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OZET

Bu ¢alismanin amact kiiresel dijital oyun endiistrisinin gelisim siirecini anlamak ve
dijital oyun ekosisteminin bilesenleri arasindaki etkilesimi ¢Oziimlemektir. Bu kapsamda
diinyamn en biiyiik oyun firmalar1 arasinda yer alan Activision firmasimin 1980 yilindan
itibaren piyasaya siirdiigii dijital oyunlar incelenmistir. Calismanin odaklandigr sorular
sunlardir: Kiiresel oyun endiistrisi nasil bir gelisim patikasi izlemistir? Dijital oyunlar
ve oyun konsollart arasinda ne tiir bir iliski bulunmaktadir? Gelistirilen oyunlar ile
kiiltiir endiistrisindeki diger sektorler arasinda nasil bir etkilesim bulunmaktadir? Bu
bilesenler nasil bir yasam dongiisiine sahiptir? Hangi dinamikler ve stratejiler g0zetilerek
yeni oyunlar piyasaya siiriilmektedir? Bu sorulara yamit bulmak amacwyla calisma
Activision firmasimn gelistirdigi oyunlarin yayimlanma tarihleri, gelistirilen oyun
serileri, oyun konsollarinin nesilleri ve dijital oyunlarin iliskili oldugu sinema ve
televizyon oykiileri mniceliksel igerik analiz yontemiyle c¢oziimlenmistir. Elde edilen
sonuglar dogrultusunda dijital oyunlarin yapay yasam dongiilerinin olusturuldugu ve
bu oyunlarin diizenli araliklarla yeniden iiretilerek piyasaya siiriildiigii belirlenmistir.
Bunun sonucunda dijital oyunlarm; oyun yayimcilar, kiiltiir endiistrisindeki farkli
sektorler ve konsol iireticilerinin dahil oldugu ii¢ ayakli karmasik bir dijital oyun
ekosistemi icerisinde gelistirildigi ortaya konmugstur (1).
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activision

THE EVOLUTION OF DIGITAL GAME INDUSTRY FROM 1980 TO
2017 AND CREATION OF ARTIFICIAL LIFE CYCLES

ABSTRACT

This study seeks to understand the evolution of digital game industry and the interaction
between different parts of the digital game ecosystem. Within this scope games published
since 1980’s by the Activision game publishing company were analyzed. In this
framework the main questions that the study attempts to answer are: What kind of a
development path has the global gaming industry followed? What is the relation between
the digital games and game consoles? How digital games and other sectors in the culture
industry interact? What kind of a life cycle models exist in the digital game ecosystem?
Which dynamics and strategies are applied during the introduction of new digital games
on the market? For founding answer to these questions, the publication dates and digital
game series of Activision games, game console generations and cinema - television
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contents which are related to Activision’s games were analyzed with the quantitative
content analysis methodology. According to the results we can conclude that an artificial
life cycle of digital games are created by reproducing and publishing game series into the
market. This result reveals that games are produced in a complex game ecosystem where;
game publishers, diverse sectors of the culture industry, and console producers interact
and cooperating between each other to formulate a repetitive artificial live cycle model.
Keywords: Digital game, cinema, television, creative industry, life cycle, activision
GIRiS

Dijital oyunlar kiiltiir endiistrisinin 6nemli bir pargasidir ve hizla gelismeye
devam etmektedir. Kiiresel dijital oyun piyasasina bakildiginda; Avrupa
Komisyonu E-ticaret raporuna gore; Avrupa’da internet {izerinden en ¢ok satin
alman ilk on iiriin igerisinde yazilim ve dijital oyunlar yer almaktadir (European
Commission 2017). 2017 verilerine gore dijital oyun pazarinin %51’i mobil oyun,
%24’ bilgisayar oyunu ve %25i de konsol oyunu satiglarindan olugmaktadir
(Wijman 2018). 2017 yilinda 78,6 milyar dolar olan kiiresel oyun piyasasinin
%14,6 biiyiiyerek 2020 yilinda 90,1 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmektedir
(Clairfield International 2018). Bu veriler 1s1$1nda dijital oyun endiistrisi, 41,2
milyar dolara ulasan kiiresel gise hasilatin1 da geride birakmustir (Statista 2018).
Oyunculara yonelik verilere bakildiginda ise, sayilarinin her gegen giin artig1 ¢cok
biiyiik bir kiiresel topluluk olusturduklar gozlenmektedir. 2016 yilinda ABD’de
toplumunun %64 (13yas ve iizeri kisiler) dijital oyun oynamaktadir. 2017 yilinda
ABD’de 15-24 yas araligindaki kisiler i¢in giinliik kisi basina oyun oynama stiresi
ortalama 48 dakikaya ulagmistir (Statistica 2018). Hanelerin %65 inde haftada en
az ¢ saat dijital oyun oynayan bir kisi bulunmaktadir (ESA 2017). Dijital oyun
oynayanlarin igerisindeki dagilima bakildiginda satis1 yapilan toplam oyunlarin
%70-80"1 ekstrem oyuncular tarafindan, %15-25i de siradan oyuncular tarafindan
satin alinmaktadir. Bu rakamlar 1siginda kiiresel dijital oyun ekosisteminin
siirekli, yeni oyunlarin gelistirildigi insanlarin oyun oynamaya daha fazla para
ve vakit harcadig1 hareketli bir ortam oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Yukarida siralanan gelismeler goz oniinde bulundurularak bu ¢alismanin amaci
kiiresel dijital oyun endiistrisinin gelisim siirecini anlamak ve bu siireg igerisinde
dijital oyun ekosisteminin bilesenleri arasindaki etkilesimi ¢oziimlemektir.
Calismanin kuramsal gergevesi, iiriin yasam dongiisii [product life cycle]
kuramini, medya evrimi ve dolayimlanan igerik [remedition] yaklasimlar ile
birlikte ele almaktadir. Bu kapsamda c¢alismanin temel aldigi sorular su
sekildedir: Kiiresel oyun endiistrisi nasil bir gelisim patikas1 izlemistir? Dijital
oyunlar ve oyun konsollar1 arasinda ne tiir bir iliski bulunmaktadir? Gelistirilen
oyunlar ile kiiltiir endiistrisindeki diger sektorler arasinda nasil bir etkilesim
bulunmaktadir? Bu bilesenler nasil bir yasam dongiisiine sahiptir? Hangi
dinamikler ve stratejiler gozetilerek yeni oyunlar piyasaya siiriilmektedir?
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Bu sorulara cevap bulmak iizere yiiriitiilen saha arastirmasinin 6rneklemi; diin-
yanin en biiylik oyun firmalar1 arasinda yer alan Activision firmasinin satisa
sundugu dijital oyunlardir. Bu gercevede niceliksel igerik analiz yOntemi
kullanilarak Activision firmasimin son 37 yil igerisinde piyasaya siirdiigli oyunlar
ve bu oyunlarin kiiltiir endiistrisinde iiretilen diger igeriklerle etkilesimi
incelenmistir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda dijital oyun endiistrisinin
gelisim stiireci, piyasaya siiriilen oyunlar {tizerinden anlamlandirilmaya
calistlmistir. Bu arastirmanin digerlerinden ayrisan yonii dijital oyun
ekosisteminin gelisim siirecini incelemek icin sadece dijital oyunlar ve bu
oyunlarin etkilesim igerisinde oldugu sinema ve televizyon igerikleri
degerlendirilmeye alinmamistir. Calismada oyun konsol nesilleri de incelenerek,
bu araglarin teknolojik evreleri arastirmaya dahil edilmistir. Bu sayede dijital
oyun ekosistemi ¢ok daha kapsaml: bir sekilde incelenmis; dijital oyun, sinema —
televizyon ve konsol oyun endiistrisi arasindaki tiglii sarmal ¢oziimlenerek dijital
oyun piyasasinda olusturulan yapay yasam dongiileri ortaya ¢ikartilmistir.

