişimini ve keşif sürecini kolaylaştırdığı, diğer yandan önerilen içeriklerle sınırlı bir keşif alanı oluşturarak kullanıcı deneyimini yönlendirdiği belirlenmiştir. Gözetim bağlamında ise denetimin kullanıcıların birbirlerini gözlemlediği, değerlendirdiği ve görünür kıldığı karşılıklı bir gözetim ve görünürlük ilişkisinin de oluştuğu görülmüştür. Ayrıca kullanıcıların oyun rehberleri, incelemeler, modlar ve forum içerikleri aracılığıyla gerçekleştirdikleri üretimlerin, Terranova’nın “ücretsiz emek” kavramı kapsamında değerlendirilebilecek bir değer üretim sürecine dahil olduğu sonucuna ulaşılmıştır.
Sonuç olarak tez, Steam kullanıcılarının platform karşısındaki konumlarının ne tamamen özgür ne de bütünüyle edilgen olarak tanımlanabileceğini ileri sürmektedir. Kullanıcılar, platform tarafından belirlenen yapısal koşullar içerisinde hareket etmektedir, ancak bu koşulları farklı biçimlerde müzakere etmekte ve kimi zaman mevcut sınırları aşmaya yönelik pratikler geliştirmektedir. Bu nedenle kullanıcı deneyimi, platformun sunduğu olanaklarla dayattığı sınırların karşılıklı etkileşimi içerisinde şekillenen, çok katmanlı bir ilişki biçimi olarak değerlendirilmektedir.
Anahtar Sözcükler 
Dijital Platform, Steam, Algoritma, Panoptikon, Gözetim ve Denetim 
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YANARDAĞ, Tutku Yağmur. Games and User Labor in the Platform Ecosystem: Practices of Capitalist Value Production in the Case of the Steam Platform, Master’s Thesis, Ankara, 2026.
This thesis examines how digital gaming platforms have transformed into a new sphere of power and surveillance as they have permeated everyday life, using the Steam platform as a case study. The study addresses the question of how gaming has shifted from being a cultural practice to becoming commodified, and how user labor has been rendered invisible in this process; it discusses this within the framework of the constant renewal of economic structures through the dismantling of the old, the functioning of surveillance as a regulatory mechanism, and the conversion of user data into economic value.
The research is based on in-depth interviews conducted with 25 participants who use Steam. The interviews were analyzed using a phenomenological approach, and the findings were categorized around three main themes: Algorithmic Bias, Accessibility, and New Surveillance and Control Mechanisms. The findings reveal that users’ relationships with the platform are not homogeneous and that platform usage constitutes a multilayered experience in which several practices intertwine.
The findings reveal that Steam’s dollar-based pricing policy in Turkey directly influences users’ purchasing behavior. At the same time, it appears that in-platform economic tools, such as the Steam Wallet, facilitate the circulation of value within the platform while also reinforcing users’ dependence on it. It has been determined that algorithmic recommendation systems, on the one hand, facilitate users’ access to games and the discovery process, while on the other hand, they steer the user experience by creating a limited discovery space through recommended content. In the context of surveillance, it has been observed that a reciprocal relationship of surveillance and visibility emerges, in which users observe, evaluate, and make each other visible. Furthermore, it was concluded that the content users produce through game guides, reviews, mods, and forum posts is part of a value-creation process that can be evaluated within the framework of Terranova’s concept of “unpaid labor.”
In conclusion, the thesis argues that Steam users’ position vis-à-vis the platform cannot be defined as either completely free or entirely passive. Users operate within the structural conditions set by the platform, but they negotiate these conditions in various ways and, at times, develop practices aimed at transcending existing boundaries. For this reason, the user experience is viewed as a multilayered form of relationship shaped by the interplay between the opportunities offered by the platform and the limits it imposes.
[bookmark: _Toc179129624]Keywords 
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İletişim çalışmaları alanyazınında platformlara yönelik araştırma ilgisi, bilgi iletişim teknolojilerinin gelişimiyle paralel biçimde artmaktadır. Üretim ve tüketim pratiklerini dönüştüren platform ekosistemini anlamak, toplumsal yapıdaki değişimleri kavramak açısından büyük önem taşımakta ve mevcut platform araştırmalarının ağırlıklı olarak izleme platformlarına yoğunlaştığı görülmektedir. Bu durum, oyun platformlarının farklı boyutlarıyla ele alınmasına yönelik araştırmalara duyulan ihtiyacı ortaya koymaktadır. Bu tez, oyun ve oyun pratiğinin yeni medya ekosistemlerindeki dönüşümünü, oyuncuların emeğinin metalaşmasını ve kapitalist değer üretim süreçlerini ele almayı amaçlamaktadır. İnsanlık tarihi kadar eski olan oyun olgusu, kültürel, dinî ve fiziksel kökenlerinden koparılarak platform tabanlı bir eğlence biçimine dönüşmüştür. Bu dönüşüm, oyunun kapitalist pazarlama stratejilerinin bir ürününe dönüştüğünü ortaya koymaktadır.
“Platform Ekosisteminde Oyunlar ve Kullanıcı Emeği: Steam Platformu Örneğinde Kapitalist Değerin Üretim Pratikleri” adlı tezin araştırma soruları aşağıdaki gibi belirlenmiştir:
1)	Yeni medya ortamlarına aktarılan oyun ve oynama pratiğinin kapitalist değerin oluşumu ve dönüşümündeki etkisinin ne olduğu,
2) 	Oyunun dijital suretinin serüveni ve kültür ürünü olarak platformlaşmasının Steam platformu örneği üzerinden incelenmesi,
3) Platform içerisindeki oyuncuların emek süreci ve oyunun bu emek süreci dönüşümü üzerindeki rolü ve 
4) Platformların oyunların aracılığı ile yeni gözetim ve denetim mekanizmalarını nasıl kurduğu ve işlediğine dair alan yazına katkıda bulunacağı düşünülen sorunlardır.
Bu doğrultuda tez, büyük veriye dayanan emek tartışmaların ışığında gerçekleşen kapitalist değerin üretiminde, örneğin kültürel içeriklerin platformlaştırılması ve platform ekosistemi eliyle yeni sahiplik ve kontrol yapılarının oluşumu gibi kuramsal bağlamda sürdürülen tartışmanın ardından alanyazın ve kullanıcı pratiklerinin değişimi öncelikli olmak üzere sahadan bakan kendi içerisinde tutarlı bir dizi yanıt vermeyi amaçlamaktadır. Platformlar, verilerin sistematik olarak toplanması, algoritmik işlenmesi, paraya dönüştürülmesi ve dolaşımı yoluyla organize edilen, son kullanıcılar ve tamamlayıcılar arasında kişiselleştirilmiş etkileşimleri kolaylaştıran ve (yeniden) şekillendiren programlanabilir dijital altyapılardır (Poell, Nieborg ve Dijck, 2019, s.3). Bu bağlamda platformlaşmayı ekonomik etkileşimler, iletişim biçimleri ve gündelik yaşam pratiklerini kapsayacak bir biçimde dönüştürücü etkisi olan bir yapı olarak tanımlamak mümkün olacaktır. 
Bu araştırma, küresel alanyazında kapsamlı biçimde ele alınan ancak Türkiye’de henüz sınırlı ve yüzeysel düzeyde tartışılan oyun platformları konusundaki akademik çalışmalara katkı sunmayı amaçlamaktadır. Bu amaç doğrultusunda tezin çalışma odağını, oyun pratiğinin platformlaşması ile görünür kılınan prosumer (üreten tüketici) olarak adlandırılan kullanıcılar oluşturmaktadır.
İlk kez Alvin Toffler (1980) tarafından kullanılan ve ardından medyanın ekonomi politiği çalışmalarında önemli bir yer edinen ‘’prosumer/üreten tüketici’’ kavramı kullanıcının bizatihi kendi emeği üzerinden ürettiği içeriklerin ya da halihazırda var olan örneğin oyunlar gibi kültürel içeriklere yine kendi emeği üzerinden yenilikler getirmesidir. Ancak kavramın işaret ettiği önemli bir açılımın izleyici emeği tarafından üretilen söz konusu içeriklerin ya da yeniliklerin bedelinin ödenmemesi artı değerin bizatihi platformların gelir hanesine yazılmasıdır. Ayrıca prosumer/ üreten tüketici yapmış olduğu içerik üretimi ya da yenilik getirmesi üzerinden kişisel verilerini platform ekosisteminin gözetim ve denetimine terk etmekte ve bu da yeni sömürünün oluşumunu belirlemektedir. Nick Couldry ve Ulises A. Meijas (2022, s.21) bu durumu veri sömürgeciliği ve yaşamın sınırsızca sermayeleştirilmesi kapsamında tartışmaktadır. Ritzer ve Jurgenson (2010, s.17), üretüketim kavramını Bauman’ın (2000) akışkanlık algısı üzerinden yorumlamıştır. Bu çerçevede tüketicinin emeğinin metalaşması postmodern dünyanın neden olduğu akışkan yapılardan ötürü ortaya çıkan bir olgudur. Akışkan dünyanın getirdiği belirsizlik ve kavramlar arası iç içe geçmişlik, üretici ve tüketici kavramlarını da birbiri ile kenetlenmiş bir duruma getirmiştir. Bu durumda üretüketimin oluşumu, kapitalizmin yeni üretim biçimlerinin bir paydası olarak okunabilir.
Üreten tüketici konumundaki oyuncuların, oyun içinde üretim ilişkilerine yaratıcı katkıda bulunan ve fiziksel bir performans harcayarak kullanıcı olarak fiziksel olarak yaptığı eylem ile bağ kuran kullanıcıların emeğinin görünürlüğünü göz ardı edildiği söylenebilir. P.J. Patella-Rey (2012, s. 399), üretüketimi üretimin tüketim alanlarında sergilenirken tüketimin de üretken bir hale geldiğini söyleyerek açıklamaktadır. Greig De Peuter ve Chris J. Young (2019, s.748), dijital oyun sektörünün ‘’çağdaş kapitalizmde önemli bir finansal değer yaratma kaynağı olduğunu’’ bu tartışmaya eklemiştir. Benzer bir bakış açısıyla, oyun emek çatısı altında platform ekosistemi içerisinde oyuncunun ürettiği emeğin nasıl bir bağlamda yeni bir gözetim ve denetim ilişkisi ağına girdiği ve daha da önemlisi platform ekosistemi içerisindeki araçların eliyle kapitalist değerin nasıl yeniden üretilmiş olduğu bu tez içerisinde tartışılmaktadır. Bu bağlamda kapitalist değerin platform ekosistemi aracılığıyla yeniden üretilmesi, birbirini besleyen üç mekanizma üzerinden işlemektedir. İlk olarak, oyuncunun platform içinde harcadığı zaman, gerçekleştirdiği satın alma eylemleri, yazdığı incelemeler ve kurduğu sosyal etkileşimler; Steam'in algoritmik sistemlerine akan sürekli bir veri akışı üretmektedir. Bu ham veri, platforma maliyet doğurmaksızın elde edilen bir girdi olarak işlev görmekte ve öneri algoritmalarının geliştirilmesinden hedefli pazarlama faaliyetlerine kadar pek çok alanda ekonomik değere dönüştürülmektedir. İkinci olarak, başarım rozetleri, seviye atlama ve sosyal görünürlük araçları gibi sembolik ödüllendirme mekanizmaları, oyuncuyu platformda daha uzun süre tutmakta ve böylece veri üretim döngüsünü genişleterek artı değeri büyütmektedir. Üçüncü olarak ise gönüllü küratörlük, mod üretimi ve topluluk içerik üretimi gibi etkinlikler aracılığıyla oyuncu, platformun içerik kataloğunu ve sosyal ağını doğrudan zenginleştiren bir emek gücüne dönüşmektedir; ancak bu emeğin karşılığı maddi bir gelir değil, yalnızca sembolik bir statüden ibarettir. Terranova'nın (2000, s.39) "ücretsiz emek" kavramsallaştırmasıyla örtüşen bu süreçte kapitalist değer, oyuncunun eğlence olarak deneyimlediği pratiklerin içinde görünmez biçimde yeniden üretilmektedir. 
Yeni medyanın bir unsuru olan platformlar, üretüketici emeğinin oluşmasında yadsınamayacak bir konumdadır. Platform ekosisteminin temel örüntülerinden biri olan veriyi metalaştırabilme niteliği, üretüketici olgusuna dayanarak sermaye sahipliğini güçlendirir. Kullanıcıların farkında olmadan gerçekleştirdiği emek ile platformlar içerik üretir ve içeriklerinin temelini sağlamlaştırır. Bu durum, Christian Fuchs (2014, s.98) tarafından dijital emeğin de ortaya çıkışı olarak aktarılmıştır. Ancak, tezin odak noktasını oluşturan platformun bir oyun platformu olması nedeniyle, oyun emeğinden de söz etmenin gerekli olduğu düşünülmüştür.
Kullanıcı deneyimlerinin emek teorisi çerçevesinde incelenmesi, yalnızca emeğin yakın zaman içindeki dönüşümü ve söz konusu dönüşümün bir platform içerisindeki görünürlüğü ile sınırlı kalmamaktadır. Oyun pratiklerinin bu süreç içerisindeki dönüşümünü de kültürel bir değer olarak görünür kılmaktadır. Bu duruma ek olarak, kullanıcıların dijital platformlarla olan etkileşimleriyle beraber dönüşen yeni emek biçimlerini, özellikle bir eğlence aktivitesi olarak sayılan oyunun görünmeyen, duyguya dayanan ve sıklıkla ücretsiz bir katkı üzerinden yeniden yapılanma biçimini anlamak bu tezin ana odaklarındandır. 
Platformlar ve platform kullanımı, gündelik yaşam pratiklerinin içinde yer almaya başlamıştır. Bu bütünleşme, bireylerin gündelik hayatta bir tüketiciden bir kullanıcıya dönüşmesini de beraberinde getirmiştir. Bilgi edinme ve iletişim pratiklerindeki dönüşümün yanında tüketim ve üretim pratiklerinin de dönüşümü gözlemlenmektedir. Tez içerisinde işlenen üretüketici kavramı bu bağlamda değerlendirilmiştir. Üretim ve tüketim pratiklerinin değişmesi ile yeni bir kapitalizmin doğmasına dair tartışmalar literatürde yer almaktadır. Kapitalizm evrim geçirdikçe, eleştirel sosyal teori de evrim geçirmektedir (Masquelier, 2024, s. 517). Nitekim üretim pratiklerinde gözlemlenen her değişim, sosyal teoride de bir karşılık bulma gereğini ortaya çıkarmaktadır. Bu durumun ışığında kapitalizm yerine yeni bir sermaye biçiminin geldiğine veyahut kapitalizmin değiştiğine dair düşünceler ortaya çıkmıştır. Aynı çerçevede, Miguel D. Ramirez (2020, s.47) de sermayeyi tarihsel olarak belirlenmiş bir toplumsal süreç olarak tanımlamaktadır. Karl Marx’ın 1844 Elyazmaları (2013) ve Kapital I (2003) çalışmalarında temellendirmiş olduğu tarihsel materyalizm kuramı üzerinden şekillenen bu görüşler, Marx’ın üretim araçlarının mülkiyetinde ve kullanımında yaşanan dönüşümün sonucu olduğunu desteklemektedir.
Üretim ilişkilerinde gerçekleşen bu değişim, teknofeodalizme dair tartışmaları beraberinde getirmiştir. Teknofeodalizm, ilk olarak Yanis Varoufakis (2023) tarafından ele alınarak alanyazında yer almıştır. Buna göre, internetteki ortak alanların, ya da tez içerisinde ele alındığı adıyla ekosistemlerin, epik bir şekilde yağmalanmasıyla teknofeodalizm ortaya çıkmıştır (Varoufakis, 2023, s. 67-68). Bu noktada ortak alanları yağmalayan öznenin platform sahipleri yani yeni sermaye biçiminin sahipleri olduğunu söylemek yanlış olmayacaktır. ‘’Teknofeodalizmde harika cihazlara sahip olanlar, sahip olmayanları yönetme gücüne sahiptir’’ (Varoufakis, 2023, s.89-90). Bu çerçeve içerisinde dijital eşitsizlik, tahakküm ilişkilerini de oluşturacak bir uçurum oluşturmaktadır. Gane ise ‘’Capitalism is Capitalism, Not Technofeudalism’’ (2024) adlı makalesinde teknofeodalizm denen kavramın aslında kapitalizmin kendisi olduğunu ve bu duruma kapitalizm demenin doğru ve yeterli olduğunu belirtir. Varoufakis, ‘’teknofeodalizm’’ olarak adlandırdığı şeye odaklanarak, yeni teknolojik kapitalizm biçimlerinin özünde yatan emek, mülkiyet ve topraktan kâr elde etme olgusundan dikkati başka yöne çeker (Gane, 2024. s.366). 
Bu çerçeve içerisinde, dijital platformların ortaya çıkardığı büyük veri madenciliği ve veri madenciliğiyle gelişen yeni üretim biçimi yaratıcı yıkımın ilk aşamasını, yeniliği, oluşturmaktadır. Söz konusu yenilik, emek anlayışını ve kapitalizmin alışılmış piyasa odaklı rekabet anlayışını yıkmıştır. Yine de bu durumu yeni bir kapitalizm ya da teknofeodalizm olarak ele almak yaratıcı yıkım bağlamında yanlış olacaktır, çünkü yaratıcı yıkımda Schumpeter kapitalizmin tam olarak bu olduğunu savunur:
‘’Yeni pazarların açılması ve küçük atölyeden büyük şirketlere örgütsel gelişim, ekonomik yapıyı içeriden durmadan devrimleştiren, eskiyi sürekli yıkıp yeniyi sürekli yaratan bir ‘endüstriyel mutasyon’ sürecini gösterir. Bu yaratıcı yıkım süreci kapitalizmin temel olgusudur, kapitalizm dediğimiz şey budur ve her kapitalist işletmede bu süreç içinde yaşamak zorundadır.’’ (Schumpeter, 2003, s.83)
Yaratıcı yıkımın dijital kapitalizm koşullarındaki görünümü, toplumsal ilişkilerin ve gündelik yaşam pratiklerinin platformlar aracılığıyla yeniden biçimlenmesi şeklinde ortaya çıkmaktadır. Platformlar, sundukları hizmetler aracılığıyla bireylerin iletişim, tüketim, veri ve işlem hareketliliği ve boş zaman faaliyetlerini dijital ortama taşırken, bu faaliyetleri eşzamanlı olarak ölçülebilir ve izlenebilir veri akışlarına dönüştürmektedir. Böylece gündelik yaşam pratikleri, platformların gözetim ve denetim mekanizmaları tarafından sürekli olarak kaydedilen, analiz edilen ve ekonomik değere dönüştürülen veri kaynakları hâline gelmektedir. Bu süreç, bireylerin yalnızca tüketici olarak değil, aynı zamanda veri üreticisi olarak da kapitalist birikim süreçlerine dâhil edilmesini sağlamaktadır.
Dolayısıyla çalışma, gözetimin artık geleneksel bir denetim biçimi olarak değil, ancak kullanıcı davranışlarının örüntü halinde işlendiği, yönlendirildiği ya da yönlendirilmeye çalıştığı ve emek sürecine dönüştürüldüğü bir ekosistem olarak Steam platformu örneğini ele almaktadır. Çalışmanın amacı, kullanıcı deneyimlerini ön planda tutarak, platform kapitalizminin üretim ve tüketim süreçleri üzerindeki görünmez eli ve emeğin dijitalleşme ile kazandığı yeni boyuta da literatürde bir tartışma başlığı olarak görünür kılmaktır. Aynı zamanda, kullanıcıların sözü edilen yeni gözetim ve denetim mekanizmaları karşısında nasıl bir davranış gerçekleştirdiği ve uyumlanmalarının ya da bu mekanizmaya direnmelerinin oyun pratiği içerisindeki örüntüleri de araştırmanın odak noktaları arasında yer almaktadır. Böylece bu çalışma, platform ekosistemi üzerinden oluşan yeni bir emek türü ve yeni direniş biçimleriyle birlikte, gündelik yaşam pratiklerinin bireysel ve toplumsal etkilerini geniş bir perspektif ile anlamlandırmaya ve kullanıcılarının söz konusu emek süreciyle nasıl eklemlendiğini açıklamaya yönelik kapsamlı bir çerçeve sunarak katkı sunmayı amaçlamaktadır.
Türkiye’de süregelen çalışmalar incelendiği zaman, alanyazın taramasında da görülebileceği üzere, tezin yazıldığı dönemde henüz platformların yükselişinin refakatinde bir dizi ilişkili konunun, örneğin kültür içeriklerinin platformlaştırılmasının, oyuncu emeğinin kapitalist değer oluşumu sürecindeki değişim ve dönüşümünün, yeni enformasyon ve iletişim teknolojileri ekosisteminde değer zincirinin oluşumunun değişen koşullarının araştırmalar içerisinde oldukça sınırlı olarak tartışıldığı görülmektedir. Bu doğrultuda, tezin kuramsal alanında yer alan anahtar kavramlar (Steam, platform, dijital emek, duygusal emek, oyun emeği, algoritma ve algoritmik kürasyon) temel alınarak YÖK Ulusal Tez Merkezi'nde gerçekleştirilen tarama sonucunda, 20.05.2024 tarihi itibarıyla tezin kuramsal çerçevesiyle doğrudan örtüşen herhangi bir tez çalışmasına rastlanmamıştır (YÖKTEZ, 2024). Bununla birlikte, TR Dizin'de konuyla ilişkili sınırlı sayıda çalışmanın mevcut olduğu görülmüştür.
Tespit edilen sınırlı çalışmalar içerisinde dijital emek, duygusal emek, oyun emek ya da platform ekosistemi içerisindeki konuları birbirinden bağımsız bir şekilde, mikro ölçeklerde ele almaktadır. Tezi besleyecek olan bu çalışmalar, genellikle makale türünde çalışmalar olduğu için tartışma alanını sınırlı tutmuştur. 
Cemile Tokgöz Şahoğlu (2019, s.177-178), dijital oyunlar içerisinde ortaya çıkan dijital emek ve oyun emek kavramlarını incelediği çalışmasında, dijital oyun üreticisi şirketlerin oyunlar aracılığı ile oyuncudan veri topladığını ve bu verilerin birer metaya dönüşmesini ‘’şirketlere kâr sağlarken, kullanıcıya aynı yolla sunulan tüm içerik üzerinden yaratılan kültürel ve sosyal sermaye ile kullanıcının gündelik yaşamı biçimlendirilmektedir.’’ diyerek sürece yönelik bir çıkarımda bulunmuştur. Eğlenceye yönelik içerikler ise, bu emek sürecinin maskelenmesidir. Böylece dijital ekosistemler, mevcut kapitalist yapının metalaştırma sürecine hizmet etmektedir. Kapitalist sistem, platformları bir meşru beğeni yaratma amacı ile kullanmaktadır. Bu durumda, kapitalizmin eğlence ve iletişim kanalları üzerinden emeğe yönelik görünmez bir sömürüye neden olduğunu söylemek yanlış olmayacaktır. Emeğe dayalı bir sömürünün iletişim araçları ve platformlar aracılığı ile gerçekleştirilmesi ise iletişim çalışmalarında yeniden şekillenmesini tartışmak hem güncel çağdaki hem de gelecekteki dijital ekosistemlerin yeni mekanizmalarını anlamlandırmak için faydalı olacaktır.
A. Serhat Kaymas (2016, s.334), Ekşi Sözlük örneğini üzerinden kullanıcıların dijital platformlardaki denetim mekanizmalarına karşı direniş biçimlerini ele almış olduğu makalesinde, yeni iletişim mekanizmalarının aynı zamanda yeni birer emek sömürüsü üreten kapitalist birer mekanizma olduğunu aktarırken medyanın kullandığı bu mekanizmanın ikinci sömürü yani derinleştirilmiş sömürü olduğunu söyler. Hüseyin Sevgi (2021, s.35), ’’kullanıcıların dijital ağlara gönüllü biçimde katılarak değer yarattıklarının farkında olmasa da gayri maddi emek harcayarak’’ bir değer yattığını ve bu değerin de sömürüye tabi olduğunu eklemektedir. Böylece emek katmanlı bir hale gelerek görünmez bir durumda konumlanır. Emek üretiminin eğlenceli aktivitelerin ve gündelik yaşam pratiklerinin ardında maskelenmesi söz konusu emek sürecinin görünürlüğünü kısıtlamaktadır. 
A. Serhat Kaymas (2017), dijital ve online oyunların özelinde kullanıcı emeği, metalaşma ve kapitalist üretim güçlerinin etkileşimleri hakkında da bir çalışma alanı kurmuştur. Oyunların birer meta haline gelişi ile kullanıcı emeğinin de oluşumu ve metalaşmasına değinmiştir. Ücretsiz bir biçimde erişilebilen söz konusu oyunlar, aslında demokratikleşme maskesinin altında geç kapitalizmin metalaştırma stratejileri içerisinde bulunmaktadır ve sermaye döngüsünün önemli bir ayağı haline gelmektedir. Böylece ‘’ücretsiz’’ olarak görünen oyunlar aslında bir veri toplama mekanizması olarak somut olmayan bir karşılık almaktadır.
Özgür Yılmaz (2021), Marx’ın emek teorisine bir pencere açarak günümüz dijital emek teorisine kadar uzanan bir inceleme yapmaktadır. Christian Fusch’un dijital emek teorisinin çerçevesi içerisinde, kolektif bir işçi olmanın, üretken olmayan emeğin, oyun emeğinin dijitalleşme ile şekillenen yeni değer üretme biçimlerini aktarmaktadır. Tartışmanın bir diğer odak noktası ise, dijitalleşme alanlarını demokratikleşmesi görünümü ve anlayışı altında yatan her kullanıcıdan bir değer üretme biçiminin var olmasıdır. Böylece kullanıcı, harcadığı emeği ölçemez ve göremez. Karşılığında ise eğlence elde ettiği için, harcamış olduğu emek kullanıcı için önem arz etmemektedir.
Hüseyin Sevgi (2021), dijital ağlar ve kullanıcı emeğinin sermayenin katkıları ile dönüşümünü ve söz konusu kapitalist üretim ilişkilerinin dijitalleşme içerisinde birbirlerini besler hale geldiğini aydınlatan bir çalışma yapmıştır. Çalışmanın ileri bölümlerinde de bahsedilecek olan Bilgi ve İletişim Teknolojilerinin gelişimi ve sosyal medya kullanımının yaygınlaşmasıyla beraber ortaya çıkan ‘’prosumer/produser’’ yani üreten tüketici olarak adlandırılan yeni bir üretim biçimi meydana gelmiştir. Platform kullanıcılarının gönüllü bir biçimde ürettiği içerikler ve dijital ortamda sağlanan etkileşimler, karşılığında bir görünürlüğü ve ödeneği olmayan ‘’bedava emek’’ olarak sermayenin artı değerini oluşturmaktadır. Çalışma, yukarı söz edilen gönüllü harcanan emek yapısını dijital emek yapısı ile birleştirerek platformların ekosistemi üzerinden açıklamayı amaçlamıştır. Oyun emeğini de üretken bir emek olduğunu bir alt başlık ile ele alarak, platformda geçirilen sürenin doğrudan sermayenin kazanımına olan etkisini somut bir hale getirmektedir. Dijital platformlar, bu çalışma içerisinde, klasikleşen kapitalist artı değer sisteminin yeni bir tezahürü olarak görülmektedir.
Filiz Aydoğan Boschele (2018), gerçekleştirdiği çalışmasında, dijital oyun pratiklerinin emek biçimlerine dönüşümünü ve söz konusu emeğin kapitalist sistem içerisinde nasıl metalaştırdığını ele almıştır. Artık oyunlar yalnızca eğlence aracı olarak görülmemektedir, ayrıca platformlara dayalı oyunlarda kullanıcıların ürettiği içerikler, yaptıkları etkileşimler ve bunların toplanarak işlendiği veriler üzerinden bir değer yaratım kaynağı olarak da kapitalist sistemin bir ayağıdır. Bu bağlamda, oyun deneyimi algoritmik yönlendirmenin görünmez eliyle şekillenerek oyuncuların emeğinin farkında olmadan üretim sürecine dahil edilmektedir. Çalışma, Boschele’in çalışmasıyla oyun bağlamında benzer söylemler ile ilerleyerek kullanıcı deneyimine dayanan büyük bir eklemede bulunmuş ve aynı zamanda oyuncuların gündelik pratiklerini de ekleyerek bütüncül bir çalışma olması amaçlanmıştır.
Küresel ölçekte ise gerçekleştirilen çalışmaların hem niceliksel hem de niteliksel boyutları ya da bileşenlerinin daha geniş bir iktidar ilişkisi oluşturduğunu ve kapitalist değerin oluşumuna dair geniş bir sorgulama aralığı içerisinden baktığı anlaşılmaktadır. Örneğin, 08.05.2024 tarihi itibarıyla alanyazında "Steam" anahtar kelimesiyle yapılan taramada, Steam platformunu doğrudan odağına alan herhangi bir teze rastlanmamıştır (YÖKTEZ, 2024). Alanyazın içerisinde TR Ulakbilim dizini içerisinde Steam platformu hakkında bir adet araştırma bulunmuştur (Coşkun ve Öztürk, 2016). Bu çalışma dijital oyun platformlarından biri olan Steam’in bir blog olarak değerlendirilmesini içermektedir. Buna karşın Web of Science veri tabanında son beş yıl içerisinde (2019-2024) Steam platformu ile ilgili yedi farklı çalışma olduğu tespit edilmiştir:
Alanyazında Steam platformunu konu edinen çalışmalar incelendiğinde, araştırmaların farklı temalar etrafında şekillendiği görülmektedir. Bu kapsamda, platform ekonomisi bağlamında Epic ve Steam platformlarında gerçekleştirilen takas sisteminin oyun emek süreci çerçevesinde tartışıldığı çalışmalara (Thorhauge ve Nielsen, 2021), Steam platformunda Lovecraftvari içeriklerin nasıl biçimlendiği ve platform ortamının bu türün gelişimindeki karşılıklı etkileşiminin ele alındığı araştırmalara (Arasu, 2022), oyun dağıtımında medyanın siyasal alan ve söylem üzerindeki etkisinin Steam platformu örneklemi üzerinden incelendiği çalışmalara (Gomez-Garcia, Chicharro-Merayo, Vicent-Ibanez ve Durantez-Stolle, 2022) rastlanmaktadır. Bunun yanı sıra, oyun dağıtımının platformlaşmasının dağıtımcıların iş modellerini nasıl şekillendirdiğini inceleyen ve oyun oynamanın oyunculara kumarlaştırılmış bir model olarak sunulmasını tartışarak üretici ile tüketici arasındaki ilişki ağlarını değerlendiren araştırmalar (Zanescu, Chicharro-Merayo ve French, 2021), Steam platformunda yer alan LGBTQ+ kapsayıcı oyunların oyuncular tarafından nasıl değerlendirildiğini inceleyerek kimlik, temsil ve oyun toplulukları bağlamında analizler sunan çalışmalar (Kohlburn, Cho ve Moore, 2023) ile oyun geliştirme, tüketim, toplumsal algı ve oyuncu sağlığı ekseninde toksisite kavramını ele alarak oyuncuların iletişim kanallarını inceleyen ve toksisitenin nasıl dönüştürülebileceğine ilişkin öneriler geliştiren araştırmalar da bulunmaktadır (Gandolfi ve Ferdig, 2022). Bununla birlikte, incelenen çalışmaların her biri farklı araştırma alanlarına odaklanmakta olup, Steam platformunun yeni bir gözetim mekanizması olarak işleyişine ya da Steam içerisindeki oyun emek süreçlerini bu perspektiften ele alan bir yaklaşıma rastlanmamıştır.
Üretim ve tüketim ilişkilerinin bir paydası olan oyun endüstrisinin platformlaşması beraberinde bir yandan medya sektörü ve bileşenlerindeki dönüşüm, diğer yandan kullanıcı örüntülerindeki yapısal değişim ve yanı sıra kültür üreticilerinin oyunun yeni mecralardaki adaptasyonuna, kültür içeriklerinin platformlaşmasına dair baskılandığı değişim süreci ile düşünüldüğünde çok yönlü bir değişim ve dönüşüm süreciyle karşı karşıya kalındığı görülmektedir. Ancak, YÖK Ulusal Tez Merkezi’nde gerçekleştirilen ön araştırma sürecinde de görüldüğü üzere hızlı tüketim haline gelen bir kültür endüstrisi ürünü olarak yer alması ve platformlaşmanın bir getirisi olan yeni denetim ve gözetim mekanizmalarının, oyuncunun gönüllü olarak ortaya çıkan duygulanımsal emeğini de ön plana aynı anda alanyazına aktarılmış bir çalışma bulunmamaktadır. Platform çalışmaları çoğunluğu izleyicilere yönelik olan güncel ve giderek artan çalışmaların yapıldığı bir alanda genişlerken müzik platformları üzerine araştırmalarr artmaktadır. Ancak oyun platformları, platform çalışmaları içerisinde gölgede kalmıştır. Bu bağlamda, oyun platformlarının kullanıcı deneyimlerini sahada işlemek, oyunun kültürel yaşam pratikleri ile algoritmaların yeni gözetim ve denetim mekanizmalarını anlamlandırmak ve izlemeye ve dinlemeye yönelik oluşturulan platformlarda gözlemlenen verilere kıyasla kullanıcı emeğinin görece gözlemlenebilir olduğu bir oyun platformu olan Steam ve bu platformun kullanıcıları tezin araştırma odağını oluşturmaktadır. 
Bu çalışma, dijitalleşen oyun sürecinin getirmiş olduğu dijital emek, oyun emeği, veri sömürgeciliği ve denetimi, algoritmik kürasyon kavramlarını aynı çatı altında toplayarak bu kavramları Michel Foucault’nun (2012) gözetim mekanizması ve bu kavramlarla beraber ele alacaktır. Böyle bir kavramlar dizininin kullanılması, dijitalleşmenin getirdiği ve ayrı olarak ele alınan farklı çalışmalar ve bakış açılarının beraber ele alındığında ortaya yeni gözetim ve denetim mekanizmalarının da oluştuğuna ve söz konusu mekanizmaların oluşum süreçleri ile gündelik yaşamın içine nasıl sızdıklarına dair bir yaklaşım sunmaktadır. Platformların akışkan yapısını açıklayabilmek amacıyla Zygmunt Bauman ve David Lyon'un (2016) akışkanlık kavramından da yararlanılmıştır. Bu çalışmanın amacı, seçilen kavramların birbirleriyle iç içe geçişini gözlemleyebilmek ve ortaya çıkan yaklaşımı sorgulayabilmektir. Kültür ve oyun ilişkisinin, sanayileşme ve teknolojinin gelişimi ile üretim güçlerinin yeniden üretilmesiyle biçim değiştirdiği bu tez boyunca tartışılmıştır. Bu doğrultuda ise kullanıcıların deneyimleri ön planda tutularak, tezin niteliksel araştırma deseni ve yarı yapılandırılmış sorular üzerinden araştırma katılımcıları ile gerçekleştirilen derinlemesine görüşmeler; ilerleyen kısımlar içerisinde ele alındığı üzere, platformlaşma sürecinin kullanıcılar üzerindeki algısal, davranışsal ve kültürel etkilerini somutlaştırmayı ve görünür kılmayı sağlamıştır.
Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer'ın (2010) kültür endüstrisi kavramı, sanatsal üretimin sermaye ilişkileri içinde nasıl dönüştüğünü açıklamaktadır. Bu dönüşümün dijital çağdaki en somut tezahürlerinden birini oyun endüstrisinin oluşturduğu söylemek mümkündür. Kültürel ürünlerin bağlamından koparılarak metalaştırıldığı bu süreç, dijital oyun platformları aracılığıyla yeni bir boyut kazanmıştır. Nitekim Steam gibi dijital dağıtım platformları, kültür endüstrisinin bant üretimi mantığını algoritmik kürasyon mekanizmaları ile yeniden üretirken oyunları yalnızca birer meta olarak değil, aynı zamanda kullanıcı davranışlarının izlendiği ve biçimlendirildiği gözetim nesneleri olarak konumlandırmaktadır. Bu durumda oyunlar, kültürel bir tüketimin nesnesi haline gelerek sanayi toplumlarından bilgi toplumlarına geçiş sürecindeki ekonomik faaliyet alanlarında artan kapitalist üretim ilişkilerine iyi bir şekilde dahil edilmektedir (Buluş ve Buluş, 2020, s.3). Anne Mette Thorhauge (2023, s.23), platformların kullanıcı verilerini kullanarak, hangi içeriğin kitlelere sunulacağına ve bu içeriğin ne ölçüde reklam geliri çekebileceğine dair yarı-otomatik karar alma mekanizmaları oluşturduğunu ekleyerek bu görüşü desteklemektedir. Bu noktada platformların birer kültür belirleyici olarak yer aldığı yadsınamaz bir tartışma çerçevesi oluşturmaktadır. Bu noktada oyun emeği kavramı, platform kapitalizminin gerçekleştirdiği çağda kültür endüstrisi tartışmasının doğal bir uzantısı olarak öne çıkmaktadır. Marx'ın (2013) emek değer teorisinde emeğin artı değer üretimindeki belirleyici rolü, dijital platformlar bağlamında yeniden ele alındığında, oyuncunun platform ekosistemi içindeki konumunun salt bir tüketici kimliğiyle sınırlandırılamayacağı görülmektedir. Ürettikleri içeriklerin kullanım değeri taşıması, kullanıcıları aktif ve üretken dijital emekçiler hâline getirmektedir. Bu süreçte kullanıcılar, artı değer yaratan ve kapitalist dijital ekonomide sömürülen iş gücü niteliği kazanmaktadır (Çetin, 2019, s.373). Bu bağlamda Jülian Kücklich'in (2005) ortaya koyduğu "oyunemek" (playbour) kavramı, dijital oyun ekosistemlerinde eğlence ile emek arasındaki iç içe geçmiş ilişkiyi çözümlemek bakımından temel oluşturan bir kavramsal çerçeve sunmaktadır. Oyun oynama pratiği yüzeyde gönüllü ve keyif odaklı bir boş zaman etkinliği olarak belirirken, platform ekonomisi içerisinde bu pratik ekonomik değere dönüştürülebilen üretken bir faaliyete dönüşmektedir. Söz konusu dönüşüm, Marx'ın soyut emek kavramının dijital alana taşınmasını zorunlu kılmaktadır. Oyuncunun harcadığı zaman ve paylaştığı veri, tıpkı fabrika işçisinin kol emeği gibi, artı değer üretimine katkıda bulunan bir girdi olarak işlev görmektedir. Oyuncuların oyun sırasında gerçekleştirdiği her etkileşim (tıklamalar, satın alma davranışları, değerlendirmeler, çevrimiçi etkileşimler ve oturum süreleri vb.) platformların algoritmik sistemlerini besleyen sürekli bir veri akışı üretmektedir. Ne var ki bu noktada yalnızca verinin üretildiğini söylemek yeterli değildir, asıl mesele, hiç değilse üretilen bu verinin kimin denetiminde işlendiği ve yarattığı değerin nasıl dağıtıldığıdır. Dijital platformlar, kullanıcı faaliyetlerinden elde ettikleri ham veriyi reklam gelirine, algoritmalara ve kullanıcı profilleme sistemlerine dönüştürerek sermaye birikimini sürdürmektedir. Oyuncunun bu süreçteki payı ise büyük ölçüde sembolik ödüller, başarı rozetleri ve sanal statü göstergeleriyle sınırlı kalmaktadır. Böylece oyunemek ile karşılığı arasındaki yapısal uçurum, oyunun eğlenceli örtüsü altında görünmez kılınmaktadır. Bu noktada, oyun emeğinin maddi olmayan emek (immaterial labor) bağlamında da değerlendirilmesi gerekmektedir. Michael Hardt ve Antonio Negri'nin (2000) kavramsallaştırdığı biçimiyle maddi olmayan emek, bilgi, iletişim, ilişki ve duygu üretimini kapsar. Oyun platformlarındaki kullanıcı pratiklerinin bu tanımla örtüştüğü görülmektedir. Bu bağlamda oyuncu yalnızca bir ürün tüketmez, aynı zamanda topluluk ağları inşa eder, içerik üretir ve platformun sembolik ekonomisini besleyen duygusal bağlar kurar. Söz konusu emeğin görünmezliği, maddi olmayan emeğin genel karakteriyle örtüşmektedir ve bu durum, emek sömürüsünün tespitini ve eleştirisini güçleştirmektedir.
Oyuncu etkinliği bu çerçevede yalnızca bireysel bir tüketim pratiği olmaktan çıkmakta; platformun veri işleme kapasitesini artıran, kullanıcı bağlılığını güçlendiren ve platform için ekonomik değer üreten bir dijital emek biçimine dönüşmektedir. Bu noktada Steam platformunun iş modelinin diğer dijital platformlardan ayrıştığı belirtilmelidir. Dijital emek literatüründe platformların ekonomik değer üretimi çoğunlukla reklam gelirleri üzerinden açıklanırken, Steam'in gelir modeli esas olarak oyun satışları, komisyonlar, oyun içi işlemler ve pazar yeri işlemlerine dayanmaktadır. Dolayısıyla Steam'de kullanıcı etkinliği, reklam gösteriminden ziyade platform içi ekonomik dolaşımı ve veri üretimini destekleyen bir değer üretim mekanizması olarak değerlendirilmelidir. Tiziana Terranova'nın (2000) "bedava emek" (free labour) kavramsallaştırmasıyla bu tablo platformlar, özellikle de oyun platformları açısından netlik sağlamaktadır. Dijital platformlarda emek, ücretli ya da bilinçli bir ekonomik faaliyet olarak değil, kullanıcıların özgür iradeleriyle ve çoğunlukla zevkle gerçekleştirdiği bir pratik olarak ortaya çıkmaktadır. Bedava emek kullanıcının ‘’kendini gerçekleştirme arayışıyla motive olur’’ ve bu noktada emek kullanıcı tarafından bir ‘’eğlenceyle kucaklanırken aynı zamanda utanmazca sömürülür’’ (2000, s.39). Sonuç olarak dijital oyun platformlarında eğlence ile emek arasındaki sınır giderek belirsizleşmektedir. Platformdaki oyuncular farkında olmadan platform kapitalizminin değer üretim süreçlerine eklemlenir ve bu eklemlenme süreci, geleneksel emek ilişkilerinin aksine ne bir iş sözleşmesine ne de belirli bir çalışma saatine dayanmaktadır. Dolayısıyla söz konusu ilişki, klasik sömürü kuramlarının araçlarıyla kısmen açıklanabilse de dijital emeğe özgü yeni kuramsal zeminlerin geliştirilmesini zorunlu kılmaktadır. Söz konusu ihtiyaç, yalnızca ekonomi politik düzleminde değil, iktidar ve özne ilişkileri bağlamında da kendini dayatmaktadır. Zira dijital oyun platformlarında yaşanan dönüşüm, üretim ilişkilerinin ötesinde bireyin davranışlarının nasıl şekillendirildiğine, izlendiğine ve yönetildiğine dair yapısal sorular doğurmaktadır. Başka bir deyişle mesele yalnızca kimin ne ürettiği değil, kimin kim tarafından ve nasıl görüldüğüdür.
Foucault'nun (2012) gözetim mekanizması perspektifinden değerlendirildiğinde, dijital platformların denetim işlevi çok daha net bir biçimde ortaya çıkmaktadır. Foucault, panoptikon metaforu aracılığıyla öznenin sürekli gözlemlenebileceği düşüncesinin bireyin davranışlarını nasıl düzenlediğini göstermiştir. Bu kavramsal çerçeve, dijital çağda yeni bir boyut kazanırken merkezi bir gözetleme yapısına olan ihtiyacı ortadan kaldıran zamansal ve mekânsal sınırları aşan algoritmik denetim aygıtları aracılığıyla yeniden üretilmektedir. Steam platformu bu bağlamda yalnızca bir oyun hizmet altyapısı olarak değil, kullanıcı davranışlarını sistematik biçimde kaydeden, içerik kataloglarını bu verilere dayalı olarak şekillendiren ve bireysel ile toplumsal oyun örüntülerini algoritmik yönlendirme mekanizmaları aracılığıyla düzenleyen bir gözetim aygıtı olarak işlev görmektedir. Platformun bu niteliği, klasik panoptikon modelinin ötesine geçen ve öznelerin bizzat kendi gözetimlerine etkin biçimde katıldığı bir yapıya işaret etmektedir. Söz konusu katılım, büyük ölçüde bilinçsiz bir biçimde gerçekleşmektedir. Kullanıcılar; ödül mekanizmaları, başarım sistemleri ve sosyal görünürlük araçları gibi platforma özgü unsurlar aracılığıyla gönüllü birer aktöre dönüşmekte ve farkında olmaksızın kendi davranışsal verilerini üretmektedir. Birey, dışsal bir baskı olmaksızın platformun beklentileriyle örtüşen davranış kalıpları geliştirmekte ve bu yolla gözetim düzeneğinin hem nesnesi hem de taşıyıcısı hâline gelmektedir. Bu baskı ve denetim mekanizmaları yalnızca bireysel davranışları değil, aynı zamanda toplumsal normları da yeniden üretmektedir. Platform mimarisi içinde tasarlanan ödüllendirme sistemleri, görünürlük hiyerarşileri ve topluluk dışlama pratikleri, belirli oyuncu kimliklerini meşrulaştırırken diğerlerini görünmez kılmaktadır. Emeğin dönüşümü bu nedenle yalnızca ekonomik bir sorun değildir, aynı zamanda kim tarafından, hangi koşullarda ve hangi kimlikle emek harcanabileceğini belirleyen yapısal bir iktidar meselesidir.
Tüm bu kuramsal çerçeve göz önünde bulundurulduğunda, dijital oyun emeğinin salt ekonomik bir olgu olarak değil, aynı zamanda kültürel, gözetimsel ve ideolojik boyutlarıyla birlikte ele alınması zorunlu bir araştırma nesnesi olduğu ortaya çıkmaktadır. Bu tez çalışması, söz konusu kuramsal eksenleri birbirleriyle ilişkilendirerek Steam platformunu bu kavramların kesiştiği bir alan olarak incelemekte ve niteliksel araştırma yöntemi aracılığıyla kullanıcıların bu süreçteki algısal, davranışsal ve kültürel deneyimlerini görünür kılmayı hedeflemektedir.
Bu çerçevede, dijital oyun platformlarının sunduğu etkileşimli ve akışkan yapı, hem kültürel üretimin yeniden biçimlenmesine hem de emeğin görünmezleşerek platform ekosistemine entegre edilmesine olanak tanımaktadır. Dolayısıyla, oyun emeği kavramı yalnızca ekonomik bir üretim biçimi olarak değil, aynı zamanda anlamda gözetim, akışkan modernite koşulları ve veri temelli denetim mekanizmaları ile birlikte değerlendirilmesi gereken çok yönlü bir olgu olarak karşımıza çıkmaktadır. Steam gibi platformlar üzerinden gerçekleşen bu süreç, kullanıcıların yalnızca içerik tüketicileri değil, aynı zamanda veri üreten, algoritmik sistemleri besleyen ve platform ekonomisinin sürdürülebilirliğine katkı sağlayan aktörler haline geldiğini ortaya koymaktadır. Böylelikle oyun oynama pratiği, kültür endüstrisinin klasik metalaşma süreçlerini aşarak, gözetim ve denetim mekanizmalarıyla iç içe geçmiş yeni bir emek formuna dönüşmektedir.


[bookmark: _Toc243039998] 
DİJİTAL DÖNÜŞÜMÜN EKONOMİ POLİTİĞİ: PLATFORMLAŞMA VE KÜLTÜR EKONOMİSİ
[bookmark: _Toc243039999]PLATFORMUN TANIMI VE BİLGİ EKONOMİSİ IŞIĞINDA PLATFORM KAPİTALİZMİNİN TEMELLERİ
Birinci bölüm, tezin kuramsal temelini kuran bölümdür. İlk olarak platform ve platform kapitalizminin ne olduğu, bilgi ekonomisiyle ilişkisi ve kültür ekonomileri çerçevesinde nasıl ele alınması gerektiği tartışılacaktır. Buradan hareketle kültürel üretimin metalaşması, yabancılaşma ve kültür endüstrisinin dijital ortamdaki yansımaları Adorno ve Horkheimer'ın kuramları üzerinden incelenmektedir. Ardından platform yapılarının emeği nasıl dönüştürdüğü ve platform ekonomisinin temel işleyişi ele alınmaktadır. Bölümün ikinci yarısında oyun olgusuna geçilmekte; oyunun kültürle ilişkisi, bireysel ve toplumsal hayattaki yeri ve analogdan dijitale geçiş süreci Huizinga, Caillois gibi klasik oyun kuramcılarından başlayarak tarihsel bir perspektifle aktarılmaktadır. Bölüm, oyunun artık bir kültür ürünü olarak nasıl metalaştırıldığını ve platform kapitalizmine nasıl eklemlendiğini ortaya koyarak tezin geri kalanı için kavramsal bir zemin oluşturmaktadır.
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Bilgi iletişim teknolojileri ile ilerleyerek ortaya çıkan bilgi toplumunun doğuşu, toplumun yapısı ve dönüşümü hakkında oldukça farklı tartışmaları beraberinde getirmiştir. Örneğin, Bauman (2017) için bilgi toplumunun adı post-modernliktir (modernizmden ayrılamaz) ve Ulrich Beck (1992) için ise bilgi toplumu risk toplumu olarak adlandırılan, dalgalı ve değişken bir toplumu işaret etmektedir. Ortak bir payda olarak modern toplum da risk toplumu da teknolojik gelişmelerin getirdiği toplumsal ve bireysel değişimlerin yansımasını anlamlandırmanın bir çabası olarak yer almaktadır. Beck ve Bauman’ın, birbirinden farklı kertelerde olsa da işaret ettiği her iki kavramın bilgi toplumu dönüşümleri ile önemli bir ilişki içerisinde olduğu belirtilmelidir. Risk toplumunun kendi içinde ürettiği riskler vardır. Bunlara örnek olarak, ekolojik krizler, ekonomik kırılganlıklar ve teknolojik tehlikeler gibi belirsizlikler gösterilebilir. Bilgi toplumunun yükselişi bu riski derinleştirmiştir çünkü dijital ağlar aracılığıyla hız kazanan bilgi akışı, risklerin hem görünürlüğünü artırmış hem de coğrafi ve sınıfsal sınırları aşan yeni bir risk dağılımı yaratmıştır. Bir başka deyişle, bilgi toplumu bireye daha fazla farkındalık sunarken aynı zamanda onu kontrol edemeyeceği tehlikelerle daha doğrudan yüzleştirmektedir. Akışkan bir toplumda, bilgi toplumunun ürettiği enformasyonun artışı, kimlikleri, ilişkileri ve toplumsal kurumları alışılmış katı yapılarından kopararak sürekli yeniden tanımlanmaya açık, geçici ve istikrarsız biçimlere büründürmüştür. Bauman'a göre bu aşamada, toplumsal yapılar artık insan eylemleri ve uzun vadeli hayat stratejileri için referans noktaları oluşturacak kadar sabit kalamazlar (Bauman, 2017, s. 11). Sosyal medya, anlık iletişim ve algoritmaların şekillendirdiği gündelik yaşam, Bauman'ın tarif ettiği akışkan modernliğin somut tezahürleri olarak okunabilir. Bu noktada bağlar kolayca kurulur, kolayca kopar; kimlikler performatif ve değişken bir hal alır; topluluklar yerini geçici sanal topluluklara bırakır.
Bu iki yaklaşımın ortaklaştığı nokta, bilgi toplumunun hem Beck’in vurguladığı yapısal güvensizlikleri hem de Bauman’ın tanımladığı toplumsal dönüşüm dinamiklerini eş zamanlı olarak dönüştürmesidir. Dijitalleşme, bireylere daha fazla özgürlük ve esneklik sunma iddiası taşırken, aynı zamanda kurumsal alışkanlıkların zayıfladığı ve belirsizliklerin arttığı yapısal koşulları da yeniden üretmektedir. Bu nedenle bilgi toplumu, teknolojik gelişmeler ve bilginin egemenliğinin yanında risk, belirsizlik ve akışkanlığın iç içe geçtiği çok boyutlu bir toplumsal dönüşüm süreci olarak değerlendirilmelidir. Bu sebeple, bölüm içerisinde bu iki kavrama kısa bir bakış ile yer vermekle birlikte, bilgi toplumunun kendi içerisinde ne olduğu ve nasıl oluştuğu ele alınacaktır. Söz konusu dönem, geleneksel kurumların çözülmesi, teknolojik sistemlerin yaygınlaşması ve küresel ölçekte artan risklerle karakterize edilen bir toplumsal yapı olarak ele almaktadır. Giddens’a (1994, s.72) göre bu dönemde bilgiye atfedilen değer, ‘’küreselleşmenin bütün yönlerini dramatik bir biçimde etkilemiştir ve modern olanı gelenekselden koparan süresizlikleri’’ oluşturmuştur. Bu perspektiften bakıldığında, bilgi toplumunun dönüşümü toplumsal pratiklerin ve yerleşen algıların yeniden örgütlendiği köklü bir yapısal dönüşümdür. Söz konusu dönüşümün derinliğini anlamak, ilerleyen bölümlerde ele alınacak platform kapitalizminin toplumsal zeminini de daha açık biçimde ortaya koymaktadır.
Yukarıda aktarılan etkinin kapsamlılığı, kapitalizmin sınırlarına iletişim araçlarının dahil olmasını da gerektirmiştir. Yaratıcı yıkım, BİT ile gelişirken yeni formdaki kapitalizm de doğmuştur. Yaratıcı yıkımın doğduğu bu aralıkta, iki ürün aynı anda gündelik kullanımda varlığını sürdürmeye devam ederken yeni ve geliştirilebilir olan doğal bir zaman içerisinde eski olanın varlığını işlevsiz hale getirerek yeni bir kullanım ve üretim döngüsü kurar. 
Platformların yaratıcı yıkım sürecindeki rolü ise daha köklü bir biçimde gerçekleşmiştir. Platformlar yalnızca eski araçların yerini almakla kalmamış, bunların işlevlerini tek bir ekosistem bünyesine toplayarak kullanıcı verisi üzerinden yeni bir değer sağlayan bir üretim modelini de kurmuştur. Bu bağlamda platformlar, içerik üretimini, dağıtımını ve tüketimini tek bir paydada toplayarak platform kapitalizminin yeni bir ekonomik model olarak ortaya çıkmasına zemin hazırlamıştır. Nick Srnicek (2017), oluşan bu yeni model kapitalizm türünü ele almaktadır ve bununla birlikte tezin ilerleyen bölümlerinde platform kapitalizmi kavrayışı ayrıntılı olarak ele alınacaktır. Daha önceden aktarıldığı üzere, kapitalizm yeni üretim yöntemlerinin ve teknolojik yenilik dalgalarının eski yapıları yerinden ederek kendi kendini yenilediği dinamik bir süreçtir. Bu yenilik süreci, kapitalizmin işleyiş mantığının merkezine yerleştirdiği bir kavramsallaştırmadır. Bu kavramsallaştırma, yalnızca somut ürünlerin yer değiştirmesiyle sınırlı kalmaz, ayrıca piyasa ilişkilerinin, kurumsal yapıların ve buna bağlı olarak emek döngüsünün de köklü biçimde dönüştüğü bir çerçeveyi yeniden kurar. Nitekim BİT’ne dayalı olarak gelişen dijitalleşme sürecinde yaratıcı yıkımın etkisi ekonomiye dayanan tüm sektörler için geçerli sayılabilir. Bu çerçevede BİT’nin gelişimiyle ortaya çıkan yeni kapitalizm biçimleri, toplumsal ve ekonomik ilişkileri yeniden düzenleyen yapısal bir kopuşu ve yeniden oluşumu temsil etmektedir.
Bilgi içeriklerinin teknolojik gelişmelerle birlikte artması ve bu içeriklere erişimin kolaylaşması, sermaye sahipleri arasında özellikle dijital platformlar üzerinden şekillenen yeni bir rekabet ortamı yaratmıştır. Marshall McLuhan ve Bruce R. Powers’ın (1984, s. 5) değerlendirmelerinden hareketle, bilgiye sahip olan ve bu bilgiyi etkin biçimde işleyebilen aktörlerin diğerleri üzerinde önemli bir güç elde ettiği söylenebilir. Günümüzde bu durum, dijital oyun dağıtım platformlarında da gözlemlenmektedir. Böylece bilgi ve veri, platformun ekonomik değer üretmesinde temel bir unsur haline gelmektedir. Bu bağlamda Marx’ın (2013, s. 17) üretim araçları teorisi dikkate alındığında, sanayi toplumunda üretimin temel araçları fabrikalar ve makineler iken, bilgi toplumunda veri, dijital ağlar ve algoritmalar yeni üretim araçları olarak değerlendirilebilir. Steam örneğinde platformun sahip olduğu kullanıcı verileri, öneri sistemleri ve dijital dağıtım ağı, fiziksel bir üretim aracından çok bilgiye dayalı bir üretim mekanizması olarak işlev görmektedir. Oyun geliştiricileri, kullanıcı eğilimlerine ilişkin verilere erişerek ürünlerini geliştirirken, platform da bu bilgi akışını yöneterek ekonomik değer yaratmaktadır. Bu durum, bilginin üretim ve sermaye birikiminin temel kaynaklarından biri haline geldiğini göstermektedir. Dolayısıyla bilgi toplumunun, bilginin üretimi, işlenmesi ve dolaşımı üzerine kurulu yeni bir ekonomik düzen ortaya çıkardığı söylenebilir.
Bilgi toplumu, kapitalizmin tarihsel gelişimi içerisinde ortaya çıkan yeni bir evre olarak görülebilir. Bilişsel kapitalizm olarak kavramsallaştırılan bu evrede, sistem kendisini bilgi ve enformasyonun merkezî bir üretim faktörü haline gelmesi üzerinden yeniden üretmektedir. Bu süreç, üretim güçleri, üretim ilişkileri ve üretici güçler arasındaki mübadele sürecinin değişim ve dönüşümü üzerinden kendisini gerçekleştirir. Bu bağlamda bilgi toplumundan hemen önce yer alan endüstri toplumunda ön planda olan üretim güçleri arasında Marx’ın (2013) emek ve üretim ilişkileri teorisini ele almak önemli olacaktır. Marx’a göre (2013, s.18), üretim güçleri sermaye, toprak mülkiyeti ve emekle beraber oluşmalıdır. Emeğin birikimi sermayeyi oluşturur, işçinin üretimi sonucu ortaya çıkan emeğin ürünü piyasanın talebine göre artar ve bu artış da beraberinde sermayeyi geliştirir (2013, s. 20-21). Asıl mesele burada oluşur: Sermaye, bireyin kendi emeğine yabancılaşmasını sistematik bir biçimde üretir. İnsan, kendi eyleminin ürünüyle değil, o eylemi mümkün kılan üretim aracıyla tanımlanmaya başlar. Endüstri toplumundan bilgi toplumuna geçişte Marx'ın bu çerçevesi geçerliliğini yitirmez; dönüşüme uğrar. Bilgi, bu yeni aşamada sermaye döngüsünün belirleyici bir bileşeni olarak konumlanır. Artık üretime katılan yalnızca bedensel emek değil, bilişsel emektir ve bu kaymayı tanımlamak, dijital ekonomide emeğin ne anlama geldiğini tartışmanın önkoşulunu oluşturmaktadır. Geleneksel emek ve yeni emek biçimleri birbirine eklemlenmiş bir durumdadır. Bu noktada, yaratıcı yıkım yalnızca teknolojik aletler özelinde gerçekleşmez; emek tartışmalarında da geçerliliğini korur. Kapitalizmin ortaya çıkardığı emek ve sermaye döngüsü, yine kapitalizmin bir sonucu olan bir adaptasyon süreciyle birlikte biçim değiştirir. Bu durumun ışığında modernitenin getirileri, sağladığı yeniliklerle birlikte henüz tanımlanamayan ve iç içe geçmiş yeni bir dönemi doğurmuştur. Geleneksel kurumlar çözüldükçe, yeni sistemlere ve büyümeye karşı bir ilgi büyümüştür.
Kapitalin büyüme isteğine bağlı olarak, emek de sürekli büyümeye tabidir, ancak işçi emeğe mekanik bir biçimde bağımlanır (Marx, 2013, s.21). Marx’ın değerlendirdiği üzere, sermaye, insanın kendine ait olan emeğini alarak onu bir üretim aracına dönüştürür. Sermayenin büyümesi, endüstri büyümesi ile işçi sayısındaki artışı doğrusal bir şekilde sağlamaktadır; ‘’aynı endüstri toplamı daha büyük bir ürün toplamına yol açar’’ (2013, s.22). Marx’ın yapmış olduğu emek kuramı, endüstri toplumunu açıklar ve çağdaş emek teorilerinin temelini oluştururken dönemsel değişimlere uğrar. İncelenen dönüşüm bağlamında bilgi, sermaye döngüsündeki üretim güçlerinin belirleyici bir ayağı olarak konumlanmıştır ve bu durum, emeğin yeniden tanımlandığı dijital ekonomi tartışmalarının hareket noktasını oluşturmaktadır.
Bu noktada, Marxist emek teorisinin bilgi toplumuna uyarlanmasında bilişsel kapitalizm tartışmaları açıklayıcı bir işleve sahiptir. Yann Moulier Boutang’ın (2011, s.57) bilişsel kapitalizmi bilgi ve enformasyon üzerinden elde edilen kazancın temelini birikim ve kar olarak açıklamaktadır. Platformlar özelinde ele alındığında, birikim ve kâr şu şekilde açıklanabilir: Platform tek bir içeriği kataloğuna eklerken, belirli ve tek seferlik bir ücret ödemesi yapar; sürekli olarak platform içerisinde gerçekleşen ve birikerek kullanıcıların ürettiği büyük veri havuzu ise, platform içerisinde gerçekleşen oyun satın alma davranışları, incelemeler, değerlendirmeler, oynama süreleri ve etkileşimler aracılığıyla sürekli olarak birikmekte ve platform için ekonomik değere dönüştürülmektedir. Bu veriler, öneri algoritmalarının geliştirilmesinden hedefli pazarlama faaliyetlerine kadar birçok alanda kullanılarak platformun kârlılığını artırmaktadır. "Her işlem kendisiyle ilgili, sonraki müşteri seçimlerine rehberlik etmekte kullanılacak bilgiler üretir" (Bauman & Lyon, 2016, s. 112). Bu nedenle değer üretimi yalnızca oyun içi satın alımlarla değil, aynı zamanda kullanıcıların farkında olmadan ürettikleri verilerin dolaşımına da dayanmaktadır. Klasik kapitalizmde değer, fiziksel emek gücünün maddi üretim süreçlerindeki harcanmasından doğuyordu ancak bilişsel kapitalizm çağında değer, insan zihninin yarattığı yaratıcı üretime dayanmaktadır. Bu bağlamda, Marx’ın kuramsal çerçevesi bulunulan çağ içerisinde salt endüstriyel bağlamın ötesine taşınarak bilginin metalaşması ve dijital emek sorunu üzerinde genişletilmektedir. 
Bilgi ekonomisi kavramsal olarak, ‘’bilgi ve entelektüel sermaye kökenli soyut varlıkların üretimine, dağıtılmasına ve kullanılmasına dayanan ekonomik yapı’’nın ön plana çıktığı dönemin adıdır (Akgün, Keskin, Günsel, 2005, s.6). Bu dönemde bilginin bir üretim gücü halini alarak tek başına bir piyasanın biçimi olması hakkında, Berna Berkman (2014, s.47), ağlar sayesinde bilgi, ürün ve finansa dair akışın kontrol edilebilir hale geldiğini ve bu nedenle büyük medya şirketlerinin küreselleşme amacı ile iletişim teknolojilerine yatırım yaptığını söylemektedir. Başka bir söylem ile, bilgi, paylaşımın teknolojinin dünya üzerindeki internet ağlarına dayalı olması, ağ ekonomisi olarak adlandırmasına da yol açmaktadır. Ekonomik faaliyetlerin ağ yapıları etrafında örgütlenmesi, risk toplumunun temel dinamiklerini de beraberinde getirmektedir. Geleneksel denetim ve kontrol mekanizmalarının etkisinin azalmasıyla birlikte ortaya çıkan yeni ekonomik ve toplumsal düzen, bireyler açısından belirsizlik, güvensizlik ve huzursuzluk yaratmaktadır. Bu bağlamda, "Sanayi toplumu güvenlik mekanizmaları tarafından kontrol altında tutulan tehlikeler, bu denetim kurumları tarafından denetlenemez ve öngörülememez bir duruma geldiğinde risk toplumu aşaması gündeme gelmektedir" (Çuhacı, 2007, s. 815). Giriş bölümünde Bauman'ın akışkan modernite yaklaşımı çerçevesinde toplumsal yapıların giderek daha esnek ve değişken hale geldiği, bunun da geleneksel kurum ve ilişkileri dönüştürdüğü belirtilmiştir. Risk toplumu kavramına ayrıca vurgu yapılmasının nedeni ise, bu dönüşüm sürecinin yalnızca toplumsal ilişkileri değiştirmekle kalmayıp aynı zamanda belirsizlikleri ve öngörülemez riskleri de artırmasıdır.
Bilgi, her zaman vardı ancak bir bilgiyi bir ekonomik faktör haline getiren yenilik, bilginin hızlı ve kapsamlı bir şekilde elde edilebilmesi ile birlikte oluşmuştur. En kısa tabiri ile, bilgi ekonomisi BİT’e dayanmaktadır. BİT ne kadar gelişirse, bilgi ekonomisi de doğru orantıda ilerleme kat ederek sermayeye katkıda bulunmaktadır. Manuel  Castells’e göre (2010, s.30), yaşanan değişimin özünü bilgi işleme ve iletişim teknolojileri oluşturur ve eskiden sanayi devrimi çağında kullanılan enerji kaynakları yerini bilgiye bırakmıştır. Ekonomik kalkınmanın ve toplumun gelişmesinin temelinde artık bilgi yer almaktadır. Sermaye, bilgi toplumunda teknolojiye göre şekillenmekte ve ivme kazanmaktadır. Bilgiye ulaşım en hızlı şekilde teknoloji sayesinde sağlanmaktadır ve bilgi edinildikçe teknoloji de giderek gelişmektedir. Teknolojiye olan yatırımların gelişmesinin sebebi bu şekilde açıklanabilir.
Bilgi toplumunda bilgi edinme, bilgiyi paylaşma ve bilginin akışı ontolojik bir değişime uğramıştır. Bilgi, ‘’dünyadaki her şey gibi hızlıca eskir ve yerleşik bilgiyi reddetme, önceki örnekleri izleme ve deneyimlerden ders alma, şu anki üretkenliğin ve etkinliğin’’ mutlaka gerekli olanı olarak görülmektedir (Bauman, 2017, s.226). Artık bilgi, yerel deneyimlere ve pratiklere bağlı kalmamakta, daha geniş bir bağlamda, küresel ölçekte de ulaşılabilir ve paylaşılabilir bir yapıda akış içerisinde yer almaktadır. Toplumun bilgi edinme pratiğinin değişmesi ve bilginin ulaşılabilir hale gelmesi, McLuhan ve Powers’ın (1989, s.5) ‘’uzmanlık’’ olarak adlandırdığı kabiliyetin artık güç ilişkilerinde belirleyici olmadığı bir döneme sebebiyet vermiştir. Bilginin mekâna bağlı olmadan hızlı bir şekilde elde edilebilmesi, toplumda uzmanlığa verilen değerini düşürmüştür ve toplumda bilginin konumunu değişime uğratarak güç ilişkilerinde bilginin belirleyici olduğu bir bilgi toplumuna geçiş yapılmıştır. Bauman (2017, s. 227)’a göre, kitle iletişim araçlarını kontrol eden, söz konusu dünyayı yönetir, dünyanın şeklini ve içeriğini belirler. Bilgi toplumunda üretim ve dağıtım araçları teknolojiye bağımlı hale gelmiştir ve bu bağlamda teknolojiyi etkin ve güncel kullanmak piyasada öne çıkma olasılığını beraberinde getirmektedir. Nitekim platform kapitalizmi kavramı, Mosco’nun (2004) ve Berkman’ın (2014) ortaya koyduğu sermaye, teknoloji ve enformasyon ilişkisini birbirine bağlayan temel bir çerçeve sunmaktadır. Ortaya çıkan platform ekonomisine dayalı kapitalist üretim, bilgi teknolojilerinin yalnızca teknik araçlar olmadığını; aynı zamanda ekonomik değerin üretildiği, yönetildiği ve dolaşıma sokulduğu temel bir altyapı olduğunu göstermektedir. Bununla birlikte, bilginin demokratikleşmesi söylemi, kullanıcı verilerinin sistematik biçimde toplanması ve ekonomik değere dönüştürülmesine dayanan veri sömürgeciliğini görünmez kılan bir işlev de üstlenmektedir. Bu çerçeve içerisinde, Vincent Mosco (2004, s.156), teknolojiye dayanan bu yeni piyasanın bilginin içeriği ve iletişimin pratiğini ticarileştirdiğini savunmaktadır. Bu görüşü ortaya çıkaran durum, artık enformasyonun yeni iletişim araçları aracılığıyla aktarılan ve edinilen bir hale bürünmüş olmasının veriyi elde etmeye yönelik bir rekabet ortamı kurmasıdır. Gerçekleşen bu rekabet ortamı, güncel hali ile platform kapitalizmi olarak görünür hale gelmiştir. Görünür hale gelen bu yeni sermayede kapsamlı bir veriye ulaşabilmek için gelişmiş teknolojiye sahip olmak gereklidir. Sermayeyi genişletmeye yönelik bu rekabette önde olan, en yeni teknoloji ile en çok dikkati çekerek farklı ve kapsamlı verilere ulaşabilen şirket olacaktır. Yeni iletişim araçlarından biri olan yeni medyada artı değer üretiminin işlenmesini sağlayan faktör enformasyondur ve bundan dolayı sermaye sahipleri yeni BİT’e dair gelişmeleri tüketici davranışlarını yönlendirmek, arz- talep dengesini ve kâr oranlarını kontrol altında tutmak için kullanmaktadır (Berkman, 2014, s.47). Bu çerçeveden bakıldığında, ağların gelişimi ile ortaya çıkan bir yeni medya yapısının doğması, yeni sahiplik yapılarını da beraberinde getirmektedir. 
Bilgi toplumunun oluşması ve gelişmesinin gerçekleşmesi için, yalnızca piyasada yer almak amacıyla güncel teknolojiye ve veriye sahip olma amacına sahip olmak yeterli değildir. Bilgi Toplumunda ayrıca bilginin nasıl kullanıldığı, yani söz konusu toplumun hangi bilgiye nasıl eriştiği ve bu bilgiyi nasıl işlediği, toplumda bilginin erişilebilirliğinin toplumun ne kadarını kapsadığı, daha doğru bir deyişle bilginin demokratikleştirilmesi gibi nitelikleri de kapsamaktadır. Bu doğrultuda W. J. Martin (1988, s.40), bilgi toplumunun oluşumunda beş farklı nitelikten bahseder:
[bookmark: _Toc243036015]Tablo 1.1	Martin’in bilgi toplumu oluşumundaki beş niteliği (Martin, W. J. (1988). The Information Society).
	Teknolojik Kriter
	Bilgi teknolojilerinin kolaylaştırıcı olarak ofislerde, fabrikalarda ve eğitimde kullanılması.

