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Dijital oyun sektorii, kapsadigi muazzam kiiltiirel ve ekonomik alana kiyasla
tizerinde derinlikli ¢alisma ve tartismalarin ¢ok az yapildigi bir konudur. Su veriler,
oyun sektoriiniin giiniimiizde bulundugu durumu anlamak i¢in yardimci olacaktir:
Diinya genelinde en az 2.5 milyar oyuncu var, ABD niifusunun % 60’1, Cin niifu-
sunun yaklasik % 50’si haftada en az bir saat oyun oynuyor' ve Avrupa Birligi’nde
11-14 yas araligindaki genglerde bu oran %84?; son olarak 2016 yilindan beri dijital
oyun endiistrisinin yillik hasilati sinema ve miizik sektorlerinin toplamini gegmis
durumdadir.’?

Sektoriin ¢ok hizli biiyiiylisiine, vahsi bir emek somiiriisii de eslik ediyor. Esnek
calisma, gorece diisiik ticretler, mutlak orgiitsiizliik gibi uygulamalar son derece
yaygin. Diger yandan, iiretilen iiriinlerin niteligi de zaman i¢inde biiyiik degisime
ugramistir. Harry Braverman meshur ¢alismasinda* kapitalist iligkilerin tiretim sii-
recleri lizerindeki etkilerini Marx’1n analizine yaslanarak iki farkli asamada inceler:
[lk asama sermayenin bi¢imsel boyundurugudur, burada iiretim asag1 yukar1 eski-
den oldugu gibi devam eder, eski tarz iiretime gore degisen sey sermaye birikim sii-

1 https://tinyurl.com/2hwxy8vj.

2 https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/08/ISFE-final-1.pdf, s. 10.

3 https://tinyurl.com/45f2jy85; https://tinyurl.com/dchts2x8, s. 4; https://tinyurl.com/ryphy95m.

4 Harry Braverman, Labor and Monopoly Capital: The Degradation of Work in the Twentieth Cen-
tury, New York: Monthly Review Press, 1974.
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recinin isin i¢ine girmis olmasidir. Ancak ikinci asamada sermaye {iretim lizerinde
gercek boyundurugunu kurar, boylece hem iiretilen {iriin hem de {iretim siirecinin
kendisi sermayenin dogrudan kontrolii altina girer, emekgilerin buradaki kontrolii
tamamen yok edilir. Iste gdrece geng olan oyun endiistrisi de bu asamalar1 sanki
hizlandirilmis bicimde yasamistir. Buna 6rnek olarak, eskiden biiyiik dagitim/yayin
firmalarinin, 6rnegin Electronic Arts, satin aldig1 oyun stiidyolarinin i¢ yapisina
bliyiik oranda karigsmamasi; ancak son yirmi senedir bu durumun keskin bi¢im-
de degismesi ve satin alinan oyun stiidyolarinin dagitilarak (bazen stiidyo ismen
hayatta kalsa dahi) eski ¢alisanlarin herhangi bir inisiyatiften yoksun olarak diger
projelerde gorevlendirilmesi gosterilebilir.> Adeta bir sosyal deney gibi géziimiiziin
oniinde cereyan eden bu degisimler lizerinde Marksistlerin sdyleyecek ¢ok sozii
vardir. Yogun emek somiiriisiinii, bu gen¢ endiistrinin gelismemisligine baglayan
sol-liberal anlatinin ve iiretilen iirlinleri maddi bir dayanaktan yoksun post-modern
kavramlar ile incelemeye ¢alisan ana akim kiiltiir arastirmalarinin aksine Marksizm
sermayeye ickin O0zellikleri ve tarihsel olarak da defalarca dogrulanmis argiimanlari
kullanarak bu alana derinlikli bir katki yapabilir; daha da 6nemlisi bu alanda ¢alisan
emekeilere i¢cinde bulunduklar1 kosullarin gergek dogasini anlama sansi sunabilir.
Bu nedenlerden 6tiirii biz, Marksist calismalarda bugiine kadar biiyiik oranda ithmal
edilmis bu alanin {izerinde diistinmeye ve tartismaya deger oldugunu savunuyoruz.

Bu makalede, dijital oyun sektoriiniin baz1 genel 6zelliklerini ele alarak, bu tar-
tismaya bir giris yapmay1 hedefliyoruz. Bu nedenle dijital oyun sektoriiniin kapita-
list stiregler i¢gindeki en ileri 6rnekleri lizerinde yogunlasacagiz. Az dnce bahsedi-
len kavramlarla ifade edersek, somiirii siireclerinin ve sermayenin liretime organik
hakimiyetinin en iist diizeyde yasandig1 alana odaklanacagiz. Dijital oyun sektori
icinde bu alan mobil oyunlardir. Bu iddia, oyunlarla belirli bir ilgisi olan okuyucu
icin sasirtict olabilir; ¢linkii oyuncular arasindaki yaygin retorikte mobil oyunlar
geri, degersiz ve en fazla “cerez” olarak goriliir. Halbuki sermayedarlar i¢in durum
tam tersidir, mobil oyunlar son on yilda oldukga tutarli bicimde bilgisayar ve konsol
oyunlarindan hizli biiytimiistiir ve ilk defa 2021 yilinda kazanglarin toplam biiyiik-
ligiiniin bilgisayar ve konsol oyunlariin toplamini ge¢mesi beklenmektedir.® Buna
karsilik, hem bilgisayar hem de konsol oyunlarinda belirli bir doygunluk vardir ve
burada kar oranlar1 mobil oyunlara benzer bir artis sergilememektedir.” Hala ikna
olmamis okuyucular i¢in sunu sdyleyelim: Bilgisayar ve konsol oyunlarinda soh-
retli olan biiyiik oyun firmalarinin istisnasiz hepsi, 6rnegin Microsoft, Activision,
Paradox Interactive, Ubisoft, Electronic Arts mobil oyun sektoriine girmistir veya
girmeye ¢alismaktadir. Ancak mobil oyun sektoriiniin devlerinin benzer bigimde
bilgisayar/konsol sektorlerine girmesi son derece ender rastlanan bir durumdur.
Sermayedarlar i¢in oyun sektoriiniin geleceginin mobil oyunlar oldugu aciktir. Bu-

5_https://www.pcgamer.com/what-happened-to-12-of-gamings-biggest-studios-after-they-were-
sold/.

6 https://techjury.net/blog/video-game-demographics/#gref.

7 Bu doygunluga kars1 yapilan hamle ise mobil oyunlarla yayginlagan belirli tasarim kaliplarini, 6r-
negin mikro-islemler, ithal etmektir. Bu nedenle de bu kaliplarin en geligkin 6rneklerinin goriildigii
mobil oyunlara odaklanmak anlamli olacaktir.
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nun son derece nesnel sebepleri oldugunu bu yazinin ilerleyen kisimlarinda goste-
recegiz.

Eglenmek degersiz midir?

Buraya kadar dijital oyun sektoriiniin sermaye i¢in olan dneminden bahsettik.
Sermayedarlar i¢in faydali olan bu sektor, genel anlamda insanlik i¢in faydali ol-
mayabilir. Bugiin yaygin olan oyun tasarim teknikleri diistintildiigiinde, dijital
oyunlarin zararlarin1 dérneklendirmek hi¢ de zor degildir. Boyle bir bakis agisiyla
dijital oyunlari, tipki sigara ve alkol gibi, diizenin 6zendirdigi zararh aligkanliklar
kategorisinde degerlendirebiliriz. Bu durumda, nasil ki sigaranin igsel ozellikleri
ve zaman i¢inde yasadigi degisim bizim i¢in Onemsiz ise, dijital oyunlarin da boyle
incelenmesi bizim i¢in degersiz olur. Tersine, biz dijital oyunlarin tiyatro ve sinema
gibi yaratici faaliyetlere benzer olarak, i¢sel olarak da incelenmeye ve anlasilmaya
deger oldugunu diisiiniiyoruz. Bu boliimde bu iddiamizi1 agiklamaya calisacagiz.

