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ARTICLEINFO

Yeni medya teknolojilerindeki gelismeler ve degisimler, dijital oyun ve oyuncu kavramlari, elestirel
medya ¢aligmalar literatiiriinde ¢ogu kavram ve olguyla kesismektedir. Bu ¢aligma, yeni medyanin bir
unsuru olan dijital oyunlarin dijital ekonomi igerisindeki yapisin1 ekonomi-politik agidan irdelemektedir.
Calismada, dijital oyun literatiiriindeki tartiymalardan hareketle, kiiltiir endiistrisi, tiiketim kiiltiirii ve
biligsel kapitalizm ile ilgili kavramsal tartigmalara yer verilmektedir. Ayrica galisma, oyun ve oyuncunun
nasil kiiltiir endiistrisi tiriinii haline doniistiiglini ve dijital oyunlarin dijital ekonomideki yerini elestirel bir
bakis agisiyla ortaya koymaktadir. Bu amag dogrultusunda dijital oyunlarin hem kiiltiir endistrisi tirtini
oldugu hem de kapitalist iiretime hizmet eden bir yapiya sahip oldugu iddia edilmektedir. Bu aragtirmada
mevcut ¢aligmalardan ve bakig agilarindan farkli olarak, dijital oyunlarin kiiltiirel 6ge bilesenlerinin
oldugu ve dijital oyun kavrammnin yeniden degerlendirilmesi gereken bir olgu oldugu iddia edilmektedir.
Calismada dijital oyun ve oyuncularmn kavramsal ¢oziimlemeleri, kiiltiir endiistrisi ve dijital ekonomi
kavram setleriyle birlikte tartisiimaktadir. Giiniimiizde dijital oyunlar, alinip satilan bir metaya
donitismekle kalmamus, tiikketim kiiltiiriinedeniyle yeniden ve strekli olarak tretilmeye devam etmektedir.
Dolayisiyla, dijital oyunlarin kiiltiirel, entelektiiel ve yaratict endiistriyel bilesenlerden meydana geldigi ve
meta degeri i¢in tiretildigi belirtilebilir.
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Developments and changes in new media technologies, digital game and player concepts, intersects with
the most of concepts and phenomena in the critical media studies literature. This study examines the
structure of digital games in the digital economy, which is a component of the new media, from an
economic-political perspective. Based on the discussions in the digital game literature, conceptual debates
about culture industry, consumer culture and cognitive capitalism are included in this study. Also, the
study reveals how the game and the player have become a product of the cultural industry and the place of
digital games in the digital economy from a critical point of view. For this purpose, digital games are
claimed to be both products of the cultural industry and a structure that serves capitalist production. In this
study, the conceptual analysis of digital game and player, cultural industry and digital economy are
discussed together with the concept fields. In this study, unlike the existing researches and perspectives, it
is explained that digital games have cultural components and the concept of digital game is a phenomenon
that needs to be rethought. Conceptual analysis of digital games and players are discussed together with
cultural industry and digital economy concept sets in the study. Nowadays, digital games are not only
transformed into a commodity, but also continue to be produced again due to the consumption culture.
Therefore, it can be stated that digital games consist of cultural, intellectual and creative industrial
components and are produced for commodity value.
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yun tiirlerindeki farkliliklar ¢evrimici oyun, dijital oyun, mobil oyun, sanal ger¢eklik oyunlart gibi kavramlarin yeni
Omedya literatiiriinde yer edinmesini beraberinde getirmistir. Bu baglamda oyun, oynamak, oyun ve oyuncu kiiltiirii

yeni medyanin arastirma konulari arasinda degerlendirilebilir. Dijital oyunlara iligkin literatiir incelendiginde