	Sosyal Kriter
	Yaşam kalitesini arttırmak için bilginin kullanımı: yaygın bilgi bilinci ve son kullanıcının yüksek kalitedeki bilgiye erişimi.

	Ekonomik Kriter
	Temel ekonomik etmen olarak bilgi: kaynak, hizmet, emtia, katma değer ve istihdam kaynağı.

	Politik Kriter
	Bilgiye ulaşma özgürlüğünün demokratikleşme ve uzlaşı ile karakterize edilen bir siyasi sürece yol açması.

	Kültürel Kriter
	Ulusal ve bireysel gelişme hedefiyle bilginin değerlerinin teşvik edilerek bilginin kültürel değerinin tanınması.


Andrew H. Gold, Arvind Malhorta ve Albert H. Segars (2001, s.186)’a göre, bilgi ekonomisini içerisinde bilgiyi yönetilmek, bilgiyi tanımak ve bilgi üretebilmek; bilgiyi dönüştürebilmek ve dağıtabilmek gibi çeşitli yetilere sahip olmayı gerekli kılmaktadır. Bu perspektiften bakıldığı zaman bilgi, yalnızca edinilen değil aynı zamanda bir üretilen bir fenomen olarak karşımıza çıkmaktadır. Bilgi, üretim güçleri için bir kaynak olabildiği gibi, bir üretim sonucu da olabilmektedir. Bu durum bilginin aynı zamanda, mevcut bölüm içerisinde bahsedileceği üzere, bir meta halini alması sorununu da beraberinde taşımaktadır. Bu nedenle birlikte bilgi, ticarî kaygılara neden olan bir ekonomi halini almaktadır. Bilgi ve kültür içeriklerinin metalaşarak birer ekonomi düzeyine ulaşması, bir sonraki bölümde ele alınacak olan platformlaşma kavramını besleyerek platform ekonomisinin gelişmesine katkıda bulunduğundan ötürü, bu kavramları incelemek kayda değer olacaktır.
Kültür ekonomisi, bilgi ekonomisine dair henüz herhangi bir çalışma gerçekleştirilmemişken ortaya çıkan bir kültürel çalışma alanıdır. Bunun nedeni, kültür içeriklerinin metalaştırılmasının, internetin ortaya çıkışından daha eski bir sermayeleşme biçimi olmasından kaynaklanmaktadır. Buna rağmen BİT’e dayalı bilgi ekonomisi sayesinde kültürel içeriklerine ulaşımın hızlanması ve küreselleşmesi ile kültüre dayanan piyasa biçimi de sahip olduğu pazar alanını süregelen bir biçimde genişletme fırsatına sahip olmuştur. Kültüre dayalı bir ekonominin oluşumunu incelerken Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer’ın (2010) kültürün metalaşmasına dair kuramı, Raymond Williams’ın (2021) kültürel materyalizm kuramı ve Adorno’nun (2011) kültürel endüstrilere dair görüşleri ele alınacaktır. 
Yukarıda ele alınan bilgi/enformasyon toplumu tartışması, bilgi ve verinin sermaye birikimi açısından giderek daha önemli hâle geldiği bir toplumsal yapıya işaret etmektedir. Bu dönüşümün kültürel alandaki yansımalarından biri ise Adorno ve Horkheimer’ın Aydınlanmanın Diyalektiği adlı eserinde geliştirdiği kültür endüstrisi kavramında görülmektedir. Bilgi ve enformasyonun üretim süreçlerinde merkezi bir konuma yerleşmesiyle birlikte kültürel üretim de standartlaşma, metalaşma ve denetim gibi süreçlerin etkisi altına girmiştir. Bu açıdan izleyen alt bölümde ele alınacak kültür endüstrisi eleştirisi, önceki bölümde tartışılan bilgi toplumu yaklaşımının kültürel üretim alanındaki yansımalarını ortaya koyması bakımından önem taşımaktadır.
[bookmark: _Toc243040001]Kültürel Üretimin Metalaşması ve Yabancılaşma
[bookmark: _Toc179039278]Kültür endüstrisi kavramı, ilk kez Aydınlanmanın Diyalektiği adlı çalışmada ortaya konulmuştur (Adorno ve Horkheimer, 2010). Kavram, modern kapitalist toplumlarda kültürel üretimin endüstriyel üretim mantığına tabi hâle gelmesini açıklamak amacıyla geliştirilmiştir. Adorno ve Horkheimer, başlangıçta "kitle kültürü" ifadesini kullanmayı düşünmüştür ancak bu kavramın kültürün kitleler tarafından kendiliğinden üretildiği yönünde yanıltıcı bir anlam taşıdığı gerekçesiyle "kültür endüstrisi" kavramını tercih etmişlerdir. Böylece kültürel üretimin spontane bir toplumsal süreçten ziyade kapitalist üretim ilişkileri içerisinde planlanan, standartlaştırılan ve dolaşıma sokulan bir yapı olduğu vurgulanmıştır.
Adorno ve Horkheimer'a göre kültür endüstrisi, kültürel ürünleri diğer endüstriyel mallar gibi metalaştırarak standartlaştırılmış biçimde üretmekte ve dolaşıma sokmaktadır. Bu süreçte bireyler yalnızca kültürel ürünlerin tüketicisi değil, aynı zamanda bu ürünler aracılığıyla belirli tüketim alışkanlıkları, yaşam tarzları ve ideolojik yönelimler doğrultusunda yeniden şekillendirilen özneler hâline gelmektedir. Dolayısıyla kültür endüstrisi, kültürel üretimin ekonomik değer yaratma sürecine eklemlenmesini sağlarken, aynı zamanda egemen ideolojinin yeniden üretildiği bir mekanizma olarak işlev görmektedir.
Kültürel üretimin metalaşması, kültürel içeriğin piyasa mantığına tabi kılınarak yalnızca tüketim amacıyla üretilir hale gelmesi sürecini ifade eder. Bu süreçte içeriğin özgün bağlamı ve anlamı ikincil bir konuma düşer. Belirleyici olan, içeriğin ne ifade ettiği değil, nasıl dolaşıma girdiğidir. Kültürel içeriğin temelinde yer alan yaratıcılık, bant sistemine girdiği an emeğin ortaya çıkması ile bir yabancılaşma yaşamaktadır. Marx (2013, s. 76), ‘’işçinin hayatını nesneye koyduğunu ve emek harcadıkça hayatının metaya ait olduğunu’’ söylerken bu etkinlikteki artışın, ‘’işçide yer alan hayatın artık ürettiği nesnede yabancı ve düşman bir şey olarak ortaya çıktığını’’ söyleyerek meta üretiminin ortaya çıkarmış olduğu yabancılaşmayı da açıklar. Marx bu tespiti döneminin fabrika işçisi üzerinden yapmış olsa da argümanın yapısı, bugün "yaratıcı" olarak konumlandırılan bireylere de uygulanabilir niteliktedir. Benzer bir biçimde platform içerisinde yer alan üretüketiciler de dijital bir bant sistemine tabidir. Kapitalizm, "yaratıcı" sıfatını öne çıkararak kültür üreticisini klasik işçiden ayırt edilmiş gibi gösterir. Platformlar ise bunu amacına yönelik olarak ‘’sosyalleşme’’, ‘’görünürlük’’ ve ‘’eğlence’’ gibi sıfatlarla örtebilir. Bu noktada platformlar, halihazırda görünmez bir emek biçimi olan yaratıcı emekten daha da görünmez bir değer üretim süreci inşa etmekte; böylece kullanıcı faaliyetlerini ekonomik çıktılara dönüştürürken bu emeğin üretken niteliğini perdelemektedir. Ancak aynı yabancılaşma mekanizması dijital platformlar aracılığıyla yeniden üretilmektedir. İçerik üreticisi, ürettiği içeriğin dolaşımı, görünürlüğü ve ekonomik karşılığı üzerinde doğrudan denetim kuramaz, bu süreçler platformun algoritmik ve ekonomik düzenlemeleri tarafından belirlenir. Böylece yaratıcı emek, görünürde özerk olsa da platformun değer üretim mekanizmalarına bağımlı hale gelir. Bu durumda tezin odağında yer alan iddialardan biri olan ‘’platform ekosisteminin üretim ve tüketim pratiklerini dönüştürmesi’’ sorunsalı, kuramsal bir biçimde görünürlük kazanır.
[bookmark: _Toc243040002]Kültür Endüstrisinin Özgünlük Üzerindeki Dönüştürücü Etkisi
Yabancılaşma meselesini kültürel alan özelinde derinleştiren Adorno ve Horkheimer (2010, s.65), ‘’aslında çeşitli etkilerle biçimlenen’’ sanat yapıtının biricikliğinin ve özgünlüğünün, kültür endüstrisi eli ile bir denetim mekanizmasının iradesine bağlı olarak ortadan kaldırıldığını söylemektedir. Sanat, kültür endüstrisinin baskısı altında, belirli ekonomik çıkarlar ve ideolojik hedefler doğrultusunda şekillenir ve özgün yapısını kaybeder. Başka bir söylem ile, sanat, bu süreçte bireysel yaratıcılığın ürünü olmaktan çıkar ve ekonomik çıkarlar ile ideolojik hedefler doğrultusunda şekillenen endüstriyel bir çıktıya dönüşür. Bu durum, sanatın bireysel yaratıcılıkla değil, büyük bir endüstriyel üretim süreciyle bağlantılı olarak değerlendirildiği bir ortamda ortaya çıkar. Sonuç olarak, sanat yapıtları, daha geniş kitlelere hitap etmek amacıyla standardize edilir ve orijinallik artık yapısal sürecin bir parçası olmaktan ayrılır. Bu süreç, sanatın gerçek anlamda özgür ve eleştirel bir ifade biçimi olarak işlev görmesini engeller. Adorno ve Horkheimer’ın (2012, s.65) vurguladığı gibi, kültür endüstrisi, sanatın bağımsızlığını ve toplumsal eleştiri gücünü yok sayarak, onu ticarileştirir ve kitlesel tüketime yönelik bir araç haline getirir. Kültür endüstrisi, (Adorno ve Horkheimer, s.65) ‘’dağıtım ve mekanik yeniden üretim’’ mekanizmaları ile ilgilenmektedir. Kültür ürünlerinin bugünkü üretim koşullarında söz konusu dağıtım ve mekanik yeniden üretim mekanizmaları platformlar aracılığı ile sağlanmaktadır. 
Adorno ve Horkheimer’ın çizgisinden bakıldığında görülmektedir ki, kültür endüstrisi tüketici gereksinimlerini karşılamakla yetinmez, bizzat bu gereksinimleri üretir, yönlendirir ve denetim altında tutar. Tartışılan "dağıtım ve mekanik yeniden üretim" mekanizmaları, kültür ürünlerini özgün bağlamından koparır ve onları kitlesel tüketime uyarlanmış biçimlere sokmanın temel araçları haline gelir. Bu noktada kültür endüstrisinin işlevi salt ekonomik bir tartışma zemini değil, aynı zamanda hangi içeriklerin görünür, hangi biçimlerin meşru sayılacağını belirleyen ve kültürün belirleyici olarak sayılabilecek normatif bir işlev olarak ortaya çıkmaktadır.
[bookmark: _Toc243040003]Algoritmik Kürasyon ve Kültür Endüstrisinin Dijital Ekosistemdeki İlişkisi
Kültür endüstrisinin sanat üzerindeki etkilerini değerlendiren Adorno ve Horkheimer’ın kuramsal tartışması, burada, platform temelli dijital oyun dünyası içindeki özellikle Steam örneği üzerinden somut bir biçimde gözlemlenebilir. Steam, bağımsız geliştiricilere açık bir yapıya sahip gibi görünse de hangi oyunların öne çıkacağını belirleyen algoritmalar, kullanıcı puanları ve ticari dinamiklerle şekillenen bir görünürlük sistemi kurar. Bu bağlamda, üreticiler, özgün ve deneysel içerikler üretmektense, platformun dağıtım ve mekanik yeniden üretim mekanizmalarına uyum sağlayan, geniş kitlelere hitap eden kalıplaşmış formatlara yönelir. Böylece kültür ürünleri, Adorno ve Horkheimer’ın işaret ettiği şekilde, ekonomik çıkarlar doğrultusunda şekillenir; bireysel yaratıcılığın ürünü olmaktan uzaklaşarak, kitlesel tüketime hizmet eden standartlaşmış yapılar haline gelir. Steam gibi dijital platformlar, sadece içerik dağıtımı değil, aynı zamanda tüketici davranışlarını yönlendirme ve üretimi belirleme işlevi de gördükleri için, kültür endüstrisinin çağdaş ve etkili bir uzantısı olarak değerlendirilebilir. ‘’Konumu sağlamlaştıkça, kültür endüstrisi tüketici gereksinimleriyle istediğini yapabilir hale gelebilir; bu gereksinimleri üretebilir, yönlendirebilir, denetim altına alabilir, hatta eğlenmeyi geri çekebilir: burada kültürel ilerlemeye sınır konmamıştır.’’ (Adorno ve Horkheimer, 2012, s. 192). Platformlar, söz konusu kültür içeriklerini üretmeye, yönlendirmeye ve denetim altına alma özelliğine tek kaynaktan sahip olma gücünü elinde bulundurmaktadır. Enformasyon teknikleri, kültür hizmetlerinin niteliğini tanımlayan ve üreten tekelleşmiş tek merkezden yönlendiren bir kültür ve eğlence pazarının doğmasını sağlamaktadır. Bu süreç, özgün kültürel üretimin temelini oluşturan mekanizmaların giderek aşınmasına ve zamanla ortadan kalkmasına neden olmaktadır.
Kültür endüstrisinin tanımladığı bu denetim mantığı, dijital platformlar aracılığıyla yeni bir biçim kazanmaktadır. Adorno ve Horkheimer'ın kültür endüstrisini ele aldığı dönemde hangi içeriklerin dolaşıma gireceğini kültürel ve ekonomik seçkinler belirlerken, modern çağ içerisinde bu işlev büyük ölçüde algoritmalara devredilmiştir. Ancak bu durum, özgürleşmeden çok denetim mekanizmalarının daha görünmez ve içselleştirilmiş biçimlerde yeniden üretilmesine işaret etmektedir. Tarleton Gillespie (2014, s. 177), algoritmaların ürettiği ekonomik ve kültürel bağlamların dikkatle çözümlenmesi gerektiğini hatırlatır. Zira algoritmalar yalnızca içerik sıralamaz, tercihler inşa eder. Bu bağlamda platformlar, kendi ekosistemi içerisinde yeni bir tüketim modelini oluşturur.
Steam bu bağlamda somut bir örnek olarak öne çıkmaktadır. Platform, bağımsız geliştiricilere açık bir yapı sunduğunu ima etse de hangi oyunların görünür olacağını belirleyen algoritmalar, kullanıcı puanları ve ticari dinamiklerden oluşan bir görünürlük hiyerarşisi kurar. Bu koşullar altında üreticiler, özgün ve deneysel içerikler geliştirmek yerine platformun dağıtım mantığına uyum sağlayan, geniş kitlelere hitap eden kalıplaşmış formatlara yönelme eğilimi gösterir. Sonuç olarak Steam, üretimi yönlendiren, tüketici davranışlarını biçimlendiren ve kültür endüstrisinin çağdaş bir uzantısı olarak işlev gören bir platform olarak değerlendirilebilir. Öte yandan bu dinamiğin, kültürün metalaşmasının yalnızca günümüz dijital platformlarıyla sınırlı olmadığını, daha önceki üretim biçimlerinde de benzer eğilimlerin var olduğunu göstermektedir. Kültürel metaların tarihsel gelişimini ve platform öncesi dönemdeki üretim ilişkilerini anlamak, bugünkü platformlaşma sürecinin özgünlüğünü ve sürekliliğini daha iyi kavramayı sağlayacaktır. Bu nedenle birinci bölüm, bilginin bir ekonomik değer olarak nasıl konumlandığını ve kültür ekonomisinin hangi tarihsel süreçlerden geçerek platform kapitalizmine zemin hazırladığını incelemeyi odak noktası olarak benimsemektedir. Bu çerçevede, Adorno ve Horkheimer'ın kültür endüstrisi eleştirisi ile bilgi/enformasyon toplumu tartışması, ortak bir eksende buluşmaktadır: her iki çözümleme de bilginin ve kültürün, sermayenin yeniden üretimi için standartlaştırıldığı, merkezi biçimde denetlendiği ve dolaşıma sokulduğu bir düzeni işaret etmektedir. Algoritmik kürasyon, bu iki tartışmanın günümüz platformlarında kesiştiği somut bir uğrak olarak değerlendirilebilir. Enformasyonun akışını yöneten teknik altyapı, aynı zamanda kültür endüstrisinin çağdaş denetim mekanizmasına dönüşmüştür. Bu ortak zemin, ilerleyen bölümde ele alınacak platform kapitalizmi tartışmasının kavramsal temelini oluşturmaktadır.
[bookmark: _Toc243040004]Platform Yapıları ve Emeğin Dönüşümü
[bookmark: _Toc179129641]Platformlar, dijital hizmetlerin sunulduğu, çift ve çok yönlü iletişim ve taleplerin gerçekleştirildiği, veri akışlarını ve yönetişimi tek bir elde bulundurmayı sağlayan yapılardır. Dijk vd. (2018, s. 4), dijital platformların yalnızca kullanıcı etkileşimlerini kolaylaştıran teknolojik yapılar olmadığını; aynı zamanda kullanıcılar, kurumsal kuruluşlar ve kamu kurumları arasındaki etkileşimleri organize eden programlanabilir dijital mimariler olduğunu belirtmektedir. Platformların internet sitelerinden temel farkı, pek çok değişkene sahip tamamlayıcı bileşenlerden ve birbirleriyle geçişlere sahip olan arayüzlerden oluşan mimari yapılar olmasıdır. Birden fazla hizmeti tek bir çatı altında sunabilmeleri, platformların tek bir tanımla sınırlandırılmasını güçleştirmektedir. Tek bir kaynaktan pek çok farklı hizmeti karşılayabilmek, kullanıcılar için platform ekosistemini ilgi çekici kılarken kolaylaştırıcı bir yapı da sunar. Ek olarak platformlar, üçüncü tarafların üzerine yeni uygulamalar geliştirmesine de olanak tanıyan modüler bir çekirdek ve standartlaştırılmış arayüzlere (API) sahip olarak makinelerin ve yazılımların birbiriyle konuşmasını sağlayan yazılım arayüzleri sunarak "verinin platforma hazır hale getirilmesini" sağlar (Helmond, 2015, s.4).
Bu teknik ve yapısal özellikler, Anne Helmond’ın (2015) ortaya koyduğu ‘’platformlaşma’’ kavramı çerçevesinde platformlar ve kültürel üreticiler arasındaki etkileşim olarak tanımlanmaktadır. Bu bağlamda platformlaşma, yalnızca teknik bir dönüşüm sürecini değil; aynı zamanda kültürel üretim pratiklerinin, kullanıcı davranışlarının ve ekonomik ilişkilerin yeniden yapılandığı kapsamlı bir toplumsal süreci de ifade etmektedir. Nitekim Vlist ve Helmond (2021, s.2), platform ekosistemlerinin teknolojik ve örgütsel analizleri ve farklı ilişki yapılarını ortaya çıkardığını ve bunların platformun gücü hakkında farklı bilgiler sağladığını söylemektedir. Bu doğrultuda, platformun temelini oluşturan birçok yapı bulunmaktadır ve bir platformun ekosistemini açıklayabilmek için bu birçok yapıyı sırasıyla açıklamak ve anlamak gerekmektedir. Platformlar; (1) ‘’Ürün-teknoloji tipi platformlar’’, (2) ‘’İçerik platformları/ içerik için platformlar’’, (3) ‘’İşlem türü veya arabuluculuk platformları’’ olarak üç kategoriye ayrılmaktadır (Steinberg ve Li, 2017, s.176). Bu üçlü sınıflandırma, dijital ekonominin karmaşık yapısını kavramak açısından önemli bir analitik çerçeve sunmaktadır; zira farklı platform türleri, kullanıcılarla kurduğu ekonomik ve kültürel ilişkiler bakımından birbirinden ayrışmaktadır. Her bir kategori, kullanıcı ile platform arasındaki değer alışverişini farklı biçimlerde yapılandırmakta ve bu durum, platform kapitalizminin çeşitliliğini de yansıtmaktadır.
Ürün teknoloji platformları, e- ihracat gibi teknoloji yoluyla alışverişi gerçekleştiren; yani bir ürünü teknolojik araçlar aracılığıyla sunan platformları temsil etmektedir (Örneğin, Amazon, Ebay, Temu vb.). Bu platformlar, kullanıcıların maddi ihtiyaçlarını her an her yerden gidermesine olanak sağlayan ve kullanıcıların kısa sürede istediği ürüne ulaşmasını sağlayan platformlardır. Bu platformların sunduğu hız ve erişim kolaylığı, geleneksel perakende modellerini dönüştürmekte; aynı zamanda lojistik ağlar, fiyatlandırma algoritmaları ve kullanıcı verilerinin işlenmesi gibi alanlarda yeni bir ekonomik mantığın yerleşmesine zemin hazırlamaktadır. İkinci kategori olan içerik platformları, genellikle sosyal medya olarak adlandırılan platformların çeşidi olarak karşımıza çıkar (Instagram, X, YouTube vb.). Kullanıcıların etkileşime girebildiği bu tür platformların temelinin Web 2.0 ile atıldığı söylenebilir. Aslında, ‘’Web 1.0 ve Web 2.0 Arasındaki Temel Farklılar’’ adlı makalelerinde Graham Cormode ve Balachander Krishnamurthy (2008, s.2) platform kavramını Web 2.0 üzerinden tanımlamıştır. Multimedya metinleri üzerinde sağlanan etkileşimin artması ilk kez bu dönemde gerçekleşmiştir. Bu çerçevede kullanıcılar anaakım medya benzeri bir yapı olan Web 1.0’in aksine, paylaşım yapabilir, iletişim kurabilir ve web sayfası üzerinde bir etki yaratabilir konuma gelmiştir. Bu bağlamda, Web 2.0’ın yalnızca platformun değil, üretüketicilerin oluşumunu ortaya çıkardığını da eklemek mümkündür. Bu kavramı 1980 yılında literatüre katan Toffler, dönem koşulları içerisinde yer alan bir toplum yapısından bahsetmektedir. 70’li yıllarda Fransa’da gebelik testlerinin evde yapılacak biçimde icat edilmesi ve bu ürünün pazarlanması ve ATM sistemlerinin sağladığı otomatik para çekme kolaylığı, bu kavramın ortaya çıkmasına neden olan düşüncenin temellerini oluşturmuştur (Ahluwalia ve Miller, 2014, s. 259). Böylece bu kavram, kırk yıl boyunca güncelliğini korumuştur. Üreten tüketici, platformun güncel dönemindeki, diğer bir deyişle yükseliş dönemindeki, biçimini oluştururken kapitalizmin de platformlarla arasındaki bağı kurmayı sağlamaktadır. Üreten tüketici kavramı, çalışmanın üçüncü bölümünde yer alan tartışmalarda daha derinlikli bir şekilde ele alınacaktır. Nitekim üretüketici figürünün ortaya çıkışı, yalnızca bir tüketim biçimindeki değişimi değil; aynı zamanda emeğin dijital platformlar aracılığıyla nasıl görünmez kılındığını da gözler önüne sermektedir. Kullanıcının içerik üretmesi ve bu içeriğin platform tarafından meta olarak değerlendirilmesi, dijital sömürü tartışmalarının temel eksenini oluşturmaktadır.
Üçüncü ve son platform türü olan işlem tipi veya arabuluculuk tipi platformlar, belirli türdeki işlemlerin gerçekleşmesini sağlayan aracı kurum benzeri bir yapılaşmayı ifade etmektedir. Bu yapılar, kullanıcılar veya bir işlemin özneleri arasında arabuluculuk yapan her şeyi ifade etmektedir. İnternet aracılı ticaretin olanakları, kolaylıkları ve hız gibi faydalarıyla alakalı bir dizi faydayı sağlayan platformlar bu tanım içerisinde şekillenmektedir. Facebook, Amazon, Netflix, Steam, Alibaba gibi tüm platformlar teknik yapılarından ötürü bu başlığa dahildir. Söz konusu platformlar, toplumsal hayatta gündelik olarak sıradan ve olağan hayatın bir parçası haline gelmiştir. Bu platformların vazgeçilmeyecek kadar toplum içerisine ve bireyin gündelik yaşamına sirayet etmesi, şüphesiz ki bu platformları ekonomik olarak da önemli bir konuma taşımaktadır. Bu noktada, platformların tekelleşmesi ve platform kapitalizmi görünür bir hale gelmeye başlar. Platform kapitalizmi kavramı, Nick Srnicek (2017) tarafından kapsamlı biçimde ele alınmış; platformların yalnızca teknolojik altyapılar değil, aynı zamanda veri üretimini ve akışını kontrol eden kapitalist aktörler olduğu ileri sürülmüştür. Bu perspektiften bakıldığında, arabuluculuk tipi platformların piyasalara yalnızca aracılık etmediği, aksine piyasanın kendisini yeniden tanımladığı görülmektedir. Söz konusu tanımlama süreci, platformların hem ekonomik hem de toplumsal iktidar alanını nasıl dönüştürdüğünü anlamak bakımından belirleyici bir öneme sahiptir.
Platform türlerinin bu şekilde sınıflandırılması, dijital ekonominin işleyişini ve toplumsal yaşamla kurduğu ilişkiyi anlamaya yardımcı olmaktadır. Bu platformların ortak özelliği, kullanıcıları zamanla kendi sistemlerine bağımlı hale getirmeleri ve bu bağımlılığı ekonomik değere dönüştürmeleridir. Bu nedenle platformlar, taraflar arasında aracılık yapan nötr yapılar olarak görülmemektedir. Aksine, sermaye birikimini destekleyen ve güç eşitsizliklerini sürdüren yapılar olarak değerlendirilmektedir. Bu durum, platformların hangi ekonomik mantık içinde faaliyet gösterdiği sorusunu ortaya çıkarmaktadır. Bu soruya yanıt verebilmek için platformları teknik özelliklerinin ötesinde değerlendirmek gerekmektedir. Bu noktada platform kapitalizmi kavramı, konuyu açıklamak için temel bir çerçeve sunmaktadır.
[bookmark: _Toc243040005]Platform Kapitalizmi ve Platform Ekonomisi
Platform kapitalizmi, bilgi ekonomisinin dijitalleşme ile kazandığı yeni biçimlerinden bir unsurdur. Söz konusu unsur, toplumsal yapı ile etkileşimli bir ilişki içerisindedir. Platform kapitalizminde üretim araçları dijital altyapılara taşınmıştır ve veri ile kullanıcı etkileşimi ekonomik değer üretiminde merkezî bir rol oynamaktadır. Bu bağlamda platformlar, birer içerik kataloğu hizmeti olmanın dışında üretim, tüketim ve dolaşım süreçlerini etkileyen ve ekonomik faaliyetleri de biçimlendiren bir yeni piyasa modelidir. Gerçekleşen bu biçimlendirme, klasikleşmiş sanayi üretiminin dışında, veriye ve algoritmaya dayalı bir değer üretme modeline geçiş yapmayı sağlamıştır. Bu geçişin temel dinamiğini anlamak için platform kapitalizmini yalnızca teknolojik bir dönüşüm olarak değil, aynı zamanda emek ilişkilerini, gözetim biçimlerini ve kültürel üretimi köklü biçimde yeniden örgütleyen yapısal bir ekonomik model olarak kavramak gerekmektedir. Bu dönüşümün belirleyici özelliği, platformların yalnızca pazar yeri işlevi görmemesidir. Platformlar artık üretimi, tüketimi ve dolaşımı aynı anda etkileyen, dolayısıyla ekonomik faaliyetin kendisini biçimlendiren yapılar olarak işlev görür. Bir platformun değeri, sunduğu içerikten değil, bünyesinde barındırdığı kullanıcı tabanından ve bu tabanın ürettiği veriden kaynaklanır. Bu durum, klasik arz-talep ilişkisinin ötesinde, platformun hem piyasayı hem de piyasadaki aktörlerin davranışlarını yeniden düzenlediği asimetrik bir güç yapısını beraberinde getirir. Bu rantiyecilerin temel stratejisi, sosyal etkileşimleri ve ekonomik işlemleri kendi platformlarında gerçekleşen “hizmetlere” dönüştürmektir; bu model, platformun üretim, dolaşım veya tüketim sürecinde (gerekli) bir aracı haline gelmesine dayanır. (Sadowski, 2020, s.567-568).
Dönüşüm sürecini kavramsal açıdan ele alabilmek için öncelikle platform kapitalizmi ile geleneksel sanayi kapitalizmi arasındaki yapısal dönüşümün ortaya konulması gerekmektedir. Geleneksel kapitalist üretim modelinde değer, hammaddenin işgücü aracılığıyla fiziksel bir metaya dönüştürülmesi süreciyle yaratılmaktadır ve Marksist terminolojide bu süreç, artı-değer üretiminin temel mekanizması olarak konumlandırılır. Buna karşın platform kapitalizminde değer üretiminin kaynağı, maddi üretim süreçlerinin ötesinde konumlanır. Kullanıcıların davranışsal verileri, demografik bilgileri, tercih kalıpları ve ağ etkileşimleri, algoritmik süzgeçlerden geçirilerek ticarileştirilebilir bir varlığa dönüştürülmektedir. Bu süreç, insan deneyiminin ham maddeye indirgenerek piyasalarda alınıp satılan bir ürüne dönüştürülmesi anlamına gelmektedir. Dolayısıyla platform ekosistemi içerisindeki üretim süreçlerinin özgünlüğü, yalnızca teknolojik bir dönüşümü değil, aynı zamanda değer üretiminin ontolojik temellerinde yaşanan köklü bir yeniden yapılanmayı temsil etmesinde yatmaktadır.
Nitekim asimetrik güç ilişkileri, platform kapitalizmi çerçevesinde yalnızca ekonomik değil, yapısal bir nitelik kazanır. Kullanıcı bağımlılığı, yalnızca bir tercih ya da alışkanlık meselesi değildir; platformun tasarladığı teşvik yapıları, ağ etkileri ve veri tekeli aracılığıyla sistematik olarak üretilen bir sonuçtur. Bu anlamda platform kapitalizmi, dijital ekonominin ideolojik olarak nötr bir teknik altyapı olmadığını, belirli birikimi mümkün kılan ve belirli aktörleri bu birikimin dışında bırakan bir güç düzeneği olduğunu açığa çıkarmaktadır. Platform kapitalizminin sunduğu yapısal dönüşüm, her hizmet sağlayıcının bağımsız bir sistem kurma gerekliliğini azaltarak şirketlerin ortak bir dijital altyapı üzerinden faaliyet göstermesine olanak tanımaktadır. Bu faydayı sağlayan temel özellik, yeni hizmetlerin oluşturulması gerektiğinde sıfırdan bir yapı oluşturmak yerine var olan yapıya eklemlenen yeni yapılar oluşturulabilmesinden gelmektedir. ‘’Sıfırdan bir pazar yeri kurmak yerine, bir platform farklı gruplar arasında arabuluculuk yapmak için temel altyapıyı sağlar’’ (Srnicek 2017, s.43). Ayrıca, farklı hizmetlerin ve katalogların aynı sistem içerisine entegre edilmesi, tüm hareketliliğin ve faydanın nereden gelirse gelsin ortak ve tek bir yerde birikmesini sağlarken, tüm verilerin ve hizmetlerin kontrolü de tek bir elde toplanmış olur. Böylece şirket sahipleri bir kâr elde ederken, merkezi bir sahiplik yapısını da güçlendirir ve hizmet sağlayıcılar arasında pazardaki gücünü arttırmayı hedefler. 2019 yılına ait Birleşmiş Milletler Ticaret ve Kalkınma Konferansı’nın (UNCTAD) Dijital Ekonomi Raporu’na göre, platformların getirmiş olduğu değişim, ‘’piyasa kapitalizasyonu açısından ölçüldüğünde daha dikkat çekicidir’’ (UNCTAD, 2019, S.17). Bu çerçevede, platform ekonomisinin piyasa üzerinde kurguladığı yeni yapısal formları ve beraberinde getirdiği dönüşümleri çözümlemek büyük bir önem arz etmektedir ve tezin odağında bulunması gerekli görülmüştür. 
Platform ekosisteminin temel yapı taşlarından biri olan merkezileşme eğilimini daha iyi kavrayabilmek için “ağ etkisi” (network effect) kavramına başvurmak gerekmektedir. Bu terim, ‘’ekonomi ve iş dünyasında, bir ürün veya hizmetin daha fazla kullanıcı veya müşteri tarafından sahiplenilmesi veya kullanılması durumunda değerinin artması olgusunu tanımlar.’’ (Zwitter, 2020). Ağ etkisi, yalnızca niceliksel bir artışı değil, aynı zamanda sistem içerisindeki etkileşim yoğunluğunun ve karşılıklı bağımlılıkların güçlenmesini de ifade eder. Kullanıcı sayısı arttıkça, platformlar veya hizmetler daha cazip hale gelir. Bu durum yeni kullanıcıları sisteme çekerken mevcut kullanıcıların bağlılığını da artırır ve bu sayede kendi kendini besleyen bir büyüme dinamiği ortaya çıkar. Kullanıcı arttıkça, platformun sahiplendiği veri havuzu derinleşir; veri havuzu derinleştikçe platform kullanıcılara verdiği hizmeti biçimlendirir. Aynı zamanda ‘’Metcalfe Yasası’’ (Metcalfe, 1980) olarak da bilinen bu ilke, değer tanımını ağa katılan kullanıcı sayısının karesiyle matematiksel bir doğrultuda hesaplar. Bu ilkeye göre platformlar sürekli olarak büyüyen bir dinamik elde etmektedir. Weitzel vd. (2000), talep tarafındaki pozitif ağ etkilerinin piyasanın zamanla tek bir standart etrafında yoğunlaşmasına ve tekelleşme eğiliminin güçlenmesine yol açtığını belirtmektedir. Bu durum, kullanıcı sayısı arttıkça platformun değerinin de artmasına neden olmakta ve yeni kullanıcıların aynı platformu tercih etmesini teşvik etmektedir. Sonuç olarak ağ etkileri, platform ekonomilerinde rekabet avantajını güçlendirirken piyasanın birkaç büyük platform etrafında yoğunlaşmasına zemin hazırlamaktadır. Bu çerçeve, oligopolistik yapıların oluşmasına zemin hazırlamaktadır. Nitekim, Amazon, Google, Meta ve Apple gibi küresel platformların piyasa kapitalizasyonu değerleri yalnızca bir on yıl içinde tüm orta büyüklükteki ulusal ekonomilerin GSYİH’lerini geride bırakmıştır ve bu durum, platform kapitalizminin yalnızca ekonomik değil, aynı zamanda jeopolitik bir güç meselesi haline geldiğini açıkça ortaya koymaktadır. Bizatihi ‘’Alphabet-Google, Amazon, Apple ve Facebook’un toplam piyasa değeri Aralık 2020’de 5,7 trilyon doları aşarak Euronet borsasının toplam piyasa değerinden ve ABD hisse senetlerinin Standard & Poor’s 100 endeksinin değerinin üçte birini’’ geçerek ‘’birçok ülkeden daha zengin ve daha etkili’’ bir güce ve etkiye sahip olmuştur (Gawer, 2022, s.116-117).
Jean-Christope Plantin vd. (2018) ve Sarah Barns (2019) gibi araştırmacılar platformların nitelikleri ve sosyal etkileri üzerine yapılan tartışmaların temel basamaklarını oluşturmuştur. Plantin vd. (2018, s. 298), altyapıların aynı anda platformlaşmasını ve altyapılaşmasını kolaylaştıran fenomenin siyasi ve ekonomik bir ortamda dijital teknolojilerin yükselişi olduğunu belirtmektedir. Bu bağlamda yaşanan çok yönlü besleme biçimi, dijital teknolojilerin demokratik araçlar değil, sahiplik yapılarının düzenleyici bir unsur olarak konumlandığını göstermektedir. Bu çerçevede platformlar, kamu yararı ve sahiplerin kâr odaklı yapısı arasındaki sınırları görünmez kılmıştır ve dijital teknolojilerin tahakkümünü pekiştiren yeni bir egemenlik biçimini oluşturmaktadır. Platformlaşma ve altyapılaşma geriliminin daha derinlemesine irdelenmesi sahiplik yapılarını anlamlandırmak adına incelenmeye değer görülmektedir. Bu bağlamda dijital platformların kamusal altyapılarla giderek örtüşen bir yapıya evrildiği ve toplumsal hayatın vazgeçilmez bir parçası olduğu söylenebilir. Dolayısıyla altyapılaşan platformlar, görünmez ama son derece etkili bir yönetim katmanı oluşturmakta; bu katman, devletlerin düzenleyici kapasitesini aşarak küresel ölçekte toplumsal ilişkileri biçimlendirmektedir. Platformlar bu nitelik sayesinde politik ve ekonomik bir kriter olarak bilgi toplumunda yer alan temel öğelerinden ikisini oluşturur: bilgi yani veri bu noktada bir kaynaktır ve katma değer ani tez içerisinde aktarıldığı üzere artı sermaye olarak kullanılırken dijitalleşmenin bir unsuru olan demokratikleşme süreci bir güç ilişkisini oluşturur.
Barns, (2019, s.2), platformların kentsel yaşamda değişen rolünü, altyapısal ve sosyo-mekânsal etkilerini odak noktası olarak belirlemiştir. Barns’ın (2019, s.8-9) ele aldığı bu tartışma, platformların yalnızca dijital birer yaşam alanı (habitat) olmaktan çıktığını; bunun yerine toplumsal yapının ayrılmaz bir parçası hâline gelerek nesnel gerçekliği dahi dönüştürebilen kapsayıcı bir güce ulaştığını savunmaktadır. Bu yaklaşımı derinleştirmek gerekirse, dijital teknolojilerin sağladığı yenilikler artık yalnızca birer araç veya ekranın içinde hapsolmuş bir sahte mekândan ziyade, toplumsal ve ekonomik ilişkilerin direkt olarak belirleyicisi ve dönüştürücüsü haline geldiğini söylemek mümkündür. Karşılaşılan bu yeni yapılar, bireylerin günlük pratiklerinden devletlerin denetim politikalarına kadar her alanı kapsayan bir aygıta dönüşmektedir. Sidewalk Toronto projesi, bu konuda verilebilecek örneklerden biridir. Bu projede Alphabet şirketinin sensörler ve veri altyapıları gibi unsurlarla kentsel yaşamı optimize etmesi amaçlanmıştır.[footnoteRef:1] Öte yandan proje, platform kapitalizminin kentsel ölçekteki tezahürünü de açık biçimde ortaya koymuştur. Projeyi platform kapitalizmi bağlamında değerlendirmeyi mümkün kılan temel unsur, Alphabet’in Google aracılığıyla dijital platformlar üzerinden geliştirdiği veri temelli değer üretim modelini fiziksel mekâna taşımaya yönelmesidir. Şehir, yalnızca bir yaşam alanı olmaktan çıkarak veri üretimi ve ekonomik değer yaratımı açısından işlevsel bir platforma dönüşme potansiyeli kazanmıştır. Bu dönüşüm, kamusal alanın sınırlarının yeniden tanımlanmasına ve özel sektörün kentsel altyapılar üzerindeki etkisinin artmasına yol açabilecek bir eğilimi temsil etmektedir. Zira projenin merkezinde yer alan veri toplama ve işleme mekanizmaları, kentsel yaşamın en gündelik pratiklerini dahi ölçülebilir ve yönetilebilir hale getirmeyi amaçlamaktaydı. Bu durum, iktidarın yalnızca fiziksel mekânın düzenlenmesi üzerinden değil, aynı zamanda veri akışlarının kontrolü aracılığıyla tesis edildiğini göstermektedir. Bu bağlamda Sidewalk Toronto, klasik belediyecilik anlayışından farklı olarak, kentsel egemenliğin teknoloji şirketleriyle paylaşıldığı ya da potansiyel olarak onlara devredildiği bir modelin habercisi olarak okunmuştur. Böylece veri sahipliği, algoritmik yönetişim ve şeffaflık gibi unsurlar projenin teknik boyutunu aşarak politik ve etik tartışmaların merkezine yerleşmiştir. [1:  	Participedia, Participatory Planning in the Sidewalk Toronto Project, https://participedia.net/case/participatory-planning-in-the-sidewalk-toronto-project Erişim Tarihi: 04.07.2026] 

