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TESEKKUR
Bu caligma biitiin bir hale gelene kadar gegen siire¢ sabir ve destegin bir arada oldugu
bir siireci kapsamaktaydi. Bu olduk¢a uzun siirecte yanimda olan ve desteklerini

basindan sonuna kadar hissettiklerime tesekkiirlerimi sunmak istiyorum.

Oncelikle, tez siireci boyunca ne zaman pes etmeyi aklimdan gecirsem, ben heniiz bir
sey anlatmadan beni anlayan ve yoluma devam etmem igin rehber olarak destegini
higbir zaman esirgemeyen degerli danismanim sayin Prof. Dr. Birsen SAHIN KUTUK
hocam c¢ok tesekkiir ediyorum. Tez siireci boyunca yolun dogrusunu gostermek adina

cabalariniz ve sabriniz olmasaydi bu tezi bitirmem ¢ok zor olurdu.

Bu yasima kadar aldigim yanlis veya dogru tiim kararlarimda yanimda olup destegini
bir an olsun esirgemeyen ve verdikleri kosulsuz sevgi ve bitmek bilmeyen bir sabirla
bugiinlere gelmemi saglayan annem Asiye ALTUN ve babam Cemal ALTUN’a ¢ok

tesekkiir ederim.

Hayat yolunda annem ve babamin bana en giizel hediyesi olan canim kardesim
Bedirhan ALTUN’a biitiin sikintili gilinlerimde sorgusuz sualsiz aglayacak bir omuz
sagladigl, en kot giiniimde bile yeniden baslamam icin beni cesaretlendirdigi ve

endiseli her halimde bir yolunu bulup beni sakinlestirdigi i¢in sonsuz tesekkiir ederim.

Elbette lisede 4 yil boyunca sira arkadagim olan ve 15 yili devirdigimiz canim dostum,
en iyi arkadasgim, sirdasim Dilara CIKRIKCI’ya bu silirecte mutlu veya mutsuz
oldugumuz her anda birlikte bu duygular1 yasadigimiz icin ¢ok tesekkiir ederim. Ne
kadar zor siiregler yasasak bile birbirimize her daim destek olup beraber aglayip,
beraber giilebildigimiz bir dostlugumuz oldugum i¢in ¢ok sansliyim. En énemlisi senin

gibi bir dosta ve kardese sahip oldugum i¢in ¢ok sansliyim.

Tezimin saha kisminda bana zamanlarim1 ayiran ve karsiliksiz bir sekilde tiim
diistincelerini igtenlikle paylasan dijital oyun gelistiricilere tesekkiir ederim. Ayrica bu
tezin tamamlanmasinda dogrudan ya da dolayli olarak emegi gecen, bana katki saglayan

ve yanimda olan herkese tesekkiirlerimi sunuyorum.



OZET

Altun, Kibra. Dijital Oyun Gelistiricilerin Sosyal Sorumluluklara iligkin Diisiince
ve Farkindaliklari, YUksek Lisans Tezi, Ankara, 2025.

Bu caligmada bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal sorumluluk
boyutunun yer almasma iligkin diisiinceleri ele alinmistir. Bu kapsamda calismanin amaci, dijital
oyunlarin yapim asamasinin merkezinde gorev alan oyun gelistiricilerin, dijital oyunlar hazirlarken temel
motivasyonlarinin neler oldugunu ve bu motivasyonlar arasinda sosyal sorumlulugun yerinin olup
olmadigmi ortaya koymaktir. Boylece giindelik yasamda son derece aktif olarak her kesimden bireylere
ulasan dijital oyunlarin, sosyal sorumluluk kapsaminda topluma katki boyutunun olup olmayacagi ve
bunun gerekli olup olmadig1 konusu, bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin diisiinceleri iizerinden ortaya
konmustur. Vaka caligmasi olarak tasarlanan ¢alisma nitel desenle gerceklestirilmistir. Bagimsiz oyun
gelistiricilerden; Uygulama ve Oyun Akademisinde egitim gormiis olan 10 bagimsiz oyun gelistirici ve
daha 6nce boyle bir egitim almamis 10 bagimsiz oyun gelistirici olmak iizere toplam 20 katilimcr ile
goriisiilmiistiir. Veriler MAXQDA 24 nitel analiz programinda tema analizi ile analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda ¢alismada yer alan katilimcilarin oyun gelistirme siirecinde sosyal sorumluluk ve toplumsal
katk: diisiincelerine yaklagimlarinin farklilik gosterdigi saptanmistir. Katilimecilarin biiyiik kismi oyun
gelistirme siirecine sosyal sorumluluk ve toplumsal katkinin dahil edilmesine olumlu bakarken, bazilar
ise buna gerek olmadigmi ifade etmistir. Dijital oyunlarin denetlemesi konusunda ise yine katilimcilar
arasinda diisiince farkliliklar1 oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin bazilari oyun gelistirme siireglerinde
denetimin olmasmin iyi olabilecegini diisiiniirken, bazilart bunun tam tersini savunmaktadir. Oyun
gelistirme siirecinde denetimin olmamasi gerektigini savunanlar, bunu denetlenmenin yaratict etkinlik
olan oyun gelistirmede yeni fikirlerin gelistirilmesini engelleme riski olmasina baglamistir. Aragtirma
sonucunda bagimsiz oyun gelistiricilerin tamami olmasa da biyiik bir kismi sosyal sorumluluk
diisiincesinin dijital oyun gelistirme siirecinde dikkate alinmas1 durumunda, topluma katki saglayabilecegi

diigiincesine ulasilmigtir.
Anahtar Sozciikler

Dijital Oyun Endistrisi, Dijital Oyun Gelistirme, Indie, Kiiltiir ve Yaratict Endiistrisi, Sosyal

Sorumluluk
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ABSTRACT

Altun, Kibra. Digital Game Developers' Thoughts and Awareness on Social
Responsibilities, MA Dissertation, Ankara, 2025.

This study examines the opinions of independent digital game developers regarding the inclusion of the
social responsibility dimension in the game development process. In this context, the aim of the study is
to reveal the primary motivations of game developers, who are at the core of the digital game production
process, when creating digital games and whether social responsibility is among these motivations. Thus,
the study seeks to determine whether digital games, which actively reach individuals from all walks of
life in daily life, contribute to society within the scope of social responsibility and whether such a
contribution is necessary, based on the perspectives of independent digital game developers.

Designed as a case study, this research was conducted using a qualitative approach. A total of 20
independent game developers participated in the study: 10 who had received training at the Application
and Game Academy and 10 who had not undergone such training. The data were analyzed through
thematic analysis using the MAXQDA 24 qualitative analysis software.

The research findings indicate that participants' perspectives on the inclusion of social responsibility and
societal contribution in the game development process varied. While the majority of participants viewed
the integration of social responsibility and societal contribution into game development positively, some
argued that it was unnecessary. Similarly, differing opinions were observed regarding the regulation of
digital games. Some participants believed that regulation in game development processes could be
beneficial, while others opposed it. Those who argued against regulation claimed that it could hinder the
development of new ideas in the creative activity of game development. As a result of the study, although
not all independent game developers shared the same view, a significant portion believed that considering
social responsibility in the digital game development process could contribute positively to society.

Keywords

Digital Game Industry, Digital Game Development, Indie, Culture and Creative Industry, Social
Responsibility
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GIRIS
Dijital oyun sektorii, teknolojik gelismelerin ve kiiresel ekonomideki dinamizmin
etkisiyle ¢ok yonlii bir doniistim yasamaktadir. 1970'lerdeki basit grafiklerin kullanildig1
oyunlarindan baslayarak giinlimiizde karmagsik grafikler, yapay zeka destekli senaryolar
ve acik diinya tasarimli oyunlar ile dijital oyunlar yalnizca eglence araglart olmaktan
cikip ¢ok boyutlu bir medya aracina donlismiistiir. Bu degisim dijital oyunlarin hem
bireysel hem de toplumsal diizeydeki etkilerini artirmis, sektoriin kiiltiirel ve sosyal

baglamda daha genis bir perspektiften ele alinmasini gerektirmistir.

Literatiirde dijital oyunlarin birey ve toplum iizerindeki etkileri, liretim ve tliketim
boyutlar1 gibi konularda yapilmis ¢esitli arastirmalar yer almaktadir. Bu tezde ise dijital
oyun gelistiricilerinin iiretim siire¢lerinde ekonomik basarinin yani sira sosyal

sorumluluk ve toplumsal fayda olciitlerini de dikkate alip almadiklar1 ele alinmistir.

Dijital oyunlar, eglence ihtiyacin1 karsilamanin 6tesinde kiiltiirel aktarim, toplumsal
farkindalik yaratma ve sosyal etkilesim alanlarinda ¢ok yonlii bir potansiyele sahiptir.
Ancak bu potansiyelin gergeklestirilmesi oyun gelistiricilerin  bakis agilart ve
diisiincelerine dogrudan baglhidir. Ciinkii bir dijital oyun, gelistiricilerinin etik degerleri,
sosyal sorumluluk anlayislar1 ve pazar odakli stratejileri arasindaki dengeyi yansitan bir
iirlin niteligi tasir. Bu nedenle oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluklar1 ve toplumsal
sorunlarin ¢6ziimii ya da farkindalik kazandirmak gibi konularindaki yaklasimlar1 hem
dijital oyun sektoriin gelecegi hem de dijital oyunlarin toplumsal etkileri agisindan kritik
bir Oneme sahiptir. Bu kapsamda arastirmanin amaci, bagimsiz dijital oyun
gelistiricilerin dijital oyunlar1 hazirlarken temel motivasyonlarinin neler oldugunu ve bu

motivasyonlar arasinda sosyal sorumlulugun yerinin olup olmadigini ortaya koymaktir.

Nitel desenle gergeklestirilen bu vaka calismasi bes boliimden olugmaktadir. Birinci
béliimde ¢alismanin konusu, kapsami ve ydntemi ele alinmustir. ikinci béliimde sosyal
sorumluluk kavraminin tamimi ve yaklasimlart agiklanmistir.  Ugiincii  béliimde
calismanin teorik modelini olusturmakta kullanilan kiiltiir endiistrisi, yaratici endiistri ve
hipergergeklik kavramlar1 dijital oyun kapsaminda degerlendirilerek ¢aligmanin modeli
verilmistir. Dordiincii boliimde uluslar arasi1 alanda ve Tirkiye’de dijital oyunlarin

denetimine yonelik degerlendirme yapilmistir. Besinci boliimde ise c¢aligmanin temel



problem climlelerine yanit aranan sorularin yanitlarinin  sistematik  olarak

degerlendirildigi ¢calismanin bulgularina yer verilmistir.



1.BOLUM
ARASTIRMANIN KONUSU, AMACI VE YONTEMI

Aragtirmanin konusunu, amaci ve yontemini iceren bu bdliimde dncelikle ¢aligmanin
Ozgiinliigii ve temel sorunsali ele alinmistir. Sonrasinda ¢alismanin yontemi hakkinda

bilgi verilmistir.
1.1. ARASTIRMANIN KONUSU VE AMACI

Dijital sistemler, temel olarak 1 ve 0’dan olusan ikili say1 sistemi temelli yapilardir. Bu
say1 sistemi genellikle bilgisayar teknolojilerinde ve elektronik sistemin genelinde
kullanilmaktadir. Bilgisayar ortaminda aktarilan ve gdosterilen her sey temelde 1 ve 0
olan ikili say1 sisteminden yola ¢ikarak aktarilmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin
gelismesi ile 1 ve 0O ile ifade edilen algoritmalarin kapsadigi seylerin alani daha da
genislemektedir. Giliniimiizde kitap, dergi, fotograf gibi nesnelerden, kisilerin

duygularina kadar bir¢ok sey bu sekilde aktarilabilmektedir.

Bu kapsamda dijitallesme temel olarak gercek diinyada bulunan herhangi bir nesnenin
veya herhangi bir kavramin sayisal veriye doniistiiriilmesi ve sanal ortama aktarilmasi
olarak tanimlanabilir (Sili Kalem, 2022, s. 96). Bu siireg mobil teknolojilerden, yapay
zekaya kadar bir¢ok teknolojik aracinin kullanilmasini i¢ermektedir. Dijitallesme ile
iletisimden is diinyasina, egitimden eglenceye bir¢ok alanda degisiklikler yasanmistir.

Bu dogrultuda etkilenen alanlardan biri de dijital oyunlardir.

Djjital oyun temel olarak mobil cihaz ve bilgisayar gibi teknolojik aletler ile oynanan
oyunlarin hepsinin ifade etmektedir. Dijital oyunlarin piyasaya siiriilmelerinin 1950’lere
dayandig1 soylenebilir. Dijital oyunlarin ¢esitleri farklilik gosterir ve rol yapma
oyunlari, strateji oyunlar1 ve aksiyon gibi pek ¢ok oyun cesidi bulunmaktadir. Dijital
oyunlar sadece eglence araci olarak degil ayn1 zamanda egitim ve ¢esitli alanlarda bilgi
edinmek i¢in de kullanilir. Ornegin dil 6grenmek icin bilgisayar, cep telefonlari, tablet
gibi bircok teknolojik araca uyumlu olan oyunlar gelistirilmistir. Dijital oyunlarda
yasanan gelismeler oyunu oynayan oyuncu olarak stirecin bir ucunda bulunan bireyleri
de etkilemektedir. Bireyler dijital oyunlart; iizlintiilerini, sevinglerini yani igerisinde
bulunduklar1 duygular1 da aktarmak icin kullandiklar1 soylenebilir. Ozellikle 2000
sonrasinda internet teknolojilerinin gelismesi ve bilgi teknolojilerinin kisisel kullanimi

yayginlastikca dijital oyunlarin bireylerin digerleriyle iletisim haline ge¢mek ig¢in



kullandiklar1 bir alana doniistiigii soylenebilir. Bu anlamda “dijital oyunlar, tiiketici olan
bireylere bir iletisim ortami ve deneyim alan1” (Kepenek, 2020, s.197) saglarlar. Ancak
dijital oyunlarin toplum iizerinde etkileri de mevcuttur. Alandaki caligmalar ise daha ¢ok

dijital oyunlarin bir sektor ya da bagimlilik alani olarak alinmasini igermektedir.

Literatiirdeki calismalarin bir kismi1 dogrudan dijital oyununa ve bunun bir bagimlilik
olup/olmadigina odaklanmistir. Bu ¢aligmalardan birinde cinsiyet, dijital oyun, en ¢ok
oynanan oyun ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iliskilerin oldugu saptanan
caligmalar bulunmaktadir (Kili¢, 2021). Yine dijital oyunlar1 bagimlilik olarak ele alan,
Bulgaristan ve Tiirkiye’deki tiniversite 6grencilerinin dijital oyunlari sosyal aktivitelere
tercih etme durumlarmi inceleyen ve sonugta da bunu sosyal aktivitelere tercih
ettiklerine ulasan Tombul, genclerin dijital oyun bagimhiligi konusunda
farkindaliklarinin da diisiikk oldugu saptamistir (Tombul, 2023). Tombul (2023)’un
arastirmasinin sonuglarina benzer olarak diger calismalarda da genglerin, kendilerini
dijital oyun bagimlisi olarak tanimlamadiklar1 ve bunu eglenmek ve stres atmak gibi

nedenlerle yaptiklar1 sonucu ortaya konmustur (Ozarslan ve Perdahci, 2022; Sakar,

2021).

Dijital oyunlar konusundaki literatiiriin bir baska odak noktasi ise dijital oyunlarin
icerisindeki toplumsal cinsiyet rolleridir. Yapilan bir ¢alismada dijital oyun igerisinde
oyuncularin cinsiyet¢i ve homofobik sdylemler kullandigi ayrica erkek oyuncularin
kadinlara karsi, erkek oyunculara davrandiklarindan daha ilimli yaklastiklar1 ve dijital
oyun igerisinde pozitif ayrimcilik yaptiklar1 sonucuna ulasilmis (Sakar, 2021). Benzer
sekilde dijital oyun ve toplumsal cinsiyet konusuna odaklanan ancak hedef kitlesi kadin
dijital oyun gelistiricileri olan bir bagka g¢aligmada ise emegin toplumsal cinsiyet
karsilastirmasi yapilmistir. Calismada kadin oyun gelistiricilerin sektérde kendini ifade
etmede ve kimliklerini ortaya koymada erkek oyun gelistiricilere gore daha
zorlandiklar1 ve tcret yarist halinde kadin oyun gelistiricilerin geri planda kaldig:

yoniinde sonuglara ulasilmistir (Buck, 2017).

Daha genis bir perspektifle konuya yaklasan c¢aligmalardan birinde ise dijital oyuna
kiiresel endiistri kavramiyla yaklagilmis ve dijital oyun gelistiricilerinin emeklerinin
duygusal emek, yaratict emek, izleyici emegi, bedava/iicretsiz emek gibi tanimlari

igerdigi sonucuna ulasilmistir (Kan, 2021).



Freeman ve digerleri (2020) ise gerceklestirdigi calismada bagimsiz oyun gelistiricilerin
teknoloji ve emek iliskilerini nasil yeniden diizenlediklerini ve somiiriiyli azaltmaya
yonelik stratejiler gelistirip gelistiremediklerini ele almiglardir. Calismada ulasilan
sonuglara gére bagimsiz oyun gelistiriciler, ana akim oyun endiistrisine kars1 bir tutum
benimsemektedirler. Ayrica emegini 6zgiir bir sekilde sunan gelistiriciler, bu emegin
profesyonel yeteneklerini gelistirerek karsilanmasini saglamaktadirlar. Sosyal medya ve
cevrimig¢i forumlar {izerinden bilgi ve geri bildirim paylasimi, ¢evrimdist bulugma
etkinlikleri ile kolektif bir bilinirlik yaratilmaktadir. Bu altyapilar, emek siireclerini daha
demokratik hale getirir. Bagimsiz gelistiriciler, 6zglir yazilimlar, oyun motorlar1 ve
cevrimici kaynaklar1 kullanarak tiretim siireglerini daha erisilebilir hale getirerek daha
fazla bireyin yaraticiligini ortaya koymasina imkan tanimaktadir (Freeman ve digerleri,

2020).

Literatiirde dijital oyunlara yonelik ulasilan calisma alanlarindan digeri ise dijital
oyunlarin denetimlerine yoneliktir. Dijital oyunlarin denetime ydnelik literatiirde dijital
oyunlarin sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve hukuki boyutlarin1 detayli sekilde ele alan
cesitli akademik ¢aligmalart igermektedir. Mevcut literatiir, 6zellikle dijital oyun
bagimliligi, yas ve icerik siniflandirmasi, veri gizliligi ve ¢ocuk koruma gibi konulara
yogunlagmaktadir. Dijital oyun sektoriinde veri toplama ve isleme uygulamalart GDPR
(General Data Protection Regulation) gibi uluslararasi diizenlemelerle kontrol altina

alinmistir.

Gonzélez Lopez (2020), GDPR’nin dijital oyun sirketlerine getirdigi minimum veri
toplama zorunlulugunun 6nemli operasyonel maliyetlere yol agtigin1 vurgulamaktadir.
Benzer sekilde COPPA (Children's Online Privacy Protection Act), cocuklarin ¢evrimigi
ortamda veri gizliligini korumay1 hedefleyen 6nemli bir diizenlemedir (FTC, 2020). Bu
yasal ¢ercevelerin oyun sektoriinde yarattig1 etkiler, sektdriin veri yonetim pratiklerini

doniistiirmektedir.

Diger bir dijital denetim hakkinda ¢alisma konusu ise dijital oyunlarin PEGI gibi yas ve
icerik bazinda siniflandirilma sistemleridir. Bu sistemler, 6zellikle ¢ocuklarin uygunsuz
iceriklere maruz kalmasmi Onlemeyi amaglayarak ebeveynlere rehberlik etmektedir
(Samur ve Horzum, 2022). Ayrica dijital oyunlarin denetiminde oyunu oynayanlara

kars1 genellikle yas ile baglantili olarak sinirlar getirilerek bagimlilikla basa ¢ikma gibi



cesitli denetleme yontemlerine ve uygulamalarma da deginilmistir. Ornegin buna benzer
calismalardan olan Giiney Kore’de uygulanan Cindirella Yasasi gibi diizenlemeler
genglerin oyun bagimliligin1 azaltmak amaciyla getirilen zaman ve yas kisitlamalariyla

dikkat cekmektedir (Lee ve Kim, 2017).

Literatiirde goriildiigli iizere daha ¢ok dijital oyun gelistiricilerin rolii, cinsiyet¢i bakis,
sektorel durum, denetim, emek ve {icret politikasi gibi konular ele alinmistir. Dijital
oyunlar ve sosyal sorumluluk konusunda yapilmis ¢aligsmalar ise son derece sinirhdir.
Bu caligmalardan biri Czerska ve Majersksa’ya aitti. Bu ¢alismada firmalarin sosyal
sorumluluk hedeflerinin genellikle kullanicilardan tepki almamak, ticari zorunluluk
olarak digsal dayatilmasi ve rekabet ortaminda sosyal sorumlulugu verimli kullanarak
piyasadaki konumlarmi korumak icin kullandiklar1 sonuglarma ulasilmigtir. Ayrica
dijital oyun endiistrisinde sosyal sorumluluk amagli oyun topluma yonelik gergek bir
katki bakis a¢isindan ziyade, kurumsal imajin korunmasmin daha oncelikli oldugu

sonucuna ulasilmistir (Czerska ve Majerska 2023).

Literatiirde dijital oyun gelistirme siirecini sosyal sorumluluk ve/veya toplumsal katki
yonii ile ele alan calismalar son derece sinirlidir. Olan ¢aligmalarda da genellik dijital
oyun endiistrisi alaninda faaliyet gosteren firmalara yonelik oldugu ve dogrudan oyun
gelistiricilere yonelik aragtirmalarin eksik oldugu goriilmiistiir. Bu c¢alismada ise
bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin dijital oyunlar1 tasarlarken sadece oyunun
olabildigince fazla kullaniciya ulasmasi ve bundan kar etmesinin mi yoksa topluma
katki saglama gibi bir amaclarinin da olup olmadig: ele alinmaktadir. Ayrica ¢aligmada
dijital oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluk diislinceleri varsa bunun hangi
baglamlarda oldugunun ortaya konularak literatiire katki sunulmasi hedeflenmistir.
Calismada ayrica bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin dijital oyun denetimi konusundaki
diisiincelerinin ne oldugunu ortaya koymak amacglanmaktadir. Béylece yapilan ¢alisma
ile bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin oyun denetimi ve oyun gelistirmede sosyal
sorumluluklar1 ve toplumsal katkiy1 gozetme konusundaki diisiincelerini ortaya koyarak

alan literatiiriine katki saglanmasi hedeflenmektedir.
Bir bagka ifadeyle bu ¢alismada, dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siiregleri,
bu siirecte temel aldiklar faktorler ve oyun gelistirirken sosyal sorumluluk ve toplumsal

katki konularina iligkin bir farkindaliklar1 olup olmadigi, varsa bu kapsamda nelere



dikkate edildigini ortaya koymayi amaglamaktadir. Toplumsal etki alanmi yiiksek olan
medyanin yani sira, son on yildir her yastan bireye ¢ok rahat ulasabilen ve etki alanini
daha da genisleten dijital oyunlarin toplumsal katki boyutunun olmasi, toplumsal
sorunlarin ¢oziimiine katki saglayacagi gibi, bazi sorunlarin gelismesinin énlenmesine
de katk1 saglayabilecek bir giice sahiptir. Ancak bu giiciin harekete gecmesi, dijital oyun
sektoriiniin  bu konuda farkindalik sahibi olmasi ve sorumluluk almasi ile

gerceklesecektir.

Sektorel bir hareketin olmasi makro bir eylem iken bagimsiz oyun gelistiricilerin bu
konudaki sosyal sorumluluklar1 daha mikro bir alandir ve makro yapilarin degisim ve
doniisiim potansiyeline iligkin bilgi verir niteliktedir. Bu kapsamda ¢alismada bagimsiz
oyun gelistiricilerin, dijital oyunlarin sosyal sorumluluk perspektifinden gelistirilmesi
ve bunun saglayacagi toplumsal katkiya iliskin ne diisiindiiklerinin ortaya konmasi
onemlidir. Bdylece bu c¢alismada bagimsiz oyun gelistiricilerin konuya iliskin
farkindalik diizeyi ve disilincelerinden yola ¢ikarak, dijital oyun sektoriinde sosyal
sorumluluk konusu ve toplumsal katki boyutunun nasil ele alinabilecegi ve ne tiir

farkindalik politikalar1 gelistirilecegi hakkinda oneriler olusturulmustur.

1.2. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu calisma vaka calismasi olarak tasarlanmistir. Bu boliimde vaka arastirmasi
deseninin nasil tasarlandigi, katilimcilarin belirlenme siireci, veri toplama ve analizi ile

aragtirmanin problem ciimlelerine yer yerilmistir.

1.2.1. Vaka Arastirmasi

Vaka calismasi, belirli bir olgu, olay ya da durumun derinlemesine incelenmesini
amaclayan arastirma tasarimidir (Yin, 2014, s. 53). Bu arastirma tasarimi karmasik
sosyal fenomenleri anlamak, bireylerin ya da gruplarin yasamsal deneyimlerini
irdelemek ve belirli bir baglamda bir problemin ¢6ziimiinii arastirmak icin kullanilir.
Vaka caligmas1 genellikle nasil ve neden sorularina odaklanarak karmasik toplumsal
dinamikleri agiklamak iizere kullanilabilir. Vaka caligmalari, arastirmacinin baglam
duyarlilig1 ile cesitli veri toplama tekniklerini bir araya getirebilmesini saglar. Merriam,
vaka ¢aligmalarini bireylerin ya da gruplarin deneyimlerini, algilarini ve davranislarini
yani sinirli bir bilgi i¢eren olgulart detayli bir sekilde ortaya koymaya olarak ele alir

(Merriam, 2009, s.40). Ayrica vaka ¢alismalar1; goriisme, gozlem, belgelerin analizi ve



katilimer gozlemi gibi ¢esitli veri toplama tekniklerini icererek; olaylari, kisileri ya da
durumlart kendi 6zgiin baglaminda ele alir ve birden fazla veri kaynagi kullanilarak
daha giivenilir ve kapsamli bir analiz sunar (Creswell, 2013, s. 97). Bu ¢oklu veri

toplama stratejileri arastirmacinin konuyu farkli agilardan degerlendirmesi 6nemlidir.

Vaka calismasinin sosyal bilimlerdeki farkli ele aliglarla birlikte igerigi cesitlenmistir.
1980'lerden itibaren, elestirel ve postmodern yaklagimlarin etkisiyle vaka caligmalar
daha esnek bir hale gelmis ve bireylerin 6znelliklerini 6n plana ¢ikaran analizlere
odaklanmaya baglamistir. Bu yeni perspektif, vaka ¢alismalarini sadece bir veri toplama
aract olmaktan cikararak, toplumsal gergekliklerin ¢ok boyutlu ve celiskili yapisini
aciga cikarma potansiyeli gosterdigi sdylenebilir. Artik vaka calismalari, bulgulari
genellestirmek yerine giderek daha fazla 6zel olani anlamaya odaklanmistir (Stake,
2005, s.8). Arastirmacilar, evrensel sonuglarin aksine baglam ve 6zellige vurgu yaparak
benzersiz vakalardan elde edilen i¢gdriilere deger vermeye baslamistir. Andrew Bennett,
vaka caligmalarinda vurguladig: siire¢ izleme yontemi ile belirli bir olayin ardindaki
nedensel siirecleri ayrintili sekilde aciklamak i¢in nasil kullanilabilecegini tartigmistir.
Bennett’a gore siire¢ izleme hem tiimevarim hem de tiimdengelim unsurlarini barindirir
ve bu da vaka calismalarima teorik derinlik kazandirir (Bennett, 2008, s.704).
Gliniimiizde ise vaka caligmalar1 hem nitel hem de nicel veri toplama yontemlerini bir

arada kullanarak daha kapsamli analizlere olanak taniyabilmektedir.

Vaka c¢alismasi tiirleri bakimindan ele alindigindaysa bir grupla mi ¢alisiyor ya da
birden fazla grupla mi c¢alisiyor olmasi calismanin boyutuna gore farklilik
gosterebilmektedir (Creswell, 2013, s.100). Ornegin Yin’in vaka calismasi tasarimlarini
tekli ve coklu vaka calismalar1 olarak iki ana grupta ele alir. Tekli vaka calismalari,
yalnizca bir durum ya da olgunun derinlemesine incelenmesine odaklandigi i¢in sira
dis1, nadir ya da kritik bir 6rnegin analiz edilmesi i¢in tercih edilir (Yin, 2003, s. 39).
Ona gore tekli vaka calismalari, benzersiz veya ug¢ durumlarin acgiklayict veya
uzunlamasina fenomenlere iligkin i¢goriiler saglayan vakalari incelemek i¢in daha
kullanigh ve etkilidir (Yin, 2003, s.47). Coklu vaka c¢aligsmalar1 ise birden fazla durumun
karsilastirmali olarak analiz edilmesini igerir ve genellemeler yapabilmek i¢in ¢esitli
baglamlarda tekrar eden desenlerin incelenmesini saglar (Yin, 2003, s. 53). Ayrica

yerlestirilmis ve biitlinciil vaka ¢aligsmalari1 gibi alt tasarimlar, bir durumun i¢indeki alt



birimlere ya da daha genis bir baglama odaklanmayir miimkiin kilar. Coklu vaka
calismalarinda temel giivenilirligini destekleyebilmek icin ¢ogaltma yontemi kullanilir.
Bunlar benzer sonuglar liretmesi muhtemel vakalarin se¢ilmesiyle gozlemler arasinda
tutarliligin giliclendirilmesi kapsayan gercek anlamda cogaltma ve farkli sonuglar
vermesi beklenen vakalarin secgilerek degiskenligin acgikliga kavusturulmasini ve teorik

aciklamalarin genisletilmesini saglayan teorik cogaltmadir (Yin, 2003, s. 54).

Vaka calismalar1 arastirmaciya derinlemesine bilgi sunarak karmasik toplumsal
olgularin anlasilmasina katki saglama agisindan avantaj saglarken bulgularinin
genellenebilir olmamasi, siibjektiflik ve zaman ile kaynak gereksinimi gibi sinirliliklar
da bulunur (Yin, 2014, s. 28). Ozellikle arastirmacinin kisisel dnyargilarmnin veri analizi

stirecini etkileyebilecegi gdz onilinde bulundurulmalidir (Creswell, 2013, s. 112).

Dijital oyunlarin yapim asamasinin merkezinde gorev alan oyun gelistiricilerden
Tiirkiye’deki bagimsiz oyun gelistiricilerin dijital oyunlar1 gelistirirken sadece kar
odakli m1 harekete gectikleri yoksa dijital oyunlar1 gelistirirken sosyal sorumluluklar ve
toplumsal katki yonlerini de dikkate alip almadiklarmin arastirildigi bu calismada tek
vaka caligmasi benimsenmistir. Benimsenen vaka ¢alismasi dahilinde genelleme
yapmadan incelenen vakanin 6zgiin baglami ele alinarak derinlemesine anlasilmasi ve
ifade edilmesi amaci ile bu calismada nitel yontem ekseninde vaka c¢alismasi
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda calismada oncelikle ele alinan vakayla ilgili literatiir
arastirmasi yapilmis ve benzer ¢alismalardan yararlanilarak, senteze dayanan bir model
olusturulmustur. Bu eksende teori temelli vaka c¢alismasi yliriitiilen ¢alismada, alandan
gelen veriler bu modele gore degerlendirilmis, arastirma sonucunda ise alandan gelen
verilerle gerekli goriilen yerlerde calisma modelinde revizyon yapilarak, ¢alismanin
modeline son hali verilmistir. Boylece hem alandaki bilgi birikiminden faydalanilmis

hem de alana ¢alisma 6zelinde elde edilen veriler ile katki saglanmistur.

1.2.2. Katihmcilarin Belirlenme Siireci ve Ozellikleri
Dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siireglerinde sosyal sorumluluga iliskin
diisiincelerinin ele alindigi bu c¢aligmada aragtirmanin kapsamini bagimsiz oyun
gelistiriciler olusturmaktadir. Bu kapsamda, bagimsiz oyun gelistiricilerden, herhangi
bir egitim kurumuna bagli olmayan oyun gelistiriciler ile Oyun ve Uygulama Akademisi

programina katilan gelistiriciler aragtirmanin evreni olarak belirlenmistir. Bu ¢alismada
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bagimsiz oyun gelistiricileri, biiyiik oyun sirketleri veya yayincilarla baglantis1 olmayan
ancak bireysel olarak veya arkadaslari, kardesleri gibi kisilerle ekip kurarak kendi

imkanlariyla ve bilgileriyle oyun yapan ve yayinlayan kisiler olarak ele alinmastir.

Calismanin katilimcilarii belirlenme siirecinde ise vaka calismalarinda tercih edilen
teorik Ornekleme teknigi kullanilmistir. Teorik Ornekleme, aragtirmanin amaci ve
teorisine uygun kriterler dogrultusunda ¢alisma katilimcilarinin = olusturulmasini
saglamaktadir (Silverman, 2018). Bu kapsamda c¢aligmanin modeli ekseninde bagimsiz
oyun gelistiricilerin herhangi bir kuruma bagh egitim alip almamalarinin, bagimsiz
oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluk diisiincesinde bir farklilagamaya neden
olabilecegi diisiincesi ile birlikte ele alinmasina karar verilmistir. Bdylece arkadaglar1 ya
da akrabalart ile birlikte ¢alisan bagimsiz oyun gelistiriciler ile bir kurumda egitim alan

bagimsiz oyun gelistiricilerin birlikte ele alinmasina karar verilmistir.

Herhangi bir yere bagli olmayan ve bir egitim kurumuna da devam etmeyen dijital oyun
gelistiriciler ¢alismada “bagimsiz oyun gelistirici/indie” olarak tanimlanmistir. Bu
kapsamda kartopu drnekleme ile toplam 10 Indie dijital oyun gelistiriciye ulasiimaistir.
Bir akademide egitim alan dijital oyun gelistiriciler igin ise Tiirkiye’nin en biiyiik
akademik organizasyonlarindan biri olan Google Tiirkiye, Sanayi ve Teknoloji
Bakanligi, Cumhurbagkanligi Dijital Dontisiim Ofisi'nin destegi ve Girisimcilik Vakfi
ile T3 Girisim Merkezi'nin is birligi ile gerceklestirilen Oyun ve Uygulama Akademisi
programina katilan gelistiricilere ulasilmast amaglanmisti. Oyun ve Uygulama
Akademisi programina katilan gelistiriciler, akademi egitimlerini tamamlamis ve
bireysel olarak ya da bir ekip dahilinde bagimsiz dijital oyun gelistirici olarak yollarma
devam etmektedirler. Bu c¢alisma kapsaminda Oyun ve Uygulama Akademisi
programina katilmis oyun gelistiricilere ulagilmasi belirlenmis ve kartopu 6rnekleme ile
10 dijital oyun gelistiriciye ulasilmistir. Bu calisma 6zelinde katilimcilar ile yapilan
goriismelerden elde edilen veriler tekrara diistiigiinde ise veri toplama siirecine son
verilmistir. Boylece calismada 20 katilimcidan veri toplanmistir. Calismada goériisme

yapilan katilimcilarinin 6zellikleri asagidaki Tablo 1 ve Tablo 2’de verilmistir.



Tablo 1: Daha Once Akademi Egitimi Almamis Bagimsiz
Dijital Oyun Gelistiricisi Olan/Indie Katilimcilarimin Ozellikleri

11

Kod | Cinsiyet | Medeni Yas | Egitim Okudugu Okudugu Meslek EKkip/Bireysel
Durum Durumu Boliim Universite Calisma
Durumu
11 Erkek Bekar 34 Universite/Lisans Bilgisayar Cankaya Oyun Ekip
Mezunu Miihendisligi Universitesi Gelistirici
12 Erkek Bekar 23 Universite/Lisans Grafik Tasarimi Tokat Gazi Oyun Ekip
Mezunu Osman Paga Gelistirici
Universitesi
13 Kadin Evli 37 Universite/Lisans Gida Orta Dogu Oyun Bireysel
Mezunu Miihendisligi/ Teknik Gelistirici
Ceviri Bilimi Universitesi ve
Bogazici
14 Erkek Bekar 22 Universite Endiistriyel Orta Dogu Ogrenci Ekip
Ogrencisi Tasarim Teknik
Universitesi
15 Erkek Bekar 23 Universite/Lisans Bilgisayar Ted Universitesi Oyun Ekip
Mezunu Miihendisligi Gelistirici
16 Erkek Bekar 31 Universite Fizik Orta Dogu Oyun Ekip
Ogrencisi Teknik Tasarimcist
Universitesi
17 Erkek Bekar 23 Universite/Lisans Bilgisayar Ankara Bilgisayar Bireysel
Mezunu Miihendisligi Universitesi Miihendisligi
I8 Erkek Bekar 24 Universite/Lisans Bilgisayar Ted Universitesi Oyun Ekip
Mezunu Miihendisligi Gelistirici
19 Erkek Bekar 25 Universite/Lisans Bilgisayar Istanbul Arel Oyun Ekip
Mezunu Miihendisligi Universitesi Gelistirici
110 Erkek Bekar 21 Universite Fizik Hacettepe Oyun Bireysel
Ogrencisi Miihendisligi Universitesi Gelistirici




Tablo 2:Akademi Egitimi Almis Olan Bagimsiz
Dijital Oyun Gelistirici Katihmcilarinin Ozellikleri

12

Kod | Cinsiyet | Medeni Yas | Egitim Durumu Okudugu Okudugu Meslek Ekip/Bireysel
Durum Boliim Universite Cahsma
Durumu
Al Kadin Bekar 28 Universite Ogrencisi Cevre Hacettepe C)grenci Ekip
Mithendisligi Universitesi
A2 Erkek Bekar 22 Universite Ogrencisi | Bilgisayar Cankirt Oyun Ekip
Miihendisligi Karatekin Yazilimcist
Universitesi
A3 Kadin Bekar 23 Universite/Lisans Cocuk Gelisim Ankara Cocuk Bireysel
Mezunu Universitesi Gelisimcisi
Ad Kadin Bekar 21 Universite Ogrencisi | Cizgi Film | Baskent Animasyoncu | Ekip
Animasyon Universitesi
AS Erkek Bekar 27 Universite/Lisans Elektrik Ankara Oyun Ekip
Mezunu Elektronik Universitesi Gelistirici
Miihendisligi
A6 Erkek Bekar 31 Universite/Lisans Bilgisayar Cankaya Oyun Ekip
Mezunu Miihendisligi Universitesi Gelistirici
A7 Erkek Bekar 21 Universite/Onlisans Bilgisayar Ankara Oyun Bireysel
Mezunu Programcilig Universitesi Gelistirici
A8 Erkek Bekar 32 Universite Ogrencisi | Metalurji ve | Ankara Yildirm | Oyun Ekip
Malzeme Beyazit Gelistirici
Miihendisligi Universitesi
A9 Erkek Bekar 25 Universite/Lisans Uluslararasi Gazi Oyun Ekip
Mezunu Ticaret Universitesi Gelistirici
A10 | Erkek Bekar 22 Universite/Lisans Dijital oyun | Istanbul Aydin | Oyun Ekip
Mezunu tasarimi Universitesi gelistirici

Calisma kapsaminda cinsiyet esitligi ag¢isindan kadin ve erkek katilimcilarin sayisinin
yakin olmasina calisilmasina ragmen, sektorde yer alan kadin sayisinin az olmasi
durumu ¢alisma kapsaminda 6rnekleme de yansimistir. Gorlisme yapilan bagimsiz oyun
gelistiricilerden kadin oyun gelistiricilere ulasilmasi konusunda destek istenis ancak
onlar da sektorde kadin sayisi az olmasi nedeni ile bu konuda ¢ok yardimci
olamayacaklarin1 belirtmiglerdir. Ancak alansal 6zelliklerden dolay1 kadin katilimciya
ulagma sorunu yine de ¢alismanin siirliligini olusturmaktadir.

Calisma kapsaminda goriisme yapilan katilimeilara kod isimler verilmistir. Katilimer
tablolarinda da goriilecegi lizere, bagimsiz oyun gelistiricilere iizerine yapilan bu
calismada bagimsiz oyun gelistiriciler de iki grupta ele alinmistir. Herhangi bir kuruma
bagli olmaksizin oyun gelistiren bagimsiz oyun gelistiriciler sektérde Indie olarak
adlandirilmasina ragmen bu c¢alismada bagimsiz oyun gelistiriciler kendi iginde iki
grupta ele alindig i¢in Indie kavrami, herhangi bir kurumla bagi olmadig: gibi herhangi

bir akademi ile de bagi olmayan bagimsiz oyun gelistiricileri ifade etmek igin
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kullanilmistir. Bir kuruma bagli olmadan ¢alisan ve oyun akademisinde egitim almis
bagimsiz oyun gelistiriciler ise ¢alismada Uygulama ve Oyun Akademisinden bagimsiz
oyun gelistirici olarak isimlendirilmistir. Buna gore de bagimsiz oyun gelistiriciler 11, 12
seklinde kod isim verilirken, akademide egitim alan bagimsiz oyun gelistiricilere Al,

A2 seklinde kod isim verilmistir.

1.2.3. Veri Toplama ve Analiz Siireci
Bu arastirmada veri toplama teknigi olarak yari-yapilandirilmig goriisme teknigi
kullanilmistir. Gorlisme formundaki sorular temel arastirma problem ciimlelerine cevap
verecek sorular1 igeren bir goriisme formu hazirlanmistir. Bagimsiz oyun gelistirici
gorlisme formu; demografik sorular, oyun gelistirici olma siiregleri, dijital oyun
tanimlamalari, oyun gelistiricilerin toplumsal katki durumuna yonelik diisiinceleri,
sosyal sorumluluga yonelik farkindaliklari, bilinglendir ve farkindalik kazandirmaya
yonelik fikirlerine iliskin sorulardan olusmaktadir. Calisma kapsaminda sahaya
¢tkmadan 6nce Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan etik kurul izni almmustir.

Etik kurul izni Ekler kisminda sunulmustur.

Gortisme yapilacak kisilere, anahtar kisiler araciligi ile ulasilmistir. Katilimcilarla
cevrimici yapilan ilk goriismede arastirma hakkinda bilgi verilip, ¢alismaya katilma
konusunda goniillii olanlara iletisim bilgileri (isim, telefon ve e-mail) alinarak kendileri
ile gériisme yapilabilmesi i¢in uygun giin ve saatler i¢in randevu alinmistir. Goriismeyi
kabul eden katilimcilara goniillii katilim formu gonderilmis ve goriismeye baslamadan
once ise kendilerine okunup uygun goriiyorlarsa formu imzalayarak mail aracilig ile
arastirmacitya ulastirmasi istenmistir. Katilimcilarla goriismeler Discord ve Teams
lizerinden ¢evrimici goriismeler seklinde gerceklestirilmistir. Goriisme kayitlart yarim

saat ile 50 dakika arasindadir.

Goriigmeler iliskin alinan ses kayitlarinin Microsoft Word {izerinden dikte metoduyla
transkripti yapilarak, veri analizi i¢in kod isimlerle belge olusturulmustur ve MAXQDA

24 Nitel Veri Analizi Programina yiiklenerek tema analizi programda yapilmistir.

Vaka caligmalarinda elde edilen nitel veriler, ¢calismada gelistirilen teorik model temel
almarak kodlanir ve ana temalar olusturulur (Yin, 2003). Bu siire¢, arastirmanin
kuramsal c¢ercevesi dogrultusunda temel temalarin belirlenmesini igerir. Bu kapsamda

veri analiz siirecinde ¢alismada olusturulan teorik model ve arastirma sorular1 temel



14

alinarak tematik analiz yapilmistir. Bu dogrultuda metinlerdeki kodlamalarla su temalar
olusturulmustur: oyun gelistiricilerin oyun gelistirici olma siireci, oyun gelistiricilerinin
oyun gelistirici olma amaglari, oyun gelistiricilere gore dijital oyun kavraminin tanima,
oyun gelistiricilere gére oyun gelistirici kavraminin tanimi, oyun gelistiricilere gore
bagimsiz oyun gelistirici kavraminin tanimi, oyun gelistiricilere gére bagimsiz oyun
gelistirici olmanin avantajlar1 ve dezavantajlarinin degerlendirilmesi, oyun gelistirici
oyun gelistirme siirecini kiminle gergeklestiriyor, oyun gelistiricilerin dijital oyunlarin
gelecegini degerlendirmesi, oyun gelistiricilerin bagimsiz oyun gelistiricilerin gelecekte
sektordeki yerini degerlendirmesi, oyun gelistirme siirecinde oyun gelistiricilerin temel
amaglari, oyun gelistiricilerin dijital oyunlar1 basarili olarak degerlendirme
kriterleri/gostergesi, oyun gelistiricilerinin oyun gelistirirken etik kurallarin olup
olmadigina dair goriisleri, oyun gelistirme siirecinde oyun gelistiricilere yonelik
denetimin olup olmamasi, oyun gelistirmede sosyal sorumluluk hissedip hissetmeme,
oyun gelistirmede oyun gelistiricilerin toplumsal katki yoniiniin dikkate alip almamasi,
oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde farkindalik ve bilinglendirmeni kullanip
kullanilmamas1 ve oyun gelistiricilerin oyun gelistirmede toplumsal katki yoniiniin

gelecekteki yerini degerlendirmesi.

Calisma modeline uygun olmayan veriler i¢in ise Corbin ve Strauss (2008) tarafindan
onerilen agik kodlama (open coding), eksenel kodlama (axial coding) ve se¢ici kodlama
(selective coding) adim adim uygulanmistir. Bdylece, alt temalarin sistematik bir
sekilde yapilandirilmasini saglamistir. Analiz sirasinda olusturulan tema ve alt temalari
hem arastirmact hem de yargici olarak damigsmani tarafindan tekrar denetlenmis ve
olusabilecek anlam kaymalar1 ya da yanls kodlamalarin oniine gegilerek, ¢aligmanin

gecerlik ve giivenirliginin artirilmasi saglanmistir.

1.2.4. Arastirmanin Problem Ciimleleri

Bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siireci ve bunda sosyal sorumluluk

diisiincesinin yerini ele alan bu ¢aligmanin problem ciimleleri su sekildedir:

1. Dijital oyun gelistiricilerde oyun gelistirme meraki ve onu oyun gelistirici
olmaya gotiiren siire¢ nedir? Bu nasil gerceklesmistir?
2. Dijital oyun gelistirici olmalarindaki temel amag nedir?

3. Dijital oyun gelistiricileri i¢in dijital oyun ne anlam ifade ediyor?
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Dijital oyun gelistirme siireci oyun gelistiricileri i¢in ne ifade ediyor?

Dijital oyun gelistirmede sosyal sorumluluk alanlar1 var midir, olmali midir?
Dijital oyun gelistirme toplumsal katki boyutu olan bir alan midir?

Dijital oyun gelistiriciler dijital oyunlarla toplumda var olan sorunlarin
¢Ozlimiine katk1 sunulmasi konusunda ne diisiinmektedirler?

Dijital oyun gelistirme siirecinde oyun gelistiricilere yonelik denetim var
midir? Varsa bunlar nelerdir? Denetim olmali mi/olmamali mi? Nasil
olmal1?

Dijital oyun gelistiricileri dijital oyunun gelecegini nasil gérmektedirler?



16

2. BOLUM
SOSYAL SORUMLULUK

Caligmanin ikinci boliimiinde sosyal sorumluluk kavraminin ne olduguna yonelik
tanimlara bakilarak klasik sosyal sorumluluk ve modern sosyal sorumluk yaklasimlari
aciklanmistir. Sonrasinda sosyal sorumluk kavramini ¢alisma konusu edinen Friedman,

Carrol, Davis ve Kotler ve Lee’nin goriisleri degerlendirilmistir.

2.1. SOSYAL SORUMLULUK KAVRAMI

Sosyal Sorumluluk, toplumsal, ¢evresel ve ekonomik hususlarin bir sirketin operasyonel
ve iliskisel gercevelerine etik ve stratejik olarak entegre edilmesini temsil eder. Bu ¢ok
boyutlu kavram firmalarin yalnizca yasalara uygun is yapmasi ve kar elde etmenin
Otesine gecerek toplumsal alanda sorumluluk edinmesine yonelik biitiinsel bir
sorumlulugu benimsemeyi ifade etmektedir. Diinya Siirdiiriilebilir Kalkinma s Konseyi
sosyal sorumlulugu “is diinyasinin, isgiiciiniin ve ailelerinin yan1 sira toplumun ve genel
olarak toplumun yasam kalitesini 1iyilestirirken ekonomik kalkinmaya katkida
bulunmaya yonelik siirekli taahhiidii” olarak tanimlamaktadir (Carroll ve Shabana,
2010, s. 85). Sosyal sorumluluk temel olarak ekonomik biiyiimeyi tesvik ederken sosyal
esitligi ve cevresel siirdiiriilebilirligi artirmak icin is stratejilerini siirdiiriilebilir
kalkinma hedefleriyle uyumlu hale getirmeyi amaglamaktadir.  Firmalarin odak
noktalar1 Onceki zamanlarda genellikle finansal basari iizerine kuruluydu. Fakat
glinlimiizde bu odak noktas1 degismeye baslarken firmalar 6zellikle ¢evre ve toplumun
daha iyi bir hale gelmesine yonelik Oncelikler belirlemeye baslamistir (Alptekin, 2021,
$.26).

Sosyal Sorumluluga yonelik klasik yaklagim, firmalarin temel gérevinin kar elde etmek
oldugu ve diger toplumsal konularla dogrudan ilgilenmelerinin beklenmedigi bir
diisiinceyi barindirmaktadir. Klasik sosyal sorumluluk yaklagimi ekonomi teorisinin
ilkelerine derinlemesine dayanmakta ve nihai kurumsal hedef olarak firmalarin
paydaglarina Onceligini vurgulamaktadir. Bu yaklagimda fikirleri 6ne ¢ikan isim
Friedman olmustur. Milton Friedman’a gore isletmelerin tek sorumlulugu karlarini
artirmaktir (Friedman, 1970, s.6). Bu goriise gore isletmeler toplumsal yiikiimliiliiklerini
yasallar ve etik 1 davranigi smirlar i¢inde kazanglarini maksimize ederek yerine

getirirler. Yani burada firmalarin elde ettigi karin1 toplumsal alanin herhangi bir yerinde
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harcanmamasi gerektigini savundugu soylenebilir. Firmalarin en 6nemli amaclarinin
kart en st seviyeye tasimak oldugu ve bu karm siirekli hale getirilmesi oldugu

sOylenebilir.

Kurumsal kaynaklarin sosyal veya c¢evresel amaglara yoOnlendirilmesi karliligin
kapsayict hedefine zarar verebilecek potansiyel bir verimsizlik olarak kabul edilir. Bu
yaklasim ile firmalarin ekonomik rollerine odaklanmalarini saglar. Firmalar iiretim
faaliyetleri yerine sosyal sorumluluk alanina yogunlasirsa firmanin elde ettigi kar
diisecek ve bunun fiyat artim1 gibi olumsuz yansimasi ise tliketicinin kendisine olacaktir

(Aktan, 2007, 5.76).

Klasik sosyal sorumluluk yaklasiminin o6zellikle sanayi devrimi sonrasit kérim
arttirmaya yonelik politikalar izleyen biylik firmalar kullanmaktaydi. Genellikle
firmalarin  hedefleri dogrultusunda firma sinirlart  igerisindeki  sorumluluklara
yogunlasirken toplumsal konular gérmezden gelinirdi. Klasik sosyal sorumluluk
yaklagima gore elde edilen gelirleri baska alanda harcanmazsa firmanin giin gegtikce
karinin artmasini saglayacagi ve bu dogrultuda firmalar hem yeni ihtiyaclarin iiretilmesi
hem de ekonomik olarak ilerlemenin saglanacagi ve bdylece firmalarin {izerine diisen
sorumlulugu gerceklestirecegini diisiinmektedirler (Cimat ve Erdal, 2021, s.24). Kisa
vadeli finansal kazanglara dncelik veren klasik model, uzun vadeli siirdiiriilebilirligi ve
biitlinclil kurumsal performansin ayrilmaz parcasi olan sosyal ve cevresel boyutlar
genellikle ithmal etmektedir. Bu tiir sinirlamalar iklim degisikligi, kiiresel esitsizlik ve
siirdiiriilebilir kaynak yonetimine duyulan ihtiya¢ ile karakterize edilen modern bir

baglamda 6nemli zorluklar teskil etmektedir.

Klasik sosyal sorumluluk yaklasimin aksine modern sosyal sorumluluk yaklagima,
calisanlar, miisteriler, tedarikgiler, topluluklar ve cevre olmak flizere tiim paydaslar
kapsayan genis kapsamli bir kurumsal sorumluluk goriisiinii savunmaktadir. Bu bakis
acisi, Modern anlamda sosyal sorumluluk kavraminin temelinin 1950°1i yillara
dayandig1 soylenebilir. Bowen, firmalarin topluma yonelik bir katki saglarken ne gibi
etkilerinin oldugu gibi alanlar1 arastirdig1 Social Responsibilities of the Businessman
kitab1 modern sosyal sorumlulugun baslangic kaynagi olarak sayilabilir (Beal, 2014,

s.1).
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Diger yandan Freeman’nin isletmelerin uzun vadeli basar1 ve siirdiiriilebilirlik saglamak
icin ilgili tiim paydaslarin ¢ikar ve ihtiyaglarina hitap etmesi gerektigini one siiren
paydas teorisi de modern yaklasim i¢in dnemli bir kaynaktir (Freeman, 1984, s. 43). Bu
cercevede klasik sosyal sorumluluk artik yardimci bir unsur olarak degil stratejik karar
alma ve deger yaratma siireglerinin ayrilmaz bir pargasi olarak goriilmektedir. Modern
sosyal sorumluluk yaklagiminda klasik yaklasimdan farkli olarak firmalardan sadece kar
odakli olmaktan daha fazlasin1 yapmalar1 ve sorumlu hareket etmeleri gerekmektedir

(Coskun, 2022, s.14).

Modern klasik sosyal sorumluluk yaklagiminin bir¢ok faaliyet alani ve buna bagh
stratejileri vardir. Bunlardan ilki olan ¢evresel siirdiiriilebilirlik faaliyetlerinde sirketler
yenilenebilir enerjiyi benimsemek, atiklar1 en aza indirmek ve dongiisel ekonomi
ilkelerini uygulamak gibi eylemlerle karbon ayak izlerini azaltmay1 taahhiit etmektedir.
Bu girisimler yalnizca g¢evreyi korumakla kalmaz, ayn1 zamanda operasyonel riskleri
azaltir ve inovasyonu tesvik eder. Diger bir faaliyet alani etik ¢alisma ortami saglamak
icin adil iicretlerin, giivenli ¢alisma kosullarinin ve insan haklarina sayginin gozetildigi
calisma ortamlar baslica alanlardir. Cesitliligi, esitligi ve kapsayiciligi bir gorev haline
getiren sirketler genellikle daha dinamik ve yenilik¢i isyeri kiiltiirlerini tesvik
etmektedir (Harrison ve digerleri, 2020, s.45). Diger bir faaliyet alan1 ise toplumsal
katilimdir. Bu alanda firmalar yerel topluluklarda egitim, saglik hizmetleri ve altyap:
gelisimini destekleyerek toplumsal zorluklarin ele alinmasinda 6nemli bir rol oynar
(Bowen ve digerleri, 2010, s.305). Bu faaliyetler tiiketiciye karst kurumsal itibari
artirirken toplumsal alana katki saglamaktadir. Faaliyet alanlarindan bir digeri seffaflik
ve hesap verilebilir eylemlerde bulunmaktir. Firmalarin hesap verebilirlik, seffaflik ve
paydas giivenini tesvik eden goriisleri benimsenmesi modern sosyal sorumluluk
acisindan biiylik bir 6neme sahiptir. Bu tiir gorlisler firmalarin yolsuzluk risklerini

azaltir ve tiiketicilere kars1 kurumsal itibar1 gli¢lendirir.

Bu bilgiler 1s18inda iki yaklasim degerlendirilecek olursa; klasik yaklasim finansal
sonuglara net bir vurgu yaparken modern zamanin siirdiiriilebilir is uygulamalar1 i¢in
cok Onemli olan daha genis sosyal ve cevresel alanin karsilikli bagimliliklar
dislamaktadir. Bu nedenle firmalarin toplumsal ve cevresel etkilerinden giderek daha

fazla sorumlu tutuldugu bir zamanda sorunlar1 da beraberinde getirir.
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Klasik yaklasimin kar maksimizasyonuna odaklanmasi tiiketiciye karsi yasanabilecek
itibar risklerine, yasal sinirlarin zorluklarina, ilerlemenin durmast ve uzun vadeli
bliylime firsatlarinin kagirilmasina yol acabilir. Buna karsin modern yaklasim
ekonomik, toplumsal ve c¢evresel boyutlar1 entegre eden kapsamli bir ¢ergeve
sunmaktadir. Bu kapsamda klasik sosyal sorumluluk yaklasiminda kar odakli bir bakis
oncelik tasirken modern sosyal sorumluluk yaklasiminda firmalardan daha genis bir
toplumsal sorumluluk tasimalarini ve paydaslarina karsi bir sorumluluk tasimalari
beklenir. Giinlimiizde is hayatinda yasanan gelismelerle birlikte firmalarin amaglari
sadece kar elde etmekle kisitli olmayip toplumsal sorunlara yonelik olarak sorumluluk
almast kagmilmaz hale gelmistir. Firmalarin toplumsal sorunlara yonelik olarak
gerceklestirdikleri faaliyet g¢esitleri veya dnem verme diizeyleri farklilik gdsterebilir.
Fakat cevresel, toplumsal, calisanlarina karsi, miisteriye karst sorumluluk gibi ¢esitli
alanlarda sosyal sorumluluk kapsamli faaliyetleri oldugu sdylenebilir. Firmalarin
cevresel sorumlulugunun cevre iizerindeki olumsuz etkilerini azaltmalar1 ve ¢evresel
stirdiiriilebilirlik ilkelerine uygun faaliyet gergeklestirmeleri oldugu soylenebilir.
Omegin bu faaliyetleri gerceklestirirken atiktan kacinma, dogal kaynaklarin zarar
gérmemesi gibi ¢esitli faaliyetleri icerdigi sdylenebilir. Toplumsal sorumluluk olarak
firmalarin  toplumun refahina katkida bulunma, toplumsal sorunlara yonelik
bilinglendirme faaliyetleri gerceklestirme veya toplumsal sorunlarin ¢éziimiinde aktif
rol alma gibi durumlar ifade ettigi sOylenebilir. Calisanlara yonelik sorumluluk
kapsaminda firmalarin yasal bir ¢ercevede c¢alisanlarinin haklarmi gasp etmemek,
adaletli bir dagitim ve is yiikii verme gibi durumlari i¢erdigi sylenebilir. Bu dogrultuda
calisanlar ekonomik olarak tatmin edilse bile bos zamanlarinin olmasi, psikolojik
anlamda kendilerini iy1 hissetmeleri gibi diger ihtiyaclar1 da vardir. Calisanlarin uyum
icerisinde ve verimli ¢alisabilmesi i¢in calisanlara giivenli hissedecekleri ve mutlu
olabilecekleri bir ortam hazirlamak firmalarin en 6nemli sorumluluk gorevlerinden

biridir (Arca, 2021, s.29).

Miisteriye karsi sorumluluk olarak firmalarin is hayatindaki ilkelerini diiriistlik ve
seffaflik igerisinde davranmasi ve iiriinlerini {iretirken bu degerleri 6nceliklendirmesi
oldugu soylenebilir. Firmalar {rettikleri {riinleri kaliteli igeriklerle iiretmek,
miisterilerini gercek¢i ve dogru bir sekilde bilgilendirmek gibi dogrudan miisteriye karsi

sorumludur (Arca, 2021, s.30). Sonug olarak sosyal sorumluluk, firmalarin sadece kar
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amacli bir eksen ilizerinden hareket etmeyip toplumsal alanda bir¢ok konuda farkli
diizeylerde de olsa etkin bir rol almalarini sagladigi soylenebilir. Bu sebeple sosyal
sorumlulugun gilinlimiizde firmalarin énemli ve vazgecilmez bir pargast haline geldigi

sOylenebilir.