disiplinler aras1 bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Bayraktutan- Sitct (2009) oyunun; toplumsal, etnolojik,
psikolojik ve ekonomik boyutlari icerdigini ifade ederken, oyun kurallarinin; oyun tasarimi, ticareti, hukuksal boyutlari,
bilgisayar bilimleri, yapay zeka gibi konular1 da igermekte oldugunu belirtmektedir. Oyun diinyasi ise sanat, estetik, tarih ve
kiiltiirel ¢alismalar/medya calismalar1 ve ekonomi gibi boyutlar1 kapsamaktadir. Ancak, dijital oyunlarin nasil arastirtlmasi
gerektigi, yonteminin ve uygulamasimin nasil olmasi gerektigi ile ilgili alanda ¢ok sayida tartigma vardir. Bu tartigmalara
onciiliik eden ve oyun ¢aligmalari alaninda yontem gelistirme konusunda 6nemli katkilar yapan isimlerden biri Konzack’tir.
O’na gore oyun ¢alismalarinda yedi katmandan olusan bir analiz yapilmalidir. Bunlar: “donanim, program kodu, islevsellik,
oyunun oynanmasi, anlam, ekonomi ve sosyo-kiiltiirel yapi/ortam” (Konzack’tan aktaran Bayraktutan-Sitct, 2009)
seklindedir. Bu arastirmada oyun gelistirici penceresinden bakildigi icin dijital oyunlarin, donanim, islevsellik, anlam,
gondergesellik, sosyo-kiiltiirel yapi/ortam gibi olgular1 ortaya ¢ikaracagi distiniilmektedir. Dijital oyun ve y6ntem
bilesenindeki tartigmalarin 6nde gelen isimlerden bir digeri olan Boellstroff (2006)’a gore, her zaman eklektik olan oyun
¢aligmalarmin en ¢ok antropolojiden yararlanmasi gerekmektedir. Ciinkii bu sekilde hem kiiltiirli kuramsallastiran ¢ergevelere
ulasilabilir hem de oyunlarin ve kiiltiirlin ¢alisilabilecegi bir yontem elde edilir. Bu aragtirmanin iddiasi dijital oyun kiiltiirtnd
anlamak i¢in dijital oyun ekolojisinin ve endiistrisinin g6z ardi edilmemesine dayanmaktadir. Oyun ve yonteme iligkin
yapilan 6nemli aragtirmalardan bir digeri Consalvo ve Dutton (2006) tarafindan yapilmistir. Bu arastirma modelinin temel
basliklar1: “nesne dokiimii, ara yiiz ¢aligmasi, etkilesim haritasi ve oyun oynama giinliigii” seklindedir. Dijital oyun arastirma
yontemlerinin nasil yapilandirilmasi gerektigini tartisan Aarseth (2003) oyun hakkinda bilgi elde etmenin ¢esitli yollarinin
oldugunu iddia etmektedir. Bu yollardan 6ncelikli olani oyun tasarimi, kurallari ve mekanigini anlamak ve arastirmak igin
oyun gelistiricilerle goriismektir. Dijital oyunlar ve kiiltiir kesisimi konusunda 6nemli arastirmalardan biri Akbulut (2009)
tarafindan yapilmistir. Akbulut (2009)’a gére oyunlar; anlati, sanat, eglence ya da tiiketim kiiltiiriiniin bir {irlinii olsa da, oyun
kulturiind anlamak, bizlere giinimiiz diinyasini, doga, kiiltiir, bilim, etik, estetik, kavrayigin1 anlamanin kapilarimi aralama
olanagi sunmaktadir. Binark ve Siitcii (2008) ise oyun kavramini oyuna ve oyuncuya dair tektiplestirme baglaminda
tartigmaktadir. Calismada Tirkiye’de dijital oyunlarin “bagimlilik” veya “hastalik” gergevesinde giindeme gelmesine dikkat
¢ekilmektedir. Dijital oyun ile ilgili 6n yargilarin yerine Binark (2009)’m ifadesiyle dijital oyunlarin “ciddi bir is” oldugu
vurgulanmaktadir. Bu aragtirmada dijital oyunlarin yaratici endiistrisinin farkli bilegenleriyle birlikte ele alinmas: gerektigi,
farkli oyuncu kimlikleri ve tiirevlerinin tespit edilmesi gerektigi ve oyun tiirlerinin birbirinden ayristirilmasinin gerektigi
vurgulanmaktadir. Iletisim bilimleri ve giizel sanatlar kesisimine bakildiginda ise, dijital oyunlarmn bilesenlerinin tartisildigs,
dijital oyunlarim kiiltiirel 6geler biitiinii oldugu ve dijital sanat formu oldugu iddiasi tasiyan ¢aligmalar oldugu goriilmektedir.
Dijital oyunlar1 bu baglamda tartigan Sayilgan (2015) dijital oyunlarin tarihsel gelisimini, kiiltiir endiistrisi ve ideolojiyle
iligkili olarak incelemis ve 6ykii anlatim medyasi olarak sinema ve dijital oyunlar arasindaki smirlarin giiniimiizde gittikge
siliklestigi iddia etmistir. Ayrica, arastirmada dijital oyunlarm sinemanin neresinde durdugu, bir tiriin degil bir yarati bi¢imi
olarak sinemayla baglar tartigilmistir. Diger bir ¢alismada Cavus vd. (2016) oyun sektdriiniin, neredeyse popiiler sinema
kiiltiiriiniin merkezi sayilan Hollywood sinemasin1 geride birakacak boyuta ulagsmasini vurgulamistir. Arastirmacilar, oyunun
toplum hayatindaki roliiniin her gegen giin artmakta oldugunu belirtirken, sinemadan daha fazla etkilesim sunan bilgisayar
oyunlarmin, kullanicilar {izerinde ilgi diizeylerine gore ekonomik, sosyal ve psikolojik etki alanlar1 yaratmakta oldugunu
iddia etmektedir.