Platformlar, bu noktada, birer eğlence ve bilgi edinme aracı olmaktan çıkarken gerçek verileri sanal verilere ve sanal verileri de yeniden gerçek verilere dönüştüren sistemler olarak değerlendirilmektedir. Kültürel yapıları ve hizmet ürünlerini birer meta olarak standardize eden bir fail olarak, aynı zamanda toplumsal yaşamın da vazgeçilemez bir parçasıdır. Sıralanan bu olgular, platform kapitalizmi kavramın ortaya çıkmasına neden olmuştur. Srnicek’e göre platformlar, kapitalist sistemin yeni dönemde veriyi işleme ihtiyacından doğan ve giderek artan miktardaki verinin tekelleştirilmesinin, ayıklanmasının, analiz edilmesinin ve kullanılmasının verimli bir yolu haline gelmiştir (2017, s. 42-43). Bu süreçte, toplumsal ve ayrıca bireysel olanın tümü dijital bir veriye dönüştürülmekte ve bu veriler üzerinden şekillenen yeni bir ekonomik yapı oluşturulmaktadır ve bireysellikle kamusal olana sürekli olarak görünmez bir el ile müdahale eden bir egemenlik biçimi inşa edilmektedir.
Nieborg ve Poell (2018, s. 4276), platformlaşmayı, ‘’dijital platformların ekonomik, yönetimsel ve altyapısal uzantılarının web ve uygulama ekosistemlerine nüfuz etmesi ve kültürel endüstrilerin işleyişini temelden etkilemesi’’ şeklinde tanımlamaktadır. ‘’Temelden etkileme’’, bir olgunun yapısal olarak değiştirildiğini aktarmaktadır. Bu noktada amaç, platformların nüfuz ettiği tüm olguları incelemek olmuştur. Nitekim, platformlaşmanın geniş kapsamlı kültürel etkileri göz önünde bulundurulduğunda, piyasa yapılarındaki, platform yönetişimindeki ve altyapıdaki birbirine bağlı değişimlerin nasıl şekillendiğini incelememizi sağlayan daha kapsamlı bir teorik çerçeveye ihtiyaç duyulmaktadır (Nieborg ve Poell, 2017, s.4276). Poell vd. (2022, s. 11), platformlaşmanın yalnızca kültürel üretim süreçlerini değil, kültürel tüketim pratiklerini de dönüştürdüğünü belirtmektedir. Bu nedenle platformların kültürel alandaki etkisini analiz ederken, kültürel üretim temel inceleme ekseni olmakla birlikte, tüketim süreçlerinin de bu dönüşümün ayrılmaz bir parçası olarak ele alınması gerekmektedir. Nieborg ve Poell’in önerdiği teorik çerçeve, platformlaşmanın kültürel üretim üzerindeki etkilerini kavramakta önemli bir analitik araç sunmaktadır.
[bookmark: _Toc243040006]Dijitalleşen Kültürün Ekonomisi Işığında Oyunun Metası
Oyun ve oyun oynama örüntüleri ekseninden bakıldığında; dijital platformların kullanıcılarının deneyimlerini etkileyen iki temel ara kesitle müdahale ettiği görülmektedir. İlk kesitte, dijital platformlar eliyle algoritma ve algoritmik kürasyon gibi mekanizmalar öne çıkarken; ikinci kesit ise platform içinde algoritmik düzenlemeleri tamamlayan denetim ve gözetim mekanizmalarının görünmez bir şekilde varlığını sürdürmesidir. Küresel düzeyde ilk kez Anne Helmond’ın (2015, s.1) tanımladığı ‘’kültür içeriklerinin platformlaştırılması’’ kavramı, bizatihi sözü edilen ilk kesiti açıklamak için gereklidir. Platformlaşma, kültürel içeriklerin yalnız dağıtımını değil aynı zamanda kullanıcıların perspektifinden tüketim örüntülerinin de, şirketlerin eliyle biçimlendirilmesini kolaylaştırmaktadır. Yapay zekanın da katkısıyla geliştirilen bu kontrol mekanizması, kullanıcıların gündelik ve kültürel pratiklerini platformların ekosistemi içerisinde denetim altına alınabilir hale getirmektedir. Bu durumun oyun emeği, kullanıcı deneyimi, üretüketici ve kültürel tüketimin oluşması açısından doğurduğu tartışmalar ilerleyen bölümlerde de detaylı bir şekilde ele alınacaktır.
Bu noktada platformlaşmanın yalnızca teknik bir dönüşüm değil, aynı zamanda kültürel kodların yeniden yazılmasını da kapsayan bir süreç olduğunu vurgulamak gerekmektedir. Geleneksel medya ortamlarında içerik üreticisi ile tüketici arasındaki sınır görece netken, platformlaşma bu sınırı bulanıklaştırmış ve “prosumer” olarak da adlandırılan üreten-tüketici kimliğini norm haline getirmiştir. Bu dönüşüm, oyun ekosisteminde özellikle somutlaşmaktadır. Oyuncular yalnızca içerik tüketmemekte, aynı zamanda fan içeriği, rehber videoları, canlı yayınlar ve topluluk forumları aracılığıyla platformun sembolik ve ekonomik değerine katkıda bulunmaktadır. Dolayısıyla algoritmik kürasyon mekanizmaları, bu katkıları görünür kılmanın ya da bastırmanın belirleyicisi konumuna yükselmektedir.
Bu bağlamda platformlaşma sürecinin yalnızca teknik bir dönüşüm olarak ele alınması yetersiz kalacaktır zira söz konusu süreç, kültürel üretim ve tüketim ilişkilerini kökten yeniden biçimlendiren ideolojik ve politik bir zemin olarak da değerlendirilmelidir. Nick Srnicek’in (2017) ‘’platform kapitalizmi’’ kavramı çerçevesinde ele alındığında, dijital platformların yalnızca hizmet sunucuları olmadığı, aynı zamanda veri çıkarımı ve ticarileştirme yoluyla artı değer üreten ekonomik altyapılar olduğu görülmektedir. Oyun platformları bu işleyişin somut bir örneğini oluşturmaktadır. Kullanıcıların ürettiği içerikler, sosyal etkileşimler ve davranışsal veriler, platformun ekonomik değerini besleyen hammaddeye dönüştürülmektedir. Algoritmik kürasyon mekanizmaları bu süreçte yalnızca içerik önermekle kalmaz, aynı zamanda hangi oyunların görünür, hangi oyuncuların faal ve hangi pratiklerin ödüllendirileceğini belirleyen normatif bir çerçeve de inşa eder.
Bu bağlamda platform kapitalizminin oyun ekonomisi üzerindeki etkilerini somutlaştırmak amacıyla mikro-işlem ve oyun-içi satın alma modellerine değinmek yerinde olacaktır. Söz konusu modeller, oyuncuların deneyimlerini kişiselleştirmeleri ya da rakiplerine karşı avantaj elde etmeleri için sürekli harcama yapmalarını teşvik eden yapılar olarak işlev görmektedir. Bu yapının kendisi, Nick Srnicek’in kavramsallaştırdığı artı değer çıkarımının dijital oyun sahasındaki en görünür tezahürüdür. Öte yandan, Tiziana Terranova’nın (2000) “ücretsiz emek” kavramı bu çerçevede değerlendirildiğinde, oyuncuların eğlence amacıyla gerçekleştirdikleri eylemlerinin platformların ekonomik döngüsünü besleyen görünmez bir emek biçimine dönüştüğü anlaşılmaktadır. Böylece platform kapitalizmi, serbest zaman ile çalışma zamanı arasındaki sınırı fiilen ortadan kaldırmaktadır.
Medya ekosistemi içerisinde yükselen platformların yukarıda sözü edilen ikinci kesiti, yalnız içeriklerin dolaşımını organize eden bir yapıdan ibaret değil, aynı zamanda kullanıcı deneyimlerini şekillendiren ve davranışları yönlendiren yeni yapıları da inşa etmektir. Örneğin, oyuncunun platform içerisinde geçirdiği sürenin artmasına yönelik teşvik edilmesi ya da diğer oyuncularla ilişki kurabileceği sohbet odalarının kurulması ya da oyuncunun oynama deneyimi ile ilişkili olan yeni oyunların algoritma tarafından tavsiye edilmesi gibi stratejiler, tartışmanın odağındaki gözetim ve denetim mekanizmalarını görünür kılmaktadır. Bu noktada, platformun kullanıcıyı maddi geliri olmayan bir üreten tüketici olarak inşa etmesinin dayandığı bir bağlam açığa çıkmaktadır. Peter Dahlgren (2012, s.48), modern demokrasindeki bir meşruiyet ve yönetim ile alakalı problemlerle derin bir bunalıma sürüklendiğini ve bu bunalımı atlatmak için ‘’ulusal ekonomilerin küresel ekonomik bir çerçeveye bağımlı olarak sınırların ötesinden kontrol edildiğini’’ söylemektedir. Teknolojik gelişmeler, bilgi ve iletişim teknolojilerinin ilerlemesi ve ilerleyen bölümlerde ele alınacak küresel köyleşme teorisi, dijital platformların gelişim sürecini ve bu süreçte kapitalizmin rolünü anlamak açısından önem taşımaktadır. Toplumsal etkileşim ve iletişim biçimleri giderek piyasaya eklemlenmektedir. Birey, kişisel deneyimleri ve grup içi deneyimleri aracılığıyla platformun değer üretim zincirine katılmaktadır. Toplumsal etkileşimin ve iletişim biçimlerinin bir parçası olarak oyun üretiminin ve tüketiminin metalaşması da sözü edilen üretim zincirinin böylelikle bir parçasına dönüşmektedir. Kullanıcılar, tercihlerini özgürce belirlediklerini varsayarken, aslında platformun algoritmik mantığı tarafından önceden çerçevelenmiş bir seçim alanı içinde hareket etmektedir. Shoshana Zuboff’un (2019) gözetim kapitalizmi perspektifinden değerlendirildiğinde, bu durum yalnızca ekonomik bir sömürü biçimi değil, aynı zamanda bireyin özerkliğini ve öngörülebilirliğini meta haline getiren bir iktidar teknolojisi olarak karşımıza çıkmaktadır. Oyun ekosistemi içindeki bu görünmez yönlendirme mekanizmaları, kullanıcının üreten tüketici olarak konumlandırılmasını meşrulaştıran yapısal bir zemin oluşturmaktadır. Bu yapısal zemin, ilerleyen bölümlerde saha verileriyle desteklenerek daha ayrıntılı biçimde ele alınacaktır.
Zuboff’un gözetim kapitalizmi perspektifi, oyun platformları bağlamında yalnızca veri toplamayla sınırlı kalmayan daha derin bir hegemonya biçimini açığa çıkarmaktadır. Zuboff gözetim kapitalizmini, bireylerin gündelik deneyimlerini ve eylemlerini, kişilerin rızası alınmadan tek taraflı biçimde veri üretimine açılan bir kaynak olarak konumlandırması olarak açıklamaktadır (Zuboff, 2019, s. 14). Toplanan bu veriler içinden kullanıcıya fayda sağlayacak küçük bir pay, ürün ve hizmetlerin geliştirilmesine aktarılırken büyük çoğunluğu şirketlerin elinde gizli tutulan bir "artı" olarak ayrılmaktadır. Elde edilen artı veri, yapay zekâ temelli sistemler aracılığıyla işlenerek insanların kısa ya da uzun vadede nasıl hareket edeceğini önceden kestirmeye yönelik tahmin ürünlerine dönüştürülür. Bu tahminler, Zuboff'un "Davranışsal Vadeli Piyasalar" diye adlandırdığı bir ticaret alanında alınıp satılmaktadır. Gözetim kapitalizmi kapsamında faaliyet gösteren şikretler, bu düzenden büyük kazanç sağlamasının arkasında, henüz yaşanmamış insan davranışlarını öngörebilmek için bu tahminlere yüksek bedel ödemeye razı olan çok sayıda şirketin varlığı yatmaktadır. Bu bağlamda oyuncuların davranışlarına yönelik veriler, oyunlara dair yaptıkları tercihler, günlük çevrimiçi kalma saatleri, satın alma alışkanlıkları ve sosyal etkileşim biçimleri aracılığıyla toplanan veriler, hem mevcut kullanıcıyı daha uzun süre platformda tutmak hem de yeni kullanıcılara yönelik hedeflenmiş pazarlama stratejileri geliştirmek amacıyla işlenmektedir. Bu süreç, kullanıcıların davranış örüntülerini bir meta olarak işlemektedir. İzleyici ve kullanıcı konumundaki bireyin ekrana harcadığı her dakika, gözetim altyapısını besleyen işlevsel bir eylemdir. Oyun ekosistemi bu sürecin en yoğun ve en sistematik biçimde yaşandığı dijital alanlardan biri olma özelliğini taşımaktadır. Oyun bağlamlarında üretilen sevgi, genellikle öğelere, karakterlere ve oyunculara atfedilen duygusal değer olarak ifade edilir ve bu sevgi değeri, çeşitli bağlamlarda mikro işlemler yoluyla pazar değerine dönüştürülerek paraya çevrilir (Thorhauge, 2023, s.54).
‘’Öncelikle, dijital oyunlar, diğer birçok kültürel emtia türünden daha fazla, başlangıcından itibaren platforma bağımlı olmuştur’’ (Nieborg ve Poell, 2018, s. 4277). Dijital oyunların bu bağımlılığının temel nedeni, oyun kataloğu oluşturan bir hizmete duyulan ihtiyaç olarak aktarılabilir. Bu bağımlılığın temelinde ise oyunların üretim, dağıtım ve tüketim süreçlerini bir araya getiren bütüncül bir hizmet yapısına duyulan ihtiyaç yer almaktadır. Özellikle oyun kataloğu oluşturan ve bu katalog üzerinden erişim sağlayan platformlar hem geliştiriciler hem de kullanıcılar açısından merkezi bir rol üstlenmektedir ve böylece dijital oyunların dolaşımı ve erişilebilirliği büyük ölçüde bu platformların sunduğu altyapıya bağlı hale gelmektedir. Bu durum, dijital oyunların yalnızca teknik değil, aynı zamanda ekonomik ve kültürel açıdan da platformlar aracılığıyla şekillenen bir medya formu olduğunu ortaya koymaktadır. 
Bu platforma bağımlılık ilişkisi, yalnızca oyuncuları değil, bağımsız oyun geliştiricilerini de derinden etkilemektedir. Bağımsız (indie) geliştiriciler, oyunlarını dağıtabilmek için Steam, Epic Games Store veya mobil uygulama mağazaları gibi platformlara muhtaç durumdadır. Oyun geliştiricileri geleneksel olarak platforma özgü üretim stratejilerini izlemişlerdir; bu stratejiler, oyun donanımı üreticilerinin hangi oyunların nerede, kim tarafından ve kimin için yapılacağına karar verme rolünü uzun süre ön plana çıkarmıştır (Johns, 2006, 163). Bu bağımlılık, söz konusu platformların koyduğu komisyon oranlarını, algoritmaların öne çıkarma kararlarını ve değişken içerik politikalarını geliştiricilerin büyük ölçüde kabullenmesini zorunlu kılmaktadır.
Dolayısıyla dijital oyun ekonomisinde güç asimetrisi, yalnızca oyuncular ile platformlar arasında değil, geliştiriciler ile platformlar arasında da belirleyici bir işlev görmektedir. Bu yapısal asimetri, platform ekosistemini yalnızca bir dağıtım kanalı olmaktan çıkarıp kültürel üretim üzerinde doğrudan egemenlik kuran bir kurumsal güç odağına dönüştürmektedir.
[bookmark: _Toc243040007]Oyunun Kültür ile İlişkisi 
Bu alt başlık içerisinde, oyunu ve oyun örüntüsünü tarihsel bir perspektif içerisinde değerlendirmek ve son kertesinde platformlara uzanan süreci değerlendirmek ilerleyen kısım içerisindeki tartışmalar içinde anlamlı bir bağlam oluşturacaktır. Oyuna dair erken dönem çalışmaların temel vurgusunu; oyunun kültürle kaçınılmaz derecede ilişkilendiği ve bu nedenle aslında oyun gibi sanal bir kurgunun kültürel temellerinin olduğu oluşturmaktadır. Bu çalışmada oyunun kültür ilişkisini anlamlandırma çabası, Huizinga (2022) ve Caillois’in (2001) oyuna, bireye ve kültüre dair görüşleri üzerinden tartışılmaktadır. Öncelikle kültür ve oyunun genel anlamlarına bakılarak daha sonra kültür ve oyun etkileşimini açıklamak anlamlı bir girizgâh oluşturacaktır. Oyunun tarihsel gelişimi, toplumsal yaşam ve kültür içerisindeki işlevleri ile bireyin gündelik hayat pratikleri içerisindeki karşılığı ayrıntılı bir biçimde tartışılacaktır. Böylelikle toplumsal yaşamın ilk anlarından beri ve ayrıca bireyin çocukluk döneminden itibaren deneyimlediği oyunun yetişkinlik döneminde uğradığı dönüşüm, teknolojik platformlar aracılığıyla nasıl şekillenmiştir açığa çıkacaktır. Bu tartışmalar, hem oyun emek ilişkisini teorik bir zemin üzerinde temellendirmeyi hem de platform ekosistemlerinin kültürel, toplumsal ve ekonomik boyutlarını görünür kılmayı hedeflemektedir.
Bu bağlamda Huizinga ve Caillois’nin teorik çerçevelerinin dijital oyun ekosistemiyle eklemlenmesi, tarihsel sürekliliğin yanı sıra yapısal bir dönüşümü de beraberinde getirmektedir. Huizinga’nın nitelendirdiği oyun sahası, gündelik yaşamdan koparılmış, kendi kurallarına göre işleyen özerk bir uzam olarak dijital platformlarda hem devam etmekte hem de dönüşüme uğramaktadır. Platforma özgü kurallar, ödüllendirme sistemleri ve topluluk normları bu özerk alanı yeniden biçimlendirirken, aynı zamanda o alanın sınırlarını bulanıklaştırmaktadır. Oyunun eğlence ve anlam üretim işlevi böylece platformun ekonomik mantığıyla iç içe geçmekte ve bu da oyun kültürü ile kapitalist birikim süreçleri arasındaki teorik ayrımı giderek zorlaştırmaktadır. Bu bağlamda ‘’oyuncu odaklı ekonomilerin dijital platformlarda nasıl paraya dönüştürüldüğünün daha yakından incelenmesi, ekonomik eylemin platformlardaki kullanıcı metalaştırma ve emek çerçevelerine nasıl uyduğunun yeniden değerlendirilmesini de gerektirir.’’ (Thorhauge, 2023, s.17). Platformlardaki etkinlikler temelde bir tüketim biçimi olarak ortaya çıksa da bireylerin süreç içinde düşünce, algı, tercih, beğeni ve içerik üretmeleri bir üretim pratiğine dönüşmektedir. Oyun ve oynama süreçlerinin verileştirme yoluyla bir birikim sürecine dönüştürülmesi, bu iki alan arasındaki teorik ayrımı imkânsız kılan temel mimariyi oluşturmaktadır. 
Platformların oyun deneyimini nasıl dönüştürdüğünü tartışmadan önce, oyunun gündelik yaşam içerisindeki tarihsel ve toplumsal konumuna değinmek gerekmektedir. Çünkü platformlar aracılığıyla kurulan gözetim ilişkilerinin anlaşılabilmesi, oyunun geçirdiği tarihsel dönüşümün ortaya konulmasını gerektirir. Huizinga'ya (2022) göre oyun, kültürün oluşumundan itibaren onunla birlikte gelişen ve toplumsal yaşamın en eski pratiklerinden birini oluşturan temel bir etkinliktir. Benzer şekilde Caillois (2001), geliştirdiği oyun sınıflandırmasıyla oyunun yalnızca çocukluğa özgü bir faaliyet olmadığını, farklı toplumsal ve bireysel motivasyonlar doğrultusunda çeşitli bağlamlarda yeniden üretilen çok katmanlı bir kültürel pratik olduğunu göstermektedir. İlk kez 1958 yılında yayımlanan Man, Play and Games adlı çalışmasında ortaya koyduğu bu sınıflandırma, dijital oyunların yaygınlaştığı günümüzde de açıklayıcılığını büyük ölçüde korumaktadır. Bununla birlikte dijitalleşme ve platformlaşma süreçleri, tarihsel oyun pratiklerini yalnızca yeni teknolojik ortamlara taşımamış, aynı zamanda oyun deneyimini platform kapitalizminin ekonomik ve gözetim odaklı işleyişine eklemleyerek kapitalist değer üretiminin bir parçası hâline getirmiştir.
[bookmark: _Toc243040008]Oyunun Bireysel ve Toplumsa Hayattaki Varlığı
Birey, toplumdan ayrı olarak geçirmiş olduğu zaman içerisinde de oyun oynamayı sürdürebilir ve singer player yani tek oyunculu oyunları tercih edebilir. Tek oyunculu oyunlar, uzaktan bağlanan farklı oyuncularla ya da oyunculara karşı oynanabilse bile, kişi tamamen tek kişilik bir oyun oynamayı da tercih edebilir. Oyunun temel kategorilerinden biri olan ludus, bireyin tek başına oynayabildiği bu tür oyunları temsil etmektedir. Ancak oyunun kültür ve toplumla ilgili olması durumunda bireyin neden bireysel oyunlara da yöneldiği sorusu önem taşımaktadır. Bu konuda Freud (2021, s.69) bireyin bir bebek olarak dış dünyayla tanışması ve benliğinin dış dünyadan ayrı konumlanmasıyla öğrenmesi ile beraber kişinin haz almasının ortaya çıktığını ve bireyin bir haz-ben yani haz almaya engel olan savunmasızlığın karşısında bireyin yaratmaya çalıştığı bir dirençten söz eder. Kişi direnme biçimi içerisinde dış dünyadan bağımsızlaşabilir, gerçeklikten uzaklaşabilir ve hayallerle bir fantezi dünyası yaratabilir (Freud, 2021, s.86). Oyun, oyuncuyu fantezi dünyasının içine sokan ve kişiyi gerçeklik ve dış dünyadan bir süreliğine uzaklaştırabilme yetisini içeren bir eylem olduğundan dolayı, direnme biçimleri içerisinde kendisini konumlandırabilir. Freud’un ifadesiyle, oyunun günlük hayattaki işlevinin ve kullanım nedenlerinin, bireyin içinde bulunduğu toplumun ve kültürün dayatmalarından kaçma arzusuyla ilişkili olabileceği düşünülebilir.Bu bağlamda oyun, yalnızca toplumsal ve kültürel bir aktivite olmakla kalmaz, bireysel olarak da bireyin yöneldiği bir aktivite olarak yaşamda yerini alır. Bu bağlamda ise oyunun hem toplum içerisinde hem de bireyin kendi özel zamanı içerisinde yadsınamayacak bir yeri olduğu sonucuna varılmaktadır.
Oyunun gündelik yaşam içerisindeki yeri ve toplumsal işlevini ele alan çalışmalar, bu araştırmanın kuramsal çerçevesini oluşturmaktadır. Bu doğrultuda tezde yürütülen tartışmalar, Huizinga (2022) ve Caillois'nın (2001) geliştirdiği kuramsal yaklaşım temelinde değerlendirilmektedir. Freud'un çalışmalarından yola çıkılarak bir bağlam kurmanın dışında bireylerin neden oyun oynadığı sorunu üzerinde Huizinga da bir ekleme yapmıştır; ‘’Kimileri oyunun kökeninin ve temelinin, yaşam enerjisi fazlalığından kurtulmanın bir biçimi olarak tanımlanabileceğine inanmıştır. Başka teorilere göre ise, canlı varlık oyun oynarken, doğuştan gelen bir taklit eğiliminin hükmü altındadır; veya bir gevşeme ihtiyacını tatmin etmektedir’’ (Huizinga, 2022, s.18-19). Bu bağlamda, Freud'un yaklaşımı burada ele alınan oyun kuramlarıyla ortak noktalar taşımaktadır. Kültürün birey üzerinde oluşturduğu baskılar ve toplumsal davranış kodlarına uyum sağlama zorunluluğu, bireyi oyun oynamaya yönelten etkenlerden biri olarak değerlendirilebilir. Kültürün ve oyunun karşılıklı olarak kurduğu etkileşimi kavrayabilmek adına hem kültürün oyunla olan bağını hem de oyunun kültürle olan bağını ele almak anlamlı olacaktır. Dolayısıyla kültür ve oyun arasındaki etkileşimi kavramak için, kültürün oyun üzerinde kurduğu etkilere odaklanmak yeterli değildir; oyunun da kültürü nasıl dönüştürdüğü ve kültüre yeni anlamlar kattığını anlamak gereklidir.
Oyunun insanlığın ve hatta hayvanların var oluşundan itibaren ritüeller ve doğadaki taklitlerle ortaya çıktığının düşünülmesi sebebiyle oyunun ortaya çıkışına dair kesinleşmiş bir tarih ya da dönem mevcut değildir. Örneğin, Huizinga (2022, s.17) oyunun varlığının kültürden daha eski olduğunu söyler. Fakat kültürün oyuna içkin olduğunu savunmaktadır (Huizinga, 2022, s.74). Kültürün bileşenleri, oyunun sahip olduğu özellikleri taşımaktadır. Her oyunun kendine özel olarak düzenlenmiş ve belirlenmiş kuralları vardır ve oyuncular oyunun içindeyken bu kurallara uymakla tabidir. Oyunların kurallarının gerektirdiği tekrarlamalar, taklitler ve davranış örüntüleri, kültüre bağlı olarak ortaya çıkan günlük ritüellerin içinde bulunan gereklilikler ile benzerlikler taşımaktadır. Huizinga (2022, s.77), oyunun kültüre dönüşmeye yatkınlığının oyunun, birey ve grubun hayat kalitesini ve refahını ne derece yükseltebileceği ile paralel olduğuna inanmaktadır. Bu doğrultuda oyun hem bireysel hem de toplumsal açıdan önem arz eden bir niteliğe sahiptir. Oyunun bu olumlu etkisi, neden ve nasıl hala sürüyor olduğunun bir yanıtıdır.
Oyunun işlevleri de tarih ve kültür boyunca geçirdiği dönüşümler sayesinde pek çok farklı amaca hizmet eder olmuştur ve oyunun pek çok tanımı ve kelime olarak kullanımı ortaya çıkmıştır. Oyun, Latince ludus ve ludere kelimelerinden gelmektedir. Ludere, 'ciddi olmayan gibi bir anlam taşımaktadır' ve bu iki kelime aynı zamanda 'çocuk oyunu, gevşeme, yarışma, ayinler, sahne oyunları ve talih oyunlarını içermektedir' (Huizinga, 2022, s.62). Türk Dil Kurumu (TDK) çevrimiçi sözlüğü, oyun kelimesini şu tanımlarla aktarmıştır: 'Yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence'; 'Bedence ve kafaca yetenekleri geliştirmek amacıyla yapılan yarışma'; 'Kumar'; 'Entrika'; 'Hile'. TDK tarafından yapılan bu tanımlar bir arada değerlendirildiğinde, oyun gerçekliğin dışında yer alan ve kimi zaman aldatıcı bir özelliğe sahip olabilen bir eylem olarak tanımlanabilir. Farklı bir ifadeyle, oyun gerçekliğin doğrudan bir uzantısı olmanın aksine belirli ölçüde gerçeklikten kopmuş bir etkinliktir.
Oyunun kuramsal bir çerçevede tanımını yapmak için oyunu oluşturan oyunsal özelliklere bakmak da fayda sağlayacaktır. Bu bağlamda Caillois, (2001, s.9-10) oyunun altı farklı işlevi olduğunu söyler: [1] Ücretsiz olması, [2] Önceden belirlenmiş mekânlar ve zamanla sınırlandırılmış olması, [3] Oyun sonucunun bilinmiyor olması, [4] Oyun içindeki takaslar haricinde bir faydası ve yaratıcılığı olmaması, [5] Kurallara bağlı olması ve [6] Gerçekliğe karşı serbest ve ikinci bir gerçeklik yaratımı özelliği taşıması. Modern koşullar içerisinde dijital platformların gündelik yaşam pratiklerine uyum sağlaması, Caillois'in geleneksel oyun tanımında köklü değişikliklere neden olmuştur. Oyuncunun oyunla kurduğu bağ çoğu zaman Caillois'in teorik çerçevesinden ters bir yönde gelişmiştir. Bu çerçeveyi incelemek adına Steam platformu üzerinden bir dönüşüm anlatısı kurmak amaçlanmaktadır. Steam platformunda yalnızca oyun deneyimi düzenlenmemekte, aynı zamanda kapitalist değer üretimi ve yeniden üretimi de mümkün kılınarak yapay zekâ destekli hibrit katılımlı ekosistemler üzerinden algoritmaların eliyle kullanıcı tercihlerini yeniden yapılandırılmaktadır. Yine de tez süresince gerçekleştirilen saha çalışması boyunca Caillois'in gerçekleştirmiş olduğu oyun biçimleri ve ayrımlarının halen kabul edilebilir bir kesit sunduğunu belirtmekte fayda olacaktır.
Buna istinaden Caillois (2001, s.12), agôn, alea, mimicry, inix ve ludus olmak üzere, oyunun beş farklı biçiminden söz eder. Agôn, rekabete dayalı oyun biçimlerini ifade eder (Caillois, 2001, s.14). Agôn, bireyin belli bir yeteneği ile diğer oyunculardan ayrılmasını sağlamaktadır. Oyuncular, seçilmiş bir kategoride yarışır ve sonucunda kazanan birey söz konusu kategoride diğer yarışanlardan daha üstün olduğunu kanıtlamış olur. Dijital oyun ekosistemi incelendiğinde, sıkça tercih edilen türlerin azımsanmayacak bir ölçüde rekabet unsuruna dayalı olduğu görülmektedir. Bu bağlamda agôn yalnızca bir oyun değil, detaylı incelendiğinde bireylerin kimliklerini kurma, statü elde etme ve kültürel aidiyet geliştirme süreçlerinin temel belirleyicilerinden biri olarak işlev görmektedir.
Caillois'in (2001, s.17) oyun sınıflandırması içerisinde yer alan diğer bir tezahür olan Alea, bireyin yeteneklerinin herhangi bir yöntemle şekilde öne çıkmadığı, fakat bireyin pasif konumda olduğu, kadere dayalı oyunlardır. Zar atma, çark çevirme, yazı tura ve tombala gibi oyunlar bu kategori içerisinde değerlendirilmektedir. Bu oyunların ortak özelliği, bireysel çabanın önem arz etmediği, onun yerine sonuçların rastlantı ve olasıklıklara dayalı olduğu oyunlar olmalarıdır. Huizinga (2022, s.87), bu türdeki talihe dayalı oyunların kutsal bir anlam taşıyabileceğini ve talihin dinsel olana yakın olduğundan söz etmektedir. Bu bağlamda, alea yalnızca bir şans oyunu değil, aynı zamanda bireyin üzerinde tanrısal ya da evrensel bir inancın desteğine sahip olduğuna işaret eden bir pratik olarak da anlamlandırılabilmektedir.
Oyunun farklı bir biçimi olarak Mimicry, mevcut ve kabul edilen gerçekliğin dışında yer alan bir olgunun oyuncu tarafından kısa süreliğine, bilinçli bir şekilde hayata entegre edilmesidir. Rol yapma oyunları, tiyatro sanatı, taklit gibi oyunlar bu kategorinin içinde yer alır. Caillois (2001, s.22) Mimicry'nin oyunun işlevleri arasında sıraladığı tüm maddeleri kapsayabileceğini ve oyuncuya, gerçeğin dışında inşa edilen alternatif bir evrene katılma olanağı sunduğunu vurgulamaktadır.
Farklı bir tezahür olan ise Inix, vertigo arayışı olarak tanımlanmıştır (Caillois, 2001, s.23). Bu biçimdeki oyun ve etkinliklerde birey, kültürel düzenin sağladığı güvenlilik halinden ve istikrarlı monotonluktan kısa süreliğine uzaklaşır. Inix bireyde panik, şok ya da gerilimli bir heyecan duygularını yaşatan oyun biçimleridir. Lunaparklarda yer alan hız trenleri, dönme dolap, çarpışan arabalar ve ekstrem sporlar gibi örnekler bu kategorinin içinde yer almaktadır.
Oyunun sınıflandırılan son biçimi olan Ludus, bireyin tek başına oynadığı ve genelde can sıkıntısını gidermeye yönelik olan oyunlardır. Bu oyunlar yapboz, kelime bulmaca, sudoku gibi oyunlar olabilir. Bununla birlikte, bu türdeki oyunlar, skora dayalı bir oyun olursa kişinin her oynayışında bir öncekinden daha yüksek puan almasına dayalı bir yarışa dönüşerek agôna sahip olabilir (Caillois, 2001, s.31).
Çalışmanın odağında yer alan oyun platformları söz konusu olduğunda, yapılmış olan bu sınıflandırmaların artık keskin bir biçimde gerçekçi olmadığı söylenebilir. Özellikle modernleşen dünyanın bir ürünü olan dijital oyun ekosisteminde oyunun biçimleri arasında türsel bir geçişkenlik söz konusu olabileceği dikkat çekmektedir. Oyun ve oyuncu arasında kurulan yeni ilişki biçimi, beraberinde yeni gözetim ve denetim mekanizmalarının da yeniden şekillendiğini ortaya koymaktadır. Bu bağlamda söz konusu ilişkideki sınırların akışkan modern dünyada artık keskin olamayacağı, hatta yeni gözetim ve kontrol ilişkileri doğrultusunda, 'türsel bir geçişkenlik' olabileceği öne sürülebilir. Ek olarak, Caillois'in kategorilerinin günümüz oyun deneyimlerini anlamada hala önemli bir sınıflandırma olduğu ancak bu kategoriler arasındaki geçirgenliğin ve akışkanlığın göz ardı edilmemesi gerektiği öne sürülebilir.
Oyunun kültür kavramsallaştırmasına atfedilen değerin; oyun bağlamında ele alınması kültürün ancak oyunun işlevleri ve toplum içinde rol yapma gösterisi olarak kabul edilmesine yol açmaktadır. Bu doğrultuda, kültürü de gerçeğin ve ciddi olanın zıddı olarak ele almak gerekmektedir. Bu bağlamda gerçek olan ciddi olandır ve oyun ciddi olmayan bir sahtelik olarak değerlendirilebilir. Kültürel ve toplumsal gerçeklik kabul edilen tek gerçeklik olarak insan zihninde yerini almıştır ve oyun, bu gerçeklikten bir kaçıştır. Kültür ve oyun, ciddi ve ciddi olmayan, gerçek ve gerçek olmayan birbirlerine geçerek bir ikircilik (duality) oluşturmaktadır. Oyun, belki de en sade anlatım ile '-mış gibi'dir. Oyunun gerçekliğin ve kültürün içinde bulunması ve ciddi olması ancak tüm bunların zıddıymış gibi görünmesi, oyunun işlevlerinden birinin değil, kendinin kandırmaca olduğunu göstermektedir. Ancak modern dünyanın içindeki dijital oyun platformu ekosistemi, oyunun gündelik yaşam pratikleriyle hatta yeni üretim biçimleriyle bütünleştiği; oyunun kültürel, ekonomik ve teknolojik sistemlerle iç içe geçtiği yeni bir dönem olmuştur. Boschele (2018, s.12-13), teknoloji ve sermayenin bilgi ve eğlence sermayeleri ile birleşmesi sonucunda ortaya çıkan yeni bir biçim olarak oyunu 'enfo-eğlence' olarak ele almıştır. Yenilenen biçimiyle oyun artık yalnızca boş vakte dayanan bir etkinlik, bir sosyalleşme unsuru ya da toplumdan kaçış değil, aynı zamanda gözetim, veri madenciliği ve sermaye biçimi olarak da belirmektedir.
Caillois’nin agon (rekabet), alea (şans), mimicry (taklit) ve ilinx (baş döndürme) olarak sınıflandırdığı oyun motivasyonlarının dijital platformlardaki yansımalarına bakıldığında, bu motivasyonların yalnızca varlığını korumadığı, aynı zamanda platformlar tarafından stratejik biçimde yeniden üretilip yoğunlaştırıldığı görülmektedir. Örneğin, çok oyunculu çevrimiçi oyunlardaki sıralama sistemleri ve ödül mekanizmaları agon kategorisinin algoritmik olarak beslendiğini; loot box ve piyango tarzı içerik sistemleri alea motivasyonunun ticarileştirildiğini göstermektedir. Bu tespit, dijital oyun ekonomisinin tarihsel oyun pratiklerini keyfi biçimde araçsallaştırdığına değil, tersine o pratiklerin kültürel sürekliliğini bilinçli olarak sömürerek bir değer üretim modeli kurduğuna işaret etmektedir. Bu nedenle dijitalleşen oyun ekosistemi, Caillois’nin analitik şemasını hem doğrulayan hem de onu yeni biçimlerle aşan bir alan olarak değerlendirilmelidir.
Bireyin oyunla tanıştığı ilk an, doğumu ile birlikte başlamaktadır; birey bir oyun alanının içine doğar ve bu alanın gerektirdiği oyunları oynayarak büyür. Yeni doğan bir bebek ya da çocuk, ebeveynleri tarafından oyun oynamaya teşvik edilir ve erken yaştaki bir çocuğun günlük yaşam pratiğinin büyük bir kısmı oyun oynamaktan oluşmaktadır. Henüz doğum gerçekleşmeden önce ya da gerçekleştikten çok kısa bir süre sonra bir bebeğe oyuncak alınmaya başlanır ve bu sayede dış dünyaya ait olana aşinalık kazandırılır. Oyun ve oyuncak, çocuğun dış dünyaya dair algısının oluşmasında büyük bir yer kaplamaktadır. Dış dünyaya ait gereçler oyuncak haline getirilir ve bebeğin ya da çocuğun büyüme sürecinde hayatında bulunur. Birey bu yolculuk süresince, toplumun gerektirdiği dili, meslekleri ve meslekler ile toplumun oluşturduğu yaşam pratiklerini oyun sayesinde öğrenerek yetişkinlik görevine hazırlanır. Hasan Akbulut (2009, s.26) oyunun kurmaca dünyasının çocuklarda dünyayı anlamasını kolaylaştırdığı söylemektedir. Oyun bu özelliği bakımından, bireyin doğduğu kültürün kodlarını öğrenmesine yardımcı olmaktadır. 
Bu noktada Lev Vygotsky’nin (1978) gelişimsel oyun kuramı ile yukarıda aktarılan kültürel toplumsallaşma süreci arasında verimli bir teorik köprü kurulabilir. Vygotsky, oyunun çocuğun “yakınsak gelişim alanı”nı yani bireysel kapasitesinin biraz ötesindeki potansiyel gelişim bölgesini harekete geçiren temel bir araç olduğunu öne sürmektedir. Bu perspektiften bakıldığında oyuncak ve oyun, yalnızca kültürel kodların aktarılmasını sağlamaz; aynı zamanda bireyin bilişsel, duygusal ve sosyal kapasitesini genişleten dinamik bir öğrenme ortamı işlevi görür. Söz konusu işlevin dijital oyunlara taşınması, oyunun öğrenme potansiyelini büyütmüş, ancak aynı zamanda bu potansiyeli belirli platform mantıkları ve ticari hedefler çerçevesinde yeniden çerçevelemiştir. Bu durum, oyunun pedagojik değerinin platforma özgü bağımlılık tasarım örüntüleriyle nasıl gerilim içine girebileceğini de sormayı zorunlu kılmaktadır.
Bireyin içine doğduğu oyun, çocukluk döneminde bireyin toplumsallaşma sürecinde temel bir işlev üstlenmektedir. Birey için oyun yalnızca eğlence ya da boş zaman aktivitesi değil; aynı zamanda çevresiyle etkileşim kurmayı, sosyalleşmeyi, kurallara uymayı, iş birliği yapmayı ve problemleri çözmeyi öğrenir. Bu süreç, bireyin geniş topluluklarla yani kendi toplumu ve kültürüyle temas etmesini sağlamaktadır. Böylece oyun, bireyin farklı sosyal gruplara ait olma deneyimini pekiştirir. Kültürel bağlamda oyun böylece, kuşaktan kuşağa aktarıla değerlerin, normların ve sembollerin içselleştirildiği bir etkinlik olma işlevine sahip olur. Bu düşünce ile, Huzinga (2022, s.14), insan uygarlığının bir oyun olarak ve oyun içinde ortaya çıkarak geliştiğini söylemektedir. Oyun platformları, oyunun kültürel ve bireysel olan yapısını buradaki bağlamından koparmaktadır: küreselleşmenin getirdiği etkiyle, birey yalnızca kendi toplumu ve kültürüyle değil, küresel bir toplum ve kültürle bağ kurmaya başlar. Bu bağlamda oyunun toplumsallığı ve tek kültürlüğü ortadan kalkarak daha kapsayıcı ve, belki de, tek kültürlü bir dijital ortamın kurulmasına yol açar.
Oyun, kültürel biçimlerin ortaya çıkmasında temel bir payda olarak değerlendirilir. Bu yaklaşım, oyunun eğlenceli bir etkinlik olmasının ötesinde kültürün kurucu dinamiği olduğunu da söylemektedir. Caillois (2001) tarafından sınıflandırılan oyunun temel kategorileri[footnoteRef:2] de oyun pratiklerinin toplumsal yaşamda nasıl farklı biçimlerde tezahür ettiğini açıklamaktadır. Bu tartışmalar odağında, toplumsal düzeni yeniden üreten ve kültürel deneyimi zenginleştiren bir unsur olduğu söylenebilir. Dolayısıyla, oyun kültür ile sürekli bir etkileşim halindedir. Oyun toplumsal değerleri yeniden üreterek aynı zamanda bireylere kültürel faaliyetlerini gerçekleştirme olanağı tanımaktadır. Bu bağlam içerisinde oyun, kültürel belleğin bir taşıyıcısı ve toplumsal düzenin yeniden üretiminde işlevsel bir unsur olarak değerlendirilebilir.  [2:  	İlerleyen paragraf ve bölümler içerisinde detaylı bir biçimde açıklanacak ve tartışılacaktır.] 

Oyunun kültürel belleği taşıma ve toplumsal düzeni yeniden üretme işlevi, dijital çağda yeni bir boyut kazanmaktadır. Dijital oyunlar, geleneksel oyun formlarının taşıdığı bu işlevi devralmakla kalmaz, aynı zamanda kültürel belleği interaktif bir deneyim aracılığıyla yeniden kurgulama kapasitesi nedeniyle çok daha güçlü bir aktarım ortamına dönüştürür. Tarihsel olayları, öyküsel anlatıları veya toplumsal normları işleyen oyunlar, oyuncunun bu içeriklerle pasif bir alımlayıcı olarak değil, aktif bir katılımcı olarak ilişki kurmasına imkân tanımaktadır. Bu etkileşimli boyut, oyunun kültürel bellek taşıyıcılığı işlevi, platformlaşmayla birlikte hem güçlenmiş hem de ideolojik açıdan daha tartışmalı bir zemine oturmuştur.
Jane McGonigal’ın (2011, s.6) oyun mekaniğinin gündelik yaşama ve çalışma ortamlarına entegrasyonunu olumlu bir dönüşüm olarak değerlendirdiği argümanlarının aksine, eleştirel medya kuramcıları oyunlaştırmanın bireyin içsel motivasyonunu ve özerkliğini aşındırabileceğini ileri sürmektedir. Belirli davranışları ödüllendiren puan, rozet ve sıralama sistemleri, görünürde özgürleştirici bir katılım biçimi sunarken, aslında bireyi dışsal ödül sistemlerine bağımlı kılabilmektedir. Oyunun çalışma hayatına sızması ve çalışma hayatının oyun mantığıyla yeniden düzenlenmesi, söz konusu iki alanın sınırlarını ortadan kaldırırken ikisi arasındaki güç ilişkisinin asimetriye ne derece koruduğunu sorgulamayı da beraberinde getirmektedir.
[bookmark: _Hlk181143740]Oyun genel olarak birey açısından bebeklik sürecinde ortaya çıkar ve çocukluğu boyunca bu durumu sürdürür. Oyun, genel olarak toplum içerisinde çocukluk ile bağdaştırılsa da yetişkin birey, oyunu tam olarak hayatından uzaklaştırmayabilir. Aksine, yetişkinler için de geniş bir oyun endüstrisi söz konusudur. Bu önermeye örnek olarak çeşitli masa oyunları, sudoku, yapboz ve bulmaca gibi çeşitli oyun türleri yetişkinlere birer boş zaman aktivitesi ya da rahatlama aracı olarak sunulabilir. Aynı zamanda, tez içerisinde tarihsel, yapısal, ekonomik ve sosyal açılardan incelenecek olan dijital oyunlara yetişkinlerin ilgisi de gözden kaçırılamayacak kadar fazladır. Meltwater ve We Are Social gruplarının ortak çalışması olan 2024 yılının ilk çeyreğinde herhangi bir cihaz fark etmeden video oyunu oynayan kişilerin yaş aralığına dair raporda görülmektedir ki, video oyunlarının dünya nüfusundaki oyuncu kitlesi içinde 16-24 yaş aralığındaki bireylerin %91.2’si, 25- 34 yaş aralığındaki bireylerin %88.95’i, 35- 44 yaş aralığındaki bireylerin %85.45’i, 45- 54 yaş aralığındaki bireylerin %78.75’i ve 55 yaşından 65’ten daha yaşlı olan kesimi kapsayan bireylerin %62.95’i yer almaktadır (Meltwater, We Are Social, 2024, Dijital 2024: Temmuz Küresel Dijital İstatistik Raporu).[footnoteRef:3] Edinilen sonuçlarda görülen yüksek seviyedeki yüzdeler, oyunun insan hayatından ayrılamayacak kadar önemli bir yerde olduğunu göstermekte ve bu durum da, oyunun kültürel ve sosyal alanda tezahür eden varlığını araştırmanın faydalı olabileceğini göstermektedir. Birey oyunun içine nasıl doğuyorsa ve oyun ile gelişiyorsa, aynı şekilde kültürün de içine doğar ve kültür ile gelişir. Önceden belirlenmiş toplumsal kurallara, kendisini ifade etmesi için gereken bir alfabeye ve jestlere göre düzenlenmiş bir dünyaya gelir ve artık belirlenmiş kodlara göre algılayarak içine bulunduğu kültüre göre şekillenen bir yaşam pratiği örüntüsü sergiler. Bu noktada oyunun platformlaşması, kültürel bir üretim biçimi olarak oyunu da dönüştürerek bir metaya dönüştürür. [3:  	Meltwater, We Are Social, 2024, Dijital 2024: Temmuz Küresel Dijital İstatistik Raporu. Erişim Tarihi: 29.10.2024. https://wearesocial.com/us/blog/2024/01/digital-2024/] 

Bu istatistiksel tablonun ötesinde, yaş grupları arasındaki yüksek katılım oranlarının bireyin oyunla kurduğu ilişkinin salt eğlencenin çok ötesine geçtiğine dair güçlü bir kanıt sunduğu söylenebilir. Modern çalışma düzeninin bireye sağladığı tatmin ve anlam eksikliğinin, oyunun sunduğu deneyimsel yoğunluk ve ödüllendirme mekanizmalarına olan talebi artırdığı öne sürülebilir. Dijital oyunlar, bu boşluğu dolduran bir anlam işlevi görmeye başlamaktadır. Bu durum ise oyunun neden tüm yaş gruplarında bu denli yaygınlaştığını kısmen açıklamaktadır. Öte yandan söz konusu yaygınlaşma, platformların ekonomik açıdan hedefleyebileceği kitlenin genişliğini de ortaya koymaktadır. Dolayısıyla veri odaklı bu tablo yalnızca kültürel bir tespit değil, aynı zamanda bir hedef kitle ve pazar analizidir.
Bununla birlikte, meslekler arası rekabetin de oyunlarla benzer bir dinamiğe sahip olduğu ifade edilebilir. Modern çalışma hayatında öne çıkan strateji geliştirme, takım alışması, performans ölçümü ve problem çözme yetenekleri, oyun dinamikleriyle dikkate değer paralellikler göstermektedir. Bu bağlamda çalışma hayatı rekabeti teşvik eden oyunlara benzemektedir. Bu durum, oyunun bireyin yaşam pratiklerinden ayrılmadığını ama farklı bir biçimde varlığını sürdürdüğünü göstermektedir. Oyunun günlük yaşam pratiklerinde biçim değiştirerek tezahür etmesinin görünür örneklerinden birisi, çalışma hayatındaki dinamiklerin ve süreçlerin oyunlaştırılmış bir yapıya sahip olmasıdır. Bu anlamda oyunu gündelik yaşam pratikleri içerisinde okumak anlamlı bir çaba olacaktır.
Fransızca culture sözcüğünden dilimize yerleşen kültür kelimesi, on yedinci yüzyıla kadar Fransızcada, Türkçede kullanıldığı gibi ekin anlamında kullanılmıştır. Bu bağlamda kültür, zaman içinde ve belli koşullar düzenli ve sürekli bir biçimde sağlandığı zaman ortaya çıkan bir olgu olarak karşımıza çıkmaktadır. Ancak on dokuzuncu yüzyılın ikinci yarısı ve yirminci yüzyıla gelindiği zaman Fransızlar ve İngilizler kültür kelimesini uygarlık anlamında kullanmaya başlamıştır (Güvenç, 1994, s.95). Böylece günlük hayattaki yaygın kullanımından biri oluşmuştur. Güncel ifade ile, kültür kelimesi gündelik hayatta iki, kelime anlamı olarak altı farklı tanıma sahiptir ve dipnotta yer alan kaynakta tüm tanımlar vardır, anlam taşımaktadır: 1) Tarihsel, toplumsal gelişme süreci içinde yaratılan bütün maddi ve manevi değerler ile bunları yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanılan, insanın doğal ve toplumsal çevresine egemenliğinin ölçüsünü gösteren araçların bütünü; hars, ekin, ve 2) Bireyin kazandığı bilgi[footnoteRef:4]. İki farklı bağlamın içinde de kültür, ortaya çıkmak için bir bilgi birikimi ve zaman istemektedir. Kültürel araştırmalar çerçevesinde kültürün anlamına dair bulabileceğimiz literatürdeki en yaygın tanımlardan biri, kültürün bilgi, inanç, sanat, ahlak, hukuk, gelenek ve toplumun üyesi olan insan tarafından kazanılan diğer yetenekler ve alışkanlıklarını içeren karmaşık bir bütünü olduğudur (Tylor, 1871/1958, s. 1’den akt. Boellstroff, 2006:30). Kültürün karmaşık bir bütün olması, onun tarihsel ve insan ile biçimlenen bir olgu olmasından gelmektedir. Bu bağlamda kültür, farklı mekân ve farklı zamanlarda değişkenlik gösterebilen kompleks bir yapıya sahiptir. Kültürün oyun ile bağı ilk olarak bu noktada kurulmaktadır: oyunlar da içinde bulunulan mekân ve zamana göre şekillenebilen ancak orijinal dokusunu koruyan kompleks ve değişken bir yapıya sahiptir. İki kavram da insanla beraber şekillendirir ve bulunduğu toplumda yer edinmiş bir yaşam pratiği ve örüntüsü oluşturur. [4:  	Kültür Ne Demek, https://sozluk.gov.tr/. Erişim Tarihi: 01.01.2025.] 

Oyun, bir yandan bireyin gündelik ve diğer bir yandan toplumun kültürel pratiklerini okumak için bir araştırma nesnesi olarak kullanılabilir. Boellstorff (2006, s. 30) kültürün yaygın biçimde oyun kavramını kapsayan bir tanımı olduğunu söyler ve antropoloji ile oyun çalışmalarının aynı çatı altında toplanmasının faydalı bir saha alanı olacağını ekler. Huizinga (2022, s. 74) bu durumu, oyunun ve kültürün birbirlerinden ayrılamayacağını söyleyerek aktarır. Bu bağlamda oyun ve kültür birbirlerini var etmez, ancak birbirleriyle var olmaktadır; oyun ve kültür arasında birbirinden ayrıştırılamayacak bir etkileşim mevcuttur. Zamansal bağlam ve mekân içerisinde oyun ve kültürün birbiriyle olan etkileşiminin boyutları ve konumları değişebilir. Örneğin, dijitalleşme ile oyunun kültürel bağlamdaki sürekliliği devam etmiş olsa da bir dolayım unsuru olarak platformun bizatihi kendi mimarisi ve de kullandığı yapay zekâ, algoritma, kullanıcısı tarafından üretilen içerikler ile yeni bir mücadele aksının oluştuğu belirtilebilir. Oluşan yeni mücadele aksının oyunun kültürle ilişkili ve eğlence içeriği haline gelmesi gibi unsurlarını kullanarak kullanıcıların oyun ile etkileşimleri sırasında yeni bir gözetim ve denetim mekanizması kurmasına ışık tutmak ve oyuncuların söz konusu olan yeni gözetim ve bu yolda denetim mekanizmalarını ne derece benimsediğini anlamlandırabilmek bu tez içerisinde tartışılacaktır.
Bu tartışmanın tamamı göz önünde bulundurulduğunda, oyun ile kültür arasındaki ilişkinin dijital platformlar aracılığıyla yeniden biçimlendiği sürecin, yalnızca teknolojik bir dönüşüm olmadığı açıkça görülmektedir. Bouellstroff (2006, s.33), bilgi çağının artık oyun çağı olduğunu söylemektedir. Söz konusu süreç, tarihsel kökleri olan bir kültürel pratiğin kapitalist birikim mantığına eklemlenmesini, gözetim mekanizmalarının meşrulaştırılmasını ve bireyin özerkliğinin algoritmik çerçeveler içinde yeniden tanımlanmasını kapsayan çok katmanlı bir dönüşümdür. Henry Jenkins’in (2006) katılımcı kültür kavramı bu noktada ikircikli bir konuma düşmektedir. Bu bağlamda, bir yandan oyuncuların yaratıcılığını ve topluluk oluşturma kapasitesini öne çıkarırken, öte yandan bu katılımın hangi koşullar altında ve kimin çıkarına işlediği sorusunu yanıtsız bırakmaktadır. Çalışmanın ilerleyen bölümleri tam da bu yanıtsız noktadan hareketle kuramsal çerçeveyi saha verileriyle besleyecek ve dijital oyun ekosistemindeki iktidar ilişkilerini somutlaştıracaktır.
[bookmark: _Toc243040009]Oyunun Analogdan Dijital Dünyaya Yolculuğu 
Oyun, daha önceki paragraflarda belirtildiği üzere, kültür ve toplumla tarihsel olarak iç içe geçerek ilerlemiştir. Arkeolojik kazılarda bulunan buluntular ve tarih kayıtları, oyunun kültürel ve dinî yaşamın da bir parçası olduğunu göstermektedir. Sahra Çölü'nde bulunan ve yaklaşık 5000 yıl öncesine dayanan Mancala ve M.Ö. 2000'lerde Uzakdoğu toplumlarında oynandığı tahmin edilen Go oyunu, oyunun ne kadar eski bir tarihçesi olduğunu kanıtlayan örneklerdir (Fox, 2002'den akt. Yılmaz ve Çağıltay, 2004, s.1). Antik dönemlerde yaşamış uygarlıklara ait kalıntılar, oyunun yalnız bireysel bir eğlence veyahut modern toplumda ortaya çıkan bir eğlenme biçimi değil, aynı zamanda toplumsal birlikteliği yansıtan, dinî ya da törensel pratiklerle iç içe geçmiş bir faaliyet olduğunu ortaya koymaktadır. Dolayısıyla oyunun tam olarak hangi tarihte ortaya çıktığını belirlemek mümkün değildir. Aksine oyun, insanlığın var oluşundan itibaren gerçekleşmiştir ve toplumun kültürel gelişimi ile birlikte gelişerek farklı toplumsal bağlamlarda çeşitli biçimler kazanmıştır.
Dijital oyunun tarihçesi, tarih yazımının gelişmesi, yazılı basının yaygınlaşması, bilgi ve iletişim teknolojilerindeki ilerlemeler ile internet ve veri tabanlarının sağladığı kayıt imkânları sayesinde daha sistematik bir şekilde incelenebilir hâle gelmiştir. 1950'li ve 1960'lı yıllarda geliştirilen Tennis for Two (1958) ve Spacewar! (1962), dijital oyun tarihinin ilk örnekleri arasında kabul edilmektedir. Bu erken dönem denemelerinin ardından dijital oyun yazılımı hızla gelişerek küresel ölçekte büyük bir kültür endüstrisine dönüşmüş; ekonomik büyüklüğü zamanla sinema endüstrisinin gelirleriyle rekabet edebilecek bir seviyeye ulaşmıştır (Binark & Bayraktutan-Sütcü, 2008, s. 2). 1970'li yıllara gelindiğinde, ev tipi oyun konsollarının ve kişisel bilgisayarların artışıyla birlikte dijital oyunların gündelik yaşam pratiklerine uyum sağlaması görünür bir hal almıştır. Özellikle Nintendo ve Sega gibi şirketlerin ürettiği konsollar, oyun kültürünün beden ile birleşerek ev ortamına taşınmasında önemli bir adım olmuştur. 1990'lı yıllara gelindiğinde ise taşınabilir yoğun disklerin (compact disc) desteği ile oynanabilen oyunlar sayesinde görsel ve işitsel açıdan daha zengin oyunların ortaya çıkmasına gerekli zemin oluşturulmuştur. 2000'li yıllarla birlikte internet ağları sayesinde çevrimiçi (online) formda ön plana çıkmıştır. İnternetin yaygınlaşması, oyunların çevrimiçi form kazanmasını ve çok oyunculu dijital oyunların küresel ölçekte etkileşim kazanmasını sağlamıştır. 2020 yılında yaşanan Covid-19 salgını ile insanların evlerinde kalma zorunluluğu, oyun endüstrisinin büyümesine hız kazandırmıştır. 
Oyun oynamak amacı ile üretilen ilk teknolojik alet, dünyanın ilk video oyunu, fizikçi Edward Condon tarafından 1937 yılında başlanarak 1940 yılında tamamlanmıştır. Matematiksel düşünce yeteneği ile oynanabilen Nim adlı oyunu teknolojik bir forma sokan bu aletin adı Nimatron olmuştur. Nimatron, bir kişi ile makine arasında oynanıyordu ve her oyun söz konusu makine tarafından kazanılıyordu. 1952 yılında, henüz bir üniversite öğrencisi olan Alexander Sandy Douglas dünyanın ilk elektronik oyununu geliştirmiştir. Bu oyuna OXO (S.O.S.) adı verilmiştir. 1956 yılında ise Arthur Samuel, IBM-701 bilgisayarı üzerinden bir dama oyunu programı geliştirdi. Bu oyun, günümüz dijital oyunlarında bulunan özelliklerden en önemlisi olan hata analizi yapma ve geliştirilme özelliğine sahipti (Bayzan ve Güneş, 2022, s.38). 1958 yılında, dünyanın ilk video oyunu olarak adlandırılan Tennis For Two oyunu, fizik bilimci William Higinbotham tarafından geliştirilmiştir.[footnoteRef:5] Bu oyun, grafiksel bir hareket ekranına sahip olarak simülasyon özelliği taşıması ve bilgisayar hafızası bulundurmasıyla önceki oyunlardan ayrılmaktadır (Ivory, 2016, s.3). [5:  	William ‘’Willy’’ Higinbotham,  https://ahf.nuclearmuseum.org/ahf/profile/william-willy-higinbotham/ Erişim Tarihi: 01.01.2025.] 

1961 yılında, savunma ve silah şirketi olan Raytheon, ABD Genelkurmay Başkanları için bir Soğuk Savaş simülasyonunu yansıtan bir oyun geliştirerek oyunun savaş stratejisi ve tarihsel öğreti için kullanılabileceğini de ortaya koymuştur. 1962 yılında, Massachusetts Institute of Technology (MIT) öğrencileri tarafından geliştirilen Spacewar! adlı oyun, tarihsel olarak ilk iki kişilik video oyunu olarak kabul edilmektedir. Spacewar!, oyuncuların birer uzay gemisini kontrol ederek, yıldızların çekim gücü tarafından yutulmadan rakip gemiyi imha etmeye çalıştığı bir strateji temelli etkileşimli simülasyondur (NMP, 2025). 1972 yılı ise oyunun eve girdiği ilk yıl olmuştur. Bu yıl, Magnavox Odyssey ismi verilen ilk konsol oyunu piyasaya sürülmüştür. 1985 yılı ev tipi konsol oyunları Nintendo sayesinde oldukça canlanırken bu yıl ilk çevrimiçi (online) oyun olan Island of Kesmai adlı oyun geliştirilmiştir.
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[bookmark: _Toc243036211]Fotoğraf 1.1 Spacewar oyununa dair görsel. (Kaynak: Nick Clayton, 2007)[footnoteRef:6] [6:  	Şekil 2, https://www.flickr.com/photos/nikclayton/1394377691/ Erişim Tarihi: 06.01.2025.] 

1990'lı yıllarda video oyunları yeni bir biçime doğru adım attı. Artık daha iyi renkler, grafikler, hızlanan işlemciler ve daha fazla oyun programını içinde bulunduran CD sistemi ile internet ve LAN bağlantıları sayesinde çok oyunculu (multiplayer) oyunlar oyun dünyasına katılmıştır (Ivory, 2016, s.6). Artan donanım kapasitesi ve internet erişimi, oyun şirketlerinin daha geniş kitlelere ulaşmasını sağlarken sektörün gelir hacmini büyütmüş, yeni iş modellerinin ve rekabet koşullarının ortaya çıkmasına zemin hazırlamıştır. 2010'lu yıllar, Bayzan ve Güneş tarafından (2022, s.58) e-sporun büyümeye ve gelişmeye başladığı yıllar olarak ifade edilmektedir. Bu dönemde sponsorluk anlaşmaları, yayın platformları, reklam gelirleri ve profesyonel lig organizasyonları sayesinde e-spor, küresel ölçekte önemli bir ekonomik pazar hâline gelmiş; oyun endüstrisindeki arz-talep dengesi oyuncu toplulukları, yayıncılar ve yatırımcılar arasındaki etkileşimle yeniden şekillenmiştir.
Bu yıl aynı zamanda Minecraft oyunu oyuncuların beğenisine sunulmuştur. 2016 yılında Pokemon Go oyununun piyasaya adım atmasıyla beraber mobil oyunlara olan ilgi tekrar canlanmıştır. Bu oyun arttırılmış gerçeklik (AR) üzerine kurulmuş olma özelliği taşımaktadır. Alan Craig (2013, s.20), arttırılmış gerçeklik için, dijital bilginin fiziksel olanın üzerine bindiği, bir diğer deyişle iç içe geçtiği, fiziksel olanla mekânsal ve zamansal olarak aynı anda etkileşimli olan bir ortam söyleminde bulunmuştur. Bu bağlamda Pokémon Go'nun arttırılmış gerçeklik üzerine kurulu yapısı, gündelik mekân kullanım pratiklerini dönüştürmüştür. Parklar, yollar ve müzeler gibi kamusal alanlar, oyuncular tarafından yeniden anlamlandırılmış ve farklı bir işlevsellik kazanmıştır. Oyun rotasında belirlenen mekânlar, bu oyunla birlikte birer deneyim sahnesine dönüşmüştür. Bunun yanı sıra oyun, bireyleri fiziksel olarak dışarıya çıkmaya ve hareket etmeye yönlendirmesiyle, ekran başında hareketsiz oturmakla özdeşleştirilen geleneksel oyun pratiklerine ciddi bir alternatif sunmuştur. Craig'in (2013) tanımladığı mekânsal ve zamansal eş zamanlılık ilkesi de tam bu noktada somutluk kazanmaktadır: oyuncu hem fiziksel dünyada yürümekte hem de dijital katmanda eylem gerçekleştirmektedir.
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[bookmark: _Toc243036212]Fotoğraf 1.2 Solitaire. (Kaynak: Google Play, 2025).
Bu dönüşümün en görünür örneklerinden biri internet kafelerin gündelik yaşamda yaygınlaşmasıdır. Solitaire gibi genellikle bireysel ve sessiz bir ortamda oynanan oyunlardan, internet kafelerin hareketli ve sosyal ortamında deneyimlenen çok oyunculu oyunlara geçiş, oyunun yalnızca dijital bir etkinlik olmadığını göstermektedir. Bu süreçte oyun oynama pratiği özel alandan kamusal alana taşınmış, bireysel deneyimler yerini giderek kolektif etkileşimlere bırakmıştır. Ekran karşısında tek başına geçirilen zaman, yeniden ortak ilgi alanları etrafında şekillenen sosyal bir deneyime dönüşmüştür. "Çevrimiçi etkileşimin artmasıyla birlikte, dijital oyunlar oyuncular arasında 'sanal kabileler' veya 'sanal cemaatler' olarak adlandırılan yeni toplumsallaşma ve örgütlenme biçimlerini ortaya çıkarmıştır (Binark & Bayraktutan-Sütcü, 2008, s. 9)."
İnternet kafeler bu bağlamda kendilerine özgü kuralları, ilişkileri ve sosyal dinamikleri bulunan oyun mekanları hâline gelmiştir. Bu mekanlar, gündelik yaşamın rutinlerinden ayrışan özgün bir atmosfer yaratmış ve kullanıcıları hem fiziksel olarak bir araya getirmiş hem de dijital ağlar aracılığıyla daha geniş topluluklarla ilişkilendirmiştir. Bu yönüyle internet kafeler, McLuhan ve Powers'ın (1989) ortaya koyduğu Küresel Köy yaklaşımının yerel ölçekteki somut karşılıklarından biri olarak değerlendirilebilir. Aynı fiziksel ortamı paylaşan bireyler, küresel iletişim ağlarına bağlanarak ortak bir dijital deneyimin ve kolektif etkileşimin parçası hâline gelmiştir. Çalışmanın odak soruları arasında yer alan yeni gözetleme mekanizmalarının dayanağı olan veri gözetimi ve sömürgeciliği, enformasyon akışının bir tür küresel köy içerisinde toplanmasından meydana geldiği göz önünde bulundurulduğunda söz konusu dönüşen ve küreselleşen enformasyonun tartışılması değer taşımaktadır.
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[bookmark: _Toc243036213]Fotoğraf 1.3 Türkiye’deki bir PlayStation Merkezi. (Kaynak: Takış Game Center, 2025).[footnoteRef:7] [7:  https://www.takisgame.com/salonlarimiz.html Erişim Tarihi: 13.01.2025.] 