2.2. SOSYAL SORUMLULUK MODELLERI

2.2.1. Friedman’in Sosyal Sorumluluk Modeli

Milton Friedman, sirketlerin Oncelikli olarak hissedarlarina karst sorumluluklari
bulundugunu ve bir sirket yoneticisinin ana gorevinin sirketin sahiplerinin ¢ikarlarini
maksimize etmek oldugunu ileri siirer. Friedman’a gore sirket yoneticileri sirket
sahipleri tarafindan istihdam edilmis ajanlar olup calisma pratiklerini toplumsal amaclar
icin degistirerek kar hedefini goz ard1 etmeleri sirketin asil amacindan sapma anlamina
gelir (Friedman, 1970, s. 174). Sirketler pazar odakl1 bir yaklagimla ekonomik sinirlari
icinde kalmasinin toplumsal alana daha cok faydasinin vardir. Yani Friedman’in
modeline gore firmalarin toplumsal sorumluluklarina odaklanmak ve kaynak ayirmak
yerine kar odakli faaliyetlerine egilmeleri gerektigi sOylenebilir. Friedman, sirket
yoneticilerinin sosyal sorumluluk adina kararlar alirken gerekli uzmanliga sahip
olmadiklarina ve bu tiir kararlarin ¢cogu zaman hissedarlara, miisterilere veya calisanlara
zarar verebilecegine dikkat ¢eker. Friedman, sosyal sorumlulugun 6zel bir birey olarak
yoneticilerin kendi maddi ve manevi kaynaklarin1 kullanarak yerine getirebilecekleri bir
diizlemde gergeklestirilmesi gerektigini savunur ancak bu diizlem sirketin ¢ikarlariyla
catismamalidir (Friedman, 1970, s. 176). Sonug olarak Friedman’a gore sirketlerin en
onemli ve tek sorumlulugu pazar icinde agik rekabet sartlar1 ve hukuki kurallar

dahilinde kar1 maksimize etmektir.

2.2.2. Carroll’un Sosyal Sorumluluk Modeli

Carroll'un modeli sosyal sorumluluk kavramini degerlendirmek igin temel bir
yaklagimdir. Bu model ekonomik, yasal, etik ve hayirseverlik olarak dort temel
sorumluluk kategorisini ortaya koyan piramit yapisiyla 6ne c¢ikar. Bu kategoriler
sirketlerin topluma olan yiikiimliiliklerinin katmanli dogasini temsil eder. Piramit
modelinin en alt katmaninda ekonomik sorumluluk yer alir ve sirketlerin kar etme
beklentisini ifade eder. Bu toplumun mal ve hizmet ihtiyacini karsilama gereksinimini

ve sirket faaliyetlerinin siirdiiriilebilirligi i¢in karin roliinii kabul eder. Yasal
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sorumluluklar bir sonraki katmanda yer alir ve yasalara ve diizenlemelere uymanin
Oonemini vurgular. Yasal sorumluluklarin iistiinde yer alan etik sorumluluklar ise uyumun
Otesine gecerek ahlaken dogru olam1 yapmaya odaklanir. Piramidin tepesinde ise
hayirseverlik sorumluluklari bulunur ve bu toplumu destekleyici hayir isleri ve

toplumun yagsam kalitesini yiikselten faaliyetleri temsil eder (Carroll, 1991, s. 42).

HAYIRSEVER
SORUMLULUELAR

Tophuna kaynsk saglamak
we yajam kalitesini arhrmak

ETIK SORUMLULUKLAR

Dogm, adil ve hakkaniyetli
olam yapma yikimbilaga

YASAL S0RUMLULUELAR

DhoZru ve vanhs olarak
belirlenen kurallara wyun

EKONOMIK SORUMLULUKLAR
Eir edin.
Diger tim sorumiuluklarm deyandign temel adur.

Sekil 1:Carroll'in Sosyal Sorumluluk Piramidi(Carroll, 1991, 5.42)

Firmalarin en temel sorumlulugu kar elde etmektir. Kar elde ederek firmalarin
bliylimesi ve siirdiiriilebilir olmas1 saglanir. Bu ag¢indan bakildiginda Carroll’a gore
ekonomik sorumluluk, firmalarin siirdiiriilebilir bir ekonomik kér1 saglayarak
tiiketicilerin talep ettikleri ihtiyaglar: karsilanmasindaki sorumlulugudur (Carroll, 1991,
s.41). Firmalarin yasal gerekliliklere uygun olarak ihtiya¢ gidermedeki gorevlerini
yerine getirmesi yasal sorumluluk kapsamindadir (Carroll, 1991, s.41). Firmalarin
faaliyetlerini gerceklestirirken yasalara uygun davranmasi firmalarin toplumda olumlu
bakis agis1 kazanmasini sagladigr sdylenebilir. Diger yandan yasal diizenlemeler 6nemli
oldugu gibi firmalar faaliyetlerini gergeklestirirken etik degerleri de goz Oniinde

bulundurmalidir. Etik sorumluluk temel olarak firmalarin toplumsal ahlakin
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kendilerinden bekledigi gibi davranarak etik kurallar dahilinde firmalarin faaliyetlerini
gerceklestirmesidir (Carroll, 1991, s.41). Toplumun etik kurallarina uymamak firmalarin
imajlarini tiiketicilere kars1 zedeledigi gibi hukuki alanda da sorunlarla karsilagmalar
kacimilmaz hale gelebilir. Carroll'un modelindeki son boyut olan hayirseverlik
sorumlulugunda toplumun firmadan bekledigi hayirseverlik  davranislarinin
gerceklestirilmesi olarak ele almabilir (Carroll, 1991, s.41). Bu anlamda hayirsever
faaliyetler olarak firmalar sosyal projelere destekte bulunmak, egitim anlaminda
toplumsal katkilarda bulunmak gibi pek c¢ok alanda destek verebilirler. Carroll’un
piramidi sirketlerin sorumluluklarinin evrimini temel ekonomik zorunluluklardan
hayirseverlik hedeflerine kadar agik ve erisilebilir bir yapida sunar. Ancak bu model
klasik sosyal sorumluluk faaliyetlerinin dinamik ve birbirine baghh dogasini fazla
basitlestirdigi i¢in elestirilmistir. Buna ragmen, piramit modeli sirketlerin topluma olan
yiiklimliiliiklerini anlamas1 ve uygulamalarini yonetmesi i¢in temel bir rehber olarak

goriilmektedir.

2.2.3. Davis’in Sosyal Sorumluluk Modeli

Keith Davis'in sosyal sorumluluk modelinde firmalarin ekonomik boyutlarindan ziyade
toplumsal alanlarda gergeklestirmeleri gereken Onemli sorumluluklar1 vardir. Davis,
sosyal sorumluluk kavramini isletmelerin hem karar alma hem de faaliyet siire¢lerinde
toplumsal ¢ikarlar1 gdz Oniinde bulundurmasi gerektigi fikrine dayandirmustir. Is
diinyasimnin etik sorumluluklarin1 daha genis bir bakis agisiyla ele alarak sirketlerin
toplumla olan iliskisini yeniden olusturmaktadir (Davis, 1973, s. 313). Davis’e gore
sosyal sorumluluk faaliyetleriyle sirketlerin uzun vadede faydali geri doniisler
alabileceklerdir. Bu baglama sosyal sorumluluk ilkelerine bagl kalan isletmelerin hem
itibar kazandigini1 hem de toplumun nezdinde giivenilir bir sirket haline gelerek kamusal
imajlarmi gelistirebilirler (Davis, 1973, s. 313). Davis'in bu goriisii sosyal sorumluluk
ilkesi ad1 verilen temel bir yaklasimla desteklenmektedir. Bu ilkeye gore bir sirket kar
amaci giitmeli ama yalnizca bununlar hareket etmemelidir. Kar hedefinin yaninda
sirketler topluma olumlu katkilarda bulunmay1 da hedeflemelidir ¢iinkii toplumsal fayda

saglayarak ancak elde ettikleri gii¢lerini koruyabilirler (Davis, 1973, s. 314).

Davis, firmalarmn sosyal sorumluluklarini bes temel sorumluluk olarak siniflandirir. Tlk
olarak sosyal sorumluluk igerisinde bulundugu toplumun kendisinden gii¢ alarak

olusmaktadir (Degirmenci, 2021, s.263). Ornegin kurumlarm iiretim faaliyetlerini
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gergeklestirirken sahip olduklar1 ¢evre kirliligine iliskin kurallar ve smirlar dogrudan
etkilemektedir. ikinci olarak firmalara hem toplumsal alandan bilgi alabilmek hem de
toplumsal faaliyetlerinde ilgililere bilgi verebilecegi agik bir iletisimin igerisinde
olmalidir (Seyitogullar1 ve Bilen,2020,5.200). Uciincii olarak firmalar {iretim
faaliyetlerine gergeklestirme siirecinde toplumsal alandaki olumlu ve olumsuz etkilerini
g0z Oniine alarak hareket etmelidir. Dordiincii olarak firmalar iiretim faaliyetleri sonucu
tirettikleri tirtinlerin veya verdikleri hizmetlerin ortaya ¢ikardigi sosyal faaliyetlerin
maaliyetlerini tiiketiciye sunmalidir (Seyitogullar1 ve Bilen,2020,s.200). Son olarak
gonilli  sorumluluk kapsaminda sosyal alandaki ihtiyaglara cevap vermesinin
saglanmas1 olarak ele alinabilir. Bu model firmalarin sadece kar elde etme amacinin
Otesine gecerek toplum ve gevre i¢in deger yaratmalarini tesvik eder. Boylece isletmeler
sadece ekonomik basartya degil ayn1 zamanda toplumsal ihtiyaglarin karsilanmasinda

da katkida bulunurlar.

2.2.4. Kotler ve Lee’nin Sosyal Sorumluluk Modeli

Philip Kotler ve Nancy Lee, sosyal sorumluluk kavramimi kurumsal strateji ile
birlestiren ve bu alanin etkin uygulamalarini sistematik bir sekilde ele almislardir.
Sirketler sosyal sorumluluk faaliyetlerini planlayarak hem toplumsal hem de kurumsal
fayda saglayabileceklerini diisiiniirler. Kotler ve Lee, sosyal sorumluluk faaliyetlerini
alt1 ana kategoriye ayirmistir. Bunlardan ilki olan kurumsal bagislar, kurumlarin kéar
amaci giitmeden toplum yararima maddi veya diger tiirli yardimlar yapmasidir. Bu
kapsamda yapilan yardimlar genellikle karsiliksiz olarak sunulur ve toplumsal sorunlara
¢dziim bulmak ana amaclardandir (Kotler ve Lee, 2005, s. 23). Ikincisi olan toplum
goniilliiliigii programlar ise ¢alisanlarin sirket destegiyle toplumsal sorunlara dogrudan
katki sagladig1 cesitli faaliyetlerdir. Buradaki faaliyetlerde firmalar belirledikleri sivil
toplum kuruluslarina ¢ogu zaman maddi yardim yapar ve burada hem tiiketicinin de
katki vermesinde yardimci oldugu i¢in iki tarafinda fayda gordiigii bir faaliyet diizeni
vardir (Kotler ve Lee, 2005, s. 23). Uciincii kategori ise sosyal sorumluluk amagl ticari
faaliyetlerdir. Sosyal sorumluluk amacli ticari faaliyetler belirli bir sosyal sorunu
desteklemek amaciyla gelistirilen pazarlama kampanyalarini icermektedir. Bu faaliyetler
sayesinde hem toplumsal fayda saglama hem de sirketin gelir artisina katki saglama
acisindan iki yonlii bir fayda vardir (Kotler ve Lee, 2005, s. 24). Dordiincii kategori ise

toplumun belirli bir konuda davranis degisikligi géstermesini hedefleyen kampanyalar1
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icermektedir. Burada sirketler, bireyleri bilinglendirme ve farkindalik kazandirma
motivasyonuyla faaliyetleri gerceklestirmektedirler. Besinci kategori ise kurumsal
sorumluluk uygulamalar1 olup sirketlerin ¢evre dostu politikalar benimsemesi, ¢alisan
haklarinin gozetilmesi ve seffaflifin artirmasi gibi faaliyetleri igerir (Kotler ve Lee,
2005, s.23). Son kategori ise belirli bir etkinlik veya kampanyanin finansmanini
karsilayarak sosyal bir amaca destek vermeyi icermektedir. Firmalar sosyal sorumluluk
kapsaminda hedeflerini gerceklestirdikleri is stratejileriyle uyumlu hale getirmeleri
gerekir. Belirlenen stratejilerle paydaslar1 ile uyumlu calisarak toplumsal sorunlara
yonelik olarak goniilliiliik esasli faaliyet gosterebilirler. Yani temel olarak Kotler ve
Lee'nin firmalarin gergeklestirecegi sosyal sorumluluk faaliyetlere karsi stratejik bir
yaklagimla hareket etmeleri ve toplumsal etki yaratmak i¢in paydaslarla birlik olarak

eylem gosterecegi kapsamli bir planlama yapilmasi gerektigi soylenebilir.
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3.BOLUM
CALISMADA KULLANILAN KAVRAMLAR VE CALISMANIN
MODELI

Bu béliimde ¢aligsmanin temelini olusturan kavramlar detayl bir sekilde ele alinacak ve

arastirmanin senteze dayali olarak hazirlanan modeline iliskin agiklamalar sunulacaktir.

3.1. DiJITAL OYUN ENDUSTRISI VE OYUN GELIiSTiRiCILER

3.1.1. Dijital Oyun Tarihi

Dijital oyunlar, giiniimiizde sadece bir eglence araci olmaktan ¢ikip ekonomik, kiiltiirel
ve teknolojik alanlarda etki yapabilecek bir hale gelerek kiiltiir endiistrisinin bir tirlinii
haline gelmistir (Kepenek, 2020, s.153). Dijital oyun temel olarak mobil cihaz,
bilgisayar gibi teknolojik aletler araciligiyla aktarilan goriintiiniin oyunu oynayanlara
sunuldugu ve oyunu oynayanlarin klavye gibi girislerle oyunlarla etkilesime girdikleri
bir kavrami ifade etmektedir. Dijital oyunlar, glinlimiizde insanlarin keyif almak i¢in
diizenli olarak oynadig1 ve hatta mekan fark etmeksizin birbirleriyle rekabet ettigi alan
haline geldi. Ancak bu degisim ve gelisim uzun bir tarihe dayanmaktadir. Dijital
oyunlarin kokenleri, 1950'lerde bilgisayar miihendislerinin yazdigi basit programlara
kadar uzandig1 sdylenebilir. 1958 yilinda Amerika’da William Higinbotham tarafindan
Brookhaven Laboratuvari dijital oyun alaninda ilk sayilan tenis oyunu gelistirilmistir
(Kepenek, 2020, s.198). Dijital oyunun ilerlemesinde 1960’11 yillarda Massachusetts
Institute of Technology 6grencisi olan Steve Russel’in Spacewar adli oyunu gelistirmesi
oncii olmustur (Tor ve Irmak, 2022, s.1803). Bu oyun sonrasinda bilgi teknolojilerinin
de ilerlemesiyle dogru orantili olarak dijital oyun alaninda gorsel tasarimlar ve grafikler
onemli hale gelmistir. 1971 yilinda ise ilk kez bir dijital oyun ticari olarak satisa
sunulmustur (Kepenek, 2020, s.198). 1972 tarihinde kurulan Atari firmasi Pong adini
verdikleri oyunlarin1 piyasaya sitirmiis ve 1980’lere kadar dijital oyun alaninda
basarisini silirdiirmiistiir (Kan, 2021, s.35). 1980’ler sonrasinda dijital oyun alanina
bliyiik bir ilgi olmus ve ¢ok ilerleme kaydedilmistir. 1985 yilinda Nintendo firmasi
tarafindan Super Mario Bros piyasaya siiriilmiis ve biiylik bir basar1 elde etmistir (Kan,
2021, s.36). 1980’lerde ayrica Pacman, Myst, Zork gibi bir¢ok ses getiren dijital oyun

piyasaya siirlilmistiir. 1990’1ar sonrasi bilgi teknolojilerinde yasanan cep telefonu, CD-
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Rom teknolojisi gibi gelismeler sirketlerin rekabetlerini farkli yonlere kaymasina sebep
olmustur. Oregin CD-Rom’un gelismesiyle 6zellikle Avrupa’nin dnciiliigiiyle konsol
oyunlart dnem kazanmis ve rekabet bu yone dogru kaymistir (Tor ve Irmak, 2022,
s.1804). Bu teknolojilerin gelismesiyle 1990’I1 yillarda dijital oyunlarmn kullanimi
yayginlagti ve 3D grafiler gibi eklentilerle oyunlarin kurgulanmasinda hikayenin
Ooneminin arttig1 sdylenebilir. Bu yillarda Super Nintendo, Sega Genesis ve PlayStation
gibi konsollar evlerde yayginlasarak kullanicilarina yiiksek kaliteli oyun deneyimi
sunmustur. 2000’ler sonrasinda bilgi teknoloji alaninda yasanan gelismeler ¢ok hizli ve
farkli bir gelisme siireci icermesiyle dijital oyunlarin gelismesi de farklilast1 ve rekabet
birgok alana yayildi. Mobil cihazlar, tabletler gibi tasiabilir bilgi teknoloji araclartyla
beraber dijital oyunlara erisimin c¢esitlendigi sOylenebilir. Bdylece giiniimiizde bilgi
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dijital oyunlarin zaman ve mekan fark etmeksizin

bireylerin giindelik yagamlarinin her alanina etki ettigi sdylenebilir.

Dijital oyunlar, giiniimiizde sadece bir eglence araci olmaktan ¢ikip ekonomik, kiiltiirel
ve teknolojik etkiler yaratan bir alana dontisiirken Tiirkiye’de de dijital oyunlarin bu
tarihsel degisimine de deginmek gereklidir. Tiirkiye’de dijital oyunlarin yayilimi 1990’1
yillarda kisisellesmis bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla baslamis ve 2000 yillarinda daha
de 6n plana ¢ikmis bir alan olmustur (Kepenek, 2020, s.297). 2000’11 yillarda internet
altyapisinin gelismesi ve mobil cihazlarin yayginlasmasi Tiirkiye’de oyun gelistirme ve
tiikketim aliskanliklarin1 koklii bir sekilde degistirmistir. Ozellikle 2010 yillarindan sonra
gelistirilen dijital oyunlar ile uluslararasi alanda da etkili olunmaya baslanmigtir
(Kepenek, 2020, s.297). 2020’lerden itibaren e-spor sektorii, Tiirkiye’de dijital oyun
alaninin ayrilmaz bir parcasi haline gelmisti. E-spor takimlar1 uluslararasi turnuvalarda
onemli basarilar elde etmis, bu basarilar devlet destekli tesvik programlari ile
desteklenmigstir (Tirkiye Cumhuriyeti Sanayi ve Teknoloji Bakanligi, 2022). 2022
itibariyle Tirkiye, dijital oyun gelirleri siralamalarda diinyada 18. sirada yer almistir.
Tirkiye’nin oyun sektoriindeki geliri yaklasik 1.2 milyar dolara ulasmis ve bu gelirin
onemli bir kismi mobil oyunlardan gelmektedir (Gaming in Turkey, 2023). Tiirkiye’de
dijital oyunlar hizli bir doniisiim siireciyle hem yerel hem de uluslararasi diizeyde

onemli basarilar elde etmistir.
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3.1.2. Oyun Gelistirici ve Indie/Bagimsiz Oyun Gelistiriciler

Hizli gelisen ve gelismeye devam eden oyun gelistirme sektoriinde olan gelistiriciler
bliyiik sirketlerde calisan profesyonellerden indie/bagimsiz oyun gelistiricileri olarak
adlandirila  gelistiricilere kadar g¢esitlilik gdstermektedir. Indie/bagimsiz  oyun
gelistiriciler genel olarak ana akim olarak bilinen oyun sirketlerinin disinda ve onlardan
bagli olmadan bireysel ya da ekip olarak oyun gelistiren ve yayinlayanlar olarak
tanimlanmaktadir (Freeman ve digerleri, 2020, s.3). Indie/bagimsiz dijital oyun
gelistiricileri genellikle kit kaynaklar ve daha kiiciik ekiplerle veya tek basi bagimsiz
gelistiriciler gelistirmeyi planladiklart oyunlar icin biiyiikk dl¢lide yaraticiliklarina ve

hayattaki tutkularina giivenenlerdir (Freeman ve digerleri, 2020, s.7).

Biiyiik sirketlerde gorev alan oyun gelistiricilerin gérev tanimlarinin kapsami genistir ve
genellikle son derece organize ve hiyerarsik g¢erceveler iginde calisirlar. Bu oyun
gelistirici ekipleri igerigi genis olan dijital oyunlar1 hayata gecirmek icin birlikte ¢alisan
tasarimcilar, programcilar, sanatcilar ve pazarlama uzmanlar1 gibi ¢esitli is alanlarinin
barindig1 bir ekipten olugmaktadir. Bunlardan oyun tasarimcilari, grafik tasarimeilart ve
karar vericilerin bir araya gelerek dijital oyunun temel konseptini tasarladiklari
tiyelerden olusur. Burada karakterler, seviyeler gibi kullanici ara yiizlerinin
belirlenmesini saglayan temel alani olusturur. Senaryo yazarlari, oyun tasarimcilarinin
belirledigi konseptlere yonelik bir oyun hikayesi olusturur ve bunu yazili bir hale getirir
(Tasleem, 2017, s.33). Yazilim gelistiriciler, belirlenen tasarim ve konsepti temel alarak
oyun motorunu olusturur ve oyunun temel kodlamasini yaparlar. Oyunun kontrol eden
tus girislerini kodlama, oyuna yeni 6zellik ekleme gibi gdrevleri yerine getirir ve oyun
motorunu kontrol ederler (Tasleem, 2017, s.35). Grafik tasarimcilari, oyun
karakterlerinin ve sahnelerin tasarimini ve animatdrler karakterlerin hareketlerini ve
oyun sahnelerindeki animasyonlar1 olusturmaktadirlar. Ses tasarimcilari, oyunun etkisini
ve gergekligini arttirmak igin ses efektlerini ve miiziklerini hazirlamakla gorevlidirler.
Biiyiik oyun firmalarinda genellikle bu gorevler birimlere ayrilmis olup her birim
uzmanliklarin1 gerektiren gorevleri yerine getirmektedir ve herkesin gorevi ayr1 olarak
belirlidir. Bu gorevlerin ve gorev dagilimimin netligi konusunda bagimsiz dijital oyun
gelistiricileri ekiplerde biiyiik dijital oyun sirketlerdeki kadar netlik yoktur. Bagimsiz
oyun gelistiricilerim egitim ge¢misleri, dijital oyun gelistirme alanina dair bilgileri veya

deneyimleri gibi belirleyici unsurlar1 birbirlerinden ¢ok farkli oldugu ve bircogu
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profesyonel diizeyde olmadigr i¢in gorev dagilimlarinin kati olmadigi ve birbirlerine
anlayisla yardim ettikleri bir ortam vardir (Freeman ve McNeese, 2019, s.736). Yani
oyunun senaryosunu yazan bir ekip iiyesi ayn1 zamanda senaryonun igerisinde yer alan
karakterin grafik tasarimini yapabilir ve hatta bunun yazilimini da yazabilir. Bagimsiz
oyun gelistiriciler ekip olarak ¢alistiklarinda gelistiriciler genellikle uzaktan ¢alisma ve
ortak caligma alanlar1 da dahil olmak iizere esnek calisma diizenlemelerinden
faydalanirlar. Bu esnek calisma firsatlar yaraticilifin artmasinda baski faktoriiniin
ortadan kalkmasini saglarken bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in dezavantajlar1 da
beraberinde getirmektedir. Bunlardan biri uzaktan ¢alisan bagimsiz dijital oyun
gelistirici ekiplerinde dijital oyun gelistirme siireclerinin g¢esitli asamalarinda iletigim
sorunlarindan kaynakli olarak gelistirme dijital oyun gelistirme siireci durma noktasina

gelebilir (Freeman ve McNeese, 2019, 5.726).

Esnek calismanin dezavantajlarindan bir digeri ise bagimsiz gelistiricilerin baski
olmayan bagimsiz yapisi oyun gelistirme projelerinde planlanan bitis tarihinden 6nce
dijital oyunun gelistirilmesinin bitirilememesine neden olabilmesidir. Boyle durumlarda
crunch olarak bilinen gelistiricilerin projenin son teslim tarihine yetismesi i¢in uzun
saatler oyun gelistirmesi gerekebilir. Cruch uygulamasinin hem iyi yanlari hem koti
yanlart vardir. Cruch uygulamasinin iyi uzun saatler ugragin sonunda gelistirilmesi
planlanan oyun basarili bir sekilde gelistirildiyse bu bir krizin atlatilmasini iyi yonde
saglamaktadir (Cote ve Harris, 2023, s.617). Diger yandan bu siirelerin uzunlugunun
gereginden fazla olmasi veya crunch uygulamasmin ¢ok sik tekrarlanmasi bagimsiz
oyun gelistiricilerinin hem zihinsel hem fiziksel saglik sorunlariyla karsilasmasina
neden olabilmektedir (Cote ve Harris, 2023, s.617). Diger yandan biiylik oyun sirketleri
birden fazla biiyiik 6l¢ekli projenin ayni anda gelistirilmesine olanak taniyan modern
stireclere ve saglam altyapiya oncelik verir. Bu genellikle yayncilar, pazarlama
firmalar1 ve donanim {ireticileri gibi diger firmalarla gelistirme siirecinde ortakliklar
icerir ve daha fazla kar elde etmeyi saglayan aga bagli bir ekosistem olusturur (Jones ve

digerleri, 2021, s.45).

Tirkiye, dijital oyun alaninda son yillarda biiyiik bir ivme kazanmis ve hem yerel hem
de uluslararas1 pazar i¢in 6nemli dijital oyunlar sunmaya baslamistir. Biiyiik sirketler,

ozellikle mobil oyunlar ve ¢ok oyunculu platformlar alaninda énemli ¢ikislar yaparken
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bagimsiz gelistiriciler yaratici fikirleri ve yenilik¢i yaklasimlariyla dikkat ¢gekmektedir.
Tiirkiye oyun sektoriine yonelik yapilan bir ¢alisma raporunda Tiirkiye’de dijital oyun
gelistirme alanlarinin %60°1nin mobil oyunlardan, %30 unun konsol oyunlarindan ve

%10’nun bilgisayar oyunlarindan olustugu goriilmiistiir (TOGED, 2022).

Sirketlere bagli olarak oyun gelistiren oyun gelistiriciler ile bagimsiz gelistiriciler, oyun
gelistirme siirecinde farkli sorunlarla karsilagsalar da sektorii genel olarak etkileyen bazi
ortak problemler vardir. Oyun gelistiricilerin karsilastig1 zorluklardan birisi finansman
eksikligidir. Oyun gelistirme siireci ¢ogu zaman yliksek biit¢eler gerektiren bir alandir.
Ancak Tirkiye’deki gelistiriciler yeterli finansman kaynaklarina erisimde sorun
yasayabilmektedir. Devlet destek programlar1 ve tesvikler bulunmakla birlikte bunlar
genellikle yeterli olmaktan uzaktir. Diger yandan oyun gelistirme siirecinde teknik
alanda bilgili olmak 6nemli etkilerden biridir. Tiirkiye’de cesitli platformlarda oyun
gelistirme 6grenimi ve sektdrel etkinlikler, ekosistemin profesyonellesmesine katki
saglamaktadir. Ornegin bu kapsamda 2021 yilinda Google Tiirkiye, Sanayi ve Teknoloji
Bakanligi, Cumhurbaskanlig1 Dijital Dontigiim Ofisi'nin destegi ve Girisimcilik Vakfi ve
T3 Girisim Merkezi'nin is birligi ile gerceklestirilmeye baslayan platform olan Oyun ve
Uygulama Akademisi, dijital oyun gelistirmeyi 6grenmek isteyen 18-29 yas arasindaki
genglere egitim veren bir platformdur (Yapay Zeka ve Teknoloji Akademisi, 2025).

2024 yiliyla beraber gelisen teknolojilere ayak uydurarak ve egitim kapsamini
gelistirerek adin1 Yapay Zeka ve Teknoloji Akademisi olarak degistirmistir. Her ne kadar
bu tarz egitim alanlar1 olsa da Tiirkiye’de oyun gelistirme konusunda uzmanlagmis
egitim programlarinin azligi oyun gelistirme alaninda profesyonel insan kaynagi
sorununu derinlestirdigi soylenebilir. Bir diger zorluk ise gelistirilen dijital oyunun
pazarlanma siirecinde yasanmaktadir. Uluslararas1 alanda oyun gelistirici olarak basari
kazanmak sadece kaliteli bir oyun yapmaktan daha fazlasini gerektirir. Pazarlama ve
dagitim stratejileri, Tirkiye’de oyun gelistirici olanlar i¢in Onemli bir engel
olusturmaktadir. Yerel dijital oyun gelistiricilerin, oyunlarin1 uluslararas1 platformlarda
tanitip yayginlagtirmalar1 i¢in daha fazla bilgiye ve kaynaga ihtiyacglar1 dogmaktadir.
Tiirkiye’de oyun gelistirme alani gen¢ niifusun yaraticilik potansiyeli ve teknolojik
yeniliklere olan ilgisi ile dnemli bir potansiyele sahiptir. Ancak finansman, egitim ve

uluslararas1 pazarlama gibi alanlardaki eksiklikler bu potansiyelin tam anlamiyla
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ger¢eklesmesini engellemektedir. Daha fazla destek ve stratejik adimlar atilarak Tiirk

oyun gelistiricilerinin uluslararasi alanda daha ¢ok yer edinmesi saglanabilir.

Sonug olarak bagimsiz dijital oyun gelistiricileri, yenilik¢i bakis acilar1 ve alternatif
iiretim yontemleri sunarak dijital oyun alaninin ¢esitlendirilmesinde kritik bir rol
oynamaktadir. Kit kaynaklar, belirsiz ¢alisma diizeni gibi zorluklara ragmen yaratici

bagimsizliga olan bagliliklar1 onlar1 ana akim gelistiricilerden ayirdig1 sdylenebilir.

3.1.3. Indie/Bagimsiz Oyun

Indie/bagimsiz oyun, temel olarak ana akim olan bliyiik oyun sirketlerinin yaygin oyun
gelistirme siireclerinden ve yayinlama asamalarinda farklt olan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Latorre, 2016, s.17). Bagimsiz oyunlar, bagimsiz oyun
gelistiricilerine ana akim oyun gelistirme siireglerinde olan ticari baskilardan
kacinabilecegi ve herhangi bir otorite kararina bagli olmadan yaratici riskleri alma

ozglrliigii vermektedir (Lipkin, 2013, s. 11).

Bagimsiz oyunlarin tarihi hobi amacgli programcilarin disketler ve kullanicilarin
cevirmeli modemler aracilifiyla baglanarak mesajlasma, dosya paylasimi ve oyun
oynama gibi aktiviteler yapabildigi Bulletin Board System araciligiyla oyun dagittig1 ve
daha sonra bagimsiz hareket haline gelecek olan hareketin temelini attigi 1980'lere
kadar uzanmaktadir (Juul, 2014, s. 19). 1990’larda diger oyun tiirlerinden ayrilarak
bagimsiz oyun bir tiir haline gelmeden 6nce bagimsiz oyun gelistiricilerine amator, hobi
olarak yapan, hayran gibi ¢esitli isimler verilmekteydi (Parker, 2013, s.3). Bu siirecte
cogu yayinlanan oyunlarda kazan¢ saglamak ana hedef degildi. Bagimsiz oyun tiirii
dijital oyun tiirlerinin icerisinde 1990’larda goriilmeye baslanmasina ragmen son
yillarda yaygin hale gelmistir. 2000'lerin basinda GameMaker ve Unity gibi herkesin
erisebildigi oyun gelistirme araglarinin piyasaya siiriilmesi oyun gelistirme alaninin
daha genis bir gelistirici yelpazesinin dijital oyun gelistirme alanina alana girmesini
saglamistir. Zamanla internet kullaniminin hizla yayilmasi, oyunlarin yaymlandigi
dijital platformlarin gelismesi ve oyun konsollarinin bagimsiz oyunlar1 desteklemesi ile
bagimsiz oyunlarin gelistirilmesinde bagimsiz oyun gelistiriciler i¢in firsatlar yarattigi
sdylenebilir. Ozellikle 2008 yilinda Braid, Castle Crashers gibi oyunlarin arka arkaya

gosterdigi satig basarisi ile bagimsiz oyunlara gosterilen ilgiyi arttirmistir ve Steam gibi
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oyun yayinlama platformlarinin bagimsiz oyunlara 06zel bir kategori sunmasini

saglamigtir (Latorre, 2016, s.16).

Ana akim olan biiyiik sirketlerin gelistirdikleri dijital oyunlar 6nemli finansal yatirimlar,
genis ekipler ve en son teknolojilere erisimin oldugu alanlarda gelistirilir. Bu avantajlar
gelistirilen dijital oyunun gorsel olarak carpici ve yogun igeriklere sahip olmasini
saglamaktadir (Schreier, 2017, s. 45). Bununla birlikte bu oyunlarin gelistirme
stireclerinde sirketlerin yapisal karmagsikligi genellikle hiyerarsik yonetim sistemleri ve
riskten kacinan stratejilerle sonuglanmakta ve bu da yaratici diisiincelerin oyuna dahil
edilmesini kisitlayabilmektedir (Koster, 2018, s. 78). Fakat bagimsiz dijital oyunlar,
gelistirme siirecinde gelistiricilere 6zgiir bir alan sagladiklari igin farkli fikirlerin 6nem
kazandig1 ve yaraticiligin 6n planda oldugu bir yap1 sunmaktadir. Dolayisiyla bagimsiz
dijital oyunlarin gelistirme siirecinde ana akim gelistiricilerin kullandig1 geleneksel
yollardan ziyade farkli tasarimlar ile yenilik¢i bir yapida bir dijital oyun gelistirilmesi
icin Ozglir bir diisiince yapist vardir (Kovanto, 2013, s.11). Bu esneklik bagimsiz
gelistiricilerin geleneksel oyun tasarimi paradigmalarimin sinirlarini zorlamasina olanak
tanir. Ayrica bagimsiz oyunlarin gelistirilme siirecinde biiylik bir sirket gibi otoriteye
bagli olunmadig1 ve bireysel veya cok kiigiik bir grup gelistirirken kendilerine kars1 bir
sorumluluklart oldugu i¢in dijital oyun gelistirme siireci daha esnektir (Kovanto, 2013,
s.13). Diger yandan bagimsiz oyunlarin yayinlanmast ve oyunu oynayanlara
duyurulmasinda biiyiik sirketler tarafindan gelistirilen oyunlarin pazarlama stratejileri
gibi biiyiik maddi imkanlar dahilinde kurulan pazarlama stratejileri bulunmamaktadir ve
genellikle sosyal medya tanitimi, onerilerle diger oyunu oynayanlarin oyun duymasi
veya bagimsiz oyunlar1 destekleyen topluluklarin destegi gibi tabandan gelen stratejilere

dayanir (Juul, 2014, s. 35).

Son olarak bagimsiz oyunlar dijital oyun alanina genis bir perspektif sunarak farkli

seslerin ve bakis agilarini giiclendirerek alani zenginlestirdigi sdylenebilir.

3.1.4. Dijital Oyunlarin Toplumsal Etkileri

Dijital oyunlar, sosyal etkilesim ve davranisin g¢esitli boyutlarini sekillendirerek kadar
toplumda yer edinmistir. Ozellikle teknolojinin gelismesi ve her kesimden insana
ulagsmasiyla dijital oyunlar basit eglence araglarindan bireysel ve kolektif sosyal

dinamikleri etkileyen karmasik olguya doniismiistiir. Dijital oyunlarin toplumsal etkileri
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diistiniildiigtinde hem olumlu hem de olumsuz anlamda etkileri oldugu soylenebilir.
Dijital oyunlarin olumlu toplumsal etkilerine bakildiginda dijital oyunlarin is birligi,
ekip calismasi ve sorun ¢ozme becerilerini gelistirmede giiglii araglar olarak oOne
cikmaktadir. World of Warcraft ve Fortnite gibi ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, oyunu
oynayanlar1 ortak hedeflere ulagmak icin isbirligi yapmaya ve birlikte strateji
gelistirmeye tesvik etmektedir. Bu tiir oyunlar yliksek diizeyde koordinasyon ve iletisim
gerektirdigi i¢in oyunu oynayanlarin digerlerine kars1 fikirlerini ifade etme ve dinamik
ekip ortamlarma uyum saglama becerilerini gelistirmesinde etkisi vardir (Steinkuehler
ve Duncan, 2008, s.542). Ayrica oyunlarda diger oyun oyunu oynayanlarla kurulan
etkilesimler ¢cogu zaman sanal sinirlar1 asarak gercek diinyadaki kalict dostluklart ve
yillarca siirebilecek sosyal baglarin kurulmasini saglayabilir. Bir g¢aligmaya gore
erkeklerin %76,2 ve kadmnlar da %74,7 olarak dijital oyun icinde iyi arkadaslar
edindiklerini ifade etmislerdir (Cole ve Griffiths, 2007, s.577).

Diger yandan dijital oyunlar ekip ¢alismasini tesvik etmenin yan sira kiiltiirel etkilesim
ve kiiresel alanda etkilesim kurmak i¢in kanal gorevi goriir. Cevrimic¢i oyun platformlari
farkli kiiltiirel ve dilsel ge¢mislerden gelen bireyleri bir araya getirerek diyalog ve
kiiltiirel aligverisi tesvik eder. Bu anlamda oyunu oynayanlar yalnizca stratejilerini
paylasmakla kalmayip ayni zamanda farkli gelenekler, diller ve diinya goriisleri
hakkinda bilgi edindikleri uluslararasi topluluklara sahiptir. Bu etkilesimler stereotipleri
yikmaya, Onyargilar1 azaltmaya yardimci olabilir. Boylece empati ve anlayis i¢in sanal
bir alan yaratarak kisilerin digerleri hakkindaki bakis agilarinin gelistirilmesine katkida
bulunur. Diger yandan baz1 dijital oyunlar olumlu sosyal davraniglar1 tesvik etmek
amaciyla gelistirmektedir. Minecraft veya Among Us gibi is birligini vurgulayan
oyunlar oyunu oynayanlarin birbirine hedefler i¢in yardimci olmanin 6nemini vurgular.
Bu tarz yardimlagmay: tesvik eden dijital oyunlarin 6zellikle daha geng yaslarda oyunu
oynayanlar arasinda bir sorumluluk duygusu edinmektedir (Granic ve digerleri, 2014,

s.72).

Ozellikle egitsel oyunlar bu kapsamda kullanilarak toplum iizerindeki olumlu etkilerin
gelistirilmesinde kullanilabilir. Dijital oyunlar egitim alaninda yenilik¢ce ve etkili bir
ogrenme araci olarak kullanilabilmektedir. Ozellikle dil grenme oyunlari, matematik

becerilerini gelistiren uygulamalar ve tarih derslerini eglenceli hale getiren
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simiilasyonlar 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli kilmaktadir. Ornegin
2021 yilinda Savas ve digerlerinin “Egitimde Dijital Oyunlar ve Oyun ile Ogrenme”
adli ¢alismasinda dijital oyunlarin egitimde 6grencilerin 6grenme siireglerine daha fazla
katilmasinda motivasyon artis1 saglamasi, dijital oyunlarla egitimi eglenceli bir hale
getirerek etkilesimli 6grenmeyi arttirmasi, 68rencilerin bilgileri kalic1 6grendigi gibi

olumlu yonlerinin oldugu ifade edilmistir (Savas ve digerleri, 2021).

Dijital oyunlar digerleriyle sosyal etkilesim kurmak i¢in 6nemli firsatlar sunarken ayni
zamanda dikkatle degerlendirilmesi gereken olumsuz durumlart da beraberinde
getirmektedirler. Bu olumsuz etkilerden biri asirt oyun oynamanin sosyal geri ¢ekilmeye
ve yliz ylze etkilesimlerde azalmaya yol agma potansiyeli bulunmasidir (Kowert ve
digerleri, 2014, s.447). Dijital oyun oynamada asirtya kagma genellikle bireylerin
gercek diinya iliskileri yerine sanal iliskilere 6ncelik vermesine yol agarak izolasyona,
duygusal zorluklara ve hatta bazen oyun bagimliligina neden olur. Bu sorun o6zellikle
sosyal becerileri heniiz gelisme asamasinda olan ergenlerde ve geng¢ yetiskinlerde
yaygindir. Dijital oyunlarin bir diger olumsuz etkisi ise siddet igeren dijital oyun
iceriginin etkisiyle ilgilidir. Siddet iceren oyunlara yogun bir sekilde maruz kalmak
ozellikle oyunu oynayan gengler arasinda saldirganligin artmasina ve siddete karsi
duyarliligin azalmasma neden olabilir (Anderson ve digerleri, 2010, s.156). Bir¢ok
popliler oyunun oyuncular1 saldirganlik gibi kotii davramislart  6diillendirerek
normallestirmesi bu durumu arttirabilir. Diger yandan rekabete dayal1 dijital oyunlarda
oyun topluluklar1 i¢inde taciz, zorbalik ve dislama gibi durumlara yol acabilir. Bu tiir
davraniglar yalmizca hedef alinan bireylere zarar vermekle kalmaz ayni zamanda bu
digerlerini de etkileyerek olumsuz davraniglarin yaygin olarak goriilmesine neden

olabilir.

Djjital oyunlarin olumsuz etkilerinin en aza indirgenmesi i¢in sorumlu oyun oynamay1
vurgulayan dengeli bir yaklasim kullanilabilir. Ebeveynler, egitimciler ve politika
yapicilar dahil olmak {izere oyunu oynayan bireylere empati, is birligi ve elestirel
diisinme gibi yapici sosyal degerleri savunan dijital oyunlara daha cok destek
verilmelidir. Oyun gelistiricileri de saglikli etkilesimi tesvik eden ve zarar1 en aza
indiren igeriklerin gelistirmelerinde 6nemli bir role sahip oldugu sdylenebilir. Sonug

olarak dijital oyunlar sosyal dinamikleri 6nemli dlciide etkileyerek is birliginin gelisimi,
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kilttirel aligveris ve beceri gelisimi i¢in olumlu katkilar sunarken sosyal izolasyon,
saldirganlik ve zorbalik gibi olumsuz davraniglar1 da beraberinde getirmektedir. Dijital
oyunlarin sundugu firsatlarin ve zorluklarin farkina vararak bir¢ok kesimin sorumluluk

almasiyla bu olumlu ve olumsuz yanlar dengelenebilir.

3.2. KULTUR VE YARATICI ENDUSTRIiSi ALANI OLARAK DiJiTAL
OYUNLAR

Kiiltiir endiistrisinin temsilcisi olarak goriilen Frankfurt Okulu, Almanya’nin Frankfurt
Universitesine bagl olarak 3 Subat 1923’te kurulmustur. Max Horkheimer, Theodor
Adorno ve Erich Fromm gibi 6nemli temsilcileri vardir. Frankfurt Okulu’nun disiplinler
istii yaklasimi benimseyerek tek bir alana baglh kalmadan felsefi ve bilimsel calismalar
yapmislardir. Birgok bilimden yardim alarak elestiri gelistirdikleri sdylenebilir. Temel
olarak Marksist gelenegin yeniden degerlendirilmesi ve sistematik bir c¢alisma

gerceklestirilerek bir yaklagim haline getirmeye calismislardir (Kaya, 2023, s.4).

Kiiltiir Endiistrisi kavraminin en o6nemli temsilcileri Adorno ve Horkheimer’dir.
Frankfurt Okulu temsilcilerine gore bireylerin giin igerisindeki zamanlarinin birer
endustri haline gelmistir. Frankfurt Okulu temel olarak kiiltiir endiistrisi kavrami ile
kiiltiirtin ve kiiltiire ait olan miizik, film gibi irlinlerin ticari hale getirmesini ele
almaktadirlar (Zorlu, 2016, s.163). Kiiltiir endiistrisinde {irlinlerin arasindaki pahali ve
ucuz karsilastirmasi temelde iirlinlin kendisinde olan farklarla dogrudan bir iligkisi

yoktur (Horkheimer ve Adorno, 2014, s.166).

Uriinlerin anlamimi ve degerini belirleyen sey temel olarak {iriiniin sunumuyla yani
gosterimiyle alakalidir. Yani temel olarak kiiltiiriin iiriinlerinin standart bir hale gelerek
kar amaciyla iretilmektedir. Kiiltiir endiistrisi icerisinde her sey belirlenmistir ve
tiketicinin bos zamanmnda dahi bu belirlenene seylere uymas: gerekmektedir
(Horkheimer ve Adorno, 2014, s.167). Bir sakinin ya da sinema filminin ayrintilar1 veya
kisa bir an sahnede kullanilacak 6geler her zaman amaca uygun olarak kiiltiir endiistrisi
igerisinde olusturulur. Olusturulanlar her daim kendisinin tekrar eder sekilde
goriilmektedir. Ornegin sahne icerisinde gecen sakalar, erkek ve kadin karakterlere
verilen Ozelliklerin benzer olmasi, miizikte ritimlerin benzer olmasi gibi birbirini

destekler ve 6nceden planlanmistir (Horkheimer ve Adorno, 2014, s.168-169).
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Kitle toplumlarinda bos zaman denilen kisim artik ticarileserek bir endiistri haline
gelmis, artik isten ayr1 goriilemez ve zorluklarin igerisinde bulundugu is yasamina bir
hazirlik alani olarak goriilmektedir (Giddens, 2008, s.647). Kiiltiir endiistrisinde tiretilen
her sey Kkiiltiirel hegemonyanin iginde tek tiptir ve nasil sekillenecegi belirgindir.
Standart hale getirilen tiriinler tiiketicisini tek tip bir boyuta getirmektedir. Kapitalist
sistemde calisma hayatinin zorlugu ve sikiciligt kagmak isteyen ve bunu bos
zamanlarinda geride birakmak isteyen tiiketici kendisine sunulan tek tip ile tiriinlerle
bunu gerceklestirir. Kiiltiir endiistrisi bir noktadan sonra artik bireylerin bedeninden
ziyade ruhlarina saldiran bir hale geliyor ve bireylerin isteklerini belirleyen sisteme
bagimli hale getiriyor. Kiiltiir endiistrisi igerisinde uyum saglayamayan bireyler sistemin
disina itilerek bireyin hem ekonomik olarak cezalandirilmast hem de bireyi

suclamaktadir (Horkheimer ve Adorno, 2014, s.178).

Diger yandan tek tiplesmis tiirlinler bireylerin igerisinde yasadiklari toplumlara uyum
saglamasi i¢in yardimci olur. Bireyler bedenlerine ve ruhlarinin her yerinde etkili olan
kapitalist sistem igerisinde tiiketmeleri i¢in sunulan her iirlinii herhangi bir zithga
diismeden uyum igerisinde kabul etmektedirler (Horkheimer ve Adorno, 2014, s.179).
Uyumu dogrudan vurgulamadan bireylere secimlerde 6zgiir olduklart ifade edilirken
temelde de uyumlu olunmazsa sistemin disinda kalacaklar1 gosteriliyor. Bireylerin
calismanin zorluklarin attig1 bos zamanlar ve bunlarin igerisindeki eglence kapitalist
sistemde temel olarak calismanin devami olarak goriilmektedir (Horkheimer ve Adorno,

2014, s.183).

Eglence igerisinde bireylerin kime giilecegi, kimi izleyecegi gibi durumlar kiiltiir
endiistrisi igerisinde belirlenmigtir. Kiiltiir endiistrisi igerisinde bireylerin bir digerinin
yerini alabilir ve herkes digerinin yerine ge¢mek icin hazirda beklemektedir
(Horkheimer ve Adorno, 2014, s.194). Bu igerisinde bulundugu durumun degisebilecegi
umudu tastyan bireylerin uyum gostermesini de sagladigi sdylenebilir. Aslinda is
yasaminin zorlu sartlarinda hayatindan umudu kesmis bir birey film, reklam gibi medya
araclarinda gordiikleriyle yasamak icin bir nedene tutunabilir ve boylece kiiltiir
endiistrisinin igerisinde yer edinmek i¢in uyum gosterebilir. Diger yandan medyanin
tiriinlerinde hatta 6zellikle reklamlarin belirli bir diisiincenin aktarilmasinda etkin rol

oynamaktadir (Kose, 2012, s.333). Frankfurt Okulu’nun temsilcileri kiiltiir endiistrisinin
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bu tek tiplesmis Ttriinlerinin bireylerdeki elestirel diisiinmesini engelledigini ifade

ederler (Giddens, 2008, s.647).

Dijital oyunlar giiniimiizde kiiltiirel endiistrinin énemli bir pargasi haline geldigi
sOylenebilir. Sinema, miizik ve edebiyat gibi diger sanat alanlariyla birlikte dijital
oyunlar da kiiltiirel tiriinleri olarak kabul edilebilir. Dijital oyunlarin sadece bireylerin
bos zamanlarmi gecirmek icin kullandiklar1 eglence araci olmaktan ziyade toplum
tizerinde doniistiiriicii bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar, hikayeleri,
oyun karakterleri, konseptleri gibi igerikleriyle bir¢cok alanda toplumsal degerleri
yansitmaktadirlar. Dijital oyunlar kiiltiir endiistrisi igerisinde biiyiik sirketler tarafindan
icerigi etkilenen ve pazarlanan boylece temelde tek tiplesen bir yapiya sahiptir. Ornegin
oyunlar igerisinde karakterlerin gerceklestirecegi hareketler, oyun karakterlerinin
kiyafeti, oyunu oynayanlarin oyuna perspektif bakist gibi o6zelliklerin belli bir
standartlar dogrultusunda hazirlanmas1 bu tek tiplestirmeye dahil olabilir. Biiyiik
sirketlerin daha ¢ok kar elde edebilme igerisinde rekabetlerinde daha ¢ok tiplestirmenin
oldugu soylenebilir. Diger yandan bagimsiz ve bireysel olarak oyun gelistirenler
tarafindan kar gilitme temeli daha geri planda olan dijital oyunlarda tek tiplestirmeden
ziyade daha yaraticiligin kullanildig1 oyunlarin oldugu da sdylenebilir. Fakat bu Adorno
ve Horkheimer’da da goriildiigii gibi biiylik sirketler tarafindan belirlenen standartlara
uymayan bagimsiz ve bireysel gelistiricilerin ekonomik anlamda dislanmasina ve zor
durumlarla karst karsiya kalmasina neden olabilir. Ayrica dijital oyunlarda
kullanicilarina yani oyunu oynayanlarin pasiflesmesine ve yaraticiliktan ziyade adimlari
izleterek istenileni gerceklestirmesi gibi bir durum vardir. Yani kullanicilar oyunu
gelistirilenlerin  oyun igerisinde belirledigi adimlarin disina ¢ikmamakta, belirli
onergeleri takip ederek oyunu oynamakta ve farkli bir eylem yapilmalar
engellenmektedir. Bu durumun Adorno ve Horkheimer'in kiiltiir endiistrisinde bireylerin
yaraticiliklarini bastirilmasina yonelik diisiincelerini destekledigi sdylenebilir. Diger
yandan etkilesimli oyunlarla oyun igerisindeki hikayenin gidisatim1 kullanicinin
belirlenmesinin saglanmasi ve diger kullanicilarla etkilesime girme gibi durumlarin
kullaniciya aktif bir rol vermesini sagladigi s6ylenebilir. Sonug olarak dijital oyunlarin
kiiltiir endiistrisi icerisinde hem bireyleri tek tiplestirmesinde etkili oldugu hem de

onlara ¢esitli anlamlarda ekin bir rol verdigi sdylenebilir.
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Yaratic1 endiistri kavrami hem akademik hem de politika yapici ¢evrelerde 6nemli bir
ilgi alan1 olarak ortaya ¢ikmistir. 1990'larda ortaya ¢ikan bu terim, ekonomik biiylimeyi
ve toplumsal kalkinmayi desteklemek icin yaraticiligi, fikri miilkiyeti ve kiiltlirel
varliklar1 giiglendiren endiistrileri kapsamaktadir (Hesmondhalgh, 2019). Bu endiistriler
temelde kiiltiirel, sanatsal veya sembolik 6dneme sahip mal ve hizmetlerin {iretilmesi i¢in
entelektiiel sermayeye dayanir. Birlesmis Milletler Ticaret ve Gelisme Konseyi’ne gore
yaratici endiistri, yaratici fikirlerin ve entelektiiel birikimin ekonomik bir deger olarak
kullanildig1, iiriin ve hizmetlerin tasarlanip sunuldugu dinamik bir dongliyii ifade
etmektedir (UNCTAD, 2010). Bu yaklasim yaraticiligi ve bilgi birikimini ekonomik
stireglerin merkezine yerlestirerek inovasyon ve kiiltiirel liretime dayali bir ekonomi

modelini 6ne ¢ikarir.

Yaratici endiistriler, dogasi geregi insan yaraticiligina ve fikri miilkiyetin stratejik olarak
kullanilmasima bagli olarak tanimlanir. Bu alanda iiretilenler gelisen teknolojinin
uzantisiyla gelisen iletisim teknolojilerinin imkanlariyla kolayca tanitilabilir,
depolanabilir ya da icerigi donistiiriilebilir (Kepenek, 2020, s.144). Bu endiistriler;
reklamcilik, mimarlik, gorsel sanatlar, tasarim, film, miizik, yaymcilik, yazilim
gelistirme ve video oyunlari gibi interaktif medya dahil ancak bunlarla sinirli olmamak
tizere cesitli sektorleri kapsamaktadir (Hesmondhalgh, 2019). Bu sektorler sanatsal
ifade ve ticari girisimin kesisme noktasinda faaliyet gdstermekte ve ayni zamanda
finansal getiri saglayan ve toplumsal refaha katkida bulunan c¢iktilar yaratmaktadir.
Yaratici endiistriler ekonomik genisleme ve istthdam yaratma agisindan ¢ok 6nemli bir
alandir. Yenilik¢iligi tesvik ederek ozellikle kiigiik ve orta o6lcekli isletmelerde
girisimciligi canlandirir ve uluslararasi ticareti kolaylastirirlar. Ekonomik etkilerinin
Otesinde bu endiistriler kiiltiirel mirasin korunmasinda, sosyal alanda firsatlar
olusturmasinda ve kiiltiirel ¢esitliligin desteklenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Yaratici endiistrilerin kiiltlirel deger ile ekonomik uygulanabilirligi birlestirerek modern
ekonomiler i¢in vazgecilmez hale geldigini ve bdylece ulusal ve kiiresel kimlikleri

sekillendirme etkisi vardir (Cunningham, 2002, s.55).

Yaratict endiistriler, doniistiiriicii potansiyellerine ragmen finansal kaynaklara sinirh
erisim, fikri miilkiyet anlagsmazliklar1 ve uluslararasi alan pazarina girisin Oniindeki
engeller gibi 6nemli zorluklarla bogusmaktadir. Dijital teknolojilerin gelismelerinin

artmast ile yaratict endistrinin alan1 degismistir. Ciinkii dijital teknoloji alanlari
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tasarimcisina uluslararasi alanda  baglanti kurma, gelir elde etme alanlarini
cesitlendirme ve geleneksel olanlar1 kirma gibi alanlarla yaratici endiistrilerin
gelisiminde Onemli etkisi vardir (Flew ve Cunningham, 2010, s.115). Dijital
oyunlarinda yaratici endiistri alanlarindan biri oldugu sdylenebilir. Ciinkii dijital oyunlar
sanatsal yaraticiligin, teknolojik gelismisligin ve ticari uygulanabilirligin bir birlesimini
temsil eder. Siiriikleyici deneyimler olusturmak icin anlatim tekniklerini, gorsel sanati,

miizikleri ve etkilesimli mekanigi birlestirmektedir.

Dijital oyunlar dogas1 geregi yaraticit olmasinin en biiyiik etkileri hikaye anlatimi, gorsel
sanatlar, miizik ve interaktif tasarim unsurlarini bir araya getirmesidir. Birden fazla
sanatsal ve teknik disiplinin bir araya gelmesini temsil eder, yeniligi tesvik eder ve
dijital medyada miimkiin olanin sinirlarim1 zorlar. Dijital oyunlarin gelisimi yaratici
hikaye anlatimi, yazilimlarin eklenmesi ve kullanic1 deneyimi tasarimini biitiinlestiren
isbirlikei bir siireci icermekte ve bu da onu yaratici bir endiistrinin miikemmel bir 6rnegi
haline getirmektedir (Kerr, 2017). Ayrica dijital oyunlar sanatsal ifade i¢in bir platform
gorevi gormektedir. Oyun gelistiricileri i¢in gelistirdikleri dijital oyunlar1 genellikle
kisisel ve kiiltiirel anlatilarla besleyerek oyunlari karmasik temalart ve duygulari
kesfetmek icin bir ortama doniistiirmektedir. Bu sanatsal yon dijital oyunlar1 diger
eglence bi¢imlerinden ayirmakta ve onlar1 ¢cagdas kiiltiiriin mesru ve 6nemli bir bileseni
olarak konumlandirmaktadir. Diger yandan dijital oyun sektorii uluslararasi alanda
gelirlerini film ve miizik gibi geleneksel eglence sektorlerinin gelirlerini asan dnemli bir

ekonomik katki saglamaktadir (Newzoo, 2022).

Bu ekonomik bagar1 kismen sektoriin hizla yenilik yapma ve degisen tiiketici
tercihlerine uyum saglama becerisinden kaynaklanmaktadir. Ornegin mobil oyunlarin
ylukselisi ve e-sporlarin artan popiilaritesi yeni gelir akislar1 yaratmis ve sektoriin erisim
alanimni genisletmistir. Buna ek olarak dijital oyunlar ulusal ve bolgesel ekonomik
stratejilerin 6nemli bir bileseni haline gelmistir. Diger yandan sanal gerceklik, artirilmig
gerceklik ve yapay zeka gibi gelismekte olan teknolojiler inovasyon i¢in heyecan verici
firsatlar sunmaktadir. Bu teknolojiler yalnizca oyun oynama olanaklarini genisletmekle
kalmiyor ayn1 zamanda yeni dijital oyun senaryosu yazimi ve farkli oyun oynama
bicimlerini de miimkiin kilmaktadir (Bogost, 2015). Dijital oyun sektorii bu
gelismelerden yararlanarak gelismeye devam edebilir ve lider bir yaratici sektor olma

statiisiinii koruyabilir.
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Kiiltiir ve yaratict endiistriler; kiiltiirel, sanatsal ve ekonomik dinamiklerin bir araya
gelerek sosyoekonomik deger yarattigi ¢cok yonli bir alandir. Ekonomik biiytimelerin,
sosyal doniisiimiin ve teknolojik ilerlemenin kritik bir itici giicii olan kiiltiir ve yaratict
endiistriler, geleneksel Kkiiltiir sektorleri ile yeni ortaya c¢ikan yaratic1 ekonomiler
arasinda karmasik bir etkilesim barindirmaktadir. Kiiltiir endiistrileri agirlikli olarak
kiiltiirel eserlerin aktarimi ve metalastirilmasiyla ilgilenirken yaratici endiistriler
bireysel yaraticiligin ve entelektiiel varliklarin maddi kazanca doniistiirilmesini
vurgulamaktadir  (Flew, 2012). Ancak kiiltir ve yaratict endiistrilerin
kavramsallastirilmasinin yalnizca ekonomik bir yap1 olmadigi ve ayni zamanda giig,
emek ve degerin kesistigi bir ideolojik miicadele alani oldugu goriilmiistiir

(Hesmondhalgh, 2019).

Dijital teknolojilerin entegrasyonu iiretim yontemlerini ve yaratici emek piyasalarina
erisimi yeniden sekillendirmistir (Flew, 2012). Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve
Kiiltiir Orgiitii (UNESCO), kiiltiir ve yaratict endiistrilerin siirdiiriilebilir ekonomik
biiylime, kiiltiirel ¢ogulculuk ve istihdamin yayginlagmasi i¢in 6nemli mekanizmalar
olarak faaliyet gosterdigini one siirmektedir (UNESCO, 2013). Bu kapsamda kiiltiir ve
yaratict  endiistriler, kiiresel ekonomik sistemlere oOnemli katkilar sagladigi
goriilmektedir. UNESCQ'ya (2013) gore yaratic kiiltiir endiistriler kiiresel gayrisafi yurt
i¢i hasilanin yaklasik %3'linii iireterek ekonomik ¢esitlendirme ve istthdam yaratmadaki
katkilarini1 gostermistir. Ayrica yaratici kiiltiir endiistriler turizm ve dijital inovasyon gibi

yan sektorler i¢in katalizor gorevi gdrmektedir (Pratt, 2008).