LITERATUR INCELEMESI

Calismanin kuramsal gergevesini yeni iletisim teknolojilerinin evrimsel siireci,
iirtin yasam dongiileri ve medya igeriklerinin yeniden dolayimlanmasi {izerine
yluriitiillen ¢alismalar olusturmaktadir. Oyun endiistrisi ilk yillarindan itibaren
bir yandan yeni ve daha gercekci oyunlar tasarlamaya ¢aba gosterirken, bir yan-
dan da oyun grafiklerinin sorunsuz sekilde goriintiilenmesi i¢in yeni donanimlar
ve oyun konsollar1 gelistirmektedir. Bu yeni teknolojilerle birlikte, oyunlarin satis
ve dagitim yontemleri de degismektedir. 1970’li yillarda donanimlarin igerisinde
sabit olarak yiiklenen oyunlar daha sonra tasinabilir kasetler ve ardindan da
CD/DVD aracilig ile satisa sunulmustur. Bu sayede oyun konsoluna sahip olan
birisi farkli oyunlar1 aynt donanim {izerinden oynama imkanini elde etmistir.
Glintimiizde gelinen nokta da ise oyunlarin dagitimi ve satis1 internetteki sanal
marketler aracilig ile yapilmaktadir. Bu sayede kaset, CD ya da DVD gibi fizik-
sel bilesenlere ihtiya¢ duyulmadan oyunlarin internet tizerinden sisteme yiikle-
nerek oynanmasi saglanmustir.

Tletisim teknolojilerinin gelisimi ve yeni medya araclarinin ortaya cikisi pek cok
arastirmaci tarafindan farkli asamalara ayrilarak ¢oziimlenmistir. Capi (1993) bu
asamalary; acilis (yeni teknoloji toplumun dikkatini geker), kurumsallasma (tek-
noloji toplum tarafindan kabul goriir ve siradanlasir), savunma (geleneksel mec-
ralar hegemonyasini korumaya ¢alisir) ve adaptasyon (yeni ve geleneksel mecra-
lar uyumlu hale gelir) olarak belirlemistir. Adoni ve Nossek (2001) bu siireci is-
levsel denklik (eski mecramin yerine yenisi geger), islevsel farklilasma (her iki
mecra bir arada olmanin yollarini arar), islevsel gesitlilik (her iki mecra ¢ok amag-
11 tek bir birimde birlesir) asamalarina bolerek ¢oziimler. Diger arastirmalar ise
medyanin gelisim evrelerini geleneksel mecralarin yeni mecralara kars: direnisi-
ne (Napoli 1998); mecralarin dontistimiine (Filder 1997; Scolari 2013; Lehman-
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Wilzig ve Cohen-Avigdor 2004), geleneksel mecralarin yok olusuna (Nielsen
1998; Turner 2005; Katz 2009) odaklanarak inceler.

Rudolf Stober’e (2004) gore yeni medya araglarinin ortaya ¢ikisi ve gelisimi gok
tartisilan ancak hala muallakta kalan bir konudur; bu siireci bazilar1 teknolojik
ilerlemelerle agiklamaya galisilirken, diger yaklasimlar konuyu ticari gii¢ odakla-
r1, medya igeriklerini tiiketenler ya da kiiltiirel etkiler iizerinden agiklamaya ¢a-
lismustir. Stober yeni iletisim araglarinin evrimsel siirecinde yukarida siralanan
bu dort faktoriin de aymi oranda etkili oldugunu savunur. Bu yaklasima gore
medya araglar ii¢ asamadan ge¢mektedir. Ik 6nce bulus asamasi gerceklesmek-
tedir, ardindan araglar yayginlasma siirecine girerek genis kitleler tarafindan
kullanilmaya bagslanir, {i¢iincii asamada ise yeni medya araglari kurumsallasma
evresine girerek kiiltiirel, hukuksal, ekonomik ve teknolojik sistemler tarafindan
Ozlimsenir (Stober 2004). Dijital oyun ekosistemi teknolojik, ekonomik ve kiiltii-
rel birgok faktoriin etkisi altinda sekillenmis ve glintimiize kadar ulasmistir. Di-
ger taraftan yeni teknolojilerin toplum igerisinde kabul gormesi de olduk¢a uzun
bir siire gerektirmektedir.

Saffo (1992) yeni teknolojilerin benimsenmesinin ortalama 30 yil aldigini dikkat
gekerek, ilk on yil yeni teknolojinin hayranligi ve coskunlugu ile gectigini, sonra-
ki on y1l bu teknolojinin piyasa ile biitiinlestigini, {iglincii on yilda ise s6z konusu
teknolojinin yaygimn kullanimiyla birlikte teknolojik normallesmenin gergeklesti-
gini One stirmiistiir. Dijital oyunlar bu ii¢ evreden gegerek kiiltiir endiistrisi igeri-
sinde yerini almustir. Bu siireg icerisinde dijital oyun endiistrisinin, gelistirilecek
yeni oyunlarin belirlenmesinde ve satisinda dikkat ¢ekici stratejiler uyguladig:
gortilmektedir.