Bunun i¢in eglence kavrami ve 6grenim arasindaki iligkiyi inceleyen kuramlar-
dan faydalanacagiz. Eglence (burada Ingilizce “Fun” karsiliginda) denince akla
kisa stireli mutluluk i¢in yapilan etkinlikler gelir. Boyle bir tanim bizi eglenmenin
bir zaman kaybi, kalic1 ve degerli bir sonucu olmayan bir sey olarak goriilmesine
gotiriir. Eglence kurami® ise farkli bir iddia ortaya koyuyor: Eglence, 6grenme ile
dogrudan iliskilidir. Ogrenme kisinin becerisinin biraz 6tesindeki etkinlikleri yap-
maya caligsmasi ile olur, bu siire¢ stres yaratir ve aksi yonde bir kuvvet olmamasi
durumunda insan bu stresten kagmaya calisir. iste eglence diirtiisii, bu strese kars1
yonde bir kuvvet olusturarak insan1 6grenme eylemine devam etmeye iter. Nasil ki
cinsellikten alinan keyif, tiirlin cogalmasini 6zendiren bir mekanizmaysa, eglence
de 6grenmeyi 6zendiren bir mekanizmadir.” Kiigiik ¢ocuklarin, bebeklerin kendileri
i¢in zor olan bazi hareketleri sikilmaksizin siirekli tekrarlamalar1 buna bir 6rnektir.
Cocuklarin becerileri gelistikge, becerilerinin biraz 6tesinde olan da stirekli degisir
ve buna yonelirler. Ama becerilerinin ¢ok 6tesindeki bir ise kalkistiklarinda ¢abu-
cak sikilip birakirlar.

Okuyuculara tanidik gelebilecek bir baska ornek ise Marksizmin 6grenilmesi
olabilir. Bu alanda belirli bir mesafe kat edenlerin muhakkak tecriibe ettigi bir sey,
ogrendikleri kavramlar1 yaratici bir sekilde kendi tecriibelerine uygulamaya basla-
malar1 ve bundan keyif almalaridir. Kisi kavramlarla kafasinda oynamaya ve onlari
yaratict (¢ogu zaman hatali da olsa) bir sekilde kullanmaya basladiginda hizli bir
Ogrenme siirecine girer. Bu siire¢ iginde Marksizmin yeni kavramlarmi 6grenmek
cok daha kolay ve “eglenceli” olur.

Burada kisaca tanittigimiz bu kuramdan yola ¢ikarak sunu soyleyebiliriz: In-

8 Raph Koster, A Theory of Fun for Game Design, O‘Reilly Media, 2013; Raph Koster, “Playing
with ‘Game’”, 2013, https://tinyurl.com/ma8e2c7f.

9 Duygularin toplumsal islevleriyle ilgili bkz. Dacher Keltner ve Jonathan Haidt, “Social Functions
of Emotions at Four Levels of Analysis”, Cognition and Emotion, cilt 13, no. 5, s. 505-521, 1999,
https://tinyurl.com/zp4jhn7t.
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sanligin iiretici gliclerinin gelismesi siirecinde yeni bireylerin bu siiregte yerini ala-
bilmesi i¢in 68renmesi gerekenler giderek daha fazla ve daha karmasik olacaktr,
tam da bu nedenle eglence kuraminin bir uygulamasi olarak oyunlar, veya bugiinkii
kullanimiyla “ciddi oyunlar”,'’ bu 6grenim siirecinde giderek daha fazla rol alacak-
tir. Bu kisa tartismay1 sonlandirmadan once sunu vurgulayalim: Eglence kuraminin
(ve yazarin) iddias1 6grenme siirecinin tamaminin eglenmeye eslik edecegi/ettigi
degildir. Sdylenen, sadece 6grenme siirecinin bir esiginde bu siireci kolaylastiracak
ve motive edecek sekilde eglenmenin isin icine girdigi ve 6grenimde bundan fay-
dalanilabilecegidir.

Dijital oyunlarin sadece kapitalizm kosullarinda karli bir sektor olmadig, ge-
nel anlamda da insanliga faydali olabilecegi yoniindeki argiimanin temelini yuka-
ridaki yaklasim olusturuyor. Bunun disinda, daha ikincil goriilebilecek ancak yine
de oldukg¢a onemli baska faydalardan da bahsetmek miimkiin. Bunlardan ilki akil
sagligina olan olumlu etkiler. Bu konu uzun siiredir olduk¢a spekiilatif bicimde ele
alintyor,'" ancak yakin zamanda gercek veriler {izerinde yapilan arastirmalar, baz1
oyunlarin olumlu etkilerini bilimsel yontemlerle gosteriyor.'? Bu olumlu etkiler ara-
sinda, makul bir silire oyun oynayanlarin kendini daha huzurlu, giivenli ve daha az
endiseli hissetmeleri sayiliyor.!* Bunun nedenleri olarak sayilan etmenler: Zihnin
uyarilmasi, basar1 duygusu, sosyal etkilesim ve duygusal dayanikliligin gelisme-
si.'"* Ozellikle iginden gectigimiz salgin ve ekonomik kriz doneminde, depresyon,
endise bozukluklar1 gibi sorunlarin ne kadar yayginlastig: diisiiniildiigiinde, bir bil-
gisayar yazilimi gibi birim maliyeti neredeyse sifir olan bir iiriiniin ne kadar 6nemli
olabilecegi ortadadir. Bugiiniin toplumunda dijital oyunlar olduk¢a pahali, tam da
boyle bir destege ihtiyaci olan kisilerin erisiminin 6tesinde bulunabilir; ancak akilci
sosyalist bir toplumda oyunlarin insancil amaglarla tasarlanip, en ¢ok sayida insa-
nin eline en diislik maliyetle ulagtirilmas1 miimkiin ve kolay olacaktir.

Oyunlarin faydalarinin bilimsel olarak gosterilebilecegi diger iki alan ise ¢gocuk-
larin zihinsel gelisimi'® ve yaslilarda zihinsel gerilemenin yavaslatilmasi. Uzmanlar
okul 6ncesi ¢ocuklarin zihinsel gelisimi i¢in ebeveynlerin ¢ocuklarla oyun oyna-
mas1 (burada kastedilen dijital oyunlar degil), arkadas edinmelerinin 6zendirilmesi,
soru sormalarinin 6zendirilmesi, bulmaca ve hafiza oyunlarinin tesvik edilmesi gibi

10 Richard E. Clark, “Learning from Serious Games? Arguments, Evidence, and Research Sugges-
tions” Educational Technology, cilt 47, say1 3, 2007, s. 56-59.

11 Ornegin siddet igerikli oyunlarin etkileri iizerinde bitmek bilmeyen bir tartisma var, bkz. Gaél
Fournis ve Nidal Nabhan Abou, “Violence, Crime, and Violent Video Games: Is There a Correla-
tion?”, Psychiatric Times, cilt 31, no. 9, 2014, https://tinyurl.com/ksf8s588.

