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Ankara Kalkinma Ajansi koordinasyonunda hazirlanan ve Ankara bolge-
sinin sosyo-ekonomik gelismislik dizeyini artirmak ve kalkinma politika-
larina yon vermek amacli hazirlanan Ankara Bolge Plani 2014-2023'de de
ortaya kondugu lzere Ankara'nin buylime senaryolari blylk oranda ileri
teknolojili sektorlerin yerel ekonomideki payinin artirilmasina ve yaratici
endustrilerin gelismesi tGzerine odaklanmistir. Bu baglamda ele alindiginda
halihazirda Ankara'da belirli bir olgunluk diizeyine ulagmis olan dijital oyun
sektorl belirlenen bu vizyona ulasmak adina son derece 6nemli bir konu-
ma sahip olacaktir. Ozellikle Ankara'da mevcut insan kaynagi potansiyeli ve
ilgili alanlarda 6nemli tniversitelerin varhg gibi dncelikli yerel degiskenlere
ilave olarak dijital oyun sektoriinde kiimelenme faaliyetlerinin de 6nemli bir
olgunluk diizeyinde olmasi sektdriin Ankara'da gelisme potansiyeline dair
o6nemli unsurlardir.

Diger taraftan dijital oyun sektortiniin kiiresel ekonomideki gelisme egilim-
lerine bakildiginda, teknolojik olarak heniiz yeni bir sektor sayillmasina rag-
men ozellikle 2000’li yillarin sonrasinda artan teknolojik olanaklarla beraber
son Urtiniin tamamen dijital olarak da satin alinabilmesi[2] ile birlikte ¢ok
blyuk bir buytime ivmesi yakaladigi goriilmektedir. Boylelikle sektordeki
blyume ve pazarlama potansiyeli de dnemli sekilde artmistir. Bu durumun
da etkisiyle tim diinyada 2008 yilinda 35,3 milyar avro pazar biyukligtine
sahip olan dijital oyun sektorii 2014 yilina gelindiginde 47,7 milyar avroluk
bir buytkluge ulasmistir (IDATE, 2015). Bu buyiime egilimin teknolojik ola-
naklarin da (6rnegin sanal gerceklik, artirlmis gerceklik gibi teknolojilerin
de altyapi ve donanim gibi alanlarda sektore dahil olmasi) gelismesiyle bir-
likte nlimuzdeki dénemde de artarak devam etmesi beklenmektedir.

Bu cercevede hazirlanan bu raporda da temel amag¢ Ankara'da, daha ge-
nel olarak kismen de Tirkiye'de, sektoriin gelisme potansiyeline dair temel
bulgulari tespit etmek ve zaten son derece dinamik bir gelisme potansi-
yeline sahip olan bu sektoére iliskin gelecek perspektifini ortaya koymaktir.
Bu baglamda o6zellikle kamu politikalarina da belirli alanlarda yol gosterici
Onerilerin yapilmasi yine raporun diger amaclari arasindadir. Bununla bir-
likte, raporda sektoriin diinyadaki temel egilimleri ve gelisme alanlar ve
pazar potansiyeli hakkinda da bulgular yer almaktadir.Daha detayda, saha
calismasi kisminda ise Ankara'da yer alan oyun sttidyolari ile gerceklestiri-
len anket ile Ankara'da sektoriin niteligi hakkinda da dogrudan saha bilgisi
elde edilmek amaclanmistir. Boylelikle Ankara'da yer alan firmalarin biyk-
lkleri ile sektoriin durumu ve potansiyelini tespit edilmesi de belli bir 6l¢i-
de mimkiin olmustur. Son olarak sektordeki ilgili kurumlar ve sivil toplum
kuruluslan temsilcileri ile de milakatlar-gorismeler diizenlenmis temel
problemlere iliskin de uzman goriisu elde edilerek sektoriin yol haritasi ana
hatlariyla belirlenmeye calisiimistir.

2 Bu ifade ile internet altyapisinin tim diinyada ilerlemesine paralel olarak oyunlarin yalnizca dijital
halde satin alinmaya baslanmasi ve buna bagli olarak da satis kanallarinin artmasi ve satis icin araci
organizasyonlarin roliintin azalmasi ve oyunlarin daha ucuza ve daha genis bir pazara hitap edebilmesi
kastedilmektedir.




Bu dogrultuda raporun yapisi da benzer sekilde dncelikle sektore iliskin temel kavramlar ve tanimlarla basla-
yacak olup, sonrasinda diinya pazari ve egilimler tartisilacaktir. Takip eden boliimlerde ise Tirkiye'deki dijital
oyun sektoriine iliskin bulgular sunulup Ankara'daki yapi incelenecektir. Son olarak ise saha verilerinin tartisil-
masl, sonuc kismi ile politika 6nerileri raporun tamamlanmasi amaglanmaktadir. Fakat 6ncesinde ¢alismanin
takibini kolaylastirmak adina dijital oyun sektortine iliskin bazi anahtar terimler, okumayi da kolaylastirmak
adina asagida tabloda sunulmustur.

Terimler

Oyun Konsolu

Oyunlari dogrudan televizyona baglayarak oynanmasini olanakh kilan bilgisayar ta-
banli bir cihazdir. En ¢ok bilinenleri Sony tarafindan Uretilen Play Station, Microsoft
tarafindan tretilen XBOX ya da Nintendo'dur. Elde oynanabilen taginabilir modelleri
de vardir. Ancak dogrudan televizyon ile entegre sistemler daha buyuk bir pazara
sahiptir.

Oyun Bilgisayari

Ozellikle oyun oynamak icin tasarlanmis ve grafik islemci birimi normal bilgisayarlara
gore cok daha gelismis olan, sogutma sistemleri vb. gibi ilave ¢éziimler iceren
bilgisayar konfigiirasyonudur.

Konsol Oyunlari

Yalnizca konsol platformlar icin cikan oyunlara verilen isimdir. Ozellikle konsol sa-
tiglarini artirmak amach yalnizca bu platforma 6zel oyunlar piyasaya strilmektedir.

Donanim Platformu

Farkl oyun konsollari, tasinabilir konsollar ya da PC ve MAC'ler oyun oynanabilecek
cesitli donanimlardir. Bugiin ise cep telefonlari/akilli telefonlar tabletler ya da cevri-
mici baglanti 6zelligi olan televizyonlar 6rnek verilebilir.

Tarayici Oyunlari-Tekil
(bagimsiz) Oyunlar:

Tekil oyunlar, bugiin oyun sektoriindeki oyunlarin biyiik cogunlugunu iceren ve
bilgisayarlara ayrica kurulum islemi gerektiren farkli bitce ve buylklerdeki oyunlar
icermektedir. Tarayici oyunlari ise internet tarayicilarn lzerinden calisan genellikle
reklamlar Gizerinden bir gelir modeline sahip daha basit oyunlari icermektedir.

Sosyal Oyunlar

Coklu ya da sosyal olarak oynanan oyun anlamina gelmeyip popiiler sosyal medya
araclari izerinden oynanan ve insanlarin birbirleri ile oyun ici etkilesim kurabildikleri
oyun tirtdar.

Tablo 1 - Dijital Oyun Sektériinde Bazi Temel Terimler
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Mobil Oyunlar

Mobil platformlar ve akilli telefonlar icin tretilmis olan ve bu platformlarda oyna-
nabilen oyunlari kastetmektedir. Genellikle telekomiinikasyon teknolojilerindeki
ilerlemelere bagh olarak oyunlarda farklilasmalara gidilmektedir.

Platform Oyunlar

Genellikle basit bir ara yilize sahip grafik olarak ¢ok ileri diizeyde olmayan ve iki bo-
yutlu diizlemde hareket edilebilen oyun tirlerini icermektedir. Son dénemde yapi-
lan bircok mobil oyun bu tirdedir.

Coklu-oyunculu
oyunlar, MMO

Oyunlar

Genel olarak ¢ok oyunculu oyunlar (multi-player games), cok sayida oyuncunun
belirli bir ag ve sunucu lzerinden ayni anda oynayabildigi oyunlari kapsamaktadir.
Bununla birlikte son dénem icerisinde giderek popiilerlik kazanan bir tiir olan MMO
(massive multiplayer online- devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici) oyunlar ise on binler-
ce kullanicinin ayni anda bireysel ya da takimlar olusturarak oynayabildigi oyunlari
icermektedir. Bu oyunlar ayni zamanda oyun icerisinde bireylerin sosyal etkilesimle-
rine olanak da tanimaktadir.

AAA Oyun

AAA ya da 3A oyun dijital oyun sektori icerisinde en Ust seviye oyunlari ifade et-
mektedir. Genellikle yapimi birkac yil alan butcesi milyon dolarlari bulan ve pazar-
lama prodiiksiyon olarak en nitelikli oyun stiidyolarinin yapabildigi oyun anlamina
gelmektedir. Genellikle ¢cok blyik satis rakamlarina ulasarak karliligi da en ylksek
olan oyun turudur.

Indie Oyunlar
Bagimsiz Oyunlar)

Bagimsiz ya da indie oyun bagimsiz oyun sirketleri tarafindan gelistirilen, oyunla
ilgili tim kararlarin gelistirici ekip tarafindan alindigi, genellikle kiiciik gelistirici
gruplan tarafindan tasarlanan ve daha ¢ok oyunlarda yaraticilik ve yenilikgilik gibi
alanlara odaklanan oyun tirleridir.

is Modelleri

Oyunlarin nasil pazarlandigini ve satildigi ile ilgili ticari modeldir. Geleneksel yon-
tem oyunlarin bir kere satin alindigi ve oynamak icin ilave bir licret talep etmeyen
oyun modelleridir. Bununla birlikte 6zellikle cevrimici oyunlarda kullanilan diger bir
pazarlama modeli de oyunu satin alip ardindan para karsihg: Gyelik tabanli bir is
modelidir. Son donemde giderek popdiler olan bir diger model ise oyunu kullaniciya
Uicretsiz verip oyun ici satin alinabilir 6gelerle gelir elde etme modelidir.

E-Spor

Yine son dénem icerisinde cevrimici oyunlarin hizla poptlerlesmesi ile birlikte gide-
rek blylyen bir sektor halini alan ve uluslararasi turnuvalari da diizenlenen, takim
olusturularak oynanan bilgisayar oyunu yarismalarina verilen isimdir.

Kaynak: Stewart ve Misuraca, 2013




1.Boluim
Genel
Kavramlar
ve Oyun
Endustrisi

1.1 Dlinya
Video Oyunlari
Endiistrisinin
Kisa Tarihi

Video oyunlari endistrisinin tarihsel gelisim sireci bes ayirt edici gelisim
asamasl kapsaminda ele alinabilir: (1) 1980’ler 6ncesi erken gelisim asa-
masl, (2) 1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortasi arasi biyiime asamasi, (3)
1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi, (4) 2000-2005 dénemi ol-
gunlasma asamasi ve (5) 2005'ten glinim{ze ilerleme asamasidir. (O’Ha-
gan ve Mangiron, 2013).

Erken doénemde, modern oyunlarin gelisiminin ilk prototipleri sirasiyla
1958 ve 1962'de ortaya ¢ikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir.
Her iki oyun da ABD'de kamu arastirma merkezlerinde gelistirilmis tcret-
siz oyunlar olup, sirasiyla 1971 ve 1972'de Atari tarafindan pazara suriilen
“Computer Space” ve “Pong” isimli ilk nesil salon konsol oyunlarinin ilham
kaynadi olmustur. Atari ABD'deki ilk oyun sirketidir ve zirve noktasinda
pazarin %80'ine egemen olmustur. ABD'den sonra diinya oyun pazarina
giren ilk Glke 1978'de gelistirilen ikinci nesil konsol oyunu olan “Space In-
vaders”ile Japonya olmustur.

Oyun endustrisinin 1970'lerdeki lic temel gelisim dinamiklerinden biri
tlimlesik devrelerden mikro islemcilere gecis ve boylece daha iyi gori-
ndmld animasyonlarin ortaya ¢ikisi olmustur. 1980’lerde ise audio tekno-
lojiklerin gelisimi ile oyunlara mizik entegre edilmesi mimkiin olmustur.
Endustrinin ikinci temel gelisim dinamigi ise, oyun konsollari ile oyunlarin
salonlardan evlere tasinabilmesi olmustur. Atari VCS (Video Bilgisayar Sis-
temi) ev konsollarinin dnemli bir 6rnegdi olmustur. 1983-84 arasinda, ABD
oyun sektori ucuz oyunlarin artisindan kaynakl tiiketici gtiveninin sarsil-
masiyla ilk krizini yasamistir. Bu kriz, Nintendo ve Sega gibi Japon sirketle-
rin pazara girmeleri icin bir firsat yaratmistir. Uciincii gelisim dinamigi ise,
ev bilgisayarlarinin ortaya ¢ikmasiyla bilgisayar tabanli oyunlarin gelistiril-
meye baglamasi olmustur.

Buylime déneminde, Japon oyun endistrisi dnemli bir ¢ikis yakalamistir.
Nintendo firmasi tarafindan gelistirilen ve NES olarak bilinen Nintendo Eg-
lence Sistemi 1985'te donemin en popliler konsolu olarak Amerikan paza-
rina striilmustdr. Japonya'nin sektoriin gelisimindeki temel stratejisi hem
kendi i¢ pazarini genisletmeye yonelik bir yerellesme ve hem de en 6nemli
bileseni ABD olan dis pazara ihracatini arttirma odakli ikili bir biiylime yon-
temini icermistir. 1980’lerin sonlarinda, dlinya video oyunu endstrisinde-
ki temel rekabet her ikisi de Japon sirketi olan Nintendo ve Sega arasinda
dordiinct nesil oyun konsollari Gzerinde yasanmistir.

Gelisme doneminde, 1990'larin sonlarinda, 6zellikle Avrupa dillerinde
sunulan yerellesmis oyunlarin gelismesiyle Avrupa diinya oyun pazarina
entegre olmaya baslamistir. Bu donemde CD-ROM teknolojisinin gelisimi,
besinci nesil oyun konsollarinin gelistiriimesini saglamis ve SONY Bilgisa-
yar Eglence Sirketi bu konsollarin ilk 6rneklerini 1994'te Japonya'da piya-
saya stirmusttr. Oyunlarin CD'lerde depolanmasi miizik ve ses efektlerinin
de oyunlarla bitlinlesmesini saglamistir. Bu teknolojik dontisiim, SONY'i
video oyunlari endustrisinde buyik bir oyuncu haline getirmistir. Bu do-
nemde o6zellikle Japon firmalar agisinda, sektoriin en 6nemli zorlugu
oyunlarin Asya tlkeleri kapsaminda yerellestirilmesi noktasinda ortaya ¢ik-
mistir. Bu konuda en 6nemli basari SONY tarafindan gerceklestirilmis olup,
Tayvan, Hong Kong, Malezya ve Tayland'a 6zgli yerel CD’ler Uretilmistir.
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Diinya oyun enddstrisinin 2000-2005 arasindaki olgunlasma dénemindeki
en 6nemli pazar dinamigi Japon sirketi Sega’nin konsol tretimini birakma-
si ve onun yerine Amerikan Microsoft firmasinin bu pazara girisi olmustur.
Boylece, bu donemde Sony, Nintendo ve Microsoft li¢ ana konsol platformu
Ureticileri haline gelmistir. CD-ROM'dan DVD-ROM'a gegis bu dénemin bas-
ka bir belirleyici 6zelligi olmustur. Bu teknolojik degisim daha biyik depo
kapasitesi sagladigindan oyunlarin yerellesmesini de daha kolay hale ge-
tirmis ve diger teknolojik gelismelerle bir yerellesme trendi yaratmistir. Bu
donemdeki yerellesme trendinin 6nemli bir 6zelligi, yerellesmenin actigi
firsat penceresinden yararlanan kiiciik 6lcekteki sirketlerin pazara girmesi
olmustur. Ayni zamanda, oyun terciimesine ve yerellestirilmesine odakla-
nan sirketler de yaratici oyun endistrisinde yer edinmislerdir.

Son olarak, glinimiize kadar devam eden ilerleme déneminde, yedinci ne-
sil konsollar gelistirilmistir. Bunlarin en énemli 6rnekleri Xbox 360, PS3 ve
Wii'dir. Bu konsollar sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu
bir multimedya eglence ve iletisim araci haline donisttrmuslerdir. Yedinci
nesil konsollarin gelismis donanimlari sayesinde daha fazla yazilim icerigi-
ne sahip olabilmeleri oyunlarin yerellesme siire¢ ve dinamiklerini de daha
komplike hale getirmistir. Ayni zamanda, giinimiizde AAA olarak siniflan-
dinlan oyunlar yapim ve maliyet acilarindan buyik film produksiyonlariyla
kiyaslanir hale gelmistir. Ornegin 2011'de siiriilen “Star Wars: The Old Re-
public” oyununun gelistirilmesi 6 yili almis olup maliyeti yaklasik 200 mil-
yon dolar olmustur. Bu tlr oyun projeleri, ses, programlama, animasyon,
grafik, pazarlama, tasarim ve yapim gibi farkl alanlarda uzmanlasan yuz-
lerce uzmani iceren kadrolarla gelistirilmektedir. Dolayisiyla, oyun gelistir-
me oldukca karisik ve biyuk 6lcekli bir yapim pratigine déntsmustur. Bu
durum oyunlarin yerellesmesini de komplike hale getirmistir (O’'Hagan ve
Mangiron, 2013: 46-63)

1.2 Dijital Oyun
Sektorii; Tanim ve
Kavramlar

Dijital oyun sektorl yaklasik olarak 40 yillik bir gegmise sahip olmakla be-
raber, buglin diinyanin gelismis ekonomilerinde yiiksek gelir getirici bir
endustri alani olarak ele alinmakta ve bu bakimdan da kamu fonlarinin ve
blyuk yatinmcilarin yine son yillar icerisinde giderek daha da cok ilgi gos-
terdigi bir endustri kolu halini almaktadir. Sektdr dogasi ve tanimi geregdi
bir yandan yaratici bir faaliyet alani olup ki bu sebeple de bircok siniflan-
dirmada yaratici endistriler arasinda sayilmaktadir, bir yandan da zorunlu
kildigi donanim gereksinimleri itibariyle ileri teknolojili kullanan ve sirekli
bir degisim ve donlisim icerisinde olan bir ekonomik faaliyet alanidir. Dola-
yisiyla dijital oyun sektoriintin kapsamini anlamak adina sektori temel ola-
rak iki ana bilesene ayirmak anlamli olacaktir. Birincisi, oyunlarin gelistiril-
mesi stirecinde yer alan tasarimcilar, programlama alaninda ¢alisanlar, sanat
ekibinde ve ses ekibinde calisanlar ve bir anlamda sektoriin insan kaynadi
odakli kismini olusturan bilesen, ikincisi ise oyunlarin ¢alisacadi platformlar
gelistiren, yani bilgisayar teknolojileri, oyun konsolu ve bunlarin bilesenle-
rini (ekran karti teknolojileri, klavye, fare gibi her tiirlii ekipman) olusturan
donanim odakl bilesen. Her iki bilesen de kendi icerisinde ¢ok ¢esitli alt ki-
rilima ve dolayisiyla genis bir ekonomik etki alanina sahiptir. Ozellikle yine
son donem icerisinde teknolojinin gelismesi ve pazara sunulan donanimsal
yeniliklerle birlikte bu etki alani ve pazar giderek biiylimekte ve bunun bir




sonucu olarak da dijital oyun piyasasi ve sektorli daha da biylimektedir. Tanim olarak bakilacak olursa dijital
oyun (video game) kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik Gzerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun
konsolu gibi elektronik platformlar Gizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da cevrimici ag lizerinden
birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir (Frasca, 2001). Tanimda da agikga goriile-
bildigi Gzere, dijital oyun sektoru bir anlamda yazilim enddstrisi olarak siniflandirlabilse de, gerekli olan oyun
donanimi ve teknik altyapi gibi fiziksel unsurlarla da bircok farkli sektorti dogrudan ve dolayli olarak etkileyen
dnemli bir yaratici endstri alanidir. ileride de deginilecegi lizere bu sektériin son dénem icerisinde énemli bir
blylme ivmesi yakalamasi ve pazarinin giderek bliylimesi (bugiin geldigi nokta itibariyle sinema sektériinden
¢ok daha biytik bir ekonomik biyuklige ulasmistir) sektordeki temel bazi degiskenlerin dontsimiine bagh
olarak mimkiin olmustur. Bu degisimi kisaca anlamak adina, asagidaki tabloda da gortldugi Gizere, oyunlarin
oynanmasi icin gerekli donanim ihtiyaclari cok farklilasmis ve cesitlenmis ve buna bagli olarak oyuncu kitlesi
biyik bir genisleme yasamistir. Tim bunlarin hem bir nedeni hem de bir sonucu olarak da pazarlama ve satis
kanallan cok farklilasarak alternatif 6deme bicimleri ile birlikte cok daha kolay satin alinabilir bir hal almistir.
Bu da bir anlamda oyun gelistiriciler ve ekosistem icerisinde yer alan diger paydas gruplari agisindan biytk
firsatlar sunarak sektoriin tiim aktorleri ile birlikte hizli bir bliylime evresine girmesine yardimci olmustur.