Bu stratejilerin ¢oziimlenmesinde {iriin yasam dongiisii kurami biiyiik 6nem ta-
simaktadir. Bu kurama gore piyasada satisa ¢ikarilan bir {irtin, dort farkl: asama-
dan olusan bir Yasam Dingiisiine sahiptir. Theodore Levitt (1965) {iriin yasam
dongiistinlin evrelerini su sekilde tanimlar; birinci asama iirtiniin piyasadaki
yayginlagsma siirecidir. Tkinci asama yiikselis siirecidir, satis miktar1 giderek ar-
tar. Uclincii asama olgunlasma siirecidir, tiriin satisinin en yiiksek oldugu nokta-
ya ulasir. Dordiincii asama iiriiniin diisiise gectigi sonlanma siirecidir, iiriin sa-
tislar1 gerilemeye baslar ve {irlin piyasada ragbet gormez. Levitt (1965: 87-88) bu
siire¢ igerisinde belirli promosyon satislarindan olusan pazarlama yontemleri
uygulanarak {iriinlerin yasam siirecinin uzatilabilecegine dikkat ¢ekmistir. Diger
taraftan bu kurama bircok elestiri de yoneltilmis, {irlinlerin yasam dongiisiiniin
genel bir kurami ifade ettigini ve her yeni iiriin veya endiistri i¢in uygulanmasi-
nin miimkiin olmadig1 vurgulanmistir (Dhalla ve Yuspeh 1976).

Zaman igerisinde Levitt'in yasam dongiisii kuramina bir¢ok ekleme yapilmistir.
Ornegin bu dort asamal: siirecin basina dnciiliik asamasinin da [Pioneering Stage]
eklenmesi gerektigi ve siirecin ilk olarak iiriiniin gelistirilmesi ve uygun satis
stratejisinin belirlenmesi i¢in piyasa arastirmasinin yapildigr donem ile baslamas:
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gerektigi onerilmistir (Rink vd. 1999: 67). Ote yandan {iriin yasam déngiisiiniin
her kosulda sonlanmadig1 yoniinde tartismalar da yiiriitiilmiistiir. Bazi tirtinlerin
yeni bir yasam dongiisii ya da ikincil yasam igerisine girerek olgunlasma siirecin-
den sonra satis miktarinda yeni bir yiikselmenin yasandig farkli bir evrenin olu-
sabilecegine dikkat c¢ekilmektedir (Dhalla ve Yuspeh 1976: 103; Savin ve
Terwiesch 2005). Uriin yasam dongiisii kurami 1950'1i yillardan baslayarak geli-
sen ve basta piyasadaki {iriinlerin devinimlerini agiklamak icin gelistirmis olsa
da zaman igerisinde ticari yasam dongiisii, hizmet yasam dongiisii, arastirma
yasam dongiisii gibi bir¢ok farkl siireci ¢oziimlemek i¢in kullanilmistir (Cao ve
Folan 2012: 651). Tiim bu tartismalar goz oniinde bulundurularak bu makalede
iirtin yasam dongtisii kuramu dijital oyunlara uyarlanmistir. Bu gercevede oyun,
oykii ve donamimlarin yapay bigimde olusturulan yasam dongiilerinin yer aldig:
dijital ekosistem ¢oziimlemek i¢in kullanilmaktadir.

Kiltiir endiistrisinde iiretilen igerikler, siirekli olarak once deger katilan ardin-
dan da degersizlestirilen bir siirecten ge¢gmektedir (Dogruel 2013). Bu dongii dii-
zenli araliklarla yeni dijital oyunlarin ve donanimlarin satin alinmasini tesvik
etmektedir. Yeni oyunlarin satisa ¢tkarilmasi zorunlugu firmalar arasinda reka-
beti artiran zorlu bir siirectir. Bununla birlikte dijital oyunlarin yeni oyun plat-
formlar1 ve teknolojileri ile uyum igerisinde olmasi, tasarim siirecinde karmasik
orgiitsel degisimler gerektirmekte ve yaraticiliktan uzak islerin ¢ikmasina yol
acabilmektedir (Westerman vd. 2006). Ote yandan firmalar gelistirecekleri oyun-
lara titizlikle karar vermektedir. Portfoylerindeki satis performansi yiiksek oyun-
larmn sayisini artirarak; biiyiik ¢ogunlugu olusturan diisiik satis rakamlarina sa-
hip oyunlarin maliyetini karsilamaya ¢alismaktadir (Aris ve Bughin 2009; Arrese
Reca 2006; Norback 2005).

Oyunlarin yiiksek satis performansina sahip olmasi i¢in, oyun firmalar1 ¢ogun-
lukla begenilen ve biiyiik hayran kitlesine sahip sinema filmlerinin, televizyon
igeriklerinin ya da romanlarin Oykiileri ile biitiinlesen dijital oyunlar gelistirmek-
tedir. Kiiltiir endiistrisinde iiretilen bir dykiiniin ya da karakterlerin hayranlarina
yonelik gelistirilen bu dijital oyunlarin, yiiksek satis rakamlarina ulasmasi daha
kolaydir. Bu sayede tamamen yeni bir dykii tizerine kurgulanmis dijital oyunla-
rin begenilmemesi ve yeteri sayida satilamamasi riski bertaraf edilmeye calisil-
maktadir.

Kiltiir endiistrisindeki bir sektdrde begeni kazanan basarili Oykiiler pek gok
farkli bigimde yeniden {iretilerek farkli mecralar tizerinden yayimlanmaktadir.
Bunun sonucunda birbirlerini biitiinleyen ya da destekleyen oykii aglar1 gelisti-
rilmektedir. Dijital oyunlar sinema, televizyon, kitap ve ¢izgi roman gibi pek ¢ok
farkli mecra ile etkilesim igerisindedir. Gelisen bu mecralar arasi1 dykii anlatim
bigimine 1990'l1 yillardan itibaren dikkat ¢ekilmistir. Giiglii Oykiilere sahip dijital
oyunlar etkilesimli film olarak tanimlanmaktadir (Bolter ve Grusin 1999;
Manovich 2016: 34). Artik yeni nesil oyunlarda fantastik romanlar veya sinema
filmleri dolayimlanarak bu mecralardaki oykiiler, mekanlar son derece sinema-
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tografik bir bigcimde djijital oyunlar iizerinden yeniden yaratilmaya baslanmistir
(Bolter ve Grusin 1999). Oyun firmalari, sinema endiistrisi basta olmak iizere pek
cok sektorle is birligi yapmaktadir. 2000'li yillardan itibaren kiiltiir endiistrisi
icerisinde ortak Oykiiler ya da baska bir mecrada begenilen Oykiilerin dijital
oyunlara uyarlanmasi sik¢a uygulanan bir yontem haline gelmistir.