Dijital oyun, resmi kurallar sistemi olusturmay1 ve ayni1 zamanda belirli bir kiiltiirel ve sosyal baglam ile deneyim tasarlamay1
icermektedir. Dijital oyun tasarimi bireylerin tasarim siirecinde dijital oyuna dair anlam diinyasini sekillendirmeyi hedef
almaktadir. Zimmerman (2004)’a gore, dijital oyun, matematik, mantik, estetik ve hikdye anlatimi, gorsel ve isitsel tasarim,
insan psikolojisi ve davranisi ile sanat, eglence ve popiiler medya araciligiyla kiiltiirii anlamay1 igermektedir. Aarseth (2003:
13)’iin nitelendirmesiyle dijital oyunlarin akademik bir alan olarak kabul gérmesinin, Aarseth’in kendisinin de iginde yer
aldig1 bir miicadelenin sonucu oldugundan bahsedilmektedir. Bu miicadelenin amacinin oyunlarin akademi tarafindan dikkate
alinmasini saglamanin yani sira, oyun ¢alismalarinda ludoloji ve narratoloji olarak bilinen iki rakip ekoliin halen siirmekte
olan catigmasinin ortaya ¢ikmasina da neden oldugu vurgulanmaktadir.

1. KULTUR ENDUSTRIiSi URUNU OLARAK DiJITAL OYUNLAR

Kiiltiir endiistrisi terimi 1940l yillarda Amerika Birlesik Devletleri’nde kiiltiiriin sanayilesmesini vurgulamak igin elestirel
ve politik bir terim olarak ortaya ¢ikmistir (Adorno, 1991: 4). Zaman igerisinde kiiltiir endiistrisi kavramu farkli bir anlam
kazanmig ve mevcut kiiltiiriin meydana gelmesinde kitlelerin dneminin azalmasini ifade etmektedir. Uretim ve dolagimda
dijitallesmeye dogru giden iiretim giktilari giiniimiizde farkli yapilarda ortaya ¢ikmaktadir. fletisim ortamlarinda farkl
platformlar arasinda kurulan yakinsallik, tiretim ve tiiketim kanallarinin saglikli isleyebilmesi igin farkli tiirlerde kiiltiirel
Ogeleri igerisinde barindiran yapilari ortaya ¢ikarmaktadir. Dahast iletisim kanallt igeriklerin kendine has yapilar tiiketim
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slirecinde birbirini tamamlayan tiirlerdeki yapilar1 da meydana getirmektedir. Bir oyun tiirii olarak dijital oyunlar, 1980’lerin
ortasindan itibaren bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde birtakim kavramlarla, kiiltiirel 6gelerle
ortaya ¢tkmig ve gelisimini siirdiirmeye devam etmistir. Ancak 2000°li yillarin ortalarindan itibaren dijital oyun tanimlamasi
literatiirde siklikla kullanilmaya baslamustir. Dijital oyun tanimlamasi igerisinde arcade oyunlarin, bilgisayar oyunlarinin,
konsol oyunlarmm ve mobil oyunlarin farkli ve biitiin tiirleri bulunmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Sutcl, 2008).
Giintimiizde temel kiiltiir endiistrisi araglari olan televizyon, radyo, kitap, gazete, dergi, film ve miizik gibi geleneksel medya
endiistrilerinin yan1 sira internet ve dijital oyun gibi yeni medya endustirilerini de igermektedir. Bu turden metalardaki en
belirleyici 6zellik, bu tiirlerin farkli kiiltiirel kodlardan ve oriintiilerden olusmasidir. Iletisime dayali tiiketim siiregleri
incelendiginde ve bu siiregler oyuncu agisindan degerlendirildiginde kapitalist iiretim iliskilerine dikkat ¢ekmek
gerekmektedir. Nitekim dijital oyuncularin kapitalist {iretim iligkilerini yeniden tiretmedeki rolleri geleneksel medya izleyici
tartismalarindan ayrilmaktadir. Bu noktada yeni medyayr ekonomi politik baglamlariyla degerlendiren Castells (2004)
toplumun enformasyonellesmesi olarak vurgu yaptigi toplumsal ve kiiltiirel tiretim-tiiketim siireclerindeki doniisiimlerden
bahsetmektedir. Castells (2004), dijital oyuncularin giderek artan sekilde kiiltiirel tiiketim 6znesi haline geldigine, metalasma
ve seylesme siireglerinin objesi olarak nitelendirildigine dikkat ¢ekmektedir. Kiiltiirel bir tiiketim araci haline gelen dijital
oyunlar, sanayi toplumlarindan bilgi toplumlarma gecis siirecindeki ekonomik faaliyet alanlarinda artan kapitalist iiretim
iligkilerine iyi bir sekilde dahil edilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan degisimlerin dijital oyunlarin kiilttrel
tilketim araci olmasinda da biiyiik bir pay1 vardir. Dijital oyunlarin {iretim siireglerindeki farkliliklar, oyunlarin tasarim
siirecinden yayin siirecine kadar farkli emek yapilariyla degerlendirilmesiyle sonug¢lanmistir. Tasarlandiktan sonra kapitalist
tilketim kiiltiiriiniin bir pargasi haline gelen dijital oyunlarin tiiketilirken 6deme yapilmasina yonelik bir nihai driin olarak
nitelendirmek miimkiindiir. Bu siireci Mosco (1988) kullanim basina 6deme yapan toplumlar olarak tanimlamaktadir.