Tablo 2 - Dijital Oyun Sektoriinde Bazi Temel Egilimler

Yakin Dénem Simdi
Kullanici Kitlesi Genellikle stirekli oyuncular Cocuklar, Yaslilar, Kadinlar ve Surekli
Oyuncular
is Modelleri Kutulu satis Kutulu satis, dijital satis, Gyelik tabanl oyun-

lar, oyun ici reklamlar, e-ticaret,

Odeme Bicimi Nakit, Kredi Karti Nakit, kredi karti, mobil 6deme, kredi karti
entegre mobil cihazlar, e-clizdanlar (Paypal
vs.)

Platform PC, Konsol PC, Konsol, Internet tarayicisi, Tablet, Telefon

Etkilesim Tek Oyunculu, Cografi Olarak Sinirli Tum diinya ile etkilesim

¢oklu-oyuncu

Kaynak: IBIS Capital, 2016

Ozetle séylemek gerekirse dijital oyun sektori, yazilim, donanim, cevrimici platform saglayicilar, oyun gelisti-
ricileri, yayimailar, interaktif medya araclari ve bilgi iletisim teknolojileri gibi blytk bir ekosistem icerisinde ele
alinmasi gereken bir yaratici endistri koludur (Stewart ve Misuraca, 2013). Bu iliskiyi daha iyi anlamak adina
asagida yer alan iki sekil oyun sektoriindeki ana gelir kanallarini ve deger zincirini gostermektedir. Sekillerden
de gorildiigu tizere bir dijital oyun gelistirme stireci deger zincirinin basindan sonuna kadar ¢ok farkli sektorler-

Sekil 1 - Oyun Sektdriinde Deder Zinciri

pon_at?lm. 9 Gelistiriciler é Yayimeilar é Dagiticilar 9 Pcrakcnficcilcr é Miisteriler
Ureticileri /Bayiler
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Teknik olanaklarin da gelismesi ile birlikte oyun sektori icerisinde yer alan
alt sektorler de cesitlenerek farkl endlstri ve medya araglarinin bu deger
zinciri icerisinde yer almasi ve hem bu sekilde kendine bir pazar yaratmasi
hem de oyun sektoriiniin pazarini gelistirmesi oyun sektoriinin buyime
egilimini géstermesi acisindan son derece énemlidir. Ornegin asagida g6-
rilen sekilde ¢evrimici oyun siteleri ve internet servis saglayicilari faktorler
internet olanaklarinin gelismesi sonucu oyun sektoriine dahil olabilmis ve
bdylece oyunlarin yapisini ve pazar payini genisletebilmistir. Bu bir anlamda
daha 6nce de belirtildigi Gzere dijital oyun sektortiniin stirekli bir biiytime
ve kendi icerisinde yeni olanaklar yaratabilme kapasitesinin de bir gosterge-
sidir. Diger taraftan yine asagidaki tabloda goruldigu Gzere dijital oyun sek-
torl yalnizca bir yazilim endustrisi kategorisi olarak ele alinmamalidir. Tam
aksine sektordeki diger bilesenleri ve toplam buyukligi dusunildiginde
yazilim bir¢cok alandan yalnizca birini olusturmaktadir. Bunun disinda rek-
lamcilik, pazarlama, yayimai sirketlerin varligi gibi bircok bilesen sektérde
yer almakta ve toplamda olusan ekonomik buyuklik yazilim endustrisinin
cok 6tesine gegmektedir.

Sekil 2 - Oyun Sektériinde Gelir Kanallari

Son
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C \\ l‘ g
Sponsorluk “ Reklamecilar | Sponsorluk

Kaynak: OECD, 2005

Genel olarak bir dijital oyunun gelistirilmesi ve pazara sunulmasi siirecinde
yer alan yapilara bakilacak olursa, deger zincirinin en basinda oyun gelisti-
ricilerin yer aldigi gorilmektedir. Oyun gelistiriciler genelde blyk stidyo-
lar altinda ya da kimi zaman daha kiicik birimler olarak calisan ve oyunun
teknik olarak tasarlanmasi ve yapilmasi sirecini yiriten birimlerdir. Dijital
oyun studyolarinin biyuklikleri kabaca yapilan oyunun biyikligine ve
kapsamina gore farklilik gosterse de asagidaki sekilde de gorildigu tGzere
temel olarak programlama, sanat, ses ve tasarim ekibinden olusmaktadir.
Bu kisim ayni zamanda sektérde en fazla insan kaynagi ve teknik beceri ge-
rektiren bolimi olusturmakta ve sektoriin yaratici kismi da yine bu fazda
yer almaktadir. Bu kisimda istihdam edilen personel stiidyonun buyukli-
gline gore ylzlerce kisiden de olusabilir ancak yukarida da deginildigi tize-
re oyunun buyukligine gore 40-50 kisi civarinda da olabilmektedir. Daha




klcuk stidyolar genellikle oyunun tiim teknik niteliklerine ve icerige iliskin
daha bagimsiz karar alabildikleri icin sektor icerisinde bagimsiz oyun ya da
indie oyun (sttidyo) olarak yeni bir kategori olusturmuslardir. Bu tarz oyun-
lar genellikle gorsellikten ve biylkliikten ziyade oyundaki tasarim ve yara-
ticihk kismina odaklanmakta ve daha kiiclik bitceli oyunlar olarak piyasaya
sunulmaktadir. Diger taraftan, asagidaki sekilde gosterilen temel alanlara
ilave olarak, dijital oyunlarin uluslararasi niteliginin artmasina karsin gerekli
olan yerellestirme (belirli tilkelerin dillerine ceviri, seslendirme ya da o tlke-
nin kilturel kodlarina uygun pazarlama stratejisi belirlenmesi gibi gerekli-
liklerin ortaya ¢ikmasina bagh olarak) ekipleri de siirecin bir parcasi olarak
dahil olmaktadir. Bu durum yine biyuk butceli ve uluslararasi buyik pazar-
lari hedefleyen gelismis oyun stiidyolarinin yapabildigi bir yenilik ve strateji
olmakla beraber, 6zellikle hizla buylimekte olan uzak dogu pazari icin son
derece 6nemli bir role sahiptir.

Sekil 3 - Oyun Gelistirme Siireci Ornegi
Gen Besleme
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Kaynak: Zackariasson ve Wilson, 2012

Dijital oyun gelistiricileri sektoriin en temel bilesenini olusturmakla beraber
yine de oyunun piyasaya sunulmasi asamasinda yeterli beceri ve uzmanlas-
maya sahip olmadiklari icin genellikle yayimci firmalarla ¢alisarak oyunla-
rinin piyasaya daha gticlt bir bicimde girmesini saglamaktadirlar. “Yayimci
firmalar bir anlamda sektor icerisinde oyun gelistiriciler ve tiketiciler ara-
sindaki kdpri gorevini goren yapilar olarak dustintlebilir ki bu kategorinin
en biyik firmalar arasinda (cogunlugu Amerika ve Japonya menseili fir-
malardir) yer alan bazi firmalar sunlardir; Electronic Arts, Activision/Blizzard,
Ubisoft, Square Enix, TakeTwo, Sony, Nintendo (Zackariasson ve Wilson,
2012)". Bir anlamda oyun sektoru icerisinde pazarlama faaliyetlerinin de yer
aldigi kisim olarak gériilebilecek olan yayimci firmalar da en az oyunun ge-
listirilmesi stireci kadar maliyet ve emek ayirmaktadirlar. Gelistirilen dijital
oyunlarin piyasaya surilme bicimi, pazarlama stratejileri ve oyunun dogru
zamanda ve dogru kanallar aracihdiyla dagitimi gibi bircok unsuru da igeri-
sinde barindiran bu siire¢c oyundan elde edilecek karlihgi ve geliri de belir-
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leyen en 6nemli asama olarak da degerlendirilebilir. Bu agidan bakildiginda
da ozellikle buiyiik butceli oyunlar icin yayimcilarin toplam maliyetleri rek-
lam ve pazarlama kalemleri de dahil edilince milyon dolarlar bulabilmekte-
dir. Daha genis bir perspektiften bakildiginda geleneksel olarak yayimci ve
gelistiricilerin iki ayr tiirde konumlanmis ve uzmanlasmis firmalar oldugu
kabul edilse de, sektor icerisindeki son dénem egilimler bu ayrimin biraz
daha azaldigini géstermektedir. Ozellikle yayimai firmalarin giderek biiyii-
mesi ve oyun gelistiriciler Gzerinde kontrollerinin artmasi ile birlikte bu ayri-
min kategorik olarak azalma egilimde oldugu séylenebilir.

Sektor icerisindeki bir diger kilit aktor ise bir anlamda tiiketiciler ve ureticiler
arasindaki araci pozisyonu da géren dagiticilar olup sektor icerisindeki ticari
aktivitelerin cok 6nemli bir kismini Gstlenmektedir. Temelde oyunlarin fizik-
sel kopyalarinin perakendecilere dagitilmasi asamasindaki roll Ustlenen
dagiticilarin rolti her ne kadar tamamen kaybolmus olsa da bugtiniin getir-
digi teknolojik yenilikler dogrultusunda donustiigu sdylenebilir. Asagidaki
grafikten de gorildigu Gzere 6zellikle 2010'larin basindan itibaren 6nemli
bir satis kanali olmaya baslayan dijital satislarla birlikte oyunlarinda fizik-
sel kopyalarindan elde edilen satis karlari azalmaya baslamis olup sektériin
bu fazinda 6nemli bir yeniden yapilanma oldugu goriilmektedir. Dijital sa-
tis maliyetlerinin fiziksel kopyaya gore daha az olmasi ve kullanicilara ¢ok
daha kolay ulastirilabilmesi sebebiyle kisa siire icerisinde bu énemli artis
gerceklesebilmistir. Buna bagh olarak da dijital oyun fiyatlarinin 6zellikle
belirli donemlerde biylk indirimlere gidebilmesi, alinan oyunlarin iadesi
ya da bireysel satislara da olanak saglamasi gibi yenilikler sonucunda sa-
tis hacimleri de benzer bicimde ylkselmektedir. Bu da dogdal olarak sektor
icerisinde yeni bir aktor grubunu olan dijital satis platformlarinin 6nemini
her gecen giin daha da artirmaktadir. Fakat yine de fiziksel kopyalarin da
heniiz nemli bir alici kitlesi oldugunun altini cizmek gerekir. Ozellikle kutu-
lu fiziksel kopyalarda, oyuna ilave bazi eklemelerin (oyunla kitap vb. gorsel
ilaveler) de pakete dahil olmasi bu satis bicimini de hala 6nemli bir alternatif
olarak tutmaya devam ediyor.

Grafik 1 - Oyun Satis Bicimlerine Gére Kar Dagilimindaki Degisim

2008 2014
M Dijital satis M Fiziki Kopya

Kaynak; IDATE, 2015
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Bu durumun sektor icerisinde getirdigi bir diger dnemli doniisiim ise, sek-
tordeki karliligin 6nemli bir kismini olusturan dagiticilar ve toptancilarin
karliligindaki azalma ve buna karsi ise dogrudan oyun gelistiricilerin sek-
térdeki 6Gneminin ve dolayisiyla karliliginin artmasidir. Bu durum her ne ka-
dar tamamen oyun gelistiriciler lehine dontsimind tamamlamamis olsa
da, bireysel oyun gelistiriciler ve bagimsiz stiidyolar icin &nemli bir gelisim
alanidir. Daha dogrudan ifade etmek gerekirse, bireysel gelistiricilerin ve
bagimsiz oyun stiidyolarinin oyunlarini pazarlamalari ve satis kanallari elde
edebilme olanaklari gecmise nazaran ¢cok daha kolaylasmistir ve bireysel gi-
risimler sonucunda da sonug elde edilebilmektedir. Fakat her seye ragmen
gelistirilen oyunlarin pazarlanmasi ve satisa sunulmasi 6zellikle bireysel ge-
listiriciler icin nemli bir sorun alani olarak durmaktadir.

Sekil 4 - Deger Zincirindeki Déniistim Egilimi

Gelistiriciler/ Dagitim ve pazarlamadaki kolaylklar
Yayimcilar ve artan olanaklarla karliligin artmasi

Dagrticilar

Dijital satiglar ve yayimcilarin
dogrudan toptancilarla ¢alismasi
(disintermediation) sebebiyle kar kaybi

Kaynak: OECD, 2005

1.3 Oyun
Platformlari ve
Sektordeki
Egilimler

Onceki kisimlarda da belirtildigi tGzere dijital oyun sektdrii yapisi geregi
belirli donanimlara ihtiya¢ duyan ve teknik donanim yeteneklerinin ¢ok
hizli gelismesi sebebiyle stirekli glincellemeye muhtag olan platformlar
Uzerinde ¢alismaktadir. Henliz ¢cok yeni bir teknoloji alani olan fakat kuv-
vetle muhtemel sektdrde 6nemli bir yenilik olacak olan sanal gerceklik
donanimlari hari¢ tutulacak olursa, gliniimiiz itibariyle oyun sektériindeki
baslica platformlar kisisel bilgisayar (PC), oyun konsolu (tasinabilir ve sabit)
ve mobil oyunlar olmak lizere 3 ana bilesende siniflandirilabilir. Her bir sek-
torlin de kendi icerisinde farklh dinamikleri olup kullanici kitlesi, gelistirme
maliyetleri ve pazarlama olanaklari gibi cesitli farkliliklara sahiptir. Mobil
oyun platformlari, bilgisayar ve konsollara kiyasla cok daha yeni bir platform
olmasina ragmen, biyiume egilimi kullanim kolayligina da bagli olarak hizla
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artmaktadir. Diger taraftan konsol ve PC platformu da sektordeki agirligini
yine de korumayi basarmaktadir. Bu durum asagidaki grafikte de gorilmek-
tedir. Tablet ve akilli telefon pazari 2019 projeksiyonunda giderek buylyen
bir egilim izlemektedir. PC ve konsolun toplam pazar biyikligu icerisinde-
ki agirhgr azaliyor gortinse de pazarin toplam biyukliglnin de arttigi di-
stnlldigunde her iki kategorinin de aslinda blyudigini séylemek yanlis
olmayacaktir.

Grafik 2 - Oyun Platformlarinin Pazar Paylari Degisimi

mPC

M Tarayici Oyunlari
® Oyun Konsolu

m Tasinabilir Konsol
m Tablet

m Akilli Telefon

2017 2018 2019

Kaynak: Newzoo, Global Game Market Report Premium, 2016

Bilgisayar Oyunlari (PC) pazari tim oyun ekosistemi icerisinde halen oyuncu
kitlesi bakimindan en istikrarli ve stirekli belirli bir talep ve pazar blyukli-
gline sahip bir pozisyona sahiptir. Ancak diger taraftan, yani sektortin dona-
nim ihtiyaci olarak bakilacak olursa, oyun oynamak genellikle orta/ylksek
diizeyde donanim ihtiyaci gerektirdigi icin oldukca rekabetci ve pazara giris
standartlari son derece yiksek bir sektor olup belirli biytk firmalar tarafin-
dan domine edilen bir alan olarak dikkat cekmektedir. Standart bir kisisel
bilgisayarda da belirli oranda oyun oynama olanaklari olsa da 6zellikle ger-
cek oyuncu profili agisindan oyundaki gorselligin 6nemi disiintildiigiinde
tim bilgisayar ve dizlsti bilgisayar Ureticileri icerisinde 6zellesmis olarak
“oyun bilgisayari” bir alt kategori olarak dikkat ¢cekmektedir. Standart bir
bilgisayar fiyatinin izerinde satis rakamlari da oldugu icin karlihgi da olduk-
ca yuksek olup buyiik reticilerin de yalnizca bu alana odakli ve 6zellesmis
bilgisayar tretimlerini artirdiklari gortilmektedir. Bir diger ifadeyle donanim
tedarigi acisindan sadece oyun bilgisayari odakli treticilerin sektore girmesi
cok kolay olmayip bunun yerine biyuk firmalarin bu alana odakli Gretim
yaptigi goriilmektedir. Bununla birlikte, kisisel bilgisayarlar kullanici tara-
findan da donanimi yenilenebildigi icin bircok kullanici da bu yola giderek
yalnizca ekran kartlari ya da ses kartlari gibi belirli parcalar gtincelleyerek




ABD Dolari

kisisel bilgisayarlarini glincel tutabiliyorlar. Bir diger ifadeyle bilgisayar ve
bilgisayar donanimi ureticileri sektérde ¢cok dnemli bir karlilik payina ve tek-
nik beceriye sahip olup bir anlamda sektore en az oyun gelistiricileri kadar
yon veren bir konumdadir. Ornegin diinyadaki en biiyiik ekran karti ireti-
cisinden birinin 2016 yili icerisinde ¢ikarmis oldugu yeni modelinin Turki-
ye'deki satis fiyat 3000 TL'nin {izerinde olup bu fiyat standart bir bilgisayar
fiyatinin bile oldukca Gizerindedir. Diger taraftan bu kartin teknik becerileri
de yine son derece st dlizey olup oyun gelistiricilerine de yeni olanaklar
sunmakta ve sektdrdeki unsurlar birbirini karsilikl olarak destekleyerek bi-
yumeye devam etmektedir. Bu durumun bir diger yansimasi da platformla-
ra gore kullanici basina kar rakamlarinda goriilmektedir. PC ve konsol plat-
formlarinda donanim ihtiyaglari ve oyun satis modelleri disunildiginde
kullanicr harcama dizeyleri stirekli belirli bir esigin Gzerinde yer almaktadir.
Bu da dogal olarak kullanici basina karlihgin en yiiksek oldugu sektoriin PC
ve konsol platformlari oldugunu géstermektedir. Ozellikle egilimler acisin-
dan da incelendiginde bu iki alt alanin daha fazla kar getirecegi ve bu egili-
min de diizenli bir bicimde artacagi gérilmektedir.