2003 yilinda Elektronic Art firmasinin ev sahipliginde Hollywood ve oyun en-
diistrisinden yetkililer bir araya gelerek ortak bir yaratim siirecinin nasil gelistiri-
lecegini tartismislardir. Bu bulusmada mecralar arasi gegisken Oykiilerin gelisti-
rilmesinin, basit bir uyarlamadan ibaret olmadig1 ve yaratici siirecin en basindan
itibaren medya, sinema ve oyun endiistrisi tarafindan birlikte yiiriitiilmesi gerek-
tigine dikkat cekilmistir (Jenkins 2006: 106). Dijital oyunlarin farkl firmalar ara-
sinda is birligi ile gelistirilmesinin, rakip firmalar1 birer partnere dontistiirerek
¢ok daha basarili bir {iretim stratejisi olusturdugu ortaya konmustur (Hamouti
2016). Dijital oyun endiistrisi 6zellikle 2000'li yillardan itibaren kiiltiir end{istri-
sinin pek ¢ok farkli koluyla is birligi icerisine girmistir. Oykiilerin dolayimlanma
siirecinde sinema ve dijital oyun endiistrisi arasinda karsilikli bir akis olusmak-
tadir. Geleneksel sinemanin “etkilesim sinemasina” dontismeye baslamasiyla
artik geleneksel yapidaki dogrusal anlatim bigimi geride birakilarak dijital oyun
benzeri anlatimlar denenmektedir (Grusin 2016: 77).

Bu boliimde dijital oyun endiistrisinin gelisim siireci daha kapsamli bi¢imde ele
alinmasi i¢in bu endiistriyi olusturan dijital oyunlar, igerikleri ve oyun konsollar1
birlikte degerlendirilmistir. Bu dogrultuda endiistrisinin karmasik yapisi
dolayimlama tartigsmalari, iiriin yasam dongiisii ve medya evrimi kuramlari 151-
ginda anlamlandirilmaya calisilmistir. Calismanin bir sonraki boliimiinde bu
endiistrisinin gelisim siirecini incelemek {izere, Activision firmasinin gelistirdigi
oyunlara odaklanan bir saha arastirmas: ytiriitiilmiistiir.

MATERYAL VE YONTEM

Arastirma evreni Activision firmasimin 1980-2017 tarihleri arasinda piyasaya stir-
diigti oyunlardir. 1979 yilinda kurulan Activision firmasi ilk bagimsiz dijital
oyun gelistiricisi ve dagitimcis1 olma Ozelligini tasimaktadir (Activision 2018).
Arastirmada bu firmasinin gelistirdigi oyunlarin segilmesinin {i¢ 6nemli nedeni
bulunmaktadir. Birincisi Activision firmasinin 2017 yilinda kiiresel 6lgekte en gok
gelir elde eden bes firma arasinda yer almasidir. Tkincisi bu siralamadaki ilk bes
firma igerisinde, alanda en uzun siire faaliyet gosteren oyun gelistirici ve dagitim
firmas1 olmasidir. Ugiinciisii 1979 yilinda itibaren faaliyet gosteren sirketin
1000’den fazla dijital oyunu, bu oyunlarin farkli versiyonlarimi ve eklentilerini
piyasaya siirmiis olmasidir. Activision firmasimn ticari bliytikliigii, sektorde bu-
lundugu siire ve yayimladigl oyun sayisi goz oniinde bulunduruldugunda bu
firmanin gelistirdigi oyunlarin dijital oyun endiistrisini yansitacak 6érneklem ha-
vuzu igin yeterli diizeyde oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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Saha arastirmasinin birinci asamasinda; Activision firmasinin gelistirdigi oyunla-
rin isimleri, tiirleri, piyasaya stiriiliis tarihleri ve bu oyunlar: ¢alistiran platform-
lar1 igeren listelere Moby Games (www.mobygames.com) web sitesinden erisil-
mistir. Tarihe gore siralanmis ve otuz bes ayr alt sekmede bulunan bu listelerin
internet ortaminin degiskenliklerinden etkilenmemesi (veri tabaninin agik erisi-
me kapatilmasi, verilerin silinmesi ya da yeni verilerin eklenmesi) i¢in 13 Tem-
muz 2018 tarihinde arastirmada kullanilan bilgisayarin sabit siiriiciisiine kayit
edilmistir. Bu islem sonucunda toplamda 1305 oyun, oyunlarin farkl: siiriimleri
ve eklentilerin listelendigi bir 6rneklem havuzu olusturulmustur.

Bu asamada Moby Games internet sitesinden kisaca s6z etmek yerinde olacaktir.
Moby Games oyun endiistrisinin ilk yillarindan itibaren gelistirilen oyunlari,
oyun endiistrisinde faaliyet gosteren firmalar1 ve oyun platformlar1 hakkinda gok
detayli, yazili ve gorsel icerikler barindiran ¢evrim igi bir veri bankasidir. 1999
yilinda kurulan bu web sitesi (Domain Tools 2018) internet ortamindaki en bii-
yik dijital oyun veri platformlar1 arasinda yer almaktadir. Moby Games dijital
oyunlar hakkinda kitle kaynak c¢alismalar ile olusturulan veri tabanini internet
tizerinden acgik ve {icretsiz olarak yayimlamaktadir. Arsivinde kayith 168.324
dijital oyun bulunmaktadir ve bu oyunlarla ilgili firma, oyun platformlar1 ve ek-
ran goriintiileri gibi pek ¢ok detayl bilgiye ulasilmasi miimkiindiir (Mobygames
2018).

Arastirmanin ikinci asamasinda; kayitlanan veriler Excel programina alti farkl
bashk altinda kodlanmistir. Bu kodlama; dijital oyunun ismi, oyunun piyasaya
siirtiliis tarihi, ayru 6ykii altinda olusturulan oyun serileri, boliim sayisi, seri ol-
mayan tekil oyunlar, oykiiniin kiiltiir endiistrisindeki diger sektorlerle iliskisi
kategorilerinden olusmaktadir. Arastirmanin tiglincii asamasinda, Excel ve
[lustrator yazilimlar kullanilarak verilerin gorsel grafikleri olusturulmustur ve
nicel analiz yontemi ile yorumlanmustir.