Yaratict kiiltiir endiistrileri ekonomik degerin Otesine gegerek kiiltiirel anlatilarin
insasinda ve sosyal kimliklerin sekillenmesinde kritik bir rol oynar. Kiiltiir ve yaratici
endistriler ideolojik temsillerin ve sembolik sermayenin iretildigi ve yayildig
miizakere alanlar1 olarak faaliyet gostermektedir (Garnham, 2005). Kentsel sanat
bolgeleri ve dijital kulucka merkezleri de dahil olmak iizere yaratict merkezlerin
cogalmasi yeni kiiltiirel katilim ve topluluk katilim1 bigimlerini tesvik etmistir (Evans,
2009). Bununla birlikte yaratici firsatlara erisimdeki esitsizlikler devam etmekte ve
genellikle sinif, 1tk ve toplumsal cinsiyet gibi yapisal esitsizlikleri pekistirmektedir

(Oakley, 2009).
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Doniistiiriicii  potansiyellerine ragmen kiiltiir ve yaratict endiistrileri; finansman
kisitlamalari, fikri miilkiyet yonetimi ve piyasanin dengesizligi gibi sistemik zorluklarla
kars1 karsiyadir. Bununla birlikte yaratic1 emegi karakterize eden giivencesizlik ve kayit
disilik sektorde ekonomik giivenlik ve stirdiiriilebilirlikle ilgili endiseleri artirmaktadir
(Hartley, 2005). Sosyal haklardan yoksun serbest calisma gibi giivencesiz c¢alisma
kosullar1, sanat¢ilart ve bir iiriin tiretenleri orantisiz bir sekilde etkilemektedir (Banks,
2007). Ornegin Spotify ve YouTube gibi ¢esitli alanlarda icerik yaymlanmasini saglayan
dijital platformlar igerik {ireticilerini genellikle diisiik {icretlendirerek bir deger

ucurumunu siirdiirmektedir (De Beukelaer ve Spence, 2019).

Kiiresel medya holdinglerinin piyasalara hakim olmast ve yerel sesleri
marjinallestirmesi nedeniyle kiiltiirel homojenlesme de bir baska olumsuz yani
kapsamaktadir (Flew, 2018). Bu nedenle kiiltiir ve yaratict endiistrileri igerisinde bir
iiriin ortaya koyan freticilerin haklarin1 koruyan, kiiltiirel iiretime kapsayici erisimi
tesvik eden ve dijital tekelleri ele alan diizenleyici ¢erceveler adil bir yaratict ekonomiyi

tesvik etmek i¢in kritik dneme sahiptir (Oakley, 2009).

Kiiltiirel ve yaratict endistrilerin sistematik bir sekilde anlasilmasini saglamak igin
gelistirilen modellerden birisi David Throsby’nin Es Merkezli Cemberler olarak bilinen
modeldir (UNESCO, 2013). Asagida semast verilen bu model, kiiltiirel degerin
merkezden disa dogru yayildigini ve farkli endiistrileri etkiledigini gostermektedir. En
icte yer alan ¢ekirdek kiiltiirel ifade katmanidir ve edebiyat, miizik, sahne sanatlar1 ve
gorsel sanatlar gibi saf sanatsal ve kiiltiirel {iretimleri icerir. Bir sonraki katmanda yer
alan diger temel yaratici endiistriler, kiiltiirel yonii giiclii ancak ticari unsurlar da igeren
film, miizeler, galeriler, kiitliphaneler ve fotograf¢ilik gibi alanlardan olusur. Daha genis
bir ¢ercevede degerlendirilen genis kiiltiirel endiistriler ise yaratici icerigin dagitimi ve
ticarilestirilmesiyle ilgilenen miras hizmetleri, yaymcilik, televizyon, radyo, ses kaydi
ve video oyunlar1 gibi sektorleri kapsar. En distaki iligkili endiistriler ise dogrudan
kiltlirel iiretime dayanmasa da yaratici katkidan faydalanan reklamcilik, mimari,
tasarim ve moda gibi alanlar1 igerir. Bu model kiiltiirel ifadenin en saf halinin zamanla
ticari ve ekonomik sektorleri nasil etkiledigini ve yaratici endiistrilerin birbirleriyle nasil

baglantili oldugunu agiklamaktadir (UNESCO, 2013).
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Temel Kiiltiirel Ifade Diger Temel Yaratic: Endiistriler
= Edebiyat » Film

+ Mizik = Miizeler, galeriler, kiitiiphaneler
+ Sahne sanatlan » TFotografcilik

Girsel sanatlar

L
:g_*,, Temel Kiiltiirel

ifade

Genis Kiiltiirel Endiistriler Liskili Endiistriler
= Kiltiirel miras hizmetleri * Reklameilik

= Yaywcilik ve basili medya *  Mimarhk

= Televizyon ve radyo * Tasanm

= Seskaydi * Moda

Video ve bilgisayar ovunlan

Sekil 2:David Throsby 'nin Es merkezli Cemberler Modeli(UNESCO, 2013)

Dijital oyunlar bu model kapsaminda degerlendirildiginde "Genis Kiiltiirel Endiistriler"
(Wider Cultural Industries) kategorisine dahil edilebilir. Bunun nedeni dijital
oyunlarmin dogrudan kiiltiirel iiretim igermesi ancak ayni zamanda biiylik bir ticari
dagitim ve endiistriyel siire¢ gerektirmesidir. Dijital oyunlar sanat, hikdye anlatimi,
miizik ve etkilesimli tasarim unsurlarin1 bir araya getirerek ¢ekirdek kiiltiirel ifade ile
baglantilidir. Dijital oyunlar yaratici siire¢ gerektiren gorsel sanatlar, senaryo yazimi ve
miizik gibi alanlarla dogrudan iligkilidir. Ancak bu yaratict iceriklerin biiylik 6lgekli
prodiiksiyon, dagitim ve pazarlama siirecleriyle birlesmesiyle bu dijital oyunlar1 sinema,

televizyon ve yayincilik gibi genis kiiltiirel endiistrilerle ayn1 gruba yerlestirir.

Bununla birlikte dijital oyun endiistrisinin baz1 yonleri iligkili endiistriler kategorisiyle
de kesisebilir. Ornegin oyunlarm reklam ve tasarim siiregleri, mimari ve moda gibi
sektorlerle ortak noktalar tasiyabilir. Ozellikle oyun motorlar1 ve interaktif medya
teknolojileri, mimari gorsellestirme veya film prodiiksiyonu gibi alanlarda da

kullanildig: i¢in bu modelin dis ¢emberleriyle de baglantilidur.
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3.2.1. Kiiltiir ve Yaratici1 Endiistri ile Hipergerceklik Yaratmak

Baudrillard'in hiperger¢eklik kavrami, postmodern donemin en kritik elestirilerinden
biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Hipergerceklik, sadece gergekligin yerini almakla kalmaz
ayn1 zamanda bireylerin ger¢ege dair algilarini ve bu algilar iizerine kurulu toplumsal
yapilart da doniistiiriir. Baudrillard’a gore hipergerceklik gercek ve temsil arasindaki
ayrimin tamamen ortadan kalktig1 bir durumdur (Baudrillard, 2011, s. 14). Bu siirecte
imgeler ve gostergeler yalnizca gercekligi yansitmakla kalmaz ayni zamanda yeni bir
gerceklik insa eder. Bu yeni gergeklik gercekligin bir taklidi ya da temsili olmaktan
ziyade kendi basina bir gerceklik haline gelir (Baudrillard, 2011, s. 14). Bu durum
ozellikle medya ve teknolojinin etkisiyle hiz kazanmig ve toplumsal yagamin her alanini
etkisi altina alacak kadar geniglemistir. Oyle ki medya aracihigiyla yaratilan imgeler,
semboller ve hikayeler gercek diinyayi temsil etmenin Otesinde kendi basmna birer
‘gercek’ olarak kabul edilir hale gelmistir (Baudrillard, 2013, s. 45). Simiilakr, bir
goriiniimiin gercek olarak algilanmasini talep eden bir yapidir (Baudrillard, 2011, s. 21).
Simiilasyon, gercek olmayan bir seyi gercek gibi gosterme ¢abasidir (Baudrillard, 2011,
s. 16).

Simiilasyonlar sadece Oyleymis gibi gostermekle kalmaz bir gergeklik iiretir ama bu
gercekli sahte gerceklik olan hipergergeklerdir. Hipergergeklik, sembollerin ve
kopyalarin gerceklikten bagimsiz hale geldigi ve kendi basina bir gergeklik olusturdugu
bir durumu ifade eder (Baudrillard, 2013, s. 45). Baudrillard’a gore hipergercekligin
ortaya c¢ikist dort asamada gergeklesir. Bunlar gercegin temsili, gercegin bozulmasi,
gercegin yok edilmesi ve simiilasyonun gergeklik haline gelmesi seklindedir. Oncelikle
imgeler gercekligin bir temsili olarak ortaya cikar. Bu ilk asama olan gergegin
temsilinde imgeler bir gercege referans vermeye devam eder. Burada dil ve iletisim
aracisiz ve dolayimsiz olarak kullanilir. Imgeler tam anlamiyla gergegi ifade ettigi igin
bireylerarasi iletisimde gliven ve samimiyet vardir. Daha sonra bu temsiller gercekligi
gizlemeye ve bozmaya baglar. Bu ikinci asama olan gercegin bozulmasi asamasinda
bozulma, imgelerin bagimsizlasmasina ve gercekligin yerine ge¢mesine yol agar

(Baudrillard, 2011, s. 50). Artik aracisiz dil kaybolmaya baslamistir.

Temel olarak Ronesans ve endiistri devrimi arasindaki donemi temsil ettigi sdylenebilir.
Bireyler digerleriyle iletisime girerken daha hesapg¢i ve ¢ikarlarii diislinerek hareket

etmektedir. Nihayetinde imgeler gercekligin tamamen ortadan kalktig1 ve kendi basina
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bir varlik kazandig1 bir diizeni igerisinde barindiran gercegin yok edilmesi asamasina
evrilir. Endiistri devrimi ile basladig1 sdylenebilir. Daha dncesinde goriilmedigi kadar
cok imge ile cevrilidir. Bu donemde yogun iiretimin artmasinin yaninda insanlarin
serbest zamaninin daha ¢ok oldugu ve kaynaklarin asir1 ¢ogaldigi bir evreyi isaret
etmektedir. Artik Uretilen iirlinleri bireylerin statiilerini gdsteren ve gii¢ sembolleri
olusturan kitlesel kullanimlari mevcuttur. Uretilen mallarin cogu imgesel bir anlam tagir
ve bu anlam siirekli degismektedir. Bu imgelerin degerleri ve anlamlari neyin nasil
kullanildiginda gore degismektedir. Son evrede ise gercek ile sahtenin farki anlamsiz
hale gelir ve simiilasyon gercekligin yerini alir (Baudrillard, 2011, s. 21). Bu evrede
iletisim teknolojileri ve kitle iletisim araglar1 siirekli gelistirilerek etkin hale gelmistir.
Artik gergeklik icerisindeki diigselligi kaybetmis olup onun yerine tiiretilmis sahte olan

yani hipergerceklik i¢cinde yasanir (Baudrillard, 2011, s. 15).

Bireylerin yasam alanlar1 tiiketim nesneleriyle ¢evrili oldugu i¢in her sey tiikketilmeye
calisiliyor. Yani tiikketim sadece iiretilen lriinlerin igerisinde degildir her sey tiikketim
metas1 olabilmektedir. Burada {iretimin amaci tiikettirmektir. Insanlar birinin
onermesinden ziyade medya tarafindan sunulan tiiketme ¢abasi igerisindendir. Uriinler
insanlarin ihtiyaci oldugu ve ihtiyact olmasa da haz ve tatmin i¢in satin aldiklarini
kapsayan iki farkli iiriinler vardir. insanlar ihtiya¢ duyarak aldiklar iiriinlerin arkasindan
ihtiyaciyla alakasiz olan {riinlerde tiiketerek temelde diizensiz gibi goriinen bir

zincirleme aligverisin igerisine girmektedirler (Baudrillard, 2013, s. 18).

Medya, hipergercekligi yaratmada merkezi bir rol oynar. Reklamlar ve televizyon gibi
iletisim araclart imgeleri manipiile ederek gerceklik algisin1 kokten degistirir.
Reklamlarda sunulan iirlinler genellikle gergek olmayan idealize edilmis imgeler ve
sembollerle temsil edilir. Bu durum bireylerin gerceklikle olan baglarini koparir ve

onlar1 bu sembolik diizene daha bagli hale getirir (Baudrillard, 2013, s. 112).

Medya, reklamlar veya dijital platformlar araciligiyla yaratilan imgeler gergegin yerini
alir ve insanlar bu imgeleri gercek olarak kabul eder. Asil olanlar ve kopya arasindaki
farkin dnemsizlestigi bir diinyada kopyalar gercegin yerini alir ve aslindan daha degerli
hale gelir. Bu durum tiiketim toplumunun bir sonucu olarak ortaya ¢iktig1 soylenebilir.
Televizyon programlari ve filmler, gerceklik algisini sekillendirir ve izleyiciler bu

medyalarin sundugu gergeklikleri benimser. Sosyal medya platformlari da bireylerin
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kendi hipergercek diinyalarin1 yaratmalarina olanak tanir. Filtreler, manipiile edilmis
goriintiiler ve sahte kimlikler, gercekligin yerine geger. Bdylece bireyler, simiilasyonlar
ve imgeler araciligiyla tatmin edilmekte ve bu simiilasyonlar iizerinden bir kimlik insa
ettigi sdylenebilir. Baudrillard'a gore hipergergeklik, bireylerin gerceklikle olan iligkisini
derinden etkiler. Bireyler hipergercek bir diinyada yasarken gergegi ve hayali ayirt etme
yetilerini kaybederler. Bu durum toplumsal degerlerin, normlarin ve kimliklerin yeniden
tanimlanmasina yol actig1 sdylenebilir. Simiilasyonlar ve imgeler araciligiyla yaratilan
bu hipergercek diinya, bireylerin gerceklikle olan iliskisini karmagiklastirir ve toplumsal
yapiy1 derinden etkiler. Baudrillard, Disneyland’in simiilakrin en iyi sekilde isledigi bir
yer olarak gormektedir. Bu diigsel evrende insanlara farkli duygular hissetmesini
saglayan bir ortam vardir. Bu diigsel evrende gergein yeniden liretilmesi adina sahte ya
da gercek denilemeyecek kadar bir hipergerceklik alani yaratilmaktadir (Baudrillard,
2011, s.30).

Boylece kisilere gergek hayatin yorucu kisimlarin yetigkinlige ait gergeklik oldugunu ve
onlarin ¢ocuk olmadiginin gosterildigi bir evrendir. Bu diigsel evrene benzer eglence
alanlar1 kisilerin zihinlerini yeniden kazanilmasini igeren yerlerdir (Baudrillard , 2011,
s.31). Bu anlamda dijital oyunlara bakildiginda bireylerin is, okul gibi giinliik hayatinda
zorlandiklar1 alandan siyrilip bos zaman ve eglence etkinligi olan oyunlarla farkli
duygular hissedip yeniden kazanildigi sdylenebilir. Dijital oyunlar ile gergek
yasamlarinda olamayacaklar1 meslekleri, olaylar1 veya durumlart deneyimleyip o ger¢ek
olmayan diissel evrenin iginde ertesi giin yasayacaklar1 giiniin stresinden uzaklagarak

zihinlerini hazirlamaktadirlar.

Baudrillard’in hipergergeklik kavramimi kiiltiir ve yaratici endiistrisinin etkilerini
aciklamada bir adim daha ileri giderek kiiltiirel tiretimlerin artik yalnizca birer ideolojik
aygit degil, aym1 zamanda gercekligin yerine gecen simiilasyonlar oldugunu gosterir.
Kiiltiir ve yaratict endiistri hipergergeklik yaratiminda kilit bir rol oynar ¢iinkii medya
ve teknoloji araciligiyla iretilen kiiltiirel igerikler bireylerin gergeklik algisim
sekillendirir. Ozellikle popiiler kiiltiir iiriinleri, hipergercek bir diinya insa ederek
bireylerin kimliklerini ve toplumsal rollerini belirlemede etkili olur. Kiiltiir ve yaratici
endiistrisinin iirettigi icerikler genellikle hipergercek bir diizlemde sunulur. Ornegin

Hollywood filmleri ve televizyon dizileri izleyicilere gergegi taklit eden fakat aym
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zamanda onu asan hikayeler sunar. Sosyal medya platformlar1 bu siirecte bireylerin
kendi hipergercek kimliklerini yaratmalarina olanak tanir. Dijital oyunlar acisindan ele
alindiginda ise teknolojik ilerlemelerle birlikte dijital oyunlar sadece eglence araci
olmaktan ¢ikarak, toplumsal ve kiiltiirel degerlerin iletildigi bir mecra haline gelmistir
ve boylece oyunlarin i¢inde barindirdig1 hikayeler, karakterler ve konseptler oyunculara
belirli diinya goriisleri sunar ve bu silirecte bir hipergerceklik yaratmaktadir. Diger
yandan dijital oyunlar oyunu oynayanlara gercek diinya ile sanal diinya arasinda bir

kopri sunar ve bu iki diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmaktadir.

Bu baglamda dijital oyunlar kiiltiir ve yaratic1 endiistrisinin bir uzantisi olarak bireylerin
algilarin1 manipiile edebilir ve onlara hipergergeklikler sunar. Oyunu oynayanlar,
oyunun sundugu diinyada belirlenen kurallar gercevesinde hareket eder ve bu siiregte
kendi kimliklerini yeniden tanimlar. Giderek daha fazla insan, sanal diinyalarda vakit
gecirerek hipergercek bir yasam deneyimlemektedir. Dijitallesme ve kiiltiir ve yaratici
endistrisinin  bliylimesi ile birlikte bireylerin algilar1 stirekli olarak yeniden
sekillendirilmektedir. Artik gergeklik, dogrudan deneyimlenen bir unsur olmaktan
¢ikmis, medya ve teknoloji araciligtyla yeniden iiretilen ve doniistiiriilen bir yap1 haline
gelmigtir. Bu durum toplumsal ve kiiltiirel dinamiklerin kokli bir bigimde degistigini

gostermektedir.

3.2.2. Dijital Oyun Pazar

Dijital oyun pazari, Onemli teknolojik yenilikleri ve tiiketici dinamiklerindeki
degisimleri yansitarak kiiresel eglence ekonomisinin temel taslarindan biri haline
gelmistir. Dijital oyun pazarinin son 20 yilda daha once hi¢ goriilmemis bir biiytikliikte
gelismistir. Dijital oyun sektorii 2022 yilinda 203,1 milyar dolar kiiresel gelir elde etmis
ve mobil oyunlar bu payin yarisindan fazlasina katkida bulunmustur. Akilli telefonlarin
yaygin olarak benimsenmesi ve gelismekte olan bdlgelerde internet erisiminin artmasi

bu biiyiimede etkili olmustur (Statista, 2023).

Oyun sektoriiniin ekonomik katkilar1 ¢ok yonliidiir. Bu katki yonlerinden biri olan
ekonomik alanda dijital oyun pazar1 istthdam yaratilmasina, vergi gelirlerine ve
teknolojik yenilige katkida bulunmaktadir. Dijital oyun pazarmin ulusal stratejilerine
entegre ettiklerini, kiiltiirel markalasma ve ekonomik biiyiime faydalarindan

yararlanilmaktadir. Ornegin Giiney Kore'de e-spor, uluslararasi izleyicileri ve
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sponsorluklar1 ¢ekerek ekonomiye dnemli bir katki saglamistir. Kore Espor Birligi'nin
2000 yilinda kurulmasi ve Samsung ve SK Telecom gibi biiyiik sirketlerin destegi ile e-
spor Onemli bir ekonomik katkiya doniistiirmiis ve Giiney Kore'nin kiiresel kiiltiirel
etkisini artirmistir (Yong Jin, 2010, s.74). Dijital oyun pazar1 ayrica donanim tiretimi,
yayin platformlar1 ve dijital 6deme sistemleri gibi yan endiistrileri de tesvik etmektedir.
Teknolojideki gelismeler dijital oyun sektoriinii temelden yeniden sekillendirmistir.
Sanal ve artirilmig gerceklik teknolojileri, oyunlarin siiriikleyici potansiyelini yeniden
tanimlayarak yeni deneyimlerin yaratilmasina ve daha genis kitlelerin ilgisini ¢ekmesine
olanak saglayabilir. Dijital oyun pazarmin bir diger yeni alanlar1 olan Blockchain
teknolojisi ve NFT'ler, oyun i¢i varlik sahipligi i¢in merkezi olmayan sistemler sunarak
yenilik¢i ekonomik modellerin 6niinii agmistir (Serada ve digerleri, 2020, s.2). Bu
teknolojiler oyun ici varlik sahipligini merkezilestirerek oyunculara oyun deneyimleri
tizerinde benzeri goriilmemis bir kontrol sunmaktadir. Blockchain teknolojileri yalnizca
seffaflig1 ve giivenligi artirmakla kalmayip ayni zamanda gelistiriciler ve oyuncular i¢in
yeni gelir akiglar1 yarattigini savunmaktadir. Bununla birlikte Blockchain teknolojisi
tabanli oyun sistemlerinin g¢evresel olarak olumsuz etkileri siirdiiriilebilir ¢oziimler

gerektiren kritik endiseleri glindeme getirmektedir (Serada ve digerleri, 2020, s.12).

Diger yandan Big Data(Biiyiik Veri) da dijital oyun pazarinda dnemli bir alan haline
gelmistir. Bu dogruluda Big Data ve algoritmik kontroliin entegrasyonu kiiltiir
endiistrisinin oyun pazarindaki etkisini yogunlagtirmaktadir. Dijital oyun gelistiricileri
ve yayincilari, dijital oyun mekaniklerini optimize etmek, tliketici tercihlerini tahmin
etmek ve pazarlama c¢abalarini hedeflemek i¢in kullanici verilerini analiz etmektedir.
Algoritmalar ayni zamanda oyun i¢i ekonomileri de ydneterek ganimet kutular1 veya
oyunu oynayanlarin ihtimalleri bilmedigi ama gelistirilirken 6diilii kazanma ihtimalinin
en aza indirildigi taktikler gibi psikolojik mekanizmalar araciligiyla harcamay: tesvik

eden ortamlar yaratmaktadir (King ve Delfabbro, 2018, s.1967).

Bu uygulamalar, kiiltlir endiistrisinin kar maksimizasyonu mantigin1 genigletirken etik
kaygilar1 da giindeme getirmektedir. Tiiketimin oyunlastirilmasi, oyun ve emek
arasindaki sinirlar1 bulaniklastirirken oyuncular kurumsal ¢ikarlara hizmet eden
davraniglara ustaca yonlendirilmektedir (Zagal ve digerleri, 2020, s.7).Dijital oyun

pazarinin bu kadar yayginlagmasi oyunu oynayanlarin demografik yapisin1 da 6nemli
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Olcide degismistir ve tiim diinyadaki oyunu oynayanlarin cinsiyetine gore
istatistiklerine bakildiginda %46’sinin kadin oldugu verisine ulagilmistir (ESA, 2023).
Bu degisim herkes tarafindan kabul edilen stereotiplere meydan okumakta ve dijital

oyun diinyasinin artan kapsayiciliginin bir gostergesidir.

Kayda deger biiyiimesine ragmen dijital oyun pazari ¢esitli zorluklarla kars1 karsiyadir.
Veri gizliligi, para kazanma etigi ve icerik denetimi gibi konular diizenleyici kurumlarin
dikkatini ¢ekmistir. Bu kapsamda dijital oyunlar gelistirilirken kar amaciyla oyunu
oynayanlarin psikolojik kirilganliklardan yararlanan gelistirme stratejilerin yayginligini
vurgulamaktadir (Zagal ve digerleri, 2020, s.6). Dijital oyun pazarinda bir diger zorluk
ise dezavantajli gruplar gibi yeterince temsil edilmeyen niifuslar i¢in oyunlarin
kapsayict ve esitlikci olmasini saglama amacini gerceklestirebilmek i¢in daha fazla
yatirimlar gerektirdigi sdylenebilir. Diger yandan dijital oyun pazarina kiiresel erisimi
kiiltiirel emperyalizmin dinamiklerini gostermektedir. Basta Amerika Birlesik Devletleri
ve Avrupa merkezli olmak tizere Batili oyun gelistiricileri dijital oyun pazarina hakimdir
ve lirlinlerinin i¢ine gdmiilii kiiltiirel degerleri ve normlari mekan fark etmeksizin oyunu
oynayan herkese aktarilmaktadir. Bu hegemonya genellikle yerel oyun kiiltiirlerini
marjinallestirmekte ve tek yonlii bir kiiltiirel etki akigini stirdiirmektedir (Kerr, 2017,
s.14). Ancak bu egilime kars1 direng 6zellikle Asya'da bagimsiz oyun gelistiricilerinin
ve bolgesel pazarlarin biiylimesiyle ortaya cikmistir. Giiney Kore ve Cin gibi {ilkeler
Bati egemenligine meydan okuyan ve kiiltiirel agidan yanki uyandiran oyunlar tireterek
dijital oyun pazarinda énemli etki eden gelistiriciler haline gelmislerdir (Kshetri, 2009,
s.167).

Dijital oyun sektorii, yenilik¢iligi ve kapsayiciligr tesvik ederek kiiresel eglence
sektoriinde doniistiiriicii bir giic olma potansiyeline sahiptir. Teknolojik degisimlere ve
toplumsal beklentilere uyum saglama becerisi diinya ¢apinda ekonomiler ve kiiltiirler

tizerindeki uzun vadeli etkisini belirleyecektir.

3.2.3. Dijital Oyunlarn Kiiltiir ve Yaratic1 Endiistrisi Uriinii Olarak Yarattig
Hiper-gercek Alanlar

Dijital oyunlar gercek diinya sistemlerini ve estetigini simiile eden, g¢arpitan ve

giiclendiren siiriikleyici ve etkilesimli diinyalar insa ederek hipergercekligin dnemli bir
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ornegi haline gelmistir. Grand Theft Auto gibi oyunun oynayanlarla dogrudan etkilesim
icinde olunan oyunlarda gercek olanin gerek cografi gerek sosyokiiltiirel kaliplar: taklit
ederken etkilesimi artirmak icin abartili dinamikler sunan hipergercek manzaralarin
yaratilmasina 6rnek teskil etmektedir (Dovey ve Kennedy, 2006). Bu diinyalar yalnizca
gergekligi taklit etmekle kalmiyor onu yeniden yorumluyor. Oyun gelistiricileri yiiksek
bir deneyim yaratmak icin dogal ortamlarin ihtisami, c¢atismanin yogunlugu veya
ulagilamaz yasam tarzlarinin cazibesi gibi belirli unsurlar1 segerek oyunu oynayanlarin
dikkatini yogunlastirir. Oyunu oynayanlar aktif katilim yoluyla bu simiilasyonlari
onaylar ve yasarlar. Genellikle onlar1 ger¢ek diinyadan daha canli veya anlamli olarak
konumlandirabilirler. Bu ger¢cek olmayan diinyaya hissedilen aidiyet simiile edilen ile
gercek arasinda benzersiz bir etkilesimi tesvik ederek bireylerin kimlik, eylemlerini ve
sosyal etkilesimi nasil kavramsallastirdiklarini etkiler. Diger yandan dijital oyun
endiistrisinin baglica iirlinlerinden biri olan dijital oyunlar, karlihi§i ve oyunu
oynayanlarin dijital oyuna ilgisinin fazla olmasin1 Onceleyen pazar stratejisi iginde
faaliyet goOstermektedir. Bu dijital oyunlar ¢esitli demografik gruplara titizlikle
pazarlanmakta, yaygin bir ¢ekicilik saglamak icin trendlerden, nostaljiden ve teknolojik
gelismelerden yararlanilmaktadir. Dijital oyun endiistrisindeki gelir modelleri bu
metalagtirmay1 orneklemektedir. Oyun lisanslariin ilk satin almayla oyun indirme,
oyun i¢i reklam ile 6diil kazandirma ve abonelik hizmetleri i¢in tekrar eden harcamalara
kadar dijital oyunlar siirekli ekonomik deger iiretmektedir (Zackariasson ve Wilson,

2012, 5.222).

Bu siire¢ kullanici yatirimini en st diizeye c¢ikarmak i¢in tasarlanan her estetik ve
islevsel unsurla hipergercek alanlar1 finansal varliklara déniistirmektedir. Ozellikle
cevrimi¢i ¢ok oyunculu ve siirekli olarak yeni igerigin iretildigi oyunlar, oyunu
oynayanlarin uzun siire oyunu oynamasini saglayarak sektoriin para kazanma becerisini
somut bir gostergesini olusturmaktadir. Dijital oyun sektoriiniin bu gibi stratejileri
kullanmas1 ayni zamanda kritik etik kaygilar1 da beraberinde getirmektedir. Oyun
gelistiricileri, 6diil sistemleri ve sosyal onay gibi psikolojik tetikleyicileri manipiile
ederek tiiketimi tesvik eden ortamlar yaratmaktadir. Bu tiir uygulamalar sadece bos
zamanlar1 metalagtirmakla kalmiyor ayn1 zamanda herkesin her an ulasabildigi dijital
oyunlar i¢cinde daha genis somiirii ve esitsizlik sorunlarini da beraberinde getirmektedir.

Diger yandan, ¢cok oyunculu olan dijital oyunlar mekéan ve zaman fark etmeksizin oyunu
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oynayanlar arasinda daha once esi benzeri goriilmemis bir biiyiikliikte olan etkilesime

olanak saglamaktadir (Taylor, 2006, s.30).

Bu durum oyunu oynayanlarin ortak diinyalar1 nasil birlikte olusturduklarini ve
yasadiklarin1 gostermektedir. Bununla birlikte oyun igerisinde ve oyun sonrasinda da
devan eden iletisimi saglayan topluluklar taciz, dislama ve esitsizlik gibi toplumsal
sorunlarinin gergek diinyadaki gii¢ yapilarini simiilasyon alanlarinda yeniden iiretmekte

ve var olam gliclendirmektedir (Gray, 2014, s.46).

Dijital oyunlardaki hipergergek alanlar toplumsal sorunlarin ve ideolojilerin hem aynasi
hem de sekillendiricisi olarak hizmet eder. The Last of Us Part II'de de goriildiigii gibi
distopik anlatilar, teknolojik gozetim, cevresel ¢okiis ve sistemik esitsizlik gibi giincel
olarak ele alinan toplumsal sorunlari sorgulayan ve onlar hakkinda bir yansima
barindiran oyunlardir (Murray, 2016). Diger yandan O6zellikle pandemi siirecinde de
dikkat ceken Animal Crossing: New Horizons gibi oyunu oynayanlari toplumsal
sorunlardan veya gilindelik yasamdan kagmasini saglayan simiilasyon oyunlar1 da vardir
(Shaw, 2014, s.106). Bu alanlar ayn1 zamanda sosyal dinamikleri ve kiiltiirel tiretimi de
derinden etkilemektedir. Dijital oyunlardaki oyunu oynayanlarin segebildigi veya
diizenleyebildigi oyun karakterleri {izerinden stereotipler ve onyargilar1 hipergerceklik
alaminda da siirdiiriilmektedir. Ornegin kadmn karakterler siklikla cinsel obje halinde
sunulup ikincil rollere indirgenebilir. Bu tiir tasvirler yalnizca oyunu oynayanlarin
diisiincelerini  sekillendirmekle kalmayip ayni zamanda toplumsal cinsiyet rollerini

pekistirebilmektedir.

Ozellikle de sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik alanlarindaki gelismeler dijital
oyunlarda hipergercekligin sinirlarint daha da genisletmektedir. Bu teknolojiler
oyuncularin simiile edilmis ortamlar1 fiziksel gercekligin disinda duyusal
deneyimlemelerine olanak taniyarak hipergerceklik alanlarinin igerisine daha fazla
adapte ettigi ve ilerleyen yillarda teknolojinin gelisimine bagli olarak edecegi

sOylenebilir (Bolter ve Grusin, 1999, s.215).

Ayrica ciddi oyunlar denilen tiirlin kullanilmaya baslanmasiyla hiperger¢ek alanlarin
toplumsal sorunlarin ele alma kapasitesini arttirabilir (Gee, 2003, s.43). Ele alinmak

istenen toplumsal sorun dijital oyunlarin etkilesiminden ve siiriikleyiciliginden
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yararlanilarak oyun igerisine yedirilebilir ve bdylece oyunlarin toplumsal degisim

potansiyeli kullanilabilir.

3.3.DIJITAL OYUN VE SOSYAL SORUMLULUK

Yeni diinya ekonomisinde énemli bir yeri olan dijital oyun sektorii giiglii bir kiiltiirel ve
ekonomik etkiye sahiptir. Diger sektorlere oranla hizli biiylimesi ve etki alaninin genis
olup her kitleden kullaniciyla ulasma potansiyeli ile eglenceden egitime kadar ¢ok yonlii
bir alana sahiptir. Bununla birlikte oyun sirketlerinin ¢evresel siirdiiriilebilirlik, sosyal
esitlik ve etik alandaki faaliyetler gibi toplumsal alana olan egilimleri sosyal sorumluluk
girisimlerini benimsemek i¢in adim attiklarin1 gosterebilir (Smith ve Johnson, 2020,

s.12).

Dijital oyun sektoriindeki sosyal sorumluluk yoniinde atilan adimlar da ¢evresel, sosyal
ve etik boyutlarmin etkisi oldugu sdylenebilir. Kullanilan yiiksek enerji harcayan
iriinler veya karbon emisyonlarina katkida bulunan oyun donanimlari ile dijital
oyunlarin ¢evresel etkileri goz ardi edilemeyecek noktadadir (Jones ve digerleri, 2019,
s.33). Bu cevresel etkilerin sektdriin oyunu oynayanlarin siirekli gelismesini
bekledikleri grafik ve bu dogrultuda hesaplama teknolojilerine olan bagimlilig
nedeniyle daha da artmaktadir. Bu nedenler oyun sirketleri yesil teknolojileri
benimsemek, kullandiklar1 teknolojilerin optimize edilmesi ve eski donanimlar i¢in geri
donilistim programlart uygulamak gibi ¢esitli adimlar atabilmektedir. Bu kapsamda
bliyiik sirketler olarak nitelendirilen oyun sirketleri siirdiiriilebilirlik ve esitlik
konusundaki  adimlarin1  gosteren  yenilikgi  sosyal sorumluluk faaliyetleri
gerceklestirmektedirler. Triple A olan dijital oyun sirketi Ubisoft’'un Play Green
kampanyasi, kullanilan teknolojik iiriinlerin optimizasyonu gibi eylem planlariyla ¢evre

sorunlarina yonelik adim atan faaliyetler gerceklestirmistir (Ubisoft, 2024).

Program agaglandirma projeleri yoluyla karbon emisyonlarinin dengelenmesi ve veri
merkezleri i¢in yenilenebilir enerjiden yararlanilmasi gibi girisimleri icermektedir.
Diger yandan toplumun farkli kesimlerine hitap eden sosyal sorumluluk faaliyetleri
gerceklestiren oyun sirketleri bulunmaktadir. Ornegin Electronic Arts (EA), Inclusion in

Gaming programi aracilifiyla isgiicii ¢esitliligini tesvik etme ve oyun alaninda farkli
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girisimleri olan topluluklar1 destekleme konusunda énemli adimlar atmistir (Electronic

Arts, 2020, s. 7).

Program ayrica dijital oyun sektoriinde bir seyler iiretmek isteyen gelistiricilerin
oniindeki engelleri ortadan kaldirmayir amaclayarak dezavantajli olan demografik
gruplar i¢in burslar ve danigmanlik firsatlar1 sunmaktadir. Bir diger oyun sirketiyse
toplumsal sorunlara yonelik olarak dijital oyunlara oyun i¢inde ¢6ziim sunmaya ya da
oyun disinda faaliyetlerle katki saglamaya c¢alismistir. Bu kapsamda Riot Games'in
¢evrimi¢i oyun ortamlarinda oyunu oynayanlarin birbirine kars1 gerceklestirdikleri kotii
davraniglarla miicadele cabalar1 gibi eylemlerle karmagik toplumsal sorunlarin ele
alinmasinda teknoloji ve egitimin roliinlin altin1 ¢izmektedir (Riot Games, 2024). Bu
oyun sirketinin girisimleri arasinda istismarci davranislar1 gercek zamanli olarak tespit

etmek ve azaltmak i¢in gelismis yapay zeka sistemlerinin gelistirilmesi yer almaktadir.

Diger yandan oyunu oynayanlar, satin alip alamama kararinin kendilerinde
barindirmalar1 ve sosyal platformlarinda fikir belirtmeleri ile diger oyunu oynayanlari
da etkiledikleri i¢in oyun gelistiricilerinin sosyal sorumluluk faaliyetlerini benimseme
ya da benimsememe kararinin gidisatin1 giderek daha fazla sekillendirmektedir.
Arastirmalar siirdiirtilebilirlik, kapsayicilik ve etik hususlara oncelik vererek gelistirilen
oyunlarin giderek daha fazla tercih edildigini gostermektedir. Sosyal medya
kampanyalar1 ve oyuncularin onciiliik ettigi savunuculuk hareketleri de gelistiricilerin
sorumluluk ile hareket etmesi i¢in giiclii mekanizmalar olarak ortaya ¢ikmistir. Ornegin
crunch yani gelistirme silirecinde fazladan ve {icret alamadan calisma anlayis1 gibi
somiiriicii emek uygulamalarina kars1 oyunu oynayanlarin tepki gosterecek eylemlerde
bulunmasi sistemik degisimi yonlendirmedeki doniistiiriici potansiyelin bir gostergesi

gibidir (Jones ve digerleri, 2013, 343).

Sosyal sorumlulugun oyun sektoriinde kullaniminin etkin faydalar1 olmakla birlikte bu
faaliyetleri gerceklestirmenin gesitli zorluklar1 oldugu inkar edilemez. Bunlarin basinda
kar edebilmek ile sosyal sorumluluk faaliyetlerini yerine getirmek arasindaki gerilim
gelmektedir. Sosyal sorumluluk faaliyetleri diger giderlerin yaninda kayda deger
miktarda maddi kaynak gerektirmektedir. Siirli biitcelerle kisitlanan daha kiiclik 6lgekli
gelistiriciler kapsamli sosyal sorumluluk faaliyetlerini yerine getirme ya da gelistirme

siirecinde 6nemseme konusunda daha biiyiik engellerle karsilasmaktadir. Ornegin
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arastirmalar, daha yiiksek finansal esneklige sahip sirketlerin klasik sosyal sorumluluga
oncelik verme konusunda daha donanimli oldugunu, buna karsin sinirli kaynaklara
sahip sirketlerin bu faaliyetleri etkin bir sekilde entegre etmekte zorlandigini
gostermistir (Kong, 2022, s.3). Ayrica kisitlt mali kaynaklara sahip daha kiiglik firmalar
nakit akisina kars1 daha hassas olma egilimindedir ve bu da sosyal sorumluluk
uygulamalarina yatirnm yapma kapasitelerini daha da sinirlayabilir. Ornegin cevresel
etki karbon ayak izi analizleri yoluyla 6lgiilebilirken sosyal faaliyetlerin sonucu daha

0znel degerlendirmeler gerektirmektedir.

Bu kisimdaki 6rneklerde de goriildiigii gibi biiyiik oyun sirketleri faaliyetleri arasinda
sosyal sorumluluklart eylem planlarina dahil edebilmektedirler. Fakat bunun indie oyun
gelistiriciler kapsaminda ne olduguna ya da indie oyun gelistiricileri tarafindan

benimsenip benimsenmedigine dair diisiinceler bu calisma kapsaminda ele alinmistir.
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3.4. CALISMANIN MODELI

Calismada kiiltlir endiistrisi kavram1 ve Frankfurt Ekolii temsilcilerinin goriisleri ve bu
kapsamda gelistirilen kiiltiir ve yaratict endiistri kavramlar1 ile sosyal sorumluluk
konusundaki teorik bilgilerin sentezi ile ¢galismanin amaclarina uygun olarak asagidaki
model hazirlanmistir.

Denetim Siirecleri

l_____________________________________________L_____________________________________________.

Sekil 3:Arastirmanin Modeli
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Bu c¢alisma vaka ¢alismasi olarak tasarlanmigtir. Vaka c¢alismalarinda bazi durumlarda
teorik bir model benimsenir bazi durumlarda ise teori insac1 yaklagim benimsenir. Bu
calismada teori temelli vaka calismasi tasarisi benimsenmistir. Bu eksende calismanin
modeli; dijital oyun gelistirme siireci, kiiltiir ve yaratic1 endiistri, hipergerceklik, sosyal

sorumluluk ve denetim siireglerinin sentezi tizerinden olusturulmustur.

Bu kapsamda modele bakildiginda modelin odaklandig1 temel noktalardan biri dijital
oyunlarin bir kiiltiir ve yaratici endiistrisi Uriinii olarak hipergerceklik kavramiyla nasil
iligkili oldugudur. Dijital oyunlarin bir kiiltiir ve yaratici endiistri {irlinii olarak ele
almarak, sadece eglence aract olmaktan c¢ikip toplumsal algr ve davraniglari
sekillendiren 6nemli bir iletisim araci haline geldigi kabul edilmektedir. Hipergerceklik
kavrami, bu oyunlarin gerceklikle olan iliskisi ekseninde hem gergek hem de gercek
olmayan ayriminin siliklestigi bir sentez alani olarak ele alinmaktadir. Bu siire¢ ayni

zamanda yaratici endiistri stireci olarak degerlendirilmektedir.

Literatiir incelendiginde, oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumluluga dair yeterli ¢alismanin olmadig1r goriilmistir. Bu agidan bakildiginda
calismada temel olarak oyun gelistirme siirecinde modern teknolojileri kullanarak oyun
gelistiren gelistiricilerin sosyal sorumluluk yaklagimlarinin modern veya klasik
yaklagimlardan hangisini benimsediklerinin belirlenmesi amaclanmistir. Kéar odakli ama
sosyal sorumlulugu isinin parcast olarak goren bir yaklasimi benimseyen oyun
gelistiricilerin, klasik yaklasim kapsaminda oyun gelistirme siirecinde toplumsal katki
ve sosyal sorumluluk boyutunu gerekli goérmedikleri diisliniilmektedir. Sosyal
sorumlulugu kabul eden oyun gelistiricilerin ise modern sosyal sorumluluk perspektifini
benimseyerek sosyal sorumluluk ekseninde ¢alisanlarina, ¢evreye ve topluma yonelik
sorumluluklart 6nemsedikleri ve bunun toplumsal katki saglayacagi diislincesinde

olduklar1 varsayilmaktadir.

Bu ¢alismada ayrica dijital oyun gelistirme siirecinde Tiirkiye ve uluslararasi diizeydeki
denetim mekanizmalarinin neler oldugunu benzer veya farkli uygulamalarin neler
olduguna dair konular ele alinmistir. Bu mekanizmalar sadece yas sinirlamalariyla m1
sinirl kalmaktadir yoksa daha genis kapsamda bir diizenleme sistemi mi mevcut ya da

devletin kanun, yasalar gibi alanlarla dogrudan bir diizenlemesi ve denetimi var m1 gibi
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sorulara cevap aranmistir. Son olarak platformlar, devlet ya da bir sézlesme ile bir
denetimin oldugu yerlerde oyun gelistiricilerin ister sadece kar odakli bir yaklagimi
benimsesin, isterse sosyal sorumluluklarin da gozetildigi bir yaklagimi benimsesin her

ikisinin de bir denetime tabii tutuldugu diisiiniilerek model olusturulmustur.
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4. BOLUM
DIJITAL OYUNLARIN DENETIMINE ILISKIN MEVZUAT

Giliniimiizde dijital oyun sektorii hem ekonomik hem de kiiltiirel bir gii¢ olarak diinyada
onemli bir yer edinmistir. Ancak bu sektoriin hizla biiyiiyen etkisi, hukuki ve
diizenleyici alanlarda bir dizi karmasik sorunlari da beraberinde getirmistir. Asagida
uluslararas1 ve Tiirkiye kapsaminda dijital oyun sektoriinde denetimlerin igerigine yer

verilmigtir.

4.1. DIJITAL OYUNLARIN ULUSLARARASI ALANDA YASAL DUZENLEYICi
BAGLAMI

Dijital oyunlarin ¢ok yonlii yapist oldugu i¢in yasal diizenlerimin birgok kapsamda
degerlendirilmesini zorunlu hale getirmektedir. Bu anlamda 6ncelikle uluslararas: alanda
dijital oyunlarin kurumlar agisindan denetimin nasil yapildigi ele alinacak ve sonrasinda

dijital oyunlarda yas derecelendirme sistemine deginilecektir.

4.1.1 Uluslararasi Alanda Denetleme ve Kurumlarin Rolii

Dijital oyunlarin teknolojinin gelismesine bagli olarak oyun oynayan kitlenin yayilim
araliginin genis olmasit nedeniyle bagimlilik, veri ihlali gibi bircok sorunu da
beraberinde getirebilmektedir. Bu nedenle tilkeler gerek yasal diizenlememeler gerekse
olusturulan kurumlar dahilinde dijital oyunlarda hem oyunu oynayanlara hem de oyunu
gelistirenlere yonelik bircok denetim mekanizmasi olusturmustur. Bu kapsamda Cin'de
dijital oyun sektorii, hiiklimetin siki diizenlemeleri ve sansiir mekanizmalariyla devamli
olarak kontrol edilmektedir. Bu diizenlemeler hem oyunlari oynayan bireyleri korumay1
hem de kiiltiirel ve ideolojik normlarin korunmasmi saglamayr hedefleyerek
yapilmaktadir. Ancak bu siire¢ sektordeki oyun gelistiriciler i¢in karmasik ve gelistirme
stirecinde ve sonrasinda baskinin oldugu bir ortami da beraberinde getirdigi sdylenebilir.
General Administration of Press and Publication(GAPP) ve Ministry of Culture(MOC)
bu diizenleyici siiregte kilit rol oynayan iki ana kurumdur (Zhang, 2012, s. 340).

GAPP, dijital oyunlarin yayinlanmadan Once kapsamli bir inceleme siirecine tabi
tutulmasindan sorumludur (Zhang, 2012, s. 341). Bu siirecte oyun sirketlerinin ticari
yeterliligi degerlendirilir ve dijital oyun igeriklerinin ulusal diizenlemelere uygun olup
olmadig1 incelenir. GAPP, oyun yaymcilarina internet yayimn lisansi ve igerik onay

numaralar1 gibi belgeler sunarak oyunlarin yasal olarak piyasaya siiriilmesini saglar. Bu
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siire¢ oyun gelistiriciler i¢cin zorlu bir denetim asamasi anlamina gelir ¢linkii icerik
tizerinde yapilan incelemeler sirasinda sik sik degisiklikler talep edilmektedir (Feng ve
digerleri, 2023). MOC ise oyunlarin yayinlanmasindan sonra denetim ve gozetim
gorevini Ustlenir (Zhang, 2012, s. 342). MOC ayrica ithal edilen oyunlarin igerik
incelemelerinde dilsel ve Kkiiltiirel unsurlara daha fazla odaklanir. Bu baglamda,
oyunlarda kullanilan diyaloglar, sarki sozleri ve anlatici metinler hem Cince hem dijital
oyunun gelistirilen orijinal dilinde de incelenerek oyun igeriginin yerel kiiltiirel degerlere
uygunlugu kontrol edilir. Bu durum yerellestirme uzmanlarinin siki bir 6zdenetim
uygulamasina neden olmaktadir. Cilinkii herhangi bir ihlal durumunda oyunlar

yasaklanabilir veya yayin siireci ciddi gecikmelere ugrayabilir (Zhang, 2012, s. 342).

Cin hiikiimeti ayrica oyun oynayanlarin i¢inde 6zellikle dijital oyun bagimliligindan ve
fiziksel ve zihinsel sagliklarini korumak amaciyla gencgler ve ¢ocuklar icin diizenlemeler
uygulamaktadir. Bu yonde oyun bagimliligini 6nlemek igin oyun siiresine sinirlamalar
getirilmis ve kimlik dogrulama sistemleri zorunlu hale getirilmistir (Porwal, 2021, s.
554). Bu sistemler genclerin yalnizca belirli saatlerde oyun oynamasina izin verirken
oyun i¢i harcamalara da yasa gore sinirlar getirmektedir (Feng ve digerleri, 2023,
$.2601). Diger yandan oyunlarin igeriklerinin ideolojik, ahlaki ve kiiltiirel normlara

uygun olmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Dijital oyun sektorii Giliney Kore’nin ekonomik ve kiiltiirel alaninda 6nemli bir yere
sahip olmasma ragmen Giiney Kore dijital oyun sektoriinde oyun oynayanlara karsi
sinirlamalar getiren iilkelerden biridir. Cilinkii biiyiik basarilar1 i¢inde bulunduran dijital
oyun sektorii cocuklar ve gengler iizerindeki potansiyel olumsuz etkiler nedeniyle yogun
tartismalar1 da beraberinde getirmistir. Bu tartismalarin merkezinde 2011 yilinda kabul
edilen ve genelde Sarth Erisim Yasasi ya da Cinderella Yasasi olarak bilinen bu yasa
dijital oyunlarin denetilmesini saglayan yasa vardir. Bu yasa ile 16 yas alt1 bireylerin
gece yarisindan sabah 6’ya kadar ¢evrimici dijital oyunlara erisimi engellenmektedir
(Lee ve Kim, 2017, s. 59). Amag¢ gencleri asir1 oyun bagimlilifindan, siddet igerikli
davraniglardan ve sosyal alandan soyutlanmalarindan korumak olarak belirlenmistir

(Sang ve digerleri, 2017).

Yasa, oyun gelistiricileri ve yaymncilig1 dstlenenleri sartlara uymalart i¢in oyun

sistemlerinde yas ve zaman bazli kisitlamalar getirmeye zorunlu tutmustur (Lee ve Kim,
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2017, s. 62). Ancak uygulama siirecinde yasanin ¢esitli sorunlara yol actig1 goriilmiistiir.
Ornegin baz1 genglerin ebeveyn hesaplarini kullanarak veya yurtdist sunuculara eriserek
yasagl asabildikleri bildirilmistir (Sang ve digerleri, 2017). Yasanin en biiyiik
elestirilerinden biri anayasal haklarin ihlal edilmesidir. Giiney Kore Anayasasimin 10.
maddesi bireylerin mutluluk arayis1 hakkini glivence altina almayi igerirken Sartl Erisim
Yasast bu hakkin gengler iizerindeki uygulanabilirligini sinirlamig ayrica ebeveynlerin
cocuklarin1 yonlendirme hakkini da zedeledigine yoneliktir (Sang ve digerleri, 2017).
Giiney Kore Anayasa Mahkemesi yasal olarak kabul edilen ve yiiriirliige giren bu yasay1
genglerin refahini koruma fikriyle mesrulastirilsa da kisisel 6zgiirliiglin ihlaline dair

elestirilerin 6niine gecememistir (Lee ve Kim, 2017, s. 67).

Sarthh Erisim Yasasi’nin genglerdeki oyun bagimliliginin etkisi {iizerine yapilan
calismalar da yasanin belirlenen amaglara ulasip ulasmadigi konusunda celiskili
bulgulara ulasilmistir. Arastirmaya gore yasa, genglerin uyku siirelerini ortalama 1.5
dakika artirmakla birlikte oyun bagimlilig1 oranlarinda anlamli bir azalma saglamadigina
ulagilmistir (Lee ve Kim, 2017, s. 13). Sartli Erisim Yasasi, sadece geng¢ kullanicilari
degil ayn1 zamanda oyun gelistiricileri de etkiledigi goriilmektedir. Dijital oyun
gelistirme sirketleri, bu diizenlemeler nedeniyle ek yazilim gelistirme ve dogrulama
sistemleri olusturma zorunlulugu ile karsi karsiya kalmislardir (Sang ve arkadaslari,
2017). Ayrica bu yasanin sadece yerli sirketlere uygulanmasi, ulusal sirketlerin
uluslararas1 rakiplerine kiyasla dezavantajli bir duruma diismesine neden olmakla
birlikte oyun sirketleri arasindaki adil rekabet ortamini bozabilmektedir (Lee ve Kim,

2017, s. 67).

Avrupa Birligi ise olusturdugu General Data Protection Regulation (GDPR)’nin igerisine
dijital oyunlar1 da dahil ederek dijital oyun sektoriinii denetlemeye calismistir. GDPR,
bireylerin kisisel verilerinin korunmasini saglamak amaciyla 2018 yilinda yiiriirliige
giren kapsamli bir diizenlemedir. GDPR, kullanicilarin kisisel verilerinin toplanmasi,
islenmesi ve paylasilmasi siireglerine seffaflik getirmekte ve kullanici haklarini
giiclendirmektedir. Ozellikle dijital ¢agmn hizla gelisen veri kullanimmna yonelik bu
diizenleme, yalnizca Avrupa'da degil, kiiresel ¢apta veri koruma standartlariin
yiikseltilmesine de onciiliik etmisti. GDPR'nin etkisi, kisisel verilerin islenmesiyle

dogrudan iliski i¢inde olan dijital oyun sektdrii iizerinde belirgin bir sekilde
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hissedilmektedir. Dijital oyun sektorii, kullanici verilerinin toplanmasi ve islenmesi
acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Oyun sirketleri, kullanicilarin demografik bilgileri,
oyun i¢i davranissal verileri ve biyometrik verileri gibi ¢esitli veriler toplamakta ve bu
verileri oyun deneyimini gelistirme, pazarlama stratejileri olusturma ve gelir artirma
stratejileri gibi amagclarla kullanmaktadir. Ancak bu genis veri toplama uygulamalari
kullanicilarin = mahremiyetinin  ihlal edilmesine ve giivenlik aciklarina neden

olabilmektedir (Russell ve digerleri, 2018).

GDPR, bu gibi sorunlara yonelik kapsamli diizenlemeler getirerek kullanicilarin veri
tizerindeki haklarin1 glivence altina almaktadir. GDPR, kullanicilara verilerine erigim, bu
verileri diizeltme veya silme ve verilerin taginabilirligini talep etme hakki tanimaktadir.
Kullanicilar ayrica verilerinin otomatik isleme tabii tutulmasini reddetme ve yalnizca
acik rizalar1 dogrultusunda islenmesini talep etme hakkina sahiptir (Burri ve Schiér,
2016, s.491). GDPR, sirketlerin veri igleme faaliyetlerini minimum veri toplama
ilkesiyle smirlamasint ve bu faaliyetlerin seffaf bir sekilde belgelenmesini gerektirir.
Ayrica GDPR, iiye iilkelerde bagimsiz gozetim otoritelerinin olusturulmasini
ongdrmekte ve bu otoritelerin diizenlemelere uyumu denetleme gorevini listlenmesini
saglamaktadir (Gonzalez Lopez, 2020, s. 31). Bu diizenlemeler dijital oyun sirketleri
lizerinde énemli etkiler yaratmistir. Ornegin dijital oyun sirketlerinden olan Valve, 2020
yilinda gizlilik politikasini kullanicilarin verilerine erisim ve verilerin liglincii taraflarla
paylasimini sinirlayacak sekilde giincellemistir (Gonzélez Lopez, 2020, s. 35). Ancak bu
tiir diizenlemeler 6zellikle kiigiik 6lgekli oyun sirketleri i¢in 6nemli operasyonel ve mali
yukler yaratabilmektedir. GDPR’nin veri koruma tasarimi ve veri koruma etkisi
degerlendirmesi gibi yenilik¢i yaklasimlar: sirketlerin veri giivenligini {irlin gelistirme

siireclerinin basinda dikkate almasini zorunlu kilmaktadir.

Diger yandan Amerika Birlesik Devletleri’nin ¢ocuklarin ¢evrim i¢i gizliligini korumak
amaciyla cikarilan Children’s Online Privacy Protection Act (COPPA), dijital oyun
gelistiricileri tizerinde biiyilik bir etki yarattig1 sdylenebilir. Bu yasa ile 13 yas altindaki
cocuklarin ¢evrim i¢i etkinlikleri sirasinda topladiklar1 kisisel verileri diizenlemis ve bu
verilerin ebeveyn izni olmadan islenmesini engellemistir (Federal Trade
Commission,2020). COPPA’nin pratikte uygulanmasi gorevini Federal Trade

Commission(FTC) {istlenerek denetim ve yaptirm mekanizmalarim1 harekete
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gecirmektedir. FTC, cocuklarin gizliligini ihlal eden gelistiricilere biiylik miktarlarda
para cezalar1 uygulamustir (Federal Trade Commission, 2020). Ornegin YouTube 2019
yilinda 170 milyon dolar ceza alarak COPPA'nin etkilerinin carpici bir Ornegini

olusturmustur (Smith, 2021, s. 45).

Dijital oyun sektorii icerisinde bulunan 6zellikle mobil oyun gelistiricileri, COPPA ile
uyumluluk saglamak i¢in ¢esitli stratejiler gelistirmistir. Kullanici yasini dogrulama
sistemleri, ebeveyn izni alma mekanizmalar1 ve toplu veri anonimlestirme teknikleri bu
stratejiler arasinda sayilabilir. Ancak bu tiir diizenlemeler gelistiricilere ek maliyetler
getirmekte ve kiiciik ¢apta sirketler icin biiylik bir engel olusturabilmektedir. Dijital oyun
gelistiricileri COPPA’nin gerektirdiklerine uygun bir sekilde oyun gelistirebilmek igin
yenilik¢i ¢oziimler iiretmeye calismaktadir. Bu tiir ¢oziimlerin yaninda sektoriin
farkindalik kampanyalar1 ve egitim programlar ile desteklenmesi de dnemlidir. FTC’nin
gorevleri dahilinde sadece yaptirimlarin uygulanarak ceza verilmesiyle kisitli degildir.
FTC ayn1 zamanda oyun gelistiricilerden oyun gelistirme siireci i¢erisinde COPPA’ya
uyum plan1 sunmalarint talep edilmektedir. Bu planlar veri toplama ve isleme
prosediirlerini, kisisel verilerin korunmasina yonelik 6nlemleri ve ¢ocuklarin gizliligini

koruma hedeflerini kapsamaktadir (Federal Trade Commission, 2020).

4.1.2. Uluslararasi Yas Derecelendirme Sistemleri

Bu baglikta uluslararas1i alanda oyun gelistiricilerin gelistirdikleri dijital oyunu
kullanicilara yayinlarken oyunun igerigine gore belirtmek zorunda olduklar1 yas

derecelendirme sistemi agiklanmistir.

4.1.2.1. PEGI (Pan European Game Information) Derecelendirme Sistemi
Avrupa'da dijital oyunlarimin igerigini degerlendirme ve bu igerigin yas

gruplaria gore siirlarini belirlemek i¢in kullanilan bir derecelendirme sistemidir. 2003
yilinda olusturulan ve kullanilmaya su anda devam eden PEGI, Avrupa'nin ¢esitli
tilkelerindeki oyunculara oyunlarin igerigi hakkinda bilgi vererek ebeveynlerin ve
tiikketicilerin bilingli oyun secimleri yapmalarim1 saglamaktadir (Bansch, 2019, s.289).
PEGI, oyuncular1 6zellikle ¢ocuklari korumak ve ebeveynlere rehberlik etmek igin
dijital oyunlarimin igerigini degerlendirir. Oyunlarin yas smirlarini belirleyerek oyun

oynayan ¢ocuklarin uygun olmayan igeriklere maruz kalma riskini azaltmaya c¢alisir. Bu
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derecelendirme sistemi, oyunlarin igerigi hakkinda net bilgi saglayarak tiiketicilerin
bilingli se¢imler yapmalarinda yardime1 olur. PEGI derecelendirme sistemi temel olarak
Avrupa iilkelerinde, 6rnegin Almanya, Fransa, ingiltere, Ispanya, italya, Hollanda gibi,
kullanilsa da ayni1 zamanda Avrupa Ekonomik Alani'nda (AEA) bulunan iilkelerde de
ornegin Norveg, Isvicre, Izlanda gibi, kullanilmaktadir. PEGI igerisinde kurallar1 kabul
eden ve soOzlesme dahiline gire herhangi dijital oyunlarin yayinlayicilarin uymast

gereken davranis kurallar1 bulunmaktadir (Bansch, 2019, s.289).