Sekil 5 - Oyun Platformlarina Gére Kullanici Basina Kar

/ —— PC/Konsol

Tarayici
Oyunlari

~——— Mobil

e

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Kullanici Basina kar

Kaynak: https://www.statista.com/outlook/203/100/digital-games/worldwide#

Mobil oyun sektori ise akilli telefonlarin gtindelik hayata girmesi ile bir sek-
tor halini almis ve bugtiin tiim oyun sektor icerisinde en hizl blylime egili-
mine sahip alan olarak dikkat cekmektedir.
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Grafik 3 - Mobil Oyun Sektérii Toplam Karlilik Verileri ve 2017 Tahmini

m Akilli Telefon  mTablet Toplam Kar - Milyar $
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Kaynak: Newzoo, Global Game Market Report Premium, 2016

Mobil oyunlarin bu denli hizli biylimesinin ardinda kullanim kolayhgi ve
telefon ya da tablet disinda ek bir donanim gerekliliginin olmamasi gibi
pratik nedenler olmakla beraber, oyun gelistirme ve pazarlama olanaklari-
nin PC ve konsola gére ¢cok daha kolay olmasindan kaynaklandigi da soyle-
nebilir. Telefon ve tabletlerin de teknik kapasitelerinin iyilesmesi ile birlikte
daha blyuk butceli, cevrimici hizmetleri kullanan oyunlarin gelistirilmesi de
mimkiin olmakla beraber tek bir gelistirici tarafindan son derece basit bir
ara ylze sahip bir bulmaca oyunu dahi ¢ok buytk karlilik satis ve gelir ra-
kamlarina ulasabilmektedir. Bu durum bahsedildigi Gizere 6zellikle bireysel
gelistiriciler ve/veya bagimsiz kiictik ekipler tarafindan ¢ok dnemli bir firsat
alani olarak gériilmekte ve oyun tiretim siireci cok daha hizl olabilmektedir.
Fakat bu durumun da sektor agisindan beraberinde getirdigi bir problem
ise rekabetin ¢ok fazla olmasi ve buna bagl olarak da pazarlama ve oyunun
tanitilmasi gibi baska bir zorluk ortaya ¢ctkmaktadir. Bir diger ifade ile glinu-
muz oyun enddstrisi standartlarinda bir giinde ¢ikan mobil oyun sayisi yine
bir ginde bilgisayar ya da konsol oyunu sayisindan ¢cok daha fazladir ve bu
da beraberinde tanitim ve son kullaniciya ulasma gibi diger zorluklari getir-
mektedir. Dolayisiyla mobil oyunlar alt-sektori icerisinde oyun gelistirme
maliyetlerinin yani sira gelistirilen oyunun tanitiimasi ve sanal marketlere
sunulabilmesi daha buyk bir gticliik olarak dikkat cekmektedir. Fakat yine
de oyunun icerigi ve oyun fikrindeki yaraticilik oyunun basarisi icin hayati
onem arz etmektedir. Bu durumun altinda yatan nedenlerse Kiiresel Mobil
Oyun Konfederasyonu tarafindan basitce soyle aciklanmaktadir;

- “Tuketicilerin yalnizca daha 6nceden deneyimlenmis iceriklerden tatmin
olmamasi ve orijinal fikirlerin talep gdrmesi

- Tuketicilerin dogrudan oyun icerigiyle ilgili olmasi

« Oyunda oyun oynamanin disinda gecirilen vaktin de oyun kadar gelir ge-
tirmesi




« Basarili mobil oyunlarin icerik olarak “spin-off”“larinin da dnemli bir model
olmas!”

Buradan hareketle aslinda mobil oyunlarin daha kisa zamanl bir kullanim
stresi oldugu ve bu sebeple de egilimlerin daha sik degistigi gorilebilmek-
tedir. Buna bagli olarak da mobil oyunlarin hedef kitlesinin bilgisayar ya da
konsol oyunlarina gore ¢cok daha farkli oldugu sdylenebilmektedir. Bu se-
beple de sektor icerisindeki hareketliliklerin cok daha fazla olmasi da anla-

silabilir bir durumdur.

Son olarak konsol oyunlari kategorisinin ise tlim sektor icerisinde giris stan-
dartlan en yuksek olan alt kirilim oldugu sdylenebilir. Yalnizca oyun oyna-
maya yonelik bir teknik donanim Griinli olmasi sebebiyle gercekten oyun
oynamak isteyen bir hedef pazari vardir. Bu sebeple gelistirilmesi de teknik
olarak kolay bir Girlin olmadigi icin oyun konsolu sektériinde temel olarak 3
biyik firmanin trinleri oldugu ve bu firmalarin sektore yon verdigini soy-
lemek yanlis olmayacaktir. Asagidaki grafikte de bu Ug firmanin en 6nemli
oyun konsollari ve satis miktarlari goriilmektedir.

Tablo 3 - Poptiler Oyun Konsollari ve Satis Miktarlari

Uretici Platform Cikis Tarihi  Satis Adedi (Milyon)
Sony PlayStation 2 2000 157
Nintendo Wii 2006 101
Sony PlayStation 3 2006 86,46
Microsoft Xbox 360 2005 85,49
Sony PlayStation 4 2013 40,75
Microsoft Xbox One 2013 21,11
Nintendo Wii U 2012 13,14
Nintendo 3DS 2011 59,61
Sony PlayStation Portable 2004 80,82
Sony PlayStation Vita 2011 13,91

Kaynak: http://www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/

Bahsedildigi lizere sabit sermaye yatirimi ve sektore giris maliyetleri ¢ok
yiksek olmamasi sebebiyle oyun konsolu piyasasi belirli firmalarin baskin
oldugu bir bicimde ilerlemektedir. Bu firmalarin da kendi icerisindeki ko-
numlanisina bakildiginda 6zellikle Sony ve Microsoft Uriinlerinin birbirle-
ri ile byuk bir rekabet icerisinde oldugu, Nintendo'nun ise daha farkli bir
hedef pazari ve oyun profili oldugu sdylenebilir. Oyun sektdri icerisinde
oyun Uretmenin ve satisin mobil platformlara ve PC'ye kiyasla cok daha zor
olmasi sebebiyle konsol oyunlari incelendiginde genellikle daha biyik bit-
celi ve orta/ist dlcekli oyun stlidyolarinin konsol oyunu gelistirebildikleri
gorilmektedir. Konsol Greten firmalarin birbirleri ile rekabetinde de oyun
gelistirme oldukca 6nemli bir yer tutmaktadir. Firmalar konsol satiglarini ar-
tirmak adina yalnizca o konsola 6zel oyun (exclusive game) gelistirmesi icin
gelistirici firmalarla anlasmalar yapmakta ve bu sayede giiclii bir pazarlama
stratejisiyle de konsol satiglarini artirmay1 hedeflemektedir. Buna benzer bir
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diger durum da belirli oyun firmalari ile anlagma yaparak, oyunlarin kendi
konsollarina daha 6nce ¢ikmasini ve diger platformlara belirli bir stire sonra
cikmasini saglayarak yine konsol satislarini artirmayi hedeflemektedir.

Ozetle sdylemek gerekirse dijital oyun sektérii icerisinde donanim ve alt-
yapi alaninda 3 ana platformun oldugu gorilmektedir. Bilgisayar, mobil ve
konsol olarak 3 farkli alanda endustri faaliyet gostermekte olup her bir alt
kategori icerisinde farkli kosullar ve maliyet diizeyleri gecerli olup, platform-
lar kullanicr kitlesinin profili, oyun gelistirme ve pazarlama strecleri gibi bir-
cok nokta farklilasmaktadir. ileride de bahsedilecegi lizere ézellikle mobil
oyun sektoriiniin sundugu oyun gelistirme olanaklari, duisiik giris maliyet-
leri ve daha hizli ekonomik kazang ihtimali bireysel gelistiriciler ve bagimsiz
yapimcilar agisindan bir firsat olarak degerlendirilmekte ve bu alana yon-
lendirmektedir. Bilgisayar ve konsol oyunlari ise daha her ne kadar bagimsiz
yapimlar olsa da daha buiyiik btitceli ve daha organize oyun stiidyolarinin
Urdnleri halini almaya baslamaktadir.

1.4 Dijital Oyun
Sektoriinde

is Modelleri ve Gelir
Bicimleri

is modeli kavrami kabaca herhangi bir sektdrdeki bir firmanin nasil gelir
elde edecegini tasarlamasi ve faaliyetlerinin bu dogrultuda strdurebilme-
si icin izleyecegi strateji seklinde tanimlanabilir. Glincel rekabet kosullari
icerisinde, tim ekonomik faaliyet alanlarinda oldugu gibi, oyun sektoriin-
de de firmalar arasinda oldukca biyiik bir rekabet vardir ve firmalar daha
fazla gelir elde etmek icin kimi alternatif yollar aramaktadir. is modeli de bu
anlamda firmalarin oyunlarini misterilere nasil satacagini, daha genel an-
lamda nasil gelir elde edilecegini ve alternatif stratejilerinin neler olacagini
ortaya koyar.

Sekil 6 - Dijital Oyun Sektériinde s Modeli Degiskenleri

dafitilaca®m

Dagitim Modeli

Dafiticr iliskileri

Hangi Kanallardan ve ne sekilde

Uriin Stratejisi

Uriiniin beklenen siiresi
Urilin mimarisi ve tipi
Eglence deferi

Hedef misteri

Kar Mantifn

Beklenen gelir kavnaklan

Finansman ve iicret yapis:

Kaynak: Goenen, 2013




Yukaridaki sekilde de dijital oyun sektori icerisinde bir is modelinin temel bilesen-
leri 3 eksende agiklanmaktadir. Sekilden de gorildiigu tzere, Griin, yani oyunun
kendisi ile ilgili degiskenler, oyunun nasil pazarlanacadi ve nasil gelir elde edilece-
gine iliskin temel unsurlar sektor icerisindeki is modelinin ¢atisini belirleyen degis-
kenlerdir. Bu baglamda da dijital oyun stiidyolarinin izledigi alternatif yontemler-
den bazilari su sekildedir;

Klasik perakende (fiziksel kopya): Geleneksel olan satis bicimidir, firmalar trtinle-
rini kutulu olarak perakende bicimde satisa sunarlar. Ambalajlamanin da bir mali-
yeti olmasi sebebiyle genellikle daha pahali satilirlar. Ancak son dénem icerisinde
dijital satislara karsin, kutulu satislarda da talep yaratmak adina oyunla ilgili ilave
Urtinler de dahil edilerek satis yapilabiliyor. Bu tir satis bicimi genel olarak “Pay to
Play” (oyunu oynamak icin bir kere satin alip ilave bir lcret talep edilmemesi duru-
mu) olarak da siniflandiriimaktadir.

Klasik perakende (dijital kopya): Internet altyapisindaki ve baglanti hizindaki iyi-
lesmelere bagli olarak, dijital oyunlarin sanal magazalar tzerinden satisi yine son
donem icerisindeki bir yeniliktir. Bu satis bicimi de yine “Pay to Play” kategorisin-
de yer almakta ancak burada oyunun fiziksel kopyasi yerine yalnizca bir kod satin
alinir ve oyunu indirmek icin kullanilmaktadir. Dijital satiglar fiziksel bir Griin satig
olmadidi icin kiiglik de olsa daha ucuza satis imkani sunmaktadir.

Uyelik tabanli satis modeli: Basta devasa cok oyunculu cevrimici (MMO) oyunlar
olmak Uizere ¢evrimici hizmet sunan bazi oyunlar, oyunlarin oynanmasi icin oyun-
cularin diizenli belirli bir tcret 6deyerek oyuna lye olmalarini talep etmektedir.
Sunucu servisinin getirdigi ilave maliyeti karsilamak adina boyle bir ydonteme gi-
dilse de oyunun icerigi ve suirekli glincel tutularak yenilikler getirilmesi oyuncula-
rin {ye olmasi saglanmaktadir. Ornegin bu tarzda en énemli oyunlardan biri olan
“World of Warcraft” oyunun en fazla kullaniciya sahip oldugu donemde aylik yak-
lasik 11 milyon kisi belirli bir Gcret 6deyerek oyunu oynama hakkina erisebiliyor-
lardi. Bu tir satis biciminde oyunun ilk satisinda firmalar kullaniciya oyunu Ucretsiz
verebildigi gibi belirli bir ticret talep ederek oyunu satmalari da s6z konusudur.

Ucretsiz Oyunlar: Yine cevrimici hizmet sunan firmalarin bazilari oyunlarini oyun-
culara Ucretsiz olarak dagitir ancak belirli oyun-ici 6gelerin satisi ya da reklam
gelirleri ile (6zellikle mobil platformlarda) elde edilen bir gelir modeli gelistirmis-
lerdir. Bu tarz oyunlarda genellikle oyun ici kozmetik 6geler ya da belirli oyun ici
ogelerin satisi ile oyuncularin alisveris yapmasi saglanmaktadir. Bu tiir bir is modeli
de genel olarak “Free to Play” olarak tanimlanabilir. Oyuncularin yalnizca oyun igi
ogeler satin almasi ilk etapta ¢ok karli bir is modeli izlenimi vermese de dnemli
satis rakamlari yakalanabiliyor. Ornegin 2009 yili icerisinde bu yolla 500 milyon
dolarin tizerinde gelir elde edilmistir (Bailey, 2010).

Oyun ici Satin Alma: Bir énceki modelle cok benzer bir sekilde, oyun ici satin alma
gerektiren oyunlar da ilk etapta oyuncuya Ucretsiz erisim verilmesi tzerine insa
edilmistir. Ancak bir dnceki modelden farkli olarak bu sefer oyuncularin 6niine
belirli engellere konarak (6rnegin belirli bir hamleyi yapabilmek icin beklemek
zorunda kalmak gibi) oyunu kazanabilmek icin belirli satin almalarin yapmasini
zorunlu kilmaktadir. Bu model de “Pay to Win" olarak adlandirilmaktadir. Bu gibi sa-
tin almalarin yapilmadigi durumlarda ise oyun icerisindeki rekabet¢i pozisyon kay-
bolacagindan, oyuncularin satin alma egilimine gittikleri ve bu sebeple de bu is
modelinin oldukga yiksek gelir getirici bir yapiya ulastigini sdylemek mimktnddr.
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Sekil 7 -2013-2014 i0OS Market Kar Dagihmlan

ABD, 2013 AB, 2013

ABD, 2014 AB. 2014

Kaynak: IBIS Capital, 2016

Ozetle sdylemek gerekirse, son derece dinamik ve teknolojik yeniliklerle
birlikte strekli doniisen bir sektor olan dijital oyun sektoriinde is modelleri
ve pazarlama olanaklari olarak da stirekli yeni alternatifler ve firsatlar ortaya
¢ikmaktadir. Bu is modellerinin pazar dinamikleri icerisindeki konumunu
anlamak icin yukaridaki sekil son donem egilimlerini gostermek adina da
oldukga aciklayicidir. Goriildigu tizere oyun sektori icin en blyik pazarlar-
dan ikisi olan Amerika ve Avrupa Birligi icerisinde mobil platformlardan iOS
Uzerindeki kar dagilimlari bir gibi kisa bir stirede énemli 6l¢lide degdismistir.
Bu donisimiin arkasinda ise is modellerinde ve sektoriin dinamiklerinde
degisiklik oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir. Tiiketiciyle son Grlin ara-
sinda kurulan iligkinin ilk satin alma déneminde degil oyun icerisindeki su-
reklilikle kuruldugu bir is modeli olan oyun ici satin almalarla birlikte karlilik
oranlari da 6nemli bir donlsim gegirmektedir. Bu durumun diger biylk
mobil platform olan Android piyasasi icin de ayni oldugu soylemek yanhs
olmayacaktir. Kullanicilar tamamlanmig bir Griint Gcretsiz olarak edinip
oyunu belirli harcamalar yaparak oyunu bir anlamda bir hizmet Griiniine
donusturiyor ve bunun sonucunda da firmalara cok daha ylksek oranlarda
karlilik getirmektedir. Bu durum mobil platformlar i¢in cok daha yaygin olsa
da diger platformlarda henliz bu kadar ylksek bir donlsiim yarattigi soy-
lenemez. Fakat artan oyuncu kitlesi ve yeni pazar olanaklarinin dogmasi,
kullanici profilindeki gesitliligin artmasi gibi etkenlere bagh olarak oyunlarin
pazarlanmasi ve sektoriin karliiginda, diger platformlar icin de belirli bir d6-
nisim beklentisi oldugu sdylenebilir.
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Bu bolimde ise kisaca diinya capinda tiim oyun platformlarindaki ortalama
oyuncu profiline iliskin bir takim verilerin sunulmasi amaglanmistir. Once-
likle asagidaki tablodan da goriildigl tizere 2020 yilina kadar diinyadaki
toplam oyuncu sayisinin sabit bir bicimde artmasi éngoriilmektedir. Bu bir
anlamda yukaridaki bolimde de bahsedildigi lizere oyun sektorii pazarin-
daki blytime beklentileri ile paralel bir durum olup bir anlamda birbirlerini
dogrulamaktadir. Bununla birlikte yas profilleri incelendiginde ise bekle-
nildigi tizere 16-24 ve 25-34 yas araligi toplan oyuncu kitlesinin blyuk bir
bolimini olusturmaktadir. Diger taraftan dikkat ¢eken bagka bir husus ise
2020 yili 6ngorisunde yiizdesel olarak en blytk artisin 55 yas Uzeri profilde
oldugu gorulmektedir. Bu da bir anlamda oyun sektorl pazarinda yeni bir
odak alanin olusmaya basladiginin bir gostergesi olarak yorumlanabilir.

Grafik 4 - Toplam Oyuncu Sayisi

2015 2016 2017 2018 2019
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Kaynak: https://www.statista.com/outlook/203/100/digital-games/worldwide#

Oyuncu profilinin yas ve cinsiyete gore dagihmina bakildiginda ise toplam
kitlenin cogunlukla erkeklerden olustugu goérilmektedir. Bu farkhlk erken
yas gruplarinda cok baskin olmakla birlikte yaslarin artmasi ile birlikte bir
azalma egiliminde oldugu da goériilmektedir. Yillar icerisindeki egilim ince-
lendiginde aslinda buglinki oyuncu profili blylkliginin yas ve cinsiyet
kompozisyonu olarak korundugu goriilmektedir. Hemen tiim yas grupla-
rinda oyuncularin cogunlukla erkek oyuncularin olusacagi gorilmektedir.
Bununla birlikte yine de firmalarin pazarlama stratejilerini etkileyecek bir
buyuklige sahip kadin oyuncu profilin oldugu da gortlmektedir.
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Grafik 5 - Yas Gruplari ve Cinsiyete G6re Oyuncu Sayilari - 2016 ve 2020
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Kaynak: https://www.statista.com/outlook/203/100/digital-games/worldwide#

Son olarak gelir diizeyi ile oyuncu profili arasindaki iliski incelendiginde ise
geneli itibariyle tim yas gruplarinda oyuncu profilinin &nemli bir kesiminin
orta gelir diizeyine sahip insanlar oldugu gorilmektedir. Oyun oynamanin
ozellikle mobil olmayan platformlar icin belirli bir dizeyde maliyet getirdigi
disundldigiinde ise bu oranin beklenilebilecedi sdylenebilir. Ancak dikka-
te deger bir diger nokta ise 16-24 yas araligi ve 55+ yas gruplari icin dlsik
gelir grubunda yer alan oyuncu profilinin daha yiiksek bir ylizdeye sahip
oldugu gorilmektedir. Bu durumun oyun oynamaya ayiracak daha fazla
bos zamanin olmasi ile iliskilendirilebilecegdi gibi gelir diizeyinin artmasi ile
farkl ilgi alanlarina ayiracak daha fazla kaynak sahibi olma durumu ile de
aciklanabilir. Ancak genel hatlan ile 6zetlemek gerekirse dijital oyunlar ¢o-
gunlukla orta gelir grubuna hitap eden bir bos zaman aktivitesidir.




Grafik 6 - Yas ve Gelir Gruplarina Gére Oyuncu Sayilari — Milyon Kisi
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Kaynak: https://www.statista.com/outlook/203/100/digital-games/worldwide#

1.6 Kflresel Oyun Kiresel oyun endustrisinin pazar blyikligu 2016 yil itibaryla 99,6 milyar
Pazan Dinamikleri d?lfrdlr. 201§ yili itibariyla .Ullke d.[]'zey.indeki oyun geljrlerine baklldlgll.ﬁda,
Gin'in 24,2 milyar dolar gelir ile birinci sirada yer aldigi ve onu 23,4 milyar
dolar ile ABD ve 12,4 milyar dolar ile Japonya'nin takip ettigi gérilmektedir.
Toplam Bati Avrupa (Almanya, Fransa, ingiltere, ispanya, italya) oyun gelir-
leri toplami ise 17,3 milyar dolardir. Endistrideki en buytk 5 tlke toplam
oyun gelirlerinin yaklasik %70'ine domine etmektedir. Turkiye ise 685 mil-
yon dolarlik yillik gelirle 16. sirada yer almaktadir

23 .