Calismada ana akim dijital oyun endiistrisinin gelisim siireci ve uygulanan stra-
tejiler arastirilmistir. Activision firmasmnin dijital oyunlara ek olarak piyasaya
siirdiigii 0zel siiriimler, oyun derlemeleri ve oyun eklentileri arastirma havuzuna
dahil edilmemistir. Kisaca bu bilesenleri agiklamakta yarar vardir. Dijital oyunla-
rin Ozel siirtimleri; bir dijital oyunun ilk kez piyasaya siiriilmesinden belirli bir
siire sonra bilgisayar oyununa promosyon amagli ek igeriklerin (6zel ambalaj,
oyunun tasarim asamasindaki goriintiileri, tasarimcilarla roportajlar, vb.) eklen-
digi ve smirli sayida iiretilen versiyonlardir. Oyun derlemeleri, ayni tema altinda
toplanmis ya da seri oyunlarin tiim boliimlerinin bir araya getirilerek birden faz-
la oyunun bulundugu oyun setleridir. Oyun eklentileri ise oyunlara 6zgii yeni
ozellikler ve/veya ek igerikler barindan kiigiik yazilim paketleridir. Bu bilesenle-
rin, gelistirilen oyunlarin ek parcalar olmasi nedeniyle, elde edilen istatiksel veri-
lerin etkilenmemesi i¢in arastirmaya dahil edilmemistir.
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BULGULAR

Arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda Activision firmasinin 1980-2017
yillar1 arasinda toplamda 1345 dijital oyun, bu oyunlarin farkl siiriimleri ve ek-
lentilerini piyasaya siirdiigii goriilmektedir. Ek bilesenler ayristirildiginda 1305
oyunun piyasaya stiriildiigii goriilmektedir. Bu oyunlar toplamda 437 ayn dijital
oyun Oykiisiinden olusturulmustur. Toplam Oykii igerisindeki dagilima bakildi-
ginda, Oykiilerin %78'inden sadece bir adet oyun gelistirilmis, Oykiilerin
%22’inden ise birbirinin devamu niteligindeki ya da aralarinda biitiinliik olustu-
ran oyun serileri gelistirildigi goriilmektedir. Activision sirketi 1980°1i yillardan
itibaren inisli ve ¢ikish bir seyir izlese de toplama bakildiginda piyasaya siiriilen
oyun sayisinda genel bir artis gozlenmektedir. Buna karsin 2013 — 2017 yillar:
arasinda Activision firmasinin piyasaya siirdiigli oyun sayisinda 6nemli bir dii-
siis oldugu gozlenmektedir. Bu oyunlar igerisindeki dagilima bakildiginda
Activision firmasmin 1990’11 yillarin ikinci yarisina kadar tekil oyunlara agirlik
verdigi bu tarihten sonra ise seri oyunlarinin oranin tek oyunlarin oranina gore
daha fazla oldugu ortaya ¢ikmistir (Sekil 1).

Sekil 1. Yillara Gore Tekve Seri Oyunlarin Dagilimi
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Seri oyunlar igerisinde Call Od Duty serisi, 16 adet oyunla Activision firmasinin
en genis serileri arasinda yer almistir. Call of Duty oyunun ardindan en ¢ok seri-
ye sahip oyunlar sirasiyla Skylanders, Transformers ve Spider Man oyunlaridir.
Buna karsin arastirma sahasinin tamami incelendiginde seri oyunlarin ortalama 4
oyundan olustugu goriilmektedir. Bu seri oyunlarin yayinlanma sikliklarina ba-
kildiginda ortalama her iki yilda bir serinin yeni oyunun satisa ¢ikarildig: belir-
lenmistir. Oyun serileri igerisindeki dagilima bakildiginda bu oyunlarin
%83’tintin baska mecranin igerikleri ile etkilesimi bulunmadig1 bu dogrultuda
kiiltiir endiistrindeki bir bagka igerikle iliski seri oyunlarin %17 oraninda kaldig:
ortaya ¢ikmistir. Yillara gore dagilima bakildiginda yine 1990’1 yillarin sonlarin-
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dan itibaren mecralar arasi oyunlarin sayisinda énemli bir artisin yasandig: go-
riilmektedir (Sekil 2). Activision firmasi en fazla mecralar aras: oyunu (yilda bes
adet oyunla) 1989, 1999 ve 2003 yillarinda piyasaya stirmiistiir. 1997-2017 yillar
arasindaki yirmi yillik donemde firmanin yilda ortalama {i¢ adet mecralar arasi
oyun piyasaya slirdiigii goriilmiistiir.

Sekil 2. Mecralar Arasi1 Oyunlarin Yillara Gore Dagilinm

Dijital Oyun Sayisi
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1977 yilindan baslayarak gilintimiize kadar gegen siirede gelistirilen her yeni
oyun konsolunu ayni zamanda teknolojik agidan daha iistiin yeni nesil bir dona-
nim olarak tanimlamak miimkiindiir. Bu nesiller ayn1 zamanda oyun konsollari-
nin yasam dongiilerine de isaret etmektedir. Arastirmanin birinci boliimiinde
vurgulanan teknolojik araglarmin yasam dongtileri tablo 1 de agik¢a goriilmek-
tedir. 1k nesil oyun konsollar bilgisayar teknolojisindeki gelismelerle paralel
ilerlemistir. Buna gore 8Bit, 16Bit, 32Bit/64Bit gibi yeni mikroislemcilerin bilgisa-
yarlarda kullanilmasi, yeni ve daha giiglii oyun konsollarinin da satisa sunulma-
sin1 tetiklemistir. Bu cihazlarin yasam siireleri incelendiginde ortalama her bes
yilda bir yeni bir oyun konsolunun gelistirildigi goriilmektedir. Oyun konsollar
gelistiren firmalara bakildiginda ilk dort nesilde (1990’11 yillarin ilk yarisma ka-
dar) Japon Nintendo ve Amerikan Atari firmasi 6ne ¢ikmistir. Besinci nesil de ise
Sony firmasi Playstation oyun konsolunu, altinci nesil de ise Microsoft ilk oyun
konsolu Xbox'u satisa ¢ikarmistir. 2000'1i yillarda oyun konsolu firmalar1 arasin-
daki rekabet Sony, Nintendo ve Microsoft arasinda yasanmistir. 2010 yilinda (se-
kizinci nesil) ise bir kirllma noktas: yasanmis ve konsol gelistiricileri hi¢ olmadig:
kadar fazla oyun konsolunu piyasaya siirmiistiir. Burada yeni bir stratejinin uy-
gulandig1 goriilmektedir. Bu donemde yeni olarak sunulan oyun konsollarimin
birbirlerinden ¢ok farkli ve teknolojik agidan ileri bir diizeyde degildir. Bir baska
dikkat gekici nokta ise Atari firmasinin 1996 yilindan sonra oyun konsolu iireti-
mine uzun bir ara vermis ve 2017 yilinda Atari VCS isimli yeni bir oyun konsolu
ile tekrardan kiiresel oyun konsolu piyasasina donmdiistiir. Dijital oyunlar, oyun
konsollar1 disinda bilgisayarlar araciligi da oynanabilmektedir. Bu kapsamda

302



1980-2017 Yillar1 Arasinda Dijital Oyun Endiistrisinin...

dijital oyunlar en ¢ok Microsoft Windows isletim sistemleri ile uyumlu olarak
iiretilmektedir. Bu isletim sistemin yeni stiriimlerinin yayimlanma sikligina ba-
kildiginda her yeni nesil oyun konsolu déoneminde ortalama iki yeni isletim sis-
teminin satisa ¢ikarildigl gozlenmistir (Tablo1).