12 Niklas Johannes, Matti Vuorre ve Andrew K. Przybylski, “Video Game Play is Positively Cor-
related With Well-Being”, Royal Society open science, cilt §, no. 2, 2021.

13 Isabela Granic, Adam Lobel ve Rutger CME Engels, “The Benefits of Playing Video Games”,
American Psychologist, cilt 69(1), 2014, s. 66-78.

14 Dan Brennan, “Are There Mental Health Benefits of Video Games?”, 2021, https://tinyurl.com/
uaSpndws.

15 Paul J. C. Adachi, Teena Willoughby, “Do Video Games Promote Positive Youth Develop-
ment?”, Journal of Adolescent Research, cilt 28(2), 2013, s. 155-165.
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onerilerde bulunuyorlar. Uygun bir sekilde tasarlanan bir dijital oyun, bu etkinlik-
lerin bircogunu yapmay1 kolaylastirir. Sadece bu degil, ayn1 zamanda etkinliklerin
sonuglarinin dlgiilmesini kolaylastirarak ¢ocuklar i¢in hangi tasarimin daha fayda-
11 oldugunun bilimsel olarak tespit edilmesini kolaylastirir.'® Yagliliktaki zihinsel
gerilemenin yavaslatilmasi, Alzheimer gibi hastaliklarin engellenmesi i¢in, kitap
okuma, bulmaca ¢ézme ve genel anlamda zihinsel olarak aktif olmanin faydalar
bilimsel olarak ortaya konmus durumda.'” Yakin zamanda, dijital oyunlarin (ve kutu
oyunlarinin)'® da ayni etkiye sahip oldugu c¢esitli caligmalarda gosterilmistir.'

Buraya kadar dijital oyun sektoriiniin hem kapitalist baglamda hem de genel an-
lamda 6nemli oldugunu anlatmaya ¢alistik. Bunun i¢in olumlu 6zelliklere odaklan-
dik, ancak oyunlarin ger¢ekligi bunlardan ibaret degil, tersine bunlar sadece kiigiik
bir azinlig1 olusturuyor. Bir sonraki boliimde “sinirsiz sémiirii hayali” pesinde oyun
sektoriiniin ne yonde gelistigini tartisacagiz. Bunu bir yandan, kapitalizmin baska
sektorlerde de denedigi ama en saf ve basarili uygulamasinin dijital oyun sekto-
rinde goriildigii fiyat farklilasmasi yoluyla kar1 artirmasi tizerinden, diger yandan
ise dogal keyif verici ve stres diizenleyici siireglerin metalagsmasi olan eglence sek-
toriinlin “serbest zamani1” giderek tamamen isgal etmesi siirecinin dijital oyunlar
tarafindan nasil milkemmellestirildigi iizerinden yapacagiz.

Sinirsiz somiuru hayali

[1k dijital oyunun yapildig1 1958’den® bugiine oyun tasarimi alan1 biiyiik degi-
simler yasadi, oyunlar birkag 6grencinin amator tiriinleri olmaktan ¢ikip, eglence?!
sektoriinlin en biiyiik parcasi halini aldilar. Oyun tasarimi bu siire i¢cinde gelisti,
ama bu gelisme insanliga daha faydali olma acisindan degil, karlilik agisindan oldu.
Dijital oyunlar baslangicta bir yandan diger oyunlar1 diger yandan da filmleri taklit
etmeye c¢alisarak gelisti. Bunlarin iiretimi ¢ogunlukla kii¢iik burjuva bigimde, az
sayida insanin (bunlar ¢ogu zaman akraba veya okul arkadasiydilar) bir araya gelip
kii¢iik bir sirket i¢inde kendi kendilerini yonetmeleri yoluyla oldu.?? Oyun piyasa-

16 Tabii iginde bulundugumuz kapitalist gergeklikte, veriler bu yonde degil, tersine ¢ocuklart istis-
mar ederek ailelerin kredi kartina en hizli ulasacak tasarimi bulmak i¢in kullaniliyor.

17 Robert S. Wilson, Tianhao Wang, Lei Yu, Francine Grodstein, David A. Bennett ve Patricia A.
Boyle, “Cognitive Activity and Onset Age of Incident Alzheimer Disease Dementia”, Neurology,
cilt 97, say1 9, 2021.

18 Jean Frangois Dartigues, Alexandra Foubert-Samier, Mélanie Le Goff vd., “Playing Board
Games, Cognitive Decline and Dementia: A French Population-Based Cohort Study”, BMJ Open,
cilt 3, no. 8, 2013.

19 Ning H, Li R, Ye X, Zhang Y, Liu L., “A Review on Serious Games for Dementia Care in Age-
ing Societies”, IEEE Journal of Translational Engineering in Health and Medicine, cilt 8, 2020,
s. 1-11.

20 “October 1958: Physicist Invents First Video Game”, APS News, https://tinyurl.com/4bbk8efu.
21 Burada “entertainment” anlaminda.

22 Bunun en tipik 6rnegi, MIT de (Massachusetts Institute of Technology, ABD’nin 6nde gelen
iiniversitelerinden birisi) bir grup arkadasin tasarlayip gelistirdigi Spacewar! oyunu. Burada bahse-
dilen erken donemin en popiiler oyunlarindan birisi, etkisini bugiin dahi korumaktadir. Bkz. https://
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sinin biiylik kapitalist sirketleri kendine ¢ekmesi siirecinde dahi, biiyiik sirketler
oyunlarin dagitim alanina el atmig ve iiretim siirecine ¢ok az miidahale etmislerdir.
Bu déneme kapitalizmin oyun gelisimi {istiinde bi¢imsel boyundurugunu kurdugu
donem diyebiliriz.? Ilging olan bir husus ise bu dénemin (diyelim 1970-2000 aras1)
oldukca kaba, ¢ogunlukla taklit¢ci ve biitiinliikten uzak oyun tasarimlarina ragmen
yine de o zaman lretilen oyunlarin giiniimiizdekilere kiyasla oyuncular tarafindan
daha yaratic1 bulunmasidir. Daha sonra gelen donemde ise kapitalizm, oyun tiretimi
istiinde ger¢ek boyundurugunu kurmaya baslamistir. Bunun hem iiretilen iirtinlere
hem de iiretim siirecine biiyiik doniistiiriicii etkileri olmustur. Bu boliimde oyunla-
rin kendisi iizerindeki etkiler incelenecektir.

Giliniimiizde bu siirecin sonucu olarak su iki tasarim prensibi 6ne ¢ikmistir: oyun-
larin kiiclik ve tekrar tekrar satilabilir pargalara boliinmesi (“‘micro-transactions”)
ve bilimsel yontemlerle belirlenmis ¢esitli uyaranlar kullanilarak bagimliligin tes-
viki. Bu yazinin bir iddiasi, ad1 gecen tasarim tekniklerinin tiiketim kaliplar1 ve etik
bakis acisindan degil tersine kapitalist manti§in oyun tasarimi siirecini kusatma-
s1 ve donlistiirmesinin bir sonucu olarak anlasilabilecegidir. Boylece tiliketicilerin
istismar1 ile bu oyunlari lireten iscilerin sémiiriisiinii birbirinden bagimsiz olarak
gelisen ayr alanlar olarak degil, ortak etmenlerin farkli sonuglar1 olarak anlamak
miimkiin hale gelir.