Oyunlar ile kiiltiir iligkisini inceleyen Huizinga (2010: 159)’nin Homo Ludens (oynayan insan) olgusuna gore, insan yalnizca
yasamaz, yasama seklini ve diger bireylerle kurdugu iletisimi oyunsallagtirir. Oyun insanligin varligindan beri vardir;
insanliktan ayri diisiiniilemez ve drama bu kiiltiiriin oyunsal karakterinin neticelerinden yalnizca biridir. Huizinga (2010: 7)
yerylziinde insana ait her seyin baglangicinin oyun oldugunu iddia etmektedir. O’na gdre oyunun kurgusal oldugu
bilinmektedir ve giindelik hayatin disinda yer almaktadir. Bununla birlikte oyunculuk da dzgiir bir eylemdir. Huizinga,
insanin oyun olmadan yasamadigini, hatta yagsama bi¢imini ve diger insanlarla kurdugu iliskileri oyunsallastirdigini iddia
etmektedir. Oyun da anlat1 gibi insan kiiltiiriiniin ayrilmaz bir par¢asidir ve drama insan kiiltiirliniin oyunsal karakterinin
sonuglarindan sadece biridir. Hatta insanoglunun yasadigi en 6nemli dram olarak kabul edilen savaslar da oyunsal nitelige
sahiptir. Tipk1 savaglar gibi, felsefe, politika, siir, hukuk ve din olgular1 da oyun kiiltliriiyle 6zdeslesebilir. Huizinga bu
iddialarini (2010: 134) “oyun ruhu yoksa uygarlik miimkiin degildir” ifadesiyle pekistirmektedir.