Ne var ki internet kafeleri yalnızca kolektif deneyimin ve küresel bağlantının mekânları olarak değerlendirmek, bu alanların ekonomik boyutunu göz ardı etme riskini taşımaktadır. İnternet kafeler aynı zamanda oyun deneyiminin belirli bir ücret karşılığında sunulduğu ticari mekânlar olarak faaliyet göstermiştir. Bu durum, boş zaman etkinliklerinin giderek piyasa ilişkileri içerisinde örgütlenmeye başladığını göstermektedir. Bu noktada Adorno ve Horkheimer'ın (1944) kültür endüstrisi eleştirisi açıklayıcı bir çerçeve sunmaktadır. Onlara göre kültürel faaliyetler giderek standartlaştırılmış ve tüketilebilir ürünlere dönüşmektedir. Oyun da bu süreçten bağımsız değildir. Eğlence, kendiliğinden gelişen bir etkinlik olmaktan uzaklaşarak belirli ekonomik ilişkiler içerisinde üretilen ve tüketilen bir metaya dönüşmüştür. Bu çerçevede oyuncular yalnızca oyun tüketen bireyler değil, aynı zamanda oyun topluluklarına katılarak, bilgi paylaşarak ve çeşitli etkileşimlerde bulunarak oyun ekosisteminin yeniden üretimine katkıda bulunan aktörler olarak değerlendirilebilir. Dolayısıyla internet kafeler, yalnızca oyun oynanan sosyal mekânlar değil, aynı zamanda dijital kültürün ekonomik ilişkilerinin gündelik yaşamda görünür hâle geldiği alanlar olarak da ele alınmalıdır.
İnternet kafelerin yaygın olduğu dönemde oyun deneyimi büyük ölçüde fiziksel mekânlarda kurulan yüz yüze etkileşimler etrafında şekillenmiştir. Ancak internet teknolojilerindeki gelişmeler ve dijital dağıtım platformlarının ortaya çıkışıyla birlikte oyun oynama pratiği yeniden ev ortamına taşınmıştır. Buna rağmen oyun kültürü kolektif niteliğini kaybetmemiş, bu kez çevrimiçi ağlar üzerinden kurulan yeni toplumsallık biçimleri ortaya çıkmıştır. Oyuncuların aynı fiziksel mekânı paylaşma zorunluluğu ortadan kalkarken, sanal bağlar aracılığıyla sürdürülen etkileşimler oyun deneyiminin temel unsurlarından biri hâline gelmiştir. Steam'in yükselişi, bu dönüşümün en önemli örneklerinden biri olarak değerlendirilebilir.

[bookmark: _Toc243040010]
BİR PLATFORM EKOSİSTEMİ ÖRNEĞİ OLARAK STEAM: YAPI VE İŞLEYİŞ 
[bookmark: _Toc243040011]STEAM PLATFORMUNUN GELİŞİMİ 
Steam, Valve adındaki oyun şirketinin 12 Eylül 2003’te oluşturduğu bir oyun oynama platformudur. Aynı şirkete ait olan Counter-Strike: Condition Zero adlı tek ve çoklu oyuncularla oynanabilen nişancı oyunu Steam’de yayınlanarak oldukça popüler bir oyun olmuştur. Oyuncular arasında nişancı oyununun popülerliğini gören Steam, 2005 yılı dahil olmak üzere Day of Defeat, Half Life, Darwinia gibi oyunlara kendi ekosistemi içerisinde yer vererek meşru beğeniye hitap etmeye çalışırken, tek tipleşen bir üretim ortaya çıkarmıştır. Bu yıllar arasında çıkan oyunlar, ticari kaygılara dayanan ve daha önce kazanç sağlayan oyunların birer tekrarı olmuştur. Steam’in henüz ilk yıllarında uyguladığı bu politika göstermektedir ki, söz konusu platform oyuncuların seçeneklerinde çeşitlilik ya da bağımsız oyunların desteklenmesinden ziyade kendi sermayesinin faydasını gözetmiştir.
2006 yılında ise platformun yayılması ile birlikte farklı oyunculara da hitap etmek isteyen Valve, Dark Messiah of Might and Magic, The Ship: Murder Party, Garry’s Mod gibi fantastik, farklı çağlarda ve mekanlarda geçen ve tür olarak nişancılıktan farklılaşan oyunlarla da öne çıkmaya başlamıştır. Bu çeşitlendirme stratejisi, Steam'in oyunların dağıtıldığı teknik bir altyapının ötesinde, hangi içeriklerin görünürlük kazanacağını belirleyen bir kültürel aracı olarak da işlev gördüğünü göstermektedir. Bu noktada platform kavramını yalnızca teknolojik bir araç olarak değerlendirmek yeterli değildir. Platformlar, kullanıcıları, içerikleri ve ekonomik ilişkileri belirli kurallar çerçevesinde bir araya getiren ve yönlendiren yapılardır. Tarleton Gillespie (2010, s.351), platformların teknik işlevlerinin yanı sıra belirli faaliyetleri meşrulaştıran ve kullanıcı katılımını şekillendiren söylemsel bir boyuta da sahip olduğunu belirtmektedir. Bu perspektiften bakıldığında Steam, yalnızca oyunların satıldığı bir mağaza değil, kullanıcıların etkileşim biçimlerini, görünürlük mekanizmalarını ve ekonomik faaliyetlerini düzenleyen bir platform olarak değerlendirilebilir. 
Steam'in bu dönüşümü aynı zamanda dijital emek tartışmaları açısından da önem taşımaktadır. Kullanıcıların içerik üretimi, mod geliştirme, topluluk yönetimi ve platform içi etkileşimleri, platformun değer üretim süreçlerine katkıda bulunmaktadır. Bu nedenle Steam'in yalnızca bir oyun dağıtım sistemi olarak değil, kullanıcı faaliyetlerini ekonomik değere dönüştüren bir platform olarak incelenmesi gerekmektedir. Steam’in kuruluşu ve erken gelişim dönemi, dijital dağıtım altyapılarının nasıl birer ekosisteme yani birden fazla aktörün karşılıklı bağımlılık içinde var olduğu yapılar haline dönüştüğünü somutlaştırmaktadır. Steam, 2003–2006 yılları arasında tam da bu dönüşümü yaşamış, geliştiricileri, yayıncıları ve son kullanıcıları tek bir ekosistemde buluşturarak piyasanın kurallarını belirleme kapasitesini edinmiştir. Bu süreçte oyun türlerindeki çeşitlenme bir tesadüf değil, platformun büyüme stratejisinin yapısal bir yansımasıdır. Geniş kullanıcı tabanı kritik kitleye ulaştıkça platform, içerik arzını şekillendirme gücü kazanmaktadır. Söz konusu dinamik, dijital kültür ekonomisi yazınında teorikleştirilmektedir ve Steam bu olgunun oyun endüstrisindeki belirgin örneklerinden birini temsil etmektedir.
Bu noktada Steam’in tarihsel rolünü kavramak adına onu salt bir ticari platform olarak ele almak yetersiz kalacaktır. Platform kullanıcıyı hem tüketici hem içerik üreticisi hem de topluluk inşa edicisi olarak konumlandırmakta, bu sayede emek sürecini görünmez kılarak değer üretimini platformun lehine dönüştürmektedir. Oyun oynama pratiğinin bu bağlamda salt bir boş zaman faaliyeti olmadığı, dijital emek kuramcılarının oyun emeği olarak adlandırdığı daha geniş bir kategori içinde değerlendirilmesi gerektiği vurgulanmalıdır. Tüm bu gerekçeler, Steam’i salt bir oyun dağıtım kanalı olarak değil, kültürel üretim, tüketim ve dolaşım pratiklerini birlikte düzenleyen yapısal bir ekosistem olarak analiz etmenin zorunluluğunu ortaya koymaktadır.
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	YIL
	GELİŞME
	KULLANIM ÖRÜNTÜSÜ

	2003
	12 Eylül’de Steam kuruldu.
	Fiziksel oyun satın alma alışkanlığından dijital dağıtıma geçişin temeli atıldı. Kullanıcılar oyunları tek bir platformdan yönetmeye başladı.

	2004
	Steam’in ilk oyunu pazara sunuldu.
	Platformun yalnızca bir hizmet satın alıcı ve sunucusu değil, aktif bir oyun üreticisi olduğu algısı oluştu. Kullanıcılar oyunları merkezi bir yerden edinmeye yöneldi.

	2007
	İlk Steam indirimleri bu yıl yapılmaya başladı.
	Kullanıcılar oyun satın almayı fırsat odaklı yapmaya başladı ve oyun alımlarını belli tarihlere odaklama eğilimi gösterdi.

	2008
	Oyun geliştiricilerin ve yayıncıların faydalanacağı bir ara yüz olan Steamworks ve oyuncular için oyunları bir kütüphane haline getiren, oyun gelişimlerini hesap üzerine kaydeden Steam Cloud erişime açıldı. 
	Oyun ilerlemesinin bulutta saklanmasıyla cihaz bağımlılığı azaldı. Kullanıcılar farklı cihazlarda devamlılık alışkanlığı kazandı. Bu durum, oyunun arayüzünde de değişimlere yol açtı.

	2010
	Farklı yazılımların kullanıcıları da desteklendi ve Steam Cüzdan ile birlikte bir oyun içi içerik mağazası geliştirildi.
	Mikro ödeme ve dijital ekonomi alışkanlığı gelişti. Kullanıcılar farklı fırsatlardan yararlanmak için uygulamayı kullanmaya yönlendirildi.

	2011
	Ekran görüntüsü alabilme özelliği ve platformdaki kullanıcıların oluşturduğu içerikleri ve oyunlara eklenebilen farklı ürünleri tek bir uygulamada içeren Steam Atölyesi geliştirilmiştir.
	Kullanıcılar içerik üreticisine dönüştü. Oyun deneyimi pasif tüketimden aktif katılıma evrildi (modlama, paylaşım, vb.).

	2012
	Oyun geliştiricilerin oyunlarını kolaylıkla yükleyebilmesi adına Steam Direct programı geliştirilmiştir. Ayrıca Steam Topluluğu ve aynı anda Steam Topluluk Pazarı kurulmuştur.
	Kullanıcılar hem tüketici hem de ticaret aktörü oldu. Oyun içi item alım-satımı ile dijital varlık yönetimi alışkanlığı gelişti.
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[bookmark: _Toc243040013]Platformlar ve Algoritmik Kürasyon
Platformlar, abonelerine ya da kullanıcılarına çeşitli katalogları ve hizmetleri derleyerek tek bir dağıtım merkezinden sunan ağ yapılarıdır. Platform içerisinde yer alan kataloglar kullanıcıların tercihlerini uzun süre aramaması için onlara kısa yol oluşturur ve platform içerisinde bir hizmeti arama süresini kısaltır. Ancak katalogların sunduğu bu özellik, kullanıcıların içerik tercihlerini yönlendirirken platform içerisinde bir sınırlılık yaratmaktadır. Bu bağlamda platformların veri sistemleri ile kendisini gerçekleştiren bir algoritmaya sahip olduğunu söylemek yanlış olmayacaktır. Katalogların algoritmaların eliyle oluşturulmasına algoritmik kürasyon adı verilmektedir. Algoritmik kürasyon, platformların temellendiği yazılımların en iyiler, en beğenilenler başta olmak üzere belli çalma listelerinin hazırlanması, dinleyicilerin alışkanlıklarına göre uygulama içerisinde çeşitli kişiselleştirmelerin yapılmasıdır (Binark vd. 2023, s.3). Kürasyon genel olarak karşımıza belli eserlerin derlenerek müze ya da sergi gibi alanlarda yer almasına yönelik bir seçki olarak çıkmaktadır.
Kürasyon, estetik, tarihsel ya da kültürel kriterlere dayanırken algoritmik kürasyon çoğu zaman şeffaf olmayan veri merkezli müdahalelere dayanmaktadır (Vardar ve Gümüş, 2026, s.936). Geleneksel anlamda küratör, uzman bilgisini, estetik duyarlılığını ve tarihsel algıyı harmanlayarak nesneleri anlamlı bir bütün haline getirir. Bu süreç, bilinçli bir değer yargılamasını gerektirir: hangi eserin önemli olduğuna, hangi bağlamın anlamlı olduğuna ve hedef kitleye dair sorular, kültürel bir sorumluluk çerçevesinde yanıtlanır. Algoritmik kürasyon ise bu bilinçli yargılamayı istatistiksel olasılıklarla ikame eder ve geçmiş davranışlara dayanarak geleceği tahmin etmeye çalışır. Algoritmik kürasyon, içerdiği ideolojik tercihleri görünmez kılma kapasitesine sahipken geleneksel kürasyon bu tercihleri en azından tartışmaya açık bir özneye, küratöre, bağlar.
Bu çerçevede algoritmik kürasyon, genel anlamda her platform tarafından yapay zekâ ya da farklı yazılımlar aracılığıyla en iyilerin ve beğenilenlerin öne çıkartıldığı ve kişilerin verilerine göre hazırlanmış kataloglar oluşturmaya yaramaktadır. "Birçok platform, kullanıcılara genellikle en çok paylaşılan içerik, kullanılan kelimeler veya satın alınan ürünlerin bir yansıması olmayan, aksine kullanıcı etkileşiminde en büyük artışı yaratan içerik, kelime ve öğelerin algoritmik olarak seçilmesiyle oluşturulan 'trend konular' listeleri sunar." (Dijk vd., 2018, s.42). Bu noktada platformların yalnızca birer dağıtım kanalı olmadığını, aynı zamanda kullanıcı davranışını şekillendiren ve ekonomik değer üreten yapısal mekanizmalar olduğunu vurgulamak gerekmektedir. Steam'in yayıncılar, geliştiriciler ve oyuncular arasında kurduğu aracılık ilişkisini de kapsayan bu yapı göz önüne alındığında katalog yapısı, belirli ekonomik ve ideolojik koşulların somutlaştığı bir araç olarak ele alınmalıdır.
Bu bölümde incelenen algoritmik kürasyon mekanizması, Martin’in (1988) bilgi toplumunun oluşumuna ilişkin ortaya koyduğu teknolojik kriter çerçevesinde de ele alınabilir. Martin’e göre bilgi teknolojilerinin ofis, fabrika ve eğitim gibi farklı alanlarda süreçleri kolaylaştırması, bilgi toplumunun temel göstergelerinden biridir. Steam’in kürasyon algoritması da benzer biçimde, geniş oyun kataloğu içerisindeki içeriklere erişimi kolaylaştıran ve kullanıcıların arama süreçlerini kısaltan teknik bir araç olarak konumlanmaktadır. Bununla birlikte, araştırmanın bulguları, bu kolaylaştırma işlevinin yalnızca kullanıcı deneyimini iyileştirmeye yönelik tarafsız bir teknik süreç olmadığını, aynı zamanda platformun ekonomik amaçları doğrultusunda içeriklerin görünürlüğünü ve kullanıcı tercihlerini şekillendiren bir yönlendirme mekanizması olarak işlediğini göstermektedir. Bu açıdan değerlendirildiğinde, Martin’in nötr ve kolaylaştırıcı bir işlev üzerinden tanımladığı teknolojik kriter, platform kapitalizmi içerisinde ekonomik çıkarlarla eklemlenerek ideolojik bir nitelik de kazanmaktadır.
[bookmark: _Toc243040014]Yankı Odaları ve Kültürel Belirleyicilik
En iyilerin ya da en beğenilenlerin öne çıkması, platform kullanıcılarının bir yankı odasında yaşamasına ya da ilgi alanlarında olmayan beğenilere maruz kalması gibi ikircikli bir durumu ortaya çıkartır. Söz konusu yankı odasının oluşması, kullanıcıyı da tercihlerine yönelik bir biçimde sınırlamalarla karşılaştırır. Platformlar bu noktada, yaratıcılık ve özgünlüğün keşfedilmesine bir perde koyarak kullanıcıyı her zaman aynı temanın içine sıkıştırır. Cass R. Sunstein (2007, s.26-27), insanların sanal dünyada yaşadıkları seçmedikleri durumlara sürekli maruz kalma durumunu yankı odaları olarak adlandırmıştır. Platformlarda ise bu yankı odaları, kullanıcıların aynı içerikleri tüketmeye teşvik edilmesi olarak görülmektedir.
Yapay zekâ eliyle hazırlanan içerik öneri katalogları, genellikle pek çok kullanıcıda aynı olma payı taşımaktadır. Böylece bazı içerikler, bir dönem oldukça konuşulur ve farklı içerikler geri planda kalır. Bu durumda tüketmek için yeni bir içerik arayan kullanıcı, herkesin bahsettiği, herkesin izlediği ve kataloglarda en sık ya da ilk sırada gördüğü içeriğe yönelir. Bu durum hem kullanıcının araştırırken vakit kaybetmemesine neden olur hem de toplumda sıkça tüketilen bir ürünü tüketerek toplumdaki diğer insanlardan ayrı düşmemiş olur. Böylece gündelik sosyalleşme faaliyetleri, yani gündelik yaşam pratikleri de bu eksende belirlenir. Toplumun neyi tükettiği ve ne hakkında konuştuğu, bireyin toplum içinde sosyal bir şekilde var olmasını etkilemektedir. Birey bu nedenden ötürü, tasarlanmış popüler beğeniye yönelebilmektedir. 
Sibel Fügan Varol (2022, s.5) yapay zekâ algoritmalarının platformlar içerisinde katalog oluşturmada kullanılmasının, yankı odalarının oluşmasına neden olan unsurlardan biri olduğunu söylemektedir. Bu durumda söz konusu katalogları kullanan şirket, meşru beğeniyi toplum adına oluşturmakta ve en fazla artı değeri getirecek olan yapımı kullanıcılarla buluşturarak kendi içeriğini daha fazla öne çıkarmaktadır. Bağımsız oyunlar veya farklı oyunlar oynamak isteyen kullanıcıların bu isteklerine ulaşması bu nedenle zorlaşabilmektedir. Bu noktada oyun, bir meta olarak kendisini yeniden üretir.
Kişinin kendi beğenilerine yönelik bir katalog içinde gezmesi de katalog yenilikler sunmuyorsa tekrar bir yankı odası oluşturmaktadır. Algoritmik kürasyonun bu ikili etkisi hem bireysel tercihleri pekiştirmesi hem de platformun kârlılığı açısından belirli içerikleri öne çıkarması, onu salt teknik bir araçtan çok kültürel bir belirleyiciye dönüştürmektedir.
[bookmark: _Toc243040015]Büyük Veri, Görünmez Emek ve Gözetim Ekonomisi
Dijital platformların oyun pratiklerine eklemlenmesi, oyunun kendisini yapısal olarak dönüştürmüştür. Steam gibi platformların hâkim olduğu günümüz ekosisteminde değer, ürünün satışından değil, oyuncunun platforma sürekli bağlı kalmasından, oturumlarının uzamasından ve etkileşimlerinin birikmesinden üretilmektedir. "Çevrimiçi dünyada değer; para ve dikkatin yanı sıra veri ve kullanıcı değerlendirmesi gibi popüler hale gelen farklı para birimleri üzerinden ölçülmekte ve paraya dönüştürülmektedir" (Thorhauge, 2023, s. 8). Başka bir deyişle oyun oynamak, artık boş zamana ait bir etkinlik olmaktan çıkmıştır ve veri üretiminin gerçekleştiği bir çalışma alanına dönüşmüştür. Bu dönüşüm, oyunun değerini kullanım değeri ekseninden veri değeri eksenine kaydırır: oyuncu ne oynadığından değil, nasıl oynadığından, ne zaman bıraktığından, neye tıkladığından anlam taşıyan bir özneye dönüşür.
Bu yapısal dönüşümü kavramsallaştırmanın en verimli yolu, üretüketici kavramı ile ücretsiz emek tartışmasını birlikte okumaktır. Terranova (2000), internet kullanıcılarının içerik üretimi, topluluk moderasyonu ve platform trafiğinin sürdürülmesi gibi faaliyetleri karşılıksız biçimde gerçekleştirdiğini ve bu emeğin dijital kapitalizmin asıl yakıtı olduğunu öne sürer. Steam ekosisteminde bu argüman somut bir karşılık bulur: oyuncular oyunları değerlendirmekte, forumlarda içerik üretmekte, mod hazırlamakta, atölye içerikleri oluşturmakta ve topluluğa katılarak platformun sembolik ekonomisini beslemektedir. Tüm bu faaliyetler platforma değer katarken oyuncuya doğrudan bir ekonomik karşılık sağlamaz. Dolayısıyla üretüketici konumu, yalnızca tüketici ile üretici arasındaki sınırın muğlaklaşmasını değil, aynı zamanda emeğin görünmezleştirilmesini de tarif eder. Oyuncu eğlendiğini zannederken aslında platforma veri, içerik ve topluluk değeri üretmektedir. Küratöryal algoritmanın bu emeği daha verimli hale getiren bir mekanizma işlevi gördüğü de söylenebilir; oyuncuyu platformda tutmak, ondan daha fazla görünmez emek elde etmek anlamına gelir.
Oluşan kataloglar, oyuncuların platform içerisinde gerçekleştirdiği her hareketin kayıt altına alınması ve bu verilerin işlenerek belirli bir örüntüyü ortaya çıkarmasıyla meydana gelir. "Her fare tıklaması ve imleç hareketiyle; sadece IP adresleri ve coğrafi konumlar değil, aynı zamanda ilgi alanları, tercihler ve zevkler hakkında ayrıntılı bilgiler içeren kullanıcı verileri otomatik olarak üretilir, depolanır ve işlenir" (Poell vd., 2022, s.1). Verilerin işlenmesi için gerekli olan depolama işlemi, öncelikle sistemdeki bulut depolama sayesinde yapılır. Bulut depolama sisteminde tüm dosyalar birbiriyle paylaşılabilir; içindeki bilgiler birleştirilebilir. Bulut depolamayla veriler, geleneksel ağ tabanlı veri depolamada kullanılan özel sunucular yerine, birden fazla üçüncü taraf sunucuda depolanır (Wu vd. 2010, s.380). Bu sunucular, fiziksel olarak bir depolama sistemi olan veri depolama sistemlerine bağlıdır. Depolanan bilgiler hızlı bir şekilde tekrar ulaşılabilir durumdadır; ancak platform ve ağ tabanlı sistemlerde kullanıcıların verdiği izinler, bu verilere üçüncü taraflar tarafından ulaşılmasını ve işlenmesini de mümkün kılmaktadır.
"Bir istemci (örneğin, bir bulut depolama hizmetine abone olan bir kullanıcı), dosyaların kopyalarını internet üzerinden veri sunucuna gönderir ve sunucu da bilgileri kaydeder. İstemci bilgileri almak istediğinde, web tabanlı bir arayüz aracılığıyla veri sunucusuna erişir. Sunucu daha sonra dosyaları istemciye geri gönderir veya istemcinin sunucudaki dosyalara erişmesine ve manipüle etmesine izin verir." (Wu vd., 2010, s.381)
Platformlar içerisinde yer alan veri depolama sistemi, her ne kadar kullanıcıya verilerinin üçüncü bir bilgisayarda yedekleniyor olmasından ötürü kaynaklanan bir güvence vadetse de aynı zamanda bu durum üçüncü şahısların veriye erişimini de kolaylaştırmaktadır. Bu durum, gizliliğin ve kişisel verilerin kullanılmasına dair etik problemleri ve gözetim tartışmalarını doğurmaktadır. Ancak etik alana dair tartışmalar, tezin kapsamının fazlasıyla geniş olmasından ve asıl sorunun platformların ekosistemlerini anlamlandırmak olmasından ötürü araştırma alanının dışında tutulmuştur.
Ne var ki bu gözetim meselesini salt etik bir sorun olarak dışarıda bırakmak, onun yapısal işlevini göz ardı etmek anlamına gelebilir. Veri toplama, yalnızca kullanıcıya hizmet sunmak için değil, kullanıcının gelecekteki davranışını tahmin etmek ve yönlendirmek amacıyla gerçekleştirilir. Mansell'e (1999, s.155) göre sermaye sahipleri, yeni iletişim teknolojilerinden yararlanarak tüketici davranışlarını etkilemekte; böylece arz ve talep arasındaki dengeyi ve kârlılık düzeylerini kendi çıkarları doğrultusunda yönlendirebilmektedirler. Bu perspektiften bakıldığında Steam'in bulut depolama altyapısı, yalnızca teknik bir çözüm değil, oyuncu profillerini ve tercih kalıplarını sermayeye dönüştüren bir veri ekonomisinin sütunlarından biridir. Bu çerçevede güvence olarak sunulan bulut depolama hizmetinin aynı zamanda bir veri madenciliği mekanizması işlevi gördüğünü gözlemlemek, platformun çok yönlü mantığına açıklık getirmeye yardımcı olur.
Oyuncuların ürettiği bu görünmez emek, büyük veri altyapısı aracılığıyla ekonomik değere dönüştürülür. Zuboff'un (2019) gözetim kapitalizmi kavramı bu noktada belirleyici bir analitik çerçeve sunar: platformlar kullanıcı davranışını ham madde olarak toplar, bunu işleyerek davranışsal artı değer üretir ve bu artı değeri reklam piyasalarına, geliştiricilere ya da kendi algoritmik sistemlerine katar. Steam özelinde bu süreç şöyle işler: oyuncunun her hareketi (çevrimiçi olma süresi, terk edilen menüler, satın alma işlemleri, arkadaş ağlarıyla etkileşimler) bulut sisteminde depolanır ve algoritmik kürasyon için ham madde oluşturur. Geleneksel Marksist çerçevede emek, somut bir ürün ya da hizmet üretir ve bu üretim görünürdür. Oysa büyük veri ekonomisinde emek, veri işleme eylemine dönüşmüş ve tam da bu nedenle görünmezleşmiştir. İşçi, çalıştığını bilmeden çalışmaktadır.
[bookmark: _Toc243040016]Platformlaşma, Kültür ve Kapitalizmin Sürekliliği
Platformlar eliyle yapay zekanın bir algoritma biçimine bürünen kullanım alanı, seçenekler arasında farklı bir paydada daha bir sınırlılık getirmektedir. Bu sınırlılık, platform kullanıcısının alanını daraltarak kullanıcıya seçeneklerinin fazla olduğu yanılsamasını sunmak ve içerik tercihlerini belirlemek biçiminde işlemektedir. Bu süreç, içerik tercihlerini yönlendirmenin ötesinde, platform bünyesinde kapsamlı bir gözetim ve denetim yapısının kurulmasına da hizmet etmektedir. Böylece bu yapı içerisinde gerçekleşen her türlü eylem izlenebilmekte ve sistematik biçimde kayıt altına alınabilmektedir. Bu durum, platformların yapay zekâ ve algoritma kullanımı ile yeni gözetim ve denetim ilişkilerini kurduğunu gösterir. Ek olarak kataloglar, kişiye özel olmanın yanı sıra platformun öne çıkarmayı tercih ettiği içerikleri de öne çıkararak kültürel bir belirleyici hale gelmektedir. Bu durumda ise yapay zekâ ve algoritma, bir kültür belirleyici aracı olarak işlev görmektedir.
Algoritmik kürasyon, kültürel değeri tıklama oranıyla, estetik tercihi satın alma olasılığıyla, oyuncu kimliğini ise davranışsal profille ikame eder. Dolayısıyla Steam ekosistemi, bilgi toplumunun kapitalizmde yeni bir kapitalizmi doğurduğunu değil, onu daha ince ve daha yaygın biçimlerde sürdürdüğünü göstermektedir. Sözü edilen yeni gözetim ve denetim ilişkileri üzerinden kültür içeriklerinin platformlaşması ve kapitalist değer üretiminin değişen koşulları, kuramsal bir tartışmayı zorunlu kılmaktadır. Ancak süregiden değişimi anlamlandırma çabası, olabildiğince geniş bir perspektif içerisinde, tarihsel süreç içinde oyun ve kültür diyalektiğine dair kesitlerin okunmasını da gerektirmektedir. 
Poell vd., (2022, s.143), platformların ölçülebilir performans verilerini kültürel üretim süreçlerinin merkezine yerleştirdiğini ve bunun yaratıcılığın görünürlükle, kalitenin ise kullanıcı etkileşimlerini gösteren metriklerle tanımlanmasına yol açtığını savunmaktadır. Bu bağlamda Steam ekosistemi, oyun kültürünü hem dağıtan hem de biçimlendiren bir kültür endüstrisi işlevi görmektedir. Oyun kültürünün yükselişini ve platformlaşma sürecini ele alırken bu yapısal boyutu göz ardı etmek, anılan süreci salt teknolojik bir dönüşüm olarak açıklamak anlamına gelecektir. Oysa mesele, daha köklü biçimde ekonomik, kültürel ve siyasal boyutları olan bir platformlaşma dinamiğidir. 
[bookmark: _Toc243040017]PLATFORMUN SOSYAL BİLEŞENLERİ
Platformlar, kullanıcılar, üreticiler ve geliştiriciler gibi çoklu paydaşların etkileşimde bulunduğu, ortak bir hizmet ekosistemini destekleyen bir ekosistemdir. ‘’En genel düzeyde, platformlar iki veya daha fazla grubun etkileşim kurmasını sağlayan dijital altyapılardır.’’ (Srnicek, 2017, s.43). Platformlar, paylaşım ve iletişimin yaygınlaşması, verilerin standardizasyonu gibi özellikleri tek kaynağa taşır. Platformların belirli kurallarla sınırlandırılmış bir yapı içerisinde faaliyet göstermesine rağmen, bu sınırlılıkların platform mimarisinin üretken ve farklı unsurların eklemlenmesiyle sürekli olarak şekillenen dinamik bir yapı kazanmasına olanak sağladığı söylenebilir (Srnicek, 2017, s. 47). Bu çerçevede Steam, Valve Corporation tarafından 2003 yılında başlangıçta yalnızca otomatik oyun güncellemesi amacıyla başlatılmış ancak zaman içinde bir dijital dağıtım ve sosyal etkileşim platformuna dönüşmüştür. Steam Srnicek’in tanımladığı platform modelinin somut bir örneğini teşkil eder: farklı paydaş gruplarını bir araya getiren dijital altyapı olarak işlev görür. Şimdiye kadar 41 milyon aktif oyuncu sayısına ulaşan platform, salt bir oyun mağazasının ötesinde bir sosyal yapıya sahip olmaya başlamıştır.[footnoteRef:9] [9:  	Steam Sıralamalara Genel Bakış, https://store.steampowered.com/charts?l=turkish. Erişim Tarihi: 12.04.2026.] 

	
Platformların başlıca özellikleri basitçe: 1) yalnızca bir mimarî yapının sağladığı yönetişim, 2) farklı paydaşlar arasında yer alan bir paylaşım ve hizmet alma sistemi, 3) veri ve bilgi akışını işleyebilme yeteneği, 4) kolektif bir veri havuzunu tek bir elden elde edebilmek olarak sıralanabilir. Steam bu dört özelliği somut biçimde bünyesinde barındırmaktadır. Mimarî bir ekosistemin sahibi olarak Valve, platformdaki tüm işlemleri tek bir altyapı üzerine inşa etmiş ve oyun satın alma, kullanıcı profili, sosyal etkileşim ve içerik üretimi gibi işlevler bu tek mimariye entegre edilmiştir. Bu mimari içerisinde yer alan aktörler olan kullanıcılar, geliştiriciler ve Steam’in kendisi birbirini besleyen bir ekosistem oluşturmaktadır. Kullanıcılar, görünmez bir biçimde, puan sistemi, Steam atölyesi ve kullanıcı yorumları/toplulukları aracılığıyla platformun değer üretim sürecine doğrudan katılmaktadır. 
Bu noktada Steam örneği, platformların çok katmanlı bir ekonomik boyut sunduğunu açıkça göstermektedir. Platform mimarisinin temelini oluşturan bütünlük, merkezi bir otoritenin kontrolünü güçlendirirken aynı zamanda kullanıcı katılımını teşvik eden mekanizmalar üretir. Bu mekanizmalar aracılığıyla da paylaşımlı ve çok yönlü bir değer üretim süreci yaratır. Başka bir deyişle, kullanıcıların içerik üretimi, değerlendirme ve sosyal etkileşim gibi faaliyetleri, platformun veri havuzunu sürekli genişletir. Bu genişleyen havuzu oluşturan veriler platform tarafından işlenerek ekonomik değere dönüştürülür. Dolayısıyla, veri akışı ekonomik sömürünün ve değer yaratımının ana ekseni olarak kendisini üretir.
Bu çerçeve, dijital platformların işleyiş mantığını anlamak açısından Tristan Harris’in The Social Dilemma (Sosyal İkilem, 2020) adlı belgeselinde ortaya konulan hedeflerle doğrudan ilişkilendirilebilir. Harris’in vurguladığı üç temel hedef, platformların kullanıcı davranışlarını nasıl yönlendirdiğini ve bu yönlendirme süreçlerinin ekonomik çıktılarla nasıl bağlantılı olduğunu açıklar niteliktedir. Bu hedefler: 1) Meşguliyet hedefi: kaydırmaya devam etmek için kullanıcının arttırmak; 2) Büyüme Hedefi: Kullanıcıları sürekli kullanıcı yapıp olabildiğince çok arkadaşlarını davet etmelerini sağlamak; 3) Reklam Hedefi: diğer hedeflerle birlikte reklamlardan olduğunca para kazanmak (Orlowski, 2020) olarak belirtilmiştir.
Meşguliyet hedefi, Steam ekosistemi içerisinde kendisini oyunlar içerisinde ve Steam’in oyunlara bağlı olarak geliştirdiği rozet ve başarımlar olarak değerlendirilebilir. Bu özellikler, oyuncuyu platform ve oyun içerisinde daha uzun süre tutmak için tasarlanan ve bir görev karşısında sürekli olarak ödül kazandıran bir sistemin parçalarını oluşturur. Oyun içinde takası gerçekleştirilebilen oyun kartları, oyun içindeki süre takibi ve sürenin görünürleştirilmesi, arkadaş aktivitelerinin görünürlüğü, anlık bildirimler gibi özellikler de platform içerisindeki etkileşimin artması ve kullanıcının farklı odak noktalarıyla dikkatinin çekilmesi noktasında işlev kazanır. Bu unsurlar, kullanıcının yalnızca oyunda değil, platformun kendisinde de zaman geçirmesini teşvik eden bir döngü yaratır.
Büyüme hedefinin oluşmasında ise Steam içerisinde gerçekleşen aile hesabı üyeliği olarak örnek verilebilir. Aile hesabı içerisinde eklenen kullanıcılar, birbirlerinin satın aldığı oyunları ekstra bir satın alma ücreti ödemeden kullanabilir. Bunun yanı sıra, arkadaş davet sistemi ve kullanıcıların birbirlerini arkadaş olarak ekleyebilmesi, Steam toplulukları ve forumlar, oyun incelemeleri aracılığıyla kullanıcıların platforma sağladığı dolaylı katkı gibi mekanizmalar kullanıcıların platforma yalnızca bireysel olarak değil, sosyal ağlarla birlikte dahil olmalarını sağlar ve bu durum organik bir büyümeyi ortaya çıkarır.
Son ve üçüncü hedef olan reklama bağlı gelir unsurunda ise Steam içerisinde yer alan doğrudan bir öne çıkarma görülmemektedir. Bu nokta, platformların tanımı içerisinde sosyal medya ve oyun platformları arasında bir ayrımı da gerekli kılmaktadır. Çoğunlukla ekosistemler birbirlerine benzese dahi, oyun platformları içerisinde farklı amaca hizmet eden bir ürünün reklamı görülmemektedir. Öte yandan, platform içi içeriklerin görünürlüğü üzerinden oluşan bir pazarlama olup olmadığı söz konusudur. Bu durum, platformun ana sayfasında yer alan kişiselleştirilmiş ya da öne çıkarılmak istenen oyun önerileri ve çeşitli listeler, indirim dönemleri ile birlikte satın alma davranışının teşvik edilmesi, erken erişim modeli ile oyun pazarında yer almayan oyunların ayrıcalıklı bir biçimde sunularak öne çıkartılması gibi unsurlarla oluşmaktadır. Bu unsurlar sayesinde kullanıcıların satın almaya yönelik davranışları müdahale altında kalarak kullanıcı satın almaya teşvik edilebilir. Bu bağlamda Steam, yalnızca bir oyun dağıtım platformu değil, aynı zamanda kullanıcı davranışlarını yönlendiren, bu davranışları ölçen ve ekonomik değere dönüştüren bütünleşik bir dijital ekosistem olarak değerlendirilebilir. Thorhauge, Steamdeki oyuncuların platformdaki aktif katılımını, reklam iş modelinden farklı bir paraya dönüştürme mekanizması olarak tanımlar: pasif ve aktif oyuncular, mağaza etkinliğini arttırmak ve geliştirmek, yani platformda ‘katma değerli hizmetler’ sunmak için kullanılmaktadır (2023, s.63).
Dolayısıyla, Steam örneği üzerinden bakıldığında, Harris’in ortaya koyduğu hedeflerin yalnızca sosyal medya platformlarına özgü olmadığı görülmektedir. Aksine, farklı iş modellerine sahip dijital platformlarda da çeşitli biçimlerde yeniden üretildiği söylenebilir. Bu durum, platform ekonomi politik tartışmalarının temel dinamiklerinden biri olan kullanıcı verisinin metalaştırılması olgusunu geniş bir perspektifte değerlendirmeyi mümkün kılar. 
Sonuç olarak, Steam’in yapısı ile Harris’in üçlü hedef modeli birlikte ele alındığında, dijital platformların yalnızca hizmet sunan araçlar değil, aynı zamanda kullanıcı davranışlarını şekillendiren ve bu davranışları ekonomik değere dönüştüren karmaşık sistemler olduğu daha açık hale gelmektedir. Bu bağlamda platformlar hem teknik altyapıları hem de davranışsal yönlendirme mekanizmaları üzerinden, modern dijital ekonominin merkezi aktörleri olarak konumlanmaktadır.
[bookmark: _Toc243040018]STEAM PAZARI VE PLATFORM EKONOMİSİ İLE İLİŞKİSİ
Dijital oyun platformlarının ekonomik yapısını kavrayabilmek için platform ekonomisinin temel dinamiklerini ele almak gerekmektedir. Platform ekonomisi, iki ya da daha fazla kullanıcı grubunu bir araya getiren ve bu gruplar arasındaki etkileşimden değer yaratan çok taraflı piyasa modelleri üzerine inşa edilmektedir (Rochet ve Tirole, 2003, s.990). Bu bağlamda Steam, bir yanda oyun geliştiricileri ve yayıncıları, diğer yanda ise oyuncuları buluşturan çok taraflı bir dijital platform olarak değerlendirilebilir. Platformun ekonomik gücü yalnızca yazılım satışından değil, kullanıcı tabanının büyüklüğünden, ağ etkilerinden ve platform içi tüketim alışkanlıklarını şekillendiren çeşitli finansal araçların tasarımından kaynaklanmaktadır.
Bu çerçevede değerlendirildiğinde, Steam’in hayata geçirdiği cüzdan sistemi, platformun kullanıcıyı sisteme bağlama stratejisinin somutlaşması olarak okunmalıdır. Söz konusu dönemde dijital oyun pazarının olgunlaşmaya başlaması, Steam’in bu tür mekanizmaları sistematik biçimde entegre etmesine zemin hazırlamıştır. 2010 yılında geliştirilen cüzdan sistemi ve oyun içi içerik mağazası aslında birbirinden beslenen iki uygulamalardır. Oyun içinde satın almanın daha hızlı olmasına fayda sağlayan cüzdan, oyun içi satın alma gerçekleştirmeyi mümkün kılan oyuncular tarafından kullanılmaya teşvik edilmiştir. Böylece oyun içi satın alımlar oyunda geçirilen süreyi olumsuz etkilememekte ve oyuncunun oyun ile arasındaki zaman kopukluğunu ortadan kaldırmaktadır. Ancak cüzdan sistemine bir ücret yatırmak isteyen kullanıcı, Steam tarafından belirlenen minimum bir yükleme tutarının altında ücret aktarması yapamamaktadır. Cüzdan sistemindeki başka bir olumsuz payda ise, sistem içerisine yatırıla para geri çekilemediği için kullanıcılar sürekli bir şekilde sistem içerisinde harcama yapmaya zorunlu kılınarak platforma bağlı hale getirilmesidir. Özellikle 23 Kasım 2023 tarihinde oyunların Steam üzerinden yalnızca dolar kuruyla satın alınabilir duruma gelmesi[footnoteRef:10], oyuncular için negatif bir oyun deneyimine neden olmaktadır. Steam cüzdanına aktarılan para, kullanıcının zihninde artık nakit para olarak değil, platforma özgü bir tüketim birimi olarak konumlanmaktadır. Richard Thaler’in (1985, s. 199–201) geliştirdiği zihinsel muhasebe kavramsallaştırmasına göre, bireyler farklı hesap kategorilerine yerleştirdikleri paralara farklı değerler atfeder. Bu dönüşüm, harcama kararlarının gerçek maliyetten kopmasına ve dürtüsel satın alımların önünün açılmasına zemin hazırlamaktadır. Minimum yükleme tutarının zorunlu kılınması ise bu süreci pekiştirmektedir ve kullanıcının planlı harcama eşiğini aşmasına yol açarak platforma olan ekonomik bağımlılığını derinleştirmektedir. Kullanıcıların sahip oldukları sermayenin bir dijital ekosisteme hapsedilmesi, kullanıcının doğal ve içten gelişen harcama tercihlerini kısıtlayan bir unsurdur. [10:  Steam Destek, https://help.steampowered.com/tr/faqs/view/2720-4EC7-B95A-1D2A. Erişim Tarihi: 17.08.2025.] 

Cüzdan sisteminin oyun içi içerik mağazasıyla kurduğu simbiyotik ilişki, platformun gelir modelini doğrudan şekillendirmektedir. Steam’deki cüzdan özelliği, Steam mağazası, topluluk pazarı ve topluluk atölyesi genel bağlamda Steam’in ekonomik iş modelini oluşturmaktadır (Thorhauge, 2023, s.62). Oyun içi satın alımlar oyuncunun deneyimini derinleştirme vaadi üzerine kurgulanmıştır. Ancak bu yapı, oyun tasarımının giderek artan biçimde harcama teşvik eden mekanikler üzerine inşa edilmektedir ve bu çerçevede fayda yalnızca platform sahibi şirket özelinde planlanmaktadır. Çalışma içerisinde bu tasarım tercihinin tesadüfi olmadığı, platform geliri ile oyuncu davranışı arasındaki ilişkiyi optimize etmeye yönelik sistematik bir ticari kararı yansıttığı değerlendirilmektedir.
Ek olarak, Türk kullanıcıları özelinde değerlendirildiğinde, 23 Kasım 2023 tarihinde uygulamaya giren dolar bazlı fiyatlandırma politikası, gelişmekte olan ülkelerdeki dijital içerik tüketicilerinin küresel platformlarla ilişkisini belirleyen yapısal eşitsizlikleri gözler önüne sermektedir. Söz konusu tarihten itibaren döviz kurlarına bağımlı olarak gelişen değer kaybı doğrudan oyun fiyatlarına yansımaktadır ve bu durum erişilebilirlik açısından ciddi bir ekonomik engel oluşturmaktadır. Nitekim Steam’in Türkiye’ye özgü uyguladığı yerel fiyatlandırma politikasından vazgeçmesi, oyunlara erişim maliyetini uluslararası ortalamayla karşılaştırıldığında orantısız biçimde artırmış ve kullanıcı kitlesi üzerinde dışlayıcı bir etki yaratmıştır. Bu durum, teknolojinin getirdiği demokratikleşmeyi engelleyici bir duvar olarak kullanıcıların karşısına çıkmaktadır.
Tüm bu veriler bir arada değerlendirildiğinde, Steam’in platform ekonomisindeki konumu salt bir dağıtım kanalı olmaktan öteye geçer. Kullanıcı davranışını yapısal düzeyde biçimlendiren bütünleşik bir ekonomik ekosisteme dönüşmektedir. Bu dönüşüm, oyunculara daha hızlı ve pratik bir satın alma deneyimi sunduğunu öne sürerken aynı zamanda platforma bağımlılığı pekiştiren, harcama kararlarını etkileyen ve yerel ekonomik koşulların gözetilmediği bir fiyatlandırma düzenine zemin hazırlayan çok katmanlı bir stratejiyi barındırmaktadır. Söz konusu durumun, kullanıcıların platform üzerindeki egemenliğini kısıtladığı sonucuna varılmaktadır. 
Buraya kadar değerlendirilen bulgular, Steam’in ekonomik yapılanmasının kullanıcı özerkliği üzerindeki sınırlayıcı etkilerini ortaya koymaktadır. Bununla birlikte, söz konusu sınırlılıkların hangi mekanizmalar aracılığıyla üretildiğini anlayabilmek için platformun veri toplama ve gözetim pratikleri ile kullanıcı katılımına dayalı emek süreçlerinin kuramsal açıdan incelenmesi gerekmektedir. Bu doğrultuda, aşağıdaki alt başlıklarda Steam ekosisteminin gözetim mekanizmaları ve bu mekanizmalarla bağlantılı olarak ortaya çıkan dijital emek biçimleri birlikte ele alınmaktadır.
[bookmark: _Toc243040019]PLATFORM GÖZETİMİ VE DİJİTAL EMEK: SÖMÜRÜ VE GÖZETLEMENİN YENİ BİÇİMLERİ
Bu bölüm, dijitalleşme süreciyle birlikte hız kazanan platformlaşma olgusunu ve bu olgunun temel dinamiklerini hem teorik hem de kullanıcı pratikleri düzeyinde ele almayı amaçlamaktadır. Platformlaşma, yalnızca teknolojik bir dönüşümün ürünü olarak değil aynı zamanda ekonomik, sosyal ve kültürel ilişkileri yeniden biçimlendiren yapısal bir süreç olarak değerlendirilmektedir. Bu doğrultuda bölüm, platformların nasıl inşa edildiğini, hangi kapitalist mantıklar çerçevesinde işlediğini ve kullanıcı deneyimleri üzerinde ne tür etkiler bıraktığını tartışmayı hedeflemektedir.
Bu çalışmanın teorik çerçevesi, platformların kapitalist yapıları üzerine alanyazında bugüne dek yürütülen çalışmalara dayanmaktadır. Bu çerçevede platform kapitalizmi kavramı merkeze alınarak algoritmik önyargı ve yönlendirme, kişisel veri toplama ve işleme süreçleri, kişiselleştirilmiş öneri sistemleri ve ekonomik erişim sorunları gibi başlıklar derinlemesine irdelenmektedir. Söz konusu başlıklar, dijital platformların kullanıcı davranışlarını şekillendirme ve yönlendirme kapasitesini anlamlandırmak açısından belirleyici bir işlev üstlenmeyi amaçlamaktadır.
Tez aynı zamanda farklı türde dijital oyunlara ilgi duyan ve bu bağlamda birbirinden ayrışan oyun oynama deneyimlerini, kullanıcıların platform içi pratikleri üzerinden geniş bir perspektiften ele almaktadır. Farklı oyun kültürlerine ve alışkanlıklarına sahip kullanıcıların platformlarla kurdukları ilişkinin çok katmanlı yapısını ortaya koymak hem platformların işleyiş mantığını hem de kullanıcı deneyimlerinin çeşitliliğini kavramak bakımından önem taşımaktadır. Saha bulgularına dayanan ampirik tartışmalar ise bir sonraki bölümde ayrıntılı biçimde sunulacaktır.
Platformlaşma sürecinin akademik literatürdeki konumu, yalnızca ekonomi-politik çerçevelerle sınırlı kalmamaktadır. Srnicek (2017), platformları dijital ekonominin temel altyapıları olarak tanımlamakta ve bu yapıları veri toplama, analiz etme ve kullanma kapasitelerine göre sınıflandırmaktadır. Bu sınıflandırma çerçevesinde Steam, kullanıcı verilerini sistematik biçimde işlerken aynı anda üçüncü taraf geliştiricilere de altyapı sunmaktadır. Dolayısıyla platformlaşma yalnızca tüketim pratiklerini değil, üretim ilişkilerini, emek süreçlerini ve gözetim biçimlerini de köklü biçimde yeniden düzenleyen çok boyutlu bir toplumsal dönüşüm süreci olarak değerlendirilmektedir (Srnicek, 2017, s. 37-41).
[bookmark: _Toc243040020]Platformlaşmaya Dayalı Gözetim Mekanizmaları
Dijital kapitalizmin gelişimiyle birlikte platform ekonomisi, üretim, dağıtım ve tüketim ilişkilerinde önemli yapısal dönüşümlere yol açmıştır. Bu dönüşümün temelinde, platformların yalnızca aracılık işlevi gören dijital ortamlar olmaktan çıkarak veri toplama, işleme ve analiz etme kapasitesine sahip gözetim altyapılarına dönüşmesi yer almaktadır. Platform temelli gözetim mekanizmaları, kullanıcıların davranışsal verilerini sistematik biçimde toplayan, bu verileri ekonomik değere dönüştüren ve aynı zamanda kullanıcı davranışlarını yönlendirme ve denetleme potansiyeline sahip yapılar olarak değerlendirilmektedir. Bu çerçevede Steam, dijital oyun ekosisteminde gözetim kapitalizminin işleyişini açıklamak açısından dikkat çekici bir örnek sunmaktadır. Dünya genelinde milyonlarca kullanıcıya ve geniş bir dijital oyun kataloğuna erişim sağlayan Steam, yalnızca dijital oyunların dağıtımını gerçekleştiren bir platform olmanın ötesinde, kullanıcı verilerinin üretildiği, işlendiği ve ekonomik değere dönüştürüldüğü kapsamlı bir veri ekonomisi ve gözetim altyapısı olarak faaliyet göstermektedir.
Platformlaşma kavramını ilk kez teorik düzlemde ele alan Nieborg ve Poell (2018, s. 4277–4278), bu süreci dijital kültürel malların giderek artan ölçüde bağımlı hâle geldiği platform altyapılarının, ticarileşme mantıklarının ve veri pratiklerinin yükselişi olarak tanımlamaktadır. Bu yaklaşım, platformların kullanıcı davranışlarını yönlendiren, veri akışlarını düzenleyen ve emek süreçlerini yeniden yapılandıran aktif aktörler olarak işlev gördüğünü ortaya koymaktadır. Bu doğrultuda gözetim mekanizmaları, platformların veri toplama, işleme ve kullanıcı davranışlarını yönlendirme kapasitelerinin en görünür yansımalarından biri olarak öne çıkmaktadır.
Dijital platform ekonomisinin yükselişiyle birlikte gözetim pratikleri, devlet aygıtının ya da bağımsız kurumların tekelinden çıkarak piyasa güdümlü, algoritmik ve gündelik yaşama sinmiş bir yapıya bürünmüştür. Tarihsel olarak gözetim, panoptikon metaforuyla simgelenen, belirli bir merkezden çevreye yönelik tek yönlü bir iktidar ilişkisi olarak ele alınmıştır. Ne var ki neoliberal dijital kapitalizm koşullarında bu ilişki, platformların aracılık ettiği çok katmanlı, karşılıklı ve büyük ölçüde görünmez bir işleyişe dönüşmüştür. Kullanıcılar yalnızca gözetlenen özneler değil, veri üreticileri, işgücü kaynakları ve aynı zamanda gözetimin meşrulaştırıcıları konumuna yerleştirilmektedir.
Zuboff'un (2019) gözetim kapitalizmi çerçevesi, platformların veri toplama pratiklerini anlamlandırmada temel bir analitik araç sunmaktadır. Zuboff'a göre gözetim kapitalizmi, insan deneyiminin ücretsiz hammadde kaynağı olarak talep edildiği ve davranışsal tahmin ürünlerine dönüştürüldüğü yeni bir ekonomik mantık biçimidir (s.89). Bu mantık dahilinde platformlar, kullanıcı eylemlerinden kaynaklanan davranışsal artık verilerini, yani sistemin kullanıcıya hizmet sunmak için gerektirdiğinin ötesindeki veriyi tahsis ederek ekonomik fayda elde etmektedir. Davranışsal artık verileri, kullanıcının bilinçli biçimde verdiği bilgilerin ötesinde sayılabilecek olan tıklama örüntüleri, bekleme süreleri, kaydırma hızı, emojileri ve hatta fiziksel konum gibi konuma dayalı bilgileri de kapsamaktadır. Platform, bu verileri kullanıcı deneyimini iyileştirmek için değil, ilerideki davranışları tahmin etmek ve yönlendirmek için kullanmaktadır.
Zuboff’un analizini derinleştiren Van Dijck, Poell ve de Waal (2018), platformlaşmanın toplumsal boyutunu platform toplumu kavramıyla kavramsallaştırmaktadır. Bu yaklaşıma göre dijital platformlar, bireysel kullanıcı deneyimlerini biçimlendirmenin ötesinde toplumsal etkileşim, katılım biçimleri ve kamusal alanlar üzerinde de belirleyici bir etki kurmaktadır. Platform toplumu anlayışı çerçevesinde Steam’in oyun kültürüne kazandırdığı sosyal etkileşim biçimleri ve rekabete girme süreçleri de birer gözetim ve iktidar pratiği olarak okunabilir. Nitekim platformların sosyal özellikleri, kullanıcıları yalnızca birbirleriyle etkileşime sokmakla kalmaz, aynı zamanda bu etkileşimleri ölçülebilir veriye dönüştürerek algoritmik sistemlerin faydasına sunar. (Van Dijck vd., 2018, s.4). Verileştirme ve metalaştırma, platformların en alakalı konuları, terimleri, aktörleri, nesneleri, teklifleri, hizmetleri vb. seçme veya düzenleme yoluyla kullanıcı etkileşimini yönlendirme biçimleriyle yakından ilişkilidir. (2018, s.40)
Bu bölüm, platformlaşmaya dayalı gözetim mekanizmalarını üç temel eksen etrafında incelemektedir: (1) veri toplamanın mimari ve teknik boyutları; (2) gözetimin ekonomi-politiği ve emek sömürüsüyle bağlantısı ve (3) kullanıcı rızasının nasıl üretildiği ve sürdürüldüğü. Steam örneği, her üç eksende de kurumsal platformların gözetim kapasitesini somutlaştıran analitik bir mercek işlevi üstlenecektir. 
[bookmark: _Toc243040021]Dijital Gözetimin Kavramsal Haritası
Bauman (2017, s.34) Foucault’nun güncel modern toplumun modern iktidarını tanımlayan eğretilerinden Bentham’ın Yunanca iki kelimenin [παν (tüm) οπτικος ve (görmek)] birleşiminden meydana gelen Panoptikon (1785)[footnoteRef:11] tasarımını gösterdiğini aktarır. Bu bağlamda panoptikon kelimesinin anlamı tümünü görmek, bütünü görmek olarak ifade edilebilir. Panoptik bir yapıda, geniş bir kapatılma söz konusudur. Yuvarlak bir yapı içerisinin ortasında bir gözetleme kulesi bulunmaktadır. Kapatılan kişiler, hücrelerinde tek başına kalırken saydam kapıların ardında her zaman görülebilir konumda yer alır. Ortada bulunan gözetleme kulesinin ardında ne olduğu ise bilinmezlik taşımaktadır. Burada gerçekten bir kişi olmasa bile, hücredeki kişi bunu bilemeyeceği için her zaman izlenmeye karşı temkinli olacaktır. Başlangıçta hapishane modeli olarak ortaya çıkan panoptikon, zaman içerisinde literatürde modern toplumun işleyiş biçimini açıklamak adına sosyolojik bir kuramsal temele dönüşmüştür. Panoptikon, bir mimarî yapı olarak ortaya çıkmış olmasına rağmen, Foucault bu mimarîyi iktidarın modern toplumdaki disiplin mekanizmalarının bir yansıması olarak yeniden okumuştur. [11:  The Panopticon, https://www.ucl.ac.uk/bentham-project/about-jeremy-bentham/panopticon Erişim Tarihi: 29.01.2025.] 