AL\
ANKARA

KALKINMA AJANSI

B DiJiTAL OYUN SEKTORU RAPORU

Tablo 4 - Oyun Satisi Gelirlerine Ulke Siralamasi

internet Kullanan Niifus Toplam Gelir (ABD Dolari)
Cin 1.382.324.000 746.937.000 24.271.294.000
Amerika 324.119.000 250.818.000 23.459.093.000
Japonya 126.324.000 119.073.000 12.432.287.000
Almanya 80.683.000 71.980.000 4.094.415.000
Gliney Kore 50.504.000 46.087.000 4.052.258.000
Birlesik Krallik 65.112.000 60.619.000 3.941.529.000
Fransa 64.669.000 56.023.000 2.771.367.000
Kanada 36.287.000 32.656.000 1.841.550.000
ispanya 46.065.000 37.403.000 1.779.277.000
italya 59.802.000 41.230.000 1.720.898.000
Brezilya 209.568.000 131.381.000 1.439.364.000
Rusya 143.440.000 109.483.000 1.330.310.000
Meksika 128.633.000 78.573.000 1.217.967.000
Avustralya 24.310.000 21.031.000 1.206.861.000
Tayvan 23.509.000 21.055.000 968.805.000
Turkiye 79.623.000 45.751.000 685.002.000

Kaynak: Top 100 Countries by Game Revenues, Newzoo, 2016

Pazarin bolgesel kompozisyonuna bakildiginda, pazar buyikluginin %47
ile en buyik payin Asya-Pasifik bolgesine ait oldugu gorilmektedir. Onu
sirayla Kuzey Amerika (%25), Avrupa, Ortadogu ve Afrika (%24) ve Latin
Amerika (%4) pazarlari takip etmektedir. 2016 yilinda, %20,1'lik oran ile en
yuksek bliylime oranina sahip bolgesel pazar Latin Amerika olmus ve onu
% 10,7 ile Asya-Pasifik, %7,3 ile Avrupa, Ortadogu ve Afrika ve %4,1 ile Ame-
rika pazarlari izlemistir.

Oyun segmentine gore pazar biylkligi incelendiginde, en biyik payin
%29'luk oranla TV/konsol oyunlarinda oldugu ve bunu sirasiyla mobil tele-
fon oyunlari (%27), PC oyunlari (%27), tablet oyunlari (%10), glindelik inter-
net oyunlari (%5) ve elde taginabilir oyunlarinin (%2) izledigi gérilmektedir.
Segmente gore en ylksek blyliime oraniise %23,4 ile mobil telefon oyunla-
rina aittir. Elde taginabilir oyunlar pazari %24,1'lik bir kiiglilme gdstermistir.
PC ve konsol oyunlari pazari ise %4-4,5 civarinda bir bilylime gdstermistir.

Oyunlar ekran ¢esidine gore kategorize edildiginde ise, 2016 yili itibaryla
en buylk pazar payinin %32'lik oranla bilgisayar ekrani kategorisinde oldu-
gu ve bunu %29'luk oran ile eglence ekrani ve %27’lik oranla kisisel ekran
pazarlarinin takip ettigi gorilmektedir. Bu kategorizasyonda ise, en ylksek
blylume orani %23,7 ile kisisel ekran kategorisinde olup, bilgisayar ekrani
odakli oyun pazari yalnizca %2,1'lik ve eglence ekrani odakl oyun pazari ise
%4,5'luk bir bliyime kaydetmistir (Newzoo, 2016).
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Ekran bazli segmentasyon modeli kiiresel oyun pazari segmentasyonunda
en yaygin kullanilan modellerden bir tanesidir. Buna gore baslica 4 seg-
mentten bahsedilebilir:

- Bilgisayar ekrani: PC oyunlari, web oyunlari, cok-kisili online oyunlar
- Eglence ekrani: TV, konsollar, sanal gerceklik

- Kisisel ekran: akilli telefonlar, akilli saatler

- Hareketli Ekran: tabletler, el konsollari (IBIS Capital, 2016)

Diinya oyun endustrisindeki en temel donlsim noktasi dijital oyunlarin
yukselisidir. Sekil-1 ve Sekil -2 konsol ve PC oyunlarindaki dijital oyunlarin
mevcut ve tahmini paylarinin bir projeksiyonunu godstermektedir. Buna
gore, her iki alanda da dijital oyunlarin payi artan bir artis gostermekte ve
ozellikle PC oyunlarda 2019'a kadar dijital oyunlarin fiziksel oyunlarin iki
kati bir pazar diizeyine ulasacagi tahmin edilmektedir (IBIS Capital, 2016).

Sekil 8 - Kiiresel Fiziksel ve Dijital Konsol Oyunlari Gelirleri (milyar dolar)
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Kaynak: IBIS Capital, 2016

Sekil 9 - Kiiresel Fiziksel ve Dijital PC Oyunlari Gelirleri (milyar dolar)
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Kaynak: IBIS Capital, 2016
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Asagidaki tabloda da diinyadaki en buiylik oyun yayin sirketlerinin listesini
vermektedir. Listede goriildugi gibi, diinya oyun endstrisini Amerikan ve
Japon sirketleri domine etmektedir.

Bu cercevede, dijital ve mobil oyunlarin ytiikselisi ve internetin bir oyun plat-
formu haline gelmesi, bu yapinin degisimi ve daha kiiciik 6lcekteki sirket-
lerin pazarda yer edinebilmeleri icin firsat penceresi sunmaktadir. Nitekim
Cin'in pazardaki yukselisi ve diinya oyun gelirlerinin 6nemli bir bélimini
elde etmesi bu kapsamda degerlendirilebilir.

Tablo 5 - En Bliylik Kiiresel Oyun Yayimci Sirketleri

Sirket Adi Ulke

Sony Computer Entertainment Japonya
Microsoft Studios ABD

Nintendo Japonya

Sega Japonya
Activision Blizzard ABD

Namco Bandai Japonya
Electronic Arts ABD

Konami Japonya

Ubisoft Fransa

Square Enix Japonya
Take-Two Interactive ABD
ZeniMax Media ABD

Capcom Japonya
MTV Games ABD
Warner Bros, Interactive ABD
Namco ABD
Valve ABD

Atlus Japonya
Zynga ABD

Kaynak: IBIS Capital, 2016

Diinya oyun enddstrisinin mevcut yapisi itibariyla, sektérel konsolidasyonu
4 asamali bir S-egrisi cercevesinde incelenebilir. S-egrisi bir endustri, sek-
tor, teknoloji ya da Urliniin zaman icerisindeki degisim ve gelisim sirecini
gostermektedir. Pazara giris asamasi risk sermayesi yatirimlar biciminde
baslamaktadir. Pazarlama ve tanitim kiiciik 6lcekli diizeydedir. ikinci asama
biyime ve dlcegin artmasi asamasidir. Biyimeye yonelik yatirimlar ile yiik-
sek hacimli ve stratejik pazarlama ve reklam faaliyetleri biylimeyi saglayici
temel faaliyetlerdir. Uclincii asama, sektér konsolidasyonu ya da olgunluk
asamasi olarak tanimlanabilir. Bu asamada blyiimeyi tetiklemek tizere satin
alimlar gerceklesebilir. Pazarlama ve reklam faaliyetleri ise daha kigtik ha-
cimli olsa bile, daha blyuk bir 6lcege yoneliktir. Son agama ise, sektoriin be-
lirli bir dengeye ulastigi denge asamasi olarak tanimlanabilir. Bu asamada,
maliyet odakli bir kar maksimizasyonu s6z konusu olup, pazarlama, reklam
ve yatinm faaliyetleri sinirhidir. Ortakliklarin ve yan Griinlerin gelistirilmesi
de bu asamada yer almaktadir.




Sekil 10 - Oyun Sektértinde Konsolidasyon Stireci
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Kaynak: IBIS Capital, 2016

YukaridaSekil 10'da verilen oyun sektorii S-egrisi, oyun endustrisindeki te-
mel egilimleri bu asamalar cercevesinde konumlandirmistir. Buna gore, son
yillarin yiikselen trendi olan sanal gerceklik (virtual reality) heniiz birinci
asamada ve dislik konsolidasyon dlzeyindedir. Yapay zeka, mobil mesaj-
lasma kullanimi, icerik entegrasyonu, Ucretsiz oyunlar ise 2 asamadadir ve
sirastyla yuikselen bir konsolidasyon diizeyine sahiptir. Oyun ici reklamlar,
platformlar arasi mobil 6demeler gibi unsurlar ise gérece olgunlasma asa-
masina erismis olup daha yliksek diizey konsolidasyona sahiptir. Konsol/PC
oyunlari ve lyelik gerektiren oyunlar ise sektdrel dengeye ve yiiksek diizey
konsolidasyona ulasmistir.

Kuresel oyun endustrisi pazarinin 2015-2019 yillari arasinda 118,6 milyar
dolara ulasacagi 6ngoérilmektedir. Bu biiylime trendinin en dnemli 6zelligi
ise, mobil oyunlarin payinin %34 gibi bir diizeye yiikselecek, konsol oyun-
larinin %26, PC oyunlarin ise %25 diizeylerine inecek olmasidir (Newzoo,
2016).

Diinya oyun endustrisindeki pazarlama ve tanitim dinamiklerini etkileyen
baslica faktorler su sekilde siralandirilabilir (IBIS Capital, 2016):

1) Mobil Oyunlarin Yukselisi: Bu pazarin 5 yillik orta vadeli bir do-
nemde iki katina ¢itkmasi beklenmektedir. Bu nedenle, pazardaki
bulyuk sirketler hali hazirda 6zellikle biiyiik ve yiiksek biiylime oran-
lari olan pazarlarda satin almalar gerceklestirmektedir.
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Ornegin, Microsoft Mojang firmasini 2,5 milyar dolar karsiliginda satin almistir.

2) Mobil “yamyamligi”: Mobil oyunlarin ytikselisi diger oyun bicimlerinin aleyhinde sonuglanmakta olup; kon-
sol, PC, web oyunlari diisiis trendine girmektedir. Bu kapsamda, ¢esitli sirketler mobil oyunlarin kendi pazarla-
rini eritmelerini 6nlemeye yonelik satin almalar gerceklestirmektedir.

Ornegin, Zynga firmasi Natural Motion firmasini bu yaklasimla 527 milyon dolar karsiliginda satin almistir.

3) Bolgesel isbirlikleri ve Birlesmeler: Kiiresel diizeyde faaliyet gésteren firmalar hedef pazarlardaki giiclerini
konsolide etmeye ve domine etmeye yonelik olarak birlesmeler gelistirmektedir.

Ornegin, Softbank firmasi bu yaklasimla Supercell firmasinin %51'ini satin alarak ortagi olmustur.

4) Miras Eksenleri: Yeni oyun platformlar miras sirketlerinin hiza dijitallesen pazara adaptasyonlarina yénelik
onemli bir tehdit unsuru yaratmaktadir. Bu nedenle, yerlesik firmalar basarili tirmanabilir isletmelere yatinm
yapmayi amaglamaktadir.

Ornegin, Facebook Oculus firmasina 2 milyar dolarlik, Amazon Twitch firmasina 1 milyar dolarlik yatirimlar ger-
ceklestirmislerdir.

Kiiresel oyun pazarinda degisimi tetikleyen temel egilimler ise su sekilde siralanabilir (IBIS Capital, 2016; BTC, 2016):

1) Ekranlarin ¢esitlenmesi: 5 yil dncesine kadar, oyunlar sadece iki temel ekranda oynanmakta idi: TV ve PC. An-
cak mobil cihazlarin yikselisi, kisisel ve hareketli ekranlan tlketicilerin oyun oynamak tizere harcadiklari zaman
ve bltceyi arttiran oyun alanlari haline getirmistir.

2) Ucretsiz (F2P) oyunlar: Ucretsiz oyun dagitimi oyun gelistiriciler ve yayincilar icin gelir kaynagi olanagi sun-
maktadir. Oyunu sinirsiz siire Ucretsiz oynayabilme veya Ucret karsiligi istege gore uyarlayabilme esnekligine
dayali fiyat modeli yeni oyun oynayanlar icin dnemli bir cekim unsuru saglamaktadir. Ozellikle mobil pazarin
daha geleneksel PC ve konsol oyunlari segmentine gore énemli bir farki bu pazarda cok sayida bagimsiz ve
daha kicuk olcekleri sirketlerin ortaya ¢cikmasi ve barinabilmesidir. Bu da geleneksel buytk sirketleri zorlayici
bir unsuru olarak ortaya ¢ikmaktadir.

3) Oyunun hizmete donlismesi: Oyun gelirinin olusmasi tiiketicinin tercihiyle oyunun oynanma aninda gercek-
lestigi icin, oyun gelistiriciler ve yayincilar icin kisilerin oyun oynama siiresini maksimum diizeyde tutmak bir
amag haline gelmektedir. Bu ise, oyunlari stirekli yonetilen ve gelistirilen bir hizmet bicimine donustiirmektedir.
Ozellikle popiiler oyunlar Gaa$ (“game as a service”) adi verilen hizmet niteligi kazanmistir. Bu cercevede, biyiik
oyun sirketleri veri-odakli karar verme sureclerine ge¢misler ve tiiketici davranis bicimlerine odaklanan veri-gi-
dumli streclerle oyun glincellemeleri yapmaktadirlar.

4) Is modeli dengesi: Oyunlarin hizmete déniismesi tiiketici icin yaratilan deger ile yayincinin sagladigi kari
dengeleyen bir is modelini de gerekli hale getirmektedir. Bir oyunun pazara stiriilmesi gelistiriciler icin yalnizca
bir baslangictir.

5) Kiresellesme: Internet baglantisi oyun firmalarina oyunlarin diinyanin her yerinde yerellestirme ve pazara
sirme olanagi tanimaktadir. Gelismekte olan Ulkeler, gelismis tlkelere oranla 4-5 kat daha hizli biylyen oyun
pazarlariile kiiresel dijital oyun ekosisteminde dnemli bir bliyiime ekseni haline gelmistir. Ayni zamanda, yerel
online oyun gelistiricileri oyunlarina yenilikgi trendleri entegre edebilmekte ve oyunlarini kiiresel pazara suna-
bilmektedir.

1.7 Turkiye'de Dijital Oyun Sektori

Sosyal hayatta yasanan donistmler ile birlikte, Tirkiye'de de tim diinyada oldugu gibi hizli bir dijitallesme gorul-
mektedir. Bilgi teknolojilerinin gelismesi ile oyun, mobil uygulamalar gibi alanlar da gelismektedir. Artan akilli telefon




sayllari ve mobil uygulamalar da oyun sektoriinlin blytumesini saglamaktadir. Tirkiye'deki oyuncu sayisi ise 21,8 mil-
yondur ve bu oyuncu sayisi ile Turkiye 6nemli bir i¢ pazar potansiyeline sahiptir. Turkiye'deki geng¢ niifusun biyukligu
cevrim ici konsol oyunlari, mobil/tablet oyunlar ve sosyal oyunlara olan talebi her gecen gtin artirmaktadir. Bu gelis-
melerle birlikte Turk oyun gelistiricilerinin sayisi ve yerli oyunlarin da sayisi artmaktadir. Dijital oyun pazarinin biyak-
[Gga Turkiye'de 2012 yilinda 300 milyon dolari agmistir (Bilgi Toplumu Stratejisi, 2015). 2016 yilinda ise bu sayinin 685
milyon dolara ulastigi tahmin edilmektedir. Gelistirilen oyunlarin biyik bir cogunlugu ise ihrac edilmektedir. Sektore
yeni giren bireysel gelistiriciler ve sirketler icin 6zelikle sosyal ve mobil oyunlar kolaylik saglamakta ve bu gelistiriciler
pazardan pay alabilmektedirler. ihracatta lojistik ve dagitim maliyetlerinin olmamasi, yatirnmdan geri déniis oranlarinin
yiiksek olmasi ve pazarin her gecen giin biiylimesi gibi etmenlerle sektore olan ilgi de tlkemizde artmaktadir.

Turkiye Bilgi Toplumu Stratejisi 2015-2018 de oyun sektoriiniin Glkede gelistirilmesini hedeflemektedir. Stratejiye gore,
bireysel yazilim pazarinda biiylimeyi mobil uygulamalar ve oyun pazari siirdirecektir. Bilgi Toplumu Stratejisinin bilgi
teknolojileri sektorii ekseni altinda bulunan eylemlerden biri de Oyun Sektori Stratejisi Olusturulmasi olmustur.

Bilgi Teknolojileri Sektori Eylemleri

1. Bilgi Teknolojileri Sektori

1. BT Sektori Veri Altyapisi Olusturulmasi

2. BT Sektoriine Yonelik Tesvik ve Desteklerde Etkinlik Saglanmasi
3. KOBI'ler igin Bulut Programi Gelistirilmesi

4.Yazihm Sektori Calisma Grubu Kurulmasi

5. FATIH Projesinde icerik Uretiminin Tesvik Edilmesi

6. BT Sektori Firmalarinin Kiiresel Pazarlara Aciliminin Saglanmasi
7. Oyun Sektori Stratejisi Olusturulmasi

8. Yazilm Firmalari icin Lokasyon Bagimsiz Destekler Olusturulmasi

9. Akilli Cihazlarda Yerli Katma Degerin Artirilmasi

Bu eylem planina gore, oyun gelistirme faaliyetleri basta olmak lzere, oyun sektori desteklenecek, ve bu kapsamda
gerekli adimlar ODTU Teknokent, Ekonomi Bakanhg, Bilim, Sanayi ve Teknoloji Bakanligi, Kalkinma Bakanhgi, Ankara
Kalkinma Ajansi, Universiteler, Gelismekte Olan Spor Branslari federasyonu ve ilgili STK'lara tarafindan atilacaktir. Sek-
toriin gelistirilmesine basta savunma, saglik ve egitim olmak Gzere diger alanlarda da yogun olarak kullanilmasi neden-
leriyle 6nem verilmektedir. Ayni zamanda bu gelismenin programlama, modelleme, animasyon, tasarim, kurgu, miizik
ve ses gibi bircok alanda etki doguracadi dustinilmektedir. Diger taraftan, stratejide Tirk kiltir ve tarihine dayanan
oyunlarin gelistirilmesine de deginilmektedir.

Eylem planindaki sektor ve tiniversite temsilcileri ile birlikte oyun sektériiniin mevcut durumu ortaya koyulmasi
icin uygulama adimlari ise su sekildedir:

« Gelisiminin 6nlindeki engeller, gelisme alanlari gibi hususlar analiz edilecek ve bir yol haritasi belirlenecektir.

« Bu yol haritasina uyularak, oyun gelistirme faaliyetleri basta olmak Uzere, sektoriin gelisimini destekleyecek
strateji hazirlanacaktir.

« Bu stratejide oyun sektoriine yonelik tesvikler, yabanci yatirimlarin tGlkemize ¢ekilmesi, oyun sektoriinde ih-
tiya¢ duyulan insan kaynaginin olusumu ve Universite iliskileri ile gerekli mevzuat degisiklikleri kapsanacaktir.
- Bu strateji cercevesinde ortaya konacak eylem plani hayata gecirilecektir.
- Eylemlerin sonuglari izlenerek, belirlenen politika ve tesvikler glincellenecektir.
Sektoriin dinamiklerine bakildiginda, Gartner Oyun Sektorii Arastirmasi Raporuna gore Tirkiye'deki oyuncularin 11,4
milyonu dijital oyunlara harcama yapmaktadir. Geng niifus ile birlikte giinde 39 milyon saat oyun oynandigi tahmin

edilmektedir. Diger taraftan, Turkiye oyuncu basina 38,4 oyun oturumu siiresiyle sosyal oyun kategorisinde diinya bi-
rincisi konumundadir. Newzoo Global Games Market raporuna gore ise Tirkiye 755 milyon dolar ile oyun kazanci ba-
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kimindan 16. sirada bulunmaktadir. Oyun pazari icerisinde Tiirk gelistiricilerinin payinin ise ylizde 5 diizeyinde kaldig
gorulmektedir. Turkiye'de oyun sektoriinde 60'a yakin gelistirici sirket bulunmaktadir. Ayrica hentiz sirketlesmemis olan
ekipler de bagimsiz olarak oyun gelistirmektedir. Bu sirketlerden énemli bir kismi Ankara'da bulununken, istanbul'da
genellikle yayinci, dagitimci ve basin-medya alanindaki sirketler bulunmaktadir.