Oyun tasariminda mikro-iglemler, oyunlarin bir biitiin olarak alinip satilmasi
yerine ya iicretsiz ya da nispeten ucuz bir giris ticreti sonrasinda ¢ogunlukla tekrar
tekrar satilabilir kiiciik parcalar halinde satilmasi pratigine verilen isimdir. Bunun
icin iki temel yaklagim vardir: 1) oyunun oynanisini dogrudan etkilemeyen, ama
tecriibeyi daha keyifli hale getiren, gorsel veya isitsel 6gelerin satisi, ve 2) oyu-
nun oynanigini dogrudan etkileyen, ya oyunun belirli kisimlarina erisim i¢in ya da
baska oyuncularla rekabet edebilmek i¢in gerekli 6gelerin kiiciik pargalar halinde
satis1. Ikinci yaklasimin bir oyuna eklenmesine genellikle, ayn1 6gelerin bol zaman
harcanarak (oyunu ¢ok¢a oynayarak veya gosterilen reklamlar izleyerek) ticretsiz
bir sekilde elde edilebilmesi de eslik eder. Boylece zamanina deger veren, muhte-
melen parasal olarak daha rahat olan oyuncular para vererek angaryadan (!) kurtul-
mus olurken, parasina daha fazla deger verenler zamanlarini (bosa) harcayarak ayni
oyunu licretsiz veya daha ucuza oynayabilir.

Yukarida kisaca anlatilan fiyatlandirma teknigi, daha genel olarak fiyat farklilas-
tirmas1 uygulamasinin gelismis bir versiyonudur. Basitce fiyat farklilagtirma, ayni
triiniin farkl tiiketici gruplarma farkli fiyatlarla satilmasi uygulamasidir. Bunun
en yaygin hali, farkl {ilkeler i¢in farkli fiyatlarin uygulanmasidir. Bir baska 6rnek
ise, farkli satis noktalarinda fiyatlarin farklilagmasidir, yani ayni iiriiniin (bazen ¢ok
ufak farklarla birlikte ismi degistirilerek) iist seviye pazarlarda ayri, daha yaygin
pazarlarda ayri fiyata satilmasidir. Oyunlarin satisinda bunu dogrudan yapmak sim-

www.wheels.org/spacewar/creative/SpacewarOrigin.html.
23 Alexander Smith, They Create Worlds: The Story of the People and Companies That Shaped the
Video Game Industry, Vol. I: 1971-1982, CRC Press, 2019.
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dilik miimkiin degil, 6rnegin insanlara dnce gelirlerini sorup daha sonra buna gore
bir iiriin fiyat: veremezsiniz. iste bu nedenle yukarida anlatilan alternatif yontem
ile birlikte kullanicilar kendi zamanlarina verdikleri degere gore siniflandiriliyor
ve oynayacaklar1 oyun i¢in buna gore fiyatlandiriliyorlar. “Zamana verilen deger”,
gelir icin bir temsili degisken olarak kullaniliyor. Peki bu ne anlama gelir?

Bunu anlayabilmek i¢in, mikro-islemler ve fiyat farklilastirma uygulamalarinin
nasil bir isletme stratejisine dayandigini anlamak gerekli. Bu sekilde ¢alisan firma-
lar, {iriin olarak belirli bir yazilim anlaminda oyunu diisiinmezler; onlar i¢in {iriin
oyunun etrafinda bilingli ve planl olarak &riilen iliskiler agmin toplamidir. Orne-
gin, bu stratejiye uygun gelistirilen bir bulmaca oyunu aldiginizda, size satilan sey
sadece bulmacalarin kendisi degil, oyunun i¢inde veya disinda gerceklesen sosyal
etkilesimler, oyuncu gruplagsmalar1 ve bunlarin birbirleri ile rekabeti, grup i¢i yar-
dimlagmalar gibi unsurlarin tamamindan olusan sistemdir. Dolayisiyla oyuncu bir
yandan miisteri iken, diger yandan da satilan sistemin yiiriitiicii unsurlarindan birisi
olarak bir nevi tiretim girdisidir.** Mikro-iglemler ise, para 6deyen oyuncularin her
birinden ayr1 ayr1 en fazla geliri elde edebilmenin yolunu olusturur. Fiyat farklilas-
mas1 ve mikro-iglemlere dayali oyunlarda, oyuncularin sadece % 2.2’sinin para har-
camasl, kalanlarin para vermeden oynamasi ve para verenlerin onda birinin toplam
gelirin yarisini olusturmasi gergegini*® bu sekilde anlamak miimkiin olur.

Hi¢ durmayan eglence

Dijital oyunlar bir¢cok 6zelligi bakimindan, eglence sektoriiniin u¢ bir drnegi,
mantiksal sonucudur. Kapitalist siirecler icinde sosyal ve aile hayati ¢oziildiikge,
giderek daha fazla insani iliskinin yerini meta iligkisi alir, bu da sosyal yasamin
¢Oziiliistinii hizlandirir. Bu siire¢ bir yandan ekonomik, diger yandan da sosyal ve
psikolojik degisimler getirir. Bu psikolojik degisimler arasinda, bir yandan sinif sa-
vasimi sonucu ¢aligma zamani sinirlanmis, diger yandan geleneksel aile ve toplum
iliskilerinin bir kismindan kurtulmus bireyin “serbest zaman” algis1 ve bunu doldur-
ma ihtiyaci vardir. Tarihsel olarak, bahsedilen toplumsal iligkiler, diger islevlerinin
yaninda dogal bir stres yonetimi islevi de gormiistiir. Bu olanaktan da “kurtulan”
ve yalnizlagan birey, modern gergekligin getirdigi bin bir stres kaynag ile bas ede-
bilmek i¢in yliziinii eglence sektdriine doner.?® Diger bir deyisle metalasmanin ge-
tirdigi ihtiyaglar daha fazla metalasma ile karsilanmaya calisilir ve bu sirada insan
etkinliginin giderek daha biiyiik bir kismi kapitalizmin kontroliine girer. Bu siirecin
dogal sonucu eglence sektoriiniin giderek bir yandan ¢ok kisa stirede, diger yandan
ise tekrar tekrar ve smirsizca tiiketilebilecek eglence tiriinlerine yonelmesidir. Bu

24 Ornegin meyhaneler de buna benzer bigimde isler, uzun siire kalacak ve para harcayacak miiste-
rilerin sohbet edecek birisine veya okeye dordiinciiye ihtiyaglari vardir. Onlar olmadiginda meyha-
nenin de anlami kalmaz. Bu iki durum arasindaki fark, dijital oyunlarda bunun ¢ok daha farkli bir
Olcekte calisiyor olmasidir.

25 “Only 2.2% of Free-to-Play Users Ever Pay — Report”, https://tinyurl.com/jvjssy33.

26 Doug Enaa Greene, “The Raw Material of Exploitation: Harry Braverman’s ‘Labor and Monopo-
ly Capital’”, Links International Journal of Socialist Renewal, 2015, http://links.org.au/node/4566.
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irlinler, tipk1 kum tanelerinin bosluklar1 doldurmasi gibi, serbest zamandaki tim
bosluklar biiyiik bir esneklikle doldurmay1 hedefler. Ornegin bir film izlemek igin
2 saatinizi bir kenara ayirmaniz gerekir; ama bir dizi boliimii i¢in bu siire 1 saattir,
eger iki saatiniz varsa iist iiste iki dizi boliimii izleyebilirsiniz. Sosyal medyanin ta-
sartm1 bunun bir uygulamasidir. Sosyal medyanin gelisimi i¢inde iiretilen igeriklere
sinir getirmeyen tasarimlardan, igeriklerin daha kolay ve hizlica “tiiketilebilecegi”
yapilari/kisitlar1 tanimlayan tasarimlara gecis bu ilkenin kilavuzlugunda olmustur;
yani Facebook’u Twitter’a, Instagram’1 TikTok’a doniistiiren ilke budur.