Oyun gelistiricileri, PEGI'ye oyunlarinin igerigi hakkinda dogru ve eksiksiz bilgi
saglamakla yiikiimliidiir. Bu, oyun igerigindeki siddet, korku, cinsellik, dil ve diger
olgun unsurlarin acgik¢a belirtilmesini igerir. PEGI sistemi igerisinde belirli yas
sinirlarina hitap eden oyunlarin igeriginde uygun olmayan, 6rnegin siddet, cinsellik,
kaba dil gibi unsurlarin kisitlanmasi gerekmektedir. Oyun gelistiricileri, PEGI yas
etiketlerine ait simgeleri oyun ambalajlarinda ve tanitim alanlarinda dogrusunu
kullanmalidir. Ayrica oyun gelistiricileri tiim kullanicilarin giiven i¢inde oldugu
toplumun degerlerine uygun icerikler dahilinde oyun gelistirmeli ve zararl igeriklerden

uzak durmalidir. PEGI i¢in gecerli yas etiketler agagidaki gibidir;

™| | Bu etiket tiim yas gruplar1 i¢in M| | Dijital oyunlarda gercek hayattakine benzer

uygun kabul edilir. Cocuklart seviyede siddet veya cinsel aktivite

korkutacak herhangi bir ses igerebilir. Ayrica kotii dil kullanimi daha

agir1 olabilirken, tiitiin, alkol veya yasadisi

veya resim icermemelidir.

uyusturucu kullanimi1 da mevcut olabilir.

™| | Dijital oyunlarda ¢ok hafif Dijital oyunlarda yetiskin igeriklerin

siddet bigimlerine (ima edilen,
ayrintilt olmayan veya
gercekei olmayan siddet) izin

verilir.

olmasidir. Siddet diizeyi yiiksek, goriiniiste
nedensiz  Oldiirme veya  savunmasiz
karakterlere yonelik siddetin tasvir edildigi

bir asamaya ulastiginda kullanilir.

Fantastik karakterlere yonelik
biraz daha grafik nitelikte
siddet veya insan benzeri
karakterlere yonelik gergekei
olmayan giddet gosteren video
oyunlart bu yas kategorisine

girecektir.

Tablo 3:PEGI Yas Etiketleri Smiflandirmasi (PEGI, 2023)




62

4.1.2.2. ESRB (Entertainment Software Rating Board) Derecelendirme Sistemi

Entertainment Software Rating Board (ESRB), 1994 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri'nde kurulmus ve yayinlanan dijital oyunlarin ve uygulamalarin igerigini yasa
bagli olarak derecelendiren kurulustur. ESRB’nin derecelendirme sisteminde dijital
oyunlar1 veya uygulamalar1 yayinlayanlarin bu kurallart uygulamasi beklenmektedir
fakat yas derecelendirme sisteminde cocuklara kisitli olan dijital oyunlarin ya da
uygulamalarin  sattminin  engellenmesi i¢in ¢esitli  destekleyici uygulamalar
bulunmaktadir (Samur ve Horzum, 2022, s.3). ESRB, dijital oyunlar ve uygulamalara
yonelik ebeveyn rehberligi saglayarak oyuncularin ve ailelerin bilingli olarak satin
almaya yonelik se¢imler yapmalarinda Onciiliik eder. ESRB derecelendirme sistemi
derecelendirme kategorileri, icerik tanimlayicilar1 ve etkilesim 6geleri olmak {izere li¢
kisimdan meydana gelir. Derecelendirme kategorileri dijital oyunlarin hangi yasin

oynayabilecegini ifade eder. ESRB’nin yas etiketleri tablo 1.2°de verilmistir;

[EVERYONE ADULTS ONLY 18+
Igerik  genel Igerik yalnizca 18 yas ve
olarak her lizeri yetigkinler i¢in
yasa uygundur.
al: uygundur. al=
JEVERYONE 10+ [rarnGpenpinG] | Heniiz - nmihai  bir  ESRB
derecelendirmesi
Icerik 10 yas “? belirlenmemistir.
0 ve lzeri igin
Al uygundur. ESREB

TEEN Geng  igerik | [nammcPenbimel | Biiyiik ihtimalle Yetiskin 17+

genellikle 13 Henliz nihai bir ESRB
yas ve lizeri derecelendirmesi  verilmedi
icin uygundur. ukey e, ] | ancak  Yetigkin 17+ olarak

E.-EE: derecelendirilmesi bekleniyor.

[MATURE 17:] | Toerik

genellikle 17

yas ve lzeri

i¢in uygundur.

Tablo 4:ESRB Yas Etiketleri (ESRB, 2023)
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Diger bir kisim olan igerik tanimlayicilari ise oyun igeriginde siddet, kumar gibi endise
uyandirabilecek alanlarin belirlenmesinde kullanilir. Etkilesim 6gesi ise oyun i¢inde
satin almalar, konum paylasimi gibi igerigin endiseye neden olabilecegi bir ihtimalin
oldugu fakat yaymlanmasinda herhangi bir derecelendirmeye sisteminde engel
citkmamasini ifade eder (ESRB, 2023). ESRB’nin oyunlar agisindan fiziksel oyun ve
dijital oyunun derecelendirilmesi olarak iki farkli derecelendirme durumu vardir. Kutu
oyunlar1 gibi fiziksel olarak satisa sunulan oyunlarda oyunun oynanigindan tanitimina
kadar gecen siire¢ derecelendirme kategorileri, icerigin tanimlanmasi ve etkilesimli
unsurlar dahilinde incelenir. Bu degerlendirme siireci sonunda yayinci bilgilendirilir ve
eksikler varsa giderilip tekrar degerlendirme siiresine aliabilir (ESRB, 2023). Dijital
oyunlar platformlar iizerinden yayinlanmadan dnce oyun gelistiricileri derecelendirme
kategorileri, igerigin tanimlanmasi ve etkilesimli unsurlar1 kapsayan anketleri kuruma
gondermek icin hazirlarlar (ESRB, 2023). Dijital oyunlar yaymnlandiktan sonra ise
derecelendirme sistemine aykir1 bir uygulama gerceklestirilirse gerekeni yapilmasi i¢in

harekete gecilir (ESRB, 2023).

4.1.2.3. Diger Derecelendirme Sistemleri
Dijital oyunlarin derecelendirilmesinde PIGE ve ESRB kullanildigi gibi bunlarin

disinda bazi iilkelerin kendilerine ait olan g¢esitli derecelendirme sistemleri de
bulunmaktadir. Almanya’da Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle(USK) dijital oyun
dernekleri tarafindan 1994 yilinda Berlin’de kurulmus ve yasa gore derecelendirmeyi
belirleyen kar amaci giitmeyen bir kurumdur (USK, 2023). Cocuklarin dijital oyunlarda
rahatsiz edici icerige maruz kalmamalarina ve ebeveynleri bilingli bir sekilde se¢im
yapmalarina yardimci olmaktadirlar. Dijital oyunun yas araligina gore derecelendirme

etiketleri tablo 1.3’te verilmistir;
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Herkes igin uygun

olan oyunlar.

6 yas ve lizeri igin

uygun olan oyunlar.

16 yas ve iizeri igin

uygun olan oyunlar.

18 yas ve iizeri igin

uygun olan oyunlar.

12 yas ve iizeri igin

uygun olan oyunlar.

Tablo 5:USK Yas Derecelendirme Etiketleri (USK, 2023)

Avustralya’da ise dijital oyunlar veya platformlarda yaymlanan uygulamalar

Siniflandirma Kurulunun karari ile belirli bir yasa derecelendirilmesi belirlenin ve siireg

kurul tarafindan kontrol edilir (Samur ve Horzum, 2022, s.3). Burada kurallar kat1 ve

eger derecelendirme kurallarina uyulmazsa dijital oyunun kaldirilabilir.

Japonya'da ise 2002 yilinda kurulan Computer Entertainment Rating Organization

(CERO), kurum tarafindan belirlenen yas derecelendirme sistemi kullanilmaktadir

(CERO, 2023). Temel olarak dijital oyunlarin igeriginin hangi yasa hitap ettigini

belirtmektedir. Kullanilan yas derecelendirme etiketleri tablo 1.4’te verilmistir:

Her yas grubu i¢in uygun olan

oyunlar.

12 yas ve {lizeri igin uygun

olan oyunlar.

17 yas ve {lizeri i¢in uygun

olan oyunlar.

18 yas ve {lizeri i¢in uygun

olan oyunlar.

15 yas ve {lizeri igin uygun

olan oyunlar.

Tablo 6:CERO Yag Derecelendirme Etiketi(CERO, 2023)
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4.2. DIJITAL OYUNLARIN TURKIYE’'DE DIiJITAL OYUNLARI
DUZENLEYIiCi BAGLAMI

Dijital oyun sektorii Tiirkiye’de de son yillarda biiyiiyen bir sektér haline gelmistir.
Uluslararasi alanda oldugu gibi Tiirkiye’de de hem oyunu oynayan sayisindaki artis
hem de oyun gelistiricilerin dijital oyun alanina yonelmesiyle dolayli yoldan siirecin
diizenlemesine yonelik adimlar atilmistir. Oncelikle yonetmelikle dijital oyun
gelistiricilerin ~ gelistirdikleri oyunlarin haklarimi korumak ve fikir hirsizligr gibi
konularin 6niine gegilmesi i¢in kayit ve tescil siirecin de sinema filmleri i¢in dncesinde
gelistirilmis sistemlerden yararlanilarak 2006 yilinda Telif Haklar1 ve Sinema Genel
Midirligi’niin aracilifiyla diizenlemeler getirilmistir (Sepet¢i, 2021, s. 516). Bu
baglamda dijital oyunlar da diger gorsel ve isitsel eserler gibi eser tanimi olarak
degerlendirilerek bu yonetmelik ile koruma altina alinmistir (Fikir ve Sanat Eserlerinin
Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik, 2006). Tescil edilmesi adina siiregte zorunlu ve
istege baglt olmak tizere iki tescil vardi. Bunlardan ilki olan zorunlu tescilde Fikir ve
Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmeliginin 5. maddesine gore dijital
oyunlarin kayit ve tescili mali ve manevi haklarin korunmasi ve hak sahipliginin ispati

i¢in sarttir (Fikir ve Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Y 6netmelik, 2006).

Oyun gelistirici sirketler kendilerine 6zgii senaryo ve 0zglin miizik gibi belgelerle
birlikte  bagvurularint  yaparak  bagvurulari  onaylanirsa  tescil  belgelerini
alabilmektedirler. Fakat burada indie oyun gelistiricilerin biiylik sirketlere oranla sinirli
kaynaklara sahip olmalar1 nedeniyle senaryo ve miizik gibi diger belgelerin temininde
bulunamayabiliyorlar. Diger tescil siireci ise yonetmeligin 7. Maddesi olan istege bagh
tescil ile zorunlu tescil kapsami disindaki eserler icin istege bagl olarak kayit ve tescil
imkan1 sunar (Fikir ve Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yo6netmelik, 2006).
Bu tescil siireci de kisith imkanlara sahip indie gelistiriciler i¢in maddi bir yiik olustursa
da isterlerse eserlerinin taklit edilmesi gibi ihlallere kars1 korunmasi konusunda avantaj

saglar.

Diger yandan son yillarda sivil toplum kuruluslarinin bilinglendirme faaliyetleri ile
oyun oynayan bireylere karsi sorumluluk aldiklar1 goriilmistiir.  Tirkiye Oyun
Gelistiricileri Dernegi (TOGED) ve Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK)

dijital oyunlarla ilgili oyunu oynayanlara ve ebeveynlere kars1 farkindalik kampanyalari
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ve etkinlikler diizenleyerek dnemli rol oynamistir. BTK tarafindan 2018’de olusturulan
Gilivenli Oyna platformu oyunu oynayanlara giivenli bir dijital oyun deneyimi igin
rehber olmak ve oOzellikle ebeveynlere rehberlik ederek cocuklarin dijital oyunlar
oynarken giivende olmalari i¢in adim atmak amaciyla tasarlanmistir (Dijital Oyunlar
Bilgi Platformu, 2024). Bu platform popiiler oyunlarin incelemeleri, ebeveyn kontrol
araglar1 ve dijital oyunlarla ilgili bilinglendirme yazilar1 sunmaktadir. TOGED(Tiirkiye
Oyun Gelistiricileri Dernegi) diger yandan sektorel calistaylar ve sempozyumlar
diizenleyerek oyun gelistiricilerine ve oyunculara rehberlik etmeyi amaclamaktadir

(TOGED, 2024).

Tiirkiye’de dijital oyunlarin igerik diizenlemesi ve siniflandirilmasina yonelik
uzmanlagmis bir birim veya mevzuat eksikligi devam etmektedir. Bu durum ozellikle
cevrimici platformlarda ¢ocuklarin karsilasabilecegi risklere karsi etkili bir denetim

mekanizmasi olusturulmasini zorlastirdig1 soylenebilir.

Tiirkiye’de kendine ait dijital oyunlarin ve uygulamalarin derecelendirme sistemi
yoktur. Fakat Google Play Store, Steam gibi dijital oyun yayimnlama platformlarinda
dijital oyun gelistiren firmalar ve bagimsiz oyun gelistiriciler PEGI veya ESRB
sistemlerini kullanabilmektedirler. Bu anlamda dijital oyunlarda c¢ocuklara veya
ebeveynlere yonelik olarak resmi bir derecelendirme sistemi dahilinde bilinglendirme
yapabilecek sistematik ve kurumsal bir yap1 dahilinde mevzuatlar goriilmemektedir
(Sepetci, 2020, s.517). Fakat son yillarda dijital oyunlarda ¢ocuklarin maruz kalmamasi
gereken durumlar hakkinda ebeveynleri bilinglendirme c¢alismalar1 farkli yollarla
yapildig1 sdylenebilir. Ornegin Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK) tarafindan
ebeveynlere denetim araglarinin tanitilmast ve bilimsel calismalar yer aldig
guvenlioyna.org.tr  olusturulmustur (Sepet¢i, 2020, s.517). Ayrica literatiirde
Tirkiye’nin kiiltiirel ve toplumsal yapisi dahilinde olusturulan yas derecelendirme
etiketleri oneri de bulunmaktadir. Buna Oneride yasa gore Piaget’in biligsel gelisim
kurami dahilinde bir derecelendirme sistemi olusturulmustur. Bu yas derecelendirmeleri

sOyledir; (Samur ve Horzum, 2022, s.8)

e 3+: Okul Oncesi
e 6+: Ilkokul baslangic donemi

e 9+: Ilkokul sonu



12+: Ortaokul donemi
15+: Lise donemi

18+: Yetiskin
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5.BOLUM
BAGIMSIZ DIiJITAL OYUN GELISTIRICILERIN OYUN
GELISTIRME SURECLERI VE BU SURECTE SOSYAL
SORUMLULUGUN YERI

Bu c¢alismanin temel amacini dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siiregleri, bu
stirecte temele aldiklar1 faktorler ve oyun gelistirirken sosyal sorumluluk ve toplumsal
katki konularina iligkin bir farkindaliklar1 olup olmadig1r ve eger varsa bu kapsamda
nelere dikkate edildiginin ortaya konulmasi olusturmaktadir. Bu boliimde ¢alismadan

elde edilen temel bulgulara yer verilmistir.

5.1. KATILIMCILARIN SOSYODEMOGRAFIK OZELLIiKLERI

Demografik ozelliklerin analizine dayanan bu bdliimde ¢alismaya katilan katilimcilarin
cinsiyet, yas, lniversite boliimii, {liniversite adi, mezun durumu, medeni durum ve
meslek bilgilerine asagida yer verilmistir. Calismada yer alan 20 katilimcidan 16

katilimei erkek ve 4 katilimer kadindir.

Z/IN

CHENCE) ©J @3 @@

21 22 23 24 25 27 28 31 34 37
(3) (3) @ M @ @ @ @ (1) mn

Sekil 4:Katilimcilarm Yas Dagilimi

Katilimcilarin yaglaria bakildiginda 20 katilimcidan 3 katilimer 21 yasinda, 3 katilimci
22 yasinda, 4 katilmer 23 yasinda, 1 katilimci 24 yasinda, 2 katilimer 25 yasinda, 1
katilimcr 27 yasinda, 1 katilime1r 28 yasinda, 2 katilimer 31 yasinda, 1 katilimcr 32
yasinda, 1 katilimci 34 yasinda ve 1 katilimeir 37 yasinda oldugu goriilmektedir.
Katilimcilara kartopu ornekleme ile ulagilmasi nedeni ile yaslarimin yakin aralikta
oldugu disiiniilebilir, ancak bu oyun akademisine baslama yas sinirinin olmasi ve
alanda calisanlarin genel goézlemlerinin de oyun gelistiricilerin orta yasin altinda
olduklar1 bilgisi ile birlikte diisliniildiigiinde beklendik bir durum olarak karsimiza

cikmaktadir.
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Katilimcilarin medeni durumlar1 soruldugunda; 20 katilimcidan 19 katilime1 bekar ve 1
katilimc1 evli oldugu ifade etmistir. Katilimeilarin egitim durumuna bakildiginda 7
katilimetr 4 yillik Giniversite 6grencisi, 12 katilimer 4 yillik tiniversite/lisans mezunu ve 1
katilimer 2 yillik {iniversite/onlisans mezunudur. Tamam bir sekilde liniversite egitimi
alan katilimcilarin egitim diizeyleri konusuna 6zel bir kota ya da secici bir kriter
olmadig1 halde bu alandan gelen bir durumdur. Alanda calisanlarin sdylemleri de bu isi

tiniversite 6grencisi ya da mezunlarinin yaptiklari sdylemi ile uyumludur.

Universite Ad

istanbul Aydin
Universitesi (1)

@J

Ankara Orta Dogu Ba
Uni itasi : skent
Universitesi  Teknik Ori t
4 o Ted Hacettepe \ Universites
“) t_er;wersnem Universit niversitesi\{1)
esi (2) 2)
@) ) @) ©) Istanbul Arel
Tokat Gazi Gazi Orta Dogu Teknik  Cankir Universitesi (1)
OsmanPasa  (niversit '€ Bogazci Karatekin ~ Ankara Yidirm Beyazit
Universitesi (1) esi (1)  Oniversitesi (1) Hr;iversitesi Universitesi (1)

Sekil 5:Katilimeilarin Okuduklar: Universitenin Adi

Arastirmaya katilan katilimcilarin egitim aldiklar tiniversitelere bakildiginda; Ankara
Universitesinde egitim gdren 4 katilimecidan biri 2 yillik boliimde egitim gérmiistiir, Ted
Universitesi, Orta Dogu Teknik Universitesi, Cankaya Universitesi ve Hacettepe
Universitesinde egitim goéren ikiser katilimci ve Gazi Universitesi, Istanbul Arel
Universitesi, Istanbul Aydin Universitesi, Ankara Yildirim Beyazit Universitesi, Orta
Dogu Teknik Universitesi ve Bogazici Universitesi, Tokat Gazi Osman Pasa
Universitesi, Baskent Universitesi ve Cankir1 Karatekin Universitesinde egitim goren
birer katilimci oldugu goriilmektedir. Hem devlet hem de vakif iiniversitelerinden
ogrencilerin oldugu katilimcilarimizin farkli iiniversitelerden mezun olmasi arastima

alaninin beraberinde getirdigi bir durumdur.
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Bilgisayar @ Diital
. AR i Jial oyun Fizik
mihendisligi (7) Grafik Fizik (1) gﬁ::ndislig tasarimi (1) mihendisligi @
armi 1 {1 Elektrik
@ 1) elektronik
mihendisligi
Endistriyel &) ©J ) g
tasarm (1) G'_(_ja o Metalurji ve Gizgi film
mihendisli§ Bilgisayar g;:";:‘r‘n malzeme animasyon
ve rogramciligi (1 muhendisligi
Uluslararasi Ceviribillmi prog g1 (1) 1) ) g (1)

ticaret (1) 1)
Sekil 6: Katilimcilarin Okuduklar: Universitenin Béliimleri

Katilimcilarin iiniversitede okuduklar1 boliimlere bakildiginda katilimcilardan bu alanda
calismaya yakin oldugu diisiiniilen Bilgisayar Miihendisligi bolimii 6grencisi oldugunu
belirten 7 katilimct oldugu goriilmektedir. Ayrica Fizik Miihendisligi, Cevre
Miihendisligi, Elektrik Elektronik Miihendisligi gibi teknik boliimlerden katilimcilar
oldugu gibi Grafik Tasarimi, Cizgi Film Animasyon, Dijital Oyun Tasarimi gibi yaratict
alanlarda da egitim alan katilimcilar bulunmaktadir. Diger katilimcilar ise Uluslararasi
Ticaret, Cocuk Gelisimi, Fizik ve Endiistriyel Tasarim gibi boliimlerden oldugunu ifade
etmislerdir. Bu durum farkl disiplinlerden katilimcilarin oyun gelistirme sektdriine ilgi

duydugunu gostermektedir.

Katilimcilara iiniversiteden mezun olup olmadiklar1 soruldugunda; 20 katilimcidan 13
katilimci tliniversiteden mezun oldugunu belirtirken 7 katilime1 heniiz mezun olmadigini

ifade etmistir.
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yun  Bilgisayar ocuk Oyun
Oyun gelistirici 13)OgrenCI (2) yazmmCl muhendisligi (1) ge.,gmr.c,s, tasarmcis|
(1)

si(1) (1)

An|masyoncu (1)

Sekil 7: Katilimcilarin Meslek Dagilimi

Katilimcilara mesleklerinin ne oldugu soruldugunda; 20 katilimcidan 13 katilimer oyun
gelistirici, 2 katilmer 6grenci, 1 katilimci oyun tasarimeisi, 1 katilimer bilgisayar
miihendisi, 1 katilimcr ¢ocuk gelisimci, 1 katilimer oyun tasarimcist ve 1 katilimel
animasyoncu oldugunu ifade etmistir. Ogrenci, bilgisayar miihendisi ve gocuk gelisimi
disinda meslek ifade edenlerin daha c¢ok oyun gelistirme baglaminda bu soruyu

yanitladiklari goriilmektedir.

5.2. OYUN GELISTIiRiCi OLMA SURECI

Bu kisimda calismada yer alan bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirici olma
siireclerine dair elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bu kapsamda oncelikle oyun
gelistirme alanina ilgi duymaya baslama siirecleri ve oyun gelistirmeyi kariyer yolu
olarak benimseme kararlarina iliskin bilgiler verilmistir. Sonrasinda dijital oyun
gelistirmenin igerisinde yer alan bagimsiz oyun gelistiricilerin dijital oyun, oyun
gelistirici ve bagimsiz oyun gelistirici kavramlarina nasil bir anlam yiiklediklerine
iliskin bulgulara yer verilmistir Bu bashgin en sonunda ise bagimsiz oyun
gelistiricilerin oyun gelistirici olma ve oyun gelistirme siirecinde hangi amaclari

benimsedikleri katilimci ifadeleri ile sunulmustur.

5.2.1. Oyun Gelistirme Meraki ve Oyun Gelistirici Olmaya Gétiiren Siirec¢
Calismada yer alan bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirici olma siireclerini
anlayabilmek adina oyun gelistirme alanina yonelik meraklarinin nasil gelistigi ve oyun
gelistirmeyi meslek olarak yapma kararini nasil aldiklarina iliskin bulgular asagida

verilmistir.
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Sekil 8: Oyun Gelistirme Meraki ve Oyun Gelistirici Olmaya Gétiiren Stireg

Oyun Gelistirme Meraki

Katilimcilara oyun gelistirme alanina yonelik meraklarinin nasil gelistigi soruldugunda
4 temaya ulagilmistir. Bunlar; oynanan oyundan etkilenip oyun yapma istegi, alinan
ders/proje sonrast merak etme sonucu meslege donmesi, farkli diinyalar olusturabilmeye
merak duyma ve oyun gelistirme meslegi yapan birinden etkilenip meslek edinme fikri
seklindedir. Bunlardan ilk tema olan oynanan oyundan etkilenip oyun yapma istegi
oldugunu belirten 9 katilimcidan(A3, A4, A5, A6, A7, 13, 16, 19, 110) katilime1 AS milli
unsurlar iceren yerel oyunlarin kendilerinde ilham uyandirdigini ve kiiltiirel degerlerin

oyunlar aracilifiyla diinyaya tanitilabilecegi fikrinden etkilendigini su sozlerle ifade

etmektedir:

“En onemli faktorlerden biri dedigim gibi ortaokulda oynamuis
oldugum Tiirk oyunu olan Istanbul Kiyamet Vakti vardi. Bir
oyun igerisinde kendi milli unsurlarimizi gormek beni etkilemisti
ve bu sekilde kendimizi diinyayr kanatabilecegimiz algisi beni

cazip eden seylerden birisi.”
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Katilimcilara oyun gelistirme alanina yonelik meraklarinin nasil gelistigi soruldugunda
ulasilan 4 temadan ikincisi olan alinan ders/proje sonrasi merak etme sonucu meslege
donmesi olarak belirten 8 katilimcidan(Al, A9, 11,12,14,15, 17, 18) katilimc1 14 aldig
ders sonrasi kazandigi giiven ile bu alanda daha derinlemesine bilgi edinme ve kendini

gelistirme istegi duymaya basladigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Okulumuzda video oyunu tasarumi adli bir ders agildi. Bu
dersi aldiktan sonra kendime gergekten tasarimda alaninda
boyle giiven geldikten sonra oyun tasarimina giris yapma karari

)

aldim.’

Katilimcilara oyun gelistirme alanina yonelik meraklarinin nasil gelistigi soruldugunda
ulagilan 4 temadan tgiinciisii olan farkli diinyalar olusturabilmeye merak duyma
oldugunu belirten 2 katilmcidan(AS8, A10) katilimc1 A8 dijital oyun gelistirme alaninda
onu en cezbeden yoOniin kendi olusturdugu bir evrende digerleri hakkinda karar

alabilmek oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Dedigim gibi farkli diinyayr olusturmak. Benim olusturdugum
diinyada insanlarin benim karar verdigim sekilde, mekanizmalar
icerisinde mekanikler igerisinde oyunu oynayp eglenmesi,

»”

sasirmasi ve merak uyandirmasi gibi seyler ilgimi ¢ekti.

Katilimcilara oyun gelistirme alanina yonelik meraklarinin nasil gelistigi soruldugunda
ulasilan 4 temadan dordiinciisii ve sonuncusu olan oyun gelistirme meslegi yapan
birinden etkilenip meslek edinmeye ilgi duydugunu belirten katilimci A2 oyun
gelistiricisinin deneyimlerini kendisine aktarmasiyla mevcut meraklarini pekistirmis ve
alana yonelik motivasyonlarini artirarak kariyer yolculugunu baslamasinda etkili

oldugunu su so6zlerle ifade etmektedir:

“Universite birinci simifta bizim okulumuza birisi gelmisti. Oyun
gelistirici oldugunu soyledi ve kendi sirketini tanitti. Biz de 3-4
arkadag baslamistik dedi. Adam iste aldig1 maasi, yaptigi isi her
seyi anlattiktan sonra béyle bir gaza gelmistik. Zaten benim de

icimde vardi. Ben tek basima devam ettim. O da bir etkendir.



74

Imkanlar olsun is olsun benim hep aklimda vardi. Hosuma

1

gidiyordu kisacast.’
Oyun Gelistirici Olmaya Gotiiren Stireg

Katilimecilara oyun gelistirmeyi meslek olarak yapma kararin1 nasil aldiklar
soruldugunda alinan cevaplardan 4 temaya ulasilmistir. Bunlar; hobi olarak baslanip
meslege donilismesi, zihnindekilerin oyun gelistirme motorunda yapilabilirligini
gormek, modelleme tutkusunun belirleyici olmasi, ¢ocuklara yonelik iyi bir oyun yapma
istegi seklindedir. Bunlardan ilk tema olan hobi olarak baglanip bunun meslege
dontismesi oldugunu belirten 14 katilimcidan(12, 13, 14, 15, 16, I8, 19, 110, A2, A5, A6,
A7, A8, A10) A2 cocuklugundan itibaren oyunlara duydugu tutku, belirli hedeflere
ulagma arzusu, bu alana ilgisinin artmasi ve kesfetme istegi ile kariyer secimlerini

sekillendirdigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bu aslinda benim kiigiikken oynadigim oyunlarla alakaliyd:.
Ben bilgisayarla ilk tamistiggmda Call Of Duty dedigimiz bir
oyunla basladim. Bu bilgisayarla ilk tanmisma siirecimdi.
Kiiciikken bunun basina ¢ok fazla vakit gegirdiginde oyunlarla
bir hasir nesir olmaya baslamistim. Sonra yazilim 6grenmek
istedim. Yazilimla da sevdigim tarafi birlestirdigimde bu alan

’

¢ctkti. Hobim yiiziinden basladim diyebilirim.’

Katilimcilara oyun gelistirmeyi meslek olarak yapma kararin1 nasil aldiklar
soruldugunda wulasilan 4 temadan zihnindekilerin oyun gelistirme motorunda
yapilabilirligini gérmek oldugunu belirten 3 katilimcidan(A9, 11, 17) katilime1 A9
dijital oyun gelistirmeyi meslek olarak se¢me kararina nasil vardigin1 anlatirken, daha
once kendi basina senaryolar olusturdugunu ve bu siirecte karsilastign tek kisilik
oyunlarin yapimimin miimkiin oldugunu gdrmesinin, ona biiylik bir ilham kaynagi

oldugunu su so6zlerle ifade etmektedir:

“Ya benim aklimdaki iste daha oncesinde zaten bu sektore
gecmeden once de. Kendi kendime boyle senaryolar
olusturuyordum hani hikaye gibi. Sonrasinda karsima béyle iste

tek kisinin yaptig1 oyun soyle, tek kisinin yaptigi oyun boyle, iste



75

Unity ile oyun yapmak ¢ok kolay. Hani aslinda yapilabilirligini

gordiikten sonra o biraz beni tetiklemeye basladi.”

Katilimcilara oyun gelistirmeyi meslek olarak yapma kararmi nasil aldiklar
soruldugunda ulasilan 4 temadan iiglinciisii olan modelleme tutkusunun belirleyici
oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(A1, A4) katilimc1 A1 aklinda kurguladigi ya da hayal
ettigi unsurlar1 somut ve gorsellestirilmis bir sekilde ortaya koyabilmekten biiyiikk bir
keyif aldigini belirtmistir. Katilime1 ayn1 zamanda bu tasarimlari bir oyun iginde hayata
gecirip, bunu eglenceli bir deneyime doniistiirmenin kendisi i¢in bu meslegi segmede

onemli bir motivasyon kaynagi oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Cok iyi bir gamer degilim agik¢asi ama oyun gelistirici olmaya
modelleme ile birlikte basladim. Yani modelleme nasil hosuma
gitti onu soylersem herhalde bunun da cevabini vermis olurum.
Kafamda kurguladigim ya da géziimii  kapatinca hayal
edebildigim seyleri béyle neredeyse somut bir sekilde
gorebiliyorum yani gorsellestirilmis bir sekilde gorebildigim igin
bu ¢ok hosuma gitmeye basladi. Bir de oyun tarafinda kafamda
bir sey kurguluyorum ve onun eglenceli olabilecegini
diigtiniiyorum. Sonra onu gergekten oyun motorunun icinde
oynuyorken gériince ayni eglenceyi veriyorsa bu hissi
vakalamak inanilmaz  hogsuma gidiyor. Oyun sektoriine

’

baslamamin sebebi buydu.’

Katilimcilara oyun gelistirmeyi meslek olarak yapma kararini nasil aldiklar
soruldugunda ulasilan 4 temadan dordiincii ve sonuncu olan ¢ocuklara yonelik 1yi bir
oyun yapma istegi oldugunu belirten katilimc1 A3 ¢ocuklarin saglikli sosyal ve zihinsel
gelisimlerini desteklemek adina oyunlar1 bir ara¢ olarak kullanma hedefiyle meslege

basladigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Giintimiiziin hemen her ¢ocuk mutlaka oyun, dijital oyun
oynuyor. Ashnda dijital olmayanlari oynamalar: gerekiyor.
Sosyal gelisimleri bu sekilde daha desteklenir ama giintimiizde
anne ve babamin c¢alismasiyla ¢ocugun bakicisi olan kiginin

genelde ¢ocuga teknolojik aletleri verip gidiyor ya da anne baba
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isten yorgun argin geldigi i¢cin ¢ocuklariyla ilgilenemedikleri
icin haliyle ¢ocuklart illaki bir seyle oyalamak istiyor. Evde ses
¢ctkaramadiklart i¢cin mutlu oluyorlar. Béoyle tehlikeli durumlar
var. Ayrica bizim bile kendimizi kontrol edemedigimiz zamanlar
oluyor. Bu nedenle bu ¢ocuklar masum korunmaya muhtaglar.
Ben de giivenilen ve dogru igerikleri ¢ocuklarin oynamasi igin

sunmak istiyorum. Oyunumu ¢ocuklar oynamasini istiyorum.”

5.2.2. Dijital Oyun, Oyun Gelistirici ve Indie/Bagimsiz Oyun Gelistirici
Kavramlarina Atfedilen Anlam

Burada c¢alismada yer alan katilimcilarin dijital oyun gelistirmesinde gorev alan
bagimsiz oyun gelistiricilerin dijital oyun, oyun gelistirici ve bagimsiz oyun gelistirici

kavramlarina nasil bir anlam atfettiklerine dair bulgulara yer verilmistir.

Dijital Oyun Kavramina Atfedilen Anlam

Dijital Oyun Kavramina

Afedilen Anlam
Bog zaman Programlarla Farkli bir diinyada Her an her orlamda Hayafin kendisi (1)
etkinligi (1) Urefilen trin (5) hissetmek (2) ulagilabilen (1)

Eglendienarag(7)  Cervek hayatan kaarak
rahatlamay saglayan sey (4)
Sekil 9: Dijital Oyun Kavramina Atfedilen Anlam

Katilimcilara onlara gore dijital oyun kavraminin ne anlam ifade ettigi soruldugunda 5

temaya ulasilmistir. Bu temalar; bos zaman etkinligi, programlarla iiretilen {irtin, farkl
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bir diinyada hissetmek, her an her ortamda ulasilabilen ve hayatin kendisi seklindedir.
[k tema olan bos zaman etkinligi temasinin eglendiren ara¢ ve gercek hayattan kacarak
rahatlamay1 saglayan sey olmak tizere 2 alt temasi vardir. Bunlardan ilk alt tema olan
eglendiren ara¢ oldugunu belirten 7 katilimcidan(I5, 19, 110, A2,A4,A8,A10) katilimc1
I8 bir dijital oyunun hangi tiirde olursa olsun temelinde tamamen eglenceden ibaret bir

deneyim sunan bir kavram oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Dijital  oyun  ashinda  eglence  sektoriiniin  icine
konumlandrabilecegim bir seydir. Bunlardan ziyade daha
interaktif ve ashinda tek amaci oyuncuyu eglendirebilmek olan

’

trtinlerdir diyebiliriz.’

Katilimcilara onlara gore dijital oyun kavraminin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulagilan ilk tema olan bos zaman etkinligi temasmin ikinci alt temasi olan gercek
hayattan ~ kacarak  rahatlamayir  saglayan sey  oldugunu  belitken 4
katilimcidan(I12,16,A5,A7) katilimci 16 oyunu oynayanlarin yasamlarindan uzaklagarak
oyunlart kisisel ifade alami olarak kullanabildigi bir yer oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Sahsi bakisim da biraz gercek diinyanin anlamsizligindan kagis
gibi  geliyor bana. Oyunlarda tabii  giiniin sonunda
anlamsizlagryor ama benim igin bir kagis yeri gibi geliyor.
Kafama dagittigim ve dinlendigim bir nokta. Diger medyalardan
farkli bir yer. Yani kendiniz bir seyler yapabildiginiz ve
degistirebildiginiz ettiginiz bir yer oldugu icin kendiniz
olabildiginiz bir kag¢is yeri gibi geliyor bana.”
Katilimcilara onlara gore dijital oyun kavraminin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulagilan ikinci tema olan programlarla dretilen {irtin oldugunu belirten 5
katilimecidan(13,14,17,A3,A6) katilimer 17 kullanicilarin alisilmis araglar ve klavye, fare

gibi girdilerle etkilesime gegerek bu girdilerin programlarla kullanilabilir bir {iriin hale

gelmesi oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Kullanicidan belirli bir input alip, bu input bilgisayar klavyesi

olabilir, faresi olabilir, telefondan oynuyorsa dokunmatik ekran
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olabiliv, bu inputlari ekranda kullanicimin beklemedigi bir
sekilde yonlendirmektir. Bunlar mesela ne kastediyorum?
Sonucta herkes kullaniyor degil mi giinliik hayatinda? Yazi
vazmak icin bir sey kullaniyoruz ama bir oyun igin klavye
kullanirken klavye kullandigint insan hissetmez yani ayni
klavyeyi kullansak da farkli oyunlar oynariz yani sonug olarak.
Stkict bir sey de yaparken 10 saat klavye kullanabilirsiniz ya da
oyun oynarken de kullanabilirsiniz. Bu ayni islere ayni
kullandigimiz tuslar bilgisayar programlariyla daha eglenceli

’

bir hale getirmek benim i¢in dijital oyundur.’

Katilimcilara onlara gore dijital oyun kavraminin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulagilan iiclinci tema olan farkli bir diinyada hissetmek oldugunu belirten 2
katilimcidan(A1,I1) katilimer A1 dijital oyunlarin oyunu oynayanlart gergek diinyadan
koparip tamamen farkli bir diinyanin igine ¢eken, ¢evresel farkindaligi unutturarak derin

bir odaklanma saglayan bir alan oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Bence dijital oyun farklh bir diinya diyebilirim ¢iinkii insanlar
hani bir sey doruk noktast oluyor ya oyun oynarken bende de.
Oyunun igine giriyorum boyle ¢evremde ne olup ne bitiyor hig
fark etmiyorum. Oyunda kafam sanki bilgisayar ekraninin
icindeymis gibi. Bana kalirsa iste dijital oyun insam farkl bir
diinyada hissettiren sey diyebilirim soyun bir tanmimlama

yapmam gerekirse.”

Katilimcilara onlara gore dijital oyun kavraminin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulasilan dordiincii tema olan her an her ortamda ulasilabilen oldugunu belirten katilimci
A9 oyunu oynayanlarin her zaman ve her yerde erisebilir olmasi olarak gordiiglinii su

sOzlerle ifade etmektedir:

“Bana gore bir kullanicinin ulasabilecegi yani her ortamda her
zaman ulagabilecegim, bu ekonomik olarak da fiziksel olarak da

o cerceveye alabiliriz, aktivitedir.”
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Katilimcilara onlara gore dijital oyun kavraminin ne anlam ifade ettigi soruldugunda

ulagilan besinci ve son tema olan hayatin kendisi oldugunu belirten katilimc1 A8 dijital

oyunlar1 hayatin bir yansimasi olarak gorerek oyunlar1 hem bireyin diinyaya bir seyler

katabilmesi hem de insanlara deger sunabilmesi i¢in bir ara¢ olarak anlamlandirdigini su

sozlerle ifade etmektedir:

“Hayatin kendisi. Hayatta zaten bir oyun degil midir?

Verdigimiz kararlar, veremedigimiz kararlar, karsimiza ¢ikan

seyler, boliim sonu canavarlar: gibi. Hayatta bir oyun ashinda.

Oyun gelistirmede hayatin icinde en kolay neyi degistirebilirim

bu diinyada, bu diinyada ben de varim demek igin degil de bu

diinyaya bir seyler katmak i¢in, insanlara bir seyler katmak igin

i3

ne yapabilirim gibi bana gore tamamen bu.

Oyun Gelistirici Kavramina Atfedilen Anlam

Oyun GeI|§t|r|c| Kavramina

/ Atfedilen Anlam

Oyun oynamayl seven

Oyun geI|§t| rme sireci ne
L Hayallerl insanlarin kendilerinin
katki saglayan herkes (8 Gergeklestirme (6 disa vurumu (4)
Hayallenm Hayallerinin pesinde

somutlatran kisi (4) kosan kisi (2)

Sekil 10: Oyun Gelistirici Kavramina Atfedilen Anlam

©)

Yetkinlikleri ile bir dijital
Urlin ortaya koyan kisiler
2)
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Katilimcilara oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda 4 temaya
ulagilmistir. Bu temalar; oyun gelistirme siirecine katki saglayan herkes, hayalleri
gerceklestirme, yetkinlikleri ile bir dijital iiriin ortaya koyan kisiler ve oyun oynamay1
seven insanlarm kendilerinin disa vurumu seklindedir. Ilk tema olan oyun gelistirme
siirecine katki saglayan herkes oldugunu belirten 8 katilimcidan(12, 13, 14, I8, A2, A6,
A7, A10) katilimc1 I3 oyun gelistiricinin projeye dogrudan emek katan ve oyunun
temel unsurlarini olusturan kodlama, tasarim gibi alanlarda c¢alisan kisiler oldugunu su

sozlerle belirtmektedir:

“Herhangi bir oyunun yapiminda bir insanin o projeye koydugu
emegi ¢ikardigimizda o proje kendinden bir sey kaybediyorsa o
insani gelistirici olarak diistiniiyorum. Yani kod olur, grafik olur,
miizik olur, tasarim olur. Yani bu tarz isin mutfaginda yer alan

)

her insamin paylastigi bir iinvan diye diigiiniiyorum.’

Katilimcilara oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda ulasilan 4
temadan ikincisi olan hayalleri gergeklestirme temasinin hayallerini somutlastiran kisi
ve hayallerinin pesinde kosan kisi olmak {izere 2 alt temast bulunmaktadir. Bu alt
temalardan ilki olan hayallerini somutlastiran kisi oldugunu belirten 4 katilimcidan(I1,
19, 110, AS5) katilimc1 AS oyun gelistiricisini hayalini teknik olarak hayata gegiren ve bir
oyun motoru araciligiyla bu diinyay1 oyunculara ulastiran kisi oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

“Oyun gelistirici kavrami teknik agidan bir oyunu yani oyun
tasarimcisimin  hayalindeki oyunu kagida doktiigii oyunu bir
oyun motoru araciligryla oyuncuya yansitmak ve o mekanikleri
vazmak toplamak. Dijital oyun yapmak hayalimizdeki bir
ortami, bir diinyayr oyunculara yani baska insanlara
ulastirabilmenin bir yolu gibi geliyor. Yani ben hayalim de iste
ucup kagabilirim, ejderhalarla savasabilirim iste bir sey
yvapabilirim. Mesela ¢ok basit bir fikir vardw. Sinif ortaminda
swnifi terdoristler baslyyorlar ve sen kahramansin. Bu seyi mesela

ben istersem burada yapabilirim de. Bu oyunu yapip oyunculara
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ulastirarak hayalimdeki senaryoyu oyunculara

’

deneyimletebilir.’

Katilimcilara oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda ulasilan 4
temadan ikincisi olan hayalleri gergeklestirme temasiin ikinci alt temasi olan
hayallerinin pesinde kosan kisi oldugunu belirten 2 katilimcimdan(A8, A9) katilimc1 A9
oyun gelistiricinin hayallerinin pesinden kosarken fedakarlik yapan ve yalnizca kendi
hayalini ger¢eklestirmekle kalmayip bagkalarina da bir seyler anlatmaya c¢alisan kisi

oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Bence ya direkt boyle hani hayallerin pesinde kosan insanin
viicut bulmus hali. Bunun iginde fedakarlik yapan kisidir. Sadece
kendi hayali degil, boyle kendi hayalini yaparken de baskalarina
bir seyler anlatmaya c¢alistyor aymi zamanda hani oyun

1

gelistirici bence bu tipte biridir.’

Katilimcilara oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda ulasilan 4
temadan U¢iincii tema olan oyun oynamayi seven insanlarin kendilerinin digsa vurumu
oldugunu belirten 4 katilimcidan(I7, 16, A4, A3) katilimc1 16 dijital oyun gelistiricinin
karmagik bir yapinin pargasi olarak dijital oyunlar araciligiyla kendini ifade eden

bireyler oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Bu bir siirii kompleks bir yapi. Oncelikle oyun gelistirici
nerede oturdugunuza bagl bir yapisi var. Bir hissiyati vermeye
calisan oyun tasarimci kismi var. Yani yine o noktada nasil
desem ¢ok kompleks bir tip oldugu igin bir yandan birileri
sesleri tasarliyor ediyor ama giiniin sonunda herhalde oyun
oynamayi seven insanlarin kendilerinin diga vurumu denebilir
herhalde. Kendilerini bir sekilde ifade etmek istiyorlar ve bunu
oyunla yapmay secen insanlar diyebiliriz kisacasi bence hepsini

diger toplamak gerekirse.”

Katilimcilara oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda ulasilan 4
temadan dordiincii ve sonuncu tema olan yetkinlikleri ile bir dijital {irlin ortaya koyan

kisiler oldugunu belirten 2 katilimcidan(I5, A1) katilimc1 A1 dijital oyun gelistiricinin
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somut bir iirlin ortaya koymak i¢in dijital alanda birden fazla yetkinligi bir araya getirip
birlestiren ve bu siirecte ¢esitli becerileri uyum i¢inde kullanarak bir tirlin gelistiren kisi

oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Genel olarak bir somut bir done diistinebilen, bir iiriin
diisiinebilen ve bir iiriin ortaya koyabilmek icin dijital olarak,
fiziksel degil de dijital olarak bir iiriin ortaya koyabilmek igin
birtakim yetkinlikleri bir araya getirerek ve onlart birlestirerek
birden fazla yetkinligi bir araya getirip birlestirerek ortaya

)

tiriinii ¢ikaran kigi diyebilirim.’

Indie/Bagimsiz Oyun Gelistirici Kavramina Atfedilen Anlam

Indie/Bagimsiz Oyun Geligt—iﬁm
Kavramina Atfedilen Anlam

J ©]

Ktkaynaklara Sirketlereveya @ Owngelitime  Yaptdiise daa

(riin glkaranlar  yoneticilere bagli  Istediklerini Cok fazla fedakarlk  girecininbiitin ~ badl olanfardi

(7) olmadan yapabilen (4) ygpmalangereken yikiini tstenen (1)
calisanlar (5) isiler (2) 1)

Sekil 11: Indie/Bagimsiz Oyun Gelistirici Kavrammna Atfedilen Anlam

Katilimcilara indie oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda 6
temaya ulagilmisti. Bu temalar; kit kaynaklarla iiriin c¢ikaranlar, sirketlere veya
yoneticilere bagl olmadan calisanlar, istediklerini yapabilen, oyun gelistirme siirecinin
biitiin yiikiinii Ustlenen, yaptig1 ise daha bagli olanlardir ve ¢ok fazla fedakarlik

yapmalar1 gereken kisiler seklindedir. Bunlardan ilk tema olan kit kaynaklarla iiriin



&3

cikaranlar oldugunu belirten 7 katilimcidan(I7, 18,A1, A4, A7, A9, A10) katilimc1 Al
bagimsiz oyun gelistiricisini sinirli imkanlarla yetkinlikleri dahilinde hayalindeki iiriinii

gerceklestirmeye ¢alisan kisiler oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Indie deyince benim aklima kit kaynaklarla zor sartlar altinda,
hatta bazen solo yani tek basina, bazen cihazlar yetersiz olarak
hatta yine az once yaptigim developer hani oyun gelistiricinin
tammina binaen yine ayni o sekilde kafasinda hayal ettigi ya da
yvapmak istedigi tirtin ortaya c¢ikartmak icin kit kaynaklarla
vetkinliklerini birlestirerek ortaya tiriin ¢tkaran kisi ya da kisiler

diyebilirim bu indie gelistiricilere.”

Katilimcilara indie oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulagilan ikinci tema olan sirketlere veya yoneticilere bagl olmadan c¢aligsanlar oldugunu
belirten 5 katilimcidan(I3, IS5, 12,A3,A6) katilimct A6 bagimsiz oyun gelistiricilerini
Ozgilir calisma ortamina ve kendi yaraticiliklarina dayali iiretim siireci oldugunu su

sozlerle ifade etmektedir:

“Bagimsiz oyun gelistiriciler herhangi bir baska sirket
tarafindan kaynak almadan kendi kaynaklari veya durumlar
cercevesinde kendi bilgi ve tecriibelerine dayanarak c¢alisip

1

oyun projesi ¢tkaran ekiplere denir.’

Katilimcilara indie oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulasilan {igiincii tema olan istediklerini yapabilen oldugunu belirten 4 katilimecidan(14,
I6, A2,A5) katilimci 16  bagimsiz oyun gelistiricilerin biiyiik sirketlerin ticari
kaygilarindan uzak ve kendini gergeklestirme amaci giiden ve duygusal bir

motivasyonla hareket eden kisiler oldugu su sozlerle ifade etmektedir:

“Indie biraz daha kendini gercgeklestirmeyi isteyen insanlar gibi.
Biraz daha olaya duygusal bakan ve kendini gerceklestirmek
isteven insanlarin iy gibi geliyor. Diger taraftan bir iste
moneygrabbing denen bu para kazanmaya ¢alisan insanlar var.

Bunlar biiyiik firmalar diyeyim daha ¢ok isin ticaret tarafina
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bakiyor gibi geliyor. Indie ise yapmak istediklerini yapiyorlar

’

diye diisiiniiyorum bir¢cogu en azindan.’

Katilimcilara indie oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulasilan dordiincli tema olan c¢ok fazla fedakarlik yapmalar1 gereken kisiler oldugunu
belirten 2 katilimcidan(A8,I1) katilimci A8 bagimsiz oyun gelistirme siirecinde
bagimsiz oyun gelistiricilerin her seye yetigmesinin miimkiin olmadigim1 ve bu
eksikliklerin ancak biiylik bir cabayla ve fedakarlikla kapatilmaya calisildigini su

sozlerle ifade etmektedir:

“Cile diyebilirim. Miithis bir fedakarlik gerektiren sey. Ciinkii
yvani bizim de yaptigimiz bu. Her ne kadar oyun gelistirici de
olsak, ekipte olsak her seye yetisemiyor ve her seyi yapamiyor.
Her seyi yapamadigi igin de biz ozveriyle, fedakarlikla bu a¢igi
kapatmaya c¢alisiyoruz. Yani o yiizden tamamen oOzveri ve

fedakarhk diyebilirim.”

Katilimcilara indie oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulagilan besinci tema olan oyun gelistirme siirecinin biitiin yiikiinii listlenen oldugunu
belirten katilimer 110 bagimsiz oyun gelistiricilerin 6zgiirliikleri icin oyun gelistirme
stirecinin tlim yiikiinii omuzlayan bireyler oldugunu “Bir grup ozgiirliikleri i¢in oyun

gelistirme stirecinin biitiin yiikiinii tistlenen kigi. ” sozleriyle ifade etmektedir.

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici kavramanin ne anlam ifade ettigi soruldugunda
ulasilan altinc1 ve son tema olan yaptii ise daha bagl olanlar oldugunu sdyleyen
katilime1 19 bagimsiz oyun gelistiricilerin yaptiklari ise derin bir baglilik duyan ve bu
baglilikla hayallerinin pesinden kosarken oyunlar araciligiyla insanlara bir seyler
anlatmak icin birebir i¢ine girilebilecek 6zel diinyalar yaratanlar oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

“Bagimsiz oyun gelistirici bir kere tirnak i¢inde normal oyun
gelistiricilerinden daha yaptigi ise ¢ok daha bagh olan ve
olmakta zorunda olan tipler aslhinda. Ciinkii birincisi hayalinin
pesinden kosuyor ama ayni zamanda hayalin peginden

kosuyormus gibi goziikse de bunu bir hayat gayesi olarak da
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aslinda aliyorlar bir yerde yani. Bir seyler anlatmak istiyorsun
insanlara, bir seyler paylasmak istiyorsun. Bunu da
vapabilecegin en iyi yerlerden bir tanesi ashinda oyunlar
tizerinden ¢tinkii birebir daha igine girebilecegim bir alan

yaratabiliyorsun.”

5.2.3. Oyun Gelistirici Olma ve Oyun Gelistirme Siirecindeki Amaclar

Bu kisimda c¢aligmada yer alan bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirmeyi bir
kariyer yolu olarak benimserken neyi amag edindiklerine ve bir dijital oyun gelistirirken

hangi amaglar1 benimsediklerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Oyun Gelistirici Olma Amaglar

o

Oyun Geligtiici
OmaAmaGan\\

a3 a a

Hayal eftgini ekranda ~ Sadece oyunoynamak  Sektdrel olarak avantajl Uretten oyuriara Gocuklar dafa yarari
oelistrebimek (6)  degl iretme istegi olmasi (4) oyuncularda merak  yeriere yonlendime steg
duymak (5) uyandima (3) @)

Sekil 12: Oyun Gelistirici Olma Amaglar

Katilimcilara oyun gelistirici olma amaglar1 soruldugunda 5 temaya ulasilmistir. Bunlar;
sadece oyunu oynamak degil oyun liretme istegi duymak, sektorel olarak avantajl
olmasi, hayal ettigini ekranda gelistirebilmek, iiretilen oyunlarla oyuncularda merak
uyandirma istegi ve c¢ocuklart daha yararli yerlere yonlendirme istegi seklindedir.
Bunlardan ilk tema olan hayal ettigini ekranda gelistirebilmek oldugunu belirten 6

katilimcidan(13,11, A1,A4, AS, A9) katilimct Al hayalinde kurguladigi bir fikri dijital
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ortamda somut bir sekilde gérme ve bu siireci bir nevi kisisel bir meydan okuma olarak
deneyimleme isteginin oyun gelistirmedeki amaclarindan oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Yani soyledigim gibi dijital oyun gelistirme benim i¢in ayni sey
de modelleme kisminda verdigim ornekle ayni olarak yani
kafamda kurguladigim iiriinii dijital ortamda gorebilmemi
sagladigt i¢in ve birazcik da kendi kendime bir challenge gibi,
mesela bir seyin eglenceli olacagini diistintiyorum ve onu ama
ekranda gorene kadar tam olarak gergekten eglenceli mi degil
mi bilemiyoruz ama o heyecani ben yasiyyorum olacak mi
olmayacak mi diye en nihayetinde o sonu gérebiliyor olmatk,
hatta bir de istedigim gibi gérebiliyor olmak. Benim igin oyun

’

gelistirme bunu ifade ediyor.’

Katilimcilara oyun gelistirici olma amaclar1 soruldugunda ulasilan 5 temadan ikincisi
olan sadece oyunu oynamak degil oyun fliretme istegi duymak olarak belirten 5
katilimcidan(I5, 18, 110, A6, A8) katilimc1 A6 oyunlarin yalnizca bir kagis alan1 degil
ayn1 zamanda kendini kesfetme ve ifade etme firsati sundugunu vurgulayarak bu alana
yalnizca tiiketici olarak degil iiretici olarak katkida bulunma amacini su sézlerle ifade

etmektedir:

“Gergek diinyadan kag¢tigimda kendimi buldugum alanlardan
birisi oldugu icin. Kendimi gelistirmek istedigim bir tek

tiiketmekte degil, iiretmek istedigim bir alan oldugu icin.”

Katilimcilara oyun gelistirici olma amagclart soruldugunda ulasilan 5 temadan iicilinciisii
olan sektorel olarak avantajli olmasi oldugunu belirten 4 katilimcidan(16, 17, A2, A7)
katilimcr 17 oyun sektoriinlin siirekli biiyliyen ve diger eglence sektdrlerini geride
birakan bir alan olmasi nedeniyle bu sektérde yer almayir uzun vadeli bir amag

edindigine dair goriislerini su sozlerle ifade etmektedir:

“En onemli amaglarsan birincisi oyun sektoriiniin bitmeyen bir
sektor olmasi. Yani insanlar eglence igin farkli gseylere

yvonelebiliyor. Ama bu sektérlerin icinden oyun sektoriiniin ben
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hi¢bir yakin veya uzak zaman iginden bitecegini diistinmiiyorum.
Gegcmiste basladigi zamandan beri hep artarak gitmis. Yani
onceki zamanlarda az bile olsa su an diinyanin en biiyiik diye
bildigimiz sinema, miizik bu sektorlerinden hepsinden daha ¢ok

’

iclerine para donen bir boliim oyun sektorii.’

Katilimecilara oyun gelistirici olma amaglar1t soruldugunda wulasilan 5 temadan
dordiinciisii olan iiretilen oyunlarla oyuncularda merak uyandirma istegi oldugunu
sOyleyen 3 katilimcidan(I12, 14, 19) katilimci 19 dijital oyunlar1 oynayanlarin igeriginden

farkli seyler diisiinmesi ve hayatina etki etmesi oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Insanlarin benim yaptigim oyuna girip bir yerden aklina bir
sey takilmasi, bir sey diisiinmesi, benim yaptigim bir mekanikten
ulan bu da ¢ok giizel bir diisiinceymis deyip tizerine bir seyler
koyup hayatina bir seyler katma fikri aslinda benim ¢ok hosuma

’

gidiyordu.’

Katilimcilara oyun gelistirici olma amaglart soruldugunda ulasilan 5 temadan besincisi
ve sonuncusu olan ¢ocuklar1 daha yararli yerlere yonlendirme istegi oldugunu sdéyleyen
2 katilimcidan(A8, A3) katilimc1 A8 teknolojinin ve hizli tiiketim kiiltiiriiniin ¢ocuklar

tizerindeki olumsuz etkilerini azaltmay1 hedeflendigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Amacimi sekillendiren seyse; su anki diinyanin ¢ocuklart bir
teknoloji cagin igerisine dogdular. Boyle miithis bir kapitalist bir
diizen var. Tiim insanlart uyutuyor sadece c¢ocuklari degil.
Biiyiikleri de uyutan bir tane sistem var. Cesitli sosyal medya
uygulamalari, en bilindik olanlarinda ozellikle, hizli tiiketilen
videolar dedigimiz 10 saniye- 15 saniyelik videolara kadar
miithis bir yelpaze var ve ¢ok kolaylikla ulasilabilir. Bu hizli
tiiketim sadece ¢ocuklar: degil biiyiikleri bile inanilmaz etkiliyor.
Dikkat eksikligi ¢ok fazla sekilde tiim insanlarda olusmusg
durumda. Cocuklar iizerinde biiyiiklerde bile olusuyorsa
cocuklar tizerinde ¢cok daha kalici etkileri olur. Bunu diizeltmek
adina ¢ocuklart daha farkly yerleri, daha yararli yerleri

yonlendirmelerinde ve ¢ocuklarin geleceginde bir yer edinmek



88

gibi bir diistinceler igerisinde proje gelistirdik ve bu yénde bir

1

karar verdik sosyal proje agisindan da.’

Oyun Gelistirme Stirecindeki Amaglari

Oyun Geligtirme
lirecindeki Amaglar

a ©
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Sekil 13: Oyun Gelistirme Stirecindeki Amaglar

Katilimcilara dijital oyun gelistirme silirecindeki amaclart soruldugunda 9 temaya
ulagilmistir. Bu temalar; vermek istedikleri hissi oyuncuya ulastirmak, kaliteli is
cikarmak, dijital oyunlarin igerisinde verdikleri mesajla oyuncunun hayatini degistirme,
hedeflenen kitleye ulagmak, eglenmek, para kazanmak, zamanin iyi yonetilmesi, diizenli
olarak basarili oyun gelistirmek ve oyunu oynayanlara deneyimlemeye deger gordigii
oyunlar yapabilmek seklindedir. Bunlardan ilk tema olan oyun igerisinde vermek
istedikleri hissi oyuncuya ulastirmak oldugunu sdyleyen 5 katilimcidan(14, A1,A6, A7,
A8) katilimec1 A7 dijital bir oyunda oyunu oynayanlara derin bir duygusal deneyim
yasatarak oyunun her detayinda hissettirmek istedigi duygular1 oyuncuya ulastirmay1 ve
en yiiksek diizeyde eglence sunup oyunu oynayanlari eglendirmeyi hedefledigini su

sOzlerle ifade etmektedir:

“Tamamen hissettigimi oyuncuya yansitmak ve ayni zamanda
duygularin i¢inde bogulmasi. Oyundaki tiim hissiyatlar: almasi.

Her bir detayr hissetmesi. Oynayan kisiyi duygulandirmast.
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Oynayan kisinin alabilecek en yiiksek kalitede keyif ve eglence

hissetmesi.”

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglar1 soruldugunda ulasilan 9 temadan
ikincisi olan kaliteli is ¢ikarmak oldugunu sdyleyen 3 katilimcidan(Al, A4, A7)
katilimc1 A4 oyunu oynayanlarin daha sonraki yayinlayacaklar1 dijital oyunlar1 takip
etmeleri ve onlar1 desteklemeleri i¢in kaliteli is ¢ikarmanin ekip olarak hedeflerinden su

sozlerle ifade etmektedir:

“Kaliteli bir is ¢itkarmak onceligimiz. Ekip olarak bizi tek
oyunumuz i¢in takip etmesinler de her ¢ikaracagimiz oyunun

kaliteli oldugunu bilerek direk ekibi takip etsinler istiyoruz.”