Sektorde mobil oyun gelistiricilerinin agirligi oldugu goriilmektedir. Mobil oyunlarda diinyada 1 milyar oyuncu bulun-
maktadir. Ancak, diger taraftan gelistiriciler icin sektorlin cazibesi rekabetin artmasiyla azalmaktadir. Artan gelistirici
ve oyun sayisi basarlyl da zorlasmaktadir. Ornegin Apple Storede 400.000'(i askin uygulama bulunurken, giinde 700
yeni oyun piyasaya ¢ikmaktadir. PC ve konsollar icin bu rakam ¢ok daha azdir. Sektérde basarili olabilmek igin oyun-
lar ciktiktan sonra ise oyun yonetimi ve giincelleme konularinda calismalar yapilmasi gerekmektedir. Veri analizi ile
oyuncularin davranislar takip edilmektedir. Ayni zamanda, mobil oyun sektoriinde duyuru ve tanitimlar icin nemli
bir pazarlama butcesi de gerekmektedir. Oyunlara belli bir satis fiyati koyulabildigi gibi lcretsiz olarak indirilmeleri
de mimkin olmaktadir. Bu nedenle reklam gelirleri de gelistiriciler icin olduk¢a 6nemlidir. Reklamlarda ise bolgesel
fiyatlandirma yapilmasi, ya da diger bir ifade ile Tirkiye'deki reklam basina 6denen tutarlarin gelismis tlke ortalamala-
rina gore daha duistik olmasi, Turkiye'deki gelistiriciler icin bir dezavantaj olusturmaktadir. TUm bu etkenler g6z 6niine
alinarak hedef kitle yas grubu, oyunlarda 6nem verdikleri unsurlar gorsellik talebi, oyun siresi tercihi, tek-coklu oyuncu
tercihi, lcret 6deme vs gibi acilardan iyi analiz edilmeli, piyasa kosullari ve bolgesel unsurlar da dikkate alinarak is ve
parasallastirma modelleri gelistirilmelidir.

Sektoriin daha iyi analiz edilmesi ile gelismesi icin gerekli olan altyapi ve alinmasi gereken 6nlemlerin belirlenmesi de
mimkiin olacaktir. Bu nedenle mevcut calismalarin incelenmesi, sektdrdeki &nemli aktorlerle gériismeler yapilmasi ve
oyun gelistiricilere yonelik yapilan anket calismasi ile sektoériin genel olarak gii¢lii ve zayif yonleri ortaya konularak bir
GZFT calismasi yapilmistir.

Giiclii Yonler

- Geng nifus ile birlikte oyuncu sayisinin ylksek olmasi

« Bireysel gelistirici potansiyelinin yiiksek olmasi

« Yurt disi hedefli ve ihracata dayali is modellerinin olusmus olmasi
« Paydaslari bir araya getirecek platformlarin olusmus olmasi

- insan kaynaklarinin gelistirilmesi icin lisanstistii programlarin olmasi

Zayif Yonler
« Yetismis insan kaynaginin yeterli seviyede olmamasi
+ Know-how eksikligi
« Gelistiricilerin gelistirme slire¢ maliyetlerini iyi Sngdérememesi
« Devlet desteklerinin uygulama asamasinda sektori bilen uzman
sayisinin yetersizligine bagh olarak aksakliklarin olmasi
- Pazarlama faaliyetlerinin zayif olmasi
« Mali kaynaklarin buiyiik biitceli oyunlar icin yetersiz olmasi

« Farkli disiplinlerden uzmanlarin koordineli calisamamasi

Firsatlar
« Yenilik ve teknolojiye olan ilginin ylksek olmasi
« Kapsamli devlet desteklerinin olmasi (Teknogirisim, TUBITAK, Kalkinma Ajanslari,
KOSGEB, Ekonomi Bakanhgr)




« Girisimcilik ekosisteminin tlkede gelisiyor olmasi

« On kulucka hizmeti veren ATOM'un faaliyet gdstermesi
Tehditler

« Turk oyuncularin Ucretsiz oyunlari tercih etmesi

« Vergilerin yliksek olmasi

« Riski yuiksek bir alan oldugu icin yatirnm ¢ekmenin zor olmasi

« Kisa vadede karin yiiksek olmamasi

« Desteklerin kurum bazinda verilmesiyle bagimsiz gelistiricilerin desteklerden yararlanamamasi

- Destek saglayan kurumlarin sektor ile bilgilerinin kisitl olmasi

- Diinyada gelisen teknolojilerin Tiirkiye'ye ge¢ gelmesi

« Online satisi kolaylastiracak platformlarin eksik olmasi

- internetin yavas olmasi

- Oyun donanimlari fiyatlarinin yiiksek olmasi

Sektorlin gelismesi icin faaliyet gosteren 6nemli kurumsal yapilar bulunmaktadir. Bu ¢ercevede 6ncelikle insan kay-
naklarinin gelistirilmesi icin egitim veren énemli bir kurumlar bulunmaktadir. Bu yapilardan biri sektérdeki guglu fir-
malardan biri olan Crytek ve Bahcesehir Universitesi isbirliginde, Sanal Gerceklik (VR) Teknolojisinin gelistiriimesi ama-
ciyla acilmis olan VR merkezidir. Bu merkezde VR First programi uygulanmaya baslanmistir. Cryengine Academy egitim
programi ile oyun gelistirme alaninda ders verilmektedir. Crytek Virtual Reality laboratuvarlarinin Ankara dahil olmak
lizere Universiteler isbirliginde diger illerde de kurulmasi planlanmaktadir.

Universite diizeyinde de yiiksek lisans programlari ile sektérdeki insan kaynaklarinin gelistiriimesine destek olundugu
gérilmektedir. Hacettepe Universitesi'nde Bilisim Enstitlistine bagl olarak Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknoloji-
leri Tezli ve Tezsiz Yiiksek Lisans Programlari bulunmaktadir. Bu programlarda halen kayith 240 6grenci bulunmaktadir
(http://bil-grafik.hacettepe.edu.tr ). Bilgi Universitesi Dijital Oyun Tasarimi Boliimii, Uygulamali Bilimler Yiiksek Okulu
biinyesinde bulunmaktadir. izmir Teknoloji Universitesi'nde ise Bilgisayar Oyunlari ve teknolojisi Yiiksek Lisans Prog-
rami bulunmaktadir. Alanda insan kaynaklarinin yetistirilmesi icin dnemli baska bir kurum olan ODTU'de de Oyun Tek-
nolojileri Yiiksek Lisans programi bulunmaktadir. Ayrica, iletisim fakilteleri binyelerinde oyun sektoriini tamamlayici
cesitli programlar bulunmaktadir. Bunlarla birlikte, TOGED, ODTU, TED ve iSKUR insan kaynaklarinin gelistirilmesi icin
yeni bir program (izerinde calismaktadir. Oncelikle 6 aylik bir egitim oyun gelistiricilere yénelik olarak verilecek ve bu
egitim odaklanmis sekilde uzmanlik alanlarinda olacaktir. Programda basarili olan kisilerin oyun gelistirme sirketlerin-
de ise baslamalari planlanmaktadir.

Animasyon Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM ) oyun sektori ekosisteminin gelismesi icin en dnemli
aktorlerden biridir. ATOM, 2008 yilinda ODTU Teknokent Yénetim A.S. biinyesinde kurulmus bir 6n kulucka merkezi-
dir. Merkezin amaci, oyun gelistirme ve animasyon teknolojileri alanlarinda faaliyet gostermekte olan veya gosterme
ilgisi olan ekiplere bir yil stireyle cesitli destekler saglayarak sektoriin gliclenmesini ve sektor paydaslarinin saglikli bir
ekosistem olusturmasini saglamaktir.? Merkezde verilen destekler genel olarak ¢alisma alani dested;, fiziksel ve teknik
altyapi, mentor destedi, egitim ve is gelistirme destekleridir. Ayrica, merkezdeki gelistiriciler bu sekilde Gniversite biriki-
min de yararlanma firsati bulmaktadir. Bununla birlikte, merkezde oyun sektori ile ilgili bircok etkinlik de yapiimaktadir.
ATOM oyun gelistiricilerine yonelik olarak diizenli giris egitimleri diizenlemektedir. 2 haftalik egitim programi sonrasin-
da bireylere ve ekiplere ortalama 1 yillik bir kulucka destegi verilmektedir. Merkez bilinyesinde ¢alisma ve donanim ve
yazilimlari kullanma imkani bulan gelistiriciler, egitimlerden ve mentdrliik desteklerinden yararlanma imkani da elde

2- http://www.atom.org.tr/tr/hakkimizda/atom-nedir
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etmektedir. 2016 yili basinda merkezde 14 aktif ekip bulunurken, yeni baslayacak egitimler sonrasinda da 10 ekibin
daha calismalarina baslayacagi tahmin edilmektedir. Merkezden mezun olan gelistiriciler de bu ekosistemin icerisinde
kalarak ileriki donemki egitim programlarinda egitici olarak yer almaktadirlar. ATOM’un ¢6zim ortaklar arasinda ise
Apple, Microsoft gibi kurumlar da bulunmaktadir. Ayni zamanda merkez alandaki gelismeleri cesitli program ve etkin-
liklere katilarak takip etmekte ve bu bilgileri gelistiricilere aktarmaktadir. Yine, sektordeki bilgi ve farkindaligi artirmak
icin de cesitli etkinlikler diizenlenmektedir. Oyun alaninda yapilan bir diger etkinlik Hacettepe Universitesi ve Orta
Dogu Teknik Universitesinin daimi ortak olarak katildiklari 2014 yilindan beri diizenlenen EURASIA GRAPHICS Uluslara-
rasi Bilgisayar Grafigi, Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Konferansidir. (http://www.eurasiagraphics.hacettepe.edu.tr)

Alandaki diger etkili yapilanmalar ise sivil toplum 6rgutleridir. Bu 6rglitler arasinda Tirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi
(TOGED), Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilari Dernegi (OYUNDER) ve Turkiye Bilisim Dernegi bulun-
maktadir. TOGED Tirkiye'de oyun gelistirme ile ilgili her turli ¢alisma ve diizenlemenin toplumsal gelismeye katki
saglayacak bicimde gerceklestirilmesi ve oyun sektoru ekosisteminin gelistirilerek iyi bir seviyeye getirilmesi amagla-
rini tasimaktadir B. Bunun icin hedefleri sektordeki aktorleri biraraya getirmek, nitelikli insan giict yetistirmek, kamu
bilincini artirmak, uzmanlik alanlari olusturmak sektor ile ilgili standardizasyonu saglamaktir. OYUNDER ise Tuirkiye'nin
oyun endiistrisini temsil eden ve kar amaci giitmeyen Dernek statiisiinde bir birliktir. Uyeleri arasinda bagimsiz oyun
gelistiricileri, yapim ve yayincilari, tasarimcilar, grafik sanatlari uzmanlari, miizisyenler, ses teknisyenleri, alt ylkleniciler,
sektore hizmet saglayan mali uzmanlar, hukukgular, amator ve profesyonel sektor temsilcileri, teknoloji isletmeleri,
ogrenciler ve akademisyenler bulunmaktadir. ¥ Tirkiye Bilisim Dernedi altinda ise Tiirkiye'de bilisim sektoriniin gelis-
tirilmesi icin cesitli uzmanlhk gruplarn kurulmustur. Bu gruplardan bir tanesi de Sayisal Oyun Enddstrisi‘'dir. Bu grubun
yuriticuligind ise ATOM yapmaktadir.

3- http://www.toged.org/
4-http://www.oyunder.org/hakkimizda/
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1999 yilinda Frankfurt'ta 3 Turk kardes tarafindan kurulan Crytek’in buglin
Kiev, Budapeste, Sofya, Seul, Sangay ve istanbul'da da ofisleri bulunmakta-
dir. Bircok 6dil kazanan oyunlar gelistiren firmanin oyunlari arasinda Far
Cry, Crysis serisi, Ryse: Son of Rome, Hunt ve Warface gibi oyunlar bulun-
maktadir. Oyunlar 3 boyutlu oyun teknolojisi Cryengine kullanilarak gelisti-
rilmektedir. Gelistirdikleriis modeli ile ayni zamanda gelistiricilere Cryengi-
ne platformu araciligiyla oyunlarini kodlar kullanarak gelistirme imkani da
sunmaktadirlar.

Alictus 2011 yilinin sonunda bir girisim olarak dogdu ve 2013 Agustos ayin-
da Alictus Yazilim A.S. adiyla sirketlesti. Gelistirdigi oyunlar arasinda Ocu-
mons, Candy Rush, The Burglas bulunmaktadir. Sirketin vizyonunda yenilik-
¢i sosyal oyunlar, uygulamalar ve animasyonlar gelistirmek bulunmaktadir.
Sirketin uzmanlik alanlan icerisinde Coklu Platform Oyun ve Uygulamalari,
2D/3D Gérsellestirme ve Animasyon, Egitim Oyun ve Uygulamalari, ikinci
Ekran Deneyimleri - Sensor Tabanli Oyunlar bulunmaktadir.

Kodobur Nisan 2010'da Bilim, Sanayi ve Teknoloji Bakanhgr'nin vermekte
oldugu Teknogirisim Sermaye Destegiyle ODTU Teknokent icerisinde kurul-
mustur. Sirket kulucka evresini tamamladiktan sonra kadrosuna yeni gelisti-
riciler ve tasarimcilari da katarak ekibini blyttmustar.

2005 yilinda kurulan sirket, mobil iletisim, veri transferi, dagitim ve altyapi
hizmetleri vermektedir. Sosyal platformlar izerinden oyunlar, mobil oyun-
lar, oyun temelli egitim programlari, online oyunlar, yurt disi ve yurt disin-
daki firmalarin oyunlarina konsept danismanligi, animasyon, grafik tasarimi
hizmetleri; mobil 6deme, mobil icerik saglama, portal gelistirme ve yonet-
me, MMS ve SMS altyapi hizmetleri gibi hizmetler sunmaktadir. Firmanin
gelistirdigi oyunlar arasinda dokuz, koti kedi Serafettin, Metal Firtina gibi
oyunlar bulunmaktadir.

Ankara'da 2005 yilinda kurulan TaleWorlds sirketi bugiin Turkiye'nin alanin-
da en biytk sirketlerinden bir tanesidir. En tnlG oyunlart Mount&Black ile
diinya pazarina agilmis bulunmaktadirlar. Mount & Blade, PC Gamer dergisi-
nin “Tiim zamanlarin en iyi 100 PC oyunlari”listesinde 91. sirada yer almistir.
70'den fazla calisani olan sirket bircok gence de staj ve part-time calisma
imkani sunmaktadir.
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Panteon, 2004 yilindan itibaren oyun gelistiren deneyimli bir ekip tarafindan
Turkiye'nin ilk tarayici tabanl oyunu ‘Savasim’ (2004), Son Savas (2008), Orta
Dogu Savasi (2009) gibi basarili yapimlarin ardindan 2012 yilinda kurulmus
bir oyun firmasidir. Firma 6 farkli tarayici tabanli oyun ve Sanayi Bakanhg:
destegiyle kendi oyun motorunu gelistirdikten sonra, 2013 yilindan itibaren
mobil oyunlara odaklanmistir. Sirket yeni teknolojilerin gelistirilmesi icin de
TUBITAK destekleriyle cesitli Ar-Ge calismalari yapmaktadir.

Sosyal oyunlar tizerine uzmanlasmis bir firma olan Gram Games 2012 yilinda
istanbul'da kurulmustur. 35 calisani olan sirket girisim sermayesi destekli bir
mobil oyun stlidyosudur. Sirketin oyunlari arasinda Merged, Lumino, 1010!
Bulunmaktadir.

1.7.2 Sektor icin
Devlet Destekleri

Sektordeki aktorler sirketlesmeleri ve mevcut sirketlerini guiclendirmeleri
icin devlet kurumlari tarafindan verilen ¢esitli hibe programlarina basvura-
bilmektedir. Bu programlardan bazilar asagida sunulmaktadir:

KALKINMA AJANSLARI

Kalkinma Ajanslar, Kalkinma Bakanligi koordinasyonunda, kendine 6zg
calisma ve finansman mekanizmasina sahip, kar amaci glitmeyen, cabuk ka-
rar alip uygulayabilen, merkezi ve yerel idarelerin disinda, kamu, 6zel sektor
ve STK’lan bir araya getiren, Kamu tiizel kisiligine sahip, diizey 2 bolgeleri
esas alinarak Bakanlar Kurulu Karari ile kurulan kalkinma birimleridir. Mali
destekler faiz destedi, faizsiz kredi destegdi ve dogrudan finansman destek-
leri olarak tice ayrlr. Dogrudan finansman destekleri, proje teklif cagrisi,
gldimli proje destegi ve dogrudan faaliyet destegdi seklinde uygulanir.

Proje teklif cagnisi, belirli bir destek programi kapsaminda, nitelikleri net bir
sekilde belirlenmis olan potansiyel basvuru sahiplerinin, dnceden belirlenen
konu ve kosullara uygun olarak proje teklifi sunmaya davet edilmesidir. Pro-
je teklif cagrisinin ayrintilari proje teklif cagrisina ¢ikildiginda ilan metninde
ve basvuru kilavuzunda yer alacaktir. Ajans tarafindan her bir proje basina
verilebilecek azami ve asgari mali destek miktarlari, destek programinin
kendine 6zgl kosullarina gore farklilik gosterebilir. Bu sinirlar belirlenirken,
programin genel amag ve hedefleri, potansiyel basvuru sahiplerinin niteligi,
uygun gorilen proje konulari ve maliyetler, program buitcesi, mevzuatta bu
konuda belirlenmis sinirlar gibi unsurlar géz 6niinde tutulur.

Kar amaci taslyan gercek ve tiizel kisiler tarafindan hazirlanilan ve Ankara
Kalkinma Ajansi tarafindan desteklenecek projelerin es finansman katkisi
toplam uygun maliyetlerinin en az ylzde ellisidir ve hicbir surette azaltila-
maz. Ankara Kalkinma Ajansi tarafindan kar amaci giiden isletmelere yo-
nelik destekler yenilik¢i uygulamalar, ileri teknolojilerin desteklenmesi gibi
oyun sektoriindeki firmalarin da yararlanabilecegi alanlarda verilmektedir.
Her bir teklif cagrisinin hibe miktari, 6ncelikleri farkli olmaktadir.




KOSGEB

Yeni Girisimci Destegi'nden Uygulamali Girisimcilik Egitimini tamamlayan ya da iSGEM'de yer alacak Girisimci-
ler yararlanabilir. Girisimcinin basvuru tarihi itibariyle son 1 (bir) yil icerisinde ayni faaliyet konusunda (Guincel
NACE-Ekonomik Faaliyet Siniflamasinda yer alan 4'li koda gére) sahis isletmesinin bulunmamasi gerekmekte-
dir. Ayrica Girisimcinin tuizel kisi stattistinde kurulmus herhangi bir isletmede%50'den fazla ortakliginin olma-
masi gerekmektedir. Girisimcinin kuracadi isletme, Tlirk Ticaret Kanunu'nda taniml gergek veya tiizel kisi sta-
tlstinde olmalidir. Bu kapsamda geri 6demesiz olarak 50.000 TL ve geri demeli olarak 100.000 TL girisimcilere
verilmektedir. Destek orani 1. ve 2. Bélgeler icin ytizde 60 olurken, 3,4,5,6. bolgelerde destek ylizde 70’ye ¢ik-
maktadir. Kadin girisimciler ise destek orani bélgeler icin sirasiyla yiizde 80 ve 90'a ¢ikmaktadir. KOBIGEL-KOBI
Gelisim Destek Programi kapsaminda ise yeni yazilim, oyun ve mobil uygulamalarin gelistirilmesine yonelik
6-12 aylik projelere 100.000e kadar geri 6demesiz ve 150.000'ne kadar geri 6demeli destek verilmektedir.