Her ne kadar oyun, bir olgu olarak insanlik tarihi boyunca etkin bir rol oynasa da, giiniimiizde genellikle ¢ocuk veya ergen,
ozellikle de erkek, bireylerle 6zdeslestirilmektedir (Iversen, 2016). Ancak dijital oyunlar son yillarda her yastan ve
cinsiyetten insanlar i¢in giderek artan sekilde giinliik yasamin ayrilmaz bir parcast haline gelmektedir. Bak vd. (2012)
tarafindan yapilan bir arastirmada Norveg, Isve¢ ve Danimarka'da altmis yasin iizerindeki niifusun %S5 ila %12’sinin giinde
en az bir kez dijital oyun oynadig1 tespit edilmistir. Bu oran s6z konusu iilkelerin toplam niifusunun % 18 ila % 29’luk
kismina tekabiil etmektedir. Benzer sekilde, Pratchett et al. (2005) tarafindan yapilan ¢alismada Birlesik Krallik’ta elli yagin
lUzerindeki niifusun yaklasik %30’unun haftada en az bir veya iki kez dijital oyun oynadig1 sonucuna ulagilmistir. Yash
bireylerin oyun oynama isteklerinin temelinde zihinsel egzersiz yapmak, vakit 6ldirmek ve tavsiye vermek yatarken (lversen,
2016), cocuklarin ve geng bireylerin oyun oynama isteklerinin temelinde sosyallesmek, stres atmak ve kendini giiclii
hissetmek yatmaktadir (Schor, 2004; Gros, 2007). Diinyada 2014 yilinda yaklasik 1.5 milyar kisinin dijital oyun piyasasinda
aktif olarak oyun oynadig1 ve bu piyasanin yillik cirosunun yaklasik olarak 42 milyar dolar oldugu tahmin edilmektedir.
Hatta dijital oyun piyasasi 1999-2014 yillar1 arasinda kiiresel diizeyde %8'in lizerinde bir ortalama yillik bilylime orani ile
kiiresel ekonomide kaydedilen biiylime oranlarinin ¢ok iizerinde bir biiyiime elde etmistir (Cabras vd., 2017). Dijital oyun
endiistrisindeki bu 6nemli niceliksel artiglar oyun gelistiricilerin, oyuncularin ihtiyaglarina yonelik doniisiimleri saglamasini
da beraberinde getirmektedir. Giiniimiizde oyun gelistiricileri hedef miisterilerinin demografik bilgilerini tespit etmekte,
oyuncularim isteklerine gére oyunlari tasarlamakta ve yeni oyunculari da piyasaya dahil etmeye ¢aligmaktadir. Hatta egitim
amagl dijital oyunlar gelistirilmekte, bu oyunlar olaganiistii grenme sonuglar1 vermekte, kurumsal yonetim, askeri egitim ve
bilgi teknolojisi gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Kerr, 2006; Hainey vd., 2011). Dijital oyun endiistrisinde
oyuncularm cinsiyetinin oyun tercihlerini etkiledigi de goriilmektedir. Lucas ve Sherry (2004)’e gore erkek oyuncular kadin
oyunculardan daha fazla oyun oynama egilimine sahiptirler. Bunun sebebi, erkek oyuncularin genellikle siddet igerikli ve
yogun rekabetin var oldugu oyunlar tercih etmeleri ve kadm oyuncularin genellikle gizemli konularin gegtigi merak
uyandiran oyunlar: tercih etmeleridir. Hatta Lucas ve Sherry (2004) dijital oyunlarin ¢ikis siirecinin erkeklerin avcilik
yeteneklerinin gelistirilmesi {izerine insa edildigini iddia etmektedir. O halde oyunlar, kadin oyuncularin dogal bilissel
yeteneklerini odak noktasi yapacak sekilde tasarlandiginda kadin oyuncular i¢in de daha cazip hale gelebilir. Bu durum,
oyunda fethedilecek bir topraktan ziyade ¢oziilmesi gereken bir gizem gibi tanimlanabilir. Bu agidan oyun gelistiricilerin,
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kadin oyuncularin zihinsel rotasyon becerilerini, navigasyon yeteneklerini, karmagik ve rekabetci bir sanal diinyay1 yonetme
kapasitelerini arttiracak sekilde oyunlar gelistirmesi gerekmektedir.

Dijital oyun olgusu kimi zaman yas gruplariyla, kimi zaman cinsiyetle kimi zaman ise toplumlarla 6zdeslesmistir. Ancak,
kiiresellesme siiregleri paralelinde tiim diinyada dijital oyuncular da kapitalist tiketim kiiltiiriiniin 6znelerine
doniisebilmektedir. Bu calismanin kesisiminde yer alan kavramlardan hareketle dijital oyun, “dijital ve promosyonel
kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrisi tirlinlerinden biridir ve meta degeri icin tiretilir” seklinde ifade edilebilir.