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglari soruldugunda ulasilan 9 temadan
ticiinclisii olan dijital oyunlarin igerisinde verdikleri mesajla oyuncunun hayatini
degistirme  oldugunu sdyleyen 3 katilimcidan(I6, 110, A7) katihmci 16 oyun
gelistirirken para kazanmanin insanlarin hayatina dokunacak yeni dijital oyunlar
gelistirmek icin 6nemli olsa da hikayesini ve duygularmi dijital oyunlar araciligiyla
oyunu oynayanlarla paylasarak insanlara dokunma istegi motivasyonunun temelini

olusturdugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Benim tarafimdan hikaye anlatabilecegim, kendi bazi
dertlerimi kendimi anlatabilecegim bir oyun yapmak aslhinda.
Ticari kaygilarumiz var tabii ki bir yandan para kazanmak
istiyoruz tabii daha iyilerini yapabilmek i¢in ama giiniin
sonunda oyun yapmak istiyoruz ve insanlara dokunmak

’

istiyoruz. Insanlarin hayatinda bir seyler degistirmek istiyoruz.’

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglart soruldugunda ulasilan 9 temadan
dordiinciisii olan hedeflenen kitleye ulasma oldugunu belirten 3 katilimcidan katilimel
Al oyun gelistirme siirecinde hedef kitlesinin olabildigince genis tutmasinin oyunu
oynayan sayisini arttirdigi i¢in olabildigince c¢ok kitleyi kapsayacak oyunlar

gelistirdigini su sozlerle ifade etmistir:

“Kaliteli iiriinii tamimlarken de ¢ok fazla bir kitleye hitap

ederken, biiyiik kitle hitap ederken olabildigince miimkiin yani
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nasil diyeyim ¢ok kiginin oynamasini istiyoruz yani en kaba

tabirle.”

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglar1 soruldugunda ulasilan 9 temadan
besinci tema olan eglenmek oldugunu belirten 3 katilimcidan(A10, AS, A1) katilime1 AS
bir dijital oyunun gelistirme siirecinde kendi gelistirdigi oyunu kendisinin
deneyimlemesi ve eglenip eglenmedigini gérmesi agisindan Onemli oldugunu su

sozlerle ifade etmektedir:

“Oyuncuyu eglendirebilmeden once kendimizin eglenebilmesi
lazim. Bu oyunlarda falan da genelde hizli bir prototip yapilip
vani en bas asamalar c¢ok ana mekaniklikler ve onu iste
kendimiz de deneyebilirsiniz  ya da baskalarini  da
denetebilirsiniz. Burada bir sey c¢ikar mi? Bu insanlar
eglendirebilir mi? Ben bundan eglenebiliyor muyum? Eger ki bu
sorularin cevaplart olumlu olursa ondan sonra daha detayli bir
sekilde iizerine calismaya bagslamir. Iste ve bahsettigim siirecler:
Yani optimal bir diizeyde bir oyuncuyu nasil eglendirebiliriz?

)

Her zaman i¢in ¢izgi bu sekilde oluyor.’

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglar1 soruldugunda ulagilan 9 temadan
altinci olan para kazanmak oldugunu belirten 2 katilimcidan(A9, A1) katilimcr A9 bir
dijital oyunu gelistirirken pazara kazandirma durumuna gore ilerlemesini belirledigini
“Oyun gelistirirken oncelikli amacim ben bu fikirden gelir elde edip edemez miyim diye

bakmaktir.” olarak ifade etmistir.

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglari soruldugunda ulasilan 9 temadan
yedincisi olan zamanin iyi yonetilmesi oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(I3, 12)
katilimcer I3 oyun gelistirme siirecinde fikirlerin bolluguna ragmen bitirilmis ve hayata
gecirilmis bir projenin ortaya ¢ikarmanin temel amaci oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Projeyi bitirmek her seyin basinda. Sonug¢ta hangi developer'e
sorsaniz hi¢ baslamadigi ya da yarim biraktigi kag bin tane is

vardir. Fikirden bol bir sey oldugunu diisiinmiiyorum. En



91

onemlisinin hakikaten bir sekilde bitmis, paketlenmis bir proje

’

olmasi gerektigini diistiniiyorum.’

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglar1 soruldugunda ulasilan 9 temadan
sekizinci olan diizenli olarak basarili oyun gelistirmek olarak belirten katilimci1 A4
dijital oyun gelistirirken tek bir basaridan ziyade siirekli devam eden bir basari
istedigini “Onceligim diizenli olarak basarili oyun gelistirmek.” Sozleriyle ifade

etmistir.

Katilimcilara oyun gelistirme siirecindeki amaglari soruldugunda ulagilan 9 temadan
dokuzuncu ve sonuncu olan oyunu oynayanlara deneyimlemeye deger gordiigii oyunlar
yapabilmek oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(I9, 110) katilimc1 19 amacinin oyunculara
keyifli bir deneyim sunmak ve oyuncularin oyun sirasinda harcadiklar1 zamandan

memnuniyet duymalarini saglamak oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Yani oncelikle ama¢ aslinda benim i¢cin insanlarin
deneyimleyebilecegi ve deneyimlerken zevk alabilecegi bir oyun
yvapmak. Yaptigim oyunda vaktim boga gitti demeyecegi oyunlar
yapmak.”

5.3. OYUN GELIiSTiRME SURECI

Burada arastirmada yer alan bagimsiz oyun gelistirici olan katilimcilarin oyun
gelistirme siireci hakkindaki fikirlerine dair bulgular yorumlanmistir. Bu kapsamda
oncelikle calismada yer alan katilimcilarin oyun gelistirme siirecini bir ekip igerisinde
mi yiiriittiigli yoksa bireysel olarak m1 yiiriittiigline dair bulgular yorumlanmistir. Daha
sonrasinda ¢aligmada yer alan katilimcilara gore bir dijital oyunun gelistirme siirecinde
ya da sonrasinda basarili olarak degerlendirmesi ne gerektigine dair elde edilen bulgular
aciklanmigtir. Bir diger baslikta ise ¢alismada yer alan katilimcilarin bagimsiz oyun
gelistirici olarak bagimsiz oyun gelistirici olmada ne gibi avantaj ve dezavantajlar
oldugunu diistindiiklerine yonelik elde edilen bulgular ele alinmistir. Son baslikta ise
calismada yer alan katilimcilarin oyun gelistirme siirecinde herhangi bir etik kayginin

olup olmadigina yonelik ifade ettikleri fikirlerden elde edilen bulgular yorumlanmastir.
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5.3.1. Oyun Gelistirme Siirecinde Ekip Calismasi Ya Da Bireysel Calisma
Burada oyun gelistirme siirecini ekip ve bireysel olarak yliriiten bagimsiz oyun
gelistirici olan katilimcilarin ekip ve bireysel calisma siirecine dair bilgilere yer
verilmistir. Katilimcilara oyun gelistirme stirecini ekip olarak m1 bireysel olarak m1
gerceklestirildigi soruldugunda goriisme yapilan 20 katilimcidan 15 katihmer(I1, 12, 14,
I5, 16, 18, 19, A1, A2, A4, AS, A6, A8, A9, A10) oyun gelistirme siirecini ekip olarak
gergeklestirdigini ifade ederken 5 katilimci(I3, 17, 110, A3, A7) oyun gelistirme siirecini

bireysel olarak gergeklestirdigini ifade etmistir.
Oyun Gelistirme Siirecinde Ekip Olarak Calistigini Belirtenlerin Ekiplerinin Ozellikleri

Katilimcilara oyun gelistirme siirecini ekip olarak mi1 bireysel olarak mu
gerceklestirildigi soruldugunda oyun gelistirme siirecini ekiple gerceklestirdigini ifade
eden 15 katilimer vardir. Bu ekibin kag kisiden olustugu, ekipteki rollerin dagilimi ve

ekibin gorev dagilimlarina yonelik dinamigi konusunda elde edilen bulgular su
sekildedir;
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Sekil 14: Oyun Gelistirme Siirecinde Ekiplerin Ozellikleri
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Oyun Gelistiricilerin Ekip Icerisindeki Rolleri

Ekip olarak calisan katilimcilara ekip igerisindeki rolleri soruldugunda 5 temaya
ulagilmistir. Bunlar; tasarim alani, proje yoneticisi/product manager, yazilim, kurucu
ortak ve sirketler, yayimncilar gibi alanlarla baglanti saglanmasi seklindedir. Bu
temalardan 1ilki olan tasarim alanmin 3 alt temas: vardir. Bunlar; sahnenin
diizenlenmesi/tasarlanmasi, gorsel efekt hazirlama ve 3 boyutlu modelleme seklindedir.
Ilk alt tema olan sahnenin diizenlenmesi/tasarlanmasi oldugunu sdyleyen 4 katilimei(I1,
14, AS, A9) I4 tasarim alaninin oyunun nasil sekillenecegine karar veren bir alan
oldugunu ve oyun gelistirme siirecinin istenen yonde ilerlemesi i¢in dncii olan gorevleri

barindirdigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Ekipteki roliimii Ingilizce olarak soylersem Game Designer
olarak tanimlarim. Bu da oyun tasarumcisi demek. Aslinda oyun
sanati ve oyun tasarimcist diye ikiye aywrabiliriz. Ben bunun
ikisine de ugrasiyorum. Su siwra biraz daha sanat kisminda tabii
ki ama oyun tasarimcist diye tamimlamay tercih ederim. Oyun
tasarimcist aslinda oyunun ne olacagi konusunda fikir iireten ve
veri geldiginde karar almasi gereken bir kisidir. Sanat alaninda
da boyle ama ozellikle tasarim kisminda oyunun ne olacagina
karar vermek icin kullanici datalart bilgilerinin okunmasi,
arastirtlmasi, kullanici arastirmasinin  diizgiin  yapilmasi ve
girilecek market arastirma arastirmasinin diizgiin yapilmasi
aslinda ¢ok onemli. Ayrica dogru kararlari alabilmek de ¢ok

onemli, kararlar: uygulayabilmek de ¢ok 6nemli.”

Ekip olarak calisan katilimcilara ekipteki rolleri soruldugunda ulagilan 5 temadan ilki
olan tasarim alaninin ikinci alt temasi olan gorsel efekt hazirlama oldugunu sdyleyen 2
katilimcidan(16, A4) A4 hem 2 boyutlu hem de 3 boyutlu caligmalarinda ihtiyag halinde
gorsel efektlerden animasyona kadar genis bir yelpazede lretim yapabildigini su

sOzlerle ifade etmektedir:

“2 boyutlu 3 boyutlu ya 3 boyutlu su an ¢ok isimiz olmuyor ama

biz yarismaya da katiliyoruz. Ihtiyag olursa diye 2 boyut 3 boyut
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va da yeri geldiginde background bu sekil gorsel efektler.

Animasyona dair her seyi iceriyor.”

Ekip olarak c¢alisan katilimcilara ekipteki rolleri soruldugunda ulasilan 5 temadan ilki
olan tasarim alaninin ti¢giincii alt temasi olan 3 boyutlu modelleme oldugunu sdyleyen
katillmcr A1l ekibin 3 boyutlu modelleme siire¢lerinde nesnelerin tasarimi ve mesh

olusturma gibi teknik detaylari iistlendigi su sozlerle ifade etmektedir:

“3 boyutlu modellemeler yapryorum. Assetleri ¢ikariyorum,
meshleri  ¢tkartyorum ne bileyim nesneleri  ¢ikariyorum

’

diyebilirim. Nesneleri modelliyorum diyeyim.’

Ekip olarak calisan katilimcilara ekipteki rolleri soruldugunda ulasilan 5 temadan
ikincisi olan proje yoneticisi/project manager oldugunu sdyleyen 5 katilimcidan(12, IS,
19, A8, A10) katilimc1 19 ekibini koordine etmek, gelistirme siireglerini yonetmek ve
proje hedeflerine ulagsmak i¢in stratejik bir yaklasim sergiledigini ve bu kapsamda hem
teknik hem de yonetimsel sorumluluklar {iistlenerek ekip tiiyelerinin yetkinliklerini
dogru sekilde yonlendirme ve projeyi basartyla sonlandirma odakli bir rol iistlendigini

su sOzlerle ifade etmektedir:

“Project Manager diyebilirim. Oyunlarin nasil yapilacagina
dair GDD’ler yani Game Developer Document’lar var. Onlari
vazip ashinda icerideki ekip arkadaslarimin hangi konuda
vetenekli oldugunu bilip onlart biraz da iste konumlandirmak ve
ayni zamanda arka planda bazi mekaniklerden de ben
sorumluyum. Yani genel her seye hakimim. Zaten isteyerek
aslinda kendimi bu konuda ozellikle gelistivdim. Bu konuda hani
her seyi bileyim ki her yoniiyle takip edebileyim insanlar: ve
boylelikle aslinda ¢ikan sonucu daha giizellestirvebilelim diye

’

kafamda yap1 kurdum.’

Ekip olarak calisan katilimcilara ekipteki rolleri soruldugunda ulagilan 5 temadan
ticlinciisii olan yazilim oldugunu belirten 3 katilimcidan(I2, A2, AS) katilimer 12 oyun

gelistirme siirecinde ekip i¢indeki teknik bilgi birikimlerini kullanarak hem yazilim hem
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de oyun mekaniklerinin tasarimi ve entegrasyonu siireclerinde kritik bir rol oynadigini

sozlerle ifade etmektedir:

“Tiirkive'de ~ maalesef soyle bir problem var;, eger
yazilimcrysaniz oyun tamamen size birakilyyor ve oyun tarafinda
iste herhangi bir sekilde bir sey eklenecekse siz eklemek zorunda
kalyyorsunuz ¢iinkii tilkemizde Game Designer kavrami ¢ok da
gelismedigi i¢cin Game Designerlara is birakilmiyor ve Game
Designerlarin  yapmasi  gereken isi  Tiirkive'de Game
Developerlar yapiyor su anda ve maalesef Game Designerlik

’

roliinii de tistlenmek zorunda kaliyoruz.’

Ekip olarak calisan katilimcilara ekipteki rolleri soruldugunda ulasilan 5 temadan
dordiinciisii olan kurucu ortak oldugunu belirten 3 katilimcidan(I8, A6, A8) katilimc1 A6
ekip yonetiminden oyunlarin pazarda konumlandirilmasina kadar genis bir yelpazede

sorumluluk iistlendigini su sozlerle ifade etmistir:

“Acik¢ast bir¢ok sorumlulugum var. Ekibin uyumlulugu, ekibin
calisma devamliligi, proje devamliligi, oyunun pazar tarafindan
ilgi ¢ekici bir halde gelistirilmesi, pazarda yer edinmesi ve diger
oyunlar arasinda kendini gosterebilmesi ve ayni zamanda ekip
calisirken birbirleri icindeki baglantinin saglanabilmesi olarak

soyleyebilirim.”

Ekip olarak c¢alisan katilimcilara ekipteki rolleri soruldugunda ulasilan 5 temadan
sonuncusu olan sirketler, yaymcilar gibi alanlarla baglanti saglanmasi oldugunu
sOyleyen katilime1 A5 ekibin dis baglantilar kurma gibi sorumluluklarini yerine getirme

gorevini soyle ifade etmektedir:

“Network tarzi islerden de ben sorumluyum. Ekipteki sosyal
kisilerden yani en sosyal kisi benim. Bundan dolayr da iste
sagda solda gidip baska ekiplerle konusma, baska insanlarla
tamisma, fuar zaman iste fuara gidip oyunu tanitma gibi islerden

sorumluyum.”

Ekiplerin Uye Sayist
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Oyun gelistirme siirecini ekip igerisinde yaptigini belirten katilimcilarin ekip i¢inde tiye

sayist en az 3 en fazla 25 kigiden olusmaktadir.
Ekiplerin Gorev Dagilim Dinamigi

Ekip olarak calisan katilimcilara ekip icerisinde gorev dagiliminin dinamiklerinin nasil
ilerledigi soruldugunda ekipteki gorev dagilimi dinamiginin esnek bir yapida oldugunu
sOyleyen 6 katilimcidan katilimer 15 ekip iiyelerinin farkli alanlarda birbirine destek

vererek is birligi icinde ¢alistigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Cok esnek aslinda. Hemen hemen herkes birbirine her konuda
vardim edebilecek seviye ve yardim ediyor. Birbirimizin
alanlarina kayabiliyoruz. Su ana kadar mesela aslinda 1 artist

’

var ama 3 kisi doniistimlii olarak artistlik yapabiliyorlar.’

Oyun Gelistirme Stirecini Bireysel Olarak Yiiriittiigiinii Belirtenlerin Bireysel Calisma
Siireci Ozellikleri

Katilimcilara oyun gelistirme siirecini ekip olarak mi1 bireysel olarak mu
gerceklestirildigi  soruldugunda oyun  gelistirme silirecini  bireysel olarak
gerceklestirdigini ifade eden 5 katilimci vardir. Bireysel olarak calistigini ifade eden 5
katilimcidan(13, 17, 110, A3, A7) katilimec1 17 oyun gelistirme siirecinin tiim
asamalarinda tek baslarina sorumluluk aldigin1 ve bu sliregte oyun tasarimi,
programlama, gorsel icerik olusturma, pazarlama ve sosyal medya yonetimi gibi ¢esitli

alanlarda yetkinlik sahibi olmasi gerektigimi su sozlerle ifade etmektedir:

“Yani kisisel ¢alistiginizda full back olmus oluyorsunuz. Bu da
size her konuda bir sekilde bilgi sahibi olmanizi gerektiriyor.
Oyun temeli olan genelde Game Design Document dedigimiz bir
oyunun ne icermesi gerektiginin ismidir. Basit mekanikleridir.
Nasil bir ¢evrede olmasi gerektigidir. Bunu kendiniz yapmaniz
gerekiyor. Ondan sonra bu ¢evrede yani bu yazdiginiz kurallar
karsilayan gorsel Asset dedigimiz paketleri kendiniz bulmaniz
gerekiyor ve bunlarin ¢ogunu ya diisiik iicretler karsiliginda ya
da ticretsiz kiittiphanelerden elde edilebiliyorsunuz. Ciinkii her

seyi kendiniz yapma imkaniniz yok sifirdan. Ondan sonra ayni
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sekilde buldugunuz Assetlerin  uyumlu ve aym gsekilde
programlamaya da wuygun olmasi gerekiyor. Giizel bir
programlama bilginiz olmasi gerekiyor. Ayni zamanda biitiin
mekanikleriniz ve Assetleriniz ne kadar iyi olsa da level
dedigimiz oyunda level designer diye ayri bir is olmasina
ragmen bunda da birazcik hakim olmaniz gerekiyor ki
kullandiginiz mekanikleri iyi bir sekilde levellere yedirebilin.
Yani kisacast tek basina ¢alistyorsaniz oyunun mantigi, Asset
bulmasi, proje olusturmasi, mekanik yazmasi, ondan sonra level
olusturmasi1 gibi bunlarin her birinde parmaginiz olmasi

gerekiyor ki ses, menii, Ul desingdan hi¢ bahsetmiyorum.”

5.3.2. Dijital Oyunlarin Basarih Sayilmasindaki Kriterler

Burada calismaya katilan katilimcilarin gelistirilen ya da gelistirilmekte olan herhangi
bir dijital oyunun oyunu oynayanlara ulasmadan dnce ve oyunu oynayanlara ulagtiktan
sonra basarili olmasindaki deger ya da 6lgiitlerin ne olduguna dair fikirlerinden ulasilan

bulgulara yer verilmistir.

Yayinlanmadan Once Dijital Oyunlarin Basarili Sayilmasindaki Kriterler
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Sekil 15: Yayinlanmadan Once Dijital Oyunlarin Basarili Sayilmasindaki Kriterler

Katilimeilara bir dijital oyunun yayimnlanmadan 6nce basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda 6 tema saptanmistir. Bu temalar; kaliteli bir
siire¢c yonetebilmek, oyunu yayinlanmadan once test edenlerin verdigi tepki, oyunu
oynayanlarin tanitimlarda ilgisini ve alakasi, fikir asamasinda gelistirmeyi diisiindigii

oyunda eglenmesi, hatalarin ¢oziilebiliyor olmast ve mekaniksel olarak oyuncuyu
kendinde tutabilme potansiyeli seklindedir.

Kaliteli bir siire¢ yOnetebilme temasinin ise, oyun optimizasyonunun saglanmasi,
Deadline’a uyabilme, bagladigin ekiple devam etmek ve marketing icin baglanti

kurabilmekten olusan 4 alt temas1 vardir. Bunlardan oyun optimizasyonunun saglanmasi
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gerektigini sOyleyen 3 katilimcidan(I2,I8,A7) A7 dijital oyunlarin basarisi i¢in teknik
miilkemmeliyetin 6nemine odaklanarak, oyunun herhangi bir hata icermemesi, farkl
sistemlerde caligabilirliginin saglanmasi ve genel optimizasyonun diizgiin yapilmasi

gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Genel olarak herhangi bir sorun icermemesi, herhangi bir bug,
sorun, bozukluk icermemesi ve yiiksek veya diisiik sistemlerin
genelinde  oyunu  ¢alistirabilmemiz ~ ve  oyunun  genel
optimizasyonu. Oyunun kalite degerleri yani game designerlarin
tabiriyle soyleyeyim oyunun genel kalite degerleri, gerek
grafiksel gerek hikayesel gerek mekaniksel olarak oyuncuyu
kendinde tutabilme potansiyeli. Oyunun olup olmadigini isaret

gosteriyor aslinda.”

Kaliteli bir siire¢ yonetebilme temasinin ikinci alt temasi olan Deadline’a uyabilmesi
oldugunu belirten katilimc1 13 bir projeyi gelistirirken planlanan adimlara sadik kalarak
ve ortaya c¢ikan zorluklara ragmen ilerleme kaydedebilmis olmanin oyun gelistirme
stirecinin basarili olarak gegtigine yonelik degerlendirilebilecegini su sozlerle ifade

etmektedir:

“Ben su an bu oyunu gelistiriyorum. Bu siire¢ basarili gidiyor.
Evet dedim. Tamam, tamam, simdi oldu. Belirledigin kilometre
taslarina ulasabiliyorsan bu benim igin basaridir. Stirekli bir
seyi de ertelenir elbette. Isin durdugu anlar var ama hani ben
ondan bahsetmiyorum ya mesela bir kilometre tasi vardir
atryorum. Ocakta sunu yapacagim demissinizdir. Yani subatta
yvaparsiniz ama yaparsiniz yani. O tarz bir gériisme kalitesinden
degil. Sadece isi yapip, herhangi bir iste herhangi bir projede
oldugu gibi o adimlardan gecip ilerlenebiliyorsa ve kervan
yvolda diiziiliir demeden yapilan plana sadik kalinarak ilerleme
sabit bir sekilde goziikiiyorsa bence bu bagsarili yiiriiyen bir

stiregtir.”
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Kaliteli bir siire¢ yonetebilme temasinin tigiincii alt temasi olan basladigin ekiple devam
etmek oldugu sdyleyen katilimc1 Al oyun gelistirme siirecine baglanan ekiple siireci

gotiiriilebilmenin siirecin basarili oldugunu gosterdigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Cok soyut olacak ama basladigimiz  ekiple devam
edebiliyorsak dogru ekip kurmusuz demektir bana kalirsa ve

1

bence bu biiyiik bir basaridir.’

Kaliteli bir silire¢ yonetebilme temasinin dordiincii alt temasi olan marketing igin
baglant1 kurabilmekten oldugunu sdyleyen katilimci AS bir yaymciyla anlagsmanin
oyunun tanittimin1 profesyonel bir sekilde tistlenerek pazarlama yiikiinii hafiflettigini ve

bu sayede satiglarin 6nemli 6l¢giide artabilecegini su sozlerle ifade etmektedir:

“Publisherla anlasmaya ¢aligtyoruz. Publisher da oyunun Steam
sayfasinda, yani ozellikle biz Steam de paylastigimiz icin orasi
adina konusuyorum, Steam sayfasinda senin adina oyunu
tanitmayt tistlenen firmalar oluyor. Bu firmalar daha éncesinde
yvaymladigi baska oyunlar da onu ve takip eden insanlar oldugu
icin agtk¢ast senin marketing tarafinda yiikiinii tamamen
kaldirryor. Clinkii mesela bizim oyun icin en ¢ok anlasmak
istedigimiz yer Slitter mesela 30 bin — 40 bin takip¢isi var ve bu
adamlar bir oyun ¢ikardiginda neredeyse 30 bin- 40 bin kisi o
oyunu satin aliyor. Bizim orayla anlasabilmemiz demek. Yani bu
anlasmaya varabilmek yani bizim i¢in bir 20 bin — 30 bin satisin

garanti olmast demek oluyor."

Katilimecilara bir dijital oyunun yayinlanmadan Once basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 6 temadan ikincisi olan oyunu
yaymlanmadan Once test edenlerin verdigi tepkisi oldugunu sdyleyen 6
katilimcidan(I18,110,A6,A8,A9,A10) katilimci A8 oyun gelistirme siirecinde kullanict
geri bildirimlerinin 6nemini, tasarim tercihlerinin belirsizlikler ve degisken istekler

nedeniyle siirekli olarak gézden gegcirilmesi gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

"Cok fazla test etmek gerekiyor geri doniis alabilmek igin.

Dedigim gibi ¢ok belirsiz bir alan. Biz oyunu gelistirirken
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vaptigimiz  tasarumlara 4-5 ay ugrasmistik. Yaptigimiz
tasarimlart yaklasik 19 tane ¢ocuga gosterdik. Hepsine tek tek
gosterdik. Hicbiri begenmedi ve o kadar emek tamamen bosa
gitti. Tamamen hepsini degistirdik. Bu sefer farkli tasarimlar
farkly gelistirme yollarina giristik. Yani ¢ocuklarin da insanlarin
da dedigim c¢ok fazla istekleri her an degisebiliyor. Bir giin
oncesinde sevmedigimiz bir seyi ertesi giin sevebiliyoruz. Hatta
¢cok sevdigimiz bir elbiseyi, bir kiyafeti aldigimiz da bir hafta
sonra dolabi ag¢ryoruz ve diyoruz ki ‘ben ne giyecegim?’ ‘giyecek
hi¢bir seyim yok’. Ciinkii o giin olmak istedigimiz insan olmaya
calistigimiz insan igin giyecegimiz bir kiyafetimiz oluyor. Yani
kararlar ¢ok fazla degisiyor. Bu kriterlere ¢ok fazla bir sey

eklenemez. Sadece geri doniis alabilecegimiz test, test, test."”

Katilimcilara bir dijital oyunun yayimlanmadan once basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 6 temadan tigiinciisii olan oyunu
oynayanlarin tanitimlarda ilgisini ve alakasi temasinin ise, sosyal medyada uyandirdigi
etki, oyuncularin yaymlanmadan once istek listesine ekleme sayisi ve platformalarda
gosterilen ilgi olmak tizere 3 alt temas1 vardir. Bunlardan oyuncularin yayinlanmadan
once istek listesine ekleme sayist oldugunu belirten 2 katilimcidan(AS ve A6) katilimei
AS istek listesine eklemenin metrik olarak 6nemli bir veri sundugunu ancak istek
listesine ekleme durumunun oyun tiiriine ve hedef kitlesine bagli olarak degiskenlik

gosterebilecegini su sozlerle ifade etmektedir:

"Wish list dedigimiz bir olay var. Insanlar daha biz oyunu
yvaymlamasak bile oyunun sayfasini agiyoruz ve insanlar oradan
ben bu oyunu takip ediyorum diye isaretliyor. Bu sayilar
degerlendiriyoruz. Yani kaba seyler var. Mesela publish
ettiginde wish list sayisi ne kadarsa onun genelde %10 déniiyor
ama bu da net bir ¢ikarim olmuyor. Ciinkii bizim iste wish list
sayimiz diistiktii ama ilk ¢iktigimizda alan kisi yani bizim wish
list ve satin alan kisi oram ¢ok yiiksekti. Ondan dolayt oyun

tiirlerine gore dagiliyor. Strateji tarzi, oyun tiirlerinin wish listte
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ver alma orani daha yiiksek oluyor ama bazi diger iste ¢ok genel
kitleye hitap eden RPC tarzi Roguelike tarzi oyunlarda insanlar
daha fazla istek listesine alip gegiyor ama oyun ¢ikti ¢tkmadig
takip etmiyor bile. Yani en belirgin metrik dedigim gibi wish list

"

oluyor ama bu da kesin bir sey olmuyor.

Oyunu oynayanlarin tanitimlarda ilgisini ve alakasi temasinin ikinci alt temasi olan
platformalar da gosterilen ilgi oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(I5 ve I8) katilimcr I8
oyun oynayanlarin ilgisi ve bagliliginin satiglarin hizin1 ve oyunun daha genis kitlelere

ulagma potansiyelini etkileyen 6nemli bir faktor oldugunu soyle ifade etmektedir:

“Yayinlanmadan once ashnda bu oyunu bekleyen yani
vaymmlanmasini  bekleyen belirli bir komiinite varsa ve bu
komiinite sayist minimum, platformdan platforma degisiyor ama
sayist minimum smiri gegtikten sonra burada bekleyen oyuncu
sayisimin fazlaligina degil bekleyen oyuncularin ne kadar ilgili
oldugu ashinda daha onemlidir. Ciinkii atiyorum bir oyunu
30.000 kisi bekler ve bu kisiler ¢ok meraklidir oyun hakkinda.
Stirekli gelistirici ekibe sorular sorar, ne zaman ¢ikacagiyla
ilgili olan haberleri takip eder. Neler eklenmig, neler ¢ikartilmis,
neler diizeltilmis bunlar: takip eder. Bu oyunun daha basaril bir
oyun olacag ashinda belirlidir. Ciinkii bu 30.000 kisinin ¢ok
biiyiik bir kismi bu oyunu satin alacaktir ama bir tarafta da
300.000 kisi bir oyunu bekliyor diyelim ama ¢ok fazla tabii
ilgileri ve alakali yoktur. Oran olarak baktigimizda bu oyunu
daha az kiginin aslinda satin alacagini ongorebiliriz ve oyunlar
ctkarildiklar: platformlarda ne kadar hizli satarsa o kadar fazla
kiginin oniine ¢ikacagi i¢in bu da oyunun sadece bekleyen kisiler
degil, bir sonraki agsama yani oyunu beklemeyen ancak
gordiikten sonra ilgisini ¢eken oyuncular tarafindan da satin
alacagint etkiler. Dolayisiyla bu diyebiliriz yani oyunu bekleyen

’

kisilerin ilgisini, alakasi diyebiliriz.’
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Oyunu oynayanlarin tanitimlarda ilgisini ve alakasi temasinin iigiincii alt temasi olan
sosyal medya uyandirdigi etki oldugunu belirten 2 katilimcidan(Al ve I1) katilime1 Al
kullanict ilgisini ve sosyal medya etkilesimlerini dlgmenin gelistirme siirecindeki bir

oyunun basarisini degerlendirmek icin gosterge oldugunu sdyle ifade etmektedir:

“Kullanictlarimiza  yonelik magaza sayfast a¢ilir  oyun
yvaywmlanmadan énce. Ne kadar ilgi gosterdi insanlar onemlidir.

Sosyal medya gonderilerimiz ne kadar etkilesim aldr onemlidir.”

Katilimeilara bir dijital oyunun yayinlanmadan 6nce basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 6 temadan dordiinciisii olan fikir
asamasinda gelistirmeyi diisiindligi oyunda eglenmesi oldugunu belirten 3
katilimcidan(I9, A2 ve A4) katilimci A4 bir oyun fikrini hayata gecirmeden Once
oyuncu perspektifinden degerlendirerek eglenceli bulmadigi fikirleri elemenin ekip

emegine duydugu sayginin bir geregi oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

"Birazcik daha fikir asamasinda oyuncu tarafindan bakmaya
calistyorum. Ben bu oyunu hayal ederken aslinda kafamda ayni
zamanda nasil olacagint asagi yukar: tahmin edebiliyorum. Bu
da suna yariyor. Oyuncu tarafindan bakip eger boyle bir oyun
olsaydi ve ben bunu oynasaydim eglenir miydim? Eglenmem
dedigim her fikri zaten direkt olarak orada eliyorum. Buna
zaman harcamamn mantiklist oldugunu diisiintip farkh sekilde
iste mekaniklerini béyle yapsam diizeltebilir miyim iste, bu nasil
olur yani diigiince asamasinda hepsini ashinda kafamda test
etmeye c¢alistyorum olabildigince ¢iinkii simdi bir seyi hadi
vapalim beyler dedigim zaman onun iizerine bir emek sarf
edilecek ve bu emegin karsiliginin kafamda sifir olmasi demek
arkadaslarimin emegine de aslinda saygisizlik gibi geliyor bana.
Bundan ziyade abi sunu yapalim, tutma ihtimali var dedigim

fikirleri aslinda masaya getiriyorum. Kafamda boyle ilerliyor."

Katilimeilara bir dijital oyunun yayinlanmadan 6nce basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 6 temadan besincisi olan hatalarin

coziilebiliyor olmast oldugunu belirten 3 katilimcidan(I7,A1 ve AS) katilimci I7 oyunun
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diizenlendigi ve hatalarin giderilebildigi sliregte oyunun baslangicindan sonuna kadar
biiyiikk hatalar olmamasi ve oyunu oynayanlarin oyun deneyimini kesintiye ugratacak

sorunlar yasanmamasi gerektigini soyle ifade etmektedir:

"Bizim oyunlarin polishing dedigimiz bir olay var. Polishing
nedir? Oyunu diizenleme, toparlama diyelim bu. Bu kismi
kafanizda bittiyse bu ne demek oluyor? Oyun da major buglar
olmayacak. Atiyorum bastan baslayan bir oyuncu starta
bastiktan sonra oyun bitene kadar biiyiik bir hatayla

baslamadan oyunu bitirebilecek."

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlanmadan 6nce basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 6 temadan altincis1 mekaniksel olarak
oyuncuyu kendinde tutabilme potansiyeli oldugunu sdyleyen katilimct 17
yayinlanmadan once bir dijital oyunun kalite degerlerinin dnemli oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

"Oyunun kalite degerleri yani game designerlarin tabiriyle
soyleyeyim oyunun genel kalite degerleri, gerek grafiksel gerek
hikayesel gerek mekaniksel olarak oyuncuyu kendinde tutabilme

potansiyeli oyunun olup olmadigini isaret gosteriyor aslinda.”

Yayinlandiktan Sonra Dijital Oyunlarin Basarili Sayilmasindaki Kriterler
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Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne

olduguna yonelik fikirleri soruldugunda 9 tema saptanmistir. Bu temalar; kullanici

verilerine gore basarinin belirlenmesi, oyunun para kazandirmasi, teknik agidan sorun

yasamama, platformlardan alinan yorumlar, kitlenin oyunu digerlerine 6nermesi, oyunu

oynayanlarda yasattig1 duygu, sektdre yenilik getirebilmek, kullanic1 basina harcanan

reklam giderinin diisiikliigii ve oyunun ilgi gordiigli bolgelerin dogru belirlenmesi

seklindedir. Kullanic1 verilerine gore basarinin belirlenmesi temasinin ise Wishlist

beklentilerini karsilayan satis, pozitif geri bildirim almak, bir sonraki oyun igin takip

eten kisi sayisi, oyun yayinlandiktan sonra yayinci firmanin testlerinin verisi ve online
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sitelerde alman puanlar olmak tizere 5 alt temasi vardir. Bunlardan Wishlist
beklentilerini karsilayan satig oldugunu belirten 3 katilimecidan(A1,A5 ve A9) katilimci
Al yayinlanmadan Oncesinde istek listesine eklenen oyunun yaymlandiktan sonraki
satlg verisinin oyunu oynayanlarin oyundan tatmin olduklar1 ya da olmadiklarmi ve

bunun basar1 ve basarisizlig1 temsil ettigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Wishlist listelerimiz var. Wishlist mesela listemiz 2000 %se 1990
kisinin para vererek satin almast demek yani benim i¢in basar
oramidir amacimiza ulasirken. 10 kisi falan almamistir. Ya
parasint begenmemistir ya da oyunu almayr daha diisiiniiyordur
falan. Ama 2000 kisiden sadece 100 tanesi oyunu satin aldiysa o
zaman bu bizim igin basarisizlik ornegidir. Ciinkii oyunu ilk
gordiigiinde umdugu seyle oyun icine baktiktan sonra gordiigii

’

sey kisiyi hayal kirikligina ugratmis demektir.’

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda ulasilan 9 temadan ilki olan kullanic1 verilerine
gore bagarmin belirlenmesi temasinin ikinci alt temasi olan pozitif geri bildirim almak
oldugunu belirten 2 katilimcidan(17, I8) katilimer I8 oyunu oynayanlarin olusturduklari
topluluk tiizerinden sagladigi etkilesimle oyunun hakkinda olumlu goris
bulundurmalarinin oyunun satis rakamlar iizerinde etkisi oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Hani ¢ok fazla satilmasi dahi oyun kullanicilar tarafindan
pozitif bir sekilde degerlendirmesine bagh ve oyunu oynayan
kisilerin ¢ok biiyiik bir kismi oyunu pozitif olarak gordiigiiyse ve
bu oyundan eglendiyse bu oyuna da basarili diyebiliriz. Ciinkii
bu oyuncular bir komiinite yaratarak aslinda gelistirici ekibin
sonraki oyununu da beklemeye baslarlar ve muhtemelen soft
marketing dedigimiz kendi arkadaglarina, kendi cevresine de

onerecektir bunu.”’

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda ulasilan 9 temadan ilki olan kullanic1 verilerine

gore bagarinin belirlenmesi temasinin {igiincii alt temasi olan bir sonraki oyun i¢in takip
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eden kisi sayist oldugunu belirten katilimci 16 bir dijital oyunun basarisinda oyun
etrafinda olusan bir sonraki projeye gosterdigi ilgi ve bagliligi 6n planda tutarak sadik

bir kitlenin 6nemini su sozlerle ifade etmektedir:

“Orada bence komiinite olusturabildiniz mi indie noktasinda
soylemek gerekirse. Sayilar zaten bazi seyleri soyliiyor. Kag
kopya sattiginiz bazi seyleri soyliiyor. Onun digsarisinda iste o
komiinite igerisinde bir sonraki ya size destek olan bir sonraki
oyun igin pegsinizden kosan insan sayida ¢ok onemli. Yani o
komiinite olusuyor ama size candan baglanan bir kismin da
olmasi lazim bence. Onun disinda zaten basarili oldugumuzu
seyden de anlatiyor. Saga sola cagirmaya bagslarlar biiyiik
ihtimalle. Oyle seyler oluyor benim etrafimdaki gordiigiim
kadarwla. Boyle kriterler kisiye gore degisse de benim igin

’

sahsen hayran mailleri olabilir.’

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda ulasilan 9 temadan ilki olan kullanic1 verilerine
gore basarinin belirlenmesi temasinin dordiincii alt temasi olan oyun yayinlandiktan
sonra yayinct firmanin testlerinin verisi oldugunu belirten katilimci 14 bir oyunun
basarili  olup olmadigin1  kullanict  verileri iizerinden firmalarin tahminde

bulunabileceklerini sOyle ifade etmektedir:

“Bizim yayinci firmalarimiz oluyor. Yayinci firmalarda da bu
oyunlart teste sokuyorlar. Bu test esnasinda da oyun ne kadar
stire oynanmis, kag¢ boliim oynanmig, asagi yukari nereye gelince
oynanma birakilmis gibi veriler elde ediliyor. Bu veriler aslinda
bayagi normal matematikle kullanict basina gelen gelir
tizerinden hesaplanip tamam boyun basarili ya da bu oyun

basarisiz seklinde karar veriliyor.”

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda ulasilan 9 temadan ilki olan kullanic1 verilerine
gore basarinin belirlenmesi temasinin besinci alt temast olan online sitelerde alinan

puanlar oldugunu sdyleyen katilimc1 A2 oyunu oynayanlarin sayisindan ziyade gesitli
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cevrimi¢i platformlarinda oyunun aldig1 yorumlarin basarida belirleyici bir etken

oldugunu soyle ifade etmektedir:

“Online sitelerde alinan puanlar ashinda ne kadar kaliteli
oldugunu gosterebiliyor. Her ne kadar kitlesi az olsa bile
oradaki sitelerde bazen ¢ok yiiksek puanlara erisebiliyor ve bu

tarz oyunlar demek ki bir sey dogru yapmugs diyebiliyorsunuz.”

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan ikincisi olan oyunun para
kazandirmasi oldugunu belirten 4 katilimcidan(I2, A2, A4, A7) katilimc1 A4 bir dijital
oyunun para kazandirmasi ve bunun devamli olmasimnin Onemini su ifadelerle

belirmektedir:

“En basitinden satiyorsa basarilidir. Bu bir anda satis patlamasi
vapip duruyorsa yine basarilidir ama oénce asil basart onun
suirekli satabiliyor olmasidir. Yani iizerinden zaman gegtikten

’

sonra da satabiliyor olmasidir.’

Katilimcilara bir dijital oyunun yayimnlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan {igiinciisii olan teknik
acidan sorun yagamama temasinin ise giincelligini koruyabilmesi ve geri bildirimlere
hizli ¢6ziim {iretme olmak ilizere 2 alt temast vardir. Bunlardan giincelligini
koruyabilmesi oldugunu belirten 3 katilimcidan(A4, A6, A7) katilimc1 A4 oyunun
yillarca oynanacak sekilde giincel tutulmasinin basar1 gostergesi oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

“Bu zamanlarda ikoniklesen oyunlar gibi. Mesela zaman
gectikten sonra insanlar o oyunu alip kullanabilmeli.

Giincelligini koruyabildigi siirece oyun basarilidir.”

Katilimeilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan iiglinciisii olan teknik
acidan sorun yasamama temasinin ikinci alt temasi olan geri bildirimlere hizli ¢6ziim

tiretme oldugunu belirten katilimec1 A8 oyunu oynayanlarin bildirdigi sorunlara yonelik
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hizl1 bir ¢6ziim sunmanin basar1 icin dnemli oldugunu “Ozellik geri bildirimlere de hizli

bir sekilde ¢oziim iiretirsen ¢ok daha basarii olmussundur.” ifadeleriyle belirtmistir.

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan dordiinciisii olan
platformlardan alinan yorumlar oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(I1, A1) katilime1 Al
bir dijital oyunun yayinlandiktan sonraki basarisi i¢in oyunun sosyal medyada yarattigi
etkiyi, kag kisiye ulastigini ve kag kisi tarafindan cihazlara kuruldugunu 6nemli kriterler
olarak goriilse de bunun Gtesinde oyunun dijital oyun marketlerinde ve platformlarda
aldig1 yorumlar ile kullanicilar arasindaki etkilesimin bagarinin en belirgin gostergesi

olarak gordiiglinii su sozlerle ifade etmektedir:

“Sosyal medyada oyun yayinlandiktan sonra uyandirdigi etki.
Kag kisiye ulagabilmis, ka¢ kisi gérmiis, marketlerde kag kisi
oyunu kendi cihazina kurmus ama daha onemlisi ne kadar

yorum almig ya da etkilesim almis oyunu kendisi direkt.”

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra bagarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan besincisi olan kitlenin
oyunu digerlerine 6nermesi oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(A3, AS) katilime1 A3
dijital oyunun yayinlandiktan sonraki bagarisini mevcut oyuncu Kkitlesinin oyunu
cevresine Onermesi ve bu sayede oyunun daha ¢ok kisi tarafindan oynamasiyla
iliskilendirmesini “Bir oyunun faydalananlarinin artmast demek kitlenenin bundan
haberi olmast ve daha fazla kisiye onererek senin oyunun daha ¢ok tercih edilmesi

demektir.” sozleriyle ifade etmistir.

Katilimcilara bir dijital oyunun yayimlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan altincist olan oyunu
oynayanlarda yasattig1 duygu oldugunu belirten katilimc1 A6 bir oyunun yayinlandiktan
sonraki basarisint oyunu oynayanlara oyun sirasinda yasadigi tatmin duygusu ve
bitirilme oyunun onlara keyifli bir deneyim sunabilmesi oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Bu alanda oyun oynamak isteyenin oyun tiirii ne ise, isteklerini

karsiliyorsa, tatmin ediyorsa, oyun boyunca tutuyorsa ve
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oyuncuyu merak ettiriyorsa bence basarilidir. Oyun tiiriiniin ne
olursa olsun fark etmez. Bu 2 saatlik olabilir ya da 500 saatlik
bir oyun da olabilir. Oyuncu almak istedigini alyp mutlu bir

sekilde oyunu kapatiyorsa bu basarili bir oyun kriteridir.”

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan yedincisi olan sektore
yenilik getirebilmek oldugunu belirten katilime1 13 bir dijital oyunun yayinlandiktan
sonraki basarisinin sadece maddi kazancla Olgiilmemesi gerektigini savunarak oyunun
sektore getirdigi yeniliklerin ve ilham verdigi diger projelerin de 6nemli bir basari

kriteri oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Her sey maddi basar: degil diye diigiiniiyorum. Pek ¢cok oyunda
nihayetinde belki hak ettigi maddi basariyt saglayamiyor ama
mesela ciddi bir yenilik getiriyor. Sonrasinda arkasindan baska
baska oyunlar ¢ok satis yapabiliyor. Boyle pek ¢ok sey oluyor.
Yani nefis fikirleri olup da 5 kurus kazanamayan insanlar var.
Onlara ben basarisiz degil talihsiz demeyi tercih ediyorum o
yiizden. Yani her sey sadece paraya endekslememek gerekiyor bu

’

diinyada.’

Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan sekizincisi olan kullanici
basina harcanan reklam giderinin diislikliigli oldugunu belirten katilimci 14 bir dijital
oyunun yayinlandiktan sonraki basarisinin kullanici basina diisen reklam giderinin
diisiikliigiintin sagladig1 gelir artisina dayali bir kriterlere bagli oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

“Appstore igin soyliiyvorum direkt olarak kullanict basina
getirilen sey kullanict basina harcanan reklam giderinin
diistikliigii. Aslinda ana kriter bu. Siz oyununuza reklam vermek
icin belli bir miktar para yatiriyorsunuz. Dogal olarak ne kadar
kullamicimiz varsa da kisi basina o kadar az para harcamis
oldugunuz igin ¢ok daha fazla size gelir getirmis oluyor. Basitce

bu.”
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Katilimcilara bir dijital oyunun yayinlandiktan sonra basarili sayilma kriterlerinin ne
olduguna yonelik fikirleri soruldugunda saptanan 9 temadan sonuncusu olan oyunun ilgi
gordiigii bolgelerin dogru belirlenmesi oldugunu belirten katilimer 19 bir oyunun
yayinlandiktan sonraki basarisi degerlendirilirken satis rakamlari, oynanma siiresi ve
Ozellikle oyunun ilgi gordiigii bolgelerin dogru analiz edilmesi gibi somut verilere
dayali kriterlerin oyunun gelecekteki potansiyelini dngdrmekte belirleyici bir rol

oynadigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Ashinda bunun ¢ok materyalize edilebilir kistaslar: var geri
doniis konusunda. Ne kadar insan satin almis, ne kadar insan
bunu ne kadar siire oynamis, bunun igte bir giin oynayip
birakmis mi? 2 haftadir oynuyor mu? Daha sonrasinda
diinyamin hangi tarafli, hangi bélgesindeki insanlar daha ¢ok
ilgi gostermis? Asya'daki insanlar mi, Amerika'daki insanlar mi,
Ortadogu mu? Bunlarin hepsinin bilgilerini, geri doniislerini
direkt olarak sayisal bir sekilde alabildigin icin biraz daha ona
yvonelik ashinda son noktayr koyabiliyorsun diyorsun ki abi
10.000 satmis Asya bélgesindeki insanlara satmis ve insanlar
¢ok begendigi i¢in bu satis rakamlart 3 ay sonra 50 bine

ulasacak. Iste o zaman sey yapabiliyorsun, bu oyun giizel boyun

oldu.”

5.3.3. Bagimsiz Oyun Gelistirici Olmanin Avantaj ve Dezavantajlari

Calismada yer alan katilimcilarin bagimsiz oyun gelistirici olarak bu alanin avantajlari

ve dezavantajlarina dair fikirlerinden elde edilen bulgulara burada verilmistir.

Bagimsiz Oyun Gelistirici Olmanin Avantajlari
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Sekil 17: Bagimsiz Oyun Gelistirici Olmanin Avantajlar

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlari soruldugunda katilimcilarin
cevaplar1 dogrultusunda 5 temaya ulasilmistir. Bunlar; gelistirme siirecinin rahat olmasi,
gelisime agik ve gelecek vaat etmesi, oyun gelistirme siirecinde masrafin olmamasi,
eglenceli bir meslek olmasi ve farkli alanlarda bircok sey Ogrenebilir seklindedir.
Bunlardan ilk olan gelistirme siirecinin rahat olmasi olan temanin istedigin isi
yapabilmek, bask1 altinda olmama ve esnek calismasi seklinde olan 3 alt temas1 vardir.
Ik alt tema olan istedigin isi yapabilmek oldugunu belirten 7 katilimcidan(I1, I5,
17,19,110,A6,A10) katilmcr I1 tutkuyla bagli oldugu isi yaparak mutlulugu ve

motivasyonu siirdiirebilmesi acisindan bir avantaj oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:



“Avantajlart ya biitiin en basitinden yapmak istedigin isi
yvapiyorsun. Bu ¢ok énemli bir faktér. Herhangi bir iste keyif
almyyorsan, yaptigin isten o sana bir mutluluk getirmeyecektir
ve hani senin igin de bir siire iyi olmayacaktir ve hani bunun
senin gerek saghgina gore psikolojine gerek iste ilerlemek
istedigin kariyer de ¢ok biiyiik etkisi olacaktir. Nasil diyeyim
bilmiyorum ama bunlar mesela hani bende ¢ok biiyiik arti
saglayan seyler. Ciinkii en basindan beri ben kiigiikliigiimden
beri oyun oynuyorum. 10 kiisur senedir oyun gelistirmek
istiyorum. Bunun riskini aldim. Bircok isleri geri ¢evirdim. Bu
sektorde devam ettim. Yorucu oldu ama giiniin sonunda aldigim
reaksiyonlar beni mutlu etti ve hala ne kadar yorucu ve zor
meslek olsa da tutunmaya devam ediyorum. Bunlar benim

motivasyon kaynagim oluyor.”

113

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlar1 soruldugunda ulasilan ilk

tema olan gelistirme silirecinin rahat olmasinin ikinci alt temasi olan baski altinda

olmama oldugunu belirten 7 katilimcidan(I2, 14, 16, 18, A3, A4, A9) katilimc1 I8 indie

oyun gelistiricilerin kimseye bagimli olmadan daha 0zgiir ve yaratici hareket etme

imkani tanimasinin bir avantaj olarak gordiigiinii su sozlerle ifade etmektedir:

“Biz yaywincilar ve gelistiriciler olarak ayiririz sirketleri ve
yaymcilar oyunlart sizin igin yayinlayan kisilerdir. Dolayisiyla
bu tarz sirketlere bagimli olmadigimiz i¢in biraz daha
serbestsiniz ¢iinkii o tarafta yani yayinct tarafinda siirekli
oyunun daha ¢ok satilmasi daha ¢ok kar elde edilmesine ve

daha kisa siirede yapilmasina odaklaniliyor. Dolayisiyla bu da

kimi zaman daha kalitesiz oyunlarin iiretimine

olabiliyor.”

neden

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlari soruldugunda ulasilan ilk

tema olan gelistirme siirecinin rahat olmasinin {igiincii alt temast olan esnek ¢alisma

oldugunu belirten katilimc1 A2 bagimsiz oyun gelistirici

ekiplerinde calisan
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gelistiricilere kendi verimli olduklar1 zaman dilimlerinde ¢alisma 6zglirliigli sunarak is

verimliligini arttirdigini su sozlerle ifade etmistir:

“Avantajlart ¢ok esnek calisma saatlerimiz olabiliyor. Ozellikle
Tiirkiye'de 2 tane biiyiik sirket var. Bu iki sirkete girmedigimiz
zaman zaten daha ¢ok uzaktan calistyorsunuz. Onun disinda
daha esnek saatleriniz olur. Size bir is verilir. Sizden beklenen
sey 8 saat ¢alisman degil bu isi tamamlaman oluyor genelde.
Ozellikle indie ekiplerde c¢alisiyorsaniz ¢ok daha rahat
calisabiliyorsunuz. Sabah sekizde calismak yerine ben mesela

)

gece 12°de ¢alismayr daha ¢ok seviyorum.’

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlari soruldugunda ulasilan ikinci
tema olan gelisime agik ve gelecek vaat etmesi temasinin biiyiime potansiyelinin yliksek
olmasi, rahat risk alinabilmesi ve is bulma olasiliginin yiiksek olmasi seklinde 3 alt
temast vardir. Bu alt temalardan ilki olan biliylime potansiyelinin yiiksek olmasi
oldugunu belirten 3 katilimcidan(I12, 16, I1) katilimci I1 dijital oyun sektoriiniin
Tiirkiye'de hizla biiyiiyen ve deger iiretme potansiyeli yiiksek bir alan olarak sektdrdeki
rekabete ragmen gelistiriciler i¢in gelecege yonelik bir avantaj oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

“Ayrica bizim iilkemiz i¢inde rekabet fazla ama bizim iilkemiz
icinde ¢ok potansiyeli alan olarak goriiyorum agik¢asi. Crinkii
ne kadar yeterli olmasa da bir deger iiretilmeye ¢calisiltyor en
nihayetinde. Bunu avantaj olarak sayabiliriz galiba. Tiirkiye igin
deger olusturma potansiyeli yiiksek oldugu i¢in bence oyun

sektorti nispeten avantajli sayabiliriz. Biiyiiyor ¢iinkii stirekli.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlart soruldugunda ulasilan ikinci
tema olan gelisime acgik ve gelecek vaat etmesi temasinin ikinci alt temasi olan rahat
risk alinabilmesi oldugunu belirten 3 katilimcidan(I1, 17, AS) katilimec1 AS bagimsiz
oyun gelistiricilerin biiyiik oyun sirketlerinin aksine basarisizlik durumunda hizlica yeni
projelere yonelebilecekleri icin risk alabilme imkanlarinin rahat olmasinin bir avantaj

oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:
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“Mesela Ubisoft, Assassin's Creed yapmayalim da bambagska bir
oyun yapalim riskini daha az goze aliyorlar. Ciinkii adamlarin
catist altinda 500 kisilik 1000 kisilik bir ekip var. Bu ekiplerin
biitcesi lazim. Oyunun pazarlamak biitcesidir derken ¢ok biiyiik
biitceler gerek. Bu Triple A firmalar: ¢ok biiyiik biitce harcryor
ve bu risk alabilmeyi azaltiyor. Ciinkii omuzlarindaki yiik ¢ok
fazla. Ama mesela indie olarak ben girerim manager evrenini
olusturmaya ¢alisttom ama olusturamadim, tutmadi ya da
insanlar begenmedi veya iste biz bir seyleri yanls yapmuis olsak
bile ben bunu kapatip baska bir oyuna gegebilirim. Yani en

biiyiik rahatlig1 bu olabilir.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlari soruldugunda ulasilan ikinci
tema olan gelisime agik ve gelecek vaat etmesi temasinin ligiincii alt temasi olan is
bulma olasiliginin yiiksek olmasi oldugunu sdyleyen 2 katilimcidan(I10 ve A4)
katilimc1 [10 indie oyun gelistiricisi olmanin cografi sinirlar1 ortadan kaldirarak kariyer

seceneklerini 6nemli dl¢iide genislettigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Uzaktan ¢alisma imkani oldugu icin yurtdisindaki insanlara
bile o iilkeye tasinmadan ¢alisabilirsin. Bu yiizden ¢aligmak igin

cok fazla sirket seceneginin olmasi da bir avantaj sagliyor.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlar1 soruldugunda ulasilan
liclincli tema olan oyun gelistirme silirecinde masrafin olmamasi oldugunu belirten 2
katilimcidan(I8, A10) katilimer A10 indie oyun gelistiricilerin dijital oyun gelistirme
siirecinin diisiik maliyetli olmasin1 “Yani ¢ok bir masrafi veya gideri yok. Lojistik

masrafi yok. Tek masrafi reklam.” sozleriyle ifade etmektedir.

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlart soruldugunda ulagilan
dordiincii tema olan eglenceli bir meslek oldugunu belirten 2 katilmcidan(14, 17)
katilimc1 14 indie oyun gelistiricisinin gelistirme siirecinde amaci ne olursa olsun
eglenceli bir yerden bakabilme imkani verdigi i¢in tatmin edici bir ¢aligma ortami

sundugunu su sozlerle ifade etmektedir:
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“Avantajlart tabii ki bu belli bir noktada eglence sektoriindeki
isimize ¢ok sanatsal ya da ¢ok matematiksel de yaklasabiliriz.
Tamamen para igin de yapabiliriz ama bu sonugta eglence
sektorti  ashinda tipki  televizyonculuk gibi ya da film
yvonetmenligi gibi. Eglenceli bir meslek olarak béyle bir avantaji
var diyebilirim. Eglence sektoriinde ¢alismak eglenceli bir

ortamda yaratici bir iiriin ¢ikarabilmek tatmin edici bir sey.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlari soruldugunda ulasilan
besinci ve son tema olan farkli alanlarda bir¢ok seyin 6grenilmesi oldugunu belirten
katilmcr 17 indie oyun gelistirmenin farkli disiplinlerde yetkinlik kazanma firsati

vermesiyle kendilerini ¢ok yonlii olarak gelistirmelerine imkan sagladigini su sozlerle

ifade etmistir:

“Bir¢cok alanda bir¢ok sey ogreniyorsun. Ses dizayni olsun,
tasarimi  olsun  yazilim olsun  bir¢ok alanda  yetkinlik

kazaniyorsun. Bunu soyleyebilirim.”

Bagimsiz Oyun Gelistirici Olmanin Dezavantajlart
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Sekil 18: Bagimsiz Oyun Gelistirici Olmanin Dezavantajlar

olmanin dezavantajlari  soruldugunda

katilimcilarin cevaplari dogrultusunda 11 temaya ulasilmistir. Bunlar; kit kaynaklari,

sektor icindeki belirsizlik, is yiikiiniin fazla olmasi, basar1 ve basarisizligin dengesiz

olmasi, ekip calismasi zorlugu, rekabetin yiiksek olmasi, mesai kavraminin olmamasi,

alana dair bilgi edinmenin zor olmasi, yatirimin yeterli olmamasi, ve daima iletisime

acik olma zorundalig1 seklindedir. Bunlardan ilki olan kit kaynaklar oldugunu belirten

11 katihmcidan(I1, I3, 16, I8, 110, A1, A3, A4, A5, A6, A8) katilimc1 16 smirli maddi

kaynaklar nedeniyle gelistiricilerin zorluklar yasadigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Dezavantajlarindan biri para yok nitelikte. Yani parayr oyunu

gelistirirken maddi

anlamda biraz kendinizden vermeniz

gerekiyor. Biraz girisime benziyor aslinda. Bu sifirdan hi¢cbir

seyi yokken bir seyler yapmaya c¢alisiyorsunuz. Kendinizden

biraz

Veriyorsunuz.

Para

olmadigi  i¢cin  zamaninizi
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harciyorsunuz. Cok fazla biitceniz olmadigi icin reklam vermede

’

dezavantajlari olabilir denilebilir.’

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan ilk
tema olan kit kaynaklarin oldugunu belirten bir diger katilimci A5 biitge yetersizligi
nedeniyle ekip liyelerinin goniilliiliik esasina dayali ¢calismak zorunda kalmasi nedeniyle
ekip yOnetimi zorlasarak projelerin siirdiiriilebilirligini olumsuz etkileyebildigini su

sozlerle ifade etmektedir:

“Dezavantajlart ashinda daha ¢ok. Biz mesela 2 kisiyiz. Yeni bir
artist katildi 3 kisi olduk ama bir ekip yonetmek icin biitcemiz
vok. Bundan dolay1 ekipteki herkesin géniillii ¢alismast
gerekiyor en azindan bir yere kadar géniillii ¢calismast gerekiyor.
Bu ekibi yonetmekte acikgasi zor oluyor ¢iinkii yani karin
doymadiktan sonra ister istemez bazi seyleri insanlar

yapamiyor.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
ikinci tema olan sektor icindeki belirsizlik temasinin is glivencesinin belirsizligi ve gelir
belirsizligi olmak iizere 2 alt temas: vardir. Bu alt temalardan ilki olan bir giin
sonrasinin garanti olmamasi oldugunu belirten 4 katilimcidan (12, I8, A2, A7) katilime1
12 indie oyun gelistiricilerin isten ¢ikarilma veya ayrilma riskini siirekli olarak tagimakta
oldugu icin mesleki istikrar agisindan 6nemli bir sorun teskil ettigini su sozlerle ifade

etmektedir:

“Eger bir sirkette ¢alisiyorsaniz rahat bir istesiniz yani diger
mesleklere nazaran ancak bu sektoriin en biiyiik dezavantaji su
bir giin sonrasumin bir garantisi yok. Yani her an bir kovulma,
isten cikartilma veya isten ¢ikma durumumuz olabiliyor. Bu

’

konuda ¢ok biiyiik bir dezavantaji var.’