TUBITAK- 1512 Teknogirisim Sermaye Destegi Programi

1512 Teknogirisim Sermaye Destek Programi ile girisimcilerin, teknoloji ve yenilik odakl is fikirlerini, katma
deger ve nitelikli istihdam yaratma potansiyeli yiiksek tesebbislere donustirebilmeleri icin, fikir asamasin-
dan pazara kadar olan faaliyetlerin desteklenmesi, boylece nitelikli girisimciligin 6zendirilmesi ve uluslararasi
rekabet giicli olan, yenilik¢i, teknoloji dizeyi ylksek Griin ve hizmetleri gelistirebilen baglangic firmalarinin
olusturulmasi amaglanmistir. Program G¢ asamadan olugmaktadir.

ilk asamada girisimcilerin is fikirlerini uygulayici kuruluglara sundugu, uygulayici kurulusun bu is fikirlerini de-
gerlendirdigi, basarili bir is planina déntisme olasiligi yiiksek olan is fikirleri i¢in girisimcilere egitim, rehberlik,
kulucka vb. hizmetler verdigi, is fikrinin is planina dontismesi stirecinde fikrin ticari agcidan dogrulanmasi ¢a-
hsmalarinin yiritildiigi asamadir. ikinci asamada desteklenmesi uygun bulunan is planlari icin girisimciden
tanimli bir zaman araligi icinde kurulus tanimina uygun sirket kurmasi istenir. Uctincii asama ise kurulusun bir
onceki asamada elde ettigi ciktilarin, Ar-Ge calismalariyla performans ve islevsellik bakimindan iyilestiriimesi
ile ticarilesme potansiyellerinin arttirlmasini amaglayan asamadir. Asama 3, kurulusun proje 6nerisi hazirlaya-
rak TUBITAK KOBI Ar-Ge Baslangi¢ Destek Programi’'na basvurmasi ve teknolojik dogrulamasi yapilmis projenin
bu programa 6zel kriterler cercevesinde degerlendirilmesi ile baglar

Ekonomi Bakanhgi-Déviz Kazandirici Hizmet Ticaretinin Desteklenmesi

Uluslararasi ticarete konu hizmet gelirlerinin arttirilmasi, hizmet sektorlerimizin uluslararasi rekabet giiciinu
gelistirmesi icin Ekonomi Bakanligi tarafindan oyun basina % 50 destekle 200 bin dolara kadar destek verilebi-
liyor. Mevzuattaki sartlari tasiyan sirketler bagvurularini yapip bu destekten yararlanabilmektedir.

» Mobil uygulamalar ve bilgisayar oyunlarinin yurt disi satisina yonelik olarak olusan ve uygulama/oyun
platformlarinca tahsil edilen komisyon giderlerinin desteklenmesi

« Uluslararasi tlketiciye yonelik olarak yabanci dilde hazirlanacak/uyumlastirilacak olan mobil uygula-
ma/bilgisayar oyunu icin satin alinan ya da kiralanan yazilm lisans giderleri ile istihdam edilen perso-
nelin aylik briit ticretlerine yonelik giderlerin desteklenmesi
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Dijital oyun sektor ile ilgili dogrudan ulusal ya da bolgesel 6lcekte resmi ista-
tistiki veri olmamasi sebebiyle, sektoriin bir tanimlamasini ve siniflandirmasini
(ekonomik buytikligu, ihracat verileri, bolgesel yogunlasmalar vb.) yapmak
¢ok mimkun degildir. Ancak bununla birlikte, oyun firmalarinin Ankara'da
dzellikle ODTU Teknokent'te konumlandiklarini ve burada dogal bir kiime-
lenme olusturduklari da bilinmektedir. Ancak bu bolge disinda da Ankara'da
bircok oyun gelistiricisi oldugu da bilinmekte olmasina ragmen herhangi bir
sektor envanteri de bulunmamaktadir. Bu sebeple bu calismada da Anka-
rada oyun sektorinin profilini anlamak adina veri toplama yontemi olarak
firmalarla dogrudan anket yontemi tercih edilmistir. Bununla birlikte sektor-
deki 6nemli diger kurumsal yapilarla da yiiz yiize gériismeler yapilarak daha
derinlemesine bilgi toplamak amacglanmistir. Burada 6zellikle sektérde uzun
stredir yer alan aktorlerin gorusleri derlenerek sektoriin farkl katmanlarindan
kesitler derlenerek bitlincil bir veriye ulasmak amaglanmistir.

Bu amacla uygulanan anket calismasinin bulgulari elde edilen diger verilerle
birlikte derlenerek asagida sunulmustur. Anket yaklasik 2 aylik bir stire zar-
finda toplamda 51 oyun gelistiricisi/firma ile gerceklestirilmistir. Yontemsel
olarak 6rneklemin guivenirlik orani ve hata payi gibi niteliklerinin hesaplan-
masi toplam evren biyukligin bilinmemesinden 6tiri mimkiin olmamis-
tir. Ancak yine de sinirl bir buytikltige sahip olan oyun sektori icin bu anket
sayisinin 6nemli bir temsil glictine sahip oldugu séylenebilir.

Ankette oncelikle oyun gelistiricilerin profili ile ilgili temel sorular derlenmis
olup sonrasinda ise firma profilleri ve sektérdeki temel eksiklikler ve firsat
alanlari gibi daha sektore odakli alanlar arastirimistir.

2.1 Oyun Gelistiricilerin
ve Firmalarin Profili

2.1.1 Oyun Gelistiricilerin
Cinsiyete Gore Dagilimlar

Grafik7 - Oyun Gelistiricilerin Cinsiyete G6re Dagilimlar
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Ankette oncelikle, oyun gelistiricilerin profili hakkinda bilgi edinmek amac-
lanmis olup, yas cinsiyet, editim durumlar gibi temel bazi degiskenler in-
celenmistir. Bu kapsamda Ankara'daki oyun gelistiricilerin cinsiyete gore
dagilimiincelendiginde oyun gelistiricilerin tamamina yakin bir boliminin
erkek oldugu goérilmektedir. Yalnizca %2'lik bir kismin kadin oldugu oyun
gelistiricilerinin, dlinya ortalamasi incelendiginde de cogunlugun erkek ol-
dugu gorilmektedir ancak diinya ortalamasinda aradaki fark Ankara'daki
kadar buyiik degildir. 2015 yili verilerine gére diinyadaki tim oyun gelistiri-
cilerin yaklasik %75'i erkek iken %22'si kadindir. Ozellikle yaraticilik ve farkli
dislinme becerisi gerektiren dijital oyun sektoriinde Ankara'da bu kadar
baskin niifus yapisinin olmasi sektér adina bir olumsuzluk olarak yorumla-
nabilir.

Diger taraftan gelistiricilerin egitim durumlari incelendiginde ¢ok biyuk bir
kesimin, %93, lisans veya ylksek lisans dlizeyinde egitim almis oldugu go-
riilmektedir. Sektoriin teknik beceri ve 6nemli bir egitim altyapisi gerektir-
digi dustiniildiginde bu oranlarin beklenen diizeyde oldugu sdylenebilir.
Yas gruplari ile egitim diizeyi arasindaki iliski incelendiginde genel ortalama
da yuksek lisans yapanlarin orani %22 iken 25 yas Ustl kesim icin bu oran
%32'ye ¢ctkmaktadir. Bu grubun da ¢cogunlukla lisans egitimi miihendislik ya
da kodlama mufredati yiiksek olmayan bdlimlerden mezun kisilerden olus-
tugu gorilmektedir. Bununla birlikte Ankara'da oyun teknolojileri alaninda
yalnizca iki yliksek lisans programi olmasinin ve herhangi bir lisans programi
olmamasinin da etkisi oldugu aciktir. Bu alanda egitim altyapisinin iyilesti-
rilmesi, zaten halihazirda belirli bir egitim diizeyinin lizerinde olan gelistirici
profilinin daha da iyilestirecegi ve sektore olan ilgiyi artiracagi soylenebilir.

2.1.2 Oyun
Gelistiricilerin Egitim
Durumlari

Grafik 8 - Oyun Gelistiricilerin Egitim Durumlar
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2.1.3 Oyun
Gelistiricilerin
Yas Gruplari

Ankara'da yer alan oyun gelistiricilerin yas gruplari ise sektoriin kendisine
paralel olarak, olduk¢a gen¢ oldugu goriilmektedir. Yas gruplari icerisinde
en blyuk agirlhigi %44 ile 18-24 yas araliginin olusturdugu goérilmektedir. Ta-
kip eden sirada ise %37 ile 25-34 yas araliginin yer aldigi goriilmektedir. Bu
da kaba bir hesapla Ankara'da yer alan oyun gelistiricilerin yas ortalamasinin
yaklasik 28,11 oldugunu gostermektedir. Sektoriin gerek Ankara'da gerekse
Turkiye'de heniiz gelisme stirecinin basinda oldugu gercegiyle birlikte di-
stinlldiigiinde, genglerin yeni mezun olduktan sonra ya bagimsiz gelistirici
olarak ya da bir ekiple beraber oyun gelistirme amagl calistigini; ancak bir
sekilde buradan gelir elde edemeyince daha diizenli gelir saglayabilecekleri
islere yonelerek oyun gelistirmeyi ikinci plana attigi s6ylenebilir. Bu durum-
da sektorde blytk istihdam firsati yaratabilecek firma ya da ilgili bir yapinin
sayisinin oldukga sinirli olmasinin etkisi de blyuktar.

Grafik 9 - Oyun Gelistiricilerin Yas Gruplari
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Yukaridaki yorumu dogrulayacak sekilde, gelistiricilerin eko-sistemdeki yer-
leri incelendiginde ise %70’lik bir oranin sirketlesmemis bir bicimde oyun
gelistirdigi gorilmektedir.




2.1.4 Gelistiricilerin

Oyun Eko-sitemindeki

Yerlerl Grafik 10 - Gelistiricilerin Oyun Eko-sitemindeki Yerleri
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Bu oranlar bir bakima sektoriin Ankara ve Tirkiye'deki durumuna iliskin en
dogrudan bilgiyi sunan bulgulardan birisidir. Toplam oyun gelistiricileri ara-
sinda ticari bir isletme statiislinde olan stiidyolarin oraninin ¢ok sinirl bir
yeri oldugu gorilmektedir. Bu da bir anlamda gelistiricilerin ¢cogunlukla
yalniz teknik becerilerine dayali bir gelistirme sireci icerisinde olduklarini,
bununla birlikte pazarlama ve ticarilestirme gibi alanlarda heniz bilgi biri-
kimlerinin oldukga sinirli oldugunu gostermektedir. Bu sebeple, bu veri dog-
ru gelir modelleri ve pazarlama stratejileri olmaksizin gelistiricilerin biylk
¢ogunlugu ya Urlnlerini ticarilestiremeden ya da sirketlesebilecek bir ticari
basari elde edemeden oyun sektoriinden ayrildigini gostermektedir. Daha
dogrudan bir ifade ile séylemek gerekirse gelistiricilerin girisimlerinin ya da
sirketlerinin ticari dmri son derece kisadir.

2.1.5 Sirketlerin Benzer bigimde asagidaki grafikde sirketlerin kurulus yillarinin ortaya koy-
KUTUIU§ Ylllarl dudu sonug da bir anlamda sektor icerisindeki firma hareketliliginin son

derece fazla oldugunu gostermektedir. Ankete katilan oyun gelistiricileri
icerisinde yer alan firmalarin ¢ok blyik bir bolimu, yaklasik %90, heniiz
5 yillik ya da daha genc firmalardan olusmaktadir. Yine anket bulgularindan
yola cikarak degerlendirildiginde bu firmalarin yalnizca %12'si kalici olabili-
yor ve bir sekilde firma faaliyetlerine devam edebiliyorlar. Yine uluslararasi
ortalamalar incelendiginde, sektor ayrimi olmaksizin tim start-up firmalarin
devamlilik orani %10'dur. Yani kurulan her 10 yeni is fikrinden 9'u bir sekilde
basarisizlikla sonu¢lanmaktadir. Ankara'da oyun sektori icin de bu istatisti-
gin gecerli oldugu gorilmektedir. Bu anlamda rakamlar oldukc¢a kot go-
riinse de aslinda sektoriin isleyisinde normal sayilabilecegi gortlmektedir.
Bu durumun sebebi olarak da aslinda girisimcilerin teknik beceri dlizeyleri
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ve girisimcilik ve is plani gibi cok temel alanlarda eksiklikler oldugunu gos-
termektedir. Calisma esnasinda yapilan mulakatlarda da bu durumun 6nemi
ilgili aktorler tarafindan da ¢okca dile getirilen bir husustur.

Grafik 11 - Sirketlerin Kurulus Yillar
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2.1.6 T0p|am Yine bu durumla paralel olacak bir diger bulgu ise firmalarda ¢alisan kisi sa-
(;ah;an Savls' yilaridir. Anketten elde edilen bulgular genel olarak degerlendirildiginde fir-

malarin heniiz yeni girisimler oldugu, kiictik ve sinirli sayida kaynaga sahip
ancak 6nemli bir proje fikri ve bu fikrin ticarilesmesi tzerine kurulu oldugu
sOylenebilir. Firmalarda ya daha genel olarak gelistiricilerde calisan ortalama
kisi sayisi da bu durumu destekleyecek sekilde yine ¢ok biyiik bir cogun-
lugun 0 ile 5 kisi arasinda olusan ekiplerden kurulu oldugu goriilmektedir.

Grafik 12 - Toplam Calisan Sayisi
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Her ne kadar ankette sorulmamis olsa da yine gériismeler sonucunda elde
edilen bulgular isiginda bu verinin de ¢ok biytik bir kismi bireysel gelistirici-
lerden olusmaktadir. Diger taraftan bakilacak olursa da anketi cevaplayanlar
arasinda yalnizca %11’lik bir kesim 10 kisinin tizerinde ekiplerden olusmak-
tadir ki bu rakam firmalarin kalici olabilme yiizdesi - ki o veri de %10 diizey-
lerindeydi - ile beraber diistinuldigiinde daha da anlamli olmaktadir.

2.1.7 Gelistiricilerin
Gelir Kaynaklan

Grafik 13 - Gelistiricilerin Gelir Kaynaklari
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Ankete katilan oyun gelistiricilerinin gelir kaynaklari incelendiginde, gelisti-
ricilerin %57,5'lik bir dilimi icin oyun icerisindeki reklamlarin, %50’lik bir di-
limi icin Gcretli oyunlarin, %42,5'luk bir dilimi icin ise oyun ici satin alimlarin
gelir kaynaklarini olusturdugu gorilmektedir. Proje fon gelirleri, kalabalikla-
rin fonu olarak ifade edilen crowdfunding bireysel destekgiler ve diger ge-
lirler ise daha azinlik durumundaki gelir kaynaklaridir. Ozellikle reklam gelir-
lerinin birinci sirada olmasi, oyunlarin agirlikh olarak ticretsiz mobil oyunlar
olmasinin bir sonucudur. Ayni zamanda, bu durum reklam gelirlerinin daha
kolay pazarlanabilir mobil oyunlara yonelimde dnemli bir tesvik unsuru ol-
dugunu da géstermektedir. Ucretli oyunlarinda gelistiricilerin yarisi icin bir
gelir kaynagi olmasi, sektoriin Gcretli oyunlarin gelistirilmesi noktasinda da
onemli bir mesafe kat etmis oldugunu géstermektedir.
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2.1.8 Toplam
Gelistirilen Giincel
Oyun Sayisi

Gelistirilen oyun sayisi Ankara ve Turkiye'deki oyun sektoriintin gelisim ve
olgunlasma diizeyi hakkinda fikir vermektedir. Oyun gelistiricilerinin son 5
yil icerisinde tim platformlar icin gelistirdikleri oyun sayilarina bakildiginda,
oldukga buyiik bir cogunlugun (%73) 5 veya daha az oyun gelistirdigi gortil-
mektedir. Son 5 yilda, yilda ortalama 6-10 oyun gelistiren gelistiricilerin ora-
ni %14, yilda ortalama 11-15 oyun gelistiren gelistiricilerin orani %9 ve yilda
ortalama 20 ve Uzeri oyun gelistiren gelistiricilerin orani ise %4 diizeylerine
diismektedir. Bu da sektoriin oyun gelistirme kapasitesinin hentiz erken bir
asamada ve dusuk diizeyde oldugunu gostermektedir.

Grafik 14 - Toplam Gelistirilen Giincel Oyun Sayisi
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2.1.9 Hedeflenen
Oyun Platformlan

Gelistirilen oyunlarin hedeflendigi platformlara bakildiginda ise mobil plat-
formun sektorii Gnemli dlclide domine ettigi gorilmektedir. Gelistiricilerin
%91,1'i mobil platformu tercih etmektedir. PC platformda bu oran %64,4 di-
zeyinde olup, konsollarda ise %8,9 diizeyine diismektedir. Mobil platform-
larin bu kadar yiiksek diizeyde tercih edilmeleri ile sektoriin gelisim dizeyi
hakkinda bir iliski kurulabilir. Mobil platformlar finansal sermaye, teknik ve
pazarlama kapasitesi olanaklarina erisimi yeterli olmayan gelistiriciler icin
daha kolay ve diisiik maliyetli bir pazarlama ve daha kisa vadeli gelir elde
etme olanag sunmaktadir. Ozellikle rekabet diizeyi yiiksek kiiresel pazarda,
mobil oyunlar kii¢lik oyun gelistiricileri icin Snemli bir kiiresel pazara ¢ikabil-
me esnekligi saglamaktadir. Buna karsin, mobil platformlarin ayni zamanda
daha riskli ve strdurilebilirligi zor alanlar olmasi nedeniyle, bu platformun
on plana ¢ikmasinin sektoriin gelisimine orta-uzun vadeli olarak olumsuz
etki edebilecegini de vurgulamak gerekmektedir.




Grafik 15 - Hedeflenen Oyun Platformlari
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2.1.10 Hedeflenen

Sat|§ Platform Ia r Grafik 16 - Hedeflenen Satis Platformlar
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Oyun gelistiricilerinin hedefledigi satis platformlari arasinda ise en 6nemli
iki platform Google Play ve Apple Store olarak ortaya ¢cikmaktadir. Gelistirici-
lerin yaklasik %90t oyunlarini Google Play lizerinden, %73’ ise Apple Store
Uzerinden satmay1 hedeflemektedirler. Steam gelistiricilerin ancak %42’si ta-
rafindan hedeflenmektedir. Sektérdeki gelistirilen oyunlarin biyik cogun-
lugunun mobil oyun oldugu distintldiginde bu sonucun bdyle olmasi da
olagan bir durumdur.
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2.1.11 Bilgiye
Erisim Araclan

Grafik 17 - Bilgiye Erisim Araglari
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Oyun gelistiricilerinin oyun gelistirmede kullandiklari temel bilgi kaynaklari
arasinda en 6n planda kullanicilar ve diger gelistiriciler bulunmaktadir. Buna
karsin fuarlar, Universiteler ve tedarikgiler gibi diger 6nemli kaynaklar ¢cok
daha az bir diizeyde kullaniimaktadir. Bu da sektoriin teknik bilgi altyapisi
saglama, pazarlama ve dagitim kanallari anlaminda hentiz daha ice dénik
ve gelistirici-oyuncu odakl bir yapida oldugunu géstermektedir. Ancak di-
ger taraftan diger gelistiriciler secenegdinin de oldukca yiiksek bir ylizdeye
sahip olmasi sektodrdeki gelistiricilerin kendi icerisinde gliclii bir iletisim ve
etkilesim agina sahip oldugunu géstermektedir. Bu da bir anlamda oldukca
onemli bir 6grenme teknigi ve sektoriin ilerlemesi icin kritik bir noktadr.