Tablo 1. Dijital Oyun Konsollarmin Gelisim Siireci — Konsol Nesilleri

(Bu tablonun zaman ¢izelgesi seklinde tasarlanmis detayli ve etkilesimli versiyo-
nuna http://netlab.media/publication/safak-dikmen-dijital-oyun-01/
adresinden ulasilabilir.)

Sony Nintendo Microsoft Microsoft
Yil ABD Atari (ABD) Isletim
(Japon) (Japon) (ABD) Sis.
1977 Color TV -Game 6 Atari 2600
1.
. 1978 Col. TV-Game 15
Nesil
1979 Col. TV-Game Block Breaker
1980 Computer TV-Game
2.
. 1981 MS DOS
Nesil
1982 Atari 5200
1983 Nintendo Entert. Sys. (8 Bit)
3. 1984
Nesil
(8Bit) | 1985 Win. 1
1986 Atari 7800
1987 Atari XEGS Win. 2
1988
4. .
. 1989 Game Boy Atari Lynx
Nesil
(16 . .
Bit) 1990 Super NES (16 Bit) Win. 3
1991
1992
5. 1993
Nesil
(32/64 1994 PlayStation Atari Jaguar
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Bit)

1995

Win. 95

1996

Nintendo 64

1997

Nesil

1998

Win. 98

1999

2000

PlayStation2

Win. 2000

2001

GameCube

Xbox

Win. XP

2002

2003

2004

Nesil

2005

Xbox 360

2006

PlayStation3

Vista

2007

2008

2009

Win. 7

2010

Nesil

2011

PS Vita

3DS

2012

Wii U /3DXL

Win. 8

2013

PlayStation4
PSVita 2000

2DS

Xbox One

2014

3DXL / New3DS XL

2015

Win. 10

2016

PlayStation4
Pro

Xbox
OneS

2017

Nintendo Switch

Xbox One
X

2018

New 2DS XL

Atari VCS
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TARTISMA

Dijital oyun endiistrisi stirekli gelisen dinamik bir yeni medya ekosistemi igeri-
sinde yer almaktadir. Birinci boliimiinde Saffo'nun (1992) ¢alismasinda vurgula-
nan yeni teknolojilerin benimsenmesindeki 30 yil kuralinin, saha arastirmasinda
elde edilen sonuglarla ortiistiigii goriilmektedir. Bu kural 1s181nda dijital oyunla-
rin benimsenme siireci {i¢ farkli asamadan ge¢mistir. Asamalardan ilki yeni bir
teknolojinin kullanilmaya baslandig: ilk on yili olusturan kesif ve coskunluk do-
nemidir. Actvision firmasinin 1980°li yillarda satisa ¢ikardig1 oyunlar bu donem
igerisinde gelistirilmistir. Bu zaman diliminde Activision firmasi her yil daha
fazla oyunu piyasa siirerken, biiyiik oranda tekil oyunlar gelistirmis ve bu oyun-
larin kiiltiir endiistrisinin diger sektorlerinde yayimlanan igeriklerle etkilesimi
oldukg¢a smurli kalmistir. Ayni zaman diliminde oyun konsollar1 Nintendo ve
Atari firmas: onderliginde dort nesil ilerlemistir. Ancak sektoriin kesif asamasin-
da olmasi ve dolayisiyla geleceginin belirsiz olmasi nedeniyle, Sony ve Microsoft
gibi biiytiik teknoloji firmalar1 heniiz oyun konsolu piyasasina girmemistir.

30 yil kurallinin ikinci donemi dijital oyunlarin piyasa ile biitiinlesme stirecidir.
1990'l1 yillar bu anlamda dijital oyunlarin yaygmlasmaya basladig1 bir donem
olmustur. Activision firmasi strateji degisikligine gitmistir. 1980 yilindan itibaren
bir¢ok yeni oyunu satisa ¢ikaran firma, 1990’11 yillardan itibaren satis performan-
s1 yliksek oyunlarin devami niteligindeki seri oyunlar gelistirmeye yonelmistir.
Dijital oyun 6ykiileri kiiltiir endiistrisinin farkli sektorlerinde gelistirilen igerik-
lerle i¢ ice ge¢meye baslamustir. Artik kiiltiir endiistrisinin pek ¢ok kolu ile is bir-
ligi yapilarak ayni oykii {izerinden birbirine eklenen oyunlar, filmler ve televiz-
yon igerikleri gelistirilmeye baslanmistir. Konsol oyunlarina bakildiginda bu do-
nemde bir kirilma noktas: yasanmistir. Besinci ve altinci nesil oyun konsollarinin
gelistirildigi bu donemde Sony firmas: ilk Playstation'u Microsoft firmas1 da
Game Cube oyun konsolunu ilk defa satisa sunmustur. Ayn: donemde ise Atari
firmasi gelistirdigi Jaguar modelinin ardindan yasadig finansal sikintilar nede-
niyle JST Corop. Sirketi ile birlesmis ve 2017 yilina kadar konsol {iretmemistir.
Sony ve Microsoft firmalarinin oyun konsolu sektoriine adim atmasi rekabetin
artmasina ve ¢ok daha devingen bir yapinin olusmasina zemin hazirlamistir.

Uctincti dénem 2000°1i yillarin ortalarindan itibaren baslamis ve teknolojik nor-
mallesme siirecine gegilmistir. Sony, Nintendo ve Mikrosoft yedinci nesil oyun
konsollarini satisa ¢ikarmistir. Artik oyun konsollar1 evlerde yaygin bigcimde kul-
lanilan standart bir teknoloji haline gelmistir. Diger taraftan satis performansi
yliksek seri oyunlar Activision firmasimin onceligi haline gelmistir. Call of Duty,
Spider Man, X-man, Skylanders, Transformers gibi pek ¢ok seri oyun bu donem-
de gelistirilmistir. Sinema — Televizyon ve dijital oyunlar arasindaki igerik trafigi
iki yonde artmaya devam etmistir.