Iste dijital oyun sektdriiniin ve bu sektdriin iginde 6zellikle mobil oyunlarin
bliyiik bir patlama yapmasina, gorece ¢ok kisa bir siirede sinema, film ve miizik
sektorlerinin eglence sektorii igindeki yerlerini alasagi edebilmesine neden olan da
budur. Burada sorun bu degisimin 6zt degil, sorun kapitalizmin genlerinde olan bir
0zelligin bu siiregte kendini yeniden gdstermesi; yani kapitalizm bir yandan miim-
kiin olan1 muazzam Olcilide gelistirirken, diger yandan ise yasadigimiz hayati bir
kabusa geviriyor. Girig boliimiinde degindigimiz konular iizerinden 6rnekleyelim:
Yagl bir kisi 6rnegin ailesini bekledigi bir saatte cep telefonu lizerinden oynadigi
bir oyunla Alzheimer riskini azaltabilir, bir is¢i serviste gecirdigi yarim saatte oyna-
dig1 oyunla iste yasadigi stresin olumsuz etkilerini azaltabilir, bir cocuk arkadaglar
ile oynamay1 beklerken veya ¢aligsmalarina verdigi arada zihinsel gelisimine faydali
olabilecek bir oyun oynayabilir. Bu oyunlar, yazilim tiretimine i¢sel olan muazzam
dlgeklenme olanaklar1 sayesinde iicretsiz veya ¢ok ucuz olabilir. iste bu siirecin
potansiyel olarak getirebilecekleri budur.

Bagimhihigin miikemmellestirilmesi

Bu potansiyelin gerceklestirilmesi ¢ok biiyiik bir zorluk icermiyor. Dijital oyun-
larin, oyuncularin ¢esitli hareketlerini dinamik bir siirecte onlara farkli problem-
ler sunarak veya farkli uyaranlar kullanarak kayit altina almasi ve bu verilerin bir
zaman dizisi halinde istatistiksel yontemlerle incelenmesi ve buradan c¢esitli oyun
tasarimi Oriintiileri ile ilgili sonuglar ¢ikarilmasi mevcut teknik ve bilimsel yontem-
lerle kolaylikla yapilabilecek bir istir. “Ciddi oyunlar” bashig altindaki ¢alismalar
bunun ilk adimlaridir.

Giiniimiizde gelistirilen oyunlar ise bunun taban tabana ziddidir. Once asikar
olandan baglayalim: Kar giidiimiinde {iretilen herhangi bir {iriin gibi, oyunlarin da
toplumsal fayda ile iliskisi ancak kar dolayimiyla olabilecegi kadardir. Bu, diger ya-
ratici faaliyetlerde de goriilen bir etmen, sonuglar1 da benzer. Ancak oyunlar1 ayiran
bir 6zellik var ve bunlar bir 6nceki boliimde anlatilanlarda gizli: Oyuncular sadece
pasif birer tiiketici degiller, ayn1 zamanda iirliniin birer parcasit durumundalar. Bir
sinema filmi tireticisi i¢in bireysel tiiketicinin rolii bilet satin almak ve daha sonra
film ile ilgili yaptig1 yorum ve 6nerilerden ibarettir. Oyuncu i¢in ise bu durum artik
degismistir, o sadece yaptig1 harcamalar ile degil, oynama eyleminin kendisi ile de
“degerlidir”; ¢linkii oynama siireci ayn1 zamanda baska kullanicilara satilacak oyun
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ekosisteminin iiretiminin bir pargasidir.’’” Tam da bu nedenle artik oyunlar tatmin
etmek i¢in degil, tersine daha fazla aclik yaratmak i¢in tasarlanir. Bu bir kotii niyet
sorunu degil, bunu okullarda/igyerlerinde etik egitimi vererek ¢dzemezsiniz;*® bu
kapitalist ekonomik saiklerin mantiksal sonucudur. Tatmin etmeyen ama gegici ola-
rak rahatlatan sey bagimlilik yaratir.?* Genel olarak eglence sektoriinde, 6zel olarak
dijital oyunlarda bagimlilik karlidir. Ve tam da oyunlarin yapis1 geregi, yani etkile-
simli olmalar1 ve kisa siirelerde “tiiketilebilecek™ kiiclik pargalara daha kolaylikla
boliinebilmeleri sayesinde dijital oyunlar bagimlilik mekanizmalarint milkemmel-
lestirir.

Oyunlarin bir yandan bes dakikalik bir serbest zamani1 dahi doldurabilecek es-
neklikte ve ozellikle bagimlilik yaratacak sekilde tasarlanmasi ve diger yandan
mikro-islemlerle donatilmasi ve her saniye kullanictya bunun hatirlatilmasi (“% 50
indirim sadece 6niimiizdeki saat i¢in gegerli!”)*® birbirlerini destekleyen uygulama-
lar. Bu bag1 giliclendirmek icin yapilanlardan birisi de, tipki kumarda oldugu gibi
mikro-islemlerle satilan seylerin rastgelelestirilmesi. Bu uygulamada oyuncu ne sa-
tin aldigim bilmeden oyuna para verir ve ihtiya¢ duydugu seye ulasmay1 umar. ilk
para verildigi andan itibaren, istedigine ulasamayan oyuncu o ana kadar yatirdigi
para bosa gitmesin diye daha fazla alim yapmaya devam eder. Aslinda buna ahmak
kumar1 demek daha dogru, ¢linkii size bir sey kazanmay1 dahi vadetmiyor. Gergek
kumarda olasiliksal olarak zarardasiniz, ahmak kumarinda ise her haliikarda; ¢linkii
size satilan seylerin oyun disinda bir karsilig1 yok, bunlari satip para kazanamazsi-
niz. Ancak bu o kadar basarili bir uygulama ki, kisa siirede mantar gibi tiim oyunla-
ra yayildi. Bu siirecte oyun tasarimcilari sunu fark etti: Bu tarz kumar uygulamalari
ile oyunculara mutlu olma olasiligini satabilirsiniz ve kullanicilar mutlu olma olasi-
ligina, kesin ama kiiciik bir mutluluktan daha fazla para harcayacaktir. Mutlulugun
kontrolii tizerinden para kazanmay1 hedefleyen oyun tasarimcilari, siire¢ i¢inde gi-
derek mutsuzlugun kontroliiniin daha fazla para getirdigini boylece kesfetti.

Bagimliligin mitkemmellestirilmesi siireci artan teknoloji kullanimin1 da dogal
olarak igerir. En masum olandan baslayalim: belirli oyuncu gruplarinin harcama
davranislar1 kullanilarak yapilan istatistiksel “miisteri yasam boyu degeri” (Life
Time Value - LTV) tahminleri. Bu tahminler yoluyla uygun oyuncu 6nceden hedef-
lenir ve kisisellestirilmis reklam ve “bilgilendirme” ¢aligmalariyla oyunu oynama-

27 Bir oyun firmasinin, bu tarz oyunlarin basarisini hangi 6lciitlere gore degerlendirdigini anlamak
icin bkz. https://tinyurl.com/j6aaan98.

28 Boyle oyunlari tasarlayan biiyiik sirketlerde, 6zellikle son donemde géz boyamak igin calisan-
lara etik egitimi vermek moda oldu.