2. TUKETIM KULTURU VE DIJITAL OYUN EKONOMISI

Toplumsal halde tiiketimin dgrenildigi ve tiiketime hazir hale gelindigi toplumlar tiiketim toplumu olarak adlandirilmaktadir.
Bunu gergeklestirmek amaciyla, istek veya ihtiyac adi altinda belirli {iriinler tiiketime sunulmaktadir. Tiiketim toplumlarinda
bu istek veya ihtiyaclar surekli hale getirilmektedir. Bunun sebebi ise kapitalizmin kendini yenileme geregi duymasidir
(Baudrillard, 1995). Son yillarda bilgi teknolojisi ve internet iletisiminde meydana gelen ilerlemeler tiiketim toplumlarinin
dinamiklerini ve ekonomilerin igleyisini neredeyse tamamiyle degistirmektedir. Tiiketiciler artik ekonomik sistem icerisinde
yer alan saticilar1 tanimlamak, iiriin ve hizmetleri degerlendirmek, fiyatlar1 karsilastirmak ve piyasa kaldirag oranim
uygulamak i¢in bilgisayar aglarini siklikla kullanmaya baglamistir. Bu siiregte firmalar, iiretim stireglerini yariitmek ve
yeniden yapilandirmak, tedarik siireclerini kolaylastirmak, yeni miisterilere ulasmak ve sirket i¢i operasyonlar1 yonetmek igin
internet aglarimi daha yaygin olarak kullanmaktadir (Mesenbourg, 2001; Sui ve Rejeski, 2002). Dijital ekonomi olarak
nitelendirilen bu olusum, Illing ve Peitz (2006) ve Rysman (2009) tarafindan “iki tarafl1 piyasa” olarak tanimlanmaktadir. Iki
tarafli piyasa, taraflardan her birinin bilgisayarlardan, akilli telefonlardan veya tabletlerden erigsim vasitasiyla birbiriyle
etkilesime gegerek farkli kullanici gruplarma iliskin {iriin ve hizmet fikrini sunmasini ifade etmektedir. Bu piyasa, diisiik
maliyetli veya iicretsiz hizmetlerden yararlanan tiiketicilerden ve platform tabanli hizmetlerin saglanmasinda yer alan
Ureticilerden olugmaktadir. Tiketiciler bu siirecte ticretsiz hizmetlerden yararlanirken, platformlarda kisisel profilleri,
konumlar1 ve tiiketici aliskanliklar1 hakkinda iireticilere bilgi vermektedir. Ureticiler ise tiiketici sayisindaki biiyiikliikle ve
elde ettigi bilgilerle dogru orantili olarak agin pozitif digsalliklarindan yararlanmaktadir. Dijital ekonomi siirecinde dijital
oyunlar, yalnizca kar amaci giiderek alinip satilan iiriinler olarak goriilmemekte, dijital oyunun kiiltiirii sayesinde tiiketim
kiiltiiri olusturularak siirekli tiretilmesi saglanmaktadir. Bu karmasik nesneler evrenlerinde iireticiler oyun oynayan gocuklari
yaratici olarak degil; sadece kullanici olarak degerlendirir. Bagka bir ifadeyle, yaratici bireyler degil, kullanici bireyler
yetistirmek isterler (Jenkins, 2006). Endiistrilesme bir sosyal etken olarak oyuncu kiiltiiriinii 6nemli 6l¢iide etkilemektedir.
Nitekim tarimdan endiistriyel yagantiya gegis slirecinde biiyiik kentlere go¢ etmek geleneksel aile kiiltiirlinden uzaklagsmay1
da beraberinde getirmistir. Modern ya da geleneksel toplumlar arasinda bir fark olmaksizin, aile yapisindaki s6z konusu
degisimler ¢ocuklarin giinliik hareketlerine ve yasitlariyla olan etkilesimlerine de yansimaktadir (Sener, 2007). Oyuncularla
ilgili yapilan pek ¢ok arastirmada ortaya ¢ikan sonuglara gore biitiin toplumlarda oyuna 6nem verilmekte ancak ¢ocuklarin
toplumsal etkilesimlerinde, oyun davranislarinda, kendi yasitlartyla toplumsal islev gormelerinde, yetiskinlerin g¢ocuk
oyunlarna katilmalarinda ve ¢ocuklarin oyunlari baslatmalarinda kiiltiirleraras: farkliliklar bulunmaktadir. Consalvo (2007)
oyunlarin bir biitlin olarak arastirilma ihtiyacinin, bir ortam olarak benzersizlikleri ve ayni zamanda oyunlarin kendisinden
daha fazlasini igeren daha genis bir medya agina sahip olmalariyla baglantili oldugunu iddia etmektedir. Nitekim dijital
oyunlarmn bu medya aglari, kismen oyun oynama, yapim ve tasarimi destekleyen “parateksiiel” endiistriler tarafindan
gosterilmistir. Consalvo (2007)’e gore "paratext”, oyun kiiltiirii iginde bireysel ve grup ayrimi sistemleri olugturmada oyun
sermayesinin merkezinde yer almaktadir.