Burada birkag 6rnege daha detayli bakmakta yarar vardir. Takara Tomy oyuncak
firmasi tarafindan ilk olarak 1984 yilinda satisa ¢ikarilan Transformers oyuncak
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serisi ile birlikte, 1984-1987 yillar1 arasinda Transformers ¢izgi film dizisi televiz-
yonlarda yayimlanmistir. Ayni1 dénemde imtiyaz anlasmalar1 gergevesinde oykii
yazarlar1 ve oyun gelistiricileri tarafindan Transformers karakterleri kullanilarak
dijital oyunlar gelistirilmis, ancak bu oyunlarda ¢izgi film Oykiisii ile dogrudan
bir iliski kurulmamistir. Buna karsin 2007 yilinda baslayan Transformers sinema
filmleriyle birlikte daha biitlinciil ve etkilesimli oykiiler kurulmaya baslanmus;
Activision firmasi dogrudan bu sinema filmlerinin dykiileri ile biitiinliik tasiyan
dijital oyun serisini gelistirmistir. Diger taraftan ilki 2003 yilinda yayimlanan Call
of Duty oyun serisinin filmi 2016 yilinda sinemada gosterime girmistir. Benzer
bir sekilde yayimciligini Activision'un iistlendigi Skylanders oyunun ¢izgi film
dizisi 2016 Netflix tarafindan yayimlanmaya baglamistir.

Uclincii dénemin sona ermesiyle dijital oyunlarin kiiltiirel, hukuksal, ekonomik
ve teknolojik sistemler tarafindan toplam 30 yillik 6ziimsenme siireci 2010 yilin-
da tamamlanmustir. Dijital oyun ekosistemi, sinurlar1 ¢ok da belirgin olmayan
yeni bir doniisiim siirecine girmistir. Bu ekosistemde artik dijital oyunlar sadece
eglence amaciyla degil ayn1 zamanda egitim, rehabilitasyon, e-spor gibi pek ¢ok
farkli kolda gelismeye devam etmektedir. Bu ortamda oyun firmalar1 da yeni
stratejiler uygulamaktadir. 2012 yilina kiyasla Activision firmasimnimn 2013 yilinda
satisa sundugu oyun sayisi yaklasik ii¢ kat azalmistir. Buna karsin yillik net gelir-
lerinde kayda deger bir azalma yasanmamustir (Statista 2018). Bu degisimin ar-
dinda ytiiksek satis performansi yakalamis oyunlarin yeni boliimlerini piyasaya
siirerek daha fazla kisinin bu oyunlari oynamas: amaglanmaktadir. Activision
firmasi, Call of Duty gibi klasiklesmis ve yiiksek satis performansi yakalamis
oyunlarin hayranlarindan olusan ve yeni boliimleri almaya hevesli genis bir
oyuncu kitlesine sahiptir. Bu topluluklar igin diizenli araliklarla yeni oyunlarin
piyasaya siiriilmesi satis rakamlarin1 dogrudan artirmaktadar.

Makalenin birinci boliimiinde de vurgulandig: iizere yeni oyunlarin gelistirilme-
sinin yiiksek bir maliyeti vardir. Yeni dykiiler ve oyunlarin basariya ulagsmasi ise
belirsizliklerle dolu bir siirectir. Ote yandan yeni boliimleri satin almaya hazir
genis oyuncu kitlelerine yonelik bir strateji izlenerek, satis performansi yiiksek
oyunlarin devami niteligindeki oyunlar gelistirilmektedir. Bu sayede oyun firma-
lari, daha az risk alarak daha ¢ok gelir elde etmektedir. Activision firmas: 2013
yilinda itibaren bu stratejiyi uygulamaktadir. Ancak var olan oyun serileri digin-
da ¢ok az sayida yeni oyunun gelistirilmesi bir¢ok soruna neden olabilir. Oyun
havuzu bir kisir dongii igerisine girebilir, bunun sonucunda da yeni oyun toplu-
luklarinin olusmasi sekteye ugrayabilir. Diger oyun firmalarimin da bu yontemi
uygulamasi halinde dijital oyun endiistrisinde Oykiilerinin gesitliligi énemli 6l-
¢lide azalabilir. Kiiresel dijital oyun havuzundaki bu daralma, devingen bir diji-
tal oyun ekosistemin gelismesini engelleyebilir; dolayisiyla bu yontemin siirdii-
riilebilirligi tartismaya agiktir.

Dijital oyun endiistrisinde olusturulan yasam dongiileri dikkat ¢ekici bir boyut
kazanmistir. Ancak burada daha da garpici olan nokta; piyasaya siiriilen dijital
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oyunlarin, sinema/televizyon igeriklerinin ve oyun konsollarindan olusan iig
farkli yasam dongiisiiniin i¢ ige gegerek ilerlemesidir. Dijital oyunlar ilk defa pi-
yasaya siirtildiigiinde ayn1 donemde kullanilan oyun konsollar1 ve/veya bilgisa-
yar isletim sistemleri ile uyumluluk gostermektedir. Ancak bir siire gectikte son-
ra iretici firma bu oyunlara ve konsollara iyilestirme destegi (Service Pack) ver-
meyi birakmaktadir. Piyasaya siiriilen yeni oyun konsollar1 ya da oyunlar hali
hazirda kullanilan, donanimlar ve oyunlar ile teknolojik uyumsuzluk igerisine
girmektedir. “Eskiyen” oyunlarin yeni donanimlarla oynanmasi miimkiin ol-
mamakta, dolayisiyla bu oyunlarin yasam dongtileri bitirilmektedir (Sekil 3).

Sekil 3. Dijital Oyun Endiistrisi Yasam Dongtileri

(Bu seklin daha detayli ve etkilesimli versiyonuna
http://netlab.media/publication/safak-dikmen-dijital-oyun-01/ )