Bu yapıda, birey gözetlenme durumunu içselleştirir ve böylece denetim dışarıdan bir baskı olmaktan zaman içerisinde koparak bireyin kendi davranışlarını yönettiği içten gelen bir mekanizmaya dönüşür. Modern toplumda birey, özellikle kamusal alanlarda veya iş yerlerinde söz konusu gözetlenme durumunu oldukça hissetmeye meyillidir. İş yerlerinde bulunan denetleme mekanizmaları ve kamusal alanda yer alan kameralar, bireyin üzerinde her zaman bir göz olduğunu, aktif bir izleyicisi olmasa da hatırlatmaktadır. Tıpkı panoptik hapishane modelinde olduğu gibi, gözetleyenin varlığına dair hissedilen belirsizlik, gözetim sürecinin sürekliliğini ve etkisini arttırmaktadır. Böylece kullanıcı izlenip izlenmediğinden emin olmadığı için, her an izleniyormuş gibi davranışlarını düzenlemektedir. Bu bağlamda panoptikon, yalnızca mimari bir yapı değil, aynı zamanda modern iktidarın düzenleme aracıdır. 
Panoptikon, bir toplum ve bir iktidar türünün ütopyasıdır (Foucault, 2020, s.224). Bunun nedeni, panoptikonun insan vücudunu, varlığını ve zamanını bir işgücü olarak konumlandırarak bedeni kapitalizmin döndürmek istediği üretim aygıtının hizmetine sokabilecek bir özellik taşımasıdır (Foucault, 2020, s.123).  Panoptik yapının bireyler üzerinde yarattığı huzursuzluk, bireyi beklenileni yapmaya iten ve kapitalizmin beklentisi bireyin bir üretim bandına katılmasını sağlayan bir güç yapılanmasıdır. Panoptikon Bentham’ın tasarısında bir mimarî yapı olsa da özünde bir yönetim şeklidir, Foucault (2020:131) bu durumu ‘’Bentham panoptikonda iktidarın uygulanma biçimlerinin bir tanımını görüyordu.’’ diyerek açıklamaktadır. Modern toplumda modern iktidar, ulusötesi ağlar sayesinde mekândan bağımsızlık kazanmıştır ve panoptik bir iktidar aracına sahip olmuştur ve söz konusu panoptik yapının dijitalleşmesi post-panoptik olarak adlandırılmaktadır (Bauman, 2017, s.36). Post-panoptik dönemde artık ağlar ve algoritmalar eliyle gerçekleştirilen gözetleme mekanizmaları işlemektedir. Bu yapılar, ağlarla erişilen her sistem için geçerli olmakla birlikte, platformlarda yükselişe geçmiştir. Post-panoptik yapıda iktidar liderlikle değil, gösteri ile ve gözetleme yerine cezbetme ile yer değiştirmiştir (Bauman, 2017:227). Bu bağlamda, artık görünür bir yönlendirme söz konusu değildir, onun yerine artık eğlence içeriklerinin arkasında gizlenen veri sömürgeciliği yolu ile bir iktidar sahipliği kurulmaktadır. Birey, artık kurumlar içerisinde ya da fiziksel kamusal alanda değil, dijital bir kamusal alanda da gözetime tabi kılınmaktadır. Dijital ağlar, veri akışları ve algoritmik sistemler içinde kurulan bu gözetleme modeli, ağ ve platforma dayalı bir gözetim modeline işaret etmektedir. 
Panoptikondan itibaren teknolojinin gelişmesiyle birlikte gözetim olgusunu açıklamaya yönelik yeni kavramsallaştırmalar ortaya çıkmıştır. Poster'ın Süper Panoptikon kavramı (1990), gözetimin elektronik aygıtlar aracılığıyla zaman ve mekândan bağımsız olarak bireylerin gönüllü katılımına dayanan bir denetim biçimini ifade etmektedir (Kavut, 2023, s. 23). Bununla birlikte, bu çalışma gözetimin cihaz temelli izleme pratiklerinden ziyade platformların veri toplama, işleme ve ekonomik değere dönüştürme süreçlerine odaklandığından, süper panoptikon kuramsal çerçeveye dâhil edilmemiştir. 
Alanyazında karşılık bulan bir diğer kavram ise omniptikon olarak karşımıza çıkmaktadır. Omniptikon, sosyal medyanın ortaya çıkmasıyla birlikte şekillenen ve geleneksel gözetleme kuramlarının ötesine geçen bir kavramdır. Panoptikon gibi klasik gözetleme modellerinde belirli bir mekânsal düzen ve hiyerarşik bir bakış açısı söz konusuyken, omniptikonun yapısı bu sınırları tamamen ortadan kaldırmaktadır. Omniptikonda zaman ve mekân paradigmaları yoktur; herkes her zaman ve her yerden gözetlenebilir kılınmıştır. Dolayısıyla gözetleme, artık yalnızca belirli bir otorite tarafından yukarıdan aşağıya doğru işleyen tek yönlü bir eylem olmaktan çıkmış, yatay, çok katmanlı ve kesintisiz bir döngüye dönüşmüştür.
Omniptikon, sosyal medyanın gelişimiyle birlikte ortaya çıkan ve bu platformların işleyiş mantığı doğrultusunda şekillenen bir gözetim modelidir. Sosyal medya platformlarının görünürlük, etkileşim ve içerik paylaşımına dayalı yapısı, bireyleri aynı anda hem gözetleyen hem de gözetlenen konumuna yerleştirmektedir. Bu yönüyle omniptikon, gözetimin tek yönlü işlediği klasik modellerden ayrılarak çok yönlü ve karşılıklı bir gözetim ilişkisini ifade etmektedir. Bu yapıda gözetim, bireylerin platform kullanımına gönüllü katılımı üzerinden gerçekleşmekte, görünür olma isteği, beğeni, yorum ve takipçi gibi geri bildirim mekanizmaları aracılığıyla teşvik edilmektedir. Bu nedenle gözetim, yalnızca bir denetim mekanizması olarak değil, aynı zamanda kullanıcıların haz ve tatmin deneyimiyle ilişkilenen bir süreç hâline gelmektedir. Nitekim Okmeydan (2017, s. 46), omniptikonda gözetlenme deneyiminin kullanıcı açısından haz üreten bir niteliğe sahip olduğunu belirtmektedir.
Bu çerçevede omniptikon iki temel özellik üzerinden açıklanabilir. İlk olarak, platformların algoritmik yapısı ve tasarım mantığı gözetim süreçlerini eğlence, etkileşim ve içerik tüketimi pratikleri içerisinde görünmez hâle getirmektedir. İkinci olarak ise kullanıcılar, gözetlendiklerinin belirli ölçüde farkında olmalarına rağmen görünürlükten elde ettikleri tatmin nedeniyle bu sürece gönüllü olarak katılım göstermektedir.
Bununla birlikte omniptikon, sosyal medya platformlarında kullanıcılar arasındaki karşılıklı görünürlük ve haz temelli gözetim ilişkisini açıklamaya odaklanmaktadır. Bu çalışmanın odağı ise bireylerin birbirlerini gözetlemesinden ziyade dijital platformların kullanıcı verilerini sürekli biçimde toplaması, işlemesi ve ekonomik değere dönüştürmesi süreçleridir. Dolayısıyla omniptikon, araştırmanın kuramsal çerçevesiyle sınırlı ölçüde ilişki kurmaktadır ve bu nedenle tartışmanın merkezinde yer almamaktadır.
Panoptik yaklaşımın temelinde ise gözetimin birey üzerinde sürekli bir denetim algısı oluşturarak davranışları yönlendirmesi bulunmaktadır. Bentham'ın panoptikon modelinde vurgulanan temel düşünce, gözetleyicinin fiilen her an mevcut olmasından ziyade, her an gözetleyebilecek konumda olduğuna ilişkin algının birey tarafından içselleştirilmesidir (Bentham, 1791/2008, akt. Özdel, 2012, s. 26). Bu yönüyle panoptik mantık, dijital gözetim biçimlerinin anlaşılmasında kuramsal temel oluşturmaya devam etmektedir.
Dijital gözetim literatüründe süper panoptikon ve omniptikonun yanı sıra algoritmik gözetim ile veri sömürgeciliği kavramları da önemli bir yer tutmaktadır. Bu iki kavram, kullanıcı verilerinin sistematik biçimde toplanması, işlenmesi ve ekonomik değere dönüştürülmesi süreçlerini açıklamaları bakımından bu çalışmanın kuramsal çerçevesiyle doğrudan örtüşmektedir. Veri sömürgeciliği, kullanıcıların dijital platformlarla kurdukları etkileşimlerden elde edilen verilerin sistematik biçimde toplanması, sınıflandırılması ve metalaştırılması sürecini ifade etmektedir. Algoritmik gözetim ise bu verilerin algoritmalar aracılığıyla analiz edilmesini, davranış örüntülerinin belirlenmesini ve gelecekteki kullanıcı davranışlarının öngörülmesini kapsamaktadır. Bu bağlamda veri sömürgeciliği algoritmik gözetimin temel veri kaynağını oluştururken, algoritmik gözetim söz konusu verileri kullanıcı davranışını yönlendiren ve denetleyen işlevsel mekanizmalara dönüştürmektedir. Dolayısıyla kullanıcıdan elde edilen veri miktarı ve çeşitliliği arttıkça algoritmik denetimin kapsamı ve etkinliği de derinleşmektedir.
Veri sömürgeciliği, platform ekonomisinin temel dayanağını oluşturur: veriye erişimin hızlanması ve işlenmesiyle birlikte verinin metalaşmasını sömürgecilik anlayışı ile yürütür. Platform kullanıcılarının platform içerisindeki hareketliliğinin arka planda verileştirilmesi doğrultusunda platform ekosistemindeki sömürgecilik anlayışı bu bağlamda pekişmektedir. Veri sömürgeciliği, tarihsel sömürgeciliğin yağmacı sömürü uygulamalarını, bilgisayarın soyut niceleme yöntemleriyle birleştirir (Couldry ve Meijas, 2018, s.1). Platform ekosisteminde yağmalanan nesne ise verinin bir artı değer oluşumuna karşılık kullanıcıların herhangi bir kazanç elde etmemesi olarak görülmektedir.
Bu ilişki, Valve şirketi tarafından geliştirilen dijital oyun dağıtım platformu Steam üzerinden somutlaştırılabilir. Steam, yalnızca bir oyun satın alma arayüzü olarak değil, aynı zamanda kullanıcı davranışını çok katmanlı biçimde kaydeden ve işleyen bir veri ekosistemi olarak da değerlendirilebilir. Platform, kullanıcının hangi oyunları ne kadar süre oynadığını, hangi saatlerde aktif olduğunu ve aktivite geçmişini ayrıntılı biçimde kayıt altına alır. Kullanıcı profili üzerinden görünür kılınan başarım sistemi, oyuncunun platform içindeki davranışlarını ölçülebilir ve karşılaştırılabilir bir forma sokar. Arkadaş listesi ve sosyal özellikler aracılığıyla kullanıcılar arasındaki etkileşim ağları da sisteme dahil olurken, oyun içi satın alma geçmişi kullanıcının ekonomik tercihlerine dair bir veri katmanı daha oluşturur. Tüm bu veriler, öneri algoritmasını besleyerek kullanıcıya kişiselleştirilmiş içerik sunulmasını mümkün kılar. Söz konusu veri katmanları birbirinden bağımsız değildir. Aksine bunlar, birbirini tetikleyen ve derinleştiren bir döngü içinde işler. Oynama süresi başarım sistemini, başarım sistemi sosyal görünürlüğü, sosyal görünürlük satın alma davranışını ve satın alma davranışı öneri algoritmasını besler ve böylece döngü her turda daha ayrıntılı bir kullanıcı profiline dönüşür.
Bu noktada söz konusu yapının panoptikon kuramıyla paylaştığı ortak zemin belirginleşmektedir. Bentham'ın temellendirdiği ve Foucault’nun biyopolitik bir çerçevede yeniden şekillendirdiği panoptikonda gözetimin işlevselliği bireyin sürekli izlenip izlenmediğini bilemeyişine dayanır. Bu belirsizlik zamanla bireyin kendi davranışını içselleştirilmiş bir denetim mekanizmasıyla düzenlemesine yol açar. Steam'de de benzer bir yapı, farklı bir biçimde tezahür eder. Kullanıcı, profilinin başkaları tarafından görülebildiğinin, oynama sürelerinin kayıt altında tutulduğunun ve satın alma geçmişinin sisteme işlendiğinin farkındadır. Ancak bu verilerin hangi algoritmik süreçlere girdi oluşturduğunu, nerede ve nasıl işlendiğini tam olarak bilemez. Panoptikonun mimari görünmezliğinin yerini burada sistemin algoritmik görünmezliği alır. Gözetleyen artık bir kule değil, arka planda sessizce işleyen bir veri işleme katmanıdır. Kullanıcı ise izlendiğini sezinlese de bu izlenmenin sınırlarını ve derinliğini kavrayamaz. Bu durum, tıpkı mahkûmun gözetmenin orada olup olmadığından emin olamaması benzetmesine dayandırılabilir. Bu yapısal benzerlik, algoritmik gözetim ve veri madenciliğinin yalnızca teknik araçlar olmadığını; aynı zamanda panoptikonun modern dijital ekosistemlerdeki izdüşümünü oluşturduğunu da ortaya koymaktadır.
[bookmark: _Toc243040022]DİJİTAL EMEK, OYUN EMEĞİ VE KULLANICI ODAKLI ÜRETİM
Algoritmik gözetim ve veri madenciliğinin kullanıcı davranışını nasıl izlediği ve işlediği ele alındıktan sonra, bu izlemenin nesnesi olan kullanıcı etkinliğinin kendisinin de bir üretim pratiği olduğu görülmektedir. Başka bir deyişle, gözetimin takip ettiği şey yalnızca pasif bir tüketim değil, aynı zamanda platforma değer katan bir emek sürecidir. Bu noktada dijital emek, oyun emeği ve kullanıcı odaklı üretim kavramları tartışmanın merkezine taşınmaktadır.
Söz konusu emek süreci, geleneksel endüstriyel üretim biçimlerinden farklı olarak, boş zaman ile çalışma zamanı arasındaki sınırların silikleştiği bir toplumsal fabrika yapısını açığa çıkartır (Gill ve Pratt, 2008). Bu kavramsallaştırma doğrultusunda, emek, '’tüm toplumun kârın emrine verilmesi' için bölgesellikten arındırılmış, dağıtılmış ve merkezsizleştirilmiştir" (Negri 1989, s.79). Kullanıcının platform üzerinde gerçekleştirdiği her arama, beğeni veya yorum, algoritmanın makine öğrenimi süreçlerini besleyen ham maddeye dönüşür ve bireyin boş zaman tatmini veya eğlence amacıyla sergilediği bu eylemler, eşzamanlı olarak ticari bir çıktı üretir. Dolayısıyla dijital gözetim, yalnızca bir kontrol mekanizması değil, aynı zamanda bu yeni tip emek gücünün gerçekleşmesi ve verimliliğinin artırılması için kullanılan bir yönetim aracı işlevi görmektedir.
Dijital emek kavramı, Tiziana Terranova'nın (2000, s.35) ortaya koyduğu "ücretsiz emek" (free labour) tartışmasına dayanmaktadır. Dijital emek terimi, aynı anda hem ‘’postmodern kültürel ekonomi hem de bilgi endüstrisi ile kesişen’’ bir alanı ifade eder ve bu kesişim alanı mülkiyet ve tüketim tartışmalarını öne çıkarır. Dijital emek çerçevesine göre internet kullanıcıları, dijital platformlarda içerik üretirken, etkileşimde bulunurken ve veri bırakırken farkında olsun ya da olmasın platforma ekonomik değer kazandıran bir emek sürecinin içindedir. Bu emek karşılıksızdır; yani kullanıcı ücret almaz, ancak platform bu emeğin ürünlerinden doğrudan fayda sağlar. Terranova'nın bu tespiti, dijital platformların iş modellerinin kullanıcı emeği üzerine kurulu olduğunu erken bir dönemde görünür kılması bakımından literatürde kurucu bir yere sahiptir.
Terranova’nın ücretsiz emek tezi, sonraki yıllarda Fuchs (2014) tarafından Marksist değer kuramı çerçevesinde daha sistematik bir biçimde geliştirilmiştir. Fuchs, sosyal medya kullanıcılarının platforma kattığı emeği “izleyici metaı” (audience commodity) kavramı üzerinden analiz etmekte ve bu emeğin sermaye birikim sürecindeki merkezi işlevini ortaya koymaktadır. Bu yaklaşım, dijital emek tartışmasını yalnızca kültürel ekonomi alanından çıkararak sömürü ve sınıf ilişkileri bağlamına yerleştirmektedir. Dijital oyun bağlamında ise bu tartışma, oyuncunun yalnızca içerik üretimiyle değil, oynama süresi ve davranışsal veri aracılığıyla da platforma değer kazandırdığı gerçeğine işaret eder. Steam özelinde bu durum, kullanıcının oyun oynama eyleminin birçok katmanıyla, farkında olmaksızın sermaye birikim sürecine eklemlenme biçimini somutlaştırmaktadır (Fuchs, 2014, s. 91-96).
Özellikle oyun platformları ve Steam örneğinde görüldüğü üzere, kullanıcı faaliyeti bir yandan oyun deneyimini kişiselleştirirken diğer yandan sistemin bütününe dair bir veri havuzuna dönüşen birikim şekli sağlar. Oyuncuların yazdığı incelemeler, oluşturdukları topluluk rehberleri, atölye içerikleri ve hatta sadece oyunda geçirdikleri süre sonucunda oluşan istatistiksel veri setleri, platformun pazar değerini yükselten temel unsurlardır. Oyuncunun gerçekleştirdiği bu aktiviteler içerisindeki sermaye değişimi, ‘’kullanıcıların verilerinde bir değer birikimini’’ ortaya çıkarmaktadır (Sevgi, 2021, s. 22). Burada oyun, sadece bir eğlence aracı olmaktan çıkarak, oyuncunun oyun emeği aracılığıyla platformun altyapısını ve pazar gücünü sürekli yeniden ürettiği bir çalışma alanına dönüşmektedir. Bu süreçte algoritmalar, oyuncunun her adımını izleyerek bu faaliyetten ortaya çıkan artı değeri işleyerek onu bir pazarlama stratejisi olarak sürekli olarak dönüştürmektedir.
[bookmark: _Toc243040023]Steam Ekosisteminde Kullanıcının Emeği
Kullanıcı tarafından üretilen içerik (UGC, user generated content), dijital emeğe dair tartışmanın somutlaştığı alandır. UGC, "çevrimiçi dijital sistem kullanıcıları tarafından gerçekleştirilen, aynı kullanıcı tarafından bağımsız kanallar aracılığıyla yayınlanan ve yayılan, tek başına veya diğer kaynaklardan gelen katkılarla birleştiğinde ifade edici veya iletişimsel bir etki yaratan her türlü metin, veri veya eylemdir" (Santos, 2022, s. 111). kullanıcıların bir platform tarafından üretilmeksizin bizzat oluşturdukları her türlü içeriği kapsar. Yorumlar, değerlendirmeler, görseller, modifikasyonlar ve topluluk katkıları bu kategoriye girer. UGC'nin ekonomi politiği açısından kritik olan nokta şudur: bu içerikler platformun değerini artırır, diğer kullanıcıları platforma çeker ve platformun sürekliliğini besler; ancak içeriği üreten kullanıcı bu değer döngüsünden ekonomik bir pay almaz. Üretim ile kazanım arasındaki bu asimetri, dijital emek tartışmasının temel gerilim noktasını oluşturur. UGC'nin platformlara sağladığı bu asimetrik değer ilişkisi, kullanıcının rolünü salt bir tüketici olmanın ötesine taşımaktadır. Daha önce değinildiği üzere, Toffler'ın (1980) ortaya koyduğu "prosumer" yani üretüketici kavramı, bu dönüşümü erken bir dönemde kavramsallaştırmıştır. Bu bağlamda modern tüketici, yalnızca hazır içerikleri tüketen pasif bir alıcı değil, aynı zamanda üretim sürecine dahil olan, onu şekillendiren ve bu süreçte kendi ihtiyaçlarını karşılayan bir aktördür. Dijital platformlar ise bu kavramı yeni bir boyuta taşımıştır. Bu yeni boyut çerçevesinde kullanıcı artık yalnızca kendi ihtiyacı için değil, platformun ve topluluğun tamamına hitap eden içerikler üretmekte ve bu üretim pratiği giderek bir yaşam biçimine dönüşmektedir. DIY (do it yourself, kendin yap) kültürü de tam bu noktada ortaya çıkar ve bireyin araçlara, teknik bilgiye ve paylaşım kanallarına erişiminin kolaylaşmasıyla birlikte üretmek, katılımın kendisinin bir ifadesine dönüşür. Temel olarak DIY, bireylerin kendi kendine iş yapma, araçları ve materyalleri kullanarak bir ürün veya çözüm üretme eylemidir. Kavram önce ev bakımı ve onarımı gibi alanlarla ilişkilendirilmiş, sonra zanaat, tasarım, müzik, eğitim, teknoloji ve hatta yurttaş bilimi gibi çok daha geniş alanlara yayılmıştır (Khademi-Vidra ve Bujdosó, 2020,). Bu anlamda platformların kullanıcısını üretmeye teşvik ettiği durumlar da ortaya çıkmaktadır. Ek olarak, bu noktada kullanıcıların üretüketici olmalarının görünür paydası ortaya çıkar.
Üretüketici insanların aslında tarihin başından beri var olduğunu ve bu durumun insanın doğasının bir gereği olduğunu savunan bir görüş de mevcuttur. Bu görüşü savunan George Ritzer, Paul Dean ve Nathan Jurgenson (2012), örnek olarak avcı-toplayıcı insan yapısını öne sürmüştür. Aynı anda bu iki işi gerçekleştirebilen bir topluluk, üreten ve tüketen bir toplum yapısına başarılı bir biçimde uyum sağlayabilmektedir (2012, s.380). Bu bağlamda, üretim ve tüketimi ayrı incelemek kuramcıların yaptığı bir hatadır; üretimin tüketimi ve tüketimin üretimi içerdiği gerçeği her zaman göz ardı edilmiştir (Ritzer vd. 2010, s.381). Güncel olarak toplum artık marketlerde alışveriş yaptıktan sonra dijital kasalarda kendi işlemini gerçekleştirmekte, insanlar ATM makinelerinden kendi ödemelerini işleme koyabilmektedir. Gerçek hayata ve topluma entegre edilmiş ‘’kendin yap (DIY)’’ kültürü, toplumun her noktasında kendini göstermektedir. 
DIY kültürü, her platform içerisinde farklı versiyonlarda boyut kazanabilir. Ancak, tezin ilgi odağı gereğince yalnızca Steam platformu içindeki tezahürü ele alınmıştır. Bu noktada, Steam içerisindeki DIY kültürü, oyun içi üretimlerle şekillenmektedir. Dijital oyunlar içinde bu kültür oyun içinde giyilebilir karakter ürünü olarak ele alınabilir. Bu ürünler, oyunlar içerisinde giyilebilir ise ‘’skin (görünüm)’’, oyundaki olay örgülerini, karakterleri ve çevreyi etkiliyorsa da ‘’mod’’ olarak adlandırılır. Modlar, temelde oyunun alışıldık mekaniklerini, hikayesini ya da görsel olarak oyun içerisindeki habitatı yeniden oluşturan ve daha farklı biçimlerde sunan eklentilerdir. Görünümler oyunun akışını ve hikayesini değiştirmez. Görünümler daha çok oyuncunun avatarının ya da seçtiği karakterin fiziksel özelliklerini ya da ekipmanlarının görünümlerini değiştiren ve daha kişisel ve farklı tasarımlar sunan bir eklenti türüdür. 
Görünümler, modlar ve dijital emek, yaratıcı üretim, teknoloji ve ekonomik unsurların bir araya geldiği yeni bir bağlamı oluşturur. Bu bağlamı anlamak için, söz konusu unsurların kültürel uygulamalar, teknolojik olanaklar ve platform ekonomisi içerisindeki değişen emek paradigmalarıyla olan ilişkiyi anlamlandırmak gereklidir. Postigo, oyuncuların bu gönüllü üretiminde yatan motivasyonu üç ana temaya ayırmıştır: 1) Sanatsal bir çaba, 2) Oyun ile özdeşleşerek oyun oynama zevkini arttırmak, 3) Sektörde iş bulmak için gereken iş deneyimini kazanmak (2007, s.310). Bu bağlamda oyuncular, kendi yararlarına gördükleri amaçlarla oyun platformlarında gönüllü bir emek üretiminde bulunmaktadır.
Postigo’nun oluşturduğu çerçeve, oyuncu emeğinin yalnızca ekonomik bir sömürü ilişkisi olmadığını ve çok katmanlı bir anlam dünyasına sahip olduğunu göstermektedir. Ancak bu motivasyonlar, platforma karşı olan asimetrik güç dengesini ortadan kaldırmaz. Kline, Nick Dyer-Witheford ve Greig de Peuter (2003), oyun emekçilerinin “ludo-kapitalizm” adını verdikleri yapı içinde nasıl etkisizleştirildiğini ayrıntılı biçimde ele almaktadır. Buna göre, oyun sektöründe emeğin yeniden üretimi, oyuncunun bu sürece gönüllülük algısıyla katılmasıyla kolaylaşmaktadır; zira gönüllülük algısı, sömürü ilişkisini görünmez kılmaktadır. Bu bakımdan Postigo’nun üç motif analizinin yanı sıra, oyuncu emeğinin ideolojik açıdan nasıl meşrulaştırıldığı sorusu da tartışmanın merkezine alınmalıdır (Kline vd., 2003, s. 79). Bu mekanizmaların en planlı, görünür ve yaygın biçimi, kazanımlar kavramı çerçevesinde ele alınabilir. Kazanımlar, kısaca puan, rozet, seviye atlama, sıralama tabloları ve görev döngüleri gibi unsurları oyun deneyiminin doğal bir parçası hâline getirerek oyuncunun platforma olan bağlılığını pekiştirmekte ve katılım motivasyonunu sürekli canlı tutmaktadır. Öte yandan bu unsurlar yalnızca eğlence işlevi görmez, daha ileri bir noktada oyuncuyu belirli davranış kalıpları içinde tutarak şirketin hem ekonomik hem de içerik üretimine ilişkin çıkarlarına hizmet eder. Dolayısıyla kazanımlar, endüstrinin yapısal bir denetim ve değer üretim aracına dönüşmüş durumdadır.
Şirketlerin de elbette bu durumdan elde ettikleri faydalar bulunmaktadır. Örneğin, dijital oyun üretimi sürecinde platformlar ve şirketler, geliştirme aşamasındaki maliyetleri ve pazarda yaşanan belirsizliğin risklerini minimize etmek için stratejik bir konumlanma tercih etmektedir. Örneğin, Steam Platformunun kurucu şirketi olan Valve, Counter Strike oyununda mod geliştiren oyuncularla daha sonra bir iş birliği sağlamıştır. Böylece sürekli bir maliyet yerine, yenilikçi ve daha az maliyetli bir iş gücü havuzu oluşturulmuştur çünkü böyle bir istihdam, diğer kullanıcıları da teşvik eder. Şirketler, bu yöntemi kullanarak yeni bir mod oluşturmada ve geliştirme aşamasında yaşanacak olan ilk maliyetlerden ve başarısızlık riskinden kaçsa da projenin başlangıçtaki maliyeti oldukça fazladır (Postigo, 2007, s.308). Bu durum, şirketlerin sadece maliyeti düşürmesini değil, aynı zamanda kullanıcıların yaratıcılığını doğrudan ticari bir artı-değere dönüştürmesini sağlar. Jenkins’e göre kodlama, ‘’kamu ilgisini canlı tutmasıyla ürünün raf ömrünü uzatabilir’’ ve bu fayda ayrıca ‘’tüketici sadakatini de arttırır’’ çünkü ‘’hayranlar, satın aldıkları oyunların ömrünü uzatan ücretsiz içerik elde edebileceklerini bildikleri için modlamayı destekleyen şirketlere ve ürünlere daha çok yönelirler.’’ (2006, s.164).
Bu tartışmalar, dijital oyun endüstrisinde şirket-oyuncu ilişkisinin salt bir tüketim dinamiğinin çok ötesine geçtiğini açıkça ortaya koymaktadır. Nitekim alanyazında da bu dönüşümün, dijital oyun platformlarının işleyiş mantığında oyuncuların ekonomik öznelere dönüştürülmesi üzerinden gerçekleştiği vurgulanmaktadır. 
"Steam'in yeni platform mantığı içinde oyuncuların ekonomik girişimciliğe girişmesi bekleniyor; yani, üretim ve tüketim tam anlamıyla kapitalist bir girişime dönüştürülüyor." (Thorhauge ve Nielsen, 2021, s. 55).
Daniel James Joseph bu dönüşümü ‘'dijital mülksüzleştirme’' olarak tanımlar. Bu tanımlama, dijital platformların emek üzerindeki yeniden dağıtıcı etkisinin altını çizer. Bu bağlamda, '’mod geliştiriciler, ücretli mod programı tarafından geçici olarak emeklerinden mahrum bırakılırlar’’ (2018, s. 696). Mod üreticiler, kendi üretim süreçleri ve ortaya koydukları emek üzerindeki sahipliğini kalan oyunculara ve şirketlere sunar. Dolayısıyla söz konusu oyunlar, yalnızca yeni bir gelir modeli sunmakla kalmamakta, aynı zamanda kullanıcı-tabanlı üretimin özerkliğini sınırlandırarak emek ilişkisinin niteliğini dönüştürmektedir. Bu durum, dijital ekonomide yaratıcı emeğin mülkiyet, kontrol ve değerlenme süreçlerinin giderek platform merkezli bir yapıya kaydığını göstermesi bakımından önem taşımaktadır.
Joseph’in dijital mülksüzleştirme kavramsallaştırması, David Harvey’nin (2004) mülksüzleştirme yoluyla birikim tartışmasının dijital bağlamdaki bir yansıması olarak okunabilir. Bu bağlamda neoliberal kapitalizm, birikim alanını yalnızca alışılagelmiş işgücü alanlarının sömürüsüne değil, aynı zamanda daha önce metalaşmamış alanları sermaye döngüsüne dahil ederek genişletmektedir (s.139). Dijital emek bağlamında bu süreç, oyuncunun zamanını, yaratıcılığını ve sosyal bağlarını platformda yeniden işleme sokan mekanizmalar aracılığıyla işlemektedir. Mod üreticisinin kendi emeği üzerindeki sahipliğini kaybetmesi bu mülksüzleştirme sürecinin somut bir görünümüdür. Dolayısıyla mod üretimini sağlayan ekosistemler, dijital kapitalizmin birikim stratejilerinin hayata geçtiği bir mülksüzleştirme sahası olarak da değerlendirilebilir.
Ne var ki bu katılımın kendiliğinden gerçekleşen bir olgu olmadığı da göz ardı edilmemelidir. Şirketler, oyuncuların platform içindeki davranışlarını, bağlılıklarını ve üretken enerjilerini yönlendirmek amacıyla çeşitli tasarım stratejilerine başvurmaktadır. Söz konusu stratejilerin merkezinde ise oyunun yapısal katmanlarına işlenmiş motivasyon mekanizmaları yer almaktadır. Sosyal medya medya platformları başta olmak üzere internet ortamında kullanıcıların içerik üretimiyle ortaya çıkan dijital emek ve deneyimleri üreten bu işgücü, örtük emek niteliği taşır. Bunun temel nedeni, kullanıcıların bu faaliyetleri bilinçli bir üretim amacıyla gerçekleştirmemesi, ortaya çıkan üretimden doğrudan maddi bir kazanç elde etmemesi ve tüketim süreçleri sırasında oluşan artı değerin farkında olmamasıdır. Ayrıca bu emek, belirli bir çalışma süresi içinde organize edilmiş bir istihdam biçimine de karşılık gelmez. Nitekim, sosyal medya kullanıcıları zaman, mekân ve duyguları üzerinden gerçekleştirdikleri etkileşimler aracılığıyla ekonomik değere katkı sağlayabilecek veriler üretirler. Özellikle genel bağlamı içerisinde ve önceki bölümlerde belirtildiği üzere, reklam verenler açısından büyük önem taşıyan bu veri ve duygular seti, dijital emeğin bir niteliği taşımaktadır. Kullanım sırasında ortaya çıkan kullanıcı verileri ve üretilen anlamlar, platform sahipleri olan kâr odaklı şirketler tarafından metalaştırılarak üçüncü şahıslara ve platform içerisinde kullanıcıya pazarlanır. Sonuç olarak, kullanıcıların tüketici olarak dahil oldukları süreçte ürettikleri dijital çıktıların ekonomik değere dönüştürülmesi, platform şirketleri ile kullanıcılar arasında bir sömürü ilişkisi doğurur. Bu durum, söz konusu işgücünün örtük bir dijital emek olmasının yanında duygusal bir emek biçimi olarak değerlendirilmesini ve emek-değer teorisi çerçevesinde incelenmesini gerekli kılar.
[bookmark: _Toc243040024]Kazanımlar ve Ödül Sisteminin Döngüsü
Oyunlaştırma, dijital oyun endüstrisinin oyuncu davranışlarını yönlendirmek, platforma bağlılığı pekiştirmek ve katılımı uzun vadede sürdürülebilir kılmak amacıyla geliştirdiği en kapsamlı ve sistematik yapısal araç olarak tanımlanabilir. Temelde oyun dışı bağlamlara oyun tasarımı mantığının ve mekaniklerinin uygulanması olarak ortaya çıkan bu kavram, zamanla dijital oyun platformlarının hem kullanıcı deneyimini hem de ekonomik modelini şekillendiren merkezi bir tasarım felsefesine dönüşmüştür. Puan kazanma, rozet toplama, seviye atlama, sıralama tablolarında yer edinme, günlük görev döngülerini tamamlama ve başarı kilidini açma gibi unsurlar; oyuncuya kesintisiz bir ilerleme hissi sunarak katılımı kendi kendini besleyen kapalı bir döngüye dönüştürmektedir. Bu döngünün temel işleyişi, davranışsal psikolojinin değişken ödül takviyesi ilkesine dayanmaktadır: Oyuncu ne zaman ve ne büyüklükte bir ödülle karşılaşacağını tam olarak kestiremediği için sisteme olan ilgisini canlı tutmakta; belirsizlik, merakı ve katılım güdüsünü sürekli yeniden üretmektedir.
Bu bağlamda oyunlaştırmanın en belirleyici bileşenlerinden biri görev döngüsü yapısıdır. Günlük, haftalık ve sezonluk görevler şeklinde kademeli biçimde tasarlanan bu döngüler, oyuncunun belirli zaman dilimlerinde platforma dönmesini adeta zorunlu kılan bir ritim oluşturmaktadır. Günlük girişe bağlı ödüller, sınırlı süreli etkinlikler ve kaçırılırsa geri alınamaz içerikler bu ritmi pekiştiren başlıca araçlardır. Söz konusu yapı, oyuncunun zamanını platformun belirlediği takvime göre düzenlemesine yol açmakta; katılım bir tercihten çok bir alışkanlığa, hatta bir yükümlülük hissine dönüşmektedir. Nörobilimsel açıdan değerlendirildiğinde bu mekanizmaların dopaminerjik ödül sistemi üzerinde yarattığı etki, kumarhane tasarım ilkeleriyle belirgin bir yapısal benzerlik taşımaktadır. Her görev tamamlama, her seviye atlama ve her kasa açılışı, beynin ödül devresini harekete geçiren kısa süreli tatmin anları üretmekte; bu tatmin ise bir sonraki döngüye geçişi tetikleyen motivasyonel yakıt işlevi görmektedir.
Sıralama tabloları ve başarı sistemleri ise oyunlaştırmanın sosyal boyutunu devreye sokarak bağlılığı bireysel düzeyden topluluk düzeyine taşımaktadır. Oyuncunun kendi performansını diğerleriyle karşılaştırabileceği bu yapılar, rekabet güdüsünü ve topluluk içinde tanınma arzusunu sürekli canlı tutmaktadır. Liderlik tablolarında üst sıralarda yer almak, nadir rozetlere sahip olmak ya da sınırlı sayıda dağıtılan ödülleri kazanmak; oyuncu için sembolik bir statü göstergesine dönüşmekte ve bu statünün korunması başlı başına bir motivasyon kaynağı hâline gelmektedir. Böylece oyunlaştırma, yalnızca bireysel pekiştirme döngülerini değil, sosyal karşılaştırma ve statü rekabetini de sistematik biçimde işleterek oyuncuyu platforma çok katmanlı bir bağla bağlamaktadır.
Tüm bu mekanizmaların ötesinde oyunlaştırmanın asıl yapısal önemi, oyuncu katılımını endüstrinin ekonomik ve içerik üretimine ilişkin çıkarlarıyla doğrudan ilişkilendirme biçiminde yatmaktadır. Ödül döngüleri aracılığıyla platforma yönlendirilen oyuncu; reklam geliri, mikro ödeme eğilimi, kullanıcı verisi ve içerik tüketim metrikleri gibi pek çok ekonomik değerin üreticisi konumuna gelmektedir. Başka bir deyişle oyuncu eğlendiğini, ilerlediğini ve ödüllendirildiğini hissederken aynı anda platformun değer zincirinin vazgeçilmez bir halkasına dönüşmektedir. Bu ilişki, oyunlaştırmayı sıradan bir tasarım tercihinin çok ötesine taşımakta; onu oyuncunun dikkatini, zamanını ve davranışlarını endüstrinin yapısal gereksinimlerine göre biçimlendiren örtük ama son derece etkili bir denetim mekanizması olarak konumlandırmaktadır. Dolayısıyla oyunlaştırma ve ödül sistemleri, yüzeyde bir katılım ve motivasyon aracı olarak görünse de derinlikte modern oyun endüstrisinin hem ekonomik sürdürülebilirliğini hem de kültürel iktidarını inşa ettiği temel yapısal düzeneklerden biri olma özelliğini korumaktadır.
Bu bölümde ele alınan kuramsal tartışmalar bir arada değerlendirildiğinde, dijital platformların gözetim, emek ve oyunlaştırma boyutlarının birbirinden bağımsız süreçler olmadığı görülmektedir. Aksine, bu boyutlar birbirini besleyen ve derinleştiren yapısal bir bütünün parçalarıdır. Gözetim, kullanıcı hareketlerinden veri toplar, dijital emek bu veriyi değere dönüştüren pratikleri üretir ve oyun dışında kalan ancak platform içi oyunlaştırma mekanizmaları ile kullanıcıyı bu döngüye çeken, onu sürekli canlı tutan motivasyonel mimariyi kurar. Steam’de yapı, oyuncu deneyimini biçimlendirirken aynı anda platformun ekonomik ve gözetim altyapısını yeniden üretmektedir. Bu bakımdan bölüm boyunca yürütülen analiz, ampirik bulguların kuramsal temelini oluşturmaktadır.


[bookmark: _Toc243040025]
[bookmark: _Toc243040026]BULGULAR VE TARTIŞMA
Bu tezin temel araştırma soruları şu şekilde belirlenmiştir: “Steam platformunu kullanan bireyler, platformun algoritmik öneri sistemini nasıl deneyimlemekte ve anlamlandırmaktadır?”, “Kullanıcılar, platformun gözetim ve denetim mekanizmalarının farkında mıdır; bu farkındalık davranışlarını nasıl şekillendirmektedir?”, “Steam platformunun dolar bazlı fiyatlandırma politikasına geçişi, kullanıcıların satın alma pratiklerini nasıl etkilemiştir?” ve “Kullanıcılar, platformun sadakat ve motivasyon mekanizmaları karşısında ne tür taktiksel tepkiler geliştirmektedir?”
Bu sorular, dijital platformların kullanıcı deneyimini nasıl yapılandırdığı, kullanıcı davranışlarını hangi mekanizmalar aracılığıyla yönlendirdiği ve platformların kurumsal işleyişlerle nasıl ilişkilendiği ekseninde ele alınmaktadır. Bu bağlamda, platformların veri temelli yönlendirme, kişiselleştirme ve ticarileştirme stratejileri, platform toplumuna ilişkin temel tartışma alanlarından birini oluşturmaktadır. Nitekim José van Dijck ve çalışma arkadaşları (2018, s. 42), platform mekanizmalarının sektörel bağlamlarda nasıl işlediğinin, kullanıcı pratiklerini nasıl şekillendirdiğinin ve kurumsal süreçlerle nasıl ilişkilendiğinin incelenmesinin önemine dikkat çekmektedir.
Bu bağlamda, platform yapıların gündelik hayat ve sermaye ile olan görünmez ilişkisini görünür kılmak ve platform yapılarının toplumsal düzen içerisinde nasıl bir yer edindiğini çözümleyebilmek adına bu tez çalışmasının gerçekleştirilmesi gerekli görülmüştür. Bu amaç doğrultusunda, söz konusu tez platformlaşma olgusunu yalnızca teknolojik bir dönüşüm ve hizmet alma aracı olarak değil, aynı zamanda ekonomik, politik ve kültürel boyutları olan çok katmanlı bir yapı olarak ele almayı amaçlamıştır. Özellikle platformların veri temelli işleyiş mekanizmalarının, kullanıcı davranışlarını nasıl şekillendirdiği ve bu süreçte hangi kurumsal ve ideolojik yönelimlerin yeniden üretildiği sorusu araştırmanın temel eksenini oluşturmaktadır. Bunun yanı sıra, platformların gündelik yaşam pratiklerine nasıl nüfuz ettiğini ve bireylerin karar alma süreçlerini hangi ölçüde yönlendirdiğini incelemek de tezin hedefleri arasındadır. Bu çerçevede, kullanıcı etkileşimleri ile platform mimarisi arasındaki karşılıklı ilişki analiz edilerek, dijital ortamda oluşan yeni toplumsal düzenin dinamikleri görünür kılınmak istenmiştir. Tez kapsamında ayrıca, platform ekonomisinin şirket yapılarıyla olan etkileşimi ele alınarak eşitlik ve erişilebilirlik gibi temel değerlerin bu yeni sistem içerisinde nasıl dönüştüğü sorgulamak önemli görülmektedir.
Yarı yapılandırılmış ve açık uçlu derinlemesine görüşme formu ile aydınlatılmış onam formu hazırlanmıştır. Araştırma, Hacettepe Üniversitesi Etik Komisyonu tarafından 6 Ağustos 2024 tarihinde etik açıdan uygun bulunarak onaylanmıştır. Saha çalışması Ağustos 2024'te başlamış ve görüşmeler Nisan 2025'e kadar sürdürülmüştür. Araştırmanın örneklemi, Ankara'da ikamet eden lisans düzeyi öğrencilerle sınırlandırılmıştır. Görüşmeler yaklaşık 20 ila 40 dakika arasında gerçekleştirilmiştir. Veri toplama süreci, yeni görüşmelerin araştırma sorularına ilişkin farklı veya yeni bilgi üretmediği ve örneklem doyumuna ulaşıldığı değerlendirildiğinde sonlandırılmıştır. Tüm görüşmeler, katılımcıların açık rızası alınarak ses kayıt cihazıyla kayıt altına alınmıştır.
Platform ekosisteminin kullanıcı hareketleri üzerinde deneyimi değiştiren etkileri olduğu düşüncesi doğrultusunda, derinlemesine görüşmeler yapmanın ve saha araştırmasının işlevli olacağı düşünülmüştür. Saha çalışması aracılığıyla, oyuncuların platform ekosistemi ve algoritmalar ile kurduğu etkileşimler somut bir veriye dönüştürülmüştür. Oyun oynama pratiklerinin büyük paydasını Steam platformuna ayıran oyuncular bu araştırmanın sahadaki öznelerini oluşturmaktadır. Özetle, kullanıcı deneyimleri ön planda tutulmuştur. Yirmi beş farklı Steam kullanıcı ile yarı yapılandırılmış derinlemesine görüşmeler yapılmıştır. Görüşmeler en az yirmi- yirmi beş dakika; en çok kırk dakika uzunluğunda gerçekleşmiştir. Görüşmeler, Eylül 2024 ve Nisan 2025 süre aralığında gerçekleşmiş olup Ankara’da yaşayan üniversite öğrencileri olarak sınırlandırılmıştır. Görüşmeler, veriler doygunluğa ulaşıp verilen cevaplar yinelenmeye başladığı zaman sonlandırılmıştır. Punch (2014, s.132), nitel araştırmanın ‘’devasa bir çeşitliliği kapsayan şemsiye terim’’ olduğunu söyler. Bu bağlamda, doğru verileri sağlamak amacıyla nitel araştırmanın da çeşitli yöntemleri bulunmaktadır. Nitel araştırma, ‘’sosyal ya da beşerî bir probleme bireylerin veya grupların atfettiği anlamları keşfetme ve anlamaya yönelik bir yaklaşımdır.’’ (Creswell, 2013, s.4). Bu noktada tezin sorunlarına en uygun biçimde odaklanmayı sağlayabilecek bir veri toplama yöntemi olan derinlemesine görüşmelerin kullanılması uygun görülmüştür.
Derinlemesine görüşme, saha çalışmasını yaparken bireylerin deneyimlerine, duygularına, bilgi birikimlerine ulaşmanın bir yoludur. Johnson (2002, s.106), derinlemesine görüşme kavramında bulunan derin kelimesinin, görüşülen kişinin gerçek hayat deneyimlerinin bütün yönleriyle anlaşılmasına çalışması olarak ifade etmektedir. Bu görüşmeler bağlamında, araştırma sorusuna çok yönlü ve cevaplayanın anlamlandırdığı yanıtlar alınır. Hostein ve Gubrium (2004, s. 141), derinlemesine görüşmeyi, bilgi ve anlamın etkileşimin her iki tarafında bulunan bireylerin karşılıklı ortak bir çabası olarak tanımlamaktadır. Buna göre, görüşmeci ve katılımcılar birbirlerini anlayabilen, anlayamadığı noktada açık uçlu sorular sayesinde iletişimi güçlendiren bir iletişim içerisindedir. Derinlemesine görüşmelerin açık uçlu olması bu veri toplama tekniğine esneklik kazandırır ve katılımcıların söylemek istediklerini sınırlandırmaz, aksine katılımcılara özgür bir ifade alanı yaratır.
Bu araştırmada, Steam kullanıcılarının platform ekosistemindeki deneyimlerini, algoritmik süreçlere ilişkin farkındalıklarını ve bu süreçlere yükledikleri anlamları incelemek amacıyla fenomenolojik araştırma deseni benimsenmiştir. Araştırmanın temelinde, dijital oyun platformlarının yalnızca oyun oynanan alanlar olarak değil, kullanıcı deneyimlerinin gözetim, denetim ve algoritmik süreçlerle şekillendiği dijital ortamlar olarak ele alınması yer almaktadır. Bu doğrultuda çalışma, Steam kullanıcılarının dijital panoptikon bağlamında değerlendirilebilecek deneyimlerini nasıl algıladıklarına ve anlamlandırdıklarına odaklanmaktadır.
Fenomenoloji, bireylerin belirli bir olguya ilişkin deneyimlerini ve bu deneyimlere yükledikleri anlamları inceleyen nitel bir araştırma yaklaşımıdır (Çekmez, Yıldız ve Bütüner, 2012, s. 80–81). Bu yaklaşım, bireylerin ortak bir olguyla ilgili deneyimlerini kendi bakış açıları üzerinden anlamayı ve farklı deneyimler arasındaki ortak anlam örüntülerini ortaya çıkarmayı amaçlamaktadır. Yorumlayıcı fenomenolojik yaklaşım ise deneyimlerin yalnızca betimlenmesiyle sınırlı kalmayarak kültürel, tarihsel ve toplumsal bağlamları içerisinde değerlendirilmesine olanak tanımaktadır (Kıral, 2021, s. 95; Yalçın, 2022, s. 217). Bu çerçevede araştırmada, katılımcıların Steam platformuna ilişkin anlatıları temel alınmış; platformun işleyişi, algoritmik süreçler ve gözetim mekanizmaları hakkındaki deneyimleri katılımcıların kendi anlamlandırma biçimleri üzerinden incelenmiştir. Trigwell’in (2006, s. 369–370) fenomenolojik yaklaşıma ilişkin değerlendirmeleri de birey ile deneyimlenen olgu arasındaki ilişkinin ve aynı olgunun farklı bireyler tarafından nasıl deneyimlendiğinin araştırılmasının önemini ortaya koymaktadır.
Araştırma kapsamında elde edilen veriler, katılımcıların deneyimlerini ve bu deneyimlere yükledikleri anlamları sistematik biçimde incelemek amacıyla tematik analiz yöntemiyle çözümlenmiştir. Braun ve Clarke’ın (2006) sistematikleştirdiği tematik analiz, nitel veriler içerisindeki anlam örüntülerinin belirlenmesine, düzenlenmesine ve yorumlanmasına olanak tanıyan bir analiz yaklaşımıdır. Nitel araştırmalarda farklı kuramsal ve metodolojik çerçevelerle birlikte kullanılabilen bu yaklaşım, katılımcı anlatılarında tekrar eden anlamları belirlemek ve bunlar arasındaki ilişkileri incelemek açısından işlevseldir. Bu çalışmada tematik analiz, fenomenolojik araştırma deseninin yerine geçen ayrı bir araştırma deseni olarak değil, katılımcı deneyimlerinden elde edilen verilerin çözümlenmesini sağlayan bir analiz yöntemi olarak kullanılmıştır. Bu doğrultuda katılımcı anlatıları incelenmiş, araştırma sorularıyla ilişkili anlam örüntüleri belirlenmiş ve bu örüntüler doğrultusunda kategoriler ve temalar oluşturulmuştur. Böylece Steam kullanıcılarının platform deneyimlerinin, algoritmik süreçlere ilişkin algılarının ve dijital panoptikonla ilişkilendirilebilecek deneyimlerinin ortak ve farklılaşan yönlerinin ortaya konulması amaçlanmıştır.
[bookmark: _Toc243036017]Tablo 3.1 	Creswell’e göre fenomenolojik bir araştırmada takip edilmesi gerekenler. (Creswell, J. W. (2018). Nitel Araştırma Yöntemleri, 71-82).
	Aşama
	Açıklama

	Araştırma Probleminin Belirlenmesi
	Araştırma süreci, incelenecek problemin açık ve net biçimde tanımlanmasıyla başlar. Bu aşamada problemin fenomenolojik yaklaşıma uygunluğu değerlendirilir ve çalışılacak fenomen belirlenir.

	Araştırma Probleminin Önemi
	Fenomenolojik çalışmalarda araştırma problemi, sürecin tüm aşamalarını yönlendiren temel unsurdur ve araştırmanın kapsamını belirler.

	Önyargıların Askıya Alınması
	Araştırmacı, kendi deneyim ve kabullerini mümkün olduğunca devre dışı bırakarak daha nesnel bir yaklaşım benimsemelidir.

	Katılımcı Seçimi ve Veri Kaynakları
	Araştırma, fenomeni deneyimlemiş bireylerden elde edilen verilere dayanır. Veri toplama sürecinde görüşme, gözlem ve çeşitli yazılı ya da sanatsal materyaller kullanılabilir.

	Örneklem Büyüklüğü
	Katılımcı sayısı genellikle sınırlıdır. Amaç, sayısal çoğunluk değil, deneyimlerin derinlemesine incelenmesidir.

	Araştırma Sorularının Oluşturulması
	Katılımcıların deneyimlerini ortaya koymaya yönelik açık uçlu sorular hazırlanır ve bu sorular deneyimlerin niteliğini anlamaya yöneliktir.

	Veri Toplama Süreci
	Veri toplama aşamasında görüşme, gözlem ve belge incelemesi gibi nitel yöntemlerden yararlanılır.

	Araştırmacı-Katılımcı İlişkisi
	Araştırmacının katılımcılarla güvene dayalı bir iletişim kurması, elde edilen verilerin doğruluğu ve derinliği açısından önemlidir.

	Verilerin Kaydedilmesi
	Elde edilen veriler not alma, ses kaydı veya video kaydı gibi yöntemlerle kayıt altına alınır. Bu süreçte katılımcı onayı alınmalıdır.

	Veri Analizi ve Kodlama
	Veriler sistematik biçimde incelenerek kodlar ve temalar oluşturulur, benzer ifadeler belirli kategoriler altında toplanır.

	Betimleme ve Yorumlama
	Katılımcı deneyimleri betimleyici bir şekilde sunulur ve fenomenin bağlamsal yönleri açıklanır.

	Fenomenin Özünün Ortaya Konması
	Son aşamada tüm bulgular bütüncül olarak değerlendirilir ve fenomenin temel yapısı ortaya konur.


Fenomenolojik çalışmalar, olayların ve deneyimlerin bireylerin zihinsel, duygusal ve sosyal dünyalarında nasıl anlam kazandığını bütüncül bir perspektiften ele almayı amaçlar. Bu yaklaşım, yalnızca gözlemlenebilir olguları değil, öznel yaşantıların derinliklerinde yatan anlamları ve bu anlamların oluşum süreçlerini de araştırma kapsamına dahil eder. Yoruma dayalı fenomenolojik yöntemde ise araştırmacı, kültürel ve sosyolojik kodları tek başına çözümlemeye girişmek yerine, görüşme yaptığı katılımcılarla birikimli ve karşılıklı gerçekleşen bir süreç içinde ortaklaşa açımlamaya çalışır. Bu süreçte araştırmacı ile katılımcı, deneyimlerin yalnızca bireysel değil, aynı zamanda toplumsal ve kültürel bağlamlarla örülü olduğunu birlikte keşfederek söz konusu anlamları yeniden inşa eder. Böylece araştırma süreci, tek yönlü bir bilgi aktarımının ötesine geçerek karşılıklı bir anlam üretim pratiğine dönüşür. Neticede, katılımcının bakış açısı da vurgulanarak bireyin deneyimlerini nasıl yorumladığı ve altında yatan nedenler ortaya çıkar.
[bookmark: _Toc243040027]SINIRLILIKLAR VE KAVRAMSAL ÇERÇEVE
Araştırma katılımcılarıyla yapılan derinlemesine görüşmeler, yoruma açık olması ve kişisel yorumlarla birlikte kişisel deneyimler içermesinden dolayı görüşmeler yapılırken ve veriler incelenirken kesin sonuçlara yönlendirme konusunda probleme neden olabilir. Ancak, zaten derinlemesine görüşmeler yapan araştırmacının amacı, bir olgunun kabulü ya da reddini kanıtlamaktan öte, söz konusu olgunun kabulü ya da reddinin ardında yatan sebepler ve kişilerin bu çıkarımla yönelik deneyimleridir. 
Gerçekleştirilen saha çalışması içerisinde sorulara verilen yanıtlar ile alakalı bazı problemler yaşanmıştır. Bazı katılımcılar sonradan görüşmeye katılmamış, bazı katılımcıların yanıtları ise oldukça yüzeysel bir çerçevede kalmıştır. Soruların ilk kez görüşme esnasında duyulması ise cevaplamadan önce düşünmek için olan süreleri uzatmıştır. 
[bookmark: _Toc243040028]ÖRNEKLEM VE KatılımcılarIN DEMOGRAFİK ÖZELLİKLERİ
Çalışmanın katılımcıları, rastgele örneklem üzerinden seçilmiştir. Fenomenolojik çalışmalarda katılımcıları belirleme hususunda Moustakas (1994, s.91), yaş, cinsiyet, kültürel ve dinî etkenler; siyasî ve ekonomik etkilerin yanında, katılımcıların fenomene dair deneyimlerinin olması ve gönüllü bir biçimde katılmalarının önemli olduğunu ifade etmektedir. Bu bağlamda, platform deneyimlerini aktarması adına katılımcıların Steam platformu kullanıyor olması göz önünde bulundurulmuştur. Katılımcıları seçerken, araştırmacının çevresindeki insanların çevresindeki insanlar seçildikten sonra, seçilen her kişinin çevresinden farklı bir kişi daha seçilerek genişletilmiştir. Bu örneklemde amaç, objektif bir çalışma yaparken farklı oyuncu gruplarında yer alan katılımcıların deneyimini birlikte değerlendirmektir. 
Fenomenolojik araştırmalarda katılımcı sayıları, üç kişiden yirmi beş kişiye kadar değişen aralıklardadır. Fenomenolojik araştırmalarda katılımcı sayısı hakkında görüş belirtmiş olan kuramcıların[footnoteRef:12] sınırlarından daha çok, tez içerisinde katılımcı sayısını belirleyen yanıtların doygunluğa ulaşmasıyla belirlenmiştir.  [12:  Cresswell, J. W., (2013), Yıldırım, A. ve Şimşek, H., (2011), Polkinghorne, D. E. (1989), Dukes, S. (1984)] 

Katılımcıların yanıtlarının birbirlerini tekrar etmeye başladığında, araştırmanın doyuma ulaştığı düşünülerek yirmi üçüncü katılımcıda araştırma sahası sonlandırılmıştır. Katılımcılar, gönüllü katılım formu imzalamıştır. Görüşmeler esnasında kayıt tutmak için ses kaydından yararlanılmıştır.
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Tablo 3.2	Creswell’e göre fenomenolojik bir araştırmada takip edilmesi gerekenler. (Creswell, J. W. (2018). Nitel Araştırma Yöntemleri, 71-82).
	Katılımcılar
	Cinsiyet
	Yaş
	Eğitim/Üniversite
	Bölüm

	K1
	Erkek
	22
	Gazi Üniversitesi
	Finans ve Bankacılık

	K2
	Kadın
	22
	Gazi Üniversitesi
	Makine Mühendisliği

	K3
	Erkek
	23
	Ankara Yıldırım Beyazıt Üniversitesi
	Tıp

	K4
	Erkek
	29
	Ankara Üniversitesi
	İngiliz Dili ve Edebiyatı

	K5
	Kadın
	26
	Hacettepe Üniversitesi
	Sosyoloji

	K6
	Erkek
	21
	Gazi Üniversitesi
	Makine

	K7
	Erkek
	24
	Bilkent Üniversitesi
	İngiliz Dili ve Edebiyatı

	K8
	Erkek
	25
	Başkent Üniversitesi
	Sosyoloji/ Psikolojik Danışmanlık ve Rehberlik

	K9
	Erkek
	25
	Başkent Üniversitesi
	Görsel Sanatlar ve Tasarım

	K10
	Kadın
	26
	Hacettepe Üniversitesi
	Alman Dili ve Edebiyatı

	K11
	Erkek
	27
	Ankara Üniversitesi
	Dijital Oyun Tasarımı

	K12
	Erkek
	26
	TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi
	İngiliz Dili ve Edebiyatı

	K13
	Erkek
	25
	Başkent Üniversitesi
	Hukuk

	K14
	Erkek
	28
	Ankara Üniversitesi
	Siyaset Bilimi ve Kamu Yönetimi

	K15
	Erkek
	24
	Ankara Üniversitesi
	Radyo, Televizyon ve Sinema

	K16
	Kadın
	25
	Başkent Üniversitesi
	Çizgi Film ve Animasyon

	K17
	Erkek
	20
	Gazi Üniversitesi
	Elektrik Elektronik Mühendisliği
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Tüm katılımcılar anonimleştirilmiştir.
Saha çalışması, üç ana tema ekseninde örgütlenmiştir: algoritmik önyargı, erişilebilirlik ve yeni gözetim-denetim mekanizmaları. Bu temalar birbirini besleyen ve tamamlayan bütüncül bir yapı oluşturmaktadır. Algoritmik önyargı, platformun kullanıcıyı nasıl sınıflandırdığını ve içerik kürasyonu nasıl daralttığını gösterirken; erişilebilirlik, bu sınıflandırmanın ekonomik eşitsizliklerle kesiştiği noktayı aydınlatmaktadır. Gözetim ve denetim mekanizmaları ise her iki temayı kuşatan yapısal iktidar ilişkisini bütünleşik biçimde ortaya koymaktadır. Elde edilen bulgular bu sırayla aktarılmaktadır.
[bookmark: _Toc243040029]ALGORİTMİK ÖNYARGI
Bu bölümde, araştırma kapsamında yöneltilen sorulara verilen yanıtlar doğrultusunda, kullanıcıların platformun kullandığı algoritmik yapıların varlığına ilişkin algı ve deneyimlerinden elde edilen bulgular değerlendirilmiştir. Özellikle kullanıcıların Steam platformunda karşılaştıkları öneri sistemlerine yönelik ilgileri, platformda sunulan içerik kataloglarına karşı geliştirdikleri tutumlar ve bu kataloglar içerisindeki tercih örüntüleri detaylı biçimde incelenmiştir. Ayrıca, önerilen içerikler arasındaki ilişkilerin kullanıcılar tarafından ne ölçüde fark edildiği ve bu ilişkilerin nasıl anlamlandırıldığı da analiz edilmiştir. Elde edilen nitel verilerin sistematik biçimde çözümlenmesi sonucunda belirli kodlar oluşturulmuş ve bu kodlar fenomenolojik yöntem bağlamında kavramsal kategoriler altında toplanarak temalara dönüştürülmüştür. Bu bağlamda öne çıkan başlıca temalar “Tekdüzelik”, “Yenilik İhtiyacı” ve “Benzerlik” olarak belirlenmiştir.
Bu temalar kuramsal çerçeveyle doğrudan bağlantılıdır. Adorno ve Horkheimer'in (2010) kültür endüstrisi tartışmasında "hangi içeriklerin görünür kılınacağını belirlemenin ideolojik bir işlev taşıdığı" sorunsalı, algoritmanın öneri üretimi bağlamında yeniden anlam kazanmaktadır. Kültür endüstrisinde bu işlevi piyasa güçleri üstlenirken, dijital platformlarda aynı işlev algoritmalara devredilmiştir. Bu devir, denetimi daha az görünür kılmakla birlikte, daha kapsamlı bir biçime büründürmektedir. Zira artık içerikleri değil, kullanıcıların içeriklerle temas etme biçimini de belirleyen bir mekanizma devreye girmiştir. Bulgular, bu dönüşümün Steam kullanıcıları tarafından önemli ölçüde hissedildiğini ancak tam anlamıyla kavranmadığını ortaya koymaktadır. Bu temalar, kullanıcı deneyiminin yalnızca bireysel tercihlerle şekillenmediğini, aynı zamanda platformun algoritmik yönlendirmeleriyle de önemli ölçüde yapılandırıldığını göstermektedir. Örneğin “Tekdüzelik” teması, kullanıcıların sıklıkla benzer türde içeriklerle karşılaşmalarından kaynaklanan bir tekrar döngüsüne işaret etmektedir. Bu durum, ilk bakışta kullanıcı tercihleriyle uyumlu öneriler sunulması açısından işlevsel görünse de uzun vadede içerik çeşitliliğinin azalmasına ve keşif olanaklarının sınırlanmasına yol açabilmektedir. Dolayısıyla algoritmanın “kişiselleştirilmiş öneri” sunma hizmeti, aynı zamanda kullanıcıyı belirli bir içerik döngüsü içerisinde tutan bir mekanizma olarak da değerlendirilebilir.
Algoritmik önyargı kavramı, tam da bu noktada görünürlük kazanmaktadır. Algoritmik önyargı, kullanıcı verilerini toplayarak işleyen ve bu veriler üzerinden tahminler üreten sistemlerin, belirli sonuçları sistematik biçimde öne çıkarma eğilimini ifade eder. Bu önyargı çoğu zaman bilinçli ya da kasıtlı bir tercihin sonucu değildir; sistemin kullanıcı verisini toplama ve işleme biçiminden kaynaklanan yapısal/istatistiksel bir sonuçtur. Bireyin hareketlerinin bir ortalamasının alınması ve bireye yönelik çıkarımlarda bulunulması, bireyin yönlendirilebilmesine dair soru işaretlerini ortaya çıkardığı gibi, insanları da değişmez algılara sahipmiş gibi sınırlandırır ve bu durum bir önyargı olarak nitelendirilir. Ayrıca bu tür sistemler, erişim olanaklarını sınırlandırma, seçim çeşitliliğini azaltma ve çevrimiçi deneyimi belirli çerçevelere hapsetme gibi sonuçlar doğurabilmektedir. Bu bağlamda algoritmaların şirketler tarafından ne için ve nasıl kullanıldığı konusu, eleştirel bir bakış açısıyla yeniden değerlendirilmelidir. Algoritmik önyargı, kullanıcı verisini toplayan ve işleyerek tahminler üreten bir işlemi işaret eder. Bu işlem erişimi sınırlandırma, seçim çeşitliliğini düşürme ve çevrimiçi deneyimi çerçeveleme gibi yan etkiler doğurabilmektedir. 
Kültür endüstrisi ve platform kapitalizmi kavramsallaştırmaları bu noktada somut bir karşılık bulmaktadır. Özellikle kültür endüstrisinin "tüketici gereksinimlerini üretme ve yönlendirme" kapasitesine dair yapılan kuramsal tartışma çerçevesi, algoritmik kürasyon bağlamında yeniden okunmayı gerektirmektedir. Algoritma, kullanıcının geçmiş tercihlerinden hareketle gelecekteki beğenilerini tahmin ettiğinde, bir anlamda bu beğeniyi de inşa etmektedir; zira kullanıcının hiç karşılaşmadığı içerikler ona asla önerilmemektedir. Bu noktada algoritmik önyargı farkındalıkla üretilen ya da sisteme dayalı olarak tekrarlayan bir düzen değildir; sistemin tasarım mantığının doğal olarak oluşan bir ürünüdür ve bu mantık, platformun ekonomik çıkarları ile kullanıcının kültürel genişleme olanakları arasındaki gerilimi derinleştirmektedir. Platformlar, kullanıcı verilerini işleyerek kâr üretir. Dolayısıyla kullanıcının platform içinde mümkün olduğunca uzun kalmaya ve tekrar ziyaret etmeye teşvik edilmesi ekonomik bir zorunluluktur. Algoritmik önyargı, bu zorunluluğun kültürel düzlemdeki yansımasından başka bir şey değildir ‘’çünkü kullanıcıları platformda tutarak bu şirketlerin kullanıcı verilerini toplamasını ve kontrol etmesini, ayrıca kendi reklam ağlarını öne çıkarmasını sağlar.’’ (Van Dijck, vd. 2018, s. 60). 
Tarina Bucher (2018, s.3), algoritmaların yalnızca teknik bir araç olmadığını, aynı zamanda kullanıcıların platform içindeki görünürlük ve erişim koşullarını biçimlendiren iktidar mekanizmaları olduklarını vurgular. Eli Pariser (2011) ise bu durumu “filtre balonu” (filter bubble) kavramıyla tartışmış ve kişiselleştirilmiş algoritmalara dayalı öneri sistemlerinin bireyleri kendi tercih kümelerinin dışına çıkmasını engelleyen yapılar oluşturduğunu ileri sürmüştür (Pariser, 2011, s. 36). Steam platformu bağlamında da benzer bir dinamik gözlemlenmektedir. Filtre balonunda kişiselleştirilmiş algoritmaların kullanıcıları kendi ilgi ve tercih alanları içerisinde tutarak farklı içeriklerle karşılaşma olasılığını azaltması durumunu gerçekleşir. Bu bağlamda, kullanıcıya ilişkilendirilen ve kullanıcının dikkatini çekeceği düşünülen içeriklerin sürekli olarak yeniden üretilmesi, aslında alternatif deneyimlerin sistematik biçimde dışlanmasına yol açmaktadır. Steam platformu özelinde değerlendirildiğinde, kullanıcıların geçmiş etkileşimlerinin gelecekteki öneri listelerini doğrudan etkilediği görülmektedir. Bu durum, içerik çeşitliliğini daraltan bir yapının oluşmasına neden olmaktadır. Bu sebepten dolayı, kullanıcıların algoritmik kürasyona yönelik farkındalık düzeyleri ve bu yapıya karşı tutumları tez içerisinde önemli bir tartışma alanı olarak öne çıkmıştır. 
Temalardan bir diğeri olan ‘’Yenilik İhtiyacı’’, kullanıcıların mevcut öneri sistemlerine karşı duyduğu tatminsizlik duygusunu ve farklı içerikleri görmeye dair isteğini ortaya koymaktadır. Katılımcıların önemli bir bölümü, platformun sunduğu önerilerin belirli bir noktadan sonra tekrar ettiğini ve keşif deneyiminin sınırlılığını hissettiğini ifade etmiştir. Bu durum, kullanıcıların aktif olarak yeni içerik arayışı içinde olmalarına ancak platform tarafından engellenmelerine dair bir gerçeği ortaya çıkarmaktadır. Dolayısıyla algoritmik önyargı, her ne kadar kullanıcı deneyimini veriye dönüştürerek memnuniyet elde etmeye çalışsa da, uzun vadede kullanıcının bu durumdan memnuniyet duymayabileceği bir durumu ortaya çıkarabilmektedir.
‘’Benzerlik’’ temasında ise algoritmaya ait kataloğun farklı bir çıktısıdır. Kullanıcıların geçmiş tercihleri, oynadıkları oyunların türleri ve etkileşimleri doğrultusunda şekillenen öneri listeleri, büyük ölçüde benzer içeriklerin tekrarını içermektedir. Bu noktada algoritmanın temel çalışma motivasyonu öne çıkmaktadır. Bu ilişkide, algoritmanın tahmin ve olasılık hesaplamaları kullanıcı deneyimini örüntüsel bir biçimde ortaya koyar. Katılımcılar, öneriler içerisinde belirgin bir aynılığın oluştuğunu vurgulamıştır. Bu noktada, algoritmik kürasyon sistemini yönlendirmenin yanında içerik çeşitliliği ve keşif imkanları açısından da değerlendirmek önemli görülmüştür. Bu bağlamda, platformlar kullanıcıyı benzer içeriklerle çevreleyen kısıtlayıcı bir sistemin içine entegre edebilir.
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Tekdüzelik ve benzerlik temaları, cevaplar içerisinde birbirleri ile kurduğu yakın ifadeler ve anlamlar nedeniyle birlikte değerlendirilmiştir. Tekdüzelik, TDK tarafından ‘’tekdüze olma durumu; yeknesaklık, biteviyelik, monotonluk’’[footnoteRef:13] olarak açıklanmaktadır. Bu tema aslında benzerlik temasını da içinde barındırır. Benzer olanın monotonlaşarak artık tekdüze olma durumuna vurgu yapılmak amaçlanarak bu kelimeler seçilmiştir. Bu kelimelere yönlendiren bazı ifadelere aşağıda yer verilmiştir: [13:  TDK, tekdüzelik. https://sozluk.gov.tr/ Erişim Tarihi: 27.10.2025.] 