2.1.12. Gelistiricilerin
Teknik Kapasiteleri

Grafik 18 - Gelistiricilerin Teknik Kapasiteleri
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Uygulanan anket ¢calismasinda, oyun gelistiricilerinden teknik kapasitelerini
degerlendirmeleri istenmistir. Bu kapsamda, gelistiricilerin %65'i teknik ka-
pasitelerini oldukca ya da ¢ok iyi dliizeyde olarak, yaklasik %30’u iyi diizeyde
olarak ve yalnizca %6’lik bir kesim kot olarak nitelendirmektedir. Dolayi-
styla, oyun gelistiricilerin buylk bir bolim teknik kapasite noktasinda ye-
terli olduklarini degerlendirmektedirler. Ancak bu icerden alginin disardan
bir degerlendirme ile test edilmeye ihtiyaci bulunmaktadir. Nitekim sektor
ile birebir degerlendirme ve gorisler daha farkh bir tablo yansitmaktadir.
Bu fark, aslinda sektoriin heniiz bir sektor haline gelme asamasinda oldugu
ve dlinya oyun endustrisi diizleminde henlz bir profesyonel konumlanma
diizeyine gelemedigi seklinde yorumlanabilir. Diger bir ifadeyle oyun gelis-
tiriciler kendilerini, gelistirdikleri oyun baglaminda yeterli gérmektedirler
ancak bu yeterliligin sektoriin uluslararasi rekabet standartlari icin yeterli
olup olmadigi noktasinda disaridan bir degerlendirmeye de ihtiya¢ duyul-
maktadir.
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2.1.13 Sektordeki
Pazarlama Olanaklari

Grafik 19 - Sektérdeki Pazarlama Olanaklari
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Tam tersi bir tablo oyun gelistiricilerinin sektérdeki pazarlama olanaklari ko-
nusundaki gorisleri kapsaminda ortaya ¢ikmaktadir. Gelistiricilerin %46’si
sektordeki pazarlama olanaklarinin ¢ok kotu oldugunu, %27'si ise orta
diizeyde oldugunu ifade etmektedirler. Kalan %27’lik kesim ise pazarlama
olanaklarini iyi ya da ¢ok iyi diizeyde degerlendirmektedir. Bu degerlendir-
me gostermektedir ki, oyun gelistiricileri tarafindan oyunun teknik olarak
gelistirilmesi noktasinda teknik kapasite sorunu gortilmemekte, pazarlama
olanaklarinin yetersizligi temel sorunlardan biri olarak konumlandiriimakta-
dir. Diger bir ifade ile gelistiriciler oyunlarini pazarlama konusunda yeterince
bilgi birikimine sahip degdiller ve dolayisiyla pazarlama olanaklarinin yetersiz
oldugu biyik cogunluk tarafindan diistiniilmektedir.

2.1.14 Sektordeki Tanitim
ve Reklam Olanaklari

Grafik 20 - Sektérdeki Tanitim ve Reklam Olanaklari
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Bir baska temel sorun alani ise gene pazarlama kapsaminda konumlandira-
bilecegimiz tanitim ve reklam olanaklarindaki yetersizlik olarak ortaya ¢ik-
maktadir. Oyun gelistiricilerinin bu konudaki degerlendirmeleri pazarlama
olanaklari konusundaki degerlendirmeleriyle ortiismektedir.

2.1.15 Devlet
Desteklerinden
Yararlanma Orani

Oyun gelistiricilerinin devlet desteklerinden yararlanma oranlarina bakil-
diginda ise, gelistiricilerin %8'inin tekno-girisim desteklerinden, %6'sinin
KOSGEB desteklerinden, %4'tiniin TUBITAK desteklerinden ve %2’sinin ise
Kalkinma Ajansi desteklerinden yararlandigi gérilmektedir. Herhangi bir
destekten yararlanmamis girisimciler ise yaklasik %75 gibi buyuk bir ¢o-
gunluk dizeyindedir. Bu nokta, devlet desteklerinden disiik yararlanma
duzeyi iki farkh faktor nedeniyle ortaya cikabilir. Birinci faktor bu konuda-
ki farkindalik eksikligi olabilir. ikinci faktor ise, olusan farkindaliga ragmen
devlet desteklerinden yararlanma noktasindaki isteksizlikten kaynakli olabi-
lir. Gelistiriciler ve sektor temsilcileriyle dogrudan yapilan gortismeler ikinci
faktoriin daha gecerli ve 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu noktada
yapilan bir tespit desteklerin icerigi ve uygulama bicimi ile sektoriin yapisi
hakkindaki uyumsuzluk olarak ortaya ¢ikmakta ve desteklerin sektoriin ihti-
yaglarina yonelik alanlara kaydiriimasi noktasinda degerlendirmeler yaygin
bir sekilde ifade edilmektedir.

Grafik 21 - Devlet Desteklerinden Yararlanma
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2.1.16 Sirketlerin Anket kapsaminda oyun gelistiricilere yoneltilen kritik sorulardan bir tanesi
« sirketin gelecekte gelismek ve odaklanmak istedigi platform turiidar. Her
Gelecek Hedeﬂerl ne kadar mevcut durumda mobil platformlar diger platformlari domine et-
mektelerse de, gelistiricilerin blyiik cogunlugu PC ve dnemli bir bolimi de
konsollara yonelik oyun gelistirmeyi hedeflediklerini ifade etmektedirler. PC
ve konsollar, yukarida S-egrisi cercevesinde aciklandigi gibi, dijital oyunlar
endustrisinin sektorel konsolidasyon siirecindeki en ileri asama olan sektd-
rel denge asamasindaki dominant platformlardir. Kalici gelir ve stirdiiriilebi-
lirlik kaynagr saglayan bu platformlarin hedeflenmesi sektorel olgunlasma
ile saglanabilir.

Grafik 22 - Sirketlerin Gelecek Hedefleri
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2.1.17 Aglk Uglu Devlet destek ve tesviklerinin hangi alanlarda verilmesi
Sorular gerektigini diistiniiyorsunuz?
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Anket kapsaminda, oyun gelistiricilerine yoneltilen agik uclu sorulardan biri devlet destek ve tesviklerinin yo-
gunlasmasi gereken alanlarin neler olmasi gerektigi olmustur. Bu kapsamda, ankete katilim saglayan gelistirici-
ler cesitli devlet destek ve tesviklerinden faydalaniimasi gereken 6nemli birkag alani ortaya koymaktadir. Bun-
lar arasinda, en ¢ok vurgulanan alani yukardaki sekilde de yansitildigi gibi pazarlama, reklam ve tanitim olarak
kategorize edebiliriz. Yanitlarin bir kismi tarafindan, sektdriin gelisimi agisindan oyun pazarlama ve tanitim
sureclerinin oyun gelistirme siireclerinden daha 6nemli oldugu ve bu yondeki maliyetlerin karsilanabilmesi
icin destek ihtiyaci oldugu vurgulanmaktadir. Mevcut durumda, sektdriin gelisme siireci odakli disindugu-
nilin ve pazarlama modelleri hakkinda yeterli bir kapasite gelistiriimediginin alti cizilmektedir. Bu dogrultuda,
katiimcilarin dnemli bir bolimi pazarlama, reklam ve tanitim alanlarina yonelik destek ve tesvik (fuar katihmi
da dahil olmak tizere) mekanizmalarinin olmasi gerektigini ifade etmektedir.

Katiimailar tarafindan ifade edilen diger bir devlet destegi alani ise egitim olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kati-
limailar, lisans egitimi de dahil olmak tizere isglicii ve personel egitiminin sektoriin gelisimi acisindan 6nemli
oldugunu belirtmektedirler. Bu kapsamda, ayni zamanda egitim altyapilarinin gliclendirilmesi gerektigi vur-
gulanmaktadir. Ornegin, ATOM gibi egitim ve danismanlik saglayici kurumsal yapilarin sayica arttirilarak etki
alanlarinin gelistiriimesi gerekliligi ifade edilmektedir.
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Gelistirme, yazilim ve AR-GE olarak gruplandirabilecedimiz alan ise ankette devlet destegi ve tesviklerinin
verilmesi gereken Uclincl bir alan olarak ortaya ¢ctkmaktadir. Katilimcilar, 6zellikle konsol tabanl oyunlarin
daha fazla gelistirilmesine yonelik desteklerin altini ¢cizmektedirler. Bu kapsamda, pahali yeni teknolojile-
rin kazanilmasina yonelik destekler vurgu yapilmaktadir. Ayni zamanda, oyun gelistirme stirecindeki insan
kaynagi maliyetlerin desteklenmesi de bu kapsamda yanitlar arasindan ifade edilen bir baska unsur olarak
ifade edilmektedir.

Ankara’da olmanin firmaniza ne tiir katkilari oldugunu diisiinilyorsunuz?

Oyun sektoriindeki aktorler acisindan Ankara’da bulunmanin herhangi bir avantaj yaratip yaratmadigi da
ankette sorgulanmistir. Bu kapsamda verilen cevaplar ortaya koymaktadir ki oyun sektériinde kurumsal ya-
pilar sektoriin gelisimi icin dnemli unsurlardir. Bu aktérlerin basinda ise ODTU ve biinyesinde kurulan ATOM
bulunmaktadir. ATOM diizenledigi egitim programlar, etkinlikler ve verdigi mentorluk hizmetleri ile ¢cok
onemli bir gorevi Gstlenmektedir. Saglanan ortak calisma ortami ve firmalarin Ankara'da kiimelenmis olmasi
gelistiriciler arasinda iletisim, etkilesimi ve deneyim paylasimini da artirmakta, iyi 6rneklerin cogalmasina
katki saglamaktadir. ATOM'un yani sira TOGED de oyun sektoriindeki aktorler icin dnemli bir yapilanma ola-
rak gorilmektedir.

Alana 6grenci yetistiren Universitelerin fazlaligi da oyun gelistirici ekiplerin kurulmasini kolaylastirmakta-

glic AlE\Ac:kM ediyor olanagaimkanlan mmslmwODTU-ATOMdnsmdan ucuziuk g, ro 4, biitiin

A Y Memleket Ozellikle |s!anbuldad"g"'k"l°d"""y'ml'“ghyo' Baskont'mk‘"“ d
hafine ﬁ‘ﬂm‘ gelecegifaydalanma bakanhk kaaa?akl or;ewmﬁ;rogso in ’;‘i%?ﬁ’
LIDERI dontistmaiTIB KURUMI.ARINAVFJ-!Y alanmakyapabilmektaginm Sl

jolmadan
suolmaktamerkezden kll(‘slMd(‘se"mb'lmemz amaktadir gogunluktageligimi®Madan © -
o}:ﬂ  izenlikurumian 1ekn°kentmmloskmxndeklU§JWERSﬂ'ELE leahyotk-rY“P‘ rdeoldugu

ikamet nispeten Ortamlardandir n [ § k“me'eﬁm“'ﬁm\amualmkm
oradaki destekleri bulabileceginiz ﬁ\ersna a aOdtL(ljem""“k"’“ hirl dlereolqukea
kald:kcﬂ"ﬂ“md“*“““y""“"“ alm a?k 1gergsuil e"""’s"il‘“u';’h".‘ e
tilabilme;jgyivory

i b pesvxklen y
alarunda m:;':g'stetlkgvanta Istanbul’ daDesteHenyazmm

ketler]
teknoloj lsu'l tl l teriliniversitelerdecazi kat lSlkurablldxegnlg‘ll)l‘l‘él?al'
bnmy«-lge 1§ rlCI er e Al lan lnsan lnbxznm gibi
T(\;zer:uyed '{-" bil‘ t ns.mk fcr.mslamknsml
f rup, Ij:;;;b:hyo yak toplanmasmn tecruibelerimizigans: A n::i:dllgr:\mzd"
etkmhklene 1 e],;.qm,;.amak

alnswns radalstmbul a

once genrdlgl
gl aynak annm p
Tim lqensmdekl

nyllen ]rmamoebmmo
destegif] 'IMam
iletigim dlgnanll ayni zor w

b“l““ 3 mklsn’ ‘ sicak @ A kara aolamk
fazlahglonem sahi )e:coslsteml
dlslndaunl"em“ekm sansina ahath:&la
bin'lerim avq]lg ﬂend ko[a’y k«udyol&nylaa tyapi
bil orrklnu : d v u}t er ?( lohmmﬁméﬁ
ilgi

iiyora; Q1EEL hkl\’ar atkl %&abm or sosyal

bunun,. etkinlikleri lh hlc bmklml/ah;l BOS tencnlenn g* ogrencileri "a“‘ifﬂ
arzediyor;, . i oin o g .. stanbul'dansaglayan
getlrm|§Pﬂ)||l$ImL'§ Tanae - kurumlanmndrtinyordegerli

et aaym;geh t1r1c1lerlnmvedeh‘"’*"t.‘:.t@’.ﬁ:

urenml kurabilmeg stiidyosuna®! Sa)'
Fm'hef“ﬂﬂslﬁmﬂaﬁm&.'r'f.lnmAtome UrducTeen: paylsmak S
oli }’blsﬁlykmndan)"'lam)'m bulunabilecekdeneyimlerindenortam  getirilmis 8¢ f"[':n‘;l:laroluyor
gell orandaolmadlgl Sriind or“"masml afablllyoruzbulunmamakta nework'e "0
ULASIMKyyasla 8 YOTyasadigim l?l kaliyoruzgelistirmig sayesinde yetenek
schribliytime hayalimiz Cnarnlaicatio b i ARINA bxhsxmdenOlmisldlf zorunda Buiytk

il sehirdegldugunu elistirmealdigimizya 1Z mefkez'ederekmedya
BizimyoKsun rip R ivE s%lnan.a/}\mw‘jaklg gg\m: :ﬁ'asmda adlgl'endegll'm bugtineBunun

kurumsal




dir. Sirketler de bu sayede insan kaynaklari konusunda her ne kadar bazi yetersizlikler olsa da bir artiya sahip
olmaktadir. Diger taraftan Ankara’nin baskent olusu ve 6zelikle tesvik ve destek saglayan kamu kurumlarinin
varligi bir diger avantajdir. Kisilerin ve ekiplerin danismanlik hizmetleri almalari ve kulugka, teknokent gibi
yapilardan yararlanmalari yani sira desteklere ulasma konusunda farkindalik sirketlerin gelisimi icin 5nem tasi-
maktadir. TUBITAK, KOSGEB gibi yapilara kolay ulasabilme, destek alan kisilerin gériiniir olmasi, sirketleri des-
teklerden yararlanma konusunda tesvik etmektedir. Ayni zamanda, fuarlar gibi gelistiricilerin tanitim, pazara
ulagma ve ag kurma konusunda 6nem tasiyan etkinliklere katiim olasiliklari da artmaktadir.

Ankara’'nin merkezi cografi konumu ve gelismis olan sosyo-ekonomik diizeyi maliyetler konusunda da avantaj
saglamaktadir. Ancak, istanbul’un 6zellikle medya hizmetleri gibi alanlarda daha avantajli oldugu da bazi ka-
tilmailar tarafindan belirtilmistir. Bununla beraber, Ankara’da bulunmanin herhangi bir avantaj saglamadigini
dustinen sinirl sayida katihmci da olmustur.

Sektoriin Tiirkiye'deki gliclii yonleri sizce neler?

Oyun sektoriiniin glicli yonlerinin neler oldugu katilimcilara sorulan bir diger sorudur. Verilen cevaplar ince-
lendiginde Turkiye'nin gen¢ niifusunun en dnemli glicli yanlardan biri olarak degerlendirildigi gériilmektedir.
Geng niifus 6ncelikle oyun sektori agisindan dnemli bir oynayici sayisi avantaji saglarken, diger taraftan oyun
gelistiriciler acisindan da bir artidir. Geng niifus icerisinde énemli bir oran 6zellikle mobil oyun sektériiniin de
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gelismesi ile oyuncu olarak pazari blyutmektedir. Ayni zamanda, Universite mezunu ancak bir stiredir igsiz
kalan mihendislerin de pazarin biyukligini géz 6nune alarak sektore girdikleri belirtiimektedir. Sirketler
acisindan ise isgliciniin géreceli olarak ucuz olmasi bir avantaj sunmaktadir. Universiteler ve bu alanda acilan
programlar ve ¢ati kuruluslarin artisiyla bu potansiyelin hayata gecirilmesi énemli adimlar da atilmis olarak
gorilmektedir. Diger taraftan girisimcilik kiltirintn gelistirilmesi icin yapilan calismalar ve verilen destekler
de sektore girisi olumlu sekilde etkilemektedir. Bircok kurum girisimcilik egitimleri ve hibe-kredi destekleri
vermektedir. Bunlarla birlikte, geng niifusun oyunlara ilgisi ve gelisen mobil oyun sektord ile gelistirici sayisi ve
gelistirilen oyun sayisi Ulkemizde hizla artmaktadir. Katimcilar tarafindan belirtilen 6nemli bir nokta da Tiirk
oyun gelistiricilerin paylasima acik olmasi ile deneyim ve birikimlerin cesitli platformlar araciligiyla diger oyun
gelistiriciler ile paylasilmasidir. Geng ekiplerin gelisme asamasindaki sektdrde iletisimin etkin olmasi olumlu bir
nokta olarak gorilmektedir. Geng oyun gelistiricilerin ayni zamanda idealist, azimli ve yaratici oldugu da diisi-
nilmektedir. Bu 6zellikler ile mevcut oyunlardan farkli oyunlarin gelistirilmesi olasiligi da artmaktadir. Kaliteli
yerli oyunlar Tuirk oyuncular tarafindan da desteklenmektedir.

Turkiye'nin bir diger gliclii yoni olarak devlet tesvik ve yardimlari goriilmektedir. Bu anlamda 6zellikle Ekono-
mi Bakanligr'nin sektdr bazindaki tesvikleri dnemli bir yer tutmaktadir.

Olumlu goruslerin yani sira Turkiye'de bulunmanin bir avantaj yaratmadigi diisiinen az sayida katilimci da ol-
mustur.

Sektoriin gelismesine yonelik temel ihtiyaclarin neler oldugunu diisiiniiyorsunuz?
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Anket kapsaminda oyun gelistiricilere sorulan bir diger acik uglu soru ise gelistiricilerin ve sektdriin hangi alan-
larda destege ihtiya¢ duyduklarini anlamak adina sektoriin gelismesi icin ihtiya¢ duyulan eksiklikler nelerdir
sorusudur. Bu noktada verilen cevaplar incelendiginde ise bazi ana ihtiyag kategorilerinin ortaya ¢iktigi gordil-
mektedir. Oncelikle yukaridaki gérselde de acik bir bicimde gériildigu tizere, gelistiriciler acisindan sektériin
gelismesi icin en temel ihtiyacin daha fazla egitim oldugu goriilmektedir. Sektordeki en 6nemli girdinin insan
kaynagi kapasitesi oldugu dustnildiglinde bu cevabin 6nemi daha da artmaktadir. Ancak burada egitim ih-
tiyacinin da gelistiricilerin verdigi cevaplar dogrultusunda belirli alanlara odaklandigi gérilmektedir. Bu alan-
daki temel ihtiyacin 6ncelikle teknik beceri alaninda olmadigi (ki bu durum daha 6nceki sorularda da sorul-
mustu ve gelistiricilerin bircogu teknik becerilerini yeterli diizeyde gordiiklerini ifade etmislerdi) tam aksine
finansman/pazarlama destedi, is gelistirme egitimleri, sirket yonetimi, pazarlama ve proje yonetimi gibi alanlar
oldugu goriilmektedir. Daha 6nceki kisimlarda da belirtildigi Gzere Ankara'da yer alan oyun gelistiricilerin en
onemli eksikleri oyunu gelistirmekten ziyade, firmalarinin is modellerini, gelir modellerini belirleyememesi gibi
aslinda bir isletmeye dair cok temel alanlara iliskindir. Bu durum en az oyunun kendisini gelistirmek kadar
onemliyken ¢cogu durumda firmalar ve gelistiriciler tarafindan gz ardi edilen bir husus olmaktadir. Ancak di-
ger taraftan da bakildiginda bu noktanin eksikliginin gelistiriciler tarafindan tespit edilmesi de 6nemli bir far-
kindalik diizeyidir. Ozetle séylemek gerekirse, oyun gelistiricilerin ihtiya¢c duyduklari en énemli alan is fikirlerini
ticarilestirmek ve firmalarin kurumsallagsmasi alanina odaklanmaktadir. Bununla birlikte gelen cevaplarin bir
bolimi de oyun sektdriinde dogrudan egitim altyapisinin eksikligine isaret etmektedir. Bu noktada 6zellikle
ilgili alanda Ankara'da herhangi bir lisans programinin olmamasi, yiiksek lisans programlarinin ise sinirh sayida
olmasi da bir etken olarak yorumlanabilir.

ikinci bir kategori ise beklenecegi lizere finansman ve finansmana erisim ihtiyaclaridir. Bu anlamda 6zellik-
le devlet destekleri konusunda gelistiricilerin belirli beklentileri vardir. Ozellikle oyun gelistirmenin de belirli
oranda bir ar-ge faaliyeti olarak tanimlanmasi ve bu anlamda kamu ar-ge desteklerinden faydalanilmasi bircok
kere bir belirtilen bir husus olmustur. Diger taraftan genel anlamda oyun gelistiriciler arasinda kamu destekle-
rinin oyun sektoriine yonelik olmadigi ve devletin bu alani desteklemedigi yoniindedir. Ancak bu alanda 6zel-
likle son donemde degistirilen destek alanlari ve glincellenen yonetmelikler ile birlikte 5nemli sayilabilecek bir
diizeyde kamu destegi halihazirda oyun sektoriini de kapsamaktadir. Dolayisiyla bu olanaklarin bir anlamda
gelistiriciler tarafindan ¢ok da bilinmedigi séylenebilir.