Mecralar Arasi
Sinema-TV
icerikleri

OYUN SERILERI
Ortalama 4 Oyun

Iki yilda bir oyun
serisinin yeni balimu
piyasaya slr(iltyor

OYUN KONSOLLARI
Ortalama her bes yilda bir
yeni oyun konsolu piyasaya

strtlayor

Dijital oyunlarin, daha genis bir ifadeyle yazilimlarin, fiziksel tirtinlere kiyasla
herhangi bir sekilde yipranmasi miimkiin degildir. Bu anlamda s6z konusu
oyunlarin kullanim siireleri ve yasam dongitileri endiistri tarafindan yapay ola-
rak sona erdirilmektedir. Bu siirece daha yakindan bakildiginda dijital oyunlarin
ve konsollarin yasam dongiilerinin tam anlamiyla sona erdirilmedigi de goriil-
mektedir. Dijital oyunlarin ve konsollarin yeni versiyonlar1 piyasa siiriilmekte-
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dir. Bu sayede diizenli araliklara bu dijital araglarin bir tiir dirilisi baslatilarak
ikincil, ti¢linciil yasam dongiileri olusturulmaktadir. Tablo 1. de goriildiigii izere
konsol oyunlar1 1977 yilindan itibaren 8 farkli yasam dongiistii / nesil gegirmistir.
Dijital oyunlara bakildiginda ise ayni zaman diliminde seri oyunlarin sayisinda
onemli bir artis oldugu gozlenmektedir. Seriyi olusturan dijital oyunlarin orta-
lama her dort yilda bir yasam dongiisiinii tamamladig1 ve ayni oykii {izerinden
kurgulanmis yeni boliimlerin besinci yilda piyasaya siiriilerek yeni yasam don-
glilerinin baslatildig1 goriilmektedir. Bu siiregte Activision firmasimin bir oyunu
piyasaya siirdiikten sonra, takip eden yillarda oyunun koleksiyon amagli 6zel
versiyonlarinin ve yeni eklentilerinin piyasaya slirmesiyle oyunlarin yasam stire-
si ve Ozelliklede olgunlasma donemi uzatilmaya ¢alisiilmaktadir. Bu yasam don-
glileri sadece oyunlarla sinirhh kalmamakta, dijital oyunlarin Sykiileri kiiltiir en-
diistrisinin diger kollarina da aktarilmaktadir. Bu sayede yeni dongiiler sinema
filmleri ve televizyon dizilerinde de olusturulmaktadir.

SONUC

Bu ¢alismada, kiiresel dijital oyun endiistrisinin gelisimi ve doniisiim siireci an-
lamlandirilmaya ¢alisilmistir. Bu gercevede Activision firmasinin son 40 y1il igeri-
sinde yayimladig1 oyunlar icerik analizi yontemi ile incelenmistir. Dijital oyunla-
rin 1980°1i yillardan bagslayarak {i¢ asamali bir gelisim ve benimsenme siirecinden
gectigi goriilmiistiir. Birinci donemde agirlikli olarak tekil dijital oyunlarin gelis-
tirildigi ve ilk ticari oyun konsollarinin satisa ¢ikarildigi bir donem olmustur.
Yayginlasma doneminde ise daha 6nce yiiksek satis rakamlarina ulasmis ve gok
begenilen oyunlarin yeni boliimlerinin gelistirilmesine agirlik verilmistir. Bu do-
nemde giiniimiizde halen devam eden oyun serileri olusturulmaya baslanmistir.
Bununla birlikte sinema, televizyon ve dijital oyunlar arasindaki etkilesimin ilk
orneklerine rastlanmaya baslanmistir. 2000li yillardan itibaren dijital oyun eko-
sistemi olgunlasma donemine girmistir. Artik yaratici endiistrilerin farkli kollar
birbirleri ile esgilidiim igerisinde hareket etmeye baslamistir. Ayn1 6ykiilerin fark-
I1 parcalar1 dijital oyunlar, sinema ve televizyon aracili1 ile izleyicile-
ri/oyuncular1 sarmalamaktadir.

Piyasaya siiriilen oyunlarin ardindaki stratejiler degerlendirildiginde; 1980li
yillarda 6zellikle tekil oyunlarin piyasaya siiriildiigii, sonraki on yilda seri oyun-
lara agirlik verildigi ve 2000'1i yillarda hem tekil hem de seri oyunlardan olusan
¢ok sayida farkli oyunun satisa ¢ikarildig bir siiregten gecildigi goriilmektedir.
2010 yilindan itibaren yeni bir doneme girilmistir. Oyun endiistrisi artik oyuncu
topluluklarma ve bu gruplarin begendikleri oyunlara odaklanmaktadir. Bu yeni
donemde Activision firmasi seri oyunlar disindaki yeni oyunlar1 piyasaya stir-
mekten kaginmaktadir. Bu sayede yeni oyunlarin diisiik satis performansi izle-
mesi durumunda, yapilan yiiksek yatirrmin karsilik bulmamasi riskini en aza
indirmektedir. Ote yandan piyasaya siirdiigii az sayida oyunun biiyiik bir kis-
minin seri oyunlarin yeni boliimleri oldugu goriilmektedir. 2013 yilindan basla-
yarak Activision firmasinin uyguladigi bu kritik stratejinin uzun vadede nasil
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siirdiiriilebilecegi belirsizligini korumaktadir. Bu yontemin dijital oyun havu-
zunda bir daralmaya yol agmas: muhtemeldir. Diger oyun firmalarinin da benzer
strateji izlemesi Oykiilerde bir kisir dongtiye yol agarak uzun vadede dijital oyun
ekosisteminin yaratic1 ve devingen yapisini sekteye ugratacaktir.

Sonug olarak dijital oyun ekosistemi igerisinde dijital oyun firmalari, konsol {ire-
ticileri ve televizyon-sinema endiistrisinin siki bir etkilesim igerisinde oldugu
goriilmiistiir. Bu sistem igerisinde oyun endiistrisi dort yillik periyotlarla yenile-
nen yapay yasam dongiileri olusturmaktadir. Bu yenilenen dongiilerinin her
birinde oyun serilerinin yeni boliimleri, bu seri oyunlarla iligkili sinema ve tele-
vizyon igerikleri ve yeni nesil oyun konsollar1 piyasaya siiriilmektedir. Diizenli
araliklarla yenilenen bu siiregte dijital Oykiilerin yeni versiyonlarimin {iretildigi
bir kisir dongii olusturulmustur. Dijital oyun ekosistemi igerisinde, belirli oyun-
lar gevresinde kiimelenen oyuncu topluluklari hayrani olduklar1 oyunlarn di-
zenli araliklara piyasaya siiriilen yeni boliimleri ile devinim kazanmaktadir. Son
yillarda ise uluslararasi e-spor karsilasmalar1 diizenlenmekte, bu etkinliklerin de
dijital oyun topluluklarini pekistirdigi ve genislettigi goriilmektedir. Bu ¢ergeve-
de i¢inde bulundugumuz bu yeni donemi daha iyi anlamak i¢in, e-spor organi-
zasyonlarinin farkl yonleri incelenerek dijital oyun ekosistemi icerisinde olustu-
rulan yapay yasam dongiilerine nasil katk: sagladig ortaya ¢ikartilmalidir.

SONNOTLAR

(1) Bu calisma Ankara Universitesi Iletisim Fakiiltesi NETlab - Yeni Medya Aras-
tirmalar1 Laboratuvarinda gerceklestirilmis (http://netlab.media) ve etkilesimli
bir makale olarak tasarlanmistir. Calismada yer alan verilerin sayisal gorselles-
tirmeleri hazirlanarak http://netlab.media/publication/safak-dikmen-dijital-oyun-

01/ adresinden erisime agilmistir. Makalenin s6z konusu bu mikro web site ile
birlikte okunmast onerilir.
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