29 Tanim Gabor Maté’ye ait. Bkz. Gabor Mat¢, In the Realm of Hungry Ghosts, North Atlantic
Books, 2010, s. 110-124, 239, 248.

30 Oyunlardaki indirimler giderek karmasiklasan istatistiksel yontemlerle, bunlara basit yapay
zeka uygulamalar1 da denebilir, belirleniyor. Ilk reklamin cazibesine dayanamayan kullaniciya
giderek daha koti, digerlerine ise daha cazip Oneriler sunulmaya baglaniyor. Bunun yaninda, bu
“indirim”lerin ne zaman yapilacagi da giderek yapay zeka tarafindan belirleniyor. Bu uygulama,
fiyat farklilagmasinin bir bagka metodudur.
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ya ikna edilmeye ¢alisilir. BOyle teknik olarak ifade edilince masum gibi goriilen
bu siirecin ger¢ek hayatta denk diistiigii sey, yaptigi harcamalara sinir getireme-
yen ve muhtemelen hastalik seviyesinde bagimliliktan muzdarip kisilerin siirek-
li uyarilmasidir. Hatirlatalim, fiyat farklilastirmas1 modeline dayanan oyunlarda,
toplam harcamalarin yaris1 oyuncu kitlesinin binde ikisi tarafindan yapiliyor, bu
tutar gogunlukla on binlerce dolar olabiliyor.’! Bu nispeten masum, ¢iinkii burada
oyuncunun manipiilasyonu reklam kampanyalar1 diizeyindedir. Daha ileri uygula-
malar, dogrudan oyunun i¢inde hayat buluyor. Oyun i¢indeki rassal 6geler, sosyal
iliskiler, zorluklar ve basar1 anlarinin hepsi, harcama diirtiislinii tetiklemek ve bunu
bir aligkanlik haline getirmek {izerine kurulabilir.** Yapay zeka da bu siirecte yerini
aliyor, 6rnegin belirli bir oyuncunun ona 6zel teklif edilecek bir “indirime” ne za-
man olumlu tepki verecegi, veya hangi oyun 6gelerinin oyuncu i¢in kolay veya zor
olacagi yapay zeka yoluyla tespit edilerek bu oyuncuya istenen uyaranlar1 vermek
i¢in kullanilabilir.**** Bu o kadar yaygin bir uygulama ki, baz1 yapay zeka sirketleri
bu konuda oyun firmalarina danismanlik yapiyor ve 6zel yazilimlar gelistiriyor.*

Son 10 senedir bir Biiyiik Depresyon halini alan ve en az 40 senedir siiren bir
ekonomik kriz ortaminda, hizla gelisen teknoloji sonucu bir¢ok iskolunun yok ol-
masinin konusuldugu bir ortamda, sosyal hayati durduran, gizli ve agik issizligi
sigratan bir salgin ortaminda; bu boliimde anlatilan tekniklerin esliginde, 2020 y1l
oyun sektoriiniin rekor bir biiytime oran1 yakaladigi bir y1l oldu. Bunu insanlarin en
zay1f anlarin1 yapay zeka uygulamalari ile yakalayarak yapti1,*® bu olanlarin nede-
nini sorgulayabilecekleri siirede insanlar1 mutsuzluga bagiml yaparak kazanildi bu
basar1. Boyle biiyiik bir sektoriin, bu felaket sirasinda boyle bir basar1 kazanmasinin
sosyal ve yaygin psikolojik sonuclarini hayal etmek zor degil. Siirsiz bir kar hirsi
ugruna, bazen on yasinda, bazen daha da genc insanlarda en 1yi ihtimalle dikkat ve
ogrenme bozukluklari,®” daha koétiisii kumar bagimliligt yaratiliyor®® ve herkesin
gozii oniinde olan bu gelismelere ¢agdas Bati kurumlari hi¢ sesini ¢ikarmiyor.*
Gegen yiizyilda sigara lizerinden oynanan oyun (“emin degiliz, belki de zararli de-
gildir!”), simdi yas sinir1 olmayan kumar {izerinden oynaniyor.*’

31 Bir igletmeci goziinden bunu izlemek isterseniz: https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/
mobile-games/mobile-games-whales.

32 https://www.youtube.com/watch?v=xNjI03CGkb4.

33 https://tinyurl.com/cp8wSnmr.

34 https://bigdataanalyticsnews.com/machine-learning-enhance-gaming/.

35 https://www.gameofwhales.com/.

36 Daniel L. King vd., “Unfair Play? Video Games as Exploitative Monetized Services: An Exami-
nation of Game Patents from a Consumer Protection Perspective”, Computers in Human Behavior,
cilt 101, 2019, s. 131-143.

37 ADD (Attention Deficit Disorder — Dikkat Eksikligi Bozuklugu) son zamanlarda ¢ocuklarda
giderek daha sik goriilen bir durum, bir¢ok uzman bunun tablet ve telefon bagimliligr ile iliskili
oldugunu iddia ediyor.

38 https://www.bbc.com/news/technology-56614281.

39 Bu uygulamalari denetlemeyi ilk defa Cin denedi, ¢ok yetersiz bir sekilde olsa bile.

40 Daniel L. King, Online Gaming and Gambling in Children and Adolescents — Normalising
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Somiiriilen hayaller

“Kod yazin, para kazanin, diinyay1 degistirin” diyor Polonya hiikiimetinin bas-
lattig1 bir girisimin tanitim videosu. Polonya Avrupa Birligi icinde oyun sektoriiniin
en geliskin oldugu iilkelerden birisi ve toplam hasilatta diinya yirmincisi.*' Yazilim-
c1 iggiicti iilkedeki ekonomik faaliyetin basini ¢ekiyor, oyun sektorii icindekiler de
bunun en biiyiik par¢asi. Simdi bu biiyiik basarinin arkasindaki isgiiciiniin durumu-
nu inceleyelim.

Polonya kokenli biiyiik oyun sirketi CD Projekt Red, calisanlarinin kotii ko-
sullarda ve biiylik bir baski ortaminda c¢alistirilmasi ile meshurdur. Bu konudaki
tartigsmalar sosyal medya aracilifiyla yayginlasinca, sirket 2019 yilinda soyle bir
aciklama yapti: Artik zorunlu fazla mesai uygulamasini birakacagiz ve fazla mesai
ticreti 6deyecegiz. Bahsedilen iki uygulama da Polonya yasalarinca yasak, yani sir-
ket bu yasalar1 uzun stire ¢ignedigini itiraf ediyor. Ancak yasalar uygulansin demek
de yetmiyor, clinkii Polonya’da sivil is sozlesmesi denen ve aslinda temel islerin
tageronlara verilmesini saglayan bir uygulama yasal olarak var. Bu sézlesmelerde
temel bir¢ok isci hakki gecersiz, tiim haklar patron ve is¢inin karsilikli anlagsmasi ile
belirleniyor, emeklilik ve diger sigorta 6demeleri yapilmiyor. Bu sézlesmelerin sik
goriilen bir versiyonunda ¢alisanlar kendilerini “tek kisilik sirket” olarak kaydedi-
yorlar ve is sozlesmeleri sirketler aras1 sozlesmelere dontisiiyor (bireysel girisimci-
lik!), boylece asli is1 yaptiran sirketler sigorta gibi ylikiimliiliiklerinden kurtuluyor.
Birgok arastirma, Polonya’daki oyun sektoriinde asli isleri yapan isgilerin % 75’inin
boyle sdzlesmelerle galistigini ortaya koyuyor.** Dolayisiyla bu durum, yani gegici
sozlesmelerin amaci diginda asli isler i¢in kullanilmasi, herkesin bildigi bir sir.*®