Dijital oyunculardan bahsederken gayri maddi emek, bilissel kapitalizm ve yeni medya {iggenini tartigmakta fayda vardir.
Yeni medya ortamlari kiiresel kapitalizmin 6n kosullarini yerine getirerek kiiresel sermayeye rahatlikla eklenmistir. Ote
yandan ortaya ¢ikan yeni medya ortamlari, enformasyon ve iletisim diizenine ekonomik ve siyasi iligkilerin kiiresel bir boyut
kazanmasiyla sonuglanmustir. Yani iletisim teknolojileri ve igerik akisinin merkezinde kullanici emegi olan iiriinlerin
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dijital oyunlar benlik ve haz iliskileri ¢ercevesinde bilyiimekte, kapitalizm mantigiyla
dogru orantil1 bir sekilde ekonomik ve ideolojik anlamda tekrar tiretilmek i¢in kullanilmaktadir. Kapitalist endiistriyel yapiyla
tamamlanan bu teknolojiler, tiiketimi daha c¢ok 6zendirmekte ve kitlelere yol gosteren iceriklerin dolagimma hizmet
etmektedir. Bu siireg kiiresel sirketler icin yeni oyun teknolojileri ve alanlart olusturmay: gerekli kilmaktadir. Bu mecralarin
basinda dijital oyunlarin geldigini sdylemek miimkiindiir. Bu caligmada temel alinan nokta, kiiltiir endiistrisi tirlinlerinden biri
olan dijital oyunlardir. Geng bireylerin dijital oyun endiistrisi araciligiyla yeni medya alanindaki varliklarini ve bu endiistriyle
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aralarinda kurulan iliskinin dogru olarak saptanabilmesi i¢in 6ncelikle gesitli kavramlarla dijital oyunun aciklanmasi gerekir.
Bu kavram setlerinde bahsedilmesi gereken “biligsel kapitalizm”dir. Yeni medya ortamlarindaki kullanicilar iiretiiketicilerin
(prosumer)! meta olarak sdmiiriilmesi belirli bir prensibe sahiptir. Bu kavram literatiirde “biligsel kapitalizm” olarak da
adlandirilir. Bu siirecte dijital oyunlar eglenceli bir sey olarak kendini hissettirir ve bos zaman etkinligini temsil eder. Bu
caligmanin kapsaminda da dijital oyun kiiltiirinde farkli toplumsal, kiiltirel ve ekonomik alt yapinin var oldugu iddia
edilmektedir. Dolayistyla, farkli emek tiirleri dijital medyanin varligina farkl sekillerde hizmet etmektedir.

Fuchs (2014), yeni medya platformlarinda ekonomi politi§in 6nemine vurgu yapmaktadir. Ona gore yeni medya belirli bir
ideolojiye sahiptir ve bu siiregte yeni medya kullanicilarinin emekleri de kullanilmaya son derece agiktir. Bu dogrultuda yeni
medya ortamlari, dijital ekonomi sahipleri tarafindan tipk: bir isletme gibi goériilmekte ve oyuncularin emegi kullanilarak séz
konusu kiiresel paylasim aglarma art1 deger katilmaktadir. Baska bir ifadeyle, giiniimiiz yeni medya platformlarinda, tipki
kapitalist sistemlerde oldugu gibi, dijital oyuncularin emegi kiiresel paylasim aglarmm degerinin arttirilmasinda
kullanilmaktadir. Sosyal medya platformlart bireylere sahip olduklart yasam tarzlarini, markalarin sembolik anlamlari
araciligi ile diger bireylere yansitabilme olanagi saglamaktadir. Fuchs (2014) yeni medya platformlarinda isleyen art1 deger
iiretiminin nasil gerceklestigini agiklamaktadir. Ilk olarak katilimci sosyal medya hipotezlerinin limitlerini vurgulayarak,
Marks’in sermaye birikimi dongiisiinii yeni medya ortamlarina uygulamaktadir. Daha sonra hedeflenmis reklamlar
araciligiyla, toplumun mal veya hizmete karsi ilgisini, kisilerin sahsi verilerini ve yeni medya vasitasiyla hareketlerini
yakindan takip ettigini ve onlan tiikketim aligkanlhiklarina gore simflandirdigini iddia etmektedir. Diger tiiketicilerle bu
uretiiketicileri ilgi alanlarin1 degerlendirmek lizere karsilagtirmaktadir. Bu siirecin sonunda ise yeni medya platformlar
tiiketicilere ihtiyag duyduklar1 mal ve hizmetleri saglamaktadir. Dijital medyanin varlig:1 farkli emek tiirlerine ve emegin
kullanim derecelerine gore farklilagmaktadir. Kiicklich (2005) dijital medyanin var olmasiyla birlikte “playbour” kavraminin
ortaya ¢iktigini iddia etmistir. Bu kavramin etimolojik kokeni oyun (play) ve emek (labour) kelimelerine dayanmaktadir. Var
olan bir oyundaki bazi 6zellikleri degistirmekya da oyuna yeni eklentiler yapmak anlaminda kullanilan “modding”, video
oyuncularmin keyfi olarak yaptigi bir davranis olsa da, yeni medya platformlarina ciddi anlamda ekonomik deger de
katmaktadir. Hatta oyuncularin bu yardimlar ile sirket yeni markalar olusturmakta, iirlin dayanikliligini artirmakta ve
miisteri sadakatini ylikseltmektedir. Terranova (2000) bu sayede oyununiicretsiz ¢alismayaevrildigine, bilgili insanlarca
tiiketilen oyun kiiltliriiniin {iretici etkinlige dontiserek, sirketler tarafindan memnuniyetle benimsendigine dikkat cekmektedir.
Boylece yeni medya platformlar1 tarafindan oyuncularin emeginin herhangi iktisadi bir karsilig1 olmaksizin kullanilmasinin
gliniimiiz kapitalist sistemin igleyigine son derece uygun oldugu ifade edilmektedir.