‘’Steam algoritması oynadığımız oyuna göre öneri sunduğu için neredeyse tıpatıp benzerlik oluyor yeni tür oyun önermiyor genel olarak’’ (K.1).
K.1'in bu ifadesi, algoritmanın öneri mantığını kullanıcı perspektifinden tanımlamaktadır. Bu bağlamda sistem, oynadığı oyunların türüne bakarak kullanıcıyı aynı türün içinde tutmaktadır. Bu durum, algoritmanın bir örüntü oluşturan yapısından gelmektedir. Şirketlerin bu türdeki algoritmaları tercih etme sebebi ise ticarî kaygılar ve yeniliğe karşı risk almaya dair korkudur. Bu, birinci bölümde tartışılan filtre balonu kavramının oyun ekosistemindeki ilk somut tezahürüdür. Aşağıdaki katılımcı ifadeleri bu dinamiği farklı bir açıdan desteklemektedir:
‘’Evet, gayet yüksek benzerlik oranı sunuyor ve kişiselleştirilmiş olduğunu hissettiriyor.’’ (K.13.)
“Steam bana hep aynı tarz oyunları öneriyor... Arkadaşımın önerip Steam’in bana hiç önermediği oyunlar aslında en çok beğendiklerim oldu.” (K.25).
Bu bağlamda, sistem tarafından hiç önerilmeyen oyunların başka kullanıcıların tavsiyeleri aracılığıyla tanındığında en beğenilen içerikler arasında yer alması, algoritmanın kullanıcının yalnızca geçmiş beğeni örüntülerine dayanarak öneride bulunmasının, henüz keşfedilmemiş beğeni ve ilgi alanlarının ortaya çıkmasını sınırlayabildiğini göstermektedir. Bu bulgu, birinci bölümde ele alınan kültür endüstrisinin "tüketici gereksinimlerini üretme" kapasitesine dair Adorno ve Horkheimer'in (2010, s.192) tespitinin dijital oyun alanındaki karşılığıdır. Kullanıcı, platformun kendisine sunduklarıyla yetinmeye yönelirken platformun dışındaki kanallar (arkadaş tavsiyeleri, topluluklar, sosyal medya içerikleri, küratörler) bu kısıtlılığı gidermektedir. Benzer bir örüntü bir sonraki katılımcı ifadesinde de kendini göstermektedir:
‘’Kullandığım ve iyi yorum yaptığım oyunlara fazlasıyla benzer içerikler öneriliyor.’’ (K.9).
‘’Öneriler Steam platformunu en başta kullanmaya başladığım zaman çok fazla tutarlı değildi. Fakat kullanmaya devam ettikçe çok daha fazla benim oynadığım oyunlara benzerlik göstermeye başladı. Hatta belli bir noktadan sonra tamamen benim oynadığım türler üzerinden öneriler verdiğini söyleyebilirim.’’ (K.22).
Algoritmik önyargı, görüldüğü üzere, kullanıcılara sunduğu hizmeti belli örüntülerin dışına çıkmadan ve daha ‘’güvenli’’ sayılabilecek bir bölgeden oluşturmaktadır. Kullanıcılar bu doğrultuda her zaman benzer bir temanın içine itilmektedir.
‘’Oynadığım oyunlara benzer önerdiğinde neredeyse tamamen tercih ettiğim türde oluyorlar.’’ (K.18).
‘’Steam platformunun sunduğu öneriler tercih ettiklerime baya bir benziyor. Özellikle yani benim oynamadığım oyun tiplerinde çok fazla oyun gösterdiğini hatırlamıyorum… Öneri sistemi bence oyun alma tercihini baya etkiliyor. Şöyle, eğer ki oyunu daha önce incelesem satın almayacağım bir oyunu Steam önerdiyse ve ilk bakışta güzel görünüyorsa satın alabiliyorum.’’ (K.24).
K.18 ve K.24’ün ifadelerine göre, oynadıkları oyunların çizgisi öneri sistemini aynı yönde oluşturmaktadır. Bu durum, kullanıcıların bir filtre balonu içerisindeki oyun ekosisteminde var olduğunu gösterir. Katılımcıların ifadelerine yansıyan bu örüntü, kuramsal çerçevenin birden fazla katmanıyla eklemlenmiş haldedir. İlk olarak, burada oyun geçmişi, değerlendirmeler ve oynama süreleri algoritmanın ham girdisini oluşturmaktadır. İkinci olarak, bu verinin işlenmesiyle üretilen öneri listeleri, kullanıcının beğeni repertuvarını genişletmek yerine mevcut kalıpları pekiştirmektedir. Oyun seçimi artık özgür bir eylem değil, algoritmik bir seçim sürecinin biçimlendirdiği sınırlı bir alan içinde gerçekleşmektedir. Bu iki katmanın bir arada okunması, tekdüzelik ve benzerlik temalarının yapısal bir analiz için gerekli bir ortak payda konusu olduğunu ortaya koymaktadır.
‘’Açıkçası çok emin değilim. Şu an bakabilirim mesela Civilization 7, önceki seri oyunları bende olduğu için bunu da vermiş bana. Oynamayacağım türde oyunlar sıralı gerisinde. Açıkçası biraz herkesin isteyeceği ve herkesin sevebileceği oyunları önerdiği için çok benzerlik gösterdiğini söyleyemem bu soru için.’’ (K.12.)
‘’Bazen benzer oyunlar gösteriyor ama genelde çok isabetli olduğunu düşünmüyorum. Daha çok popüler olan oyunları öne çıkarıyor gibi geliyor.’’ (K.16.)
‘’Benzer türleri tercih ederim çünkü oyun türüme uymasa da çok popüler olduğu için bazı oyunlar karşıma çıkıyor.’’ (K.21). 	
‘’ Çok bilinmeyen oyunları öne çıkarmakta biraz yetersiz kalıyor onun dışında gayet iyi.’’ (K.24).
‘’Özellikle mağazaya ilk girdiğimizde çıkan sayfada genellikle yeni çıkan ve popüler olan oyunları gösteriyor. Yani biraz şey de hissediyorum ben, oradaki genel akışta beğenilen şeyleri önünüze çıkarıyor ve bu kadar önüne çıkan bir şeyi insan deniyor çünkü sürekli çıkıyor, merak edip tıklıyorsunuz. Daha görünür olduğu için o ürüne dair tüketiminiz artabilir. Netflix gibi, köşede kuytuda kalanları algoritmadan ötürü kaçırabiliyorsunuz. Belli başlı o an konuşulan oyunları direkt önünüze sunuyor.’’ (K.8).
Katılımcıların büyük çoğunluğu için tekdüzelik ve benzerlik teması bu şekilde belirginleşirken, sınırlı sayıda katılımcının ifadeleri bu örüntüye farklı bir açıdan yaklaşmaktadır. Bazı katılımcıların yukarıdaki ifadeleri, öneri sisteminin yalnızca kendi oynama geçmişleriyle örtüşen içerikler sunmadığını, bunun yanı sıra platform genelinde popüler olan ya da "herkesin sevebileceği" nitelikte içeriklere de yer verdiğini belirtmiştir. Bu üç ifade, ilk bakışta tekdüzelik temasını zayıflatan bir istisna gibi görünse de, aslında kültürel belirleyicilik tartışmasına farklı bir zemin sunmaktadır. K.21.'in oyun türüne uymasa da çok popüler olduğu için bazı oyunların karşısına çıktığını belirtmesi, kullanıcının tercihinin yalnızca kendi geçmiş davranışlarıyla değil, platformun genel popülerlik dinamikleriyle de şekillendirildiğini göstermektedir. Yani algoritma, yalnızca kişiselleştirilmiş bir tercih oluşturmaz, meşru beğeniyi de yeniden oluşturur. Bu durum, kullanıcının özerk bir seçim yapan özne olmaktan çok, platformun ürettiği kolektif eğilimlere maruz kalan bir konumda bulunduğuna işaret etmesi bakımından, teknolojinin bireysel tercihi biçimlendirdiği yönündeki kültürel belirleyicilik teziyle örtüşmektedir. Bu etkinin sabit değil, kullanım süresiyle birlikte derinleşen bir nitelik taşıdığı ise K.22.'nin ifadesinde daha da somutlaşmaktadır, platformu ilk kullanmaya başladığı dönemde önerilerin tutarlı olmadığını, ancak kullanmaya devam ettikçe önerilerin giderek kendi oynadığı oyunlara benzemeye başladığını, hatta belli bir noktadan sonra tamamen kendi oynadığı türler üzerinden şekillendiğini belirtmiştir. Bu ifade, algoritmik belirleyiciliğin zamana yayılan, kümülatif bir süreç olduğunu göstermesi bakımından önemlidir. Kullanıcı platformu ilk kullanmaya başladığında öneriler nispeten geniş ve tutarsız bir dağılım gösterirken, kullanım süresi arttıkça sistem kullanıcının davranışsal verisini daha yoğun biçimde işlemekte ve bu da önerilerin giderek daralan, kendini tekrar eden bir yapıya bürünmesine yol açmaktadır. Bir başka deyişle, yukarıdaki katılımcıların işaret ettiği popülerlik temelli tekdüzelik ile K.22.'nin tarif ettiği zamana bağlı daralma, aynı yapısal sürecin iki farklı görünümüdür: ilki kullanıcıyı platformun meşru beğeniyi pekiştirmesine, ikincisi ise kullanıcıyı kendi geçmiş davranışının ürettiği dar bir kalıba doğru yönlendirmektedir. Her iki durumda da kullanıcı, zaman içinde kendi tercihini şekillendiren değil, algoritma tarafından şekillendirilen bir özne konumuna yaklaşmaktadır. Bu bakımdan söz konusu katılımcıların ifadeleri, tekdüzelik temasının tamamen dışında değil, bu temanın kültürel belirleyicilik boyutuyla kesiştiği ve zaman içinde derinleşen bir ara katman olarak okunabilir.
‘’Çok sıklıkla oynamıyorum ama bana göre öneri sunduğu için genelde oynamayı isteyeceğim oyunları, türleri sunuyor bana.’’ (K.20).
K.20’nin bu ifadesinde yer alan "bana göre öneri sunduğu için" söylemi, algoritmanın işleyiş mantığının oyuncu tarafından da belirli ölçüde fark edildiğini göstermektedir. Katılımcı, karşılaştığı önerilerin rastlantısal olmadığını; kendi ilgi ve oyun tercihleri doğrultusunda şekillendiğini bilmektedir. Bununla birlikte bu farkındalık, algoritmik yönlendirmenin etkisini ortadan kaldırmamaktadır. Aksine kullanıcı, önerilerin kendisine göre kişiselleştirildiğini kabul ettiği ölçüde bu önerileri daha isabetli ve güvenilir bulmakta, dolayısıyla önerilen içeriklere yönelme eğilimi göstermektedir. Bu durum, algoritmik öneri sistemlerinin kullanıcının karar verme süreçlerinde meşruiyet kazanan bir yönlendirme aracı olarak işlev gördüğünü düşündürmektedir. Burada dikkat çeken unsur, kullanıcının algoritmanın varlığını bilip bilmemesi değil, bu bilgiye rağmen tercihlerini büyük ölçüde algoritmik öneriler doğrultusunda şekillendirmesidir. Başka bir ifadeyle, kullanıcı önerilerin kendi davranışlarından üretildiğinin farkında olsa dahi, sonraki seçimlerini yine bu öneriler arasından yapmaktadır. 
Örneklerin dışında da katılımcılar, Steam’in öneri için kullandığı sistemin genel olarak kendilerinin oynadıkları oyunlara oldukça benzer olduğunu gözlemleyebildiklerini iletmişlerdir. Burada örnek verilen söylemler, Steam içerisinde yer alan algoritmik önyargının yani başka bir deyişle algoritmik yönlendirmenin somutlaşmasını sağlamaktadır. Tekdüzelik ve benzerlik olguları, yalnızca bir kullanıcı deneyimi sorunu olarak değil, daha geniş bir epistemolojik sorun olarak da ele alınabilir. Örneğin, Sunstein, diğer insanların görüş ve tercihlerinden yeterince haberdar olmadan yalnızca benzer seçeneklerle karşılaşmanın bireyin dünyayı algılama biçimini daralttığını ileri sürer (2017, s. 34). Oyun bağlamına uyarlandığında bu durum şu soruyu doğurmaktadır: ‘’Oyuncu, hiç maruz kalmadığı bir türü seçmeye yönelir mi?’’ Algoritmik önyargı özelinde değerlendirildiğinde bu sorunun cevabı kullanıcının çabası olmazsa olumsuz olabilir. Zira tercih verisinin yokluğu, o içeriğin önerilmemesi anlamına gelir. Bu bağlamda tekdüzelik ve benzerlik temaları, salt kişisel beğeni yansıtması olmanın ötesinde, platformun kullanıcı üzerindeki yapısal etkisinin somut göstergeleri olarak değerlendirilebilir.
Kuramsal çerçeve açısından değerlendirildiğinde, tekdüzelik ve benzerlik bulguları, Bucher'in (2018) "algoritmanın iktidar mekanizması" kavramsallaştırmasını doğrulamaktadır ancak bu doğrulama tek boyutlu değildir. "Algoritmik iktidar kavramı, örneğin bir haber akışını sıralayan spesifik algoritmadan çok daha fazlasını ima eder... Güç her zaman, yalnızca hesaplanabilir talimatlar aracılığıyla uygulanan yolları değil, aynı zamanda algoritmalar üzerinde ileri sürülen iddiaları da içeren birçok biçim alır" (Bucher, 2018, s. 3). Kullanıcıların algoritmik tekdüzeliğe ilişkin farkındalıkları, pasif bir tüketim pozisyonu almadıklarını, aksine platformun sunduğunu eleştirel bir gözle değerlendirebildiklerini göstermektedir. Bununla birlikte bu eleştirel farkındalık, pratikte davranış değişikliğine yol açmamaktadır. Bu ikircikli yapı, yani "bilen ama değiştiremeyenin" konumu, tezin üçüncü bölümünde ele alınan bir öz-denetim mantığını açığa çıkarmaktadır. Algoritmik işleyişe ilişkin eleştirel farkındalık geliştiren kullanıcı, buna rağmen davranışlarını değiştirmemekte ve platformun yönlendirdiği pratikleri yeniden üretmeye devam etmektedir.  Bir sonraki alt başlık olan yenilik ihtiyacı, bu ikircikli ve kendisiyle çelişen yeni yapıyı ele almaktadır.
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[bookmark: _Toc243035107]Kullanıcılar, platform kataloglarında yer alan içerikleri tüketirken, tekdüze ve benzer olan içeriklerden bir süre sonra sıkılabilir ve platforma ilgisini kaybedebilir. Platform ekosisteminin amacı ise kullanıcının ilgisini her zaman platform içinde tutmaktır. Bu bağlamda, algoritmik önyargıya karşı, bazı kullanıcılar benzerlik ve tekdüzelik yerine yeniliğe ihtiyaç duyduklarını aşağıda verilen örneklerle belirtmişlerdir:
‘’Bazen yenilik iyi olabiliyor ki şu dönemlerde yeni tür oyunlar görmeyi tercih ederim.’’ (K.1).
‘’Oynadığım oyunlara benzer oyunları görmeyi daha çok tercih ederim ama aynı zamanda sevebileceğimi düşündüğü farklı türlerde oyunların da önerilmesine açığım.’’ (K.2). 
‘’ Farklı oyun önerisi görmeyi tercih ederim. Ne kadar bağımsızlara önem versem de farklı türleri görmek isterim çünkü bazen aynı tür oyunu oynama sıkıcı olabiliyor. Yine de türe göre değişiyor. Bazı oyunlar sizden daha fazla odak ve daha fazla emek isteyebiliyor. Örneğin, çok fazla uzun hikayeli, yirmi- yirmi beş saatlik oyunlar var bazen bunu oynamak istemiyorsunuz sadece kafanızı dağıtmak istiyorsunuz. Monoton geliyor bana tek bir oyun türünü oynamak, bir süre sonra artık şey de oluyor, oyunlarda bi standartlaşma oluyor ve o standartlaşmayla her şirket belli formülleri kullanmaya başlıyor. O yüzden bence farklı önerileri görmek daha iyi oluyor.’’ (K.8).
K.8'in paylaştığı bu ifade, kullanıcının beğeni dünyasının algoritmik önerilerin ötesine geçtiğini ve platformun sunduğu kataloğun ise bu genişliği yansıtmadığını ortaya koymaktadır. Gillespie'nin (2014) algoritmaların sadece veri işlemediğini, kullanıcıyı belirli kategorilere girmeye zorlayarak bir "algoritmik kimlik" (algorithmic identity) inşa ettiğini belirtir (2014, s. 8-9).  Kullanıcı belirli türleri tercih ediyor olsa dahi, bu durum her zaman aynı türde içeriklerle karşılaşmak istediği anlamına gelmemektedir. Aksine, kullanıcıların mevcut beğenileriyle birlikte çeşitlilik, keşif ve farklı deneyimlere erişim beklentileri de bulunmaktadır. Bu nedenle algoritmik önerilerin yalnızca geçmiş etkileşimlerden hareketle benzer içerikleri yeniden üretmesi, kullanıcının potansiyel ilgi alanlarının görünür hâle gelmesini sınırlayabilmektedir. K.8’in deneyimi ise bu sınıflandırmanın kullanıcıların değişken ve keşfe açık beğeni algısını bütünüyle karşılamayabileceğini göstermektedir. Kullanıcının belirli bir türü geçmişte tercih etmiş olması, aynı türde içerikleri sürekli olarak görmek istediği anlamına gelmemektedir.
‘’Ben farklı tür oyunlar görmeyi seviyorum çünkü dediğim gibi ben farklı tür oyunlar oynamayı seven bir insanım. Oyun denemeyi seviyorum bunun için de farklı tür oyunlar görmek benim işime geliyor çünkü hiç denemediğim, görmediğim ve bilmediğim bir oyun önerdiğinde ve ilgimi çektiğinde o oyunu keşfetmek benim hoşuma gittiği için ben farklı öneriler görmeyi seviyorum.’’ (K.5).
‘’Ya öneri sisteminde ikisini de tercih ediyorum ama daha farklı oyunlar görmek daha iyi. Farming simulator (çiftlik simülasyonu) oynuyorsam başka bir tane daha görmek istemem ama home decoration (ev dekorasyonu) isterim. (K.7).
Böylece beğeni ile öneri arasındaki ilişkinin doğrusal olmadığı görülmektedir: Bir oyunun beğenilmesi, o oyuna benzer başka oyunların sınırsız biçimde tercih edileceği anlamına gelmemektedir. İnsanların tercihleri, algoritmaların tahminleri için oldukça değişken bir yapıya sahiptir.
‘’Genel olarak her türden oyun oynayan biri olduğum için daha geniş bir yelpaze görmek isterim.’’ (K.17).
‘’Kendi açımdan çok memnun olduğumu söyleyemem çünkü öneri sisteminde karşılaştığım oyunların çoğu bildiğim oyunlar oluyor. Yeni oyunları keşfetmek için biraz daha detaylı arama yapmak gerekiyor.’’ (K.23).
Platform, kullanıcının var olan tercihlerini öne çıkarırken aslında bu tercihleri de yeniden üretmekte ve alternatif beğeni olasılıklarını görünmez kılmaktadır. Bu yapı, kültür endüstrisi tartışmasındaki tüketicinin kendisine sunulandan memnun kalması mekanizmasının algoritmik önyargı ile yeniden hazırlanmasıdır. Saha bulgularındaki yenilik ihtiyacı ifadeleri, kullanıcıların bu sorunsalın bilinçli bir biçimde farkında olduklarını, ancak bu farkındalığın pratik bir eylem kapasitesine dönüşemediğini ortaya koymaktadır.
Verilen örneklerden anlaşılacağı üzere, oyuncular genellikle benzer türde oyunları tercih etse bile, zaman zaman farklı oyun önerileriyle karşılaşmayı beklemektedir. Yenilik, doğru zamanda ve uygun ölçüde yapıldığında yalnızca kullanıcıların dikkatini çekmekle kalmaz, aynı zamanda kullanıcıların ilgisini de dinamik tutmaktadır. Bu doğrultuda, belli aralıklar ya da oranlarda, öneri sisteminin dayandığı algoritmik yapının ötesinde bulunan yeni türdeki oyunlara yer verilmesi, kullanıcının merakını canlı tutmak ve ilgisini çekerek etkileşimi arttırmak açısından önem taşımaktadır.
Bu bağlamda yenilik ihtiyacı, algoritmik öneri sistemleri araştırmalarında “rastlantısallık” (serendipity) kavramına ihtiyaç duymaktadır (Ziarani ve Ravanmehr, 2021; Fritzela, 2023). Bu kavram, beklenmedik ama hoş karşılanabilecek içerikler sunabilme kapasitesi olarak tanımlanabilir. Bu bağlamda etkili bir öneri sistemi, yalnızca doğruluğu yüksek tahminler yapmakla yetinmeyip kullanıcının keşif ufkunu genişletmeyi de hedeflemelidir. Kullanıcıların yenilik taleplerini dile getirmesi, aslında mevcut algoritmik yapının bu eksikliğinin kullanıcı deneyimine nasıl yansıdığını somut biçimde ortaya koymaktadır. Elde edilen bulgulardaki yenilik ihtiyacı ifadeleri de bu bakış açısı ile değerlendirilebilir. Kullanıcılar, algoritmik tekdüzeliği yaşayarak ve bunu bir sıkıntı olarak deneyimleyerek yenilik taleplerini dile getirmeye başlamaktadır.
Algoritmik önyargı bulguları, platformun içerik düzeyinde kullanıcıyı nasıl biçimlendirdiğini ortaya koymuştur. Ancak platformun kullanıcı üzerindeki etkisi yalnızca neyin önerileceğiyle sınırlı kalmaz, aynı zamanda platforma kimin ne ölçüde erişebileceği sorusu da bu yapının ayrılmaz bir parçasıdır. Çalışmanın birinci bölümünde "platform kapitalizminin veriyi metalaştıran ve bunu yaparken kullanıcıları ekosistemde tutmayı hedefleyen" bir yapı olduğu vurgulanmıştı. Erişilebilirlik bulgularından hareketle, bu yapının somut ekonomik yansımaları Türkiye bağlamında gözler önüne serilmektedir: Platform kapitalizminde verinin tekelleşmesi, bu noktada fiyatlandırma politikasını ve hangi kullanıcıların platforma etkin biçimde katılabileceğini doğrudan belirlemektedir.
Bununla birlikte, saha bulguları kullanıcıların tamamının öneri sistemlerinden daha fazla yenilik beklediğini göstermemektedir:
‘’Benzer türde oyunlar görmeyi tercih ederim çünkü kategori konusunda seçiciyim.’’ (K.13).
‘’Benzer türde oyunlar görmek daha çok hoşuma gider. Yeni çıkan ama tarzı bana uygun oyunları keşfetmek isterim.’’ (K.16).
K.13 ve K.16 için algoritmanın öngörülebilir yapısı, oyuncular için karar verme sürecini kolaylaştıran ve arayış için gereken zamanı azaltan bir avantaj olarak görülmektedir. Dolayısıyla öneri sisteminin benzer içerikleri öne çıkarması, bireysel tercihlerin istikrarlı biçimde sürdürülmesini sağlayan bir kolaylaştırıcı olarak değerlendirilmektedir.
‘’Benzer oyunlar görmek isterim çünkü onları beğenme ihtimalim daha yüksek. Dolar kuruna geçildiğinden beri oyunlar çok pahalı olduğu için riske girmek istemiyorum.’’ (K.11).
K.11'in değerlendirmesi açısından benzer içeriklere yönelme eğilimi, türe bağımlı tercihlerden ziyade ekonomik risk algısıyla ilişkilidir. Oyun fiyatlarının döviz kuruna bağlı olarak yükselmesi, kullanıcıyı satın alma kararlarında daha temkinli davranmaya yöneltmekte; böylece daha önce deneyimlediği veya beğenme olasılığını yüksek gördüğü oyunlara öncelik vermesine neden olmaktadır. Dolayısıyla yenilik ile risk arasındaki ilişki, kişisel beğeni sınırlarının ötesinde, tüketim pratiklerini şekillendiren ekonomik dinamiklerle birlikte değerlendirilmelidir. Nitekim çalışmanın ilerleyen bölümünde ele alınacak erişilebilirlik bulguları da fiyatlandırma politikalarının kullanıcı tercihleri üzerindeki belirleyici etkisini benzer biçimde ortaya koymaktadır.
Bu bulgular birlikte değerlendirildiğinde, yenilik beklentisinin tüm kullanıcılar için ortak ve sabit bir ihtiyaç olmadığı anlaşılmaktadır. Aksine, algoritmik önerilere yönelik beklentiler; kullanıcıların oyun kültürüne hâkimiyet düzeyi, zaman ve dikkat kaynakları ile ekonomik koşulları doğrultusunda farklılaşmaktadır. Bu durum, öneri sistemlerinin etkilerinin tek boyutlu bir yenilik-çeşitlilik ekseninde açıklanamayacağını; kullanıcı deneyiminin farklı motivasyonlar ve yapısal koşullar tarafından şekillenen çok katmanlı bir olgu olduğunu ortaya koymaktadır. Dolayısıyla algoritmik öneri sistemlerinin değerlendirilmesinde, kullanıcı grupları arasındaki bu farklılıkları dikkate alan bir perspektifin benimsenmesi gerekmektedir.
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Bir ürünün kullanımının sürekliliğini sağlayan en önemli faktörlerden biri, o ürünün erişilebilir olmasıdır. Erişilebilirlik, kullanıcının ürün deneyimlemesi konusunda kolaylık, verimlilik ve tatmin edicilik gibi faktörleri etkilemektedir. Her ne kadar ürün kelimesi genellikle araç ve gereçleri belirtiyor gibi görünse de, modern dünya içerisinde pek çok nesne ve yapı bir ürün olarak tanımlanabilir hale gelmiştir. Bu bağlamda, platformlarda erişilebilirlik, hız, katalog genişliği, ücret politikası gibi faktörler aracılığıyla belirlenmektedir. Bir platformun erişilebilir olması, kullanıcıları o platformu tercih etmeye teşvik ederek pazar içerisinde kullanıcı sayısını artırmaktadır. Erişilebilirlik kavramına dair bir yelpaze oluştururken ekonomik bağlam öne çıkarılmak istenmiş ve bu bağlam içerisinde katılımcılara sorulan sorular, Steam platformuna ödenen görünür ücretlerin yüzdeleri, gelire kıyasla harcama oranları gibi bağlamlar içerisinde sorular iletilmiştir. Ancak, katılımcılar farklı sorular içerisinde de bu temayı ortaya çıkaracak cevaplar vermiştir. Bundan ötürü, verilen iki soru dışında iletilmiş olan yanıtlara da örneklerde yer verilmiştir. Göze en çok çarpan kelimelerle “erişim sorunu” ve “tüketici stratejileri” olarak iki farklı alt temaya ulaşılmıştır. Erişilebilirlik meselesi, dijital eşitsizlik literatürünün temel odak noktalarından biri olarak öne çıkmaktadır. Bu çerçevede ekonomik erişim, dijital katılımın önündeki en somut engeli oluşturmaktadır. Steam platformunun Türk Lirası’ndan Amerikan Doları’na geçiş yapması bu çok boyutlu eşitsizliğin ekonomik boyutunu son derece belirgin kılmaktadır. Söz konusu değişiklik, aynı içeriğe erişim konusunda coğrafi ve ekonomik olarak avantajlı olan kullanıcılarla dezavantajlı olanlar arasındaki uçurumu derinleştirmektedir. Platform ekosistemi bu bağlamda yoksayamayacağımız bir dijital eşitsizlik sahasına dönüşmektedir ve kullanıcıların oyun satın alma pratiklerindeki dönüşüm ise bu eşitsizliğin kullanıcı davranışlarına nasıl yansıdığını somutlaştırmaktadır. 
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Yapılan görüşmeler içerisinde katılımcılar çoğunlukla Steam’in ödeme sisteminin Türk Lirası’ndan Amerikan Doları’na geçmesiyle birlikte yaşadıkları olumsuz etkilerden bahsetmiştir. Bu durum, dijitalleşmenin getirdiği demokratik erişimi ekonomik bağlamda olumsuz kılmaktadır. Katılımcılar, kur farkları nedeniyle oyun fiyatlarının kendi gelir düzeyiyle orantısız bir şekilde biçimlendiğini ve bu nedenden dolayı daha önce erişebildikleri içerikleri daha az tükettiklerini ifade etmiştir. Ancak Steam’in sunduğu hizmetin ve katalogların yalnızca ekosistem içerisinde erişilebilir olması, kullanıcıların oyun alma durumu azalsa bile yine de bu platformu kullanmaya devam ettiği görülmüştür. Bu bağlamda yapılan tema, aşağıda örnek olarak sunulan ifadelerin bir kısmı ile oluşturulmuştur:
‘’Steam’in liradan dolara geçmesi büyük bir olumsuz yön oldu genel olarak oyun almak için.’’ (K.19).
‘’Eskiden daha sık kullanıyordum fakat dolar kuru arttığından beri daha az kullanıyorum.’’ (K.16).
K.16'nın bu ifadesi, dolar kuru politikasındaki değişimin kullanıcı davranışları üzerinde doğrudan etkili olduğunu göstermektedir. Görüşmeci, platformu tamamen terk etmek yerine kullanım sıklığını azaltmayı tercih etmektedir ve bu durum ekonomik koşulların tüketim pratiklerini yeniden şekillendirdiğine işaret etmektedir. Ancak dikkat çekici olan nokta, satın alma davranışındaki bu değişimin platformla kurulan ilişkinin tamamen sona ermesine yol açmamasıdır. Başka bir ifadeyle, ekonomik erişilebilirlik azalmasına rağmen kullanıcı platform ekosistemi içerisinde kalmaya devam etmektedir. Bu noktada belirtilmelidir ki, katılımcıların tümü, en çok kullandığı hatta bazıları tek kullandığı platformun Steam olduğunu belirtmiştir. Bu durum, platformların kullanıcıları yalnızca sundukları içerik ya da hizmetler aracılığıyla değil, aynı zamanda oluşturdukları bağımlılık ilişkileri ve ekosistem yapıları üzerinden de kendilerine bağlı tuttuğunu düşündürmektedir.
"Sosyal medya platformlarının amacı, faaliyetlerimizin ve içsel düşüncelerimizin giderek daha fazlasının platformlarda gerçekleşmesini teşvik etmek olduğundan, bu temellükün ilkesel olarak bir sınırı yoktur" (Couldry ve Mejias, 2018, s. 4-6). Bu çerçevede gerçekleşen değişim, yalnızca bir fiyat artışı olarak değil, veri sömürgeciliği perspektifinden de okunabilir. Veri sömürgeciliği, küresel platformların yerel ekonomik gerçeklikleri gözetmeksizin kullanıcıları ekosistemlerinde tutmayı sürdürmesini, bu süreçte de kullanıcı verilerini ve dikkatini hammadde olarak işlemeyi sürdürmesini kapsamaktadır. Steam, dolar kuru politikasına geçerek Türk kullanıcıların satın alma kapasitesini fiilen kısıtlamış; ancak bu kullanıcıların platform ekosisteminden ayrılmalarını da engelleyecek mekanizmaları (kütüphane eklentisi, sosyal bağlar için eklentiler, cüzdan sistemi, başarımlarla profil oluşturmak) önceden yerleştirmiştir. Aşağıdaki ifadeler bu yapının farklı boyutlarını yansıtmaktadır:
‘’Dolar olmadan önce çok ödüyorum ama şimdi pek ücret ödemiyorum.’’ (K.6).
‘’Evet, cüzdan sistemini kullanıyorum. Olumsuz olan yönü, Steam’in dolara geçmesiyle birlikte bankaların döviz komisyonu alması ve bu durumda daha fazla para harcamamız oluyor.’’ (K.1).
‘’Steam platformunu eskiden çok sık kullanıyordum lakin bu yerel fiyatlandırmadan yani oyunların dolar üstünden satılması olayından sonra kullanma sıklığım azaldı. Bence burada Steam kullanımı biraz caydırıcı bir politika izledi ücretler konusunda… Steam dolar kuruna geçtiğinden beri sadece bir oyun aldım.’’ (K.8).
K.8'in ifadesindeki "caydırıcı politika" nitelendirmesi dikkat çekicidir. Kullanıcı, platformun piyasa stratejisinin bilincinde olmasına rağmen platformdan çıkış davranışıyla sonuçlanmamaktadır. Bu ikilem, tezin kuramsal çerçevesinde "gözetim kapitalizminin kullanıcıyı mahkûm eden koşullar yaratması" tartışmasıyla örtüşmektedir. Kullanıcı sistemi caydırıcı bulmaktadır, ancak sistemin dışına çıkamadığı için bu caydırıcılık yalnızca tüketim sıklığını azaltmakla sonuçlanmaktadır. Bir sonraki ifade bu örüntüyü daha net biçimde ortaya koymaktadır:
‘’Abonelik sistemi yok ama oyun satın alıyorum. Ancak dolar ödemesine geçildiğinden beri eskisi kadar sık oyun alamıyorum. Eskiden daha çok para ödüyordum… Eskiden daha çok oyun almama rağmen, fiyatları daha uygun olduğu için öğrenci bursumun eskiden yüzde yirmi/otuzunu oluştururken, şu anda daha az almama rağmen, eğer bir ay içerisinde iki/ üç oyun alırsam, yüzde kırk/ ellisine tekabül edebiliyor gelirimin.’’ (K.5)
K.5'in ifadesi, kullanım sıklığındaki düşüşün belirleyici faktörü olarak ekonomik kısıtı açıkça ortaya koymaktadır. Fiyatlandırma konusunda yaşanan bu deneyim, kullanıcıların oyun pazarında geçmişe göre aktifliğinin azaldığını ve kullanıcıların gündelik yaşam pratikleri içerisinde ekonomik bir farkındalığa eriştiğini görünür kılmaktadır. Paylaşılan ifadeler, kullanıcıların ekonomik değişimler bağlamında pasifleşen bir tüketici olarak konumlandığını ortaya sermiştir. Bu bağlamda, Steam platformunun bu yeniliği, kendi kullanıcıları arasında dijital eşitsizliği oluşturan bir sorunun başlangıcı olmuştur. Buna rağmen, kullanıcılar Steam’i kullanmayı bırakmamıştır. Uzun yıllardır kullanıcısı olmaları ve oyunların katalog sistemine bağımlı olmaları nedeniyle kullanıcılar istedikleri oyunları oynayabilmek için platforma bağımlı bir durumdadırlar.
Ekonomik erişim sorununun platform bağımlılığıyla birlikte var olması, Zuboff’un (2019) gözetim kapitalizmi kuramı çerçevesinde de okunabilir. Bu durumda, kullanıcılar pahalı buldukları bir platformu terk edemezler çünkü uzun yıllara dayanan oyun kütüphaneleri, sosyal bağları ve oyun içi kazanımları yalnızca o ekosistemin içinde anlamını korumaktadır. Bu tür bir bağlılık, ekonomik bir zorunlulukla değil, platform ekosistemine yapısal bir biçimde bağlı kalmanın pratiğiyle açıklanabilir ve bu da gözetim kapitalizminin işleyebilmesi için zemin hazırlayan temel koşullardan birini oluşturur.
Bu saptama, platforma karşı gelişen bağımlılık tartışmasının saha verisiyle doğrulandığı kritik bir kesişim noktasını oluşturmaktadır. Platform değeri yalnızca sunduğu hizmetten değil, bağımlı kıldığı kullanıcı kitlesinden de kaynaklanmaktadır. Steam söz konusu olduğunda bu bağımlılık üç katmanda işlemektedir: birincisi, oyun kütüphanesi; ikincisi, sosyal ağlar (arkadaş listeleri, topluluk); üçüncüsü ise cüzdan sistemi. Bu üç katmanın bir arada işlemesi, dolar kuru kaynaklı ekonomik caydırıcılığın "platformdan çıkış" davranışına dönüşmesini engellemektedir. 
Ekonomik erişim sorununun yanı sıra, katılımcıların ifadeleri platforma duyulan güvensizliğin de erişim açısından bir engel oluşturduğunu göstermektedir. K.2, Steam’in cüzdan ve takas sistemini kullanıcılar arasında dolandırıcılık yaşanabileceği düşüncesi nedeniyle bilinçli olarak kullanmamayı tercih etmiştir:
“Hayır, uzun zamandır takas sistemi kullanmıyorum, ancak çevremde bu konuda çok dolandırılan arkadaşlarım oldu. Sistemin açığı var ve bu durumda yüzlerce dolar kaybeden arkadaşlarım oldu. Bu durumdan memnun olmadığımdan kullanmıyorum.” (K.2)
K.2'nin ifadesi, erişim sorununun yalnızca fiyatlandırma politikalarından değil, platformun güvenlik altyapısındaki açıklardan da kaynaklanabileceğini ortaya koymaktadır. K.2 bizzat mağdur olmamasına rağmen çevresindeki dolandırıcılık deneyimlerini gözlemleyerek önleyici bir tutum geliştirmiştir. Bu da güven kaybının bireysel deneyimle sınırlı kalmayıp sosyal ağlar aracılığıyla da yayıldığını göstermektedir. Ancak burada da önceki örneklerde görülen örüntü tekrarlanmaktadır: kullanıcı, güvenmediği bir sistemi (takas mekanizmasını) devre dışı bırakırken platformun kendisini terk etmemektedir. Bu durum, Steam ekosisteminin farklı katmanlarının (kütüphane, sosyal ağ, cüzdan/takas) birbirinden bağımsız olarak değerlendirilebildiğini, kullanıcıların güvenmedikleri katmanları izole ederek riskten kaçınırken platforma bağımlılıklarını sürdürebildiklerini göstermektedir.
Erişilebilirliğe dair bulgular, bu yapıyı kullanıcı deneyimi perspektifinden gözlemlenebilir kılmaktadır. Bir sonraki alt başlık olan tüketici stratejileri, kullanıcıların bu yapı karşısında geliştirdikleri taktiksel tepkileri ele almaktadır.
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Katılımcıların verdiği ifadelerle görünür kılınan dijital eşitsizliğe karşı kullanıcılar yalnızca indirimde oyun olma stratejisini uygulamaya başlamıştır. İndirim, yalnızca ekonomik bir strateji değil; aynı zamanda erişilebilirliği sağlayan bir faktördür. Kullanıcılar için indirim zamanları, güzel bir fırsat yerine platform içerisinde oyunlara erişimi sağlayan bir unsur olarak anlamlandırılmıştır. 
Aşağıdaki katılımcı ifadeleri, ekonomik kısıtın tüketim pratiklerine nasıl yansıdığını somutlaştırmaktadır. Bu ifadelerde indirim kavramı, bir fırsat olarak değil, zorunlu bir erişim kapısı olarak belirmektedir. Kullanıcılar stratejik gücü elinde bulunduran platformun belirlediği zaman çerçevesi içinde, kendi çıkarlarına en uygun anı kollayarak hareket etmektedir. Ancak bu taktiksel özgürlük yapısal bir kısıtlılık üzerine inşa edilmiştir. Kullanıcı, indirimsiz satın alma yapamayacağı için indirime bağımlı hale gelmiştir. Bu bağımlılık, platformun gelir düzenliliğini de güvence altına almaktadır.
‘’Sadece indirim dönemleri toplu oyun satın alıyorum.’’ (K.6).
‘’İndirim olduğu zamanlar dışında oyun almadığım için indirim zamanları evet faydalanıyorum.’’ (K.9)
‘’Şöyle faydalanıyorum, yani görüp aa bu varmış değil ama istediğim yani istek listemdeki bir oyun indirime girdiği zaman görüyorum ve alıyorum onu bu şekilde faydalanıyorum… Bakarken örneğin ‘’under 10 dollars’’ diye bir seçenek var ben bu seçeneği seviyorum.’’ (K.12).
‘’İndirim dönemlerinde alıyorum.’’ (K.18).
“Ben indirim olmayan zamanlarda önerilere bile bakmıyorum artık. İndirim zamanı listemi ve başka listeleri kontrol ediyorum, en uzun süredir beklediğim oyundan başlıyorum.’’ (K.3).
Yukarıda örnek olarak yer alan bu ifadeler, ekonomik koşulların kullanıcıların davranış biçimlerinin nasıl şekillendiğini somutlandırmaktadır. İndirim dönemlerinde alışveriş yapmak, ekonomik bir zorunluluğun sonucu olmakla birlikte aynı zamanda kullanıcıların platform içerisinde gerçekleştirdiği etkileşimin sürdürülebilir olmasını sağlayan bir stratejidir. Ödeme istemlerinde gerçekleştirilen bu dönüşüm, kullanıcıları yüksek fiyatlarda harcama yapmaya zorunlu kılmakta ve kullanıcıların platform ekosistemi içerisindeki hareketlerini kısıtlamaktadır. İndirim dönemi avantajları sayesinde kullanıcılar gündelik yaşam pratikleri üzerinde bulunan kısıtlamayı bir nebze olsun kaldırabilmektedir. 
İndirim kavramı ve avantajları yalnızca tüketici stratejisi değil, aynı zamanda üreticinin de stratejisidir. İndirimler sayesinde, müşterinin satın alma ve tüketme pratiklerine dair bir motivasyon oluşturulur.  Böylece, platform edindiği etkileşimin sürekliliğinin sağlanmasını sağlar. Platform, yeni fiyat politikasını takiben düzenli indirim dönemleri oluşturarak kullanıcıların satın alma pratiklerini canlı tutmaktadır.
Bu bağlamda indirim, ekonomik nedenlerin getirdiği eşitsizlikleri engellemeye çalışırken platformun da tüketicisini kaybetmemesini sağlayan bir faktördür. Bu faktör, kullanıcıların platform içerisindeki hareketliliğini sürdürülebilir kılan bir unsurdur.  Bu bağlamda indirim dönemleri kullanıcı ve üretici arasında oluşan etkileşimin canlandırılmasını sağlamaktadır.
Michel De Certeau (1984), tüketicilerin pasif alıcılar olmadığını, aksine mevcut yapılar içinde kendi pratiklerini geliştirerek bir tür yaratıcı manevralar sergilediklerini ileri sürer (s.xii-xvii). Buna göre stratejiler, kurumsal ya da yapısal güçlerin uzun vadeli eylem planlarıyken taktikler, güçsüz olanın anlık ve fırsatçı hareket biçimi olarak tanımlanır. Kullanıcıların yalnızca indirim dönemlerinde satın alma yaptığı ve fiyat filtrelerini aktif biçimde kullandığı göz önünde bulundurulduğunda, bu davranış tam olarak De Certeau’nun (1984) kavramsallaştırmasına karşılık gelmektedir. Kullanıcı, platform kuralları içinde en uygun anı kollayarak kısıtlı bir özgürlük alanı yaratır. Bu bağlamda Steam indirim dönemleri, yalnızca platformun tüketicisini elde tutma stratejisi değil, aynı zamanda kullanıcıların sisteme karşı geliştirdiği bir taktiksel tepki sahası olarak çift yönlü bir işlev üstlenmektedir.
Algoritmik önyargı ve erişilebilirlik bulguları, platformun kullanıcıyı nasıl biçimlendirdiğini iki farklı boyuttan ortaya koymuştur: 1) kültürel ve içeriksel boyut (neyin, neye göre ve kime önerileceği) ve 2) ekonomik boyut (kimin ve ne ölçüde erişebileceği). Gözetim ve denetim mekanizmaları teması ise bu iki boyutu kapsamlı bir yapı içinde birleştirmekte ve her iki sürecin altında yatan ortak iktidar mantığını görünür kılmaktadır. Nitekim birinci bölümde yer alan panoptikon kavramsallaştırması, gözetimin yalnızca fiziksel bir denetim mekanizması olmadığını, bireyin kendi davranışını düzenlediği içselleştirilmiş bir denetim biçimine dönüştüğünü ortaya koymuştur. Gözetim kapitalizmi ise bu içselleştirilmiş denetimin dijital çağda nasıl bir kâr modelinin parçası haline geldiğini açıklamaya yardımcı olmaktadır. 
[bookmark: _Toc243040035]YENİ GÖZETİM VE DENETİM MEKANİZMALARI
Steam platformunun yapılanması ve algoritmik önyargı dolayısı ile platform ekosisteminde gözetim ve denetim mekanizmalarından faydalanıldığı görülmektedir. Bu bağlamda Steam platformunu kullanıcı davranışlarını yönlendirdiği, kontrol ettiği ve kaydettiği bir gözetim alanı olarak değerlendirmek anlamlı olacaktır. Kullanıcılar, platformun sunduğu kişiselleştirilmiş öneri sistemleri sayesinde platformun kendilerini tanımasını sağlayarak kişiselleştirilmiş önerilere erişmektedir. Algoritmik Önyargı başlığı altında görünür kılınan bu durum, aynı zamanda bir gözetleme ve denetleme mekanizmasını da beraberinde getirmektedir. Dijital ekosistemler içerisinde gözetim, dijital katılımın paydalarından biri olmuştur. Bu temada alt tema olarak ‘’Kullanım Süresi ve Motivasyon ‘’, ‘’Sadakat’’ ve ‘’ Farkındalık’’ başlıkları ortaya çıkmıştır.
Dijital platformlardaki gözetim ve denetim mekanizmalarını kuramsal düzlemde ele alan en etkili yaklaşımlardan biri gözetim kapitalizmi tartışmasıdır. Zuboff, platform şirketlerinin kullanıcı davranışlarını ham veri olarak toplayıp bu veriyi davranışsal güdümleme ve gelecekteki eylemlerin öngörülmesi amacıyla kullandığını ve sürecin aynı zamanda kullanıcının dijital kimliğini bir ticari ürüne dönüştürdüğünü söyler (Zuboff, 2019, s. 14). Bu bağlamda Steam platformunun oyun oynama süreleri, satın alma geçmişi, rozet kazanma eğilimleri ve sosyal etkileşim verileri gibi çok boyutlu kullanıcı izlerini kaydeden yapısı, gözetim kapitalizminin somut bir uzantısı olarak değerlendirilebilir. Öte yandan Foucault’nun panoptikon kavramsallaştırması da bu bağlamda faydalıdır. Panoptikondaki sürekli izlenme olasılığının bireyleri kendi davranışlarını düzenlemeye yöneltme durumu, dışsal bir zorlamaya gerek kalmaksızın bireylerin içselleştirilmiş bir denetim mekanizması geliştirdiğini ileri sürer. Lyon (2014) ise dijital ağlardaki bu gözetim biçimini “akışkan gözetim” (liquid surveillance) kavramıyla tanımlar; buna göre gözetim artık sabit bir merkezi gözetleme kulesi değil, akışkan ve her yere nüfuz eden bir mekanizmadır (Lyon, 2014, s.4-8). Steam platformundaki gözetim pratikleri de benzer nitelikler taşımakta; kullanıcıların hangi sayfalarda ne kadar süre geçirdiği, hangi oyunlara ne kadar süreyle ilgi gösterdiği ve bu içerikleri kaç saniye incelediği gibi çeşitli kullanıcı davranışları izlenebilmektedir. Ancak bu izlemenin büyük bölümü kullanıcılar tarafından doğrudan hissedilmemektedir.
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Platformlar, kullanıcıların dikkatini çekmek ve onları platformda daha uzun süre tutmak amacıyla çeşitli stratejiler geliştirmektedir. Önceki bölümlerde de belirtildiği üzere, akışkan gözetim, doğrudan ve görünür bir denetimden ziyade örtük denetim mekanizmaları üzerinden işlemektedir. Bu bağlamda gözetleme ve denetleme sistemleri yalnızca kullanıcı davranışlarını izlemekle sınırlı kalmamakta, aynı zamanda kullanıcıların platforma bağlılığını sürdürmeye yönelik stratejileri de içermektedir. Bu stratejiler, önceki temada ele alınan indirim dönemleri gibi ekonomik teşviklerin yanı sıra, kullanıcıların platform içerisindeki hareket alanını ve tercihlerini belirli ölçülerde yönlendiren çeşitli platform özellikleri aracılığıyla da gerçekleştirilebilmektedir.
Üç ana hedeften ilki olan meşgul olma hedefi, Kullanım Süresi ve Motivasyon alt teması altında işlenmiştir. Kullanıcılar, platformu hem kullanmak için hem de platform içerisinde uzun süre vakit geçirmek için platformlar tarafından yönlendirilir. Bu yönlendirmenin kullanıcıları rahatsız edecek bir seviyede olmaması ve amacının çok fazla görünür olmaması için platformların bir motivasyon oluşturmaya ihtiyacı vardır. 
Steam platformu içerisinde rozetlerin, oyun oynama sürelerinin ve oyunlarda elde edilen başarıların kullanıcı profillerinde görünür kılınması gibi unsurlar, katılımcılar tarafından çeşitli motivasyon kaynakları olarak değerlendirilmiştir. Bu bağlamda katılımcılara, dijital oyun ortamlarında geliştirdikleri davranış örüntülerini, motivasyon kaynaklarını ve oyun sürecine yönelik bağlılık düzeylerini anlamaya yönelik sorular yöneltilmiştir. Özellikle bireylerin platform içerisindeki sosyal etkileşim mekanizmalarından nasıl etkilendiği ve diğer oyuncularla kurdukları görünürlük, takip ve rekabet ilişkilerinin oyun oynama pratiklerine nasıl yansıdığı incelenmiştir.
Bu noktada kullanıcıların platform içerisindeki davranışlarının diğer kullanıcıların görünür faaliyetleri aracılığıyla sürekli olarak yeniden yönlendirildiği görülmektedir. Arkadaş etkinliğindeki oyun oynama durumunun, oyun süresinin veya elde edilen başarıların görünür olması, kullanıcıların kendi oyun pratiklerini başkalarınınkilerle karşılaştırabilmelerine olanak tanımaktadır. Böylece platform, kullanıcı davranışlarını yalnızca kaydeden ve görünür kılan pasif bir alan olmaktan çıkarak, bu davranışların karşılaştırılmasını ve yeniden üretilmesini sağlayan bir sosyal ortam hâline gelmektedir. Bu durum, akışkan gözetim açısından değerlendirildiğinde, gözetimin doğrudan bir otorite tarafından uygulanmasından ziyade kullanıcıların birbirlerini görmeleri, takip etmeleri ve birbirlerinin faaliyetlerinden haberdar olmaları üzerinden gündelik yaşamın içerisine yerleştiğini göstermektedir. Nitekim K.16'nın ifadesi bu durumu açık biçimde ortaya koymaktadır:
‘’Bazen motive edici olabiliyor. Arkadaşlarımın ne kadar ilerlediğini gördükçe ben de oynamaya devam etmek isteyebiliyorum. Ama bazı zamanlarda bu görünürlük baskı da yaratabiliyor.’’ (K.16).
Bu ifade, platform içerisindeki görünürlüğün çift yönlü bir işlev taşıdığını göstermektedir. Bir yandan diğer kullanıcıların faaliyetlerinin izlenmesi oyun oynama pratiğini teşvik ederek motivasyon üretirken, diğer yandan aynı görünürlük bir tür sosyal baskının oluşmasına da zemin hazırlamaktadır. Dolayısıyla kullanıcı davranışlarının görünür kılınması bireyin kendi davranışını başkalarının davranışları üzerinden değerlendirmesine ve buna göre yeniden düzenlemesine olanak sağlayan bir mekanizmadır. Burada gözetim, dışarıdan uygulanan zorlayıcı bir denetim biçiminden ziyade karşılıklı görünürlük üzerinden işleyen ve kullanıcının kendi davranışını düzenlemesine yol açan bir süreç olarak ortaya çıkmaktadır.
Bu karşılıklı görünürlük yalnızca oyun oynama süreleri veya başarılarla sınırlı kalmamakta, kullanıcıların platform üzerindeki sosyal ilişkilerini sürdürmesinde de işlev kazanmaktadır. K.5'in ifadesi, Steam'in oyunlara ilişkin bir platform olmanın ötesinde, kullanıcıların birbirlerinin faaliyetlerini takip ettikleri ve bu faaliyetlerden yeni oyun deneyimleri edindikleri bir iletişim alanına dönüştüğünü göstermektedir:
‘’Bazen Steam’de özellikle arkadaşlarımı online gördüğümde mesaj atıp ya da oyun oynarken gördüğümde oyununa dair mesaj atıp sorular sormak için Steam platformunu iletişim için kullanıyorum… Topluluklarda şu an bulunmuyorum ancak geçmişte bulunmuşluğum olmuştu ve bulunduğum topluluktaki oyun incelemelerini çok okurdum. O yüzden faydalı bir şeydi… Ben hareketliliklerini her arkadaşımın değil, belli arkadaşlarımın takip ediyorum. Yakın arkadaşlarımın oynadığı oyunları takip ediyorum bazen. Çünkü hem farklı bir oyun oynuyorlarsa belki onların oyunlarından faydalanabilirim diye hem de hani ne oynuyorlar, ne yapıyorlar merak ediyorum. Özellikle faydalanacağım zaman güzel hissettiriyor, bir de arkadaşlarımın dönemsel olarak ne tür oyunlara ilgi duyduğunu görmek beni mutlu ediyor. Ama daha çok yeni bir oyun keşfedebilir miyim diye aslında takip ediyorum.’’ (K.5).
K.5'in anlatısı, gözetim ile kullanıcı deneyimi arasındaki sınırın platform içerisinde belirsizleştiğini göstermesi açısından önemlidir. Katılımcı, arkadaşlarının hangi oyunları oynadığını takip etmektedir ancak bu takip eylemini bir gözetim faaliyeti olarak değil, yeni oyunlar keşfetme, iletişim kurma ve arkadaşlarının ilgi alanlarını öğrenme pratiği olarak deneyimlemektedir. Dolayısıyla platformun sunduğu görünürlük mekanizmaları kullanıcı açısından bir denetim hissi yaratmak zorunda değildir. Aksine bu mekanizmalar, kullanıcı tarafından faydalı, eğlenceli ve sosyal bir özellik olarak benimsenebilmektedir. Tam da bu noktada akışkan gözetimin örtük niteliği belirginleşmektedir: gözetim pratikleri gündelik ve gönüllü etkileşimlerin içerisine yerleştiği için kullanıcı tarafından doğrudan bir denetim mekanizması olarak algılanmamaktadır. Burada platform içerisindeki sosyal görünürlük, tercihlerin oluşumunda aracılık eden bir mekanizma hâline gelmektedir. Kullanıcı, hangi oyunu oynayacağına ilişkin kararını yalnızca kendi ilgi alanları doğrultusunda vermemekte; arkadaşlarının faaliyetlerini de karar sürecine dâhil etmektedir. Bu nedenle platformun kullanıcı davranışlarını yönlendirme biçimi yalnızca algoritmik öneriler ya da ticari teşvikler üzerinden gerçekleşmemektedir. Kullanıcıların birbirlerinin faaliyetlerini görünür biçimde takip edebilmesi de tercihleri şekillendiren bir platform özelliği olarak işlev görmektedir.
‘’Evet arkadaşlarımı takip ediyorum. Bu durum beni onlarla aynı oyunu oynayıp beraber zaman geçirmeye itiyor. Yani aslında oynadığım oyunu seçerken etkili olabiliyor.’’ (K.6).
“Arkadaşımın bir oyunu saatlerdir oynadığını görünce ben de merak edip açıyorum. Çoğu zaman da oyunda onlar için kalıyorum… Maalesef Discord’un kapanmasından beri Steam’den iletişim kuruyoruz.’’ (K.9).
‘’Oyun rehberlerinden çok yararlanıyorum. Ana senaryoda sıkıştığım bir bölüm olduysa küratörler ne içerik üretmiş diye bakıyorum. Topluluktaki çözüm rehberlerine de bakıyorum. Ya da oyunun hikayeleri ve oyunla alakalı içerik üretimini, anlamadığım ya da kaçırdığım hikâye bölümlerini, oyun gündemini takip etmek için kullanıyorum… Takıldığım bölümlerde insanlar ne yapmış diye bakıyorum. Onun dışında topluluklarda oyun dışında dijital sanat üretenler de var. Onlar hoşuma gidiyor. Örneğin sanatsal, stilistik bir oyun var. Ordan çok fazla ekran görüntüsü alıp topluluklarda paylaştığımı biliyorum. Ya da onla ilgili çizim çalışmaları yapıyorlar. Onlara bakmak hoşuma gidiyordu.’’ (K.8).
Paylaşılan ifadelerle görüldüğü üzere görünür kılınan oyun süresi, doğrudan bir reklam ya da öneri biçiminde sunulmamasına rağmen kullanıcı açısından dolaylı bir teşvik mekanizmasına dönüşmektedir. Başka bir kullanıcının belirli bir oyunda uzun süre geçirdiğinin görülmesi, oyuna ilişkin merakın oluşmasına ve oyunun deneyimlenmesine neden olabilmektedir. Böylece platform, kullanıcıların birbirlerinin davranışlarından etkilenmesini sağlayarak sosyal etkileşimi aynı zamanda bir bağlılık ve kullanım artırma mekanizmasına dönüştürmektedir. Bu durum platform ekonomileri açısından değerlendirildiğinde, kullanıcılar arasındaki etkileşimin yalnızca sosyal bir değer üretmediği; aynı zamanda platform içerisindeki hareketliliğin devamlılığını sağlayan bir değer üretim biçimine de dönüştüğü söylenebilir. Bununla birlikte, Steam'deki kullanıcı takibi yalnızca arkadaşların oyun faaliyetlerinin izlenmesiyle sınırlı değildir. Topluluklar, oyun rehberleri, küratörler ve kullanıcıların ürettiği içerikler de platform içerisindeki gözetim ve etkileşim ağının genişlemesini sağlamaktadır. K.8'in anlatısı bu durumu ortaya koymaktadır.
‘’Evet takip ediyorum onları. Arkadaşlarımın ne oynadığına bakıyorum. Onlar ne oynuyor, beraber hangi oyunları oynayabiliriz, kim ne yapmış ve neyi ne kadar oynamış diye bakıyorum. Satın aldığım ama oynamayı unuttuğum bir oyunumu bir arkadaşım oturup oynamış olsa ‘’aa’’ diyorum ‘’ben de oynayayım o zaman’’… Hatta başka platformlardan hiç konuşmadığım bir arkadaşımla birbirimizin oynadığı oyunlar hakkında mesaj atarak arkadaşlığımızı sürdürebiliyorum… Bazı topluluklarda mesela mod paylaşıldığında o modları oynamak için kullanıyorum.’’ (K.10).
Burada Steam'in sunduğu sosyal görünürlük özelliklerinin platformlar arası iletişimin yerini kısmen üstlendiği görülmektedir. Kullanıcıların birbirlerinin oyun faaliyetlerini takip etmesi, yalnızca oyun seçimini etkilememektedir; aynı zamanda arkadaşlık ilişkilerinin devam ettirilmesine aracılık etmektedir. Özellikle başka iletişim kanallarının kullanılmadığı durumlarda oyun faaliyetlerinin kendisi bir iletişim aracına dönüşmektedir. Böylece oyun platformu, temel işlevinin ötesine geçerek sosyal ilişkilerin sürdürüldüğü ve yeniden üretildiği bir iletişim altyapısı hâline gelmektedir.
K.11'in “oyun Instagram'ı gibi” ifadesi de bu dönüşümü oldukça açıklayıcı biçimde ortaya koymaktadır:
‘’Evet ben bunu çok seviyorum ama bu baya kişisel bir şey. Benim çok hoşuma gidiyor arkadaşlarımın ne yaptığını ve paylaştığını görmek. Ekran görüntüsü aldılarsa neyi neden aldılar görüyorum, yeni oyun aldıklarını görüyorum. Bunlara yorum yapıyorum ve şakalaşıyoruz. O kısmı seviyorum oyun Instagram’ı gibi… Özellikle şu an kullanıyoruz. İletişim yerimiz olarak Discord kapandıktan sonra orayı kullanmaya başladık arkadaşlarla. Ondan öncesinde de kullanıyordum ben. Ama böyle aman aman iletişim değil, mesaj attığım oluyordu.’’ (K.11).
Bu ifade, Steam'deki kullanıcı profillerinin ve aktivite akışlarının oyun deneyimini sosyal medya mantığıyla birleştirdiğini göstermektedir. Kullanıcıların ne oynadığı, hangi oyunları satın aldığı, hangi ekran görüntülerini paylaştığı ve hangi etkinliklerde bulunduğu görünür hâle geldikçe, oyun faaliyeti aynı zamanda sosyal olarak sergilenen bir performansa dönüşmektedir. Bu nedenle platformdaki görünürlük kullanıcıların kendilerini diğerleri karşısında konumlandırmalarına ve sosyal ilişkilerini sürdürmelerine imkân tanımaktadır. 
‘’Evet mesela ben oyundaysam arkadaşım da oyundaysa ona yazıyorum ya da mesela Steam’de açık arkadaşım, hemen yazıyorum oynamak için.’’ (K.12).
‘’ Evet arkadaşlarımın ne oynadığına bakıyorum. Bu durum beni onlarla daha fazla iletişim halindeymişim gibi hissettiriyor.’’ (K.15)
‘’ Steam’in arkadaşlar arayüzü sayesinde kimlerin aktif ya da oyunda olduğunu falan görüyorum. Böylece iletişime geçmek istediğimde onlara yazıyorum. Oyun içi-dışı falan fark etmiyor.’’ (K.17).
‘’ Evet, bazen takip ediyorum. Ne oynadıklarını görmek ilginç olabiliyor, bazen denemek için ben de aynı oyunu açabiliyorum.’’ (K.16).
‘’ Evet oyun içi platformlarda bulunuyorum ve nasıl etkiliyor dersek…. Oyun oynama süremi sıklaştırıyor genelde. Oyuna girme isteğim, yeni şeyler öğrenmek ve insanlarla iletişim kurmak daha ilgi çekici oluyor.’’ (K.19).
Burada dikkat çeken nokta, gözetim ile iletişim arasındaki ayrımın ortadan kalkmasıdır. Kullanıcının arkadaşlarının aktiflik durumunu görmesi, ilk aşamada bir izleme pratiği niteliği taşırken, bu bilgi hemen ardından iletişim kurma davranışını tetiklemektedir. Böylece gözetim, sosyal etkileşimin ön koşullarından biri hâline gelmektedir. Bu durum akışkan gözetim kavramının kullanıcılar arasındaki ilişkilerde nasıl işlediğini göstermesi bakımından önemlidir: kullanıcılar birbirlerinin faaliyetlerine ilişkin bilgiyi platform aracılığıyla sürekli olarak erişilebilir durumda tutmakta ve bu görünürlük üzerinden kendi davranışlarını şekillendirmektedir.
‘’ Evet, sık sık neleri istek listelerine attıklarını ve neleri satın aldıklarını kontrol ediyorum. Sonra da onların ilgisini çeken oyunları görmek satın alma sürecinde baktıkça beni etkiliyor.’’ (K.18).
‘’ Özellikle de gözüme çarpan ve deneyimlemek isteyebileceğim bir oyun olursa diye her gün arkadaş aktiviteleri sayfasına bakıyorum.’’ (K.23).
‘’Oyun oynamak için Steam’i açtığımda kimler online, oynayabileceğim bir arkadaşım var mı diye bakıyorum. Beni iyi hissettiriyor beraber oyun oynama ihtimalim arttığı için daha iyi oluyor… Birini online bir oyunda gördüysem ben de bu oyunu oynamak istiyorsam beraber oynamak için bir mesaj atıyorumdur.’’ (K.24).
‘’Evet onların (arkadaşlarının) hangi oyunları oynadığını izliyorum. Ve aynı oyunları oynadıysak oyun hakkında sohbet- muhabbet ediyoruz.’’ (K.25).
Paylaşılan ifadeler ele alındığında, oyunun kolektif bir biçimde gerçekleşebilme işlevinin kullanıcılar arasında yeni iletişim biçimleri ortaya koyduğu ve bu iletişim biçiminin platforma dayalı olarak gerçekleştiği ya da platform içerisindeki hareketliliği şirket için olumlu bir yönden beslediği görülmektedir. Paylaşılan ifadeler bir bütün olarak değerlendirildiğinde, Steam'in kullanıcılar arasındaki sosyal görünürlüğü artıran özelliklerinin üçlü bir işlev üstlendiği görülmektedir. İlk olarak bu özellikler, kullanıcıların birbirlerinin faaliyetlerini izlemesine ve davranışları hakkında bilgi edinmesine olanak sağlayarak karşılıklı gözetim ilişkileri üretmektedir. İkinci olarak, söz konusu görünürlük oyun seçimi, oyuna devam etme, yeni oyun keşfetme ve satın alma gibi davranışları etkileyerek kullanıcı tercihlerini yönlendirmektedir. Son olarak ise arkadaşlıkların sürdürülmesi, mesajlaşma ve ortak oyun deneyimlerinin kurulması yoluyla platform içerisindeki sosyal ve etkileşimsel hareketliliği artırmaktadır.
‘’Küratörlüğü spesifik olarak yapmıyorum, ancak sevdiğim ve daha çok duyulmasını istediğim oyunları topluluklarda tavsiye ediyorum.’’ (K.3).
Steam'deki gözetim mekanizmasını yalnızca platformun kullanıcı verilerini toplaması üzerinden değerlendirmek yeterli değildir. Kullanıcıların birbirlerinin davranışlarını görmesi, izlemesi, karşılaştırması ve bu davranışlardan etkilenmesi de platformun gözetim mimarisinin bir parçası olarak ele alınmalıdır. Kullanıcılar burada hem gözetlenen hem de gözetleyen özneler konumundadır. Ancak bu karşılıklı gözetim, katılımcıların ifadelerinde çoğunlukla bir denetim pratiği olarak değil, merak etme, arkadaşlarla iletişim kurma, yeni oyun keşfetme, ortak deneyim yaşama ve satın alma kararına yardımcı olma gibi olumlu gündelik pratikler üzerinden deneyimlenmektedir. Bu durum, kullanıcıların birbirleriyle kurduğu ilişkileri platformun teknik altyapısına eklemleyerek de ürettiğini ortaya koymaktadır.
Aynı zamanda oyunlarda yer alan ödüllendirme ve ilerleme sistemlerinin oyuncuların motivasyonu üzerindeki etkisini, oyunda kalma süresini nasıl şekillendirdiğini ve başarı hissiyle ilişkisinin nasıl kurulduğunu ortaya koymayı amaçlamaktadır. Bunun yanında, katılımcıların başlangıçta belirledikleri oyun süresi ya da hedef sınırlarını aşmalarına neden olan etkenler değerlendirilerek başarı elde etme isteği, rekabet duygusu, ilerleme arzusu ve oyuna yönelik bağlılık düzeylerinin davranışsal etkileri analiz edilmeye çalışılmıştır. Katılımcı ifadeleri, ödüllendirme ve ilerleme mekanizmalarının özellikle oyunda belirli bir aşamaya ulaşma, bir sonraki ödülü elde etme ya da mevcut ilerlemeyi tamamlama arzusu üzerinden oyun oynama süresini uzatabildiğini göstermektedir:
‘’ Seviye atlamak, rozetler beni gerçekten motive ediyor… Ben günlere böldüğüm için daha çok ‘’İki gün oynayıp çıkacağım.’’ dedikten sonra on gün oynadığım oluyor.’’  (K.10).
‘’ Mesela ben çok Valorant oynayan bir insanım. ‘’En azından bir oyun kazanayım sonra kapatayım.’’ ya da işte beş puan kazanmam gerekiyor, ‘’Önce kazanayım sonra çıkarım.’’ dediğim oluyor.’’ (K.12).
Bu ifadeler, oyun içerisindeki ödül ve ilerleme mekanizmalarının oyundan ayrılma kararını erteleyen bir işlev üstlendiğini göstermektedir. Başka bir ifadeyle, oyuncunun başlangıçta belirlediği kullanım süresi, oyun içerisinde ulaşılabilir hâle gelen yeni hedeflerle birlikte yeniden şekillenmektedir. Bu noktada oyun tasarımının kullanıcı davranışını doğrudan zorlamak yerine, ulaşılması mümkün görünen küçük ve ardışık hedefler aracılığıyla davranışı sürdürmeye yönlendirdiği söylenebilir.
‘’ İllaki bu ödüllendirme sistemi oyuna devam etmek için çok önemli bir his veriyor; his değil de mutluluk, kendini şartlandırıyor gibi bir şey oluyorsun. Zaten şey gibi işte, seviye bazlı kullanabileceğin itemler derken daha çok oynatıyor.’’ (K.14).
‘’Oyuna bağlı olarak değişiyor oyun bu ödülleri içerisindeki sisteme güzelce yediriyor ve oynamayı heveslendiriyorsa oynama süremi çok arttırıyor.’’ (K.4).
K.4'ün ifadesi, oyunun ödül tasarımının platformun hedefiyle örtüştüğü noktayı açığa çıkarmaktadır. Bu bağlamda oyun ve oyunlaştırma sistemi (başarılar, rozetler ve diğer motivasyon öğeleri) ne kadar etkili tasarlanmışsa, kullanıcı da platformda o ölçüde uzun süre kalmaktadır. Bu durum, Paharia'nın (2013) Sadakat 3.0 yaklaşımında vurguladığı, oyunlaştırmanın kullanıcıyı yalnızca ödüllendiren bir tasarım unsuru değil, aynı zamanda platformla kurduğu ilişkiyi süreklileştiren ve katılımını teşvik eden stratejik bir sadakat mekanizması olduğu görüşünü desteklemektedir. Dolayısıyla oyun tasarımında yer alan ödül mekanizmaları, yalnızca kullanıcı deneyimini zenginleştiren ögeler olarak değil, platformun kullanıcı etkileşimini ve kullanım süresini artırmaya yönelik ekonomik hedefleriyle bütünleşen araçlar olarak işlev görmektedir. Bu örtüşme, kullanıcının çoğu zaman farkında olmadan platformun ekonomik çıkarlarını destekleyen bir etkileşim döngüsünün parçası hâline geldiğini göstermektedir. Şu ifadeler bu dinamiği pekiştirmektedir:
‘’Ödüllendirme sistemi benim Steam’de en çok sevdiğim sistem. Diğer platformlarda da var ancak bu kadar tatmin edici yok. Bazen sırf başarım almak için oyunu yeniden oynadığım da oluyor. Hikâyeli oyunlarda tercihinize göre farklı başarımlar elde ediyorsunuz bazen hırs ettiğim oluyor yani o başarımlara ulaşmak için ve o tatmin ediyor mesela onu kütüphaneden görünce bazıları daha kıymetli oluyor. Hatta şey de yapıyor, ‘’Bu başarımı sadece yüzde beş kişi kazandı’’ gibi yüzdelik de veriyor. O başarıma ulaşmak beni tatmin ediyor ve iyi hissettiriyor. Bir şey başardım hissini iyi bir şekilde hissettiriyor.’’ (K.8).
K.8'in ifadesinde dikkat çeken unsur, başarımın yalnızca oyun içerisinde elde edilen bir ödül olmaktan çıkarak kullanıcının kendisini diğer oyuncular karşısında konumlandırmasına olanak sağlayan bir göstergeye dönüşmesidir. Başarımın yalnızca belirli bir yüzde tarafından elde edildiğinin gösterilmesi, başarıyı niceliksel ve karşılaştırılabilir bir değere dönüştürmektedir. Böylece oyun içerisindeki bireysel performans, platformun sosyal alanında görünür hâle gelmekte ve kullanıcının diğer oyuncularla kendisini karşılaştırabilmesine olanak tanımaktadır.
Bu durum, ödüllendirme sisteminin iki farklı düzeyde işlediğini göstermektedir. İlk düzeyde ödül, oyuncuya oyun içerisinde ilerleme ve başarı hissi sağlamaktadır. İkinci düzeyde ise bu başarı, profil üzerinden görünür kılınarak sosyal bir değer kazanmaktadır. Dolayısıyla Steam'deki rozet ve başarım sistemleri kullanıcıların platform üzerindeki dijital kimliklerini ve kendilerini sunma biçimlerini şekillendirmektedir.
‘’Oyunu daha uzun süre oynamamı ve ödüller toplamamı sağlıyor böylece bir sonraki ödüle ulaşmak için ilerleme kaydediyorum… Oyun başarımlarını tamamlamak için motivasyon oluyor’’ (K.6).
‘’Eskiden Steam profil seviyemi yükseltme isteğim vardı. Fakat belirli bir seviyeye gelince profile eklenebilen maksimum “vitrin” sayısına ulaştıktan sonra bu isteğim ortadan kalktı. O yüzden şu an hiçbir şekilde etkilemiyor diyebilirim.’’ (K.23).
‘’Bazı oyunlarda rozet veya seviye sistemi beni motive ediyor. Ama her zaman değil. Hikâye odaklı oyunlarda bu tarz sistemlere pek önem vermiyorum.’’ (K.16).
Bu durum, kullanıcı davranışının yalnızca platform tarafından sunulan özelliklerle açıklanamayacağını göstermektedir. Oyun türü, oyuncunun oyundan beklentisi ve oyunla kurduğu ilişki, ödüllendirme mekanizmalarının etkisini belirleyen önemli değişkenlerdir. Özellikle anlatı odaklı oyunlarda oyuncunun temel motivasyonu ilerleme göstergelerinden ziyade hikâyeyi deneyimlemek olabilmektedir. Dolayısıyla platformun aynı mekanizmayı bütün kullanıcılar üzerinde aynı davranışsal sonucu yaratacak biçimde işletmesi mümkün değildir.
‘’Bir başarım kazanmak özellikle nadirse çok güzel bir şey bence ayrıca rozetlerle profilimi süslemek de hoşuma gidiyor… Evet başarımlar ve rozetler için kaldığım oldu, oluyor, olur.’’ (K.17).
‘’Ödüllendirme sistemleri beni pek etkilemiyor ancak en sevdiğim oyunları profilimde daha iyi sergileyebilmek için normalden daha fazla zamanımı o oyunu oynamaya harcıyorum.’’ (K.18).
‘’…sık oynadığım bir-iki oyunun resmi Discord sunucularındayım ve bunun oynama sıklığımda pozitif bir etkisi var.’’ (K.21).
K.18'in ifadesindeki "profilimde daha iyi sergileyebilmek" söylemi, oyun oynamanın bireysel bir deneyimden kolektif bir sunum pratiğine dönüştüğünü ortaya koymaktadır. Kullanıcı, rozetlerini ve oynama saatlerini görünür kıldığında aynı zamanda platformun ekonomik değerini de artırmaktadır. Profilde gerçekleşen ve işlenen verinin yoğunluğu arttıkça etkileşimin de platformda kalması güçlenmektedir. Bu döngü, kullanıcının maddi olmayan emeğinin platform değerine nasıl dönüştüğünün somut bir örneğidir. Aşağıdaki ifadeler bu örüntünün farklı boyutlarını tamamlamaktadır:
‘’…Dediğim gibi oyun içi ödüllendirmeler, seviye yapısı başarılıysa…tahmin ettiğimden daha uzun süre oynuyorum.’’  (K.24).
‘’Evet arkadaşlarımı takip ediyorum. Bu beni nasıl etkiliyor… Daha çok oyun oynamama ya da bakarken baktığım için daha az oynamama sebep oluyor   diyebiliriz aşağı yukarı.’’ (K.19).
‘’ Beni olumlu yönde etkiliyor, oyun oynarken daha hırslı olmamı ve oyuna daha çok önem vermemi sağlıyor.’’ (K.20).
Bu ifadeler, kullanıcı davranışının platform içerisindeki farklı motivasyon kaynaklarının birleşimiyle şekillendiğini göstermektedir. Ödüller, ilerleme göstergeleri ve diğer kullanıcıların faaliyetlerinin görünürlüğü, birbirinden bağımsız mekanizmalar olmaktan ziyade birbirini tamamlayan motivasyon unsurları olarak çalışabilmektedir. Bununla birlikte K.19'un ifadesi, sosyal görünürlüğün her zaman daha fazla oyun oynama sonucunu doğurmadığını göstermektedir. Dolayısıyla burada doğrusal bir nedensellikten ziyade, kullanıcının mevcut motivasyonuna ve platformla kurduğu ilişkiye göre değişebilen bir etkileşim söz konusudur.
‘’Şu şekilde takip ediyorum, oyun oynamak için Steam’i açtığımda kimler online, oynayabileceğim bir arkadaşım var mı diye bakıyorum. Beni iyi hissettiriyor beraber oyun oynama ihtimalim arttığı için daha iyi oluyor.’’ (K.25).
‘’Oyun içi seviye atlama dışında beni etkilemiyor ancak etkileyen insanlar olduğunu biliyorum ama oynama sürecini en fazla 1 saat daha uzatabiliyor seviye atlama dopamini.’’ (K.21).
‘’ Bu soru aslında oyun türlerine göre çok değişir. E, bu soruya şimdi RPG türünün dışında cevaplayacağım. Beni herhangi bir şekilde etkilemiyor. Fakat MMO, RPG tarzında bir oyun oynuyorsam, tabii ki oyun içi ödülleri almak için çok fazla vakit harcadığım zamanlar oldu, oluyor hâlâ hatta. Oyun dışı ödüllerden bahsedecek olursam, yine aynı şekilde kişisel olarak beni herhangi bir şekilde etkilemiyor, etkilemedi de fakat genel olarak konuşacak olursam kesinlikle etkiliyor diyebilirim. Yani Steam’de rozet toplamak, seviye atlamak birçok kullanıcının hedeflerinden bir tanesi.’’ (K.22).
‘’ Daha fazla başarı elde etmek için kaldığım olmadı açıkçası ama ‘’Şuraya kadar oynayacağım/ Şu seviyeye kadar oynayacağım.’’ deyip sonra sonda dalıp daha çok oynadığım oldu ama daha böyle hırs ve hedef motivasyonuyla oyun içinde fazladan kaldığım olmadı. Harcadığım emeği boşa çıkarmamak için oynadığım oyunlar vardı geçmişte çünkü diyordum yani ‘’Bu kadar oynadıysam bitireyim/ Bu kadar oynadıysam devam edeyim…’’ diye ama sonradan bu çok yorucu olduğu için bunu bıraktım. Ama özellikle stresten uzaklaşmak ve boş zaman doldurmak için oyun çok oynuyorum. Ve bu oyun türü tercihlerimi de etkiliyor çünkü stresten uzaklaşmak için oynadığım oyunlar daha sakin ve rahat oynayabileceğim oyunlarken bazen boş zaman doldurmak için online oyunlar ve arkadaşlarımla oynadığım oyunları tercih edebiliyorum.’’ (K.5).
K.5’in tutumu, oyuncuların platformu kullanma pratiklerinin sabit olmadığını ve deneyimle ve oynama örüntüleriyle birlikte değişebildiğini göstermektedir. Geçmişte oyunlara harcadığı zamanı bir tür bağlılık gerekçesine dönüştürerek oyunu tamamlamaya yönelik bir zorunluluk hisseden K.5, zaman içerisinde bu yaklaşımın kendisi açısından yorucu olduğunu fark etmiş ve oyunları sürdürme konusunda daha seçici bir tutum geliştirmiştir.
Verilen cevaplardan görüldüğü üzere, ödül sistemi, profilde oyuna dair başarıları sergileme, arkadaşların oyun oynama aktivitelerini gözlemleyebilme gibi faktörler, oyuncuları daha fazla oyun oynamaya teşvik etmektedir. Oyunların seviye atlama ve ödüllendirmeye yönelik sundukları stratejiler platformun stratejilerinden ayrılmaktadır. Ancak en başta platformların kataloglarına bu konuda kullanıcıları teşvik eden oyunları eklemeleri de oyun platformları için önem teşkil eden bir stratejidir. Steam, sahip olduğu geniş katalog ve oyun yelpazesi ile bu konuda dikkat çeken bir platformdur. Kullanıcıların tümü, sorulan ilk soru olan ‘’Steam platformunu diğer platformlara göre ne sıklıkta kullanıyorsunuz?’’ sorusuna verdiği cevapla en çok kullandığı platformun Steam olduğunu belirtmiştir. 
Ek olarak, Steam kendi platform ekosistemi içerisinde de motivasyon kaynaklarına sahiptir. Kullanıcılar, kendi oyuncu profillerinde oynadığı oyunlara dair bir kataloğa sahip olmakla birlikte, bu oyunları ne kadar süre oynadıkları, kaçıncı seviyede oldukları, hangi oyunlarda hangi başarıları elde ettiklerini belli eden rozetleri bu profillerde öne çıkarabilmektedir. Bu durum, oyun oynamayı bir gösteriye de dönüştürmektedir. Tıpkı sosyal medya platformlarındaki gibi, kullanıcılar kişiselleştirilmiş bir profil ile kişiliklerini yansıtmaktadır. Böylece, Steam kullanıcı profilleri bir kişisel gösteri alanı olarak değerlendirilmektedir. Profile eklenmek istenen rozetler, oyunlar ve başarılar için ekonomik ve emeğe dayalı harcamalar yapılması gerekmektedir. Bu başarıları elde etmek için kullanıcının platformda ve oyun içerisinde belli ve yüksek saatlerde vakit geçirmesi gerekmektedir. Steam platformu ve oyunların özellikleri, görüşme yapılan kullanıcıların aktif süresinde belirleyici ve gözle görülür bir etkiye sahiptir. Bu nedenle Steam profilleri bir tür kişisel gösteri ve dijital kimlik alanı olarak değerlendirilebilmektedir.
Brian Jeffrey Fogg (2009 s. 1-4), dijital ürünlerin kullanıcı davranışlarını yönlendirmek amacıyla motivasyon, yetenek ve tetikleyici olmak üzere üç temel unsuru bir arada nasıl kullandığını açıklar. Bu modele göre bir kullanıcının belirli bir davranışı gerçekleştirmesi için hem motivasyon hem de yetenek yeterince yüksek olmalı, buna ek olarak davranışı başlatacak bir tetikleyici de mevcut olmalıdır. Steam platformu bu modeli çok katmanlı biçimde uygulamaktadır. Bu katmanlar, rozet ve başarı sistemleriyle birlikte bir motivasyon altyapısını sağlarken aynı anda yeteneği kolaylaştırmaktadır. Bildirimler, indirim dönemleri ve arkadaşların çevrimiçi olduğuna dair uyarılar ise tetikleyici işlevi görmektedir. Steam profil sayfalarında oynama saatlerini, rozetleri ve başarıları görünür kılan kullanıcılar, tıpkı sosyal medya platformlarındaki gibi dijital bir kimlik inşası ve sunum pratiğini gerçekleştirmektedir. Bu durum, kullanıcıyı platformda daha uzun süre tutmanın yanı sıra onun platform içindeki görünürlüğünü ve sosyal değerini de doğrudan pekiştirmektedir.
Bu noktada Steam profilinin görünürlük işlevi de Fogg'un modeline eklemlenen ayrı bir boyut ortaya koymaktadır. Kullanıcının oyun saatleri, rozetleri ve başarımlarının profil üzerinden görünür olması, yalnızca geçmiş davranışların kaydedilmesi anlamına gelmemektedir. Bu süreçte aynı zamanda kullanıcının platform içerisindeki dijital kimliğini sürekli olarak güncellemesini ve yeniden üretmesini teşvik etmektedir. Böylece kullanıcı, bir yandan oyun oynama davranışını sürdürürken diğer yandan bu davranışın platform içerisindeki görünür çıktısını oluşturmaktadır.
Oyun içi ödüller ve ilerleme sistemleri, platform düzeyindeki rozet ve profil mekanizmaları, sosyal görünürlük ve davranış tetikleyicileri birbirini tamamlayan bir yapı içerisinde çalışmaktadır. Kullanıcı bir oyunda ilerledikçe ödül elde etmekte, elde ettiği başarıları profilinde görünür kılabilmekte, bu görünürlük diğer kullanıcılarla karşılaştırma ve sosyal etkileşim olanağı yaratmakta ve söz konusu etkileşim yeniden oyun oynama davranışını teşvik edebilmektedir. Böylece oyun oynama pratiği ile platform kullanımı arasında karşılıklı olarak birbirini besleyen bir döngü oluşmaktadır.
Bu döngü, platformların kullanıcı davranışlarını doğrudan zorlamaktan ziyade motivasyon, görünürlük, sosyal etkileşim ve ödüllendirme aracılığıyla yönlendirdiğini göstermektedir. Bununla birlikte katılımcıların deneyimleri, bu yönlendirmenin mutlak olmadığını ve oyun türü, bireysel motivasyonlar ve geçmiş kullanım deneyimleri gibi faktörlere göre farklılaştığını ortaya koymaktadır. Dolayısıyla Steam'in kullanıcı bağlılığı üretme kapasitesi, yalnızca teknik özelliklerinde değil, bu özelliklerin kullanıcıların gündelik oyun pratikleriyle nasıl eklemlendiğinde ortaya çıkmaktadır.
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Sadakat, platformlar söz konusu olduğu zaman sürekli ve uzun süreli bir kullanıcı olma anlamı taşımaktadır. Rajat Paharia (2013, s. 21-23), şirketlerin kullandığı stratejik sadakati 1.0, 2.0 ve 3.0 olarak üç farklı biçimde ele alır. Sadakat oluşturmak, teknoloji şirketlerinin üç ana hedefinden ikincisi olan büyüme hedefi doğrultusunda önem taşımaktadır. Sadakat 1.0, yalnızca teknoloji şirketleri için işlememektedir. Genel anlamda her şirketin faydalanabileceği bir strateji olan bu yöntemde, nakit iadeli kredi kartları, belli bir sayıda satın alımda bir adet hediye gibi kampanyaları içermektedir. 
Sadakat 2.0 ise, kullanıcı ile birebir iletişim kurmak üzerinden bir sadakat inşa etmeyi amaçlamaktadır. Burada amaç, kişiselleştirilmiş bir deneyim sunmaktır. Sadakat 2.0 stratejisi için, verilerin ilk kez önem kazanmaya başladığı dönem adlandırmasını yapmak yanlış olmayacaktır. Ancak bu strateji, tüketicilere yollanan posta ve e-mail seviyeleri arttığında kullanıcılar tarafından rahatsız edici kabul edilmekte olduğu için strateji sonradan düşüş yaşamıştır.
Sadakat 3.0, teknolojinin gelişmeleriyle birlikte ortaya çıkan bir stratejidir. Paharia (2013, s.23), sadakat 3.0 için üç farklı etkenden bahseder: 1) Motivasyon, 2) Büyük veri ve 3) Oyunlaştırma. Bu bağlamda insanların hareketlerinin altında yatan motivasyonu anlamak anlamlıdır. Ancak her insanın motivasyonu birbirinden ayrılmaktadır ve bu noktada büyük veri devreye girer. Büyük veri, teknolojik olan çoğu yapının içerisine entegre olmuş bir konumdadır. ‘’Büyük veri teknoloji, iletişim kurma, sosyalleşme, çalışma ve oyun oynama biçimlerimizi ele geçirdi.’’ (2013, s.23).  Tüm bu eylemlerin ve gündelik yaşam pratiklerinin gerçekleştiği dijital ekosistemler, bu eylemlerin süresini, başlangıç ve bitiş saatlerini ve yapılan tercihleri klasörler halinde işlemektedir. Bu yöntem, kime neyin ne zaman sunulacağı gibi bilgilerin anlaşılmasını kolaylaştırmaktadır ve bu strateji kullanıcıların motivasyonunu oluşturma konusunda önemli görülmektedir. ‘’Oyun tasarımcılarının yıllardır verilere dayalı motivasyon teknikleri kullandıklarını’’ ekleyen Paharia, bu tekniği büyük veri akışlarının ortaya çıkmasıyla birleşerek oyun dünyasının dışında da kullanıldığını söyler.
Steam platformunun kullanıcıları ile sadakatini geliştirmek için kullanıyor olabileceği strateji ise cüzdan sistemidir. Cüzdan sisteminde kullanıcılar sistem içerisinde paralarını tutabilmektedir. Aşağıdaki katılımcı ifadeleri, cüzdan sisteminin kullanıcı perspektifinden nasıl deneyimlendiğini ortaya koymaktadır. Cüzdan sistemi, kullanıcının finansal varlığının bir kısmını platforma bağlayan ve bu varlığın yalnızca platform ekosistemi içinde dolaşabilmesini sağlayan bir mekanizmadır. Bu yapı, ekonomi yazınında "ağ dışsallıkları" olarak tanımlanan ve bir platformu terk etmenin maliyetini artıran etkenlerden biridir. Bu özelliğin olumlu ve olumsuz yönleri kullanıcılara sorulmuştur. Bu bağlamda alınan yanıtlar aşağıdaki gibi olmuştur:
‘’ Olumsuzda ise, bakiye kalırsa kullanmadığınız halde içeride para kalıyor. İade edilen oyun ücretinin sadece cüzdana gelmesi de sınırlayıcı oluyor.’’ (K.16).
‘’Cüzdanı şöyle mesela Counter Strike oynuyorum oyun içi bir eşya düşüyor ben bunu satıp istersem başka bir eşya da alabilirim ya da Steam’den istediğim bir oyunu da alabilirim. İstediğim yere harcıyorum derken bunu diyorum aslında Steam platformu içinde kalan bir özgürlük ama evet Steam’den çıkartamıyorum bu parayı… Yatırmak için minimum bir tutar var ve bana göre yüksek.’’ (K.17).
Kullanıcı, özgürlüğün ekosistem tarafından sınırlandırıldığını bilinçli biçimde dile getirmektedir ancak bu sınırlılığı meşru bir seçenek olarak kabul etmektedir. Bu durum, dijitalleşmenin getirmiş olduğu demokratikleşme özelliğinin ekonomi-politiğin nedenleri çerçevesinde sınırlandırılmak zorunda kaldığı bir durum ortaya çıkarmaktadır. Bu durumda aynı dijital cihazlara sahip bireyler arasında bile, dijital bir uçurum yer almaktadır. Cüzdan, kullanıcı açısından ödeme kolaylığı sağlarken aynı zamanda platformun ekonomik alanını genişleten ve kullanıcının platformla kurduğu maddi ilişkiyi güçlendiren bir mekanizma hâline gelmektedir.
‘’Cüzdan sisteminin olumlu olduğunu düşünüyorum yeterince satım alımlarınızı ve kendi yaptığınız satışlarınızı kontrol edebildiğiniz güzel bir sistem. Nakit paraya çevirme durumu olmadığı için bu bir olumsuzluk ama çoğu online cüzdan da aynı şekilde çalışıyor zaten.’’ (K.15).
‘’Bu sistemin çok fazla gördüğüm olumsuz bir yanı açıkçası olmadı. Fakat şöyle bir şey söyleyebilirim Steam cüzdanına yüklenen para tekrardan cüzdanınıza geri çekemiyorsun. Onun dışında gördüğüm bir başka olumsuzluk da beş doların altında bir para yatırılmaması yani Steam’den on cente düşen bir şeyi satın almak istediğin zaman minimum beş dolar yatırabiliyorsun. (K.22).
‘’Oynadığım oyunlardan düşen Rozet Kartlarını Steam Pazar sisteminde satarak Steam cüzdanıma para eklemek oldukça işe yarayan bir sistem. Bu sayede yapacağım alışverişlerde harcadığım miktarlarda düşüş oluyor. Olumsuz yönü ise direkt Steam cüzdanına para yüklemek istediğim zaman belirli miktarlar yüklemek zorunda kalıyorum. Örneğin 2 dolarlık bir yükleme yapmam gerekiyordur fakat Steam minimum 5 dolar yüklememi istiyor… Olumsuz olarak cüzdana para yatırıp, bi oyundan mesela bir item almak istiyorsunuz on altı lira diyelim onu Steam üzerinden almaya çalışınca en düşük yükleyebildiğiniz para örneğin yirmi beş görünüyor ve boşuna para harcamış olabiliyorsunuz.’’ (K.11).
Bu ifadelerde ortaklaşan iki temel unsur bulunmaktadır. Bunlardan ilki, cüzdandaki bakiyenin platform dışına aktarılamaması, ikincisi ise minimum yükleme tutarlarının bulunmasıdır. Her iki özellik de kullanıcıların platform içerisindeki ekonomik hareket alanını belirli ölçülerde sınırlandırmaktadır. Özellikle minimum yükleme tutarı, kullanıcının gerçekleştirmek istediği satın alma tutarından daha yüksek bir miktarı platforma aktarmasına neden olabilmektedir. Böyle bir durumda satın alma sonrasında kalan bakiye, yeniden Steam içerisindeki bir işlemde kullanılmak üzere platformda tutulmaktadır. Kullanıcının cüzdanında kalan bakiye, platformu yeniden kullanması için tek başına yeterli bir neden olmayabilir, ancak bu bakiye, kullanıcının platformla ekonomik ilişkisinin devam etmesini sağlayan unsurlardan biri hâline gelmektedir. Bu nedenle cüzdan sistemi, sadakat açısından değerlendirildiğinde, kullanıcıyı doğrudan zorlayan bir mekanizmadan ziyade platformdan ayrılmanın ekonomik olarak daha az cazip hâle gelmesine katkıda bulunan bir yapı olarak ele alınabilir.
“Cüzdanda para görmek beni rahat hissettiriyor ama aslında o parayı Steam’den başka bir yere harcayamıyorum. Sanki aslında param değil, Steam’de kupon gibi.” (K.4).
K.4'ün “kupon gibi” biçimindeki değerlendirmesi, cüzdan sisteminin kullanıcı tarafından nasıl algılandığını göstermesi bakımından önemlidir. Kullanıcı cüzdandaki değerin ekonomik bir karşılığı olduğunu kabul etmekle birlikte, bu değerin kullanım alanının platform tarafından sınırlandırıldığının da farkındadır. Böylece parasal değer, platforma özgü bir kullanım değerine dönüşmektedir. Kullanıcı, platformun kendisine ait olmayan bir ekonomik gerçeklikte yaşadığının farkındadır: sermayesi vardır, ancak bu sermaye platformun belirlediği sınırlar içinde anlamlıdır. Cüzdan sistemi bu bağlamda, platform kapitalizminin kullanıcı üzerindeki ekonomik egemenliğinin en somut göstergelerinden biri olarak değerlendirilebilir.
Bazı katılımcılar ise, cüzdan sisteminin olumsuz yönlerinin yanı sıra, öznel deneyimleri içerisinde cüzdan sisteminin ortaya çıkan olumlu yönlerini de paylaşmıştır:
‘’Genel anlamda cüzdana eklenen paranın geri kartınıza iade edilememesi büyük bir sorun bence. Onun haricinde oyun için alışverişleri veyahut oyunlardan kazanılan çeşitli ürünleri satıp bu kredileri oyun almada harcayabilme şekli gayet olumlu bir yön.’’ (K.3).
‘’Bence yani şöyle… Bence olumlu kısmı oradaki paranın birikmesi ve istediğinde harcayabiliyorsun; yani oyuna ayırmak istediğin bir miktar parayı cüzdana atıp atıp biriktirip sonra arada da harcayabiliyorsun. Ama olumsuz bir yön demek istemesem de… Bence benim alışkanlığım olmadığı için çok aklıma gelmiyor açıkçası. Bir de oyunların… Şey olarak da olumlu yönü var, mesela oraya belli bir para attıktan sonra oyunlar indirime girince direkt Steam cüzdanından kullanabiliyorsun, kart girip uğraşman gerekmiyor. Olumsuz yön şu an aklıma gelmiyor; bilmiyorum, kart daha çok rahat benim için o kadar.’’ (K.5).
‘’Olumlu yönü şu: oyun içindeki eşyaları satıp cüzdana parasını atabiliyoruz. Bunu oyun almak için kullanabiliyorum.’’ (K.7).
Bu ifadelerde görüldüğü üzere, cüzdan sistemi platform içerisindeki ekonomik dolaşımı kolaylaştırmaktadır. Özellikle oyun içi eşyaların veya rozet kartlarının satılması sonucunda elde edilen değerin yeni oyunların satın alınmasında kullanılabilmesi, kullanıcının oyun içerisindeki faaliyetlerinin platform içerisinde ekonomik bir karşılığa dönüşmesini sağlamaktadır. Bu noktada cüzdan sistemi ile kullanıcı emeği arasında da bir ilişki kurulabilir. Kullanıcının oynadığı oyunlardan elde ettiği kartları veya oyun içi eşyaları satması, oyun oynama faaliyetinin platform içerisinde ekonomik bir çıktıya dönüşmesini mümkün kılmaktadır. Kullanıcı bu çıktıyı yeniden platform içerisindeki oyunlara ve ürünlere yönlendirdiğinde, oyun oynama, ekonomik değer üretme ve yeniden tüketme arasında döngüsel bir ilişki oluşmaktadır. Böylece kullanıcı, sistem içerisindeki değişim süreçlerine katılan bir aktör olarak konumlanmaktadır.
‘’ Steam’in kendi içinde böyle bir sistemi olması güzel. İadeler rahat halledilebiliyor.’’ (K.11).
‘’ Olumlu olarak, hızlı bir ödeme yöntemi sunuyor.’’ (K.16).
‘’ Oynadığım oyunlardan düşen Rozet Kartlarını Steam Pazar sisteminde satarak Steam cüzdanıma para eklemek oldukça işe yarayan bir sistem. Bu sayede yapacağım alışverişlerde harcadığım miktarlarda düşüş oluyor.’’ (K.18)
‘’ Cüzdan sisteminin olumlu olduğunu düşünüyorum yeterince satım alımlarınızı ve kendi yaptığınız satışlarınızı kontrol edebildiğiniz güzel bir sistem. Nakit paraya çevirme durumu olmadığı için bu bir olumsuzluk ama çoğu online cüzdan da aynı şekilde çalışıyor zaten.’’ (K.20).
‘’Olumsuz olarak söyleyebileceğim çok bir şey yok ama olumlu olarak Steam’in kendi içinde bir pazar sistemi olması nedeniyle envanterden bir şeyler satıp daha sonra oyun satın almayı kolaylaştırıyor. O açıdan baya memnunum.’’ (K.24).
Katılımcıların cevapları incelendiğinde, cüzdan sisteminin kullanıcılar açısından öne çıkan tek olumlu özelliğinin, her alışverişte kart bilgilerini yeniden girmeye gerek bırakmadan ödeme sürecini hızlandırması olduğu görülmüştür. Kullanıcı, bir oyunu satın alırken cüzdan kullandığı zaman ödeme yapmak için sürekli kartını bulup bilgilerini girmekle vakit kaybetmek ya da kart bilgilerini kaydederek kendisini ekonomik olarak savunmasız bir konuma koymak yerine cüzdan özelliğinden faydalanabilmektedir. Böylece hem hızlı bir alışveriş gerçekleştirir hem de kart bilgilerini korumuş olur. Ancak, cevaplardan görüldüğü üzere, cüzdan uygulamasının neden olduğu bazı olumsuzluklar da vardır. Bu olumsuzluklar, 1) iadelerin cüzdana yansıması 2) cüzdan uygulamasına yüklenen paranın geri alınamaması ve yeniden platform içerisinde harcanabilmesi, 3) cüzdana yüklenecek paranın bir alt limiti olmasıdır. İadelerin cüzdana aktarılması ve cüzdan içerisindeki paranın yalnızca platform içerisinde kullanılabilmesi, kullanıcıların paralarını harcama özgürlüğünü kısıtlayan ve kullanıcıyı cüzdan kullanmaya zorunlu kılan bir uygulamadır. Cüzdana yüklenecek paranın alt limiti olması ise, kullanıcıyı ekonomik olarak zorlayacağı gibi, yine kendi parasını harcama özgürlüğünü kısıtlayan bir girişimdir. Böylece, oyuncu düşük ücrette bir oyun almak istediği zaman bile yüksek bir ücret yatırmak zorundadır. İçeride kalan fazladan parayı ise yine ekosistem içerisinde harcaması gerekmektedir. Cüzdan uygulaması, kullanıcıları zorunlu olarak sürekli ekosistem içerisinde harcama yapmaya zorlamaktadır. 
Paharia’nın sadakat kuramı çerçevesinde ele alındığında, Steam cüzdan sistemi yalnızca bir ödeme aracı değil; kullanıcıları platformda tutmayı hedefleyen stratejik bir bağlılık mekanizması olarak değlendirilebilir. Juno Hamari, Jonna Koivisto ve Harri Sarsa (2014), oyunlaştırma unsurlarının (puanlar, rozetler, liderlik tablosu) kullanıcı motivasyonunu ve platforma olan bağlılığı artırdığını göstermiş; ancak bu etkinin bağlamdan bağlama farklılaşabildiğine de dikkat çeker (Hamari vd., 2014, s. 3027-3028). Steam’in rozet sistemi, profil seviyeleri, oyun koleksiyonu ve cüzdan yapısının bir arada sunulması, kullanıcıların platforma olan bağlılığını çok katmanlı biçimde pekiştirmektedir. Cüzdanın nakit paraya çevrilememesi bu mekanizmanın en belirleyici özelliklerinden biridir. Kullanıcı, cüzdanın hızlı ve pratik olulunu vurgularken platform harcama ve yüklemelerinin ekonomik bağlamda kendisini kısıtlama biçimini de pekiştirir. Bu strateji, kullanıcıların neyi ne zaman harcayacağını dolaylı ama sistematik biçimde biçimlendirmektedir.
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Çalışmanın odaklandığı temel konulardan biri, platformların kullanıcı verilerini toplama, işleme ve bu verileri kullanıcı deneyimini şekillendirecek biçimde kullanma süreçleridir. Bu bağlamda ele alınan temel faktörlerden biri verinin hem ekonomik hem de gözetlemeye dayalı bir fayda olarak platforma fayda sağladığıdır. İçerik kişiselleştirilmesi amacıyla işlenen veriler, kullanıcıların platformda geçirdikleri süreleri ve davranışlarını yönlendirmeyi sağlamaktadır. Bu alt başlıkta, doğrudan algoritmik önyargıya dayalı bir temanın ötesinde bulunan farkındalığı anlamlandırmak amaçlanmıştır. 
Bu alt başlıkta, doğrudan algoritmik önyargıya odaklanmak yerine, kullanıcıların platformların arka planında işleyen algoritmik yönlendirme, veri toplama ve gözetim süreçlerine ilişkin farkındalıkları ele alınmıştır. Katılımcılara katalogların ve öneri sistemlerinin nasıl çalıştığına ilişkin algıları, karşılarına çıkan içeriklerin kişiselleştirilmiş olup olmadığına dair düşünceleri ve platform tarafından izlenme veya yönlendirilme ihtimalinin kendilerinde nasıl bir duygu yarattığı sorulmuştur. Böylece oyun oynama pratiğinin arka planında yer alan yapay zekâ, veri toplama, veri işleme ve algoritmik yönlendirme mekanizmalarının kullanıcı deneyiminde nasıl anlamlandırıldığı ortaya konulmaya çalışılmıştır. Özellikle öneri sistemlerinin tüketim ve oyun tercihlerinin şekillenmesindeki rolü, kullanıcıların platform içerisindeki davranışlarının ne ölçüde yönlendirildiğini düşündükleri ve görünür olma durumunun oyun oynama alışkanlıklarına nasıl yansıdığı üzerinde durulmuştur.
Bununla birlikte kullanıcıların platform tarafından takip edilme, öneriler aracılığıyla belirli tercihlere yönlendirilme ve dijital ortamda sürekli görünür olma durumlarına ilişkin duygu durumları değerlendirilerek bu süreçlerin kullanıcı davranışlarını nasıl etkilediği, platforma bağlılık hissini nasıl güçlendirdiği ve karar alma süreçlerine nasıl yansıdığı ortaya konulmaya çalışılmıştır. 
Katılımcıların ifadeleri, algoritmik yönlendirme konusunda tek tip bir kullanıcı deneyiminin bulunmadığını göstermektedir. Bazı katılımcılar öneri sistemlerinin arka planında kullanıcı verilerinin işlendiğinin farkında olmakla birlikte, bu durumu rahatsız edici bir gözetim pratiği olarak değil, kendilerine sunulan hizmetin kişiselleştirilmesini sağlayan işlevsel bir mekanizma olarak değerlendirmektedir.
 ‘’…bence Steam algoritması kullanıcısını tanıdığı için ve ne tür oyunlar oynadığı algoritma tarafından kaydedildiği için ona göre’ öneriliyor ve ben bundan baya faydalanıyorum.’’ (K.5).
‘’… algoritmayla çalışıyor ve hangi oyunları gördüğümü bile aslında algoritmik bir süreç belirliyor.’’ (K.7).
K.5'in ‘’fayda’’ ifadesi, algoritmik yönlendirmeyi olumlayan bir bakış açısını yansıtmaktadır. Bu bakış açısı, gözetimin yalnızca bir baskı mekanizması değil, aynı zamanda kullanıcı tarafından işlevsel bir kolaylık olarak içselleştirilebildiğini göstermektedir. Bu durum gözetimin dijital platformlarda yalnızca baskı veya denetim biçiminde deneyimlenmediğini göstermektedir. Kullanıcı, kendisi hakkında veri toplanmasını kabul ederken karşılığında daha uygun içeriklere ulaşmayı beklemektedir. Böylece gözetim pratiği, doğrudan görünür bir denetim mekanizması olmaktan çıkarak kişiselleştirilmiş hizmetin sağlanmasının koşullarından biri hâline gelmektedir. Kullanıcı açısından bakıldığında, “izlenmek” ile “daha iyi öneriler almak” aynı sürecin iki farklı sonucu olarak ortaya çıkmaktadır. Gözetim kapitalizmi tartışmasında vurgulanan "kullanıcının sürece rıza göstermesi" boyutu burada somutlaşmaktadır. Gözetim, kullanışlı bir hizmetle süslendiği durumlarda birey tarafından kabul görmektedir. Bir sonraki katılımcı ifadesi, bu kabulün nasıl daha geniş bir ekosistem boyutuna taşındığını ortaya koymaktadır:
‘’Evet diyebilirim bunun en büyük sebebi de bence diğer platformlardan daha iyi veri işlemesi ve platform içinde sizi aktif tutabilmesi. Sadece oyuna gireyim diyemiyorsunuz ‘’A! indirime de bakayım… A! arkadaşıma da bakayım’’ diyorsunuz.’’ (K.17). 
Bu durum gözetim kapitalizmi açısından değerlendirilebilir. Zuboff'un yaklaşımında kullanıcı davranışlarından elde edilen veriler ekonomik değer yaratma amacıyla işlenmektedir. Ancak kullanıcı deneyimi düzeyinde bu süreç her zaman ekonomik bir sömürü veya denetim biçimi olarak görünür hâle gelmemektedir. Kullanıcı, veri üretim sürecinden doğan faydayı doğrudan deneyimlediğinde, veri toplama pratiğini hizmetin işlevselliğinin doğal bir parçası olarak kabul edebilmektedir. Dolayısıyla burada gözetimin sürdürülebilirliği yalnızca gizlilikten değil, aynı zamanda kullanıcıya sağladığı somut faydadan da beslenmektedir.
‘’Evet aslında çünkü algoritmayla çalışıyor ve hangi oyunları gördüğümü bile aslında algoritmik bir süreç belirliyor.’’ (K.25).
‘’Profil için yeterli veri toplayıp analiz ettiyse, evet, satın alma tercihlerinde oldukça etkili oluyor bence.’’ (K.9).
Burada kullanıcı, platformun kendisi hakkında “yeterli veri” toplaması ile satın alma davranışı arasında ilişki kurmaktadır. Dolayısıyla algoritma tüketim kararlarının oluşumunda rol oynayan bir aracı olarak algılanmaktadır. Bu durum, kullanıcı verisinin platform içerisindeki ekonomik süreçlerle nasıl ilişkilendiğini göstermesi bakımından önemlidir. Kullanıcının geçmiş davranışları üzerinden oluşturulan profil, gelecekteki tüketim tercihlerinin biçimlenmesinde kullanılabilecek bir öngörü mekanizmasına dönüşmektedir. Bununla birlikte, algoritmik yönlendirme her zaman olumlu bir kişiselleştirme deneyimi yaratmamaktadır. Bazı katılımcılar, platformun kendileri hakkında veri topladığının ve bu verileri davranışlarını yönlendirmek amacıyla kullandığının farkında olduklarında izlenme ve denetlenme hissi yaşadıklarını belirtmektedir:
‘’ Yani Valve takip ediyor ve oyunların artık senin olmadığını bildiriyor falan. Genel olarak Steam o açıdan biraz şey, sadece değil diğer platformlar da can sıkıcı aslında. Biraz izlenme hissi evet şey yapıyor… hissettiriyor.’’ (K.14).
K.14'ün "izlenme hissi" ifadesi, panoptikon etkisinin dijital platformlardaki gündelik tezahürünü ortaya koymaktadır. Foucault'nun (2012) panoptikon kavramsallaştırmasında bireyin sürekli izlenebileceği düşüncesi davranışın düzenlenmesini sağlamaktadır. K.14'ün ifadesi de bu mekanizmanın dijital platformlarda doğrudan bir gözetim deneyiminden ziyade, gözetimin her an mümkün olduğu yönündeki algı üzerinden işlediğini göstermektedir. Başka bir ifadeyle, kullanıcının platform tarafından izlendiğine ilişkin farkındalığı, davranışlarını kendi kendine denetlemesine ve platformun işleyişine uygun biçimde düzenlemesine zemin hazırlamaktadır. Bu bulgu, gözetimin kullanıcıların davranışlarını biçimlendiren ve platformun iktidar ilişkilerini yeniden üreten bir mekanizma olarak işlediğini ortaya koymaktadır.