Sivil ig sozlesmelerinin patronlar i¢in bir faydasi da, sézlesmelerin kisilere 6zgii
olmasi, bdylece bir ¢alisan uzun siireli bir gecgici sézlesme ile nispeten daha giiven-
11 bicimde calisabilirken, bir baska calisanin s6zlesmesi aylik olarak yenilenebilir.
Yillik izinler, ebeveynlik izinleri gibi konular da kisiden kisiye degisiyor. Calisan-
lar, bu s6zlesmelerin zorlu bir pazarlik siireci sonucu son halini aldigini sdyliiyor.
Tabii, sendikalagma ortalamasinin ¢ok diisiik oldugu Polonya’da, toplu s6zlesmele-
r1 patronlara dayatacak bir gii¢ de yok. Bireysel sozlesmelerin bir sonucu da, kotii
sozlesmelerin bireysel bir kusurun sonucu olarak goriilmesidir. Boylece hak eden
isciler daha giivenceli ¢alisirken, kendini kanitlamasi1 gerekenler her ay yenilenen
bir s6zlesme altinda ¢alistyor gibi bir algi olusturuluyor.

Buraya kadar anlattiklarimiz bizim cografyamizdaki bir¢ok is¢i i¢in hi¢ de ya-

Gambling in Cyber Places, School of Psychology, The University of Adelaide, 2018, https://tinyurl.
com/a7ukjr42.

41 https://tinyurl.com/74p8zyf4.

42 Anna M. Ozimek, “The ‘Grey Area’ of Employment Relations in the Polish Videogame Indus-
try”, International Journal of Cultural Studies, cilt 22, no. 2, 2019, s. 298-314.

43 Benzer uygulamalar Avrupa’nin ¢esitli yerlerinde, farkli sektorlerde de goriiliiyor. Ken Loach’un
Ingiltere’deki tasimacilik is¢ilerinin benzer ¢alisma kosullarmi anlatan filmi i¢in bakiniz: Uzgiiniiz,
Size Ulasamadik (Sorry We Missed You).
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banci gelmemistir, ancak bunlarin ortaya konmasi énemli ¢iinkii burada 6zel bir
sektorden bahsediyoruz; oyun endiistrisi salgin doneminden karli ¢ikan sektorlerin
basinda geliyor, bu sektorde istihdam edilen miihendis, yazilim uzmani ve mate-
matik¢iler bugiine kadar gegici sdzlesmeli calisma rejimine nispeten daha az maruz
kalmis bir is¢i kesimi ve burada verdigimiz ornek, liberal solcularin is¢i haklari
konusunda 6rnek vermeye pek merakli oldugu, Avrupa Birligi i¢inde bir iilke. Tabii
Polonya ve diger iilkelerde iscileri daha fazla somiirmek, maaglar1 daha fazla baski
altinda tutmak i¢in yapilanlar bundan ibaret degil. Bir yandan artan sayida egitimli
isgiicliniin varligi, diger yandan gé¢men is¢ilerin artan istthdami ve firmalarin be-
lirli tiretim siireglerini yurt disindan saglamasi (outsourcing) uygulamalar issizligi
artirmak yoluyla sermaye baskisinin diger ayaklarini olusturuyor. Bu baski emper-
yalist merkezlerde maas diistlislerine, kapitalist isgiicli disiplininin artmasina ve is-
cilerin “¢Opten sdzlesmelere” razi olmalarina neden oluyor; ancak disaridan alinan
hizmetin disaridaki isciye etkilerinin yaninda bunlar hafif kaliyor.

Yukarida Polonya merkezli biiylik oyun firmasit CD Projekt Red’in “zorunlu faz-
la mesaiye son, goniillii fazla mesaiye ek iicret” s6ziinii aktarmistik, bu s6z tutulma-
di, ama daha da 6nemlisi bu s6z hi¢bir zaman yurtdisindan alinan hizmetlerde cali-
san isgileri kapsamadi bile.** Malezya, Endonezya, Vietnam ve Cin gibi {ilkelerde,
her biri yiizlerce bazen binlerce is¢i ¢alistiran tageron oyun firmalar1 bugiin en bii-
yiik oyun sirketlerinin, yiliksek biitceli ve ¢ok satan oyunlari i¢in tageron is yapiyor.
Bu tageron firmalarinin biiyiik ¢ogunlugunda fazla mesai 6demesi olmuyor (burada
ek 6demeyi kastetmiyoruz!), isciler cogu zaman hafta sonlar1 (pazar da dahil) ca-
listiriliyor ve ¢ogu isyerinde yatakhane var. Malezya kokenli bir sirkette ortalama
maas 600 dolar ve ii¢ ylizden fazla kisi calisiyor, benzer bir sirket Endonezya’da
asgari licretin ¢ok az iistiinde ortalama 300 dolar maag veriyor. Bu sirketlerin tipik
bir 6zelligi geng is¢i oraninin ¢ok yiiksek olmasi ve bunun nedeni olarak hizli bir
1s¢1 rotasyonunun varligidir. Agir kosullarda caligmaktan bikip is degistirenlerin ye-
rine taze ve “kariyerine” baglamak i¢in hevesli geng is¢ilerin alinmasi bu sirketlerin
temel 1 stratejisidir. Baska bir deyisle birkag yil ¢alistiktan sonra limon gibi sikilan
is¢iler, tazeleriyle degistiriliyor.

Tim bunlarin bastan bilinmesine ragmen geng iscileri buraya ceken sey ise, ka-
riyerlerinin basinda biiylik bir igin pargasi olma ve bu sayede daha iy1 kosullarda bir
ise gecebilme umududur. Umut emegi denen bu durum 6zellikle proje bazli ¢alisan
eglence sektorii emekgileri igin gegerlidir. Ancak dijital oyun sektoriinde bu siireg,
yeni ve biiyiik bir grubu i¢ine aliyor: Yazilimcilar ve genel olarak bilgisayar miihen-
disleri. Bu durum bizi su sonuca goétiiriiyor: Zaten uzun siiredir is bulma imkanlari
azalan ve maaslar diisen yazilim ve bilgisayar miithendisleri i¢in, hizla biiyliyen,
artan sayida is¢i caligtiran ve sermayenin “maksimal programi”’na ¢ok daha yakin
bir diizende ¢alisan oyun sektoriiniin varligi proleterlesme siirecinde yeni bir evreye
girildigi anlamina gelir.