Katilimcilara indie oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan ikinci
tema olan sektor icindeki belirsizlik temasinin ikinci alt temasi olan gelir belirsizligi
oldugunu belirten 3 katilimcidan(I5, 17, 19) katilmec1 17 indie oyun gelistiricilerin

oyunlarinin satig basarisina bagl olarak ekonomik belirsizliklerle kars1 karsiya kalmakta
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oldugu ve bu durumun sektoriin finansal agidan riskli bir alan olmasina neden oldugunu

su sOzlerle ifade etmektedir:

“Dezavantajlart dedigim gibi bu sefer de hobi veya kiiciik ¢capli
vapiyorsa stirekli gelir beklentisi zor. Ciinkii stirekli tiretici
olmak ¢ok zor bir sey. Bir tane mesela bir tane oyunumuz
oldugunu varsayalim.  Giizel firmada, onlarin altinda
calisiyorsunuz  ve bu oyunda strekli developer olarak
calisiyorsunuz. Hani bir ekmeginiz garantisi olur burada. Bir
sekilde ilerler ama boyle bagimsiz oyuncularin, yani firmalarin
veya kigilerin oyunlart belli miktar satar, popiilerlesir veya hig
satmaz yani sey olarak ekonomik olarak sikintili durumda olur.
Bazi tabi istisnai ornekler de var ama onlar disinda ekonomik

1

olarak sikintilidir.’

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
ticlincii tema olan is yiikiiniin fazla olmasi oldugunu belirten 5 katilimeidan(19, 110, A3,
A6, A7) katilimcr 16 bagimsiz oyun gelistiricilerin az sayida kisiyle yogun emek ve
genis kapsamli sorumluluklar aldiklari i¢in hem fiziksel hem de psikolojik agidan
yorucu bir silire¢ gecirmeleri nedeniyle ciddi yiikleri oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Dezavantajlart ¢ok yorucu bir is olmasi. Cok fazla bir emek
gerektiriyor. Oyun sektorii gelistigi icin insanlarin beklentisi
fazla oluyor. Beklentileri karsilamaya ¢alisiyorsun. Bunun igin
daha fazla ¢alisiyorsun. Oyun gelistiriciligin alant ¢ok fazla
oldugu icin hepsini yapamaya ¢aligsiyorsun. Ciinkii indie oyun
gelistirici ekiplerinin ¢cogunlugu az kisi olur. 2 kisi, 3 kigi, 5 kisi
hatta solo gelistiriciler bile olabilir. Bu kadar kisith bir kigi
sayist icerisinde yaklasik 16-20 arasinda boliimiin yapimasi
gerektiginde biitiin isleri yapmaya c¢alistyorsun. Bu zaman ve

psikolojik olarak zaten bash basina yipratict is oluyor.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan

dordiincii tema olan basari ve basarisizligin dengesiz olmasi oldugunu belirten 5
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katilimecidan(I3, 14, 16, 19, A8) katilimci 19 bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in basar1 ve
basarisizlik durumunda yasayacaklari hayatlarin ¢ok u¢ noktalar oldugunu su sozlerle

ifade etmektedir:

“Yaptigin isin sonucunda bir seyler alacak misin o da belli
degil. Yani insanlar begenmeyebilir, kimse umursamayabilir. Sen
istedigin kadar reklam yap, istedigin kadar pazarlama yap
bunun geri doniistinii alman asla yiizde yiiz degil hi¢bir zaman.
Bu da ashinda iizerine ¢ok diigiiniince birazcik kumar gibi
aslinda. Yani piyangoyu vurursan ne ala ama vuramazsan diisiik
pil modunda yasamaya devam etmeni gerektirecek bir hayata
suriikliiyor seni ya da ekstra bir is daha yapman gerekiyor.
Ekipteki bir arkadasim su an ¢alistyor mesela. Para kazandigi
bir isi var. Ekstra vaktinde gelip developerlik yapiyor. Bu da
hayatini zorlastirtyor bir yerde ama odiiliinii de alirsan eger
vaptigin is begenilirse insanlar tarafindan o zaman da iste 5
sene boyunca bir sey yapmana gerek kalmryor. Calismana gerek
kalmiyor. Istersen calismayabilirsin. Ciinkii gelecek para seni

’

aslinda doyuruyor.’

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
besinci tema olan ekip ¢alismasi zorlugu oldugunu belirten 3 katilimcidan(12,19,A1)
katilime1 19 ekip i¢i uyum ve is dagilimi gibi dinamiklerin yonetilmesindeki zorluklar

olmasini bir dezavantaj oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Ekiple ¢alisirken de ¢ok fazla dinamik ekleniyor. Yani herkesin
kendi fikri var. Herkesin yapmak istedigi bir yer var. Bir durum
var. Takim arkadaslarinin hepsinin hangi mekanigi ne kadar iyi
vapabilirini bilmen gerekiyor ki ona gore is dagilimi yapman
gerekiyor. Cok fazla etmen var aslinda. Bu ¢ok fazla etmenin
etrafinda donerek hareket etmen lazim. Hepsiyle birlikte ahenk
icinde yapmazsan, uyumlu iginde g¢alismazsan bu sefer hem
vaptigin is elinde patliyor hem de senin mental durumun aslinda

’

birazcik darmaduman oluyor.’
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Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
altinc1 tema olan rekabetin yliksek olmasi oldugunu belirten 3 katilimcidan(A1, A4, A8)
katilimc1 A8 biiyliik firmalarin sahip oldugu avantajlar karsisinda bagimsiz
gelistiricilerin ¢ok daha fazla emek harcamak zorunda kalmakta oldugu ve bunun

sektordeki esitsizlikleri belirginlestirdigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Yaptigimiz iste rakiplerimiz ¢ok biiyiik sirketler. Bizden belki de
ellive sifir ya da yiize sifir ilerde baslhiyor. Cok ¢ok ileride.
Onlarin yaptiklar: etkilerle bizim yaptigimiz etkiler ilk baslarda
kiyaslanamayacak derece ¢ok fazla. Onlar bir emek veriyorsa
biz yiiz vermek zorundayiz. Yani dezavantaj kisminda ¢ok biiyiik

bir kayip tabii ki. Bunlar séylenebilir.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
yedinci tema olan mesai kavraminin olmamasi oldugunu belirten 3 katilimcidan(I5, A6,
A9) katilimc1 A9 bagimsiz oyun gelistiricilerin sosyal hayatlarindan fedakarlik
etmelerine ve temel ihtiyaclarla siirli bir yasam siirmelerine nedeniyle tiikenmislik

yasayabildiklerini su sozlerle ifade etmektedir:

“Birden fazla gorev ve kisitli bir zaman oldugu i¢in bazen burn-
out yasayabiliyorsun. Hani tamamen tiikeniyor gibi diyeyim.
Sadece gelistirme, iste temel ihtiyaclarin uyku, beslenme ama
bunun haricinde sosyal hayatindan kisabiliyorsun. Hani o da
aslinda  yaptigin  fedakarhiklardan  bazilari1  da  bunlar
diyebilirim.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
sekizinci tema olan alana dair bilgi edinmenin zor olmasi oldugunu belirten 2
katilmcidan(16, A2) katilimc1 A2 dijital oyun sektdriinde ihtiyag duyulan spesifik
becerilerin formal egitimle yeterince kazandirilamadigi i¢in bagimsiz oyun
gelistiricilerin kendi ¢abalariyla 6grenim materyalleri arayip yogun bir sekilde caligsarak

kendilerini gelistirmeleri gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bu alanda hani bir seylerin ogrenilmesi zor. Ciinkii ozellikle

bilgisayar miihendisligi tarzinda bir sey okuyorsaniz bu alanda
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hi¢bir sey 6grenemiyorsunuz. Ben yeni kullanan bir insanim. Bu
alanda C# kullaniyorum. Hani okulumda C# 6grenmedim. Ben
okulda C++ ogrendim. Bunlarin yaminda kendimi gelistivdim.
Tek basima internetten videolari izleyerek kendimi gelistirdim. O

yiizden bu konuda ilerleyebilmek icin ¢cok ¢alisman gerekiyor.”

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
dokuzuncu olan tema oyun yayimlama ve sonraki siirecin ¢ok uzun olmasi oldugunu
belirten 2 katilimcidan(AS5,A10) katilimc1 A5 dijital oyun gelistirme silirecin uzun ve
yorucu olmasi nedeniyle gelistiricilerin zamanla projeye karsi duyarsizlagabildigini su

sOzlerle ifade etmektedir:

“Bilgisayar oyunu yapmak dedigimiz sey ¢ok uzun bir siire¢
oluyor ve pazarladiktan sonra iiriinii yayinladiktan sonra da
ilgilenilmesi gerekiyor. Bu uzun siiregte gerekirse iicretsiz
gerekirse ticretli hani o seyler degisir dayanmaniz gerekiyor.
Cok fazla aym seyle ugrastiginiz icin bazen o seye karst korliik
diyeyim. Ister istemez siirekli aym seyle ugrasmak bazen mental

1

ag¢idan sizi zorlayabiliyor.’

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan
onuncu tema olan yatirimin yeterli olmamast oldugunu belirten 2 katilimcidan(A2 ve
A6) katilimc1 A6 oyun gelistirme siirecinin diger sektorlere gére daha uzun ve belirsiz
oldugu i¢in yatirimcilarin risk almak yerine daha somut ve hizli sonuglar sunan

projelere yonelme egiliminde oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Dezavantaji ¢ogu tilkede ciddi bir yatirim olarak gériilmemesi
ve bu alanda biiyiime ve gelismenin biraz da diger alanlara gére
zor olmasi. Tabii ki imkansiz degil fakat bir indie oyun
gelistiricisiyseniz ve kendi sirketinizi kurmak istiyorsaniz elle
tutulur tiriin ¢ikaran birine gore zor oluyor. Kanitlanabilir
olmast veya ¢ikaracaginiz seyin siiresi olsun biraz daha uzun
geliyor siire bakimindan insanlara. Hem de tam olarak ne
vapildigimi  anlamayabiliyorlar.  Diger iiretimlerde, diger

projelerde biraz daha hizli ve elle turulur bir sey oldugu icin
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insanlar daha giivenerek yatirim yapabiliyor ve daha hizli

)

gelistirilebilir oluyor. Bu alanda zorluklari var.’

Katilimcilara bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 soruldugunda ulasilan on
birinci ve son tema olan daima iletisime ac¢ik olma zorundaligi oldugunu belirten
katilimct AS dijital oyunun farkli alanlarina yonelik uzmanlik gerektiren bir¢ok konuda
bagimsiz oyun gelistiricilerin siirekli olarak farkli kisilerle goriisme yaparak projeyi

ilerletmeleri gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Farkli bircok insanlar goriismelisiniz. Ister istemez siirekli
sosyal ve birileriyle konusmaya hazir bir durumda olmamiz
gerekiyor. Dezavantaji bu igin daha fazla. Ciinkii oyun ¢ok fazla
multidisipliner bir yapida. Iste gérsel tarafi var, ses tarafi var,
game design tarafi var, level design tarafi var ya da mekanik
icerisinde bile yapay zeka kismi iste ne bileyim normal Ul/UX
tasarimlarimi ayarlanmasi gibi ¢ok fazla alan var. Cok fazla
alan oldugu icin siirekli birileriyle iletisim halinde ilerlemen

gerekiyor.”

5.3.4. Oyun Gelistirme Siirecinde Etik Kurallar Var Mi?

Burada ¢alismada yer alan bagimsiz oyun gelistirici olan katilimcilarin oyun gelistirme
stirecinde etik kurallarin olup olmadig1 ve eger varsa bunlar nasil ve neler ya da yoksa
neden etik kurallarin olmamasi gerektigini diisiindiiklerine dair fikirlerinden ulasilan

bulgulara yer verilmistir.
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Sekil 19: Oyun Gelistirme Stirecinde Etik Kurallar Var Mi?
Katilimeilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda katilimcilardan alinan cevaplara gore etik kurallarin
oldugunu diislinenler, etik kurallarin siire¢ icerisinden duruma goére degistigini

diisinenler ve etik kurallarin olmadigmi diisiinenler olmak {izere 3 ana temaya

ulasilmigtir.

Etik Kurallarin Oldugunu Diistinenler
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Sekil 20: Etik Kurallarin Oldugunu Diistinenler

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan temalardan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diistinenlerin ise; g¢alisanlara yonelik, hak ihlallerinden kagimmma gereksinimi, oyunu
oynayanlarin yanls yonlendirilmemesi, hassas konulara deginmemeye dikkat edilmeli,
yas derecelendirme sistemi, kitlenin uymani gerektirdigi kadar var ama uyma
zorunlulugu yok, yanlis fiyatlandirma politikast yapilmamali ve milli unsurlarin farkli
amaglarla kullanilmamasi olmak iizere 8 alt temaya ulasilmistir. Bunlardan calisanlara
yonelik oldugunu belirten 5 katilimeidan(11, 12, 15, AS, A7) katilimci 11 birlikte
calisilan insanlara saygi duymanin, sorumluluk sahibi olmanin ve alinan kararlarda
ekibi yar1 yolda birakmamanin siireci gergeklestiren ekipteki calisanlara yonelik

uyulmasi gereken temel etik kurallar oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Kesinlikle var. Yani mesela bunlardan biri, yani su an hepsini
muhtemelen siralayamam ama hani en onde gelenlerden biri

birlikte ¢alistigin insamin yaptigi ise saygi duymak ve birlikte



calistigr insana direkt saygi duymak ve onun da sana saygi
duymasi aym sekilde tabi. Sorumluluk sahibi olmak. Hani
mesela bir risk alyyorsun bu ise adim atiyorsan yart yolda
birakmak gerekiyor. Tamam yapalim dedikten sonra ya ben
yapamiyorum deyip ger¢ekten ¢ok acil bir durum olmadigi
stirece yani keyfi bir sekilde o birlikte yola girdigin insanlar

yari yolda birakmaman gerek.”

olmadigini diisiindiigiinii su sézlerle ifade etmektedir:

"Benim a¢imdan mesela evet var. Oyun siireci zorlu ve bazen
hani ¢ok fazla mesai harcamamiz gerekebiliyor ama yani bunu
iste c¢alisan arkadaglara olabildigince minimum sekilde
yvansitmaya c¢alisiyoruz. Yani ozellikle bizim agimizdan biz bir
start up’iz. Elimizde biitce yok. Herhangi bir gsey
saglayamiyorken, onlara iicret saglayamuyorken bir de gel fazla
mesai harca demek agik¢ast bana ¢ok etik gelmiyor. Ciinkii o
kisinin de kendine has bir hayati var ve mesela yani en
basitinden para verilmiyorsam bazi konularda ozgiirliik

”

tamyacaksin ki o hani daha rahat bir sekilde hareket edebilsin.

acidan biiyiik 6nem tasidigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Soyle simdi oyun gelistiriciler igin bir siirii acik kaynak var.
Kaynaklarin igerisinde iste Aset dedigimiz varliklar, oyun
icerisinde kullanacagimiz 3D modeller, sesler, karakterler iste

cevre tasarimlart olsun. Hani bunlarin hepsi aslhinda ulasilabilir
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Etik kuralin oldugunu diisiinenler temasmin ilk alt temasi olan c¢alisanlara yonelik
oldugunu belirten bir diger katilimci olan A5 caligsanlarin yasam dengelerine saygi

duyma gerekliligini ve biitge yetersizligi nedeniyle fazla mesai talep etmenin etik

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diisiinenlerin ikinci alt temas1 hak ihlallerinden kaginma gereksinimi oldugunu belirten
4 katihcimdan(I3, 17, A4, A9) katilimc1 A9 oyun gelistirme siirecinde kullanilan agik

kaynak Ttriinlerin lisans kosullarmma uygun hareket etmenin hem etik hem de yasal
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sekilde internette duruyor ama bunlart kullanirken bazilarinin
parasallastirilmaya izin verilmis, yani satilabilir lisanslart var.
Bazilarinin  sadece iste kullanabilirsin ama egitim amagl
kullanabilirsin,  goriintiileyebilirsin,  diizenleyebilirsin  gibi
lisanslart var. Bu lisanslara dikkat etmek gerekiyor. Bunlarin
ihlali durumunda sonrasinda oyun yayinlanmis ve ondan sonra
oyundan belli bir gelir elde edilmisse izinsiz bir sekilde
Asetlerini kullandigin kisi seninle iletisime gecerse veya bir
davaya gitme durumu oldugunda o kisi senden en basta
kazandigin oyun iicretinden belli bir pay isteyebilir, talep

edebilirv. Bunlara en basta dikkat etmek gerekiyor.”

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diistinenlerin ii¢lincii alt temas1 oyunu oynayanlarin yanlis yonlendirilmemesi oldugunu
belirten 4 katilimcidan(I7, I8, A3, AS) oyun i¢i satin alimlarin etik kurallar ¢ercevesinde
tasarlanmasinin 6zellikle ¢ocuklarin korunmasi agisindan biiyilk 6nem tasidigini su

sozlerle ifade etmektedir:

“Oczellikle  kandirilmaya  yénelik iceriklerden kacinilmasi
gerekiyor. Bunun yaminda oyun igindeki satilacak igeriklerin
dikkatli bir sekilde yapilmast gerekiyor. Ciinkii bunlarin
cogunlugu genellikle kandirilmaya yonelik oluyor ve oyun
oynayanlarin kimisi de 18 yasindan kiiciik ya da hatta daha da
kiiciik ¢ocuklar olabiliyor ve bunlarin da satin alma ya da
ekonomi bilgileri ¢ok fazla olmadig icin aslinda bu ¢ocuklarin
kaldirarak parasini ¢ok rahat bir sekilde alinabiliyor. Aymi
zamanda bizim farkl oyunlarda gordiigiimiiz oyun i¢i satin
alimlarda aslinda bir kumar mantigi da bulunuyor. Bu kumarda
sizin bir sandik almaniz ama o sandigin iginden sizin istediginiz
esyanin. %5 - %3 gibi diisiik olasilikla ¢ikma durumlar: var.
Dolayisiyla siz o istediginiz esya ¢ikana kadar bu icerigi satin

alipp duruyorsunuz swf istediginiz icerigi ¢ikarabilmek icin. Bu
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da ashinda kisilerde bir kumar etkisi yaratiyor. Dolayisiyla

bunlardan da uzak durmak gerekiyor.”

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diistinenlerin dordiincii alt temasi olan hassas konulara deginmemeye dikkat edilmesini
sOyleyen katilimcidan(A6, A8) katilimc1 A8 hikaye anlatiminda kotii davranig olarak
gosterilebilecek konularin kotii yanlarimi gostererek deginilebilecegini ama ¢ok daha

hassas olan konularin diginda kalinmas1 gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Irk¢ilik mesela. Sen bu konuyu isleyebilirsin ama su seklinde;
isin sonunda rk¢ilarin kétii bir sey oldugunu gosterilebilecegim
bir hikaye de vermeliyiz. Ama bazi konularda var ki onlar: asla
isleyemezsin bana gore. Ciinkii ¢ok hassas konulardir bunlar.
Ozellikle pedofili ya da buna benzer seyler asla islenmemesi
gereken konular. Ciinkii bunu iglemeden de bunu kotii oldugunu

gosterebilirsin.”

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diistinenlerin besinci alt temasi olan yas degerlendirme sistemi oldugunu belirten 2
katilimcidan(I10, A7) katilimer A7 oyunlarin igeriklerinin yas sinirlamalarina uygun

sekilde diizenlenmesi gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Oyunu oynayana karst genel olarak PEGI nin degerlendirdigi
bir statii var. Yani bu statiide iste 13+ yas olsun, 15+ yas olsun,
18+ yas olsun ve adult kategorisine giren kategori olsun bunlar
degisiyor. Oyunun igerisindeki vahset unsurlari, kan olup
olmamasi, cinsellik olup olmamasi1 gibi bazi etik kurallar
oyuncuya karst da gosterilmesi gereken degerler tabi ki ¢ok

’

onemli bir yer arz ediyor.’

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu

diisiinenlerin altinci alt temasi olan kitlenin uymani gerektirdigi kadar var oldugunu
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sOyleyen katilimc1 A1 hedef kitlenin 6zelliklerine gore etik kurallarin olabilecegini ve
ozellikle ¢ocuklar ve dezavantajli gruplar i¢in daha siki bir etik yaklasimin gerektigini

su sOzlerle ifade etmektedir:

“Kitle ozelinde olabilir. Kime hitap ettigine bagh. Cocuklara
hitap ediyorsan uyman gereken etik kurallar ¢ok fazla ya da
dezavantajli gruba ifade hitap ediyorsan uyman gereken
birtakim yazili olmayan kurallar var ama genele hitap ediyorsan
yine tabii ki toplum kiiltiirlerini, diinyamn kiiltiiriinii, toplumun
etik kurallarimi, onlart uygulamak zorunda degilsin ama

uygulaman gerekir gibi.”

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diistinenlerin yedinci alt temasi olan yanlis fiyatlandirma politikasi yapilmamali
oldugunu belirten katilimc1 A5 gelistirilen dijital oyunun oyunu oynayanlara karsi
gercekei ve adil bir fiyat ile sunmasmin etik bir unsur oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Oyunu oynayanlara karst etik kurallar su sekilde yani yanlisl
fivatlandirma politikasi. Oyunun normalde 5 -10 dolarken iste
sirf beni 20 dolar kurtarwr deyip 20 dolardan yayina koyma gibi.

Bu oyunu oynayanlara karsi bir etik ihlaldir.”

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ilki olan etik kurallarin oldugunu
diistinenlerin sekizinci ve son alt temasit olan milli unsurlarin farkli amaglarla
kullanilmamasin1 sdyleyen katilimci A5 milli duygulan ticari kazan¢ amaciyla
kullanmanin etik olmadigin1 ve bu tiir stratejilerin oyun kalitesiyle iliskilendirilmemesi

gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Ben Tiirk unsurlari iceren bir oyun yapryorum ama hi¢bir
yerde ¢ikip da biz Tiirk oyun yapryoruz, Tiirk oglu Tiirk iz, Tiirk
soyle boyle diye bir pazarlama stratejisi yapmadik. Ciinkii bunu

cok etik bulmuyorum. Bazi milli unsurlart kullanarak insanlarin
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o bam teline basarak satis1 dikte etmeyi ¢ok uygun bulmuyorum.
Bunu yapan bazi firmalar var. Bazi iste oyun stiidyolari var. Bu
da bence etik olmayan bir sey. Ciinkii siz bu kisinin o milli
damart veya iste baska bir konudaki hassasiyetinden
faydalanarak satis yapiyorsunuz ki genelde oyunlar da iyi

’

olmuyor.”

Etik Kurallarin Duruma Gore Degistigini Diisiinenler
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Sekil 21: Etik Kurallarin Duruma Gére Degistigini Diisiinenler
Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan temalardan ikincisi olan etik kurallarin duruma gore
degistigini diisiinen temasinda ise; etik kurallar oyunu gelistirenin kendisine bagli, oyun
tiiriine bagl olarak degisir, kendi i¢inde kurallar yok ama yayinlayan test yapar ve oyun
gelistirme alaninin sanat gibi 6zgiir alan olmasi olmak iizere 4 alt temaya ulagilmistir.
Bunlardan ilki olan etik kurallar oyunu gelistirenin kendisine bagli oldugunu sdyleyen

katilimer 19 etik siirlarin kisisel bir tercih oldugunu ve oyun gelistiricisinin yaratici
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Ozgiirligiinii kullanirken toplumun tepkilerini ve etik degerleri dikkate alip almama

istegine gore hareket edebilecegini su sozlerle ifade etmektedir:

“Etik konuda sumr ashinda insanin kendisine kalmis diyorum
ben. Cok farkli alanlarda c¢ok farklt oyunlar da gordiim.
Creative oOzgiirliik sende oldugu icin aklina gelen her seyi
oyunlastirabiliyorsun ama her seyden kastim gercekten her sey
bu da ashinda simirt sana veriyor ve bu ne kadar iyi olsa da
kisinin kendi diisiince yapisina bagh. Okul iste Amerika'daki
problemlerden biri olan school shooting okula gidip iste 15-16
vasindaki ¢ocuklarin lise arkadaslarini silahla taramasini da
oyun yapabilirsin, ne kadar etik olur iste sana kalmis.
Yayinlayacak nereyi bulursun yani internet tizerinde farkl yerler
var. Insanlar degisik degisik seyler yayinlayabiliyor. Bir sekilde
fikirlerini aslinda yaywlayabilirsin. Bu baglamda herkese
ulagmazsin ama zaten ulagmak istedigin kesim senin istedigin
yerlerde takiliyordur. Ulasmak istedigin kesime ulasirsin bir
sekilde. Bu da bir yerde sana kalmis. Yani etik simirlar sensin.
Ayni zamanda sey sumirlamasi da var bence igin sonunda bu bir
satilacak bir iiriin olarak da bakip buna iste insanlar benden
nefret eder mi, Bunu koyarsam oyuna laf ederler mi ve lin¢cler mi
diye bunlar: diigiiniip buna gore de hareket edebilirsin. Bunlari
hi¢  diisiinmeyip  kaybin  yoksa istedigin  sekilde de
ilerleyebilirsin. Bu biraz daha yine dedigim gibi en son kisisel

’

smrlara kalwyor.’

Dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina dair fikirleri
soruldugunda ulasilan temalardan ikincisi olan etik kurallarin duruma gore degistigini
diisiinen temasinin ikinci alt temasi olan oyun tiiriine bagli olarak degistigini belirten
katilimer IS5 oyunun tiirtine ve hangi gelisim asamasinda olduguna bagli olarak etik
sorumluluklarin var olup olmama durumunun degisebilecegini su sozlerle ifade

etmektedir:
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“Bu oyunun tiiriine bagh. Tabii bir oyun erken gelisim
asamasindaysa elbette var. Ciinkii oyun gelistirici ve oyuncu o
siiregte iletisim halinde oluyor. Oyun gelistirici o asamada
oyununu servis etmek zorunda ve oyuncudan aldig
feedbacklerle oyunu gelistirip ilerletmek gorevi oluyor. Onun
disinda bir kere yayinlamip birakilan oyunlar var. Tek seferde

¢tkan oyunlarda béyle bir degisim yapamiyor.”

Dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina dair fikirleri
soruldugunda ulasilan temalardan ikincisi olan etik kurallarin duruma gore degistigini
diisiinen temasinin i¢iincii alt temasi olan kendi i¢inde kurallar yok ama yayinlayan test
yapar oldugunu sdyleyen katilimci A2 etik kurallarin standart uygulama olarak oyun
gelistiricilere  sart kosulmadigi ama yayinlandiktan sonra c¢esitli  kontroller

yapilabildigini s0yle ifade etmektedir:

“Ashinda etik kurallar agisindan genel bir kural yok ama
oyunlar yayinlandiktan sonra bir teste sokuluyor. Oyunu hangi
kullanict kitlesi oynayabiliv, ne kadar igerisine siddet unsurlari
var gibi. 18 yas tistii oynayabilir ve asir1 siddet var gibi. Asirt su
var aswrt bu var diye uyari var. Bunlar oyununuzu buna gore
kullamicilara satiyor ama belki onun igerisinde 1rk¢ilik ve
benzeri seyler oldugu zaman zaten direkt wrk¢iligi okuyup kendi

’

icerisinde yasakliyor.’

Dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasma dair fikirleri
soruldugunda ulasilan temalardan ikincisi olan etik kurallarin duruma gore degistigini
diisiinen temasinin dordiincii alt temast olan oyun gelistirme alaninin sanat gibi 6zgiir
alan olan yanmin olmasi oldugunu sdyleyen katilimci 14 bir sanat dali olarak gordigi
oyun gelistirme alaninda etik kurallarin sanatin dogas1 geregi esnek olabilecegini ancak
her toplumun kendine 6zgili kirmizi1 ¢izgilerine saygi duyulmasi gerektigini su sozlerle

ifade etmektedir:

“Yani biraz aslinda celiskili ve ¢ok daha tartisiimasi gereken bir
konu. Ciinkii bir nokta da bu bir sanat tiirii da ayni zamanda

eglence oldugu kadar ve bir yonetmene ¢ikip sen niye filminde
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bunu yaptin gibi bir seyi kolayca diyemeyiz. Fakat eminim yani
her toplumun kirmizi ¢izgileri vardwr. Genelde de toplumun
kirmizi  ¢izgilerinin  gegilmemesi  gerektigini  fakat onun
disindakilerle sonuc¢ta sanat olacagu i¢in yoruma agik bir sekilde

’

birakilmasi gerektigini diigiiniiyorum.’
Etik Kurallarin Olmadigim Diistinenler

Katilimcilara bir dijital oyunun gelistirme siirecinde etik kurallarin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan temalardan tigiinciisii olan etik kurallarin olmadigini
diisiinen temasinda ise begenmedigi zaman kapatabilecegi i¢in gerek yok alt temasina
ulagilmistir. Begenmedigi zaman kapatilabilecegi icin gerek yok olarak belirten
katilimc1 A6 oyunu oynamanin ya da oynamamanin oyunu oynayanin tercihine kaldigi
icin oyun gelistiricilerin bir etik sorumluluk tasimadigin “Etik bir sorumlulugumuz yok.
Yani kapatabiliyor ya oyunu giiniin sonunda. Ben zorla oynatmiyorum.” sozleriyle ifade

etmektedir.

5.4. OYUN GELISTIRME SURECINDE SOSYAL SORUMLULUK

Bu kisimda calismada yer alan katilimcilarin oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumlulugu var olup olmadig1 ve bagimsiz oyun gelistiricilerin sosyal
sorumlulugunun olmali veya olmamali goriislerinden elde edilen bulgulara yer

verilmistir.
Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklar: Var midir?

Bu baglikta dogrudan oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde bir sorumluluga

sahip olup olmadiklar1 sorulup bu kapsamda elde edilen bulgular yorumlanmastir.
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Sekil 22:Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklar: Var midir?
Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklarimin Var

Oldugunu Diistinenler

©J

Oyun Geligtiricilerin Oyun
Geligtirme Siirecinde

Sosyal Sorumluluklari
/ T \

insanlar kotl

Ulkenln kiiltiirel d avran|§| ara

Oyun oynayan kite Ulkeyi uluslararaS| Hikayesel anlatimla

rouklann egitimi unsuriari temsil iimek ist

he I genig olduduicin  alanda iyi tantmak AT nlendirmevece Verimek istenen

Igin kulaniabili (5) ¢ oeyal sorumiuiuk  igin kullaniabilr (2) ediimes! agsndan Kooyumar Y% mesai oy cinde
vardr (2) vardir (1) gelistiimeii (1)  veriebilr (1)

Sekil 23: Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklar: Vardir
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Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigr soruldugunda oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin oldugunu belirtenlerden 6 ana temaya ulasilmistir.
Bunlar; cocuklarin egitimi i¢in kullanilabilir, oyun oynayan kitle genis oldugu igin
sosyal sorumluluk vardir, iilkeyi uluslararasi alanda iyi tanitmak i¢in kullanilabilir,
tilkenin kiiltiirel unsurlar1 temsil edilmesi agisindan vardir, insanlar1 kotii davraniglara
yonlendirmeyecek oyunlar gelistirilmeli ve hikayesel anlatimla verilmek istenen mesaj
oyun ic¢inde verilebilir seklindedir. Bunlardan ilki olan c¢ocuklarin egitimi igin
kullanilabilir oldugunu ifade eden 5 katilimcidan(Il, 17, 18, A7, AS8) katilimci I8
bagimsiz oyun gelistiricilerin dijital oyunlar1 egitim i¢in kullandig1 alanlarda ¢ocuklarin
gelisim siireglerine katki saglama sorumlulugu tasiyabileceklerini su sozlerle ifade

etmektedir:

“Yani ¢ocuklarin geligsme siirecinde aslinda ogretilmesi gereken
seyleri daha zevkli bir sekilde 6gretebilmek igin dijital oyunlar
kullanilabilir veyahut da aile iligkilerinde de bunu gérebiliriz.
Yani oyunlar istenildigi takdirde egitici de olabilir. Giiniimiiz
teknolojisinde ashinda ozellikle kiigiik yastaki ¢ocuklara egitim
verebilmenin en iyi yolu da dijital oyunlar oldugunu
diigtiniiyorum. Dolayisiyla  burada oyun gelistiricilere de

sorumluluk gerektiriyor.”

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadig1 soruldugunda oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin oldugunu belirtenlerden ulagilan 6 temadan ikincisi
olan oyun oynayan kitle genis oldugu i¢in sosyal sorumluluk vardir oldugunu belirten 2
katilimecidan (19, A9) katilimci 19 dijital oyunlarin toplumsal degisim ve bireyler
tizerindeki etkisi géz ardi edilemeyecegini ve bu durum oyun gelistiricilere sosyal
sorumluluk bilinciyle hareket etme gerekliligini dogurdugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Tabii ki yani yiizde yiiz. Su anki teknoloji seviyesi ile aslinda
herkesin elinde bir telefon, tablet, bilgisayar erisimi var artik

yvani yediden yetmise var bir de bu. Eskiden mesela telefonlar
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akilli hale gelmeden once ailelerimiz mesela ¢ok béyle iste
Facebook, Instagram tarzi seyleri zor kullanwrlardi simdi biiyiik
nesil de yani iste 60 yas tistii de su anda aslinda ¢ocuklar gibi
10 yas alti gibi onlarda Facebook'a bagimli. Kiigiik kesim eline
tablet verince nasil oyunlarda kayboluyorsa biiyiik kesimde iste
kedi videolarinda kayboluyor. Bu 10 sene oncesine kadar boyle
degildi. Boyle bir sey yoktu. Ya bu zaten gozle gériiliir bir
degisim, bu da oyunlarin etkisi tabii ki var ve kiigiik nesilde
ozellikle bizden sonra gelen, mesela kardesim var 12 yasinda.
Arkadagslariyla oyun oynadigi yer sokak degil c¢iinkii tabii
burada simdi toplumsal degisimin bir diger kismi olan sokagt
salamama seyi de var. Simdi insanlar korkuyor digariya
gondermeye, kiz kardesimi ben sokaga goéndermeye tedirgin
oluyorum agikgasi. Belki haberlere etkilesimimizin daha ¢ok
olmasiyla alakali olabilir. Bilmiyorum ama bir sekilde oyunlarin

etkisi var. Etkilememesi soz konusu degil.”

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigr soruldugunda oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin oldugunu belirtenlerden ulasilan 6 temadan
ticiinclisii olan {ilkeyi uluslararasi alanda iyi tanitmak i¢in kullanilabilir oldugunu
belirten(I2, AS) katilimci 12 dijital oyunlarin sadece eglence araci degil ayn1 zamanda
kiltlirel bir temsil aract olduguna dikkat ¢ekerek iilkenin imajim1 olumlu bir sekilde
yansitmak i¢in indie oyun gelistiricilerin global oyun pazarinda Tiirkiye'yi daha iyi

tanitma sorumlulugu tasidigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Evet, tabii ki var. Tiirkiye'de yasiyoruz ve oyun gelistiriyoruz.
Oyun sektoriinde olan aslhinda birgok insan var. Sektorde degil
de oyun oynayan bir¢ok insamimiz var. Tiirkiye'nin diger iilkeleri
giizel bir sekilde tamitilmasini istiyorlar normal olarak. Cikan
degisik degisik bazen Tiirk oyunlar olabiliyor ve bunlar iilkemiz
gercekten ¢ok yanlis tanitiyor oyun sektoriinde ve insanlar da

normal olarak iilkemizin giizel tamitilmasini istiyorlar. Bu
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sektorde bizim de o yiizden bizim oyuncu kitlemize karsi bir
sorumlulugumuz tabi ki var Ulkemiz olabildigince diger
tilkelere oyun sektoriinde giizel gostermemiz gerekiyor diye

’

diistintiyorum.’

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigr soruldugunda oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
siirecinde sosyal sorumluluklarinin oldugunu belirtenlerden ulasilan 6 temadan
dordiinciisii olan iilkenin kiiltiirel unsurlar1 temsil edilmesi agisindan var oldugunu
belirten katilimc1i A4 dijital oyunlarin toplumsal degisim yaratma ve ortak kiiltiir
olusturmada sahip oldugu giicli kabul ederek oyun gelistiricilerinin tarih, kiiltiir ve
mevcut sistem elestirileri gibi konularda sorumluluk sahibi olmasi gerektigini su

ifadelerle aciklamaktadir:

“Mesela en basitinden bizim tarihimizle alakali oyunlar ¢ikiyor.
Bunlar ¢ok etkilenebiliyor. Ayni sekilde su anki sistemi elestiren
va da elegstirebilen oyunlar ¢ikabilir. Bunlar toplumsal degigimi
saglayabilir. Kiiltiir alanlarda da etkileri olabilir. Zaten dijital
oyunlarin etkisiyle yavas yavas diinyada herkes ayni seyleri
sevmeye ayni seylere bakmaya c¢ok ortak kiiltiire sahip olmaya
basladi. Bence o yiizden kesinlikle sosyal sorumluluklar

olmal.”

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadig1 soruldugunda oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin oldugunu belirtenlerden ulasilan 6 temadan besincisi
olan Insanlari kétii davramislara yonlendirmeyecek oyunlar gelistirilmeli oldugunu
belirten katilime1 14 indie oyun gelistiricilerin sosyal sorumlulugunun, oyun
igeriklerinin insanlart yanlis yonlendirmemesi ve toplumsal degerlerle uyumlu olmasi

gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Dizilerde ornegin ¢ukur dizisi bir¢ok insani ¢ok kotii etkiledi.
Davranis anlaminda neden? Ciinkii aslinda gergek bir diinya
icinde absiirt olaylar yasanmiyordu. Bu ashinda insanlart

gergekten etkiliyor. Bu tip seyler oyunlarda da ¢ok miimkiin.
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Eger biz ¢ok gercek¢i bir diinya kurduysak ve igine absiirt
olaylar koymaya baslarsak ve bu olaylar siddete veya daha kétii
sucu hareketlere yonlendiren seylerse insanlart ¢ok daha biiyiik
etkileyebilir bence. Asil oyun gelistiricilerinin sorumlulugu
burada topluma karsi buna dikkat etmek ve insanlara kotii

’

etkilemeyecek sekilde sanatlari icra etmelerine dikkat etmektir.’

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigi soruldugunda oyun gelistiricilerin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin oldugunu belirtenlerden ulasilan 6 temadan altincisi
ve sonuncusu olan hikayesel anlatimla verilmek istenen mesaj oyun iginde verilebilir
oldugunu belirten katilimc1 A1 dijital oyunlarin sadece eglendirmekle kalmayip aym
zamanda oyunu oynayanlara olumlu aligkanliklar kazandirmak icin de bir ara¢ olarak

kullanilarak toplumsal sorumluluklara dikkat gekebilecegini su sozlerle ifade etmistir:

“Mesela toplumun ya da hedef kitlenin edinilmesi gereken,
istedikleri birtakim aliskanliklar varsa bunlar oyun iginde
oyunlastirma gseklinde verilebilir bana kalirsa. Mesela bir
zamanlar oyunlar ¢ikmisti.  Yiiriiyiis yaptikca iste coin
kazaniyorsun sonra oyun oyunun i¢inde birtakim skinler falan
satin aliyordun, karakterini giiclendiriyordun. Bu kullanicrya
distan bir etkiyle aliskanlik kazandiryyorsun. Diigiinsene yani
giinde 10 kilometre olsaydt yiiriiyen bir kullanict bir siire sonra
zaten hani 5 kilometre yiiriimekten yorulmaz. Boyle bir
aliskanlik elde edinmis olur. Bu sekilde tricklerle belki de
kisilere saglanabiliv. Bunun disinda ¢ok aklima ekstrem bir

gelmedi.”

Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklarinin Duruma

Gore Degistigini Diigiinenler
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Oyun Geligtiricilerin Oyun
Geligtirme Sirecinde
Sosyal Sorumluluklari

Duruma Gore Degisir (4)

@ Sosyal sorumluluk vardir

Her dijital oyun icin gegerli ~ Hedefkitleye o o%0n gelistiricilerin
olmasa da sosyal gore tolpluma bunu umursama seviyesi
sorumluluk alabilir (2) Sgﬁ'rrf‘llm” degisir (1)

degisir (1)

Sekil 24:Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklart Duruma Gére Degisir

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigi soruldugunda oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarmin duruma gore degistigini ifade edenlerden 3 ana
temaya ulasilmistir. Bunlar; her dijital oyun i¢in gegerli olmasa da sosyal sorumluluk
alabilir, sorumlu tiiketim ve sosyal sorumluluk vardir ama oyun gelistiricilerin bunu
umursama seviyesi degisir seklindedir. Bunlardan ilki olan her dijital oyun i¢in gegerli
olmasa da sosyal sorumluluk alabilir olarak belirten 2 katilimcidan(A6, A10) katilimci
A6 her ne kadar oyunlarin temel amaci eglence olsa da ozellikle kisisel ve ¢ocuk
gelisimi gibi 6grenme siireclerini destekleyen dijital oyunlar oyun gelistiricilere sosyal

sorumluluk bilinciyle dijital oyun gelistirebilecegini su ifadelerle ifade etmistir:

“Oyun genel anlamiyla sadece iyi zaman gegirmeye yonelik bir
aktivite oldugu icin ¢ogunlukla sosyal sorumluluk hitap etmez
ama buna hitap eden oyunlar da vardw. Kisisel gelisim, ¢ocuk
gelisimi veya herhangi bir d&grenim siirecini destekleyecek

’

oyunlar sosyal sorumluluk tasiyabilir.’
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Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigr soruldugunda oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme
siirecinde sosyal sorumluluklarinin duruma goére degistigini ifade edenlerden ulagilan 3
temadan ikincisi olan hedef kitleye gore topluma karsi alinan sorumluluk degisir
oldugunu belirten katilime1 A1 dijital oyunlarin birincil amaci eglence saglamak olsa da
her oyunda gecerli olmamakla beraber oyun gelistiriciler hedef kitlelerinin 6zelliklerini
g6z onlinde bulundurarak topluma zarar vermemeye 6zen gostermesi ve etik kaygilar
dogrultusunda sorumluluk alarak bunu oyun gelistirme siirecinde goz ard1 edilecegini su

ifadelerle belirtmistir:

“Diistintiyorum. Tabi bu en nihayetinde en basa geri donerek
hedef kitlene bagli bir sey. Semin hedefledigin kitle senin
triintinden ¢ok fazla etkilenecek bir kitleyse oradaki alinmasi
gereken aksiyon farkli ama zaten yetiskin ve kendi kararlar
dogrultusunda kendi sorumlulugu alabilecek bir kitleye hitap
ediyorsan mesela uyduruyorum su anda 23 yas iistiine hitap
ediyorsan senin sorumluluklarin nispeten daha diisiiyordur ama
etik zorunlu degil ama tabi etik kaygilar: géz oniinde tutarak
topluma faydali da oyunlar ¢ikarilabilir ya da yapilan, var olan
oyunlar topluma zarar vermeyecek sekilde tasarlanabilir. Ama
illaki topluma fayda saglamasi gerekiyor mu? Onu da oyle
oldugunu ¢ok diigiinmiiyorum acikcasi. Ciinkii en nihayetinde
tiim oyunlarin amact kullanici eglendirmektir, eglencedir yani.
Dolayisiyla eger eglenceyi bir fayda olarak saglyorsa hepsini
eglendirmesi gerekiyor. Illa bir kahkaha atmak degil de dedigim
gibi o an iste oyunun icine ¢ekmis olmast gerekiyor. Ya da
kullanici ne amagl oyun oynuyorsa mesela o an kafa dagitmak
istiyorsa kafasint dagitmast gerekiyor gergekten diistincelerini
uzaklastirmasi gerekiyor. Ama her oyunun sosyal fayda
saglamas1  gerektigini  diisiinmiiyorum ama  oyunlarinda

toplumun etki kaygilarina ya da topluma fayda saglama
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durumunda  birtakim  sorumluluklar — almasi  gerektigini

’

diistintiyorum.’

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigr soruldugunda oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin duruma gore degistigini ifade edenlerden ulasilan 3
temadan {glinci ve sonuncu tema olan sosyal sorumluluk vardir ama oyun
gelistiricilerin bunu umursama seviyesi degisir olarak belirten katilimci A2 oyun
gelistiricilerin sosyal sorumluluk konusundaki tutumlarmin kisisel yaklasimlarina ve
onceliklerine bagl olarak degisebilecegini “Sosyal sorumluluk tarzinda seyler kesinlikle
onemlidir. Onemli ama oyun gelistiriciler bunu ne kadar kafasina takar ona bir sey

diyemem.” sozleriyle ifade etmektedir.

Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Stirecinde Sosyal Sorumluluklarimin Var

Olmadigini Diistinenler

@)

Oyun Gelistiricilerin Oyun
Gelistirme Surecinde
Sosyal Sorumluluklari

Yoktur (4)
Oyun gelistirici olarak 6zel
Yaratici bir etkinlikte bi¥sogya|§ sorumluluk
sosyal sorumluluga gerek yoktur (2)

yoktur (2)

Sekil 25:Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklart Yoktur

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumlulugun olup olmadigr soruldugunda oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme
stirecinde sosyal sorumluluklarinin olmadigini belirtenlerden 2 ana temaya ulagilmistir.
Bunlar; yaratic1 bir etkinlikte sosyal sorumluluga gerek yoktur ve oyun gelistirici olarak
0zel bir sosyal sorumluluk yoktur seklindedir. Bunlardan ilki olan yaratici bir etkinlikte

sosyal sorumluluga gerek yoktur olarak belirten 2 katilimcidan(I110 ve 13) katilimer 13
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bagimsiz oyun gelistiricilerin yaraticilik 6zgiirliigiiniin sinirlandirilmamasi gerektigi ve

icerik sorumlulugunun nihai olarak tiiketiciye ait oldugu goriisiinii su sozlerle ifade

etmektedir:

“Diistinmiiyorum ¢tinkii yani oziinde dedigim gibi bu bir
varaticilik meselesi. Yaratilan, tiretilen her seyde oldugu gibi
bunun konusu her sey olabilir yani siddet de olur, cinsellik de
olur. Hani tirnak i¢inde kotii seyler de olur. Yani bunlarin tiiketip
tiitketmemenin sorumlulugu tiiketicidedir. O ag¢idan orada
cizgiler ¢ekilmeye baslamirsa sonunun kéti  olacagin
diistintiyorum. Bir seyi begenmeyen insan bakmak zorunda degil

diye diisiiniiyorum.”

Calismada yer alan katilimcilara oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme siirecinde sosyal

sorumlulugun olup olmadigi soruldugunda oyun gelistiricilerinin oyun gelistirme

stirecinde sosyal sorumluluklarinin olmadigin belirtenlerden ulasilan 2 temadan ikincisi

olan oyun gelistirici olarak ©6zel bir sosyal sorumluluk yoktur oldugunu belirten 2

katilimcidan  (I5, A3) katilimci IS bagimsiz oyun gelistiricilerin  bireysel

sorumluluklarinin 6tesinde mesleki anlamda toplumla etkilesim gerektiren bir sosyal

sorumluluk tistlenmeleri gerekmedigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Oyun gelistiricilerin toplumla ¢ok etkilesimleri olmuyor.
Insanlarin  birey olarak aldiklar: sorumluluk disinda oyun
gelistiricilerin 6zel olarak bir sorumluluga sahip olduklarin

)

diigtinmiiyorum.’

Bagimsiz Oyun Gelistiricilerin Oyun Geligtirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklar

Olmali mi Olmamalt mi1?

Burada bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal sorumluluklari

olmali m1 yoksa olmamali, sosyal sorumluluk kullanilirsa hangi alanlarda kullanilabilir

gibi katilimcilarin diisiincelerinden elde edilen bulgular yorumlanmustir.
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Sekil 26.:Bagimsiz Oyun Gelistiricilerin Oyun Gelistirme Siirecinde Sosyal Sorumluluklart Olmalt mi Olmamali mi?

Caligmada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu

soruldugunda elde edilen bilgiler 1s18inda 3 ana temaya ulasilmistir. Bunlar; sosyal

sorumluluk olmali, sosyal sorumlugun olup olmamasi duruma gore degisebilir ve sosyal

sorumluluk olmamali seklindedir. Bunlardan ilki olan sosyal sorumluluk olmali

temasinin ise; oyun ic¢inde sakli mesaj yoluyla yapilabilir, amag edinilirse yapilabilir,

daha Once sosyal sorumluluk kapsaminda bir sey yapmamis ama olumlu bakan,

cocuklara yonelik bir sosyal sorumluluk anlayisi, olabilir ama zorunluluk icermemeli,

dijital oyununun en az hatayla yapip sunulmasi ve sosyal sorunlara dikkat ¢ekmek icin

kullanilmal1 olarak 7 alt temasi vardir. Bunlardan ilki olan oyun i¢inde sakli mesaj

yoluyla yapilabilir oldugunu belirten 4 katilimcidan(A9, 11, 13, 14) katilimer 11
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oyunlarda dogrudan olmasa da dolayli yoldan sosyal mesajlar vermeye yonelik

denemelerde bulundugunu su s6zlerle ifade etmektedir:

“Olabilir. Daha once dogrudan kullanmadim ama bazi
kullandigimiz elementlerdeki boyle gizli mesaj vererek hani
insanlarda bir seyi degistirebilir miyiz diye ekiple ya da énceki
birlikte ¢alistigim ya da odnceki baktigim projelerde buna
deginmeye ¢alistim. Ama hani ne kadar ulagmistir; kag kisi buna

’

fark etmistir ya da kag kisi fark edecektir onu bilemem.’

Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ilk tema olan sosyal sorumluluk olmali temasinin ikinci alt temast
olan amag edinilirse yapilabilir olarak belirten 3 katilimcidan(AS, A6, A8) katilime1 AS
oyun gelistirme siirecinde kiiltiir aktarimi gibi belirli bir amaci olan projelerde

kullanilabilir oldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Bu yola ne tiir oyun yapmak i¢in ¢iktiginiza bagli. Amag edinen
vapabilir. Mesela benimde amag¢ edindigim tarzi oyunlar oldu.
Iste bir kere Tiirk tarihini anlatan bir oyun yapmistim iste bir
miizede iste heykeller kirip dokiik iste her heykele
dokundugunuzda o ana giden bir asker, yani iste mesela Kiirsat
ve 40 atlis1 orada gidip direk oynuyorsunuz iste eger basarili
tamamlarsaniz dondiigiiniizde heykel tamir oluyor gibi. Bu tarz
bir girigim oldu ama ¢ok fazla gorsel destege ihtiya¢ oldugu igin
devam ettiremedim. Hani bu tarz bir girisimlerim oldugu ve
ileride de yapmayr diistiniiyorum. Tiirk unsurlarina onem

vermemde bu yiizden.”

Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulagilan ilk tema olan sosyal sorumluluk olmali temasinin iiglincii alt
temas1 olan daha once sosyal sorumluluk kapsaminda bir sey yapmamis ama olumlu
bakan oldugunu belirten 2 katilimcidan(I8, 19) katilimci I8 oyun gelistirme siirecinde
sosyal sorumlulugun 6nemli oldugunu diisiinmekle birlikte bu konuyu dogrudan 6ncelik

haline getirmedigini su sozlerle ifade etmektedir:
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"Olmalt ama ben kendim su ana kadar bunu diisiinerek ig
vapmadim. Hani etik kurallara dikkat etsem dahi yahut
gelistirdigim oyunlarda ozel bireylerin daha rahat oyun
oynayabilmeleri icin ekstra ozelliklerde eklemeye c¢alisiyorum

ancak bunun yamnda daha goriiniir kullanmiyorum."

Caligmada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ilk tema olan sosyal sorumluluk olmali temasinin dordiincii alt
temasi olan ¢ocuklara yonelik bir sosyal sorumluluk anlayis1 oldugunu belirten katilime1
A3 iiniversitede egitim gordiigii ¢ocuk gelisimi boliinli oyun gelistirirken bir arag olarak
kullanip 6zellikle ¢ocuklarin mahremiyetine ve duygusal gelisimine zarar vermemeyi

oncelikli bir ilke olarak benimsedigini su sozlerle ifade etmektedir:

"Tabii ki olmali. Ciinkii oyun gelistirirken asil meslegimi
uygulayacagim yani ¢ocuklarin mahremiyetinin, ¢ocuklarin
vicdanlarina, onlarin temiz hak duygularina zarar vermeden

vapacagim ¢tinkii onlarin gelecegimiz oldugunu biliyorum."

Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ilk tema olan sosyal sorumluluk olmali temasinin besinci alt
temas1 olan olabilir ama zorunluluk igermemeli olarak belirten katilimc1 A4 sosyal
sorumlulugun zorunluluk olmadan olmas1 gerektigini “Bence olabilir ama zorunluluk

olmamali. ” Olarak ifade etmistir.

Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ilk tema olan sosyal sorumluluk olmali temasinin altinci alt
temasi olan dijital oyununun en az hatayla yapip sunulmasi oldugunu belirten katilimci
12 dijital oyunlara sosyal sorumlulugun dogrudan dahil edilemeyecegini ancak kaliteli
ve eksiksiz bir oyun sunmanin hem gelistiriciyi hem de iilkeyi dogru bir sekilde temsil

etme acisindan bir sosyal sorumluluk oldugunu sdyle ifade etmektedir:

“Aslinda oyun gelisme siirecine dahil edilebilecek bir sey degil
ama bu konuda sadece iyi oyun yapip, saglam bir proje
¢ctkarabilir ve oyunda bir eksik olmayabilir Tamamen

kesinlestireceksin. ~ Eger  oyunda  bir  eksik  yoksa
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vayimlayacaksin. Ancak eger oyun icerisinde ¢ok fazla eksik var
ve oyun hala ortada yokken eger oyunu yayinlamaya
calistyorsan bu bizi ¢cok ¢ok yanhs tamtir ki bunun iilkemizi ¢ok

’

fazla 6rnegi de var.’

Caligmada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ilk tema olan sosyal sorumluluk olmali temasinin yedinci alt
temas1 olan sosyal sorunlara dikkat ¢ekmek i¢in kullanilmali olarak belirten katilime1
A3 oyun gelistirmede sosyal sorumlulugun o6zellikle g¢esitli sosyal sorunlara yonelik
gerceklesmeden onlem almak gibi cesitli agilardan arag olarak yer tutmasi gerektigini su

sOzlerle ifade etmektedir:

“Olmal. Hatta goz ardi edilen bir sey oldugunu diistintiyorum.
Daha revagta olmasi gereken bir sey oldugunu diistiniiyorum.
Mesela deprem gibi konularda simiile ederek deprem hakkinda
bilgi verilebilir ve dikkat ¢ekebilir. Kullanicilar buna oynar ise

daha dikkatli olurlar, daha ¢ok ses getirir. Sadece bir érnektir.”

Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ikinci ana tema olan sosyal sorumlugun olup olmamasi duruma
gore degisebilir temasinin alt temasi olan isteyen yapabilir ama kendi amag¢ edinmiyor
olarak belirten 3 katilimcidan(Al, A2, I5) oyun gelistirme siirecinde Onceliklerinin
farkli olmasina ragmen sosyal sorumlulugunda kullanilabilir oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Simdiye kadar oéyle bir amacim olmadi. Surada bunu
gostereyim burada bunu yapayim tarzina bir amacim olmadi.
Ileride boyle bir amacim olur mu olmaz mi onun icin kesin bir
sey diyemiyorum ama neden olmasin. Simdiye kadar yaptigim
oyunlar ¢iinkii hep tarafi yonelik gosterebilecegin kalitede veya
o tarafa gosterebilecegin bir seyde isler degildi. Daha ¢ok
kendimi gelistirmek icin yaptigim igler oldugu icin o alandan bir

diistincem olmadi.”
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Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi1 olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ii¢lincli ana tema olan sosyal sorumlugun olmamasi temasinin
eglence temel amagli olan bir ¢alisma alaninda olmamali ve olmamali ama olsa iyi olur
olmak {tizere iki alt temas1 saptanmistir. Bunlardan ilki olan eglence temel amagli olan
bir ¢alisma alaninda olmamali olarak belirten 3 katilimcidan(A7, 17, 110) katilimer 110
bireysel isteklerin daha oOnde oldugu bir alanda is yaptigin1 belirterek sosyal

sorumlulugun kullanilmasina gerek olmadigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Olmamalr benim ¢alistigim alan eglencenin onceliklendirildigi
bir alan. Eglencenin iginde bu gereklilik olan bir sey oldugunu
diisiinmiiyorum. Ben eglence i¢in oyun yapiyorum. Eglence
tiriinii bir sey yaparken sosyal sorumlulugu neden diisiineyim
ki? Bireylerin istekleri daha onemli boyle bir alanda is yaparken

’

bence.’

Calismada yer alan katilimcilara sosyal sorumluluk olmali mi olmamali m1 sorusu
soruldugunda ulasilan ii¢lincli ana tema olan sosyal sorumlugun olmamasi temasinin
ikinci alt temasi olan olmamali ama olsa iyi olur olarak belirten katilimci 16 oyun

gelistirme siirecinde sosyal sorumlulugun olmamasi gerektigini soyle ifade etmistir:

“Bence olmamalr ama sosyal olarak insanlara bir sey anlatmak
derdinde olunabilir diye diisiiniiyorum. Oyle bir borcumuz yok

ama oyun i¢inde kullanilsa daha iyi olabilir diye diistiniiyorum.”

55.DIJITAL OYUNLARIN DENETIiMi

Bu kisimda oyun gelistirme siirecinde Oncelikle uluslararasi alanda ve Tiirkiye’de
denetimin olup olmadigina dair ulasilan bulgular ele alinmistir. Daha sonrasinda
caligmada yer alan katilimcilara oyun gelistirme siirecinde denetimin ne oldugu

sorulmus ve elde edilen bulgular burada yorumlanmustir.
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Uluslararasi Alanda Dijital Oyunlarin Denetimi

Uluslararasi Alanda Dijital
Oyun Denetimi Var mi?

@ Uluslararasi Alanda Dijital
Uluslararasi Alanda Dijtal Oyun Denetimine Yonelik
Oyun Denetimi Var (12) Herhangi Bir Bilgi Yok (8)
Yeg GineyKorede ATk Valorant adi
derecelendime  kistlsaat oyun %ﬂt‘iﬂ?:ﬁ?ﬂwm” oyrda sier
merkezlr (1) denetim var (1)

Sekil 27:Uluslararast Alanda Dijital Oyun Denetimi Var mi?

Caligmalarda yer katilimcilara dijital oyuna yonelik uluslararasi alanda denetimin olup
olmadig1 soruldugunda 2 temaya ulasilmistir. Bunlar; uluslararasi alanda dijital oyun
denetimi var ve uluslararasi alanda dijital oyun denetime yonelik bir bilgi yok
seklindedir. Ilk tema olan uluslararasi alanda dijital oyun denetimi var temasinin yas
derecelendirme sistemi, Giiney Kore'de kisitli saat oyun oynama izni, Amerika'da
bulunan oyunun igeriklerini degerlendiren merkezler ve Valorant adli oyunda siber
zorbaliga kars1 denetim var olmak iizere 4 alt temaya ulasilmistir. Bunlardan ilki olan
yas derecelendirme sistemi oldugunu belirten 7 katilimcidan(I1, 16, A1, A3, A4, A6, A8)
katilimer 11 dijital oyunlarin PEGI yas derecelendirme sistemi ile denetlendigini sdyle

ifade etmektedir:
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“Yani mesela bir oyun yapiyorsan PEGI denen bir sistem var.
Oyunun kag yas tistii oynayacagiyla alakali yaptigin bir anket.
Senin oyunun 9 yas iistii ¢iktiginda bu su demektir;, 9 yasindaki
bir insanda oynayabilir. Anketi doldurdun 9 ¢iktig1 ama icerigi
sen 12 yas iistii ogeler girdin senin bu kendi girdigin,
olusturdugun anketten insanlarin bakarak oynamak istedigi veya
ailelerin goniil rahathgiyla bu 9 yas iistii deyip oynattigi

oyunlarda senin o kurallara kesin uyman gerekiyor.”