‘’Evet önerilerin insanları alacağı oyun için yönlendirdiğini düşünüyorum.’’  (K.15).
Bu ifade, öneri sistemlerinin kullanıcı açısından nötr bir kataloglama mekanizması olarak görülmediğini göstermektedir. Kullanıcıya hangi oyunların gösterileceğinin algoritmik olarak belirlenmesi, aynı zamanda hangi oyunların görünürlük kazanacağına ve hangilerinin kullanıcının dikkat alanının dışında kalacağına ilişkin bir seçim mekanizması yaratmaktadır.
‘’Bazen kampanyalar, rozetler veya oynama süreleri gibi unsurlar beni etkiliyor. Tam anlamıyla kontrol altında hissetmesem de alışkanlıklarımı yönlendirebiliyor. Platformun benim üzerimde bir kullanıcı profili oluşturduğunu ve bu profile göre beni yönlendirdiğini hissetmek zamanla rahatsız edici olabiliyor. Özellikle geçmişte oynadığım birkaç oyuna göre sürekli aynı tarz önerilerle karşılaşmak, farklı türlerde oyunlara ulaşmayı zorlaştırıyor. Bunun yanında, görünürlük ve keşfedilebilirlik de tamamen sistemin kontrolünde olduğu için, gerçekten neye eriştiğimin ya da neyin gözümden kaçtığının farkında bile olamayabiliyorum. Bu da platformun beni yönlendirdiği çerçevenin dışına çıkmamı zorlaştırıyor.’’ (K.16).
Kullanıcı, geçmiş davranışlarından hareketle oluşturulan profilin yeni önerileri belirlediğinin farkındadır. Ancak burada rahatsızlık yaratan temel unsur yalnızca kişiselleştirilmiş önerilerin kendisi değil, kişiselleştirmenin kullanıcının karşılaşabileceği içerik alanını daraltmasıdır. Bu durum algoritmik filtreleme sistemi açısından ayrıca önemlidir. Kullanıcı kendisine sunulan içeriklerin kişiselleştirildiğini bildiğinde, karşısına çıkan katalogun platformdaki tüm seçenekleri temsil etmediğinin de farkına varmaktadır.
Bu noktada çalışmanın kuramsal çerçevesinde bir boşluğa dikkat çekmek gerekmektedir. Saha bulguları, kullanıcıların farkındalık düzeyleriyle platformu kullanmayı sürdürme pratikleri arasındaki çelişkiyi açıkça ortaya koymaktadır. Ancak bu çelişkiyi yalnızca "içselleştirilmiş denetim" kavramıyla açıklamak, kullanıcı pratiklerinin tamamen belirlenmiş olduğunu öne sürmek anlamına gelebilir. Stuart Hall'un (1980) müzakereci okuma ile çözümleme yöntemi, burada tamamlayıcı bir analitik araç sunmaktadır. Kullanıcılar, platformun egemen anlamını ne tamamen kabul etmekte ne de tamamen reddetmektedir; aksine kısmen kabul, kısmen sorgulama üzerine kurulu bir müzakere pratiği sergilemektedir. Algoritmik önerilere uymak ile indirim beklentisi geliştirmek arasındaki salınım, bu müzakere pratiğinin bulgu düzeyindeki karşılığı olarak değerlendirilebilir.
Kullanıcıların önlerine çıkan listeler ve kataloglar, platformun arka planında işlemekte olan bir büyük veri sisteminin yansımasıdır. Sorulara verilen yanıtlardan da görülebildiği gibi, kullanıcılar karşılarına çıkan öneri sistemlerinin kişiselleştirilmiş verilerin bir sonucu olduğunun farkındadır. Platformlar, kullanıcı etkileşimlerini kaydeden, kaydettiği etkileşimleri sınıflandıran ve çok katmanlı bir veri işleme sürecinden geçirerek ekonomik bir değere dönüştürmeyi amaçlayan bir çalışma sistemine sahiptir. Yukarıda örnek olarak verilen yanıtlar, algoritmik yönlendirme ve içselleştirilmiş gözetimi açığa çıkarmaktadır. Bazı kullanıcılar, bir yandan platformun kendilerine sunduğu önerilerden faydalanırken diğer yandan bu yönlendirmelerin kendilerinin seçme ve keşfetme özgürlüğünü kısıtladığını da fark etmektedir. Bu bağlamda, modernleşmenin getirdiği akışkan gözetimin gönüllü bir gözetim yarattığından söz etmek mümkündür.
Farkındalık meselesi, dijital gözetim yazınında giderek daha merkezi bir konum edinmektedir. Lyon (2014), bireylerin gözetlendiklerini fark etmeleri ile bu farkındalığı davranışlarına yansıtmaları arasında önemli bir uçurum olduğunu vurgular; gözetimi sıradan kılan, onu bilmek değil, ona alışmaktır (Lyon, 2014, s. 11). Çalışmanın bulguları, katılımcıların bir kısmının algoritmik yönlendirmelerin varlığına ilişkin eleştirel bir farkındalık geliştirdiğini; ancak bu farkındalığın platformla kurdukları ilişkiyi dönüştürmeye veya platformdan uzaklaşmalarına yol açmadığını göstermektedir. Kullanıcı, sistemin nasıl işlediğini tam olarak anlayamaz, anlasa bile alternatifsizlik nedeniyle sistemin içinde kalmaya devam eder ya da bu durumu önemsenecek bir değere sahip görmez. Bu durum, kullanıcıların platformun sunduğu egemen anlamı bütünüyle kabul etmediği, ancak bütünüyle reddetmediği bir müzakere alanına işaret etmektedir.
Bazı kullanıcılar ise gözetlenebilirlik meselesinin platform eksenindeki sahiplik yapıları tarafından değil, arkadaşları tarafından hissettirildiğini söylemiştir: 
‘’Takip edilebilmek ve görünür olmak beni çok rahat hissettirmiyor, açıkçası ben genelde gizli ve çevrimdışı kullanıyorum. Bunun sebebi de yani aslında… sürekli ne yaptığım gözlensin ve ne yaptığım… Bazen çünkü çok uzun sürelerde oyun oynuyorum ya da bazen arkadaşlarıma bahane bulup kaçtığım zaman oyun oynadığım görünsün istemiyorum. O yüzden ben görünür kullanmıyorum genelde, ama görünür olduğumda oyun oynama alışkanlıklarımı etkilemiyor çünkü ne oynadığım anlık olarak gözükmese de bazen görünüyor ve ben o özelliği kapatmadım. O yüzden daha çok anlık olarak takip edilebilir olmak beni rahatsız hissettiriyor. Onun dışında ne oynadığımın görülmesi beni rahatsız hissettirmiyor. Hırs, motivasyon gibi… Yani hırslanmıyorum beni gördüklerinde ama motivasyon olarak dediğim gibi bazen görünür olmak beni düşürdüğü için genelde gizli kullanıyorum.’’ (K.5).
‘’Takip edilebilir ve görünür olmak hoşuma gitmiyor bu yüzden bazı oyunları oynarken takip edilebilirliğimi kapatıyorum.’’ (K.15).
‘’ Bazen bu kadar görünür olmak beni rahatsız ediyor ve bazı aktivitelerimi gizliyorum. Aynı şekilde bazı oyunları oynuyor olmaktan çekindiğim için gizliyorum.’’ (K.18).
Bu ifadeler, gözetimin yalnızca platform ile kullanıcı arasındaki tek yönlü bir ilişki olmadığını göstermektedir. Steam'in sosyal özellikleri aracılığıyla kullanıcılar da birbirlerinin faaliyetlerini gözlemleyebilmektedir. Böylece platform içerisindeki gözetim çok katmanlı bir yapı kazanmaktadır: Kullanıcı hem platformun veri toplama süreçlerinin nesnesi olmakta hem de diğer kullanıcılar tarafından görünür hâle gelmektedir. Bu durum “akışkan gözetim” kavramıyla birlikte değerlendirildiğinde, gözetimin sabit bir merkezden gerçekleştirilen tek yönlü bir denetim olmaktan çıktığı görülmektedir. Kullanıcıların birbirlerinin çevrimiçi durumlarını, oynadıkları oyunları ve aktivitelerini görebilmesi, gözetimin akışkan ve çok yönlü biçimde kullanıcılar arasında da dolaşıma girmesine neden olmaktadır.
Bulgular arasında ikinci bir kullanıcı türü daha ortaya çıkmıştır. Bu kullanıcılar ise platform içerisinde kendilerinin kısıtlandığını ya da herhangi bir biçimde gözetlendiğini düşünmemektedir. Örneğin, K.4 platform içerisinde “daha özgür hissettiğini” aktarmıştır.
‘’ Bence diğer platformlara göre daha özgür bir platform çünkü daha çok opsiyonum var ve daha kontrolün sende olduğu bir platform Steam.’’ (K.5).
‘’ Kapılmıyorum. Platformun özellikle bir gözetleme mekanizması olduğunu düşünmüyorum açıkçası.’’ (K.8).
‘’ Kontrol hissine kapılmıyorum yani aslında kapılmak veya kapılmamak benim için çok önemli bir faktör değil açıkçası. Paylaştığım veriler kullanılmasından rahatsız olacağım veriler değil, ek olarak Steam’i zaman dilimi anlamında çok fazla kullanmadığım ve oynadığım oyun sayısı da çok az olduğu için kısıtlanmış hissetmiyorum. (K.13).
Bu ifadeler, gözetim farkındalığının kullanıcılar arasında ortak olmadığını göstermektedir. K.8 doğrudan platformun bir gözetleme mekanizması olduğunu düşünmediğini belirtirken, K.13 veri kullanımını bilmesine rağmen bunu kendi açısından önemli bir sorun olarak değerlendirmemektedir. Burada dikkat çeken unsur, veri toplama bilgisi ile gözetim algısının aynı şey olmadığıdır.
‘’ Aktivitede görünen her şey paylaşılmasını istediğim şeyler; o yüzden olması beni kötü etkilemiyor zaten kapatılabiliyor. Ama bir tek şeyi etkiliyordur, yani tek başıma bir oyun oynamak istiyorum, sonra çevrimiçiysem herkese o an bildirim gidiyor ve mesaj geliyor.’’ (K.15)
‘’ Hayır benim kendimi özgür hissetmediğim bir an olmadı. Genellikle istediğim şeyleri buluyorum sadece Steam önerilerine sadık kalmadığım için.’’ (K.18)
‘’ Takip edilebilir olmak ve görünür olmak benim için çok sorun değil. Zaten görünür olup olmamayı kendim seçebiliyorum. Oyun oynarken insanların ne oynadığımı görmesi açıkçası beni çok kötü hissettirmiyor hatta iyi hissettiriyor.’’ (K.20).
Burada “seçebilme” vurgusu önemlidir. Kullanıcı, görünürlüğün kendi kontrolünde olduğunu düşündüğü ölçüde gözetim hissini daha düşük düzeyde deneyimlemektedir. Dolayısıyla kontrol algısı, gözetim algısının oluşumunda belirleyici bir değişken olarak değerlendirilebilir.
‘’Ben hiç kontrol hissine kapılmadım tamamen bence özgür platform tüm etkinlikleri, profilinizde gözüken her şeyi zaten saklayabiliyorsunuz bunların hepsi bir seçenek veya mesela Steam’e girdiğinizde Steam bir ayda ya da bir buçuk ayda bir bildiri çıkarır önünüze ‘’Datanızı analiz edelim mi?’’ diye ve hayır derseniz zaten etmezler bu yüzden hayır diyebilirim… Bu çok komplike bir soru aslında… çünkü şöyle söyleyebilirim, Steam üzerinde görünür olup olmamak tamamen kullanıcının kendi tercihi. Ben kişisel olarak profilimde herhangi bir şeyi gizlemiyorum bu bende herhangi bir şeyi etkilemiyor. Fakat bu soruyu genel olarak cevaplayacak olursam muhtemelen Steam oyuncularının kullanıcılarının daha doğrusu %80’inin oyun oynama alışkanlığını çok fazla etkiliyordur. Çünkü profil içerisindeki level sistemi, oyun içi başarıların profilde sergilenebilmesi vs. insanların hırsını çok arttırıyor. Ve insanlar bu başarımları diğer kişilere göstermek istiyor. Ya bu sebeple bu insanların oyun oynama süresini çok fazla bir şekilde arttırıyordur.’’ (K.22).
‘’ Hayır, kapılmıyorum. Alternatifi olmayan bir platform çünkü. Hem sosyal ağ hem de geniş bir mağaza kataloğuna sahip.’’ (K.23).
K.23'ün ifadesinde gözetim meselesinin değerlendirilmesinde “alternatifsizlik” doğrudan belirleyici bir unsur olarak ortaya çıkmaktadır. Kullanıcı platformun gözetim mekanizmalarına ilişkin kaygı duysa dahi, platformun sunduğu sosyal ağ, geniş oyun kataloğu ve diğer hizmetlerin bir arada bulunması, platformdan ayrılmayı güçleştirebilmektedir. Bu nedenle kullanıcı-platform ilişkisini yalnızca rıza veya reddetme üzerinden değerlendirmek yeterli değildir. Platformun sunduğu hizmetlerin kapsamı ve alternatif platformların niteliği de kullanıcının sistem içerisinde kalma kararını etkileyebilmektedir.
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Bu tez, dijital oyun platformlarının oyunu kültür ve salt eğlenceye dayalı olan kodlarından uzaklaştırdığını, ekonomik ilişkilerin, algoritmik yönlendirme ve gözetim mekanizmalarının, kullanıcı etkileşimlerinin ve farklı emek biçimlerinin bir arada işlediği çok katmanlı yapılar olduğunu ortaya koymak amacıyla gerçekleştirilmiştir. Bu doğrultuda, Steam platformu örneğinde kullanıcıların platformla kurdukları ilişkinin, platformun ekonomik, teknik ve sosyal boyutlarının etkileşimiyle şekillenen çok boyutlu bir deneyim olduğu görülmüştür.
Araştırmanın kuramsal çerçevesi ile saha bulguları birlikte değerlendirildiğinde, Steam kullanıcılarının platformla ilişkilerinin yalnızca platformun sunduğu teknik ve ekonomik yapı tarafından şekillendirilmediği ortaya çıkmıştır. Kullanıcılar, platformun sunduğu seçenekler, algoritmik öneriler, ekonomik koşullar, sosyal etkileşim mekanizmaları ve görünürlük pratikleri içerisinde hareket etmektedir ancak bu koşulları her durumda aynı biçimde deneyimlememektedir. Bazı kullanıcılar platformun sunduğu kişiselleştirme ve sosyal özellikleri faydalı bulurken, bazıları algoritmik yönlendirme ve görünürlük mekanizmalarını sınırlayıcı olarak değerlendirmekte; bazı kullanıcılar ise bu mekanizmaları gündelik kullanımın olağan bir parçası olarak kabul etmektedir. Dolayısıyla araştırmanın temel sonuçlarından biri, platform iktidarının kullanıcılar üzerindeki etkisinin homojen olmadığı ve kullanıcıların platformla ilişkilerinin kabul, eleştiri, uyum ve taktiksel kullanım biçimlerinin iç içe geçtiği bir yapı oluşturduğudur.
Bu bağlamda tez, özellikle Michel Foucault'nun (2012) panoptikon kavramsallaştırması ve Shoshana Zuboff'un (2019) gözetim kapitalizmi yaklaşımıyla açıklanan kullanıcı gözetimi meselesini, kullanıcıların kullanım örüntüleri ve pratikleri de dikkate alarak ele almıştır. Bununla birlikte, araştırma sonucunda kullanıcıların platform karşısındaki konumlarının ne bütünüyle özgür ne de bütünüyle edilgen olduğu görülmüştür. Bulgular, kullanıcıların platform tarafından oluşturulan yapısal koşullar içerisinde hareket ettiklerini ve bu koşullara farklı düzeylerde uyum sağladıklarını, onları müzakere ettiklerini veya belirli durumlarda kendi kullanım biçimleriyle aşmaya çalıştıklarını göstermektedir. Bu nedenle Michel de Certeau'nun (1984) strateji ve taktik ayrımı, kullanıcıların platform içerisinde geliştirdikleri gündelik kullanım pratiklerini açıklamak açısından işlevsel bir çerçeve sunmaktadır.
Araştırmanın önemli sonuçlarından biri, kullanıcıların platformun sunduğu ekonomik koşulları yalnızca tüketim kararları üzerinden deneyimlemediğidir. Özellikle Steam'in Türkiye'deki fiyatlandırma politikaları, kullanıcıların oyun satın alma pratikleri üzerinde doğrudan etkili olmuştur. Dolar bazlı fiyatlandırmanın yerel ekonomik koşullarla uyuşmaması, bazı kullanıcıların oyun satın alma davranışlarını yeniden düzenlemesine ve satın alma kararlarında indirim dönemleri, fiyat karşılaştırmaları ve farklı ekonomik stratejiler geliştirmesine neden olmuştur. Bu bulgu, küresel bir platformun ekonomik işleyişinin yerel kullanıcıların satın alma kapasitesiyle doğrudan karşılaşabildiğini göstermesi bakımından önemlidir. Dolayısıyla Türkiye örneği, platform kapitalizminin küresel ölçekte standartlaşan ekonomik yapısının yerel ekonomik koşullardan bağımsız biçimde deneyimlenmediğini ortaya koymaktadır.
Bunun yanında kullanıcıların platform içerisindeki ekonomik hareket alanları da belirli sınırlar içerisinde şekillenmektedir. Steam cüzdanı, oyun içi ürünlerin ve rozet kartlarının satışı, geri ödemelerin platform içerisindeki bakiyeye aktarılması ve minimum yükleme tutarları gibi özellikler, ekonomik değerin platform ekosistemi içerisinde dolaşımını sağlamaktadır. Kullanıcılar bu sistem sayesinde oyun içi faaliyetlerinden elde ettikleri değeri yeniden oyun satın almak için kullanabilse de, söz konusu değeri platform dışına aktaramamaktadır. Bu nedenle cüzdan sistemi, kullanıcı açısından hem ekonomik kolaylık sağlayan hem de ekonomik faaliyetin platform içerisinde kalmasına katkıda bulunan bir yapı olarak değerlendirilmiştir. Buradaki temel sonuç, kullanıcıların ekonomik hareket alanlarının platform tarafından belirlenen sınırlar çerçevesinde şekillendiği ve bu sınırların dışına çıkamadığıdır.
Araştırmanın bir diğer önemli bulgusu, kullanıcıların platform tarafından üretilen algoritmik önerilere ilişkin farkındalıklarının farklı düzeylerde olmasıdır. Katılımcıların bir bölümü, Steam'in geçmiş oyun oynama ve satın alma davranışlarından hareketle kendilerine öneriler sunduğunun farkında olduğunu belirtmiş ve bunu kişiselleştirilmiş bir deneyim açısından faydalı bulmuştur. Başka katılımcılar ise öneri sistemlerinin hangi oyunların görünür hâle geleceğini belirlemesinin kullanıcıların keşif alanını sınırlandırabileceğini ifade etmişlerdir. Bu nedenle algoritmik yönlendirme, kullanıcılar için kolaylık sağlarken aynı zamanda karşılarına çıkan içerikleri ve buna bağlı olarak yapabilecekleri tercihleri şekillendiren bir platform mekanizması olarak deneyimlenmektedir.
Bu bulgu, kullanıcıların algoritmik sistemler karşısında tamamen farkındalıktan yoksun olmadığını göstermektedir. Katılımcılar, bazı durumlarda platformun kendileri hakkında veri topladığını, bu veriler doğrultusunda öneriler oluşturduğunu ve kullanım pratiklerini belirli ölçülerde yönlendirebildiğini fark etmektedir. Bununla birlikte, bu farkındalık platformun kullanımının bırakılmasına yol açmamaktadır. Kullanıcılar algoritmik yönlendirmeyi eleştirirken aynı zamanda önerilerden yararlandıklarını, platformun sunduğu kişiselleştirme, geniş oyun kataloğu ve sosyal özelliklerden faydalanmaya devam ettiklerini belirtmişlerdir. Bu durum, eleştiri ile kullanımın ve farkındalık ile bağımlılığın aynı kullanıcı deneyimi içerisinde birlikte bulunabileceğini göstermektedir.
Benzer bir durum gözetim ve görünürlük pratiklerinde de ortaya çıkmıştır. Bazı kullanıcılar arkadaşlarının hangi oyunları oynadığını, ne kadar süre oynadığını veya hangi oyunları satın aldığını takip etmekte ve bu görünürlük mekanizmasını sosyal iletişimi ve ortak oyun deneyimini destekleyen bir özellik olarak değerlendirmektedir. Bazı kullanıcılar ise aynı görünürlük mekanizmaları nedeniyle oyun aktivitelerini gizlemekte veya çevrimdışı görünmeyi tercih etmektedir. Dolayısıyla Steam’de gözetim, platform şirketinin kullanıcı faaliyetlerini izlemesinin ötesine geçerek kullanıcıların birbirlerinin faaliyetlerini takip edebildiği karşılıklı bir görünürlük ilişkisi üzerinden de gerçekleşmektedir.
Bu durum, akışkan gözetim açısından değerlendirildiğinde, gözetimin sabit ve tek merkezli bir denetim biçimi olmaktan çıkarak gündelik platform kullanımının içine yerleştiğini göstermektedir. Kullanıcılar hem platform tarafından veri üretim süreçlerinin bir parçası hâline gelmekte hem de diğer kullanıcıların faaliyetlerini gözlemleyebilmektedir. Bununla birlikte, kullanıcıların bu duruma verdikleri tepkiler farklılaşmaktadır. Bazı kullanıcılar görünürlüğü sosyal etkileşimin bir parçası olarak kabul ederken, bazıları görünürlük ayarlarını değiştirerek kendi faaliyetlerinin erişilebilirliğini sınırlandırmaktadır. Bu nedenle kullanıcıların gözetim karşısındaki konumu, yalnızca “gözetlenen” bir özne olmaktan ziyade, görünürlük koşullarını belirli ölçülerde müzakere eden bir kullanıcı konumu olarak değerlendirilmelidir.
Tezin bulguları aynı zamanda Steam kullanıcılarının yalnızca platform tarafından sunulan içerikleri tüketmediğini, platform içerisinde farklı üretim ve katılım biçimlerine de dahil olduğunu göstermektedir. Oyun rehberleri, topluluk incelemeleri, ekran görüntüleri, modlar, oyunlara ilişkin tartışma forumları ve çeşitli kullanıcı üretimi içerikler, platform içerisindeki bilgi ve içerik dolaşımının önemli parçalarıdır. Kullanıcılar kimi zaman oynadıkları oyunlara ilişkin bilgi üretmekte, kimi zaman başka kullanıcıların ürettiği içeriklerden yararlanmakta ve kimi zaman da bu içerikleri yeni oyunları keşfetmek veya oyun içerisindeki sorunları çözmek amacıyla kullanmaktadır.
Bu durum, kullanıcı emeğinin yalnızca doğrudan içerik üretimiyle sınırlandırılmaması gerektiğini göstermektedir. Kullanıcının bir oyun hakkında inceleme yazması ya da bunları inceleyip yorum yazması, mod üretmesi, topluluk içerisinde bilgi paylaşması veya başka kullanıcıların ürettiği içerikleri değerlendirerek bilgi dolaşımına katılması, platformun kullanım değerinin oluşmasına katkıda bulunmaktadır. Bu nedenle Steam'deki kullanıcı deneyimi, tüketim ve üretimin birbirinden kesin biçimde ayrılmadığı bir yapı içinde gerçekleşmektedir. Kullanıcı, aynı anda hem oyun satın alan ve tüketen hem de platformun diğer kullanıcılarının yararlanabileceği bilgi ve içerikleri üreten bir aktör olabilmektedir.
Bu bulgular, Terranova’nın (2000) ücretsiz emek kavramsallaştırması çerçevesinde, kullanıcıların platform içerisinde gerçekleştirdiği faaliyetlerin ekonomik değer üretim süreçleriyle nasıl ilişkilendiğini ortaya koymaktadır. Kullanıcıların gönüllü olarak gerçekleştirdiği içerik üretimi, topluluk etkileşimi ve bilgi paylaşımı, platformun kullanıcılar tarafından daha işlevsel ve kullanılabilir hâle gelmesine katkıda bulunmaktadır. Ancak bu katkının kullanıcı tarafından her zaman “emek” olarak deneyimlenmediği de görülmektedir. Kullanıcı açısından oyun rehberi hazırlamak, ekran görüntüsü paylaşmak çoğu zaman oyun deneyiminin veya sosyal etkileşimin doğal bir parçası olarak anlam kazanmaktadır. Bu nedenle eğlence, sosyal etkileşim ve emek arasındaki sınırın platform içerisinde belirsizleştiği söylenebilir. Bu çerçevede, kullanıcıların eğlence ve sosyal etkileşim amacıyla gerçekleştirdikleri faaliyetlerin platform açısından ekonomik değer üreten bir kaynağa dönüşmesi, kapitalist üretim ilişkilerinin dijital platformlar içerisinde yeniden biçimlendiğini göstermektedir. Kullanıcılar bu faaliyetleri çoğu zaman kendi deneyimlerinin bir parçası olarak gerçekleştirirken, ortaya çıkan içerik, etkileşim ve bilgi platformun değer üretme kapasitesine katkı sağlamaktadır. Böylece emek, doğrudan ücretli bir faaliyet olarak değil, kullanıcıların gündelik ve gönüllü pratiklerine içkin biçimde ortaya çıkarken, ekonomik değer üretimi ile tüketim ve eğlence arasındaki sınırlar giderek belirsizleşmektedir.
Kullanıcıların platformla kurduğu bağlılık da bu çerçevede tek boyutlu değildir. Oyunlara duyulan ilgi, arkadaşlarla iletişim kurma, topluluklara katılma, oyunları keşfetme, profil özelliklerini kullanma ve platform içerisindeki ekonomik avantajlardan yararlanma gibi farklı unsurlar kullanıcıların platformla ilişkisini birlikte oluşturmaktadır. Bu nedenle kullanıcı bağlılığı, platformun sahip olduğu özelliklerin rakip olarak sayılabilecek platformlara oranla daha tercih edilebilir olması ve kullanıcının platform içerisinde farklı faaliyetleri bir arada gerçekleştirmesi sonucunda oluşan çok katmanlı bir ilişki olarak değerlendirilmelidir.
Bu bağlılığın önemli bir özelliği ise eleştirel tutumlarla birlikte var olabilmesidir. Katılımcılar fiyatlandırma politikalarını, cüzdan sisteminin sınırlarını, algoritmik önerileri veya görünürlük mekanizmalarını eleştirebilmekte; buna rağmen Steam'i kullanmaya devam edebilmektedir. Bu durum, kullanıcı bağlılığının platforma yönelik koşulsuz bir kabul anlamına gelmediğini göstermektedir. Kullanıcı platformun belirli özelliklerini eleştirirken aynı zamanda platformun sunduğu sosyal, ekonomik ve kültürel olanaklardan yararlanabilmektedir. Bu nedenle eleştiri ile bağlılık birbirini dışlayan tutumlar olarak değil, aynı kullanıcı deneyimi içerisinde birlikte ortaya çıkabilen ilişkiler olarak değerlendirilmelidir.
Platform içerisinde karşılaşılan sınırlılıklara karşı kullanıcıların geliştirdiği taktikler, platformdan ayrılmak ya da alternatif platformlara yönelmek yerine, platformun sunduğu imkânlar içerisinde hareket alanı yaratmaya yönelik pratikler olarak ortaya çıkmaktadır. Kullanıcılar çoğunlukla platformun sunduğu imkânları kullanarak platformun belirlediği koşullar içerisinde kendilerine hareket alanı açmaktadır. İndirim dönemlerini beklemek, farklı fiyat seçeneklerini takip etmek, görünürlük ayarlarını değiştirmek, öneri sistemlerinin dışında oyun keşfetmek, topluluklardan bilgi edinmek, kullanıcı üretimi rehberlerden yararlanmak veya platformun ekonomik araçlarını kendi lehlerine kullanmak bu taktiksel pratiklere örnek oluşturmaktadır. Dolayısıyla bu tez açısından “kullanıcı direnişi” kavramının tek başına yeterli olmadığı görülmektedir. Bulgular, kullanıcıların platformun ekonomik ve algoritmik koşullarını bütünüyle reddetmediklerini, daha çok bu koşullar içerisinde farklı kullanım yolları geliştirdiklerini göstermektedir. Bu nedenle kullanıcı pratikleri, doğrudan bir karşı koyuş biçiminden ziyade, platform tarafından belirlenen koşulların gündelik kullanım içerisinde yeniden yorumlanması ve müzakere edilmesi üzerinden ele alınmalıdır.
Bu noktada araştırmanın temel sonuçlarından biri, platformun iktidarı ile kullanıcı pratiklerinin birbirini dışlayan iki karşıt kutup olarak değerlendirilemeyeceğidir. Steam kullanıcıları platformun ekonomik ve algoritmik yapılarından bağımsız değildir, ancak bu yapılar tarafından tamamen belirlenmiş de değildir. Kullanıcıların hareket alanı, platformun teknik altyapısı, ekonomik koşulları ve algoritmik sistemleri tarafından sınırlandırılmaktadır ve buna karşılık kullanıcılar aynı yapı içerisinde çeşitli seçimler yapmakta, kullanım biçimleri geliştirmekte ve platformun sunduğu araçları farklı amaçlarla kullanabilmektedir. Bu nedenle kullanıcı pratikleri, yapısal kısıtların ortadan kalkması değil, bu kısıtlar içerisinde ortaya çıkan sınırlı bir hareket alanı olarak kavramsallaştırılabilir.
Bu çerçevede araştırmanın Türkiye bağlamında ortaya koyduğu bulgulardan biri de küresel platformların yerel ekonomik koşullarla karşılaşma biçimidir. Dolar bazlı fiyatlandırma, Türkiye'deki kullanıcıların satın alma gücü açısından önemli bir sorun oluşturmuştur. Kullanıcılar ise bu ekonomik koşullara karşı indirim dönemlerini takip etme, satın alma süreçlerini erteleme ve farklı ekonomik seçenekleri değerlendirme gibi taktikler geliştirmiştir. Bu durum, küresel platformların ekonomik politikalarının yerel kullanıcılar tarafından doğrudan benimsendiğini, ancak kullanıcıların platform ekosistemi içerisindeki alternatifler üzerinden kendi ekonomik koşullarına göre bu politikalarla müzakere ettiklerini göstermektedir. Taktikler, kullanıcıların mevcut yapı içerisinde hareket etme alanlarını kolaylaştırmaktadır.
Araştırmanın bir diğer sonucu, Steam ekosisteminde kullanıcı emeğinin görünür ve görünmez biçimlerinin aynı anda bulunmasıdır. Kullanıcıların topluluklara katılması, içerik üretmesi, oyunlara ilişkin bilgi paylaşması ve diğer kullanıcıların sorunlarını çözmesine yardımcı olması platformun kullanım değerini artırmaktadır. Ancak bu faaliyetlerin önemli bir bölümü kullanıcı tarafından eğlence, paylaşım veya sosyal etkileşim olarak deneyimlenmektedir. Böylece ekonomik değer üretimine katkıda bulunan faaliyet ile kullanıcının gündelik deneyimi arasındaki sınır belirsizleşmektedir. Bu durum, dijital emek tartışmalarında kullanıcıların üretici konumunun yalnızca profesyonel içerik üretimi üzerinden değil, gündelik platform kullanımının içerisinde gerçekleşen katkılar üzerinden de değerlendirilmesi gerektiğini göstermektedir.
Sonuç olarak bu tez, Steam örneğinde dijital oyun platformlarının kullanıcı deneyimini ekonomik koşullar, algoritmik yönlendirme, gözetim, sosyal etkileşim ve kullanıcı emeğinin birbirine eklemlendiği bir yapı içerisinde biçimlendirdiğini ortaya koymuştur. Bununla birlikte bu yapı içerisinde kullanıcıların konumu tek biçimli değildir. Kullanıcılar platformun sunduğu ekonomik ve teknik koşullardan yararlanırken aynı koşulları eleştirebilmekte; algoritmik önerileri kullanırken algoritmik yönlendirmeden rahatsız olabilmekte; platform tarafından sunulan görünürlük mekanizmalarını sosyal etkileşim amacıyla kullanırken gerektiğinde görünürlüklerini sınırlandırabilmekte ve platform içerisinde tüketici konumunda bulunurken aynı zamanda içerik ve bilgi üretimine katkıda bulunabilmektedir.
Bu nedenle araştırmanın temel sonucu, Steam kullanıcılarının ne tamamen edilgen bir gözetim nesnesi ne de platformdan bağımsız ve özerk aktörler olarak değerlendirilebileceğidir. Kullanıcı deneyimi, platformun yapısal koşulları ile kullanıcıların bu koşullar içerisinde geliştirdikleri gündelik pratiklerin kesişiminde oluşmaktadır. De Certeau'nun (1984) taktik kavramı bu kesişimi açıklamak açısından işlevsel olmakla birlikte, araştırmanın bulguları bu taktiklerin platformun yapısını ortadan kaldırmadığını; yalnızca kullanıcıya bu yapı içerisinde belirli ölçülerde hareket alanı sağladığını göstermektedir.
Bu açıdan tez, platform kapitalizmi bağlamında kullanıcının kullanım pratiklerini mutlak bir özgürlük veya doğrudan direniş üzerinden değil, yapısal bağımlılık ile gündelik müzakere arasındaki gerilim üzerinden ele almaktadır. Steam kullanıcılarının platformla ilişkilerinde ortaya çıkan ekonomik taktikler, algoritmik önerilerle kurulan seçici ilişkiler, görünürlük ayarlarının kullanılması, topluluk temelli bilgi paylaşımı ve kullanıcı üretimi içerikler, bu gerilimin farklı görünümlerini oluşturmaktadır. Kullanıcıların platform içerisinde hareket edebilmesi, platformun ekonomik ve algoritmik gücünü ortadan kaldırmamakla birlikte, platform deneyiminin yalnızca platform tarafından belirlenmediğini göstermektedir.
Son olarak, bu araştırmanın Türkiye'deki dijital oyun platformları çalışmalarına ilişkin ortaya koyduğu temel katkı, küresel bir platformun ekonomik ve algoritmik yapısının yerel kullanıcıların gündelik pratikleriyle nasıl karşılaştığını ve bu karşılaşmanın hangi kullanım biçimlerini ortaya çıkardığını göstermesidir. Özellikle fiyatlandırma, algoritmik öneriler, gözetim ve kullanıcı emeği eksenlerinde ortaya çıkan bulgular, dijital oyun platformlarının yalnızca teknolojik altyapılar olarak değil, ekonomik ve toplumsal ilişkilerin üretildiği alanlar olarak incelenmesi gerektiğine işaret etmektedir. Gelecek araştırmalar açısından farklı oyun platformlarının karşılaştırılması, farklı ekonomik koşullara sahip kullanıcı gruplarının deneyimlerinin incelenmesi ve platformların kullanıcı emeği ile algoritmik yönlendirme arasındaki ilişkisinin farklı dijital oyun ekosistemlerinde araştırılması, bu çalışmada ortaya konulan bulguların genişletilmesine olanak sağlayabilir.