44 “How Game Publishers Buy Crunch Overseas”, https://www.youtube.com/
watch?v=bm7KUE1Kwts.
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Ekrana goriintli yansitan ilk bilgisayardan baglayarak bilgisayar bilimcileri ve mii-
hendisleri hep oyun yazmislardir.* Bu sadece Bati diinyasinda degil, Tetris’in ge-
listirildigi Sovyetler Birligi’nde de boyledir.*¢ Oyun yazma, programlama konusun-
da gelisme ve bu konudaki becerileri is arkadaslarina géstermenin keyifli bir yolu
olmustur. Ayn1 zamanda bu oyunlardan etkilenen kisilerin kendini gelistirmeleri
icin de bir motivasyondur. Bugiin de bilgisayar oyunlarinin bilgisayar ve yazilim
miithendisi yetistirmedeki rolii aynidir, hatta bir¢ok {iniversite oyun gelistirme ko-
nusunda ders veya 6dev vermektedir.*’” Bu ilginin en temel sebebi, teknik egitim
alan bu miihendislerin oyun gelistirme yoluyla hem kendi becerilerinin sinirin1 zor-
layabilmesi hem de kendi hayatlarinin bir pargasi olan bir alanda yaratici bir iiretim
yapabilmeleridir. Iste tam da bu yiizden bu béliimiin basinda aktardigimiz slogan
“Kod yazin, para kazanin, diinyay1 degistirin” diyor. Oyun gelistiren (daha dogrusu
buna heveslenen) kisi bir 6zne oldugunu ve (yaraticilig1 yoluyla) diinyay1 degisti-
rebilecegini santyor. Gergekte olan ise dijital siire¢ yonetimi programlart yoluyla
isleri ¢ok kiiciik pargalara boliinen ve boyle yonetilen yazilimcinin yaratici katki-
da bulunabilecegi en ufak alanin kalmamasidir. Dolayisiyla bu boliimde gordiik
ki, Polonya hiikiimetinin sloganindaki en dogru 6ge, licretsiz fazla mesailerin de
katkis1 ile bolca kod yazildigidir. Para kazanildig1 dogru olmakla birlikte, zamanla
bu paranin daha fazlasi patronlarin, daha az1 kodu yazanlarin cebine girmektedir.
Diinyada degisen tek sey ise, giderek daha fazla somiiriilen yazilim ve bilgisayar
miithendislerinin kendilerini patronlarin zoruyla ¢ocuklar1 dahi hedef alan kumar
oyunlar1 yaparken bulmasidir.

Olii dogan bu yaratici faaliyet yeniden dogabilir

Kendisinden once gelen yaratici faaliyetlerden farkli olarak dijital oyunlar, ka-
pitalizmin kiskacina ¢ok ¢abuk yakalandi ve buna direnecek kiiltiirli gelistirmeye
firsat bulamadi. Kapitalizmin kiiltiire miidahale araglarini miikemmellestirdigi,*

45 https://tinyurl.com/c77b8vmx.

46 Tetris 1984 yilinda, o sirada Sovyet Bilimler Akademisi Dorodnitsin Bilgisayar Merkezi’nde ga-
lisan Aleksey Pajitnov tarafindan kendi programlama becerisini sinamak amaclyla sevdigi bir kutu
oyununa benzer bir bilgisayar oyunu yapmaya galiSmasiyla hayat buldu. Bkz. Mindy Weisberger,
“The Bizarre History of ‘Tetris’”, 2016, https://tinyurl.com/47xyy4zf .

47 Alf Inge Wang ve Bian Wu, “The Use of Game Development in Computer Science and Software
Engineering Education”, Computer Games and Software Engineering, 2015, s. 31-58.

48 ABD film endiistrisi ile Pentagon’un iliskisi uzun siiredir biliniyor (https://tinyurl.com/5a4zmfr6),
ABD’nin eski BM elgisi Susan Rice da Netflix yonetim kurulunda ve Netflix ABD propaganda cep-
hesinin 6n askerlerinden birisi durumundadir (https:/tinyurl.com/4utfdakn). Oyun endistrisinde
de buna benzer iliskilerin 6rnegi cok. Activision’in dagittig1 “Call of Duty” oyunu agike¢a bir pro-
paganda aygitidir . Activision’in bas uyum gorevlisinin (CCO) Bush’un eski bir danigmani olmasi
ve kisa siire dnce Trump hiikiimetinde gorev alan birinin mali isler miidiirii (CFO) olarak atanmasi
tesadiif degil (https://tinyurl.com/ycenhduw). Oyun yapiminda yaygin olarak kullanilan Unity adli
bir platformun miisterileri arasinda ABD ordusu oldugu kisa siire 6nce ortaya ¢ikti (https://tinyurl.
com/4ed4cmaw). Benzer bir sekilde Ingiltere kdkenli bir savas oyunu firmasi olan Slitherine de,
Ingiliz ordusuna savas simiilasyonu yazilimlar1 gelistirdigini agiklamust1.
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toplumsal miicadelelerin zayiflayip, var olana karsi olan tepkinin bireyselci bakisla
belirlenip, bireysel olarak ortaya kondugu, Sovyetler Birligi’nin ¢oziiliisiine giden
stirecte devrime olan inancin zedelendigi bir ddonemde dogan dijital oyunlar, bu do-
gum lekesinden hi¢ kurtulamadi. Ekim devriminin ortaya ¢ikardigi coskuyla farkl
bicimlerle gelisip yaratici potansiyelini kesfetme sansi bulan sinemanin aksine, di-
jital oyunlar alayciligin, stipheciligin ve nihilizmin hakim oldugu bir ortamda, kaba
kaliplara bagh kalarak, kendi potansiyelini yansitacak farkli bi¢cimleri kesfedip de-
rinlestirme sansini bulamadi. Bunun bir sonucu, oyun elestirmenliginin son dere-
ce giidiik kalmis olmasi ve kendini gérkemli bir reklam faaliyetinden ayirt etmeyi
basaramamasidir.

Biz tiim bu zaaflarina ragmen dijital oyun alaninin canlanabilecegi kanaatinde-
yiz. Bu alan, yontemsel olarak edebiyat ve sinema alanlarindan eklektik bigimde
etkilenmenin ve igerik olarak ylizeysel bir bireycilik ile yogrulmus emperyalist pro-
paganda ¢alismalarinin 6tesine mutlaka gececektir. Siif miicadelelerinin dolayli ve
dogrudan bigimleriyle canlandigi bu dénemde, bunun emareleri goriilmeye basla-
mustir bile.* Sinif miicadelelerinin devrimci Marksist bir programla biitiinlesmesi
ise, tipk1 gecmiste oldugu gibi, nihilizmin, inangsizligin sisini dagitip, insan aklina
ve yaraticiligina olan inanci geri getirecek ve tarihsel bir olay olarak tiim yaratici
faaliyetlerde olacag gibi oyunlarda da biitiin dikkati iizerine toplayacaktir. Iste o
zaman insanlik olarak dijital oyunlarin nasil bir potansiyeli oldugunu anlama firsati
bulacagiz.

49 Bu yazida, oyun literatiiriiniin kendisine uzun uzadiya girmek istemedik; ancak bu iddiay1 des-
tekleyecek birkag oyunu burada &rnek verecegiz: igerik olarak bakildiginda, savas karsit1 bir temay1
basarili bir sekilde isleyen Spec Ops, akil sagligini standart oyun kaliplariyla birlestirerek isleyen
Hellblade: Senua’s Sacrifice, transhiimanizm konusundaki oldukea ilging bir felsefi tartismay1 bir
bulmaca oyunu kalibinda isleyen The Talos Principle gibi oyunlar siralanabilir. Bilgimiz dahilinde
bu oyunlardan en azindan birisi (The Talos Principle), sinif miicadelelerinden etkilenen bir oyun
yazarimin da katkistyla yapilmistir. Oyunlarin yaratici potansiyelinin arastirilmasinda merkez konu-
munda olacagini tahmin ettigimiz “oynanig-hikaye ahengi” (Ludonarrative Congruence) bashiginda
da deneysel bazi calismalar yapilmaktadir. Buna 6rnek olarak The Shrouded Isle ve Into the Bre-
ach oyunlari verilebilir. Bunlardan ikincisinin yapimcilari, oyun sektoriindeki ABD egemenliginin
Cin’in varligi ile dengelenmesinden etkilenen ve bir stire Cin’de oyun sektoriinde ¢alisan iki geng-
tir.
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