Caligsmalarda yer katilimcilara dijital oyuna yonelik uluslararasi alanda denetimin olup
olmadig1 soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan uluslararasi alanda dijital oyun
denetimi var temasinin ikinci alt temas1 olan Giiney Kore'de kisith saat oyun oynama
izni oldugunu belirten 4 katilimcidan(I10, 19, A2, A7) katilime1 110 Giiney Kore'de

uygulanan sistemin bu tiir bir denetim 6rnegi oldugunu su sekilde ifade etmistir:

“Regsit olmayan igin bagimlilik yapan bu tarz seyleri kontrol
altinda tutabilmek icin Giiney Kore bir uygulamay: yapiyor ve 1
saat araliksiz oynayan biitiin oyuncular: ara vermesi i¢in uyaran

)

bir sistemleri var.’

Caligmalarda yer katilimcilara dijital oyuna yonelik uluslararasi alanda denetimin olup
olmadig1 soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan uluslararasi alanda dijital oyun
denetimi var temasinin ii¢lincli alt temast olan Amerika'da bulunan oyunun igeriklerini
degerlendiren merkezler oldugunu belirten katilimci A2 Amerika'daki kurumlar ve

platformlar araciliiyla bu denetimlerin yapildigini su s6zlerle ifade etmektedir:

“Test yapan Amerika'da bir kurum var ismini su an tam olarak
hatirlayamiyorum. O kurumda genel olarak mesela Amerika'da
bir oyun c¢ikarttimiz bunu degerlendiriliyor veya Steam'a oyun

1

yiikliiyorsun oyunu degerlendiriyor.’

Caligsmalarda yer katilimcilara dijital oyuna yonelik uluslararasi alanda denetimin olup
olmadig1 soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan uluslararasi alanda dijital oyun
denetimi var temasinin dordiincii alt temas1 olan Valorant adli oyunda siber zorbaliga

kars1 denetim var oldugunu belirten katilimecr A9 anonimligi ortadan kaldiran bu tiir
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denetimlerin siber zorbalik gibi ciddi sorunlar1 6nlemek adina 6nemli girisimleri

icerdigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Burada Valorant érneginden gidecegim. Oyunlar igerisinde
sibel zorbalik olabilen bir sey. Bu sadece oyunlarla gegerli
degil. Ger¢ek hayatta da var. Hani zorbalik her yerde var
aslinda. Ama oyun igerisinde bunu denetleme ve aslinda onu
anonimlikten ¢ikartmaya yonelik girisimler var. Valorant
orneginde soyle; hangi iilke oldugunu hatirlamyyorum ama kay:t
olurken kimlik numarani, ismini, soy ismini, iste adres bilgini
gibi hepsine kaybediyorsun. Bu o devlete de kayit oluyor, oyunda
da kaydoluyor ve kisi oyun icerisinde bir zorbaliga ugradig
zaman bunu raporluyor ve hani o kisiyi bulabiliyorlar. Onun
artik anonimligi yok. Oyle oldugu icin oyun icerisindeki toksiklik

’

seviyesi de azaliyor.’

Calismalarda yer katilimcilara dijital oyuna yonelik uluslararasi alanda denetimin olup
olmadig1 soruldugunda ulasilan ikinci tema olan dijital oyun denetime yonelik bir bilgi
yok olarak belirten 8 katilimci(AS, A10, 12, 13,14,15,17,18) uluslararas1 alanda dijital

oyunlarin denetimine yonelik bilgilerinin olmadigini ifade etmislerdir.
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Tiirkiye’'de Dijital Oyunlarin Denetimi

P —
Tiirkiye'de Dijital Oyunlara
Yonelik Denetim Var Mi?

©) ©J
Tiirkiye'de Dijtal Tirkiye'de Dijital
Oyunlarda Oyunlarda
Denetim Yok (15) Denetim Var (5)
)
@ Dijital oyun geligtirirken @ @ @

Herhangi bir kuruma bildirmek Denetleme yaylnlandlktan Platformlarn On kulugka merkezerinde
bir denetim yok zorunda olmadiginigin sonra gelen fepkiler denetleme strecleri  tavsiye niteliginde
(14) herhang! bir denetim yok tzerine olur (2) 2 denetleme var (1)

)

Sekil 28: Tiirkiye'de Dijital Oyunlara Yonelik Denetim Var Mi?

Calismada yer alan katilimcilara Tiirkiye’de dijital oyun denetiminin olup olmadigi
soruldugunda Tiirkiye’de dijital oyunlarda denetim yok ve Tiirkiye’de dijital oyunlarda
denetim var seklinde iki ana temas1 vardir. Bu ilk temanin herhangi bir denetim yok ve
dijital oyun gelistirirken bir kuruma bildirmek zorunda olmadigin i¢in herhangi bir
denetim yok olmak {izere iki alt temas1 vardir. Bunlardan ilki olan herhangi bir denetim
yok oldugunu belirten 14 katilmcidan katilimer A6 Tirkiye'de dijital oyun
gelistiricilerinin herhangi bir meslek olarak dahi algilanmasinda heniiz bir ortak
paydanin olmadigini ve bu kapsamda belirli bir denetim ve diizenleme cercevesinin

olmadigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Ulkede zaten oyun gelistiriciligi meslek dali neredeyse daha
yveni oldu denilebilir. Daha onceden oyun gelistirici olarak
taminmiyordu. Oyunun test asamasinda ya da gelistirme
asamasinda uyulmasi gerekenler kurallar vesaire diye bir

kavramlar yok.”

Calismada yer alan katilimcilara Tiirkiye’de dijital oyun denetiminin olup olmadigi

soruldugunda ulasilan ilk tema olan Tiirkiye’de dijital oyunlarda denetim yok temasinin
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ikinci alt temasi olan dijital oyun gelistirirken bir kuruma bildirmek zorunda olmadigin
icin herhangi bir denetim yok oldugunu belirten katilimer A2 dijital oyun sektoriinde
calisma diizeninde heniiz bir diizen ve denetim mekanizmasinin yerlesmedigini ve bu
nedenle oyun gelistiricilerinin faaliyetlerini denetleyen bir otoritenin bulunmadigini su

sozlerle ifade etmektedir:

“Hayrr yok. Ciinkii bu soyle isliyor. Kisisel bir sirket kurdugun
zaman ya da biiyiik sirketlerin sirket kurdugunuz zaman hani bir
oyun yapiyorsunuz mesela arkada bir ekibiniz oluyor. Kisi sirket
olarak orada ¢alistyorsunuz diye gosteriliyor. Bu sirkete tutup
bir denetmen gelmez. Ben oyun yapiyorum diye bir bildirim
vapmak zorunda da degilsiniz. O yiizden hani burada bir
denetmeniniz olmuyor basiniz da. Sunu soyle mi yapryorsunuz,
bunu boyle mi yapryorsunuz gibi. Bunun hem artisi hem eksisi
de var bir yandan orast da ayri bir sey ama su anda bir

denetleme olmuyor.”

Calismada yer alan katilimcilara Tiirkiye’de dijital oyun denetiminin olup olmadigi
soruldugunda ulasilan ikinci tema olan Tiirkiye’de dijital oyunlarda denetim var
temasiin denetleme yayinlandiktan sonra gelen tepkiler {izerine olur, platformlarin
denetleme siiregleri ve 6n kulugka merkezlerinde tavsiye niteliginde denetleme var
olmak iicere 3 alt temas1 vardir. Bunlardan ilki olan denetleme yaymlandiktan sonra
gelen tepkiler iizerine olur oldugunu belirten 2 katilimcidan(16, A8) katilimci 16 dijital
oyun sektdriinde belirgin bir denetim mekanizmasinin eksikligine dikkat ¢ekerken bu
durumun genel olarak iilkenin diizen anlayistyla baglantili oldugu goriisiinii su sozlerle

dile getirmektedir:

“Siz bir sey yaparsimiz ondan sonra yasaklanmir. Tiirkiye'de
genelde sistem béyle ilerliyor. Mesela bir yolda bir sikinti var o
yvolda kaza olmadan sikinti iizerine bir sey yapilmiyor.
Tiirkiye'de biraz oyle bence yani erotik oyunlar yasak onu
biliyorum ama onun disinda kesin bir seyler yasaktiwr. Yani

yapinca onun farkina varwsiniz.”
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Calismada yer alan katilimcilara Tiirkiye’de dijital oyun denetiminin olup olmadigi
soruldugunda ulasilan ikinci tema olan Tiirkiye’de dijital oyunlarda denetim var
temasinin ikinci alt temasi olan platformlarin denetleme siiregleri oldugunu ifade eden 2
katilimcidan(A4, 15) katilime1 A4 dijital oyunlarin denetim eksikligine dikkat ¢cekerken,
bu boslugun dijital oyunlarin yaymlandigr platformlar tarafindan kismen

dolduruldugunu su sozlerle ifade etmektedir:

“Yiikledigimiz platformlarin kendi mevzuatlart oluyor. En
basitinden Steam yapay zeka oyunlarina izin veriyordu su an
engelliyor mesela. Devletten ayri olarak platformlarda bunlar
var. Biz bilgisayar olanminda konusuyoruz ama Nintendo Switch
kendi iginde bir daha denetlemeye gidiyor. Yapacaginiz oyunun
‘How To Play’ ekranina kadar denetliyor. Playstation icinde

’

gecgerli bu.’

Calismada yer alan katilimcilara Tiirkiye’de dijital oyun denetiminin olup olmadigi
soruldugunda ulasilan ikinci tema olan Tiirkiye’de dijital oyunlarda denetim var
temasinin Uciincli alt temasi olan 6n kulugka merkezlerinde tavsiye niteliginde
denetleme var oldugunu belirten katilime1r A5 oyun gelistirme siirecinin baslangicinda
ozellikle tniversite ve teknokentlerdeki on kulucka programlariyla denetimlerin ve

sinirlamalarin devreye girdigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bir iiniversitenin veya teknokentin altina on kuluckaya
girmedigimiz siirece herhangi bir denetleme agisi ¢cok olmuyor.
On kuluckaya girdiginizde de cinsel icerikli gibi bu tarz bazi
konularda hani sozlesmede bu tarz igerikler yapilamayacagini
veya o swmirlar igerisinde bunlart yapamayacaginiza dair
sozlesme imzaliyorsunuz yani. Onlar yasakladigi igin dogal
olarak sen oyununa yansitamiyorsun. Ama bu direkt oyununda
cinsel, dini, siyasi bir unsur koyma diye degil sadece bu sinirda
buna ait bir davranis yapamayacagint belirtiyor. Bazen bu on
kulucka programlarinda falan bazen bu Pubgin Mat gibi Game
Circle gibi iste farkli on kulucka seylerinde de eger yanlis

bilmiyorsam sunu sunu yaparsaniz daha iyi olur, bunu bunu
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yvaparsaniz daha iyi olur gibi biraz zorlamayla belki biraz da

iste tavsiyeyle bu sekilde yonlendirmeler oluyor.”

Dijital Oyunlara Yonelik Denetim Olmali mi?
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Sekil 29:Dijital Oyunlara Yonelik Denetim Olmali mi?

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda dijital oyuna yonelik denetim olmamali, dijital oyuna yonelik
denetim olmal1 ve dijital oyuna yonelik denetim duruma gore degisebilir olmak iizere 3
ana temaya rastlanmistir. Bunlardan ilki olan dijital oyuna yonelik denetim olmamali
temasmin yaratict etkinlikte denetleme olmamali, denetim siireci iyi yOnetilemez,
engellemesi kolay degil, ebeveynler kendi denetlemeli, meslek olarak ¢ok genis sektor
oldugu icin denetlenmemeli ve birisi surf oyun gelistiriyor diye mercek altina
alinmamal1 olmak iizere 6 alt temaya ulasilmistir. Bu alt temalardan ilki olan yaratici

etkinlikte denetleme olmamali oldugunu belirten 3 katilimcidan(17, 19, 110) katilimer 19
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dijital oyun gelistirme siirecinde denetim ve kisitlamalarin, bireysel 6zgiirliikklerin ve
yaratici fikirlerin 6niinde bir engel olmamasi gerektigini diistindiigiinii su sozlerle ifade

etmektedir:

“Bence olmamali. Yani ben agik¢asi insanlarin kendi fikirlerini
ozgiir sekilde kitlelere ulastirabilmesini savunuyorum. Cin gibi
iste kendi halkim kisitlayan iilkelerin yapilart biraz daha sey
nasil diyeyim yani devletin her alanda herkesi kisitlamasit ¢ok
mantikl bir hareket gibi gelmiyor bana. Ayni zamanda su da var
bizim iilkemizdeki en son dertlerden biri bence game
developerlarin bir kisitlamaya ugramasi onun oncesinde ¢ok
daha biiyiik dertlerimiz var. Once onlar ¢oziiliirse sonra belki

bunlar diistiniilebilir.”

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan ilk tema olan dijital oyuna yonelik denetim olmamal
temasinin ikinci alt temasi olan denetim siirecinin iyi yonetilemez oldugunda ifade eden
2 katilimcidan(12, A2) katilimc1 A2 dijital oyunlara denetim getirilirse denetmenin
kisisel bakis agilar1 ve Onyargilarin oyunlarin igerigini sekillendirme tizerinde olumsuz

etkiler yaratabilecegini su sozlerle ifade etmektedir:

“Basiniza gelen denetmenin bakis agist durumlart gérmesi gibi
seyler olabilir. Mesela bir denetmenin escinsellige karsi farkl
bir tutumu olabilir, birisinin rk¢ilara karsi farkl bir tutum
olabilir ya da digerinin farkli bir tutumu olabilir. Yaptigimiz
oyun  tizerinde  etkileri  olacak.  Siz  istediginiz  isi
yapamayacaksimz. Istediginiz tarzda seyleri koyamayacaksiniz.
Ozellikle Tiirkiye'de bu biraz daha bana sikintili gelen bir taraf
clinkii kimin ne yapacagi belli olmuyor bu alanda. Eksileri bu

’

tarafta olabilir. Ciinkii gene bir baski altinda olacaksiniz.’

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan ilk tema olan dijital oyuna yonelik denetim olmamali
temasmin {glincii  alt temasit olan engellemesi kolay degil olarak belirten 2

katilimcidan(A4, 11) A4 dijital oyunlarin igeriklerinin engellenmesinin oldukga zor bir



156

siire¢ oldugunu ve sayilamayan bir¢ok oyunun bu tiir etkiler yaratabilecegini su sozlerle

ifade etmektedir:

“Engellenmesini hi¢ kolay bir sey degil. Zaten basarilabilecek
bir sey oldugunu zannetmiyorum. Kim bilir ka¢ tane boyle oyun
vardir haberimizin olmadigi. Buna sayisal olarak ulasmak zor
oldugu igin hepsi engellenemez. Ama bir ihtimal bu kullanicilar
yorumlardan  faydalanip  sonrasinda  kendisini  intihara
strtikleyen kullanicilart iyilestirmek icin bir seyler yapilmaya
calisilsa da bu tiir oyunlarin gelistivilmesi engellenemez. Buna

)

herkesin uymasinit bekleyemeyiz sonugta.’

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan ilk tema olan dijital oyuna yonelik denetim olmamali
temasinin dordiincii alt temasi olan ebeveynler kendi denetlemeli oldugunu belirten 2
katilimci(I5, 16) katilimcir IS ¢ocuklarin korunmast i¢in ebeveyn denetiminin 6nemli
oldugunu ve agir bir denetim yerine kisisel sorumlulugun 6n planda olmas1 gerektigini

sOyle ifade etmektedir:

“Mavi Balina dijital oyun kategorisinde ¢ok ug bir ornege girer.
Kisiyi intihara siiriikliiyorsa bir oyun ya da dijital sosyal medya
bunda kiside de ciddi bir sey vardw. Cocuklari da etkiliyorsa
burada +18 gibi etiketler vardir. Ebeveynlerin kendileri
denetlemeli burada. Yetiskinlerde zaten kendileri diisiiniip karar

verecek durumdalar. O yiizden agir bir denetime gerek yok.”

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan ilk tema olan dijital oyuna yonelik denetim olmamali
temasmin besinci alt temasi olan meslek olarak ¢ok genis sektdr oldugu igin
denetlenmemeli oldugunu belirten katilimci A5 Tiirkiye'de oyunlarin heniiz yeterince
ciddiye alimmadigin1 ve sektore yonelik alginin yeni gelismeye basladigini ve bu

nedenle denetlenmemesi gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:
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“Tiirkiye'de zaten oyun ciddi karsilanmayan bir sey oldugu icin
iste bos is, sadece ¢ocuklar oyun oynar bilmem ne tarzi bir sey
oldugu icin Tiirkiye'de oyun yeni yeni insanlar hem hazmediyor
hem de ya evet oyun sektorii var, burada iste bir seyler var ya da
bunlarda normal bir sektéor gibi kavramlar yeni yeni olugsmaya

basladi. Onun igin yani bir denetim olmamali.”

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan ilk tema olan dijital oyuna yonelik denetim olmamali
temasinin altinci alt temasi olan sirf oyun gelistiriyor diye mercek altina alinmamali
oldugunu olarak belirten katilimci I3 dijital igeriklerin denetiminin sektorel bir
mekanizma aracilifiyla yapilmasinin gereksiz oldugunu ve oyun gelistiricilerin yalnizca
oyun gelistirmeleri nedeniyle denetim altina alinmamalar1 gerektigini soyle ifade

etmektedir:

“Bunun sektérel bir denetim mekanizmasina girmesi gerektigini
diigtinmiiyorum. Ya mesela ben bir atiyorum makale yazdim.
Bunu yayinladim. Internetten yayiliyor mesela bu makale
intihara tesvik ediyorsa hakkinda nasil bir yaptirim yapilacaksa
bu da o sekilde ilerlemeli diye diisiiniiyorum. Sirf birisi oyun

’

yvapiyor diye mercek altina girmesi gerektigini diistinmiiyorum.’

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ikincisi olan dijital oyuna yonelik
denetim olmali temasinin her meslegin denetlendigi kadar denetlenmeli, gocuklara
yonelik oyunlarda denetim olmali ve kiiltiir unsurlarint yayma araci oldugu igin
denetlenmeli olmak tiigere 3 alt temas: vardir. Bunlardan ilki olan her meslegin
denetlendigi kadar denetlenmeli oldugunu belirten 2 katilimcidan(A6, A8) katilime1 A6
her meslek ne kadar denetleniyorsa onu asgamamasi gerektigini “Oyun gelistiricileri her

meslekte oldugu kadar denetlenmeli.” Olarak ifade edilmistir.

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ikincisi olan dijital oyuna yonelik
denetim olmali temasinin ikinci alt temasi olan ¢ocuklara yonelik oyunlarda denetim

olmas1 gerektigini sdyleyen 2 katilimcidan(A1,A3) oyun platformlarmin o&zellikle
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cocuklar olmakla birlikte kullanici giivenligi konusunda sorumluluklarinin artirilmasina

yonelik 6nemli bir ihtiya¢ oldugunu su s6zlerle ifade etmektedir:

“Buna filtreleme getirilmesi gerekiyor ama getirmedigine gore
bence oyun girketinde bir seylik var. Swumirlarint bilmesi
gerekiyor. Dijital zorbalik ¢ok ve bunun oniine ge¢meleri
gerekiyor. Ayrica ¢ocuklar olunca bu durum taciz ya da istismar
falan doniisebiliyor. Hani oradan haber iletisime gegiyor. Bir
seninle bulugalim mi gibi falan koskoca adam diisiinsene bir
cocukla iletisime gegiyor oyun iizerinden ya da Instagram’dan
falan fotograflarint istiyor. Cocuk kendini koétii hissediyor.

Bunlarin hepsini bir 6nlem alinmasi gerekiyor.”

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulasilan 3 temadan ikincisi olan dijital oyuna yonelik
denetim olmali temasinin {igiincii alt temas1 olan kiiltiir unsurlarin1 yayma araci oldugu
icin denetlenmeli oldugunu belirten I8 dijital oyunlarin kiiltiirel etkileri g6z Oniinde

bulundurularak denetlenmesi gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Yapulabilir ve yapimas: da gerekiyor bence c¢iinkii o kadar
fazla oyun c¢ikabilir ki ve bunlar: siz takip edemezseniz eger.
Popiilerlik kazandigi asamada toplumsal olarak yani toplumun
bir kesiminde dahi olsa bir kotii etki ya da bir mali zarar
bwrakabilir.  Dolayisiyla  bunlarin  denetlenmesi  gerekiyor.
Denetlenmesi de ashinda ¢ok basit bir anlamda yapilabilir.
Bugiin dizi ve sinema ve hatta tiyatro oyunlart bagh oldugu
kurumlar tarafindan denetlenebiliyor. Iste RTUK, Radyo ve
Televizyon Kurumu ya da Kiiltiir ve Turizm Bakanligi gibi
aslinda oyunlarinda Kiiltiir ve Turizm Bakanligi biinyesinde
kurulacak bir kurumla birlikte denetlenebilmesi veyahut oyunlar
bagh olduklar: iilkenin kiiltiirlerini de yayabilmek icin iyi bir
ara¢ oldugu icin kimi zaman desteklenmesi de gerektigini

’

diigtiniiyorum.’
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Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulagilan 3 temadan iicilinciisii olan dijital oyuna yonelik
denetim duruma gore degisebilir temasinin denetimin olmamasi iyi ama duruma gore
olabilir ve toplumun psikolojisine bagl olarak degisir olmak iizere 2 alt temas1 vardir.
Bunlardan ilki olan denetimin olmamasi iyi ama duruma gore olabilir oldugunu ifade
eden 3 katilmcidan(14, A9, A10) katilimer 14 dijital oyunlara yonelik bir miidahalenin
gerekliliginin duruma bagl olarak degisebilecegini ve mevcut sartlarda miidahale

edilmemenin avantajli goriildiigiinii su sozlerle ifade etmektedir:

“Mevzuat eksikliginden oyun tarafina bir kisitlama gelmesi
gerekir mi, gerekmez mi bilmiyorum. Global kuruluslar var.
Oyunlar yaymnlandigi zaman isterlerse oyunlarimi buraya
verebiliyorlarsa o degerlendirmek icin az énce bahsettigim gibi
puanlama sisteminde filan. Yani o tarzi kurmak o oyunlari
kaisitlyyorlar ama devletin bu tarafta bir sey yapmast lazim mi
konusunda bir sey diyemiyorum. Su anlik bir sikinti ¢ikmadi.
Ama sikinti ¢ikmadi diye ¢ikmayacagi anlamina gelmiyor. Ama

su anlik dokunmamalari isimize geliyor agik¢asi.”

Calismada yer alan katilimcilara, dijital oyunlara yonelik denetimin olup olmamasina
dair fikirleri soruldugunda ulagilan 3 temadan iiciinciisii olan dijital oyuna yonelik
denetim duruma gore degisebilir temasinin ikinci alt temast olan toplumun psikolojisine
bagli olarak degisir oldugunu belirten A7 dijital oyunun denetleme gerekliliginin

toplumlarin yapisina gore degisecegini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bu tamamen aslhinda toplumun psikolojisini daha dogrusu
degistirmemek adina yapilmig bir sey ama ben bunu gereksiz
oldugunu diisiiniiyorum. Ctinkii sonugta oyunda bir savas oyunu
olsun, farklt bir vahget i¢eren oyun olsun oyunda o an onu
oynad:r diye onu yapacak degil. Bu tamamen ashinda egitimle
alakali bir durum. Yani eger kisi yanliy egitilmisse evet vahset
iceren bir oyun oynayip bunu gercek hayatta da yapmaya

calisabilir ama kisiye dogru diizgiin egitilmisse bunun bir oyun



oldugunun ve gercek olmadigim zaten farkinda olacaktir diye
diistiniiyorum.”

5.6. DIiJITAL OYUN SEKTORUNUN VE BAGIMSIZ

GELISTIRiICILERIN GELECEGI

Bu boliimde bagimsiz oyun gelistiricilerin anlam diinyasi tizerinden dijital oyun
sektoriiniin gelecegine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Dijital Oyun Sektoriiniin Geleceginin Degerlendirilmesi

Dijital Oyun Sektdriiniin
Gelecedinin Degerlendirilmesi
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Sekil 30: Dijital Oyun Sektoriiniin Geleceginin Degerlendirilmesi

Katilimecilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda 7 temaya
ulasilmigtir. Bunlar; farkli oyun tiirlerine yonelimler olabilir, sektdr olarak biliylimeye
devam edecek, yapay zeka etkisiyle kii¢iilmeler olabilir, e spor artmasiyla spor alanin da
yayginlagabilir, yeri gelecek biiyiiyecek yeri gelecek ¢okecek ama devam edecek, indie
alanda ¢ok fazla oyun iiretilmesi oyuncular tatminsizlestirebilir ve gorsel kalite artacak

seklindedir. Ik tema olan farkli oyun tiirlerine yonelimler olabilir temasmin VR ve
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sanal gerceklik oyunlar artacak, daha hizli tiiketilebilen oyunlar yayginlasacak ve
bilgisayar oyunlarina yonelimin artmasi olmak {izere 3 alt temasi vardir. Bu alt
temalardan ilki olan VR ve sanal gergeklik oyunlar1 artacak oldugunu belirten 5
katilimcidan(16, A2, A6, A7, A9) katilimc1 A6 dijital oyunlarin geleceginde duyusal
deneyimlerin 6nem kazanacagina ancak bu gelisimin 6niindeki teknolojik ve fizyolojik

engellerin asilmasi gerektigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Oyunlar bir¢ok farkli duyularla insanlari igine ¢ektigi icin
gorsel, igitsel gibi bunun i¢in duyusal seyler eklenip
kullamilabilir. VR gibi gorselligi farklt boyuta ¢eken. Bunun
icine insanlarin diger duyularimi eklendigi farkli konular yer
alryor oyunlar artik. Ama hala kompakt olmadigt igin ve ¢ogu
insan da kaldiramadig igin, Tiirkcesini hatirlamiyorum motion
sickness diye bir durum var ve onun tistesinden gelinebilmig
degil. Bu durum ¢oziiliirse duyularin one ¢iktigi oyunlar

gelistirilebilir.”

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulasilan 7
temadan ilki olan farkli oyun tiirlerine yonelimler olabilir temasinin ikinci alt temasi
olan daha hizl tiiketilebilen oyunlar yayginlasacak oldugunu belirten katilimer I8 dijital
oyunlarin geleceginde hizli tiikketim aligkanliklarmin etkili olacagini ve 6zellikle mobil
oyunlar gibi kisa siireli deneyim sunan formatlarin daha popiiler hale gelebilecegini su

sOzlerle ifade etmektedir:

“Agikg¢ast insanlar artik oyunlara daha az vakit ayirryorlar ve
daha hizli bir sekilde tiiketiyorlar ki biz bunun mobil oyunlarda
da gordiik. Daha hizli tiiketilebilen oyunlarin  daha

vayginlasacagini diistintiyorum.”

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulasilan 7
temadan ilki olan farkli oyun tiirlerine yonelimler olabilir temasinin {i¢iincii alt temasi
olan bilgisayar oyunlarina yonelimin artmasi oldugunu belirten katilimc1 A10 gelecekte
bilgisayar oyunlarinin yeniden 6n plana ¢ikacagina ve bagimsiz oyun gelistiricilerinin

bu platforma yonelik ¢caligmalara daha fazla agirlik verecegini soyle ifade etmektedir:
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“Oniimiizdeki yillarda mobil oyunlardan ¢ok bilgisayar
oyunlarmin  daha revagta oldugu ve indie game
developerlarinda bilgisayar oyunlar yapmaya daha istekli

’

olacagint tahmin ediyorum.’

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulagilan 7
temadan ikincisi olan sektor olarak biiylimeye devam edecek oldugunu belirten 7
katihmeidan(I1, 12, 15, 17, A1, A3, A4) katilimc1 A1 ileride dev, indie gibi seviyeler fark
etmeksizin hepsinin tiist seviyelere ulasip gelisme potansiyeline sahip oldugunu su

sozlerle ifade etmektedir:

“Genel olgekte ¢ok boyle Triple-A dedigimiz ¢ok kaliteli isler
ctkaran gsirketler daha da biiyiimeye devam edecektir diye
diistintiyorum herhangi bir siirpriz olmazsa. Yani daha da
biiyiiyecekler. Birka¢ tane orta olgekli sirket belki o seviyede
biiyiik sirketlerin seviyesine belki gelebilir. Siirpriz birkag tane
indie ya da solo developer ¢ok biiyiik basarilara mutlaka elde
edecektir ve kuvvetle muhtemel biz onlart konusuyor olacagiz.
Sey falan diyecegiz ‘abi 4 kisi yapmislar oyunu’ falan diyecegiz

>

diye diisiiniiyorum. Bu kesin konusacagimiz seyler.’

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulasilan 7
temadan tgilinciisii olan yapay zeka etkisiyle kiiclilmeler olabilir oldugunu belirten
katilimc1 AS yapay zekanin oyun sektdriinde hizla 6nem kazanmasina ragmen tamamen
hakim bir konuma gelmesinin zaman alacagini ve is giiciiniin yapay zekay: etkin sekilde
kullanma becerisine yonelerek sektdrde bazi yapisal degisimlere yol acabilecegini soyle

ifade etmektedir:

“Yani yapay zekanin bir anda bu sekilde patlamasi ve bazi igleri
kolaylastirmasi oyun sektoriinde 10-15 senelik siire¢ icerisinde
vapay zekamin direkt olarak her seyi ele gecirecegini
diigtinmiiyorum ama iste yavas yavas insanlar seye evrilecek
vapay zeka kullanmayr bilen ¢alisan ve belki 2 ¢alisan almak

tizerine bir ¢alisan alip geride yapay zeka gibi kullanmaya
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baslayacaktir. Bazi kiigtilmelere dogru  gidecegini

’

diistintiyorum.’

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulasilan 7
temadan dordiinciisii olan e spor artmasiyla spor alanin da yayginlasabilir oldugunu
belirten katilime1 A10 dijital oyun sektoriiniin eglence sektoriindeki liderligini pekistirip
e-sporun olimpiyat gibi organizasyonlarda yer almasiyla spor sektoriinde de etkisini

artirabilecegi diisiincesini su sozlerle ifade etmektedir:

“Dijital oyun sektorii zaten biitiin eglence sektoriinii sollamisken
bir de buna ek olarak E-spor ile olimpiyat gibi yarigmalara
kabul edilirse spor sektoriinii de yavas¢a ele gegirecegini

diistintiyorum.”

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulasilan 7
temadan besincisi olan yeri gelecek biiyliyecek yeri gelecek ¢okecek ama devam edecek
oldugunu belirten katilime1 13 dijital oyun sektoriiniin zamanla dalgalanmalar yasayarak
bliyime ve diisiis dongiilerine girecegini ancak sektoriin varligini  siirdiirecegi

konusunda bir kesinlik tagidigini su sozlerle ifade etmektedir:

“Her zaman oldugu gibi hareketlerinin aynen devam edecegini
diistintiyorum. Yeri gelecek biiyiiyecek yeri gelecek ¢okecek. Yani
oyun sektorii ¢oktii olacak, oyun sektorii patladi olacak. Yine
biiyiime anlaminda patladi olacak yani. Giines dongiisii misali
bu sekilde devam edecegini diistiniiyorum. Sonugta bu bitecek

’

bir sey degil sadece ondan eminim.’

Katilimecilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulagilan 7
temadan altincis1 olan indie alanda ¢ok fazla oyun {retilmesi oyunculari
tatminsizlestirebilir oldugunu belirten katilime1 AS dijital oyunlarin gelistirilmesinin
yayillmasiyla oyun platformlarinda kalite sorunlarimin ve oyuncu tatminsizliinin
giindeme gelebilecegi ancak bu durumun platformlarin alacagt oOnlemlerle

sekillenecegini su sozlerle ifade etmektedir:

“Mesela Steam su an yapay zekayla yapilmis iiriin yani bir

gorsel veya ses efektine falan izin vermiyor. Ciinkii siz bu telif
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sorunlart nedeniyle kendisi ugrasmak istemiyor. Ama ilerleyen
zamanlarda béyle bahsettigim  gibi  biiyiik  bir ¢opliik
olustugunda Steam biiyiik bir énlem alir mi almaz mi bunu da
¢cok kestiremiyorum ama yani yavas yavas bazi seyler ¢opliige
dogru donecek ve oyuncular iyice tatminsizlesecekler. Ctinkii
¢ok fazla oyunun etkisiyle ¢ok fazla segcenegi oldugu igin tatmin

duygusunun azalacagim diigiiniiyorum.”

Katilimcilara dijital oyunlarin geleceginin nasil olacagi soruldugunda ulasilan 7
temadan yedincisi olan gorsel kalite artacak oldugunu belirten katilimc1 A6 dijital oyun
sektoriinde yakin gelecekte en biiyiik gelismelerin gorsel kalite alaninda yasanacagini

sOyle ifade etmektedir:

“Yakin bir zamanda en fazla degisiklik gorsel anlamda
olacaktir. Daha gergek¢i oyunlar gormek isteyecektir insanlar.
Stirekli gorsel kalite arttigi icin beklenti bu yonde gelisiyor. Tabii
ki biraz daha oyunlar: derinlemesine ele alan ve bu alani hobi
olarak gorenler daha ¢ok oyunun isleyisi ve oyunun sundugu
hikaye olsun, hissiyat olsun buna odaklaniyor. Ama teknolojiye

’

baktigimizda gelisen sey gorsellik olacaktir.’

Oyun Gelistiricilere Gore Indie Oyun Gelistiricilerin Geleceginin Degerlendirilmesi

Burada c¢aligmada yer alan katilimecilarin dijital oyun sektdriinde bagimsiz oyun
gelistiricilerin gelecekteki yerine dair degerlendirmelerinden elde edilen bulgular
aciklanmustir.
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Bagimsiz Oyun
Geligtiricilerin Gelecedi

@ -

Gelecekte devam o @)
edecek(11) Simdi olan durumda
/ \ \\ degisikiik olmaz (2)
) @ & “‘*‘
Yapay zeka Indie gelistiricilerin Bagimse oyun Bazilan bagaril Dev sirketlerin etkisi
geligtimmeyi oyunlarina talep gelistiriciler her bazlen basarse azalarak indielere
kolaylastirdigricin artabilir {3) zaman olacak {2) olacak (2) donecek (1)

artacak (3)
Sekil 31: Bagimsiz Oyun Gelistiricilerin Gelecegi

Katilimcilara dijital oyun sektorii igerisinde bagimsiz oyun gelistiricilerin geleceginin
nasil olacagi soruldugunda gelecekte devam edecek ve simdi olan durumda degisiklik
olmaz olarak 2 temaya ulasilmistir. Ilk tema olan gelecekte devam edecek temasinin
yapay zeka gelistirmeyi kolaylastirdig1 i¢in artacak, bagimsiz gelistiricilerin oyunlarina
talep artabilir, bagimsiz oyun gelistiriciler her zaman olacak, bazilar1 basarili bazilar
basarisiz olacak ve dev sirketlerin etkisi azalarak indielere donecek olmak iizere 5
temaya ulasilmistir. Ik alt tema olan yapay zeka gelistirmeyi kolaylastirdig: igin artacak
oldugunu belirten 3 katilimcidan(I7, 110, A7) katilimcr 110 yapay zekanin sagladigi
kolayliklarla bagimsiz oyun gelistiricilerin daha 06zglin eserler iireterek oyun
sektoriindeki baskilardan kurtulabilecegi ve bu tiir oyunlara olan talebin artacagi

diistincesini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bagimsiz oyun gelistiriciler, yapay zekanin da destegini alarak

artik  iistlerindeki  yiikiin de azalip oyun sektoriiniin
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baskilarindan kurtulmus daha 6zgiin oyunlarin gelistirilmesine

1

talep artip degerlenecegini diistiniiyorum.’

Katilimcilara dijital oyun sektorii igerisinde bagimsiz oyun gelistiricilerin geleceginin
nasil olacagi soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan gelecekte devam edecek
temasinin ikinci alt temasit olan bagimsiz gelistiricilerin oyunlarina talep artabilir
oldugunu belirten 3 katilmecidan(Il, 12, A4) katilmec1 12 ¢esitli oyun gelistirme
araclarin ¢esitlenmesiyle daha fazla bagimsiz gelistiricinin sektore katilacagini soyle

ifade etmektedir:

“Muhtemelen su anda oldugu gibi bagimsiz oyun gelistiricileri
vavas yavas artar. Geligtirici motorlari ilerde de ¢ok fazla
artacak ciinkii artik bir ekibe veya sirkete ihtiya¢ duyulmamaya
baslanacak. Bunun da sebebi artik Asetler giiniimiizde ¢ok fazla
cesitlendi ve oyun yapim siiregleri daha da kolaylastirild.
Konusmamizin ilk kisminda séyledigim gibi muhtemelen indieler

de ¢ok fazla ¢cogalma olacak diye diistiniiyorum.”

Katilimcilara dijital oyun sektorii igerisinde bagimsiz oyun gelistiricilerin geleceginin
nasil olacagi soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan gelecekte devam edecek
temasinin lglincii alt temas: olan bagimsiz oyun gelistiriciler her zaman olacak
oldugunu belirten 2 katilimcidan(16, I8) katilime1 16 bagimsiz oyun gelistiricilerin her
kosulda sektorde varlik gosterecegini ve bu alandaki belirsizliklere ragmen bagimsiz
oyunlarin gelecekte de kendine bir yer bulacagimi diisiindiigiinii su soézlerle ifade

etmektedir:

“Bagimsiz oyun gelistiriciler her zaman olacak bence. Yani
diinyamin sonuna kadar gibi geliyor. Benim i¢inde gelecekteki
verleri soru isareti biraz. Ciinkii giiniimiiz insanlart béyle ¢ok
standarta, Mainstream dedigimiz seylere daha ¢ok ilgi
gosteriyorlar.  Ileride nasil bir sey olur indie noktasinda
bilmiyorum. Belki de insanlar Mainstream’den sikilacak ve
indieye daha ¢ok donecekler. O da olabilir bilmiyorum ama
indie hep kalacak bence bu sektorde. Bagimsiz bir sekilde her

zaman kendine bir yer bulacak gibi geliyor bana. Yani sektor
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patlasa da yok olsa da ciinkii ilk ¢iktigi zamanlarda da mesela
bu oyun muhabbetleri indie olmak zorundalardi. Publiser gibi
seyler yoktu. Adamlar mesela disketlerle kendi oyunlarim
dagitmislar insanlara. Indie de bence gelecekte isler ¢ok kotii
gitse de bir sekilde yolunu bulacak gibi geliyor bana. Hep var
olacak gibi geliyor yani.”

Katilimcilara dijital oyun sektorii igerisinde bagimsiz oyun gelistiricilerin geleceginin
nasil olacagi soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan gelecekte devam edecek
temasinin dordiincii alt temasi olan bazilar1 basarili bazilar1 basarisiz olacak oldugunu
belirten 2 katilmcidan(I3, Al) katilmci Al bagimsiz oyun gelistiricilerin bazi
zorluklarla karsilagacaklarin1 ancak bagimsiz olgusunun varhigini siirdiirecegini ve

zamanla yeni ekiplerin ortaya ¢ikacagini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bir¢ok indienin vazgececegini diistiniiyorum. Bazi indielerin
basarilara ulasacagini diigiinmiiyorum ama indie olgusunun her
tiirlii var olacagina inaniyorum. Birileri gidecek birileri gelecek
en basta dedigim gibi kaliteli isler ortaya koyabilmek i¢in zaten
coklugun olmast gerekiyor. Indie ekipler de bunu saglyor. Cok
fazla yeni indie ekip olacak, var olan indie ekipler biiyiik
sirketlere doniisecek ya da vazgececekler yapmaktan ama

varliklar devam edecektir diye séyleyebilirim sadece.”

Katilimcilara dijital oyun sektorii igerisinde bagimsiz oyun gelistiricilerin geleceginin
nasil olacagi soruldugunda ulasilan 2 temadan ilki olan gelecekte devam edecek
temasinin besinci alt temasi olan dev sirketlerin etkisi azalarak indielere donecek
oldugunu belirten katilme1 19 bagimsiz ekiplerin daha 6zgin ve duygu odakl
oyunlarinin basarisin1 fark ederek kendi iiretim siireclerinde de daha kiigiik hizli ve

keyifli projelere yonelmeye baslayacaklarini diisiindiigiinii su sozlerle ifade etmektedir:

“Biiyiik  firmalarin  geriye  dommeye  baslayacaklarini
diigtiniiyorum. Su konuda geriye donmekten kastim su; Indie
ekiplerin yaptigi oyunlar artik daha fazla insan tarafindan
seviliyor, begeniliyor ve aslinda daha ¢ok para da kazandiryyor.

Bunun da asil sebepleri bence biiyiik firmalarin yaptiklar:
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oyunlara bir iiriin gibi bakmasi bir hani satilan bir mal gibi
bakmasi ama indie ekiplerin yaptiklar: daha kalpten gelen daha
insanlart hareketlendirip daha deneyim saglamaya ¢alisan
seyler oldugu icin daha fazla tutuyor. Bu gelecekte muhtemelen
biiyiik firmalar da artik yeteri para kazanamadiklart igin biraz
da kendi ekiplerini daraltip biraz da indie tarzinda daha hizli
tiretilebilen, kapsami daha diisiik ama biiyiik oyunlardan daha

keyifli seyler iyi yaratmaya baglayacaklar diyorum.”

Katilimcilara dijital oyun sektorii igerisinde bagimsiz oyun gelistiricilerin geleceginin
nasil olacagi soruldugunda ulasilan 2 temadan ikincisi olan simdi olan durumda
degisiklik olmaz oldugunu belirten 2 katilimcidan(A2, A6) katilimc1 A6 bagimsiz oyun
gelistiricilerinin genellikle ya basarisiz olup projelerini sonlandiracaklarini ya da
basarili olup kendi sirketlerini biiyiiterek sektorde ilerleyeceklerini diisiindiigiinii ve bu

dinamigin gelecekte de degismeyecegini diisiindiigiinii soyle ifade etmektedir:

“Bagimsiz oyun gelistiriciler icin iki tane yol oluyor. Ya bir tane
is deniyorlar, yapmaya c¢alistyorlar ve basarili olamadan
batiyorlar ya da bu yaptiklari is gercekten tutuyor. Kendi
sirketlerin  biiyiitiip  daha ileri gidiyorlar. Indie oyun
gelistiricileri i¢in hep bu iki yoldan biri oluyor. O yiizden bunun

cok degisecegini diisiinmiiyorum.”
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SONUC VE TARTISMA
Sanayi devrimiyle birlikte de§isen toplumsal yasam dijitallesme ekseninde de ciddi
degisimler yasamistir. Bu kapsamda bir¢cok platform dijital alanlara taginmistir.
Bunlardan biri de oyunlardir. Gilinlimiizde dijital oyunlar hem g¢ocuklar hem gengler
hem de yetiskin bireyler arasinda yaygin sekilde oynanmaktadir. Yayginlasma hizi giin
gectikce artan dijital oyunlarin, herhangi bir sosyal sorumluluk dikkate alinarak
gelistirilip gelistirilmedigi konusu ise Onemlidir. Ciinkii dijital oyunlar her yas
grubundan bircok kisiye dogrudan temas etmektedir. Temel odag1 bagimsiz dijital oyun
gelistiricilerin sosyal sorumluluk tasiyip tasimadiklar1 olan bu c¢alismada ele edilen

sonuclar su sekilde 6zetlenebilir.

Bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirme alanlarina ilgi duymaya baslama
siireclerine bakildiginda ¢ogunlukla katilimcilarin bireysel deneyimler ve sosyal
etkilesimlerin bir sonucu olarak oyun gelistirmeye ilgi duyduklari goriilmiistiir. Bu
etkilesimler sonucu oyun gelistirmeye olan ilgi akademik veya uygulamali projeler
yoluyla kazanilan deneyimlerle desteklenmistir. Dijital oyun gelistirme alanina yakin
oldugu diisiliniilen miihendislik gibi teknik béliimlerde egitim goren ya da gormiis olan
katilimcilarin bazilarinin, iiniversite donemlerinde aldiklar1 dersler veya katildiklar
projelerin oyun gelistirme alanina dair ilgilerini artirdigi goriilmiistiir. Literatiire
bakildiginda bu bulguyu destekleyen c¢aligmalardan biri olan Deterding ve
digerleri’nin(2011) ¢aligmasinda akademik ve uygulamali projelerin oyun gelistirmeye
olan ilgiyi pekistirmedeki roliinii vurgulamaktadir. Dersler veya ders disi etkinlikler
yoluyla oyun mekanigi ve gelistirme ilkelerine maruz kalmanin 6grencilerin bu alana

yonelik heveslerini artirmaktadir.

Bunun yaninda, oynanan oyunlardan etkilenerek bu oyunlara benzer eserler yaratma
arzusu, ¢cogu katilimcida oyun gelistirme siirecine ilgi duymada temel bir motivasyon
kaynag1 olmustur. Ulasilan bu bulgu literatiir calismalariyla da desteklenmektedir. Juul
(2010)’un ¢aligmasinda dijital oyunu oynama deneyimlerinin dijital oyun gelistirme
motivasyonu lizerindeki etkisi arastirilmis ve sonucunda bir¢ok oyun gelistiricisinin
mevcut dijital oyunlara yonelik bir begeniden hareketle benzer ya da farkli dijital oyun

gelistirme arzusuyla dijital oyun gelistirme alanina yoneldigi goriilmiistiir.
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Calismada yer alan katilimcilardan biri oynadiklar1 oyunlarda kendi kiiltiirlerini temsil
eden unsurlarin varligindan etkilenerek, oyun gelistirmede bunlari 6n plana ¢ikarma
motivasyonu nedeni ile oyun gelistirme siirecine ilgi duymaya baglamistir. Buradan
hareketle, bu katilimciin oyun gelistirmeyi sadece bir meslek olarak benimsemekle
kalmayip ayni zamanda oyun gelistirme alanimi Kkiiltiirel bir ifade alan1 olarak

degerlendirdigi sdylenebilir.

Calismada yer alan katilimcilarin dijital oyun gelistirmeye nasil bir siiregte basladiklari
da merak edilmistir. Katilimcilar oyun gelistirmeye genellikle bireysel bir hobi veya ilgi
alan1 olarak baglamis ve bu zamanla mesleklesen bir ugrasa doniigmiistiir. Bu siirecte
katilimcilarin ¢ogu, ¢ocukluklarindan itibaren dijital oyunlara duyduklari ilginin yazilim
ve tasarim alanlariyla bulusmasi sonucunda ortaya ¢ikan yaratict iirlinlin tatmin
ediciligine vurgu yapmustir. Ozellikle hayal edilen konseptleri somut ve etkilesimli bir
bicimde gergeklestirme arzusu bu silirecin merkezinde yer almistir. Bu dogrultuda
katilimcilarin  birgogu oyun gelistirme siirecini teknik becerilerini uygulamali bir
bicimde gelistirebilecekleri ve kendi yaraticiliklarini ifade edebilecekleri bir alan olarak
gormektedir. Bu siiregte, kendi kurgularini dijital ortamda hayata gecirme ve bunlari
deneyimlenebilir bir bigime doniistiirme becerisi, ¢cogu katilimct igin ¢ok degerli bir
motivasyon unsuru olmustur. Literatiire bakildiginda, Westecott (2013) bagimsiz oyun
gelistiricilerinin sanatsal ifadeyi teknik uzmanlikla harmanlayarak ¢aligmalarinda nasil
anlam bulduklarini arastirmistir. Bu calismada bagimsiz oyun gelistiricilerin sanatsal
yaraticilig1 teknik becerilerle biitiinlestirerek islerinden derin bir kisisel ve mesleki
anlam ¢ikardiklar1 sonuglardan biridir (Westecott, 2013). Bu, oyun gelistirmenin
yalnizca teknik bir ugras degil ayn1 zamanda tatmin saglayan yaratici bir ifade bigimi
oldugunu gostermektedir. Westecott’un c¢aligmasinda ulasilan bu sonug, oyun
gelistiricilerinin kendi hayal ettikleri fikirleri siirlikleyici ve etkilesimli deneyimlere

doniistiirme becerisiyle motive olduklart bulgusunu desteklemektedir.

Diger yandan baz1 katilimcilar dijital oyun gelistirmedeki bu yaratici siirecin onlar i¢in
bir nevi kendilerine karst bir meydan okuma alani olusturdugunu ve ortaya c¢ikan
sonucun tatmin edici olmasinin kendi yeteneklerine olan giivenlerini artirdigini

belirtmistir. Katilimcilarin oyun gelistirmeye baslama siireclerinde, hem akademide
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egitim almamis bagimsiz oyun gelistiricilerin hem de akademide egitim almis bagimsiz

oyun gelistiricilerin benzer diisiindiigli goriilmiistiir.

Calismada yer alan katilimcilara gore dijital oyun, sadece bir eglence aracit olmayip,
bunun Gtesinde bireylerin yaraticiliklarini sergileyebilecekleri bir alan ve bazilarina gore
hikdye anlatimi1 yoluyla mesajlarint iletebilecekleri bir platformdur. Dijital oyun
gelistirici kavraminin ise bir dijital oyun konseptinin olusturulmasi, oyunun tasarimi,
programlamasi ve yayimlanmasi gibi oyun gelistirme siirecine katki saglayan herkesi
kapsadig1 gorlilmiistiir. Diger yandan, katilimcilardan bazilar1 oyun gelistirici
kavraminin, zihinlerinde tasarlayip hayal ettiklerini bir oyun motoru araciligiyla gercege
dondistiiren bireyleri temsil ettigini belirtmislerdir. Calismada yer alan katilimcilardan
bazilar1 ise dijital ortamda birden fazla beceriyi entegre ederek somut bir iiriin gelistiren
bireyler oldugunu ifade etmislerdir. Bu kapsamda oyun gelistirici kavrami katilimcilar
acisindan ¢ok boyutlu bir anlam tagimaktadir. Katilimeilarin goriigleri oyun gelistirme
stirecinin yalnizca teknik becerilere degil ayn1 zamanda duygusal ve yaratici unsurlara
da dayali bir yapt oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum, oyun gelistirmenin
disiplinler aras1 ve kapsami genis bir faaliyet alani oldugunu bir kez daha teyit

etmektedir.

Katilimcilara gére bagimsiz oyun gelistirici ise genellikle bireysel olarak ya da kiigiik
ekiplerle projelerini hayata gegiren kisilerdir. Bu gelistiriciler, smirli kaynaklarla
calisirken tasarim ve yazilim dahil olmak {izere oyun gelistirmenin bir¢ok alaninda aktif
rol oynamaktadir. Katilimcilardan bazilarina gore ise bagimsiz dijital oyun gelistiriciler,
biiyiik ekiplerde ¢alisan gelistiricilere kiyasla daha yaratict ve yenilik¢i projeler ortaya
koyabilme esnekligine sahiptir. Bagimsiz dijital oyun gelistiricilerle ve diger
sirketlesmis yerlerde calisan diger oyun gelistiricilere dair literatiire bakildigin da ¢esitli
farkliliklar1  oldugu  gériilmiistiir. Bagimsiz oyun gelistiricilerin  ayirt  edici
ozelliklerinden biri oyun gelistirme siirecinde kimseye bagli olmadiklari igin

istediklerini yapabildikleri yaratici siireglere sahip olmalaridir.

Bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirici olma isteginin arkasindaki
motivasyonun ne olduguna yonelik fikirleri de arastirmaya dahil edilmistir. Bu
kapsamda su sonuglara ulasilmistir. Calismada yer alan bagimsiz dijital oyun

gelistiricilerin bircogu dijital oyunlar1 oynayan olmanin 6tesine gecerek oyun gelistirme
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siirecinde aktif bir iiretici olma arzusunu vurgulamistir. Bu bulgu, O'Donnell’un
bagimsiz oyun gelistirmenin arkasindaki temel itici gli¢ olarak oyun oyunculugundan
aktif bir yaraticiya gecisi vurguladigi calismasiyla ortiismektedir. O'Donnell (2014)’iin
caligmasina gore bir¢ok dijital oyun gelistirici, dijital oyun gelistirme tutkusunu iiretken
bir ¢abaya doniistiirme niyetiyle sektore girmis ve pasif tilketimden aktif yaratima gecis

saglamiglardr.

Diger yandan calismada yer alan bazi1 katilimcilar ise oyun gelistirici olma
motivasyonlarmi hayal ettikleri fikirleri dijital bir ortamda somutlastirabilme ve bu
siiregte kendi yaraticiliklarini test etme firsati bulduklarini belirtmiglerdir. Bazi
katilimcilar arasinda ise toplumsal fayda yaratma istegi bagimsiz oyun gelistiricilerin
onem verdigi bir diger husus olarak ortaya ¢ikmistir. Bu amaci benimseyen katilimcilar
genellikle c¢ocuklarin teknoloji ve hizli tiiketim kiiltiirlinlin olumsuz etkilerinden
uzaklagmasina yardimci olacak oyunlar gelistirme fikrine ozellikle odaklanmustir.
Toplumsal fayda yaratma arzusu literatiirdeki ¢esitli ¢calismalarla da desteklenmektedir.
Bu caligmalarin biri olan Isbister ve Schaffer (2008), egitsel oyunlarin oyuncular
arasinda empati ve prososyal davranislarin artmasina yol actig1 arastirmalarina atifta
bulunarak, oyunlarin davraniglart olumlu yonde etkileme potansiyeline sahip oldugunu
ifade etmislerdir. Bu c¢alisma bazi bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin teknoloji ve
tiketim kiiltlirlintin  ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkilerini azaltmayr amacglama
yoniindeki bulgularla ortiismektedir. Alvarez ve Michaud'un (2008) arastirmalar1 gibi
caligmalar da ciddi dijital oyun olarak bilinen egitim ve toplumsal refahi tesvik etmek
icin gelistirilen dijital oyunlarin, oyunu oynayanlar arasinda 6grenme ¢iktilarinda ve

bilissel becerilerde olgiilebilir gelismeler oldugunu gostermektedir.

Genel olarak bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin ¢esitli amaglarla bu alana yoneldikleri
ve her birinin oyun gelistirme siirecini kendi hayat deneyimleri ve beklentileri
dogrultusunda sekillendirdigi goriilmiistiir. Bu bulgular oyun gelistirme alanindaki ¢ok

boyutlulugu ve bireysel yaraticiligin 6nemini vurgulamaktadir.

Elde edilen bulgular 15181inda, calismada yer alan bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin
oldukca karmasik ve c¢ok katmanli hedeflere yoneldigini gostermektedir. Bazi
katihmcilar i¢in dijital oyun gelistirme silireci oyunu oynayanlarin hayatlarina

dokunacak duygusal ve anlamli bir deneyim yaratmak i¢in bir aragtir. Bu baglamda
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dijital oyunlarin yalnizca bir eglence araci olarak degil ayn1 zamanda oyunu oynayanla
bir iletisim kurma ve herhangi bir alana dair empati kazandirma alani olarak

degerlendirilmesi dikkat ¢ekicidir.

Diger yandan bu tutumun aksine bazi katilimcilar finansal kazanci oncelikli hedef
olarak belirleyerek oyun gelistirme projelerinin devamliligini saglayabilmek icin gelir
elde etmenin zorunlu oldugunu ifade etmislerdir. Fakat finansal kazanci Onceleyen
katilimcilardan bazilar1 kaliteli is ¢ikarma ve oyuncu memnuniyetini saglama hedefi
kapsaminda oyunu oynayanlara tatmin edici bir deneyim sunma motivasyonlari
oldugunu belirtmislerdir. Bu hedef oyunu oynayanlarla kurulan etkilesim ile dijital oyun
gelistirme siirecinde hem duygusal hem de ticari bagarty1 bir arada saglamanin miimkiin
oldugunu gosterdigi sdylenebilir. Yani bagimsiz dijital oyun gelistiricilerinin amaclar
bireysel farkliliklar gostermekle birlikte genel olarak oyuncu odakli bir yaklagim ile
ekonomik siirdiiriilebilirlik hedeflerini birlestirmeye yonelik bir ¢aba sergiledikleri
gozlemlenmektedir. Bu baglamda duygusal ve ticari hedefler arasindaki dengenin
saglanmast bagimsiz dijital gelistiriciler icin hem yaratict hem de ticari basariy1

miimkiin kilabilecek kritik bir faktor olarak degerlendirilmektedir.

Bu ¢alismada dijital oyun gelistirme siirecinin ekip veya bireysel olarak nasil ilerledigi
de arasgtirilmisti. Bu kapsamda dijital oyun gelistirme siirecini ekip olarak
gerceklestirenlerin ekip igerisindeki rollerinin dagilimi belirgin olsa da dijital oyun
gelistirme stlirecinde ekip tiiyelerinin birbirlerine yardimci oldugu esnek bir ekip
yapisinin oldugu goriilmiistiir. Fakat dijital oyun gelistirme siirecini bireysel yani tek
basina siirdliren bagimsiz dijital oyun gelistirici katilimcilarin hepsi dijital oyun

gelistirme siirecinin biitliin asamalarini gerceklestirdiklerini ifade etmislerdir.

Diger yandan oyun gelistirme siirecini bir ekiple siirdiiren bagimsiz dijital oyun
gelistirici katilimcilarin ¢ogu standart bir mesai kavraminin olmadigint ve gorev
aldiklar1 ¢ogu ekiplerde ofis ortamimin dahi olmadigi bir esnek yapimin bulundugu

saptanmigtir.

Ekip c¢alismasinin esnek bir yapida gerceklestirilmesine dair literatiire bakildiginda
esnek calisma ortaminin ¢esitli avantaj ve dezavantajlar1 barmdirdigi goriilmiistiir.
Oncelikle avantajlarina bakilacak olursa ilk avantajin esnek calisma diizenlemeleri

bagimsiz dijital oyun gelistiricilerine oyun gelistirme siireclerin ve proje hedeflerini
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belirleme yetkisi vermesi oldugu soylenebilir. Bu o6zerklik, gelistiricileri biiyiik
stiidyolarin biirokratik sinirlamalarindan kurtararak inovasyonu kolaylastirir ve daha
yaraticiligin fazla oldugu dijital oyunlar ortaya ¢ikar (Jones ve digerleri, 2019, s.68).
Diger bir avantaj orglitsel bir perspektiften bakildiginda esnek c¢alisma neoliberal
verimlilik ile uyumludur. Harvey, bu kapsamda gergeklestirilen uygulamalarin
firmalarin iggiicli maliyetlerini optimize etmelerine, piyasa dalgalanmalarina uyum
saglamalarina ve operasyonel kapasitelerini genisletmelerine olanak tanidigini 6ne
sirmektedir (Harvey, 2005). Bu kapsamda degerlendirilebilecek bir uygulama olan
uzaktan calisma zaten kisith maddi imkanlarla dijital oyun gelistirmeye calisan
bagimsiz oyun gelistirici ekipler i¢in hem mekéansal kisitlamalar1 ortadan kaldirmasi
hem de ofis, yemek gibi ek maliyetlerin olmamasi agisindan avantajli olabilir. Bununla

birlikte esnek calismanin faydalari oldugu kadar kayda deger dezavantajlart da vardir.

Bu ¢alismada yer alan katilimcilarin birgoguna gore esneklik ve yaratici ¢aligsma ortami
nedeniyle bu alanda caligmak cazip gelmektedir. Kisitlamalardan uzak sekilde kendi
tutkularin1 hayata gecirebilme, cesitli alanlarda beceri gelistirme firsat1 yakalama, esnek
calisma saatleri ve istedigini yapabilme imkaninin is tatminini artirdigr goriilmiistiir.
Esnek calisma imkanmin bu avantajlarinin yani sira dezavantaj boyutu da ¢aligmada
ulagilan sonuglar arasindadir. Bagimsiz oyun gelistirici olma ve esnek c¢alismanin
getirdigi diizensiz gelir, is glivenliginin olmamas1 ve sektdrdeki yogun rekabetin
getirdigi belirsizlik, yogun is ylikii ve sosyal yasamdan fedakérlik yapma zorunlulugu
ise beraberinde getirdigi olumsuz durumlar arasinda yer almaktadir. Esnek ¢alismanin
bir diger dezavantajli yaniysa esnek calisma diizenlemeleri profesyonel ve kisisel yasam
arasindaki ¢izgileri bulaniklastirarak asir1 calisma saatlerine yol acabilmesidir. Bu sorun
Ozellikle uzun saatler boyunca calismay1 igeren crunch Kkiiltiiriiniin hakim oldugu
bagimsiz dijital oyun gelistiricileri arasinda daha da belirgindir. Gregg, esnekligin
ozgiirliik vermekten ziyade ¢alisma saatlerini uzatmak i¢in bir arac haline geldigi dijital
teknolojiler tarafindan tesvik edilen her zaman acik kiiltiiri ile siirekli iletisimde olmay1
ya da bilgi akisin1 kesintisiz siirdiirmeye deginmektedir (Gregg, 2011). Neoliberal
politikalar i¢inde esnek caligsmay1 calisanlar1 giiclendirmenin bir yolu olarak gorenler
olsa da Peck'in de belirttigi gibi bu tiir bir ¢er¢eveleme daha derin esitsizlikleri

gizleyebilmektedir (Peck, 2010). Esnek c¢alisma diizenlemeler bagimsiz oyun
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gelistiriciler i¢in her ne kadar ek maaliyetler kaginma anlaminda fayda saglasa da

finansal giivencesizlik ve istikrarsiz kosullarda ¢alismak zorunda da birakmaktadir.