[bookmark: _Toc179129664][bookmark: _Toc243040040]KAYNAKÇA
Adorno T. W. (2003). Kültür Endüstrisini Yeniden Düşünürken, COGİTO Dergisi, 65-84.
Adorno, T. W. Ve Horkheimer, M. (2010), Aydınlanmanın Diyalektiği. Kabalcı Yayınevi.
Ahluwalia, P., & Miller, T. (2014) The prosumer, Social Identities, 20:4-5, 259-261, DOI: 10.1080/13504630.2015.1004830
Akbulut, H. (2009). Gelenekselden Dijitale, Mekândan Uzama Oyun Kültürü: Dijital Oyun Rehberi Oyun Tasarımı Türler ve Oyuncu, (Der.) Mutlu Binark, Günseli Bayraktutan Sütçü, Işık Barış Fidaner. Kalkedon Yayınları. 
AKGÜN, A. E., KESKİN, H., GÜNSEL, A. (2005). Bilgi Ekonomisi Kapsamında Teknoloji Transferinin Bilgi Transferine Dönüşümüne Dair Bir Literatür Taraması. Atatürk Üniversitesi İktisadi ve İdari Bilimler Dergisi , 19(1), 227 - 242.
Annabelle Gawer (2022) Digital platforms and ecosystems: remarks on the dominant organizational forms of the digital age, Innovation, 24:1, 110-124, DOI:10.1080/14479338.2021.1965888
Aydoğan, F., & Kırık, A. M. (2012). Alternatif medya olarak yeni medya. Akdeniz Üniversitesi İletişim Fakültesi Dergisi, (18), 58-69.
Barns, S. (2019). Negotiating the platform pivot: From participatory digital ecosystems to infrastructures of everyday life. Geography compass, 13(9). https://doi.org/10.1111/gec3.12464
Bauman, Z. (2017). Akışkan Modernite. Can Yayınları
Bauman, Z., Lyon, D., (2016). Akışkan Gözetim. Ayrıntı Yayınları
Bayzan, Ş. Ve Güneş, A. (2022), Dijital Oyun Tarihi ve Türk Oyun Medyası. Dijital Oyunlar – 1: Araçlar, Metodolojiler, Uygulamalar ve Öneriler (1. Baskı, s. 25- 78) içinde. Nobel Akademik Yayıncılık.
Berkman, B. (2014). Teknoloji Söylemi ve Yeni Medyanın Ekonomi Politiği. Erciyes İletişim Dergisi 3(3), 44-54.
Binark, M., & Bayraktutan-Sütcü, G. (2008). Dijital oyun kültürü ve Türkiye’de gençliğin internet kafe kullanım pratikleri (Proje No: 107K039). TÜBİTAK.
Binark, M., Demir, E. M., Sezgin, S., & Özsu, G. (2023). Türkiye müzik endüstrisinde platformlar ve algoritmik kürasyonun yeni kültürel aracılık rolü-Que vadis?. Kültür ve İletişim, 26(51), 108-141.
Boellstorff, T. (2006). A ludicrous discipline? Ethnography and game studies. Games and Culture, 1(1), 29–35. https://doi.org/10.1177/1555412005281620
Boschele, F. A. (2018). TEKNO-METALAŞAN VE “EMEĞE” DÖNÜŞEN OYUN. Akdeniz Üniversitesi Sosyal Bilimler Enstitüsü Dergisi, (4), 11-22.
Boutang, M. Y. (2011). Cognitive Capitalism. Cambridge: Polity Press.
Braun, V., & Clarke, V. (2019). Psikolojide tematik analizin kullanımı. Journal of Qualitative Research in Educ HOLSTEIN A. James, Jaber F.GUBRIUM, The Active Interview, Qualitative Research Theory Method and Practice (Eel. David Silverman), Sage Publications. London, 2004.ation, 7(2).
Bucher, T. (2018). If...then: Algorithmic power and politics. Oxford University Press.
Buluş, B., & Buluş, G. C. (2020). Kültür endüstrisi ürünü olarak dijital oyunlar ve dijital ekonomi. Aksaray Üniversitesi İktisadi ve İdari Bilimler Fakültesi Dergisi, 12(2)
Caillois, R. (2001). Man, Play and Games. University of London Press. (İlk basımı 1961 yılında yapılmıştır.)
Castells, M. (2010).  The Information Age: Economy, Society, and Culture, Volume 1: The Rise of the Network Society. Blackwell Publishing.
Cormode, G., & Krishnamurthy, B. (2008). Key differences between Web 1.0 and Web 2.0. First Monday, 13.
Couldry, N., &Meijas, U. A. (2022). Büyük Veri Çağında Veri Sömürgeciliği Tartışmalarına Bir Giriş: Bağlantının Bedelleri. Nota Bene Yayınları.
Couldry, Nick and Mejias, Ulises (2018) Data colonialism: rethinking big data’s relation to the contemporary subject. Television and New Media. ISSN 1527-4764 (In Press)
Craig, A.B. (2013). Understanding augmented reality: Concepts and applications. Waltham, MA: Elsevier.
Creswell, J. W., (2013), Araştırma Deseni: Nitel, Nicel ve Karma Yöntem Yaklaşımları, (Çev. S. B . Demir), Eğiten Kitap.
Creswell, J. W. (2018). Nitel araştırma yöntemleri. Siyasal Kitapevi.
Çetin, B. N. (2019). Üretüketim olgusu bağlamında örtülü emek olarak dijital üretüketici emeği. Sosyal Siyaset Konferansları Dergisi, (77)
Çuhacı, A. (2012). ULRICH BECK’İN RİSK TOPLUMU KURAMI. İstanbul University Journal of Sociology, 3(14), 129-157. https://izlik.org/JA96KT92CF
Dahlgren, P., (2012). Kamusal Alan ve Medya: Yeni Bir Dönem mi?. E. Dacheux (Ed.), Kamusal Alan içinde (s. 45-58). Ayrıntı Yayınları.
De Certeau, M. (1984). The practice of everyday life (S. Rendall, Çev.). University of California Press.
De Peuter, G., & Young, C. J. (2019). Contested formations of digital game labor. Television & New Media, 20(8), 747-755.
Dukes, S. (1984). Phenomenological methodology in the human sciences. Journal of Religion and Health, 23(3), 197–203.


Fisher, E. (2010). Media and New Capitalism in the Digital Age, The Spirit of Networks.New York: Palgrave Macmillan.
Fogg, B. J. (2009). A behavior model for persuasive design. Proceedings of the 4th International Conference on Persuasive Technology (s. 1–7). ACM.
Foucault, M. (2020). Büyük Kapatılma. Ayrıntı Yayınları
Freud, S. (2021) Kültürdeki Huzursuzluk. Say Yayınları.
Fuchs, C. (2014). Digital prosumption labour on social media in the context of the capitalist regime of time. Time & Society, 23(1), 97–123.
Gane, N. (2024). Capitalism is capitalism, not technofeudalism. Journal of Classical Sociology, 25(4), 353-368. https://doi.org/10.1177/1468795X241269293 
Giddens, A. (1994). Modernliğin sonuçları (E. Kuşdil, Çev.). Ayrıntı Yayınları.
Gill, R., & Pratt, A. (2008). In the Social Factory?: Immaterial Labour, Precariousness and Cultural Work: Immaterial Labour, Precariousness and Cultural Work. Theory, Culture & Society, 25(7-8), 1-30.
Gold, A. H., Malhorta, A., Segars, A.H. (2001). Knowledge Management: An
Organizational Capabilities Perspective, Journal of Management Information Systems, 18(1),185-214.
Güvenç, B. (1994). İnsan ve Kültür. Remzi Kitabevi.
Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work?—A Literature Review of Empirical Studies on Gamification. 2014 47th Hawaii International Conference on System Sciences, Waikoloa, HI, 6-9 January 2014, 3025-3034.
https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377
Holloway,  I., & Todres,  L.  (2003).  The status of method:  flexibility, consistency and coherence. Qualitative Research, 3(3), 345-357
Huizinga, J. (2022). Homo Ludens. Ayrıntı Yayınları.
Ivory, J. D. (2016). A Brief History of Video Games. The Video Game Debate: Unravelling The Physcial, Social, and Psychological Effects of Digital Games (1. Baskı, s. 1- 22) içinde. Routledge.
Jean-Charles Rochet, and Jean Tirole , “Platform Competition in Two-Sided Markets”, Journal of the European Economic Association, vol. 1, n. 4, June 2003, pp. 990–1029.
Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old And New Media Collide. New York University Press.
Johns, J. (2006). Video games production networks: Value capture, power relations and embeddedness. Journal of Economic Geography, 6(2), 151-180.
JOHNSON John M., In-Depth Interviewing. Handbook of Interview Research Context&Method, (Editors: Jaber F. Gubrium, James A. Holstein, Sage Publications. London, 2002.
Joseph, D.J. (2018) The discourse of digital dispossession: paid modifications and community crisis on steam. Games and Culture 13(7): 690– 707.
Kavut, S. (2023). Dijital dönüşüm çağında gözetimin elektronikleşmesi: Panoptikon’dan süperpanoptikon’a gözetim toplumu. Communicata, (25), 22-27.
Kaymas, S. (2016). YENİ BAĞLAMLARINDA DEVAM EDEN SORUNLAR: DİJİTAL KAPİTALİZM VE KULLANICI EMEĞİNİ YENİDEN DÜŞÜNMEK ÜZERİNE. Intermedia International e-Journal, 3(5), 320-343.
KAYMAS, S. (2017). Gerçekten Bedava mı? Sosyal Paylaşım Sitelerinde Meta Olarak Oyun ve Maddi Olmayan Emek Diyalektiğine Dair Bir Not. Global Media Journal: Turkish Edition, 8(15).
Kıral, B. (2021). Nitel araştırmada fenomenoloji deseni: türleri ve araştırma süreci. Eğitim ve Öğretim Araştırmaları Dergisi, 10(4, 92-103.
King, N. (2004). Using templates in the thematic analysis of text. InC. Cassell & G. Symon (Eds.), Essential guide to qualitative methods in organizational research (pp. 257–270). UK: Sage.
Khademi-Vidra, A., & Bujdosó, Z. (2020). Motivations and attitudes: An empirical study on DIY (do-it-yourself) consumers in Hungary. Sustainability, 12(2), 517. https://doi.org/10.3390/su12020517
Kongar, Emre. (2001), Küresel Terör ve Türkiye, Remzi Kitabevi.
Lukasik, S. (2010). Why the ARPANET was built. IEEE Annals of the History of Computing, 33(3), 4-21.
Lyon, D. (2014). Surveillance, Snowden, and big data: Capacities, consequences, critique. Big Data & Society, 1(2), 1–13.
Mansell, R. (1999). New Media Competition and Access: The Scarcity-Abundance Dialectic. New Media & Society, Vol. 1/ 2. s. 155-182.
Martin, W. J. (1988). The Information Society. Aslib, the Association for Information Management Information House.
Marx, K. (2003). Das Kapital I. Eriş Yayınları.
Marx, K. (2013) 1844 Elyazmaları, Birikim Yayınları.
Masquelier, C. (2024). Introduction to the special issue on theorizing contemporary capitalism. European Journal of Social Theory, 27(4), 513-520. https://doi.org/10.1177/13684310241274435 (Original work published 2024)
McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world. Penguin Books. McLuhan, M. & Powers,
Mosco, V. (2004). The Digital Sublime; Myth, Power and Cyberspace. Massachussets: The MIT Press.
Moustakas, C. (1994). Phenomenological Research Methods. Sage Publications.
Negri, Antonio. 1989. The Politics of Subversion: A Manifesto for the Twenty-first Century. Cambridge, UK: Polity Press.
Nieborg, D. B., & Poell, T. (2018). The platformization of cultural production: Theorizing the contingent cultural commodity. New Media & Society, 20(11), 4275-4292. https://doi.org/10.1177/1461444818769694 (Original work published 2018)
Okmeydan, S. B. (2017). Postmodern kültürde gözetim toplumunun dönüşümü: ‘Panoptikon’dan ‘sinoptikon’ ve ‘omniptikon’a. AJIT-e: Bilişim Teknolojileri online dergisi, 8(30), 45–69.
Orlowski, J. (Yönetmen). (2020). The Social Dilemma [Film]. Larissa Rhodes. Netflix.
Özdel, G. (2012). FOUCAULT BAĞLAMINDA İKTİDARIN GÖRÜNMEZLİĞİ VE “PANOPTİKON” İLE “İKTİDARIN GÖZÜ” GÖSTERGELERİ. The Turkish Online Journal of Design Art and Communication, 2(1), 22-29. https://izlik.org/JA39TS68DW
Paharia, R. (2013). Loyalty 3.0: How To Revolutionize Customer and Employee Engagement with Big Data and Gamification, McGraw-Hill Education.
Pariser, E. (2011). The filter bubble: What the internet is hiding from you. Penguin Press.
Poell, T., Nieborg, D., & Dijck, J. (2019). Platformisation. Internet Policy Rev., 8. https://doi.org/10.14763/2019.4.1425.
Poell, T., Nieborg, D., Duffy, B. D., (2022). Platforms and Cultural Production. Polity Press. İngiltere.
Polkinghorne, D. E. (1989). Phenomenological research methods. In R. S. Valle & S. Halling (Eds.), Existential-phenomenological perspectives in psychology: Exploring the breadth of human experience. (41–60). Plenum Press.
Postigo, H., (2007). Of Mods and Modders: Chasing Down the Value of Fan-Based Digital Game Modifications. Games and Culture, 2(4), 300-313.
Plantin, Jean-Christophe and Punathambekar, Aswin (2018) Digital media infrastructures: pipes, platforms, and politics. Media, Culture & Society. ISSN 0163-4437
Punch K. F., (2014), Sosyal Araştırmalara Giriş: Nicel ve Nitel Yaklaşımlar, (Çev. D. Bayrak, H. B. Arslan ve Z. Akyüz), Ankara: Siyasal Kitabevi Yayınları.
Ramirez, M. D. (2020). Capital as a social process: A Marxian perspective. History of Economic Thought and Policy: 1, 2020, 41-71.
Rey, P. J. (2012). Alienation, Exploitation, and social media. American Behavioral Scientist, 56(4), 399–420.
Ritzer, G., & Jurgenson, N. (2010). Production, consumption, prosumption. Journal of Consumer Culture, 10(1), 13–36.
Ritzer, G., Dean, P., & Jurgenson, N. (2012). The coming of age of the prosumer. American behavioral scientist, 56(4), 379-398.Rutter, J., & Bryce, J., (2006). Understanding Digital Games. Sage Publications Ltd.
Santos, M. L. B. D. (2022). The “so-called” UGC: an updated definition of user-generated content in the age of social media. Online Information Review, 46(1), 95-113.
Schumpeter, J. A., (2003), Capitalism, Socialism and Democracy. Routledge.
Sevgi, H. (2021). Dijital Ağlarda Kullanıcı Emeği ile Sermaye Birikimi Arasındaki İlişkinin Değerlendirilmesi. Emek Araştırma Dergisi.
Srnicek, N. (2017). Platfrom Capitalism. Polity Press. İngiltere, Cambridge.
Steinberg M. and Li J. (2017). Introduction: Regional platforms. Asiascape: Digital Asia 4:173–183.
Sundar, S. S. & Limperos, A. M., (2013) Uses and Grats 2.0: New Gratifications for New Media, Journal of Broadcasting & Electronic Media, 57(4), 504-525, DOI: 10.1080/08838151.2013.845827
Sunstein, C. R. (2017). #Republic: Divided democracy in the age of social media. Princeton University Press.
Terranova, T. (2000). Free labor: Producing culture for the digital economy. Social Text, 18(2), 33–58. https://doi.org/10.1215/01642472-18-2_63-33
Thaler, R. (1985). Mental Accounting and Consumer Choice. Marketing Science, 4(3), 199–214. http://www.jstor.org/stable/183904
Thorhauge, A.M., and Nielsen, R.K.L. (2021) Epic, Steam and the role of skin- betting in game (platform) economies. Consumer Culture 21(1): 52– 67.
Thorne, S. (2000). Data analysis in qualitative research. Evidence Based Nursing, 3, 68–70.
Toffler, A. (2018). Üçüncü Dalga. Koridor Yayınları.
Trigwell, K. (2006). Phenomenography: An approach to researh into geography education. Journal of Geography in Higher Education, 30(2), 367-372.
UNCTAD (2019) Digital Economy Report: Value Creation and Capture Implications for Developing Countries. Geneva: United Nations Conference on Trade and Development.
Van der Vlist, F. N., & Helmond, A. (2021). How partners mediate platform power: Mapping business and data partnerships in the social media ecosystem. Big Data & Society, 8(1), 20539517211025061.
Van Dijck, J., Poell, T., De Waal, M., (2018). The Platform Society: Public Values in a Connective World. Oxford University Press.
Vandaele, K. (2018). Will Trade Unions Survive in the Platform Economy? Emerging Patterns of Platform Workerss Collective Voice and Representation in Europe.
Vardar, N., & Gümüş, Ç. (2026). ALGORİTMİK KÜRASYON VE YARATICI ÜRETİM: SOSYAL MEDYA PLATFORMLARININ SANAT ÜZERİNDEKİ ETKİLERİ. The Turkish Online Journal of Design Art and Communication, 16(2), 933-947. https://doi.org/10.7456/tojdac.1857269
Varol, S. F. (2022). Yankı Odası: Kavramsal Bir Çerçeve. Jass Studies-The Journal of Academic Social Science Studies, 15(91), 457-474.
Weitzel, Tim; Wendt, Oliver; and Westarp, Falk V., "Reconsidering Network Effect Theory" (2000). ECIS 2000 Proceedings. 91. http://aisel.aisnet.org/ecis2000/91
Wu, J., Ping, L., Ge, X., Wang, Y., & Fu, J. (2010, June). Cloud storage as the infrastructure of cloud computing. In 2010 International conference on intelligent computing and cognitive informatics (pp. 380-383). IEEE.
Yalçın, H. (2022). Bir Araştırma Deseni Olarak Fenomenoloji. Anadolu Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 22(Özel Sayı 2), 213-232. https://doi.org/10.18037/ausbd.1227345
Yıldırım, A. ve Şimşek, H., (2011), Sosyal Bilimlerde Nitel Araştırma Yöntemleri, Seçkin Yayıncılık
Yıldız, C., Çekmez, E., & Bütüner, S. Ö. (2012). Fenomenografik Araştırma Yöntemi. Necatibey Faculty of Education Electronic Journal of Science and Mathematics Education, 6(2), 77-102.
Yılmaz, E., & Çağıltay, K. (2004). Elektronik oyunlar ve Türkiye. TBD 21. Ulusal Bilişim Kurultayı.
Yılmaz, Ö. (2021). Emeğin Değişen Yüzü: Dijital Emek Sömürüsü. Simetrik İletişim Araştırmaları Dergisi, 2(2), 68-78.
Zuboff, S. (2019). The Age of Surveillance Capitalism: The Fight For a Human Future at the New Frontier of Power. New York: PublicAffairs.
Zwitter, A. (2020). Network Effect. In G. Ritzer, & C. Rojek (Eds.), The Blackwell Encyclopedia of Sociology Wiley. https://doi.org/10.1002/9781405165518.wbeos1565.



[bookmark: _Toc243040041]

[bookmark: _Toc243040044]EK 1. ORJİNALLİK RAPORU
[image: ]

[image: ]


[bookmark: _Toc243040043]EK 2. ETİK KOMİSYON İZNİ
[image: ]


EK 3. DERİNLEMESİNE GÖRÜŞME SORULARI
1.	Steam platformunu diğer platformlara göre ne sıklıkta kullanıyorsunuz?
2.	Steam platformunda ne tür oyunlar oynuyorsunuz?
3.	Steam platformunun önerilerinden faydalanıyor musunuz?
4.	Steam platformunun sunduğu öneriler tercih ettiğiniz türlere göre ne kadar benzerlik gösteriyor?
5.	Platform içerisindeki öneri sisteminden memnun musunuz?
6.	Öneri sisteminde farklı türde oyunlar mı görmek istersiniz yoksa benzer türde oyunları mı görmeyi tercih ediyorsunuz?
7.	Steam platformunun sunduğu türleri ne sıklıkla oynuyorsunuz?
8.	Steam Platformuna ücret ödediniz mi/ödüyor musunuz?
9.	Steam Platformu için yaptığınız ödeme toplam gelirinizin yüzde kaçını oluşturmaktadır?
10.	Steam platformunu arkadaşlarınızla iletişime geçmek için kullanıyor musunuz?
11.	Steam platformunda oyun oynamanın dışında küratörlük gibi bir göreviniz var mı?
Varsa;
a.	Gönüllü küratörlük sürecinden emeğinizin maddi ya da maddi olmayan bir biçimde geliriniz oluyor mu?
b.	Gönüllü küratörlük için haftada kaç saatinizi harcıyorsunuz?
c.	Oyunları kendiniz istediğiniz için mi küratörlük için mi oynuyorsunuz?


12.	Steam platformunda küratörlerin kataloglarından yararlanıyor musunuz?
Yararlanıyorsanız;
a.	Küratörlerin kataloglarını mı yoksa Steam’in oluşturduğu yapay zekaya dayalı öneri sistemini mi tercih ediyorsunuz?
13.	 Oyun sürecinde geliştirdiğiniz yeni ürünler oldu mu? 
Eğer olduysa;
a.	Bir kazanım elde edebildiniz mi?
b.	Topluluk içerisinde değerinizin arttığınızı düşündünüz mü? Yoksa, karşılıksız kaldığınızı mı düşündünüz?
c.	Ürettiğiniz ürünleri sattığınız fiyat sizce gerçek değeri miydi?
14- Steam içerisinde cüzdan sistemini kullanıyor musunuz?
    Kullanıyorsanız;
a.	Bu sistem içerisindeki olumlu ve olumsuz yönleri açıklayabilir misiniz?
15- Oyun içerisinde takas gerçekleştiriyor musunuz?
Evet ise;
a.	Steam oyunlarındaki takas sisteminden memnun musunuz?
b.	Bu sistem içerisindeki takaslar harcadığınız emekle eşdeğer hissettiriyor mu?
16. Sizce öneri sistemi oyun alma tercihlerin etkiliyor mu 
17. Platform içinde yer alan topluluklarda bulunuyor musunuz? Cevap evet ise bu durum oynama alışkanlığınızı etkiliyor mu 
18. Arkadaşlarınızın platform içindeki hareketliliğini takip ediyor musunuz? Evet ise neden ve bu durum sizi nasıl hissettiriyor? 
19. Aynı biçimde takip edilebilir ve görünür olmak sizi nasıl hissettiriyor ve oyun oynama alışkanlıklarınızı nasıl etkiliyor? (Hırs, motivasyon, yarış hali, oynanılmak istenen oyunu öğrenip oynamamak vb. Duygular üzerine düşünebilirsiniz 
20. Oyun içindeki veya dışındaki ödüllendirme sistemleri(seviye atlama, rozet elde etmek, arkadaşlarla ya da yabancılarla yarış hali vb.) sizin oynama sürecinizi nasıl etkiliyor? 
21. Eğlenmek, stresten uzaklaşmak, boş zaman doldurmak, öğrenmek, oyun içi hedeflere ulaşarak ödül kazanmak, oyuna harcanan emeği boşa çıkarmamak için oynamaya devam etmek gibi tercihlerden sizin oyun oynama tercihlerinizi etkileyen seçenekler var mı 
22.Daha önce hiç ''şu kadar süre oynayacağım/ şu seviyeye gelinceye kadar oynayacağım'' demenize rağmen daha fazla başarı elde etmek için oyunda fazladan kaldığınız oldu mu? 
23. Steam’i kullanırken platforma bağlı bir kontrol hissine kapılıyor musunuz? 
24. Steam içerisinde  
a. Küratörlük yapıyorsanız oluşturduğunuz listelerin, 
b. Takas vb. Etkileşimlerden yararlanıyorsanız ürününüzün, 
c. Oyun üretiyorsanız oyununuzun görünür olması için nasıl bir yol izliyorsunuz? 


[bookmark: _Toc243040042]EK 4. AYDINLATILMIŞ ONAM ÖRNEĞİ
Sayın Katılımcı,
Bu araştırma, Hacettepe Üniversitesi, Radyo, Televizyon ve Sinema Bölümü’nde yüksek lisans öğrencisi olan Tutku Yağmur YANARDAĞ tarafından yürütülmektedir. Araştırmanın amacı dijital platformlardan biri olan oyun platformlarının ekosisteminde yer alan yeni gözetim ve denetim mekanizmalarının ve yönlendirmelerin kullanıcıların kullanımı üzerindeki etkisini görünür kılmaktır. 
Platform Ekosisteminde Oyunlar ve Kullanıcı Emeği: Steam Platformu Örneğinde Kapitalist Değerin Üretim Pratikleri isimli bu araştırmaya katılımınızı onayladığınız taktirde, 10 Haziran- 15 Eylül 2025 tarihleri arasında projenin katılımcısı olacaksınız. Çalışma süresince ve sonrasında kimlik bilgileriniz proje dışındaki hiç kimseyle izniniz dışında paylaşılmayacaktır. Bu çalışma kapsamında elde edilecek olan bilimsel bilgiler sadece araştırmacılar tarafından yapılan bilimsel yayınlarda, sunumlarda ve eğitim amaçlı çevrimiçi bir ortamda paylaşılacaktır. Toplanan veriler isiminiz silinerek, bilgisayarda şifreli bir dosyada tutulacaktır.
Bu çalışmaya katılım gönüllük esasına dayalıdır. Yaklaşık 45 (dakika veya saat) sürecek bu uygulamada yer alan hiçbir aşama, kişisel rahatsızlık verecek nitelikte değildir. Ancak herhangi bir nedenden ötürü kendinizi rahatsız hissederseniz, uygulamaları nedenini açıklamaksızın yarıda bırakıp araştırmadan çıkmakta serbestsiniz. Böyle bir durumda vermiş olduğunuz bilgilerin araştırmacı tarafından kullanılması ancak sizin onayınızla mümkün olacaktır. Bu çalışmaya katıldığınız için şimdiden teşekkür ederim. Çalışma hakkında daha fazla bilgi almak ve yanıtlanmasını istediğiniz sorularınız için araştırmayı yürüten Tutku Yağmur YANARDAĞ ile iletişim kurabilirsiniz.
Bu çalışmaya tamamen gönüllü olarak katılıyorum ve istediğim zaman yarıda kesip çıkabileceğimi biliyorum. Verdiğim bilgilerin bilimsel amaçlı yayımlarda kullanılmasını kabul ediyorum. Proje süresince video kaydı ve ses kaydı alınacağını ve fotoğraf çekileceğini biliyorum. Videolar ve fotoğrafların bilimsel makaleler, akademik sunumlar ve çevrimiçi bir eğitim ortamı dışında  kesinlikle kullanılmayacağını biliyorum. 


Projeye katılmak istiyorum	Evet   /   Hayır
Ses ve görüşme materyallerinin araştırma amaçlı kullanımına izin veriyorum	Evet    /  Hayır
Ses ve görüşme materyallerinin aşağıdaki görsellerde kullanılabilecektir:
Çevrimiçi Eğitim ortamda	Evet   /  Hayır
Raporlar, makaleler, ilgili haberler gibi görsel ve yazılı materyallerde	Evet   /  Hayır
Ad  Soyad:
Katılımcının İmzası: 
Tarih 
Teşekkürler,
Tutku Yağmur YANARDAĞ
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TOPLANTI TARIHI TOPLANTI SAYIST
06 Agustos 2024 2024/14

lgi  :26.07.2024 tarihli ve E-12908312-300-00003673921 sayili yaziniz.

Enstitiiniiz Radyo Televizyon ve Sinema Anabilim Dali Yiiksek Lisans Progranu égrencilerinden Tutku
Yagmur AKSOY'un, Prof. Dr. Ahmet Serhat KAYMAS damsmanhigmda yiiriitecegi “Dijitale Aktarilan
Oyunlar ve Yeni Gozetim Mekanizmast Olarak Steam Platformu: Oyun Emeginin Platform Ekosistemindeki
Yeni Temelleri” baslikli tez calismasi Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Arastuma Etik Kurulunun 06
Agustos 2024 tarihinde yapmus oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. fsmet KOC
Kurul Baskant
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