SONUC

Ekonomik sistemler igerisinde dijital oyunlar, toplumsal bir yenilik olarak yayginlagmaktadir. Yeni medya ortamlarindan biri
olan dijital oyunlarda oyuncular, medya igeriginin iiretim, dagitim, tanmitim gibi asamalarina ticret gdzetmeksizin emek
harcayarak dahil olma konusunda ciddi bir varliga sahiptir. Oyunlar bir alan olarak olgunlastik¢a, arastirmacilar ve
egitimciler arasinda verimli diyalog i¢in firsatlar barindirmaktadir. Oyun yoluyla oyunlarin nasil oynanacagini 6grenmek
daha da 6nemlidir. Bu yinelemeli oyun dongiileri, eylemlerle ortaya ¢ikan ve gelecekteki eylemlerde kullanilan kavramlarin
da iiretebilmesini saglayabilir. Oyunlarin geleneksel elestirileri sadece metnin kendisine odaklanmigken, oyunlarin sadece
oyuncu araciliftyla gergeklestirilebildigi gercegi, oyunu ve onun tiiketim baglamlarmi kapsayan teorik modelleri
gelistirilebilir. Bu oyunlarin, oyuncular1 tarafindan nasil yorumlandigi ve anlasildigi sorgulanmasi gerekmektedir.
Gunlimizde oyuncular giderek artan bir ivme ile tiiketici adiyla sosyallesmekte, metalasma ve seylesme asamalarinin nesnesi
haline gelmektedirler. Bu nedenlerle oyuncular yaratici endiistri {irlinlerini secerken ve oynarken daha dikkatli olmalidir.
Geleneksel oyunlar kimi 6zelliklerini dijital oyunlara tasiyabilir. Bu noktada kiiltirel 6gelerin bilesenleri mutlak diizende
dijitalde temsil bulamayabilir. Dijital oyunlarda hem maddi hem manevi yatirimlar yapilmasini gerektirebilir. Bu noktada
oyuncularm farkli tiiketim bigimlerinde kapitalist sermayeye dahil olmas1 beklenebilir. Ayrica, yeni medya iiriinlerinden biri
olan dijital oyunlarin, oyuncu/tiiketici ¢izgisinde var olmasint saglamasina yardimeci olabilir.

* Uretiiketici (Prosumer) kavrami Alvin Toffler (2008)in Ugiincii Dalga isimli ¢alismasinda 6ne siirdiigii bir kavramdir. Toffler, sanayi sonrasi toplumlari
tigtincti dalga olarak nitelendirirken, s6z konusu toplumlarda iiretici ve tiiketici arasinda gizginin siliklestigini iddia etmektedir. Uretiiketici olgusu, yeni medya
ortamlarinda kullanicilarin hem tiretici hem de tiiketici roliiniin oldugu ve medyalar1 bir yandan tiiketirken 6te yandan tretici olarak aktif rol aldigi anlamina

gelmektedir.
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Tiirkiye’de dijital oyunlar genellikle bagimliliklailiskilendirilmekte ve ¢cocuklar igin zararli oldugu iddia edilmektedir. Benzer
sekilde, her yil dijital oyun ile ilgili bagimlilik raporlar1 diizenlenmekte, 6zellikle egitim bilimleri ve Milli Egitim Bakanligi
biinyesinde dijital oyunlarin zararlarina iliskin pek ¢ok aragtirma yapilmaktadir. Bu ¢aligmalarin yanisira dijital oyunlarin
yaratict endiistri 6gelerinin bilegsenlerinden meydana gelebilecegi ve dijital oyun kavramimin yeniden degerlendirildigi
arastirmalarin da gerceklestirilmesi gerekmektedir. Ayrica, dijital oyunlarm kiiltiirel bir etki alani oldugu unutulmamali,
dijital oyunlarda ve dijital oyuncularda farkli anlatilarin olabilecegi g6z ardi edilmemelidir. Bu noktada dijital oyun ve dijital
oyuncu kavramlarinin elestirel yeni medya okuryazarligi gibi kavram setleriyle birlikte incelenmesi gerekmektedir.
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