Diger yandan c¢alismada yer alan bazi katilimcilara gore bagimsiz dijital oyun gelistirici
olmanin dezavantajlardan biri herhangi dijital oyun firmasina bagli olmadiklar1 igin
diizenli bir gelirlerinin olmamasindan dolay1r finansal gilivencesizliktir. Bank ve
Cunninham (2016, s.136)’a gore bu istikrarsizlik nedeniyle son derece rekabetci alanda
yer alan bagimsiz dijital oyun gelistiricilerinin ticari kaygi ile dijital oyun alaninda
oyunu oynayanlarin siirekli ilgi gosterdigi oyun tiirlerine yonelik dijital oyun gelistirme
baskis1 yasamalarina neden olmakta ve bu durum istedikleri dijital oyunu geligtirme

Ozgurliigiinden feragat etmelerine neden olabilmektedir.

Calismanin temel konusu olan oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumluluga dair diisiinceleri konusunda ise su sonuglara ulasilmigtir. Oyun gelistirme
stirecinde oyun gelistiricilerin sosyal sorumlulugunun olup olmadigi konusunda
katilimcilar arasinda farkli goriisler bulunsa da cogunluk, oyun gelistirme siirecinde
gelistiricilerin ¢esitli alanlarda sorumluluk tasidigini diisiinmektedir. Baz1 katilimeilar,
bu sorumlulugun duruma bagli oldugunu ve her dijital oyunun sosyal bir amaca hizmet
etmesi gerekmedigini ifade etmistir. Az sayida katilimer ise yaraticilik 6zgiirligiiniin
sinirlanmamasi gerektigini savunarak oyun gelistiricilerin dijital oyun gelistirme
stirecinde 0zel bir sosyal sorumluluga sahip olmadigini dile getirmistir. Ancak, bagimsiz
oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluga sahip olmas1 gerektigini reddeden katilimcilar
dahi, sosyal sorumluluk unsurlarinin oyunlara dahil edilmesinin, eglence odakl
gelistirilen dijital oyunun dnceliklerine zarar vermemesi kosuluyla faydali olabilecegini
kabul etmistir. Yani, bagimsiz oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluk tagiy1p tagimamasi
gerektigi konusu, dijital oyun gelistiricilerin bireysel tercihlerine ve gelistirecekleri
dijital oyunun onceliklerine gore degisiklik gostermekle birlikte, biiyiikk kismi sosyal
sorumluluk alinirsa toplumsal katki saglanacagini diisiindiikleri sonucuna ulagilmistir.
Calismanin temel amaglarindan olan oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde
sosyal sorumluluklar1 olup olmamasi konusunda ulasilan bu sonuglar iizerinden bir
model gelistirilmistir ve modele iligkin agiklamalar iizerinden g¢alismanin sonuglari

asagida sunulmustur.
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Bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun sektoriiniin denetlenmesi konusunda ulasilan
sonuglar su sekildedir. Cogu katilimci, bireysel Ozgiirliiklerin ve yaraticilifin
korunmasinin 6nemli oldugunu ve denetimin yanli veya yetersiz olabilecegini savunmus
ve denetimin ek maliyetler yaratabilecegine dikkat c¢ekmistir. Bazi katilimcilar ise
cocuklarin korunmasinin ebeveynlerin sorumlulugu oldugunu belirtmistir. Denetimin
olmas1 gerektigini diigsiinen katilimecilar ise sosyal sorumluluk, etik ilkeler ve egitici
oyunlarin yayginlastirilmasi agisindan denetimin gerekliligine vurgu yapmistir. Diger
yandan katilimcilardan birgogu gelistirdikleri dijital oyunlari yayinlama siirecinde
yayinladiklar1 platformlarin yas derecelendirme sistemine gore yayinlanma sartinin
Tiirkiye’de pratikte ise yarar bir uygulama olmadigini ve oyunu oynayanlarin yasinin
yetmedigi oyunlar1 da isterlerse oynayabildigini vurgulamiglardir. Yakin zamanlarda,
sosyal medya denetimine yonelik olarak Tiirkiye’de 16 yas altina bir sinirlama
getirilmesi Ulastirma ve Altyap: Bakani ve diger kurumlar tarafindan ele alinan bir konu
haline geldi. Fakat literatiire bakildiginda diger iilkelerde getirilen bu sinirlama ve/veya
yasaklarin ne kadar gecerli oldugu hakkinda ¢esitli elestiriler bulunmaktadir. Giiney
Kore’de daha onceki boliimlerde de bahsedilen Cindirella Yasasi ile 16 yasindan
kiigiiklere gece yarisi ile sabah 6 arasinda oyun oynama yasagi getirilmis ve ayrica oyun
ici satin alimlar denetime tabii olmustur. Fakat bu denetimlerin kisisel 6zgiirliikleri ihlal
ettigi ve oyun bagimliligiin temel nedenlerini ele almakta basarisiz olduguna dair
gorilisler bulunmaktadir. Denetimlerle gen¢ oyuncular smirlandirilmaya calisilsa da
alternatif hesaplar veya 0zel sunucular araciligiyla kurallari atlatanlarmm oldugu ve
bunlarin engellenemedigi bir durum vardir (Jang ve digerleri, 2017, s.219). Sinirlamalar
da oyunu oynayanlarin degisen 6zdenetim diizeyleri ve oyun aligkanliklar1 gibi bireysel
farkliliklar1 g6z ardi etmektedir. Yani sinirlamalar altta yatan davranigsal sorunlar ele
almadan yapildig1 i¢in gen¢ oyuncularin farkli yollar deneyerek ya da bagka
platformlara kayarak smirlamalar1 atlatmaktadirlar. Bunun nedenine bakildiginda
psikoloji alaninda yapilan c¢alismalar insanlarin belirli bir duygu ya da istege
erisimlerinin kisitlandig1 durumlarda bu duygularin ve isteklerin daha c¢ok dikkat
cektigini ve bireyler lizerinde daha yogun bir etki biraktigin1 ortaya koymustur. Yasak
olan ya da engellenenin daha c¢ok dikkat cektigine yonelik bir kavram olan Yasak
Meyve Etkisi (Forbidden Fruit Effect)’e gore insanlarin erisime izin verilmeyen seylere

olan ilgisi artmaktadir (FitzGibbon ve digerleri, 2020, s.3). Bu etki, insanlarin yasakl
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seceneklere karst duydugu merakin bu segeneklerin yasakli olmasindan kaynaklandigini
One siirer. Bu nedenle sosyal medya ya da oyunlara yonelik olarak getirilen ya da
getirilecek olan smirlamalarin  oyunu oynayan genclerin daha ¢ok ilgisinin
cekebilecegine ve bunu simirlamalart asmak i¢in ¢esitli yollar deneyebilecegi
sOylenebilir. Bu zit goriisler bagimsiz oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluklar1 ve

yaratic1 6zgiirliikleri arasinda bir denge kurma ihtiyacini ortaya koymaktadir.

Elde edilen bulgular 1s181nda oyun gelistirme siirecinde oyun gelistiricilerine yonelik
denetim mekanizmalarinin etkili sekilde uygulanabilmesi i¢in; bagimsiz bir denetim
kurulu olusturularak sektorel seffaflik saglanabilir ve boylece oyun gelistiricilerin
denetim siirecine yonelik gilivenleri kazanilabilir, bagimsiz gelistiriciler i¢cin denetim
stireclerinde ¢ikabilecek ek maliyetlere yonelik destek fonlar1 olusturulabilir ve denetim
siireclerini ~ gerceklestirecek  denetmenlerin  oyun  gelistiricilerin  yaraticiligini
siirlamamast i¢in Onyargilardan olabildigince siyrilmasina yardimci olan ¢esitli 6n
egitimler sunulabilir. Ayrica, dijital oyun gelistiricilerine yonelik denetim
mekanizmalarinin = olusturulmasinda sivil toplum kuruluslarina 6nemli gdorevler
diismektedir. Bu sivil toplum kuruluslari, etik standartlarin belirlenmesi, denetim
stireclerinin adil ve geffaf yiiriitilmesi ve bagimsiz gelistiricilere destek saglanmasi gibi
konularda aktif rol alabilir. Sivil toplum kuruluslari, oyun gelistiricileri ile denetim
mekanizmalar1 arasinda bir koprii gorevi tistlenerek stirecin daha kapsayici ve giivenilir

olmasina katki saglayabilir.

Dijital oyun gelistirme siirecinde dijital oyun gelistiricilerin sosyal sorumluluga
bakiglar1 ele alinan bu c¢alismada tiim katilimcilar temel amaglarinin kar elde etmek
oldugunu ifade etmistir. Bunu ifade edenlerin oyun gelistirme siireclerinde bagimsiz
oyun gelistiricilere yonelik denetim olmali m1 yoksa olmamali m1 diye bakildiginda
oyun gelistirme siirecinden bagimsiz oyun gelistiricilere yonelik denetim olmamali
diyenler denetim olmal1 diyenlere gére daha fazla oldugu goriilmiistiir. Oyun gelistirme
stireclerinde bagimsiz oyun gelistiricilere yonelik denetimin olmasi gerektigini
diistinenlerin ¢ogu sosyal sorumlulugu bagimsiz oyun gelistiricilerin gelistirdikleri
oyunlarda gelistirme slirecinin bir pargasi olarak goérmektedir. Oyun gelistirme
stireclerinde bagimsiz oyun gelistiricilere yonelik denetimin olmasi gerektigini

diistinenlerin ufak bir kismi ise bagimsiz oyun gelistiricilerin gelistirdikleri oyunlarda
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gelistirme siirecinin bir pargasi olmadigini diistinmektedir. Oyun gelistirme stireglerinde
bagimsiz oyun gelistiricilere yonelik denetimin olmamasi gerektigini diistinenlerin
biiyilk bir kismi sosyal sorumlulugu bagimsiz oyun gelistiricilerin gelistirdikleri
oyunlarda gelistirme siirecinin bir parcasi olarak goriirken ¢ok ufak bir kismi bagimsiz
oyun gelistiricilerin gelistirdikleri oyunlarda gelistirme siirecinin bir parcast olmadigini

distinmektedir.

Oyun gelistirme siireclerinde bagimsiz oyun gelistiricilere yonelik denetimin olmasi
gerektigini diisiinenlerin bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumluluklart var olup olmamasina dair diisiinceleri ele alindiginda ¢ok biiyiik bir fark
olmamakla beraber bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal

sorumluluklarin var oldugu diisiincesinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Diger yandan oyun gelistirme siireclerinde bagimsiz oyun gelistiricilere yonelik
denetimin olmamas1 gerektigini diislinenlerin bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun
gelistirme siirecinde sosyal sorumluluklari var olup olmamasina dair diislinceleri ele
alindiginda ¢ok biiyiikk bir kismmin bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme

stirecinde sosyal sorumluluklarinin var oldugu diisiindiigli gortilmektedir.

Temel amaglarmin kar elde etmek oldugunu belirten tiim katilimeilarin sosyal
sorumlulugun dijital oyun gelistirme silirecinde bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun
gelistirme siirecinin bir parcast olup olmadigina dair diisiincelerine bakildiginda ¢ok
biiylik bir kisminin sosyal sorumluluk bagimsiz oyun gelistirici tarafindan gelistirilen
oyunlarda oyun gelistirme siirecinin bir pargasi oldugunu diisiindiikleri sonucuna
ulagilmistir. Katilimcilarin biiyiik kismi sosyal sorumlulugun dijital oyun gelistirme
siirecinde bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme slirecinin bir pargast oldugunu
belirtirken bazilar1t bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal
sorumluluklart yoktur ama amag¢ edinmek isteyen amag¢ edinebilir seklinde

diistinmektedir.

Sosyal sorumlulugun bagimsiz oyun gelistiricilerin dijital oyun gelistirme siirecinin bir
parcasi oldugunu ifade edenlerin, sosyal sorumlulugun kullanim alanlarina dair birgok
alan ifade ettigi goriilmektedir. Bu alanlar igerisinde ¢ocuklara oyunlastirarak egitim
verme, yas derecelendirme sistemine uyumlu dijital oyun gelistirme ve milli unsurlarin

One ¢cikmaktadir.
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Dijital oyunlarin egitimde kullaniminda 6zellikle son yillarda bu kullanimin arttigini
gosteren ¢esitli aragtirmalar bulunmaktadir. Dijital oyunlarin egitim alaninda hem
olumlu hem de olumsuz etkileri vardir. Oncelikle, egitimde dijital oyunlar kullanilarak
cocuklarin konuya olan ilgisi ve motivasyonu artirilabilir ve 6grenme deneyimleri
zenginlestirilebilir. Ornegin gocuklarin en ¢ok zorlandig1 derslerden biri olan matematik
icin gelistirilen dijital oyunlar, soyut bilgiyi somut bir baglama oturtarak 6grencilerin
konuya olan ilgisini artirabilir (Kebritchi ve digerleri, 2010). Dijital oyunlarin en 6nemli
olumlu yonlerinden biri, 6grenme silirecini eglenceli hale getirme potansiyelidir.
Yaptigimiz calismada sosyal sorumluluk alani olarak c¢ocuklarin egitimini gosteren

katilimcilarin goriigleri de Kebritchi’nin bulgularina benzer sekildedir.

Bununla birlikte dijital oyunlarin egitimde kullaniminin olumsuz tarafi ise asir
kullanimin dikkat daginikligina ve bagimlilifa yol agabilecegi endisesidir (Griffiths,
2005). Ozellikle gocuklarin, egitim amacli bile olsa dijital oyunlara fazla zaman
ayirmasi, bagimlilik gibi Oniine gegilemeyecek sorunlara neden olabilir. Calismamiz
kapsaminda dijital oyunlarin bu yoniine iliskin katilimcilar tarafindan bir vurgu

yapilmamastir.

Bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin oyun gelistirme bu oyunlarin toplumsal
dontisiimlere katki saglamak ve toplumsal sorunlara dikkat ¢cekmek i¢in etkili bir arag
olarak kullanilmasini sosyal sorumluluk alanmi olarak goren katilimcilar da vardir.
Ozellikle bazi katilimcilar dogal afetler, toplumsal esitsizlik, saglik problemleri gibi
konularda farkindalik yaratma amaciyla, simiilasyonlarin dijital oyunlar1 gelistirerek bu

konularda daha iyi empati kurulmasina katki saglayacag: yoniinde diistinmektedirler.

Bu baglamda dijital oyunlar, gergeklik algisim1 yeniden tanimlayan bir ¢erceve sunar.
Hipergergeklik kavrami, oyun gelistiricilere alternatif diinyalar yaratirken sosyal
sorunlara yonelik mesajlar etkili bir bigcimde iletme olanag1 da saglar. Hipergerceklik
kavrami baglaminda Baudrillard, Disneyland1 fiziksel gergekligin bir simiilasyonu
olarak tartisir. Ona gore Disneyland yalmizca bir eglence parki degil, ayn1 zamanda
cevresindeki gercekligin sahte oldugunu gizlemek i¢in insa edilmis bir hipergergeklik
ornegidir (Baudrillard, 2011, s. 29). Disneyland'in sundugu yapay gerceklik, fiziksel
diinyanin yerini alarak bireylere daha gercek bir diinya algis1 sunar (Baudrillard, 2011,

s. 29). Bu baglamda sanal gerceklik teknolojileri ile olusturulan simiile edilmis evrenler,
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benzer sekilde gerceklik algisini yeniden sekillendirir. Fiziksel diinya ile sanal diinya
arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirarak dijital ortamlarin fiziksel diinyadan daha inandirici
hale gelmesini saglar. Ornegin sanal gergeklik teknolojileri kullanilarak iklim
degisikligi sorunu simiile edilebilir. Oyunu oynayanlar, kiiresel iklim degisikliginin
etkilerini duyusal olarak deneyimleyebilirler. Bu tiir bir deneyim, yalnizca bir haber
izlemek ya da rapor okumaktan c¢ok daha etkileyici olabilir ve bireylerde iklim

degisikligine kars1 giiclii bir farkindalik yaratabilir.

Baudrillard'in Disneyland 6rneginde oldugu gibi, bu hiperger¢eklik deneyimi fiziksel
diinyadan daha etkileyici bir gerceklik sunarak bireyleri ¢evresel sorunlarla ilgili
harekete gecmeye tesvik edebilir. Calisma sonucunda ulasilan modelde de gorildigi
gibi gercekei simiilasyonlarla farkindalik yaratma vurgusu, bu aracin kullanilabilirligine
dair somut bir 6rnek sunmaktadir. Bu yontem, ¢evresel sorunlardan toplumsal adalet

temalarina kadar genis bir yelpazede farkindalik yaratma potansiyeli tagimaktadir.

Bazi katilimcilara gére sosyal sorumlulugun dijital oyunlarda bir diger kullanim alam
dijital oyunlarin dogrudan bir mesaj vermeden cesitli farkindaliklar yaratabilecek
iceriklerden olugmasidir. Bu kapsamda literatiire bakildiginda da dijital oyunlarin sosyal
sorunlar hakkinda farkindalik yaratma ve oyunu oynayanlari harekete gegirme giicii
bulundugu goriilmistiir (Dhiman, 2023, s.2). Sosyal sorunlarin harekete gegirici
potansiyelinden yararlanildigi bir oyun tiirii olan simiilasyon oyunlart ile oyunu
oynayanlara ger¢cek¢ci bir deneyim sunarak digerleriyle empati kurmasi

saglanabilmektedir (Dhiman, 2023, s.3).

Dijital oyunlarin farkindalik yaratmasina dair literatiire dayali 6rneklere bakildiginda bir
dijital oyunun amacimin tam olarak oyunu oynayanlart bilinglendirmek olmasa bile
cesitli agilardan farkindalik ya da aliskanlik kazandiran c¢esitli dijital oyunlarin oldugu
goriilmiistiir. Bunlardan birisi olan ve yayinlandiginda uluslararasi alanda oyun
oynayanlarin ¢ok fazla ilgi gdsterdigi “Pokemon Go!” oyunu 6rnek verilebilir. Bu oyun
da, oyunu oynayanlar sanal karakterleri gercek diinyada yakalayabilmeleri ig¢in
yiirlimelerini, kosmalarin1 veya belirli mesafeleri katetmelerini gerektiren bir yapiya
sahiptir (Althoff ve digerleri, 2016). Althoff ve digerlerinin yapmis oldugu bir
calismada “Pokemon Go!” oynayan oyuncularin giinlik adim sayilarinda anlamli bir

artis gozlemlenmistir. Arastirmada oyunun ilk haftalarinda katilimcilarin  giinliik
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ortalama adim sayilarinin %25 oraninda arttig1 ve bu artisin 2-3 hafta boyunca devam
ettigi belirtilmistir. Bu kapsamda aslinda dijital oyunlarin toplumu doniistiiriicii

etkilerinin de oldugu sdylenebilir.

Bagimsiz oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde sosyal sorumluluklar1 var
oldugunu diisiinen katilimecilar arasinda biri ise milli unsurlarin dijital oyunlar
aracilifiyla temsil edilmesi, kiiltiirel kimliklerin korunmasi ve uluslararasi alanda
tanitilmas1 agisindan Onemli bir sosyal sorumluluk alani olarak belirtmistir. Dijital
oyunlarin sosyal ortamdaki artan 6nemi, egitimsel ve kiiltiirel baglamlarin 6ne ¢iktig1 bu
alanlarin ¢ift yonli etkilerinin derinlemesine degerlendirilmesini gerektirmektedir. Bu
gecirgenlik, dijital oyunlarin kiiltiirel yayilim araglart olarak tiretimini ve kullanimini
cevreleyen kiiltiirel yonlerin incelenmesine olanak tanimaktadir (Pizarro, 2023, s. 2). Bu
baglamda, oyunlarin Tiirkiye'nin kiiltiirel degerlerini, tarihini ve sanatini yansitarak hem
yerel hem de kiiresel oyuncu kitlelerine ulasabilecegi bir katilimer tarafindan

distiniilmektedir.

Calismada yer alan katilimcilarin bir kismi, dijital oyunlarin gelistirilmesine yonelik
teknolojik ilerlemelerle paralel olarak toplumsal sorunlarin ¢6ziimiine entegre
edilebilecegini ifade etmistir. Bu teknolojik gelismeleri degerlendirirken katilimcilarin
bir¢cogu, dijital oyunlarin gelisen sanal gerceklik teknolojileri araciligiyla oyuncularin
duyusal olarak hissedebilecekleri simiilasyon evrenleri olusturarak toplumsal sorunlarin

¢oziimiinde kullanilabilecegini diistinmektedir.

Ancak kiiltiir ve yaratict endiistrisi perspektifinden bakildiginda ticari kaygilar dijital
oyun gelistiricileri, hipergercekligin iirlinlerini sadece pazarlama stratejisi olarak
kullanmaya itebilmektedir. Calismada yer alan bazi bagimsiz oyun gelistiriciler, dijital
oyunlarin esasen eglence amagli olmasi gerektigini ve hipergergek¢i deneyimlerin ticari
basar1 acisindan risk tagidigini diisiinmektedir. Bu noktada kiiltiir ve yaratici endiistriler
icinde rol alan bagimsiz dijital oyun gelistiricilerin kiiltiirel ve yaratici tiretim ile ticari
siirdiiriilebilirlik arasinda bir denge kurmaya calistig1 sdylenebilir. Ozetle bu calismada
sosyal sorumluluk bakisi, dijital oyun gelistiriciler ve bunun sektorel temsilcileri
tarafindan benimsenirse, dijital oyunlarin toplumsal katki saglama ihtimalinin yiiksek

oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Dijital oyun sektoriiniin gelecegi konusunda ise teknolojinin hizla gelistigi ve oyun
endiistrisinin biiyiimeye devam ettigi bir ortamda oyun gelistiricilerin yaraticiligini
ortaya koyabilecegi yeni alanlarin ortaya c¢ikacagi sonucuna ulasilmistir. Ayrica
bagimsiz oyun gelistiricilerin; gelecekte sektore biiyiik olarak siniflandirilan dijital oyun
gelistirme sirketlerinin gerek bagimsiz dijital oyun gelistirme siirecinin daha az masrafl
olmasi, gerekse daha yaratici iiriinlerin bagimsiz dijital ekiplerden ¢ikmasi nedeniyle
daha ¢ok bagimsiz dijital oyun gelistirici ekipleriyle calisabilecegini diisiindiikleri

sonucuna ulagilmistir.

Ozetle, dijital oyun gelistirme siirecinde sosyal sorumlulugun bagimsiz dijital oyun
gelistiriciler tarafindan kullanilmasima yonelik fikirlerin ¢ok ¢esitli degerlendirildigi
goriilmekle birlikte bagimsiz dijital oyun gelistiriciler ile akademi egitimi almis oyun
bagimsiz oyun gelistiriciler arasindaki degerlendirmeler birbirine paralellik gosterdigi
ve biiyiik kisminin sosyal sorumluluk perspektifinin dijital oyun gelistirme stirecinde
dikkate alinmasi ile 6nemli toplumsal katkilari olacagi sonucuna ulagilmistir. Diger
yandan bu calisma ile dijital oyun gelistirme siire¢lerinde denetim mekanizmalarinin
eksikligi ve mevcut uygulamalarin yetersizligi ortaya konmustur. Oyun gelistiricilerin
sosyal sorumlulugu oyun gelistirme siirecinde dahil etmesi ve/veya en azindan dijital
oyunlar1 topluma yararli olarak gelistirmeleri i¢in neler yapilmasi gerektigi ve nasil bir

yol izlenecegi gibi konularda arastirmalarin yapilmasi elzemdir.



184

KAYNAKCA

Aktan, C. (2007). Kurumsal Sosyal Sorumluluk, Isletmeler ve Sosyal Sorumluluk.
Istanbul: IGIAD.

Alptekin, Z. M. (2021, Mayis). Kurumsal Sosyal Sorumluluk Caligmalarinda
Siirdiiriilebilir Iletisim Yaratilmasinda Dijital Mecralarin Rolii. Doktora Tezi.
Istanbul: T.C. Istanbul Ticaret Universitesi Iletisim Bilimi Ve Internet Enstitiisii.

Anderson, C., Thori, N., Bushman, B., Rothstein, H., Shibuya, A., Swing, E., . ..
Saleem, M. (2010). Violent Video Game Effects on Aggression, Empathy, and
Prosocial Behavior in Eastern and Western Countries: A Meta-Analytic Review.
136(2), 151-173. American Psychological Association.

Anthropy, A. (2012). Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks. Seven Stories
Press.

Arca, M. (2021). Kurumsal Sosyal Sorumluluk ve Cergeveleme Kuramu iliskisi. Yiiksek
Lisans Tezi. Istanbul: T.C. Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Banks, J., & Cunningham, S. (2016). Creative destruction in the Australian videogames
industry. 160(1), 127-139. Media International Australia.

Banks, M. (2007). The politics of cultural work. Palgrave Macmillan.

Binsch, J. (2019). PEGI, the European System of Harmonised Age Ratings for Video. J.
Biansch, W. Elmenreich, R. R. Schallegger, F. Schniz, S. Gabriel, G. Pdlsterl, &
W. B. Ruge (Dii) i¢inde, Savegame: Agency, Design, Engineering (s. 289-295).
Wiesbaden: Springer Fachmedien Wiesbaden.

Baudrillard, J. (2008). Tiiketim Toplumu. (H. Delicegayl , & F. Keskin, Cev.) Istanbul:
Ayrmt1 Yaymlart.

Baudrillard, J. (2011). Simiilakriar ve Simiilasyon. (O. Adanir, Cev.) Ankara: Dogu Bati
Yayinlar1.

Beal, B. (2014). Corporate Social Responsibility: Definition, Core Issues and Recent
Developments. London: Sage.

Bennett, A. (2008). Process tracing: A Bayesian perspective. J. Box-Steffensmeier, H.
Brady, & D. Collier (Dii) icinde, The Oxford Handbook of Political
Methodology (s. 703-721). Oxford Academic.

Bogost, 1. (2015). How to Talk about Videogames. University of Minnesota Press.

Bolter, J., & Grusin, R. (1999). Remediation: understanding new media. MIT Press.



185

Bowen, F., Newenham-Kahindi, A., & Herremans, 1. (2010). When suits meet roots:
The antecedents and consequences of community engagement strategy. Journal
of Business Ethics, 115(3), s. 297-318.

Buck, A. (2017). Gendered Negotiations of Consent, Labor Process and Exit among
Digital Game Developers. Doktora Tezi. Kuzey Carolina, Amerika: Kuzey
Carolina Eyalet Universitesi Lisansiistii Egitim Fakiiltesi.

Burri, M., & Schir, R. (2016). The Reform of the EU Data Protection Framework:
Outlining Key Changes and Assessing Their Fitness for a Data-Driven
Economy. 6(2016), 479-511. Journal of Information Policy.

Biiyiikyilmaz, O., & Fidan, Y. (2015). Kurumsal Sosyal Sorumluluk: Kavramsal Bir
Bakis. Business & Management Studies: An International Journal, 3(2), s. 364-
381.

Carroll, A. (1991, July). The Pyramid of Corporate Social Responsibility: Toward the
Moral Management of Organizational Stakeholders. Business Horizons, 34(4), s.
39-48. doi:10.1016/0007-6813(91)90005-G

Carroll, A., & Shabana, K. (2010). The Business Case for Corporate Social
Responsibility: A Review of Concepts, Research and Practice. (12), 85-105.
International Journal of Management Reviews.
doi:https://doi.org/10.1111/1.1468-2370.2009.00275.x

Cerezo-Pizarro, M., Dominguez, R., Guerra-Antequera, J., & Melo-Sanchez, J. (2023).
The Cultural Impact of Video Games: A Systematic Review of the Literature.
13(1116), 1-21. Education Sciences. doi:https://doi.org/10.3390/educscil311111

CERO. (2023). Rating System. May1s 6, 2023 tarihinde
https://www.cero.gr.jp/en/publics/index/17/ adresinden alind1

Cole, H., & Griffiths, M. (2007). Social interactions in massively multiplayer online
role-playing gamers. 10(4), 575-583. CyberPsychology & Behavior.

Corbin, J., & Strauss, A. (2008). Basics of Qualitative Research: Techniques and
Procedures for Developing Grounded Theory (2rd b.). SAGE Publications.

Cote, A., & Harris, B. (2023). The cruel optimism of “good crunch”: How game
industry discourses perpetuate unsustainable labor practices. 25(3), 609-627.

Craig A., A., Akiko, S., & Nobuko Thori, E. L. (2010). Violent video game effects on
aggression, empathy, and prosocial behavior in eastern and western countries: a
meta-analytic review. /36(2), 151-173. Psychological Bulletin.

Creswell, J. (2013). Qualitative inquiry and research design : choosing among five
approaches (3rd ed b.). SAGE Publications.

Cunningham, S. (2002). From cultural to creative industries: Theory, industry, and
policy implications. /02(1), 54-65. Media International Australia Incorporating
Culture and Policy.



186

Czerska, 1., & Majerska, A. (2023, Kasim). Game-dev socially responsible. Is CSR in
the video game industry more than image-building activities? Analysis and
discussion on the example of selected industry players. Scientific Papers of
Silesian University of Technology Organization and Management Series, s. 35-

49.

Cimat, A., & Erdal, A. (2021). Siirdiiriilebilir Gelecek I¢in Kurumsal Sosyal
Sorumluluk. Ankara: Nobel Yayinlar.

Coskun, S. (2022). Yoneticilerin Bireysel Degerlerinin Kurumsal Sosyal Sorumluluk
Algis1 Uzerine Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi. Bursa: T.C. Bursa Uludag Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Davis , K. (1973). The Case for and against Business Assumption of Social
Responsibilities. Academy of Management Journal, 16, s. 312-323.
doi:http://dx.doi.org/10.2307/255331

De Beukelaer, C., & Spence, K.-M. (2019). Global Cultural Economy. Routledge.

Degirmenci, B. (2021). Kurumsal Sosyal Sorumluluk Yaklagimlarinin Incelenmesi. M.
Ivanova, D. Nikoloski, & R. Yilmaz (Di.), XVI. International Balkan and Near
Eastern Congress Series on Economics, Business and Management iginde, (s.
261-265). Istanbul.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From Game Design Elements
to Gamefulness: Defining Gamification. Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference (s. 9-15). Envisioning Future Media
Environments.

Dhiman, B. (2023). Games as Tools for Social Change Communication: A Critical
Review. 21(61). Global Media Journal adresinden alind1

Dijital Oyunlar Platformu. (2024, 12 25). https://www.guvenlioyna.org.tr/hakkimizda
adresinden alind1

Dovey, J., & Kennedy, H. (2006). Game cultures: computer games as new media. Open
University Press.

Electronic Arts. (2020). Inclusion in gaming: Annual report 2020.

Entertainment Software Association (ESA). (2023). Essential facts about the computer
and video game industry.

ESRB. (2023). Ratings Guide. Mayis 6, 2023 tarihinde https://www.esrb.org/ratings-
guide/ adresinden alindi

Evans, G. (2009). Creative cities, creative spaces and urban policy. 5, 46. Urban
Studies.

Federal Trade Commission. (2020). Children's Online Privacy Protection Rule: A six-
step compliance plan for your business. https://www.ftc.gov/business-



187

guidance/resources/childrens-online-privacy-protection-rule-six-step-
compliance-plan-your-business adresinden alindi

Feng, Y., Zhai, R., Radu, S., & Carbunar, B. (2023). A Study of China's Censorship and
Its Evasion Through the Lens of Online Gaming. 2599--2616. ArXiv Preprint.

Firat, O. Z., & Firat, S. U. (2017). Endiistri 4.0 Yolculugunda Trendler ve Robotlar.
Istanbul Universitesi Isletme Fakiiltesi Dergisi, 46(2), 211-223.

Fitzgibbon, L., Ogulmus, C., Fastrich, G., Lau, J., Aslan, S., Lepore, L., & Murayama,
K. (2020, Subat 17). Understanding the forbidden fruit effect: people's desire to
see what is forbidden and unavailable. doi:https://doi.org/10.31219/0sf.io/ndpwt

Flew, T. (2012). The Creative Industries : Culture and Policy. Los Angeles: SAGE
Publications.

Flew, T. (2018). Understanding Global Media. Bloomsbury Publishing.

Flew, T., & Cunningham, S. (2010). Creative industries after the first decade of debate.
26(2), 113-123. The Information Society. doi:10.1080/01972240903562753

Freeman, E. (1984). Strategic Management: A Stakeholder Approach. Boston: Pitman
Publishing.

Freeman, G., & McNeese, N. (2019). Exploring Indie Game Development: Team
Practices and Social Experiences in A Creativity-Centric Technology
Community. 28, 723-748. The Journal of Collaborative Computing.
doi:10.1007/s10606-019-09348-x

Freeman, G., Bardzell, J., Bardzell, S., & McNeese, N. (2020, May1s). Mitigating
Exploitation: Indie Game Developers' Reconfigurations of Labor in Technology.
4, 1-23. Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction.
doi:10.1145/3392864

Friedman, M. (1970). The Social Responsibility of Business is to Increase its Profits. (6-
9). The New York Times Magazine.

Gaming in Turkey. (2023). Tiirkiye oyun sektérii raporu 2023.

Garnham, N. (2005). From cultural to creative industries: An analysis of the
implications of the "creative industries" approach to arts and media policy
making. //(1), 15-29. International Journal of Cultural Policy.

Gee, J. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. Palgrave
Macmillan.

Giddens, A. (2008). Sosyoloji. Istanbul: Kirmiz1 Yayinlari.

Granic, [, Lobel, A., & Engels, R. (2014). The benefits of playing video games. 69(1),
66-78. American Psychologist.



188

Granic, 1., Lobel, A., & Engels, R. (tarih yok). The benefits of playing video games.
69(1), 66-78. American Psychologist.

Gray, K. (2014). Race, Gender, and Deviance in Xbox Live. Theoretical Perspectives
from the Virtual Margins. Anderson Publishing.

Gregg , M. (2011). Work's Intimacy. Polity Press.

Griffiths, M., & Cole, H. (2007). Social Interactions in Massively Multiplayer Online
Role-Playing Gamers. (10), 575-583. Cyberpsychology & behavior : the impact
of the Internet, multimedia and virtual reality on behavior and society.
doi:10.1089/cpb.2007.9988

Harrison, J., Freeman, R., & S4 de Abreu, M. (2020). Stakeholder theory as an ethical
approach to effective management: applying the theory to multiple contexts.
22(1), 39-49. Review of Business Management.

Hartle, J. (2005). Creative Industries. Wiley-Blackwell.
Harvey, D. (2005). 4 brief history of neoliberalism. Oxford University Press.

Hesmondhalgh, D. (2019). The cultural industries (4th ed. b.). London: SAGE
Publications.

Hesmondhalgh, D. (2019). The Cultural Industries. Los Angeles: SAGE Publications.

Horkheimer, M., & Adorno, T. (2014). Aydinlanmanin Diyalektigi Felsefi Fragmanlar.
Istanbul: Kabalc1 Yayincilik.

Isbister, K., & Schaffer, N. (2008). Game Usability: Advancing the Player Experience.
CRC Press.

Jones, P., Comfort, D., & Hillier, D. (2013, Mart 20). Playing the game: corporate social
responsibility and the games industry. Journal of Public Affairs, 13(3), s. 335-
344,

Juul, J. (2012). 4 casual revolution: Reinventing video games and their players. The
MIT Press.

Juul, J. (2019). The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing Video Games.
Cambridge: MIT Press.

Kan, D. (2021). Kiiresel Ekonomide Dijital Oyun Endiistrisi: Dijital Oyun Gelistiricileri
Ornegi. Doktora Tezi. Antalya: Akdeniz Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Kaya, O. (2023, Subat). Kiiltiir Endiistrisi Kapsaminda Sosyal Medyanin Tiiketici Karar
Verme Tarzlarina Etkisi Uzerine Sektor Calismasi: E-ticaret . Yiiksek Lisans Tezi.
Istanbul: T.C. Galatasaray Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Isletme
Anabilim Dal1 .

Kepenek, E. (2020). Tiirkiye Dijital Oyun Sektoriinde Nitelikli Isgiicii Sorunsali: Sosyo-
Ekonomik Bir Bakis. 4(2), 296-309. Politik Ekonomik Kuram.



189

Kepenek, E. (2020, Ekim). Yeni ve Yikselen Bir Alan: Dijital Oyunlar Sosyolojisi.
Sosyoloji Arastirmalar: Dergisi, 23(2), s. 186-213.

Kerr, A. (2017). Global games: Production, circulation and policy in the networked era.
Routledge.

Kilig, C. (2021). Lise Ogrencilerinin Internet, Sosyal Medya ve Dijital Oyun
Bagimliliklari le Yalnizlik, Bencillik ve Yasam Doyumu Diizeyleri Arasindaki
Iliski. Yiiksek Lisans Tezi. Malatya: T.C. Inonii Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii.

King, D., & Delfabbro, P. (2018). Predatory monetization schemes in video games (e.g.
'loot boxes') and internet gaming disorder. //3(11), 1967-1969.
doi:10.1111/add.14286

Kong, P. (2022). Financing Constraints, Financial Flexibility and Corporate
Sustainability Innovation. 4(74), 1-10. Academic Journal of Business &
Management. doi:10.25236/AJBM.2022.041401

Koster, R. (2018). A Theory of Fun for Game Design. Massachusetts: O'Reilly Media.

Kotler, P., & Lee, N. (2005). Corporate Social Responsibility: Doing the Most Good for
Your Company and Your Cause. New Jersey: John Wiley & Sons.

Kovanto, A. (2013). The Improvements for Indie Game Development. Lisans Tezi.
Finlandiya: Karelia University.

Kowert, R., & Quandt, T. (2014). The relationship between online video game
involvement and gaming-related friendships among emotionally sensitive
individuals. 77(9), 555-560. Cyberpsychology, Behavior, and Social
Networking. doi:10.1089/cyber.2013.0656

Kowert, R., Domabhidi, E., & Quandt, T. (2014). The Relationship Between Online
Video Game Involvement and Gaming-Related Friendships Among Emotionally
Sensitive Individuals. 17(7), 447-453. Cyberpsychology, Behavior, and Social
Networking. doi:10.1089/cyb

Kose, H. (2012, Subat 22). Popiiler Kiiltiir Baglaminda Frankfurt Okulu ve Kiiltiirel
Manipiilasyon Tezi. [letisim Fakiiltesi Hakemli Dergisi(11), s. 327-334.

Kshetri, N. (2009). The Evolution of the Chinese Online Gaming Industry. 4(2), 158-
179. Journal of Technology Management in China.
doi:10.1108/17468770910965019

Latorre, O. (2016). Indie or Mainstream? Tensions and Nuances between the Alternative
and the Mainstream in Indie Games. 15-30. Analisi. doi:10.7238/a.v0154.2818

Lee, C., & Kim, O. (2016). Predictors of online game addiction among Korean
adolescents. 25(1), 58-66. Addiction Research & Theory.
doi:https://doi.org/10.1080/16066359.2016.1198474



190

Lipkin, N. (tarih yok). Examining Indie’s Independence: The Meaning of “Indie”
Games, the Politics of Production, and Mainstream Co-optation. 7(11), 8-24. The
Journal of the Canadian Game Studies Association.

Lopez, G., & Agustin, C. (2020). GDPR and Privacy Policies: The Case of Video
Games Companies and Data Protection Regulations . Yiiksek lisans tezi.
Universidad de Chile, Instituto de Estudios Internacionales.

Merriam, S. (2009). Qualitative Research: A Guide to Design and Implementation (2nd
Ed. b.). Jossey-Bass.

Michaud, L., & Alvarez, J. (2008). Serious Games: Advergaming, Edutainment,
Training, and More. IDATE.

Murray, J. (2016). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace.
MIT Press.

Neuman, W. (2014). Toplumsal Arastirma Yontemleri. Ankara: Yayinodasi.
Newzoo. (2022). Global games market report.
Newzoo. (2023). Newzoo's Global Games Market Report 2023.

Oakley, K. (2009). The disappearing arts: Creativity and innovation after the creative
industries. /5(4), 403-413. International Journal of Cultural Policy.
doi:DOI:10.1080/10286630902856721

O'Donnell, C. (2014). Developer s Dilemma: The Secret World of Videogame Creators.
MIT Press.

Ozarslan, Z., & Perdahci, B. (2023). Oyuncu Deneyimleri Uzerinden Oyun Bagimlilig
ve Motivasyonunu Tartismak. Dokuz Eyliil Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisti Dergisi, 25(1), s. 28-60.

Ozkan, A. (2021). Tiirkiye De Dijital Oyun Sektdriiniin Durumu Ve Ekonomiye
Katkilari: Ankara Bélgesi Teknokentler Uzerinde Arastirma. Yiiksek Lisans Tezi.
Ankara: T.C. Atithm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Oziipek, N. (2004). Kurum Imajinda Sosyal Sorumluluk Kurumsal ve Uygulamali Bir
Calisma. Doktora Tezi. Konya: T.C. Selguk Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii.

Parker, F. (2013). Indie Game Studies Year Eleven. Kanada: York University.
Peck, J. (2010). Constructions of neoliberal reason. Oxford University Press.

PEGI. (2023). The PEGI Code of Conduct. Mayis 5, 2023 tarihinde
https://pegi.info/pegi-code-of-conduct adresinden alind1

Pratt, A. (tarih yok). Creative cities: The cultural industries and the creative class. 90(2),
107-117. Geografiska Annaler: Series B Human Geography.
doi:DOI:10.1111/5.1468-0467.2008.00281.x



191

Punch, K. (2014). Sosyal Arastirmalara Giris Nicel ve Nitel Yaklasimlar. STYASAL
KITABEVI .

Resmi Gazete. (2006). Fikir ve Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik
(2006/10654). Ankara: T.C. Bagbakanlik.

Riot Games. (2024). Riot Games and Ubisoft Tackling Toxicity In Games With New
Project. https://www.riotgames.com/en/news/riot-games-ubisoft-tackling-
toxicity-in-games-with-new-project adresinden alindi

Russell, N. C., Reidenberg, J. R., & Moon, S. (2018). Privacy in Gaming. Social
Science Electronic Publishing.

Samur, Y., & Horzum, M. (2022). Dijital Oyunlarin Derecelendirmesi ve BTK. G. I.
Merkezi i¢inde, Dijital Oyunlar 2: Araglar, Metodolojiler, Uygulamalar ve
Oneriler (s. 1-32). Ankara: Nobel Yaymcilik.

Sang, Y., Park, S., & Seo , H. (2016). Mobile Game Regulation in South Korea: A Case
Study of the Shutdown Law. D. Y. Jin (Dii.) i¢inde, Mobile Gaming in
Asia:Politics, Culture and Emerging Technologies (s. 55-72).

Savas, S., Giiler, O., Kaya, K., Coban, G., & Giizel, M. (2021). Egitimde Dijital
Oyunlar ve Oyun ile Ogrenme. International Journal of Active Learning, 6(2), s.
117-140.

Schreier, J. (2017). Blood, Sweat, and Pixels: The Triumphant, Turbulent Stories Behind
How Video Games Are Made. New York: Harper Paperbacks.

Sepetei, T. (2020). Avrupa Birligi’nde Dijital Oyunlara Yonelik Diizenlemeler Ve
Tirkiye’deki Mevcut Durum. 5. International EMI Entrepreneurship and Social
Sciences Congress. Gostivar, Makedonya: Dilkur Akademi.

Serada, A., Sihvonen, T., & Harviainen, J. (2020). CryptoKitties and the New Ludic
Economy: How Blockchain Introduces Value, Ownership, and Scarcity in
Digital Gaming. /6(4), 1-24. Sage. doi:10.1177/1555412019898305

Seyitogullari, O., & Bilen, A. (2020, Kasim). Kurumsal Sosyal Sorumluluk Uzerine Bir
Literatiir Taramasi. Sosyal Bilimler Akademi Dergisi, 3(2), s. 195-205.

Shaw, A. (2014). Gaming at the Edge: Sexuality and Gender at the Margins of Gamer
Culture. University of Minnesota Press.

Sili Kalem, A. (2022). Giindelik Hayatin Dijitallesmesi Karsisinda Sosyoloji. Medeniyet
Ve Toplum Dergisi, 6(2), s. 95-102.

Stake, R. (2005). Multiple Case Study Analysis. Thousand Oaks.: SAGE Publications.
Statista. (2023). Global digital gaming market size 2022.

Steinkuehler, C., & Duncan, S. (2008). Scientific Habits of Mind in Virtual Worlds.
17(6), 530-543. Journal of Science Education and Technology.



192

Subasi, M., & Okumus, K. (2017). Bir Arastirma Y ontemi Olarak Durum Caligsmas.
Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 21(2), s. 419-426.

Sakar, S. (2021). Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet Kodlarinin Yeniden Uretimi:
League Of Legends Oyununun Dijital Etnografik Analizi. Yiiksek Lisans Tezi.
Kocaeli: T.C. Kocaeli Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Tasleem, U. (2017). Game Design As A Tool Of Moral Responsibility. Yiiksek Lisans
Tezi. izmir: Yasar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Taylor, T. (2006). Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture. The MIT
Press.

TOGED. (2022). Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi 2022 Raporu.
TOGED. (2024, 12 25). https://www.toged.org/ adresinden alind1

Tombul, D. (2023). Istanbul-Sofya Uzerinden Dijital Oyun Bagimlilig
Degerlendirmesi: Universite Ogrencileri Arasinda Bir Karsilastirma. Yiiksek
Lisans Tezi. Istanbul: T.C. Istanbul Gelisim Universitesi Lisansiistii Egitim
Enstitiisii.

Tor, H., & Irmak, T. Y. (2022). Dijital Oyun Fenomeninin Sosyolojisi. Sosyal, Beseri ve
Idari Bilimler Dergisi, 5(12),s. 1798-1817.

Tiirkiye Cumhuriyeti Sanayi ve Teknoloji Bakanligi. (2022). 2022 faaliyet raporu.

Ubisoft. (2024). Play Green initiative. https://news.ubisoft.com/en-
ca/article/6a5SMCxkfp13uWmDInuKmPU/play-green-ubisofts-commitment-to-
global-carbon-neutrality adresinden alindi

UNCTAD. (2010). Creative economy report 2010. A feasible development option.
United Nations.

UNESCO. (2013). Creative economy report 2013: Widening local development
pathways. United Nations.

USK. (2023). Graphic templates. May1s 6, 2023 tarihinde https://usk.de/en/home/age-
classification-for-games-and-apps/graphic-templates/ adresinden alind1

Westecott, E. (2013). Independent game development as craft. The Journal of the
Canadian Game Studies Association, 7(11), s. 78-91.

Yapay Zeka ve Uygulama Akademisi. (2025, Ocak 12).
https://yapayzekaveteknolojiakademisi.com adresinden alind1

Yildiz, A. (2018). Endiistri 4.0 ve akilli fabrikalar. Sakarya Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisti Dergisi, 2(22), 546-556.

Yin, R. (2003). Case study research: Design (3rd ed. b.). Thousand Oaks.: SAGE
Publications.



193

Yin, R. (2014). Case study research : design and methods (5th ed b.). Thousand Oaks,
CA: SAGE Publications.

Yong Jin, D. (2010). Korea's Online Gaming Empire. The MIT Press.

Zackariasson, P., & Wilson, T. (2012). The Video Game Industry: Formation, Present
State, and Future. Routledge.

Zagal, J., Bjork, S., & Lewis, C. (2013). Dark patterns in the design of games. 1-8.
International Conference on Foundations of Digital Games.

Zhang, X. (2012). Censorship and Digital Games Localisation in China. 57(2), 338-350.
Journal des traducteurs. doi:10.7202/1013949ar

Zorlu, A. (2016). Uretim ve Tiiketim Teorileri. Ankara: Altmordu Yaymlar1.



EK 1. ORIJINALLIK RAPORU

Dokuman Kodu f epuyy1.15
HACETTEPE UNIVERSITESI Form No
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU m";’;: 04 12.2023
FRM-YL-A5 e e
Yiiksek Lisans Tezi Orijinallik Raporu Revizyon Tarihi \onzd
Master's Thesis Dissertation Originality Report Rov.Dste e
HACETTEPE UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

SOSYOLOJI ANABILIM DALI BASKANLIGINA
Tanh; 19/02/2025

Tez Baghg: Dyital Oyun Geligtiricilerin Sosyal Sorumiulukiara liigkin Dusunce ve Farkindaliklan
Tez Baghd (AIMANCA/FTANSIZCA)" . ....iooiimcmiiis st e R

Yukarida bashi verilen tezimin a) Kapak sayfas, b) Ging. c) Ana bslamler ve d) Sonug kisimlanndan olugan
toplam 187 . sayfalik kismina iligkin, . 20/02/2025 .. tanhinde sahsimitez danismanim tarafindan
Turnitn adli intihal tespit programindan asagida isaretienmis fitrelemeler uygulanarak alinmig olan oryjinalii
raporuna gore, tezimin benzerlik orani % ..3.. ‘dir.
Uygulanan filtrelemeser®:

1 [ Kabul/Onay ve Bildinm sayfalan harig
[ Kaynakga harig
[ Alintilar harig
[ Alntitar dahil
[ 5 kelimeden daha az onigme igeren metin kisimian hang

PP S

Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitost Tez Calismasi Orjjinallik Raporu Alinmas: ve Kullaniimast
Uygutama Esaslan'ni inceledim ve bu Uygulama Esaslan nda bedirtilen azami benzerlik oranlarina gore tezimin
herhangi bir intihal igermediini, aksinin tespit edilecedi muhtemel durumlarda dogabilecek her torl0 hukuki
sorumiulugu kabu! ettigimi ve yukanda vermig oldugum begilerin dogru oldugunu beyan ederim

Geragini saygilanmia arz edenm.
Ad-Soyadiimza
Kibra ALTUN

Kibea ALTUN

N21138003

Sosyolofi Anabdim Dali

Sosyokoji-Tezli Yoks&,lisms

uYe |
(Unvan, Ad Sdyad, Imza)
Prof Dr. Birsen SAHIN KUTUK

ransizca yaziliyor ise bu kissmda tez bagk{i Tez Yazim Dilinde yazilmalidir
‘Sosyal Bilimler EnstitUsu Tez Galigmas) Orjinallik Raporu Alinmas ve Kullanimas: Uygulama
(4)/3'te de be Uzere: Kaynakea harig, Alintilar haric/dahd, 5 kelimeden daha az ériusme
words) filtreleme yapiimalidir,

194



195

MACETTEPE UNIVERSITESI Form Mo
Yi Tanhi
SOSYAL BILIMLER ENSTITOS0 YomTam | o4 22023
FRM-YL-15 norg il £

Yilksek Lisans Tezi Orijinallik Raporu T E——

Master's Thesis Dissertation Originality Report Rev.Date

TO HACETTEPE UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF SOCIOLOGY

Date 19/02/2025
Thesis Titie (In English). Digital Game Developers’ Thoughts and Awareness on Social Responsibities

According to the oniginality report obtained by myselfimy thesis advisor by using the Turmitin plagiansm
detection software and by applying the filtering options checked below on 20/02/2025 for the total of ..187
pages including the a) Title Page, b) Introduction, c) Main Chapters, and d) Conclusion sections of my thesis
entitied above, the similarity index of my thesisis .3 .. %
Filtering options applied**:

1 [ Approval and Decleration sections excluded

2 [ References cited excluded

3. [ Quotes excluded

4, [ Quotes included

5 [ Match size up to 5 wards excluded
| hereby deciare that | have carefully read Hacettepe University Graduate Schoot of Social Sciences Guidelines
for Obtaining and Using Thesis Originality Reports that according to the maximum similarity index values
specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of

possible infringement of the regulations 1 accept all legal responsibility; and that all the information | have
provided i correct to the best of my knowledge

Kindly submitted for the necessary actions.
Name-Surname/Signature

Kobra ALTUN

Kiibra ALTUN

| N21138003

i | Department of Sociology

Sociology-Master With Thesis /

 and Sumame, '« ...~
i TOR

oy g

 Orignality Report’s Codes of Practice of Hacettepe
ne as following: excluding refence, quotation



196

EK 2. ETiK KURUL iZNi

Teiile: ZHTRGIH L&40
Swyr E-SETTR4I-ANI00TET MY

Ll
f) L

i
T,

HACETTEPE UNIVERSITEST
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ARASTIRMA ETIK KURULU

TOPLANTI TARIHI TOPLANTI SAYISI
23 Temmmz 2024 202413

llgi  :16.07.2024 tanhli ve E-12908312-300-00003651053 sayih yazimz.

Enstitimiiz Sosyeloji Anabilim Dab Yiiksek Lisans Progranm &grencilennden Kiibra ALTUN un, Prof.
Dr. Birsen SAHIN KUTUK damsmanhginda viritecegi “Dijital Oyun Gelistiricilesinin Kiiltiir Endiistrisi ve
Eurnmsal Sosval SerumInluklara Tliskin Diisiince ve Farlndahklan' bashkl tez calisman Universitemiz
Sosyal ve Begen Bilimler Arashmma Etik Kundumm 23 Temmuz 2024 tarthinde yapnus olduiu toplantida
meelemmuy olup, etik agdan uygun bulummustur.

Bilgilerinizi ve gerefini rica ederim.

Prof. Dr. Ismet KOC
Euml Bagkam



197

EK 3. GORUSME FORMU

“DIJITAL OYUN GELISTIRICILERININ KULTUR ENDUSTRISI VE SOSYAL
SORUMLULUKLARA ILISKIN DUSUNCE VE FARKINDALIKLARI”
ARASTIRMASI
OYUN GELISTIRICiSi KATILIMCI GORUSME FORMU

Bu calisma Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitlisii Sosyoloji Anabilim
Dal Tezli Yuksek Lisans Programi’nda Prof. Dr. Birsen S$ahin Kutik
danismanliginda tarafimca vyadrutilen “Dijital Oyun Gelistiricilerinin - Kultar
Endustrisi ve Sosyal Sorumluluklara iliskin Diisiince ve Farkindaliklari” bashkli
Yuksek Lisans Tezi kapsaminda yapilmaktadir. Bu c¢alismanin temel amaci
dijital oyun geligtiricilerin oyun gelistirme surecleri, bu surecte temel aldiklari
faktorler ve oyun gelistirirken sosyal sorumluluk ve toplumsal katki konularina
iliskin bir farkindaliklari olup olmadigi, varsa bu kapsamda nelere dikkate
edildigini ortaya koymaktir. Calisma kapsaminda size sorulacak sorularin dogru
yaniti yoktur, dnemli olan sizin bu konudaki duguncelerinizdir. Bu agidan size
sorulan sorulara lutfen ilk akliniza gelen ve sizin duguncelerinizi yansitan
cevaplari veriniz. Bu c¢alismanin amacina ulagsmasi igin bu ¢ok onemlidir.
Calismaya katilmak gonullilik esasina dayanmaktadir. Bu nedenle istediginiz
zaman c¢alismayi yarida kesebilirsiniz. Simdiden katiliminiz ve katkilariniz igin
cok tesekkur ederiz.

Tarih

Il

flce

Mabhalle

Isletme tiirii

Goriisme baslama ve bitis
zamani

Adiniz ve soyadiniz nedir?
Cinsiyetiniz nedir?

Kag yasindasiniz?

Egitim durumunuz nedir?
Universitede okudugunuz boliim nedir?

Medeni Durumunuz nedir?

N o 9Nk w =

Mesleginiz nedir?




8.
9.

10.
11.
12.

13.

14.

15.
16.

17.
18.

19.

20.

21

22.

23.

24.

25.

198

Su ana kadarki is deneyiminiz nedir?

Oyun gelistirme ile ilk ne zaman ilgilenmeye basladiniz?... Nasil?
Oyun gelistirici olmaya nasil karar verdiniz?

Sizi oyun gelistiricisi olmaya tesvik eden en 6nemli faktorler nelerdi?

Oyun gelistirici olarak hangi tiir oyunlar gelistiriyorsunuz veya gelistirmek
istiyorsunuz?.... Bu tercihiniz tizerindeki etkenler nelerdir?
Kendi deneyimleriniz ve gézlemleriniz dogrultusunda oyun gelistiricilerin bir

meslek olarak kabul edilmesi gerektigini diisiiniiyor musunuz? ..... Neden?
Oyun gelistirmeyi kariyer yolu olarak benimsiyor musunuz?........ Bu alanin
avantajlar1 ve dezavantajlar1 nelerdir?

Oyun gelistirme siirecindeki roliiniizii ve sorumluluklarinizi nasil tanimlarsiniz?

Oyun gelistiritken Oncelikli amagclariniz nelerdir?.......... Bu amaglarinizi
belirlerken hangi kriterleri goz 6niinde bulunduruyorsunuz?

Oyun gelistirme siirecinde dikkate aldiginiz degerler nelerdir?

Sizce oyun gelistirme siirecinde bir dijital oyunun basarili sayilmasindaki
kriterler nelerdir?

Sizce bir dijital oyunu yayinladiktan sonra basarili sayilmasindaki kriterler
nelerdir?

Sizce dijital oyun gelistirme siirecinde uymak zorunda olunan etik kurallar var

mi?...... Bunlar nelerdir?

. Sizce oyun gelistiricilerin oyun gelistirme siirecinde topluma karst bir sosyal

sorumluluklar1 oldugunu diisiiniiyor musunuz?........ Bu oyun gelistirme siirecine
nasil dahil edilebilir?

Sizce dijital oyunlarin toplumsal degisime katki saglayabilecek bir alan
oldugunu diisiiniiyor musunuz?..... Nasil?

Sizce bir oyun gelistirici olarak toplumsal degisime katki saglayabilecek alanda
calistigimizi diisiiniiyor musunuz?...... Neden?

Bir oyun gelistirici olarak toplumsal alanda katki saglama roliiniiziin oldugunuzu
diisiiniiyor musunuz?...... Bunlar nelerdir? ....... Sizce oyun gelistirme siirecinde
bunun i¢in neler yapabilirler?

Dijital oyunlarin toplumsal sorunlara dikkat cekmek veya ¢ozlimler sunmak igin
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yapilabilir?
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Oyun gelistirici olarak dijital oyunlarin farkindalik yaratmak i¢in etkili oldugunu
diisiiniiyor musunuz? ......... Neden?

Siz bir dijital oyun gelistirirken bilinglendirmeyi amag¢ ediniyor musunuz?........
Bunu nasil yapiyorsunuz?

Size gore dijital oyun nedir?

Sizin i¢in oyun gelistirici kavrami ne ifade ediyor?

Bagimsiz oyun gelistiricileri nasil tanimlarsiniz?

Size gore bagimsiz oyun gelistirici olmanin avantajlari nelerdir?

Size gore bagimsiz oyun gelistirici olmanin dezavantajlar1 nelerdir?

Dijital oyun gelistirme sizin i¢in ne anlam ifade ediyor?

Dijital oyun gelistirme siirecini bir ekiple mi gerceklestiriyorsunuz?.......Ekibiniz
kac kisiden olusuyor?....... Ekipteki roliiniizii nasil tanimlarsiniz?

Dijital oyunlar1 bireysel olarak m1 gelistiriyorsunuz?......... Bu siirecteki roliiniizii
nasil tanimlarsiniz?

Dijital oyun sektdriiniin Oniimiizdeki yillarda nasil bir degisim gecirecegini
diisiiniiyorsunuz?

Bagimsiz oyun gelistiricilerin gelecekte sektordeki yerini nasil gériiyorsunuz?

Oyun gelistiricileri olarak dijital oyunlarin toplumsal katki saglama potansiyelini

gelecekte nasil degerlendiriyorsunuz?