Son olarak, sektor icerisindeki temsil diizeyini artiracak, birlik ve platform gibi olusumlarin eksikligi dile getiril-
mis olup sektordeki oyuncularin belirli bir cati altinda birleserek daha giclii bir temsil zemini olusturmasi da
belirtilen bir diger ihtiyac olmustur. Bu noktada 6zellikle TOGED ve ATOM gibi olusumlarin 6neminin alti ¢izil-
mekle birlikte bu tlr yapilarin sayisinin artmasi ve daha aktif bir bicimde faaliyet gdstermesi dile getirilmistir.
Ozellikle belirtilen dneriler arasinda egitim kamplari gibi yaratici etkinliklerin yani sira sektérdeki yarismalarin
sayisinin artirilmasi, gelistiricilerin birbirleri ile daha fazla etkilesim yaratabilecegi network olanaklarinin artiril-
masi gibi faaliyetler de bulunmaktadir.
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Sektoriin gelismesinin dniindeki engellerin neler oldugunu disiintyorsunuz?
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Son olarak gelistiricilere halihazirda, sektorde karsilastiklari en biytik engelin ne oldugu arastiriimistir. Bu bag-
lamda verilen cevaplarin ¢ok biyik bir bolima finansal destek eksikligine vurgu yapmakta ve sektoriin ka-
muoyunda genel algisinin negatif olmasina binaen politika yapicilarin bu alana yonelik tesvik ve destekleyici
kararlar almasinda ¢ekimser davranmasina isaret etmektedir. Bu hususta basta bagimsiz gelistiriciler olmak
Gizere hentiz sirketlesememis her turlii gelistirici ekibin, kamu kaynaklarindan yararlanmalarinin ¢ok diistik ola-
sihk oldugunun alti gizilmistir. Devlet destekleri disinda finansal kaynaklarin (bireysel yalitimcilar ya da melek
yatinmailar vb.) cok sinirli olmasi sebebiyle yeni ekiplerin henliz gelistirme slrecinin ¢ok basindayken finansal
yetersizliklerden dolayi projelerinden vazge¢cmek zorunda kaldiklarini belirtmislerdir. Bu konuya iliskin verilen
cevaplardan birisi de bu noktaya dogrudan vurgu yapmaktadir;

“Dijital oyun sektori finansa en ¢ok ihtiya¢c duyan sektorlerden biri olmasina ragmen llkemizde hala yeteri
kadar anlasilamamaktadir. Heniiz yeni yeni kipirdanmalar olsa da sektoriin bu ihtiyacini karsilayabilecek alter-
natif metotlar oldukgca az. Sirketler kendi basinin ¢aresine bakar durumdalar ve nice nitelikli sirket bu ylzden
yok olup gitmektedir”




Dolayistyla gelistirici gruplarin kamu fonlarindan yararlanmalarini saglamak adina, dncelikle teknokentler ve
kulucka merkezleri gibi yapilar aracihiyla gelistirici gruplar sirketlesmeleri ydoniinde tesvik edilmeli ve bu dog-
rultuda da firmalarda kapasite olusturma adina egitim programlari ile desteklenmelilerdir. Bu tiir programlarla
amac yalnizca gelistiricilerin devlet desteklerinden yararlanmasi degil ayni zamanda bir ticarilesme sireci nasil
yonetilir ya da is yonetimi alaninda temel yetkinlikler kazandirilmasi amaglanmalidir. Boylelikle gelistirici grup-
larin daha profesyonel bir yapiya donismelerinin de 6nii agilmig olacaktir.

Bununla birlikte gelistirme stireclerinin kendisine dair belirli alanlardaki eksikler de dile getirilmistir ki bunlarin
en basinda yeteri kadar nitelikli insan kaynadi bulunmamasi gelmektedir. Gelistiricilerin dnemli bir bolimu
sektorde farkh alanlardan gelen profesyonellerin koordine olamamasi ve bir ekip kuramamasi gibi zorluk ve
engellerin altini cizmislerdir. Belirli bir kalitede oyun gelistirmek icin farkli disiplinlerden uzmanliklarin bir araya
gelmesi gerekliligi dusunildiglinde Ankara'da ve hatta Tirkiye'de bu alanda yetismis insan kaynaginin var
oldugunu sdylemek cok mimkiin degildir. Daha dnceki sorularda da vurgulanan egitim altyapisi eksikligi ve
ihtiyaci da aslinda bu sorunun farkl bir bicimde ifade edilmesi seklinde yorumlanabilir. Ozetle séylemek gere-
kirse Ankara'da oyun dijital oyun sektoriiniin gelismesi adina dnemli bir egitim hamlesi gerekmektedir.

Son olarak oyun gelistiricilerin bir engel olarak tanimladiklari alanlardan birisi de oyunlarin tanitim ve pazar-
lanmasi alanindaki zorluklardir. Daha dogru bir ifadeyle pazarlama ve tanitim olanaklarinin ¢ok sinirli olma-
sidir. Genellikle gelistiriciler oyunlar teknik olarak belirli bir diizeye getirebildiklerini ancak oyunu ilgili satis
kanallarinda pazarlanmasi ve tanitiminin yapilmasi noktasinda ¢ok buyiik zorluklar oldugunu belirtmislerdir.
Bu noktada yayimci firma eksikliginin de etkili bir diger unsur oldugu belirtiimektedir ki kamu desteklerinin
bundan sonraki donemde 6ncelikli alanlardan biri olarak tanitim ve yayim faaliyetlerini hedef almasi da geti-
rilen dneriler arasindadir.
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Dijital oyun sektorl 6nceki bolimlerde de belirtildigi Uizere, teknolojik ya-
pabilirliklerle birlikte gorsel tasarim ve animasyon altyapisinin gelismesine
bagl olarak 6zellikle 1990’larin sonundan itibaren ¢ok buyik bir biyime
ivmesi gostermekte ve buglinki buyikligu itibariyle, yaklasik 100 milyar
dolarlk bir blytklige sahiptir. Teknolojinin ilerleme hizi ve insanlarin ti-
ketim aliskanlarina da bagli olarak bu biyiime egiliminin dniimuizdeki 5 yil
boyunca giderek artacadi bilinmektedir. Sektor girdi faktorleri ve maliyetleri
itibariyle degerlendirildiginde beseri sermayenin olduk¢a 6nemli oldugu ve
buna bagl olarak da yarattigi katma degderin de yine oldukca yiiksek oldu-
du bir alandir.

Bu dogrultuda Ankara’nin sahip oldugu en 6nemli rekabet unsurunun yetis-
mis ve nitelikli insan kaynag ve yenilikcilik becerisi oldugu dustntldigin-
de, dijital oyun sektoriiniin, bélgenin biiylime senaryosu icerisinde oldukca
kritik bir konuma sahip olacagi séylenebilir. Bu baglamda sektoriin Tirkiye
icerisindeki konumu degerlendirildiginde, Turkiye'deki en 6nemli merke-
zinin Ankara oldugunu séylemek yanls olmayacaktir. Onceki béliimlerde
belirtildigi Gzere sahip olunan Universite altyapisina ek olarak, sektoriin
gelismesinde ara ylz gorevi gorebilecek yapilarin varligi da bu durumu An-
kara adina olumlu olarak destekleyen diger degiskenlerdir. Bununla birlikte
Turkiye'nin sahip oldugu pazar biyukligu de sektoriin gelismesi agisindan
son derece 6nemli bir diger unsurdur. 2016 yili itibariyle 685 milyon dolarlik
bir pazar hacmine sahip olan Turkiye bu alanda diinyadaki en buyiik 16. ge-
lir getiren tlke konumundadir. Diger taraftan bu konuda herhangi bir veri
olmamakla birlikte, yerli oyun firmalarinin bu toplam icerisindeki payinin
sinirli oldugunu séylemek ¢ok yanhs olmayacaktir.

Tum bu bulgulardan yola cikarak, bu raporun amaci da bir anlamda, Anka-
ra'daki sektoriin diinyaya ve Turkiye'ye kiyasla nerede oldugunu goérmek,
oyun gelistiriciler ve sektorde yer alan diger aktorler agisindan sektoriin
gelismesi icin neler yapilabilecegini tespit etmektir. Bu amacla gerek rapor
bulgularindan yola ¢ikarak gerekse de sektoriin Ankara'daki en 6nemli tem-
silcileri ile yapilan goériismeler sonucunda asagida Fiziksel ve Teknik Altyapi,
insan Kaynagi Politikalari ve Kamu Destekleri olmak {izere 3 ana baslik altin-
da verilen tedbir ve 6ncelikler tanimlanmistir.

Eksen 1 - Fiziksel ve Teknik Altyapi

Sektorlin Ankara'da heniiz diinya ile rekabet edebilecek diizeyde olmadi-
g1 dustinilduglinde, sektoriin istenilen diizeye gelebilmesi adina bir takim
fiziksel ve teknik altyapi eksiklikleri oldugu ve bu alanlarda iyilestirmelerin
gerekli oldugu aciktir. Bu ¢calisma kapsaminda 6nceki boliimlerde tartigildi-
g1 Uzere, dijital oyun sektoriinde calismak isteyen gelistiricilerin sektore en-
tegrasyonunu saglayacak olan ara yiiz gorevi gorecek yapilarin varligi son
derece 6nemlidir. Halen yalnizca ODTU Teknokent biinyesinde gérev yapan
ATOM’un gergeklestirdigi bu hizmetin daha yaygin kitlelere ulastiriimasi
adina, hem ATOM'un sundugu hizmetlerin teknik olarak gelistirilmesi hem
de benzer hizmetleri sunan merkezlerin sayisinin artirilmasi bu anlamda
oldukca 6nemli olacaktir. Bu alanda 6zellikle halen yiiksek lisans programi
olan Hacettepe Universitesinde bu tiir bir merkez icin oldukca yiiksek bir
potansiyel oldugu bilinmektedir. Yeni kurulacak olan kulucka merkezlerin-
de oyun sektortindeki yenilikci egilimleri takip ederek bu alanlara dogru ye-




rel uzmanlasmanin saglanmasi da dnemli bir diger islev olacaktir. Bu noktada 6zellikle sanal gerceklik labora-
tuvari gibi uzmanlasma alanlari sektor icin nemli bir yeni pazar olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu tiir gelismeleri
yakindan takip edebilmek icin bu tiir merkezlerin varhigr oldukca 6nemlidir. Diger taraftan sektériin Ankara
ekonomisine daha fazla dahil olabilmesi ve sektdrdeki firmalarin sunabilecegi hizmet ¢esitliligini de artirmak
adina, daha genis bir perspektifte genel olarak animasyon teknolojileri merkezi gibi yapilarinin olusturulmasi
sektorlin gelismesi adina oldukca 6nemli olacaktir.

Bu kategori altinda alti gizilmesi gereken bir diger nokta ise oyun gelistiricilerin oyunun teknik boyutuna ilave
olarak sirketlesme ve girisimcilik stirecinde son derece 6nemli olan pazarlama, markalasma ya da is modeli
olusturma gibi alanlarda da becerilerini gelistirmek adina bu tir egitim programlarini verecek merkezlerin
varligidir. Bu tur yapilarin islevleri arasinda genel olarak oyun girisimcisini yonlendirmek ve basit diizeyde
mentorliik hizmeti saglamak da olacaktir.

Strateji 1.1 - Oyun sektoriine yonelik hizmet sunacak 6n kulugka ve kulucka merkezlerinin gelisti-
rilmesi ve bu isleve sahip yeni merkezlerin kurulmasi

« Tedbir 1.1.1 - Turkiye’'nin oyun sektoriindeki ilk kulucka merkezi olan ATOM'un kapasitesinin gelistiril-
mesi ve islevlerinin ¢esitlendirilmesi

- Tedbir 1.1.2 - Halihazirda dijital oyun sektdriinde yiiksek lisans programi olan Hacettepe Universite
bilinyesinde bir kulucka merkezinin kurulmasi

« Tedbir 1.1.3 - Yerel sartlara 6zgi yenilikgi, surdurilebilir ve uzmanlagsmis is ve kulucka modellerinin
gelistirilmesi

Strateji 1.2 - Oyun sektoriindeki yenilik¢i egilimleri takip etmek ve alanlarda calisma yapmak tizere
ortak calisma laboratuvarlarinin kurulmasi

+ Tedbir 1.2.1 - Ankara oyun sektdriine Sanal Gergeklik (VR) laboratuvarinin kazandiriimasi

+ Tedbir 1.2.2 - Sektore daha genis anlamda hizmet verecek olan animasyon teknolojileri laboratuvari-
nin kurulmasi

Strateji 1.3 - Oyun sektoriiniin gelisimine ve konsolidasyonuna yonelik yeni hizmet alan ve altyapi-
larinin gelistirilmesi ya da mevcut merkezlere entegre edilmesi

«Tedbir 1.3.1 - Pazarlama, markalasma, is modeli olusturma ve muhasebe gibi ile ilgili teknik alanlarda
ortak hizmetlerin sunulmasi

« Tedbir 1.3.2 - Tum gelistiricilere hizmet edecek sekilde gorsel tasarim ve ses tasarimi altyapisinin ge-
listirilmesi
« Tedbir 1.3.3 - Gelistiricilerin kapasitelerinin gelistirmeye yonelik ortak sertifika programlarinin olus-
turulmasi

Eksen 2 - insan Kaynagi Politikalan

Oyun sektoriindeki insan kaynaklar politikalari, sektoriin gelismesi icin tGzerinde durulmasi gereken bir di-
ger onemli eksendir. Bu noktada éncelikli alanlardan birincisi tiniversitelerde verilen 6rgiin egitim alanindaki
politikalardir. Mevcut durumda, oyun sektori alaninda egitim veren Ankara'da bir lisans programi olmayip,
yalnizca yiiksek lisans programlari mevcuttur. Sektore giren gelistiriciler/gelistirici adaylar da dijital oyun sek-
tortine ilgi duyup belirli yazilim ve/veya tasarim becerisi olan girisimcilerden olusmaktadir. Bu anlamda yarati-
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c1 endustrilerin bir kolu olarak degerlendirilip, oyun ve animasyon teknolojilerini iceren bir lisans programinin
acllmasi, Ankara'da zaten halihazirda 6nemli bir potansiyele sahip olan dijital oyun sektoriine yetismis insan
kaynagi sunmak adina 6nemli bir yatirim olacaktir. Bu anlamda, sektordeki mevcut yiiksek lisans programlari-
nin endustri ile etkilesimini artirmak adina, sektérde uzun yillar tecriibesi olan ve rol model olabilecek kisilerin
dahil edilmesi de bu anlamda mevcut insan kaynadi politikalarini destekleyecek bir unsur olacaktir.

Diger taraftan, 6rglin egitim programlarinin yani sira, sektordeki mevcut ya da ileride agilabilecek olan kulucka
merkezi benzeri yapilarda odaklaniimis egitim programlarinin organize edilmesi yine gelistirilmesi gereken bir
diger alan olarak degerlendirilebilir. Ozellikle ses tasarimi, oyun miizikleri ya da gérsel tasarim gibi destekleyici
alanlarda gerceklestirilecek olan programlar sektoriin halihazirda ¢ok yetkin olmadigi alanlari besleyecektir.
Bir dnceki kisimda da belirtildigi kulucka merkezleri 6nemli bir altyapr unsuru olmakla birlikte, egitim prog-
ramlarinin diizenlenmesinde oynayacadi koordinator rolle birlikte sektoriin insan kaynaklar politikalarini da
dogrudan olumlu etkileyecek bir rolui olabilir. Bununla birlikte sektordeki yenilikleri takip edecek ve ana egi-
limleri izleyebilecek teknik beceri diizeyine sahip olmasi ve oyun gelistiricileri bu alanda y&nlendirmesi yine
bu merkezlerin insan kaynaklari alaninda oynayacadi etkin roller arasinda olacaktir.

Strateji 2.1 - Universitelerdeki egitim programlarinin oyun sektériiniin farkli bilesenlerine hizmet
edecek bicimde cesitlendirilmesi

« Tedbir 2.1.1 - Universite lisans programlari kapsaminda dijital oyun ve animasyon teknolojileri lisans
egitiminin agiimasi
« Tedbir 2.1.2 - Ankara'da teknoloji fakdiltelerinin agilmasinin desteklenmesi

« Tedbir 2.1.3 - Yiiksek lisans programlarinda ders vermek icin 6gretim gdérevlisi kadrolarina sektérden
uzman kisilerin atanabilmesi

Strateji 2.2 - Orgiin egitim disinda oyun sektériinde insan kaynaklari kapasitesinin gelistirilmesine
yonelik teknik egitimlerin verilmesi

« Tedbir 2.2.1 - Gorsel tasarim uygulama ile ses tasarimi ve oyun muzikleri konularinda insan kaynak-
larinin gelistirilmesine yonelik programlar olusturulmasi

« Tedbir 2.2.2 - is modelleri gelistirme ve pazarlama alanlarinda insan kaynaklarinin gelistirilmesine
yonelik programlar olusturulmasi

« Tedbir 2.2.3 - Kulucka merkezlerinin islevlerinin gelistirilerek teknik destek ve egitim islevlerinin ek-
lenmesi

« Tedbir 2.2.4 - Oyun sektortindeki yeni egilimleri ve egitim modellerini Tiirkiye oyun sektoriine adap-
tasyonunu saglamak icin sektér bulusmalari ve isbirligi etkinliklerinin yapilmasi

« Tedbir 2.2.5 - Sektorde egitim verecek kisilerin yeni gelismeler dogrultusunda gelisimine yonelik et-
kinlikler ve programlar gelistirmesi

Eksen 3 - Kamu Destekleri

Oyun sektoriintin gelismesi icin etkili midahale eksenlerinden t¢linciisii ise kamu destekleridir. Saha ¢calisma-
sibulgular kapsaminda ifade edildigi gibi, destek eksikligi sektorlin gelismesinin 6niindeki en biiyik engeller-
den biri olarak gortilmektedir. Bu eksen cercevesinde, iki temel stratejik 6ncelik 6n plana ¢cikmaktadir. Birincisi,
mevcut kamu destek mekanizmalarinin sektdriin ihtiyaclarina yanit verecek sekilde diizenlenmesidir. Ozellikle
mevcut destek programlarinin uygulanmasi ve izleme siireglerinin sektoriin insan kaynagi ve is stregleriyle
uyumlulastiriimasi kamu desteklerinden daha etkili ve etkin ve daha genis 6lcekte faydalanmak icin dnemli
bir ihtiyaca tekabil etmektedir. Destek mekanizmalarina erisilebilirligin sektdrin agirhkh olarak kictik olcekli
isletmeler ve bireysel gelistiricilerden olusan yapisina uygun bir bicimde kolaylastiriimasi da sektoriin kamu




desteklerinden faydalanabilmesi kapsaminda diger 6nemli bir arag olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ayni zamanda,
oyun sektordeki en 6nemli ihtiyaclardan biri olan pazarlama ve tanitim olanaklarinin gelistirilmesi noktasinda
uygulanan destek programlarinda fuar destegi gibi olanaklarin kapsaminin genisletilmesi 6nemli bir islevi
yerine getirecektir.

Oyun sektorlintin kamu desteklerinden daha etkili ve stratejik bir bicimde yararlanmasinda 6ne ¢ikan ikinci
oncelik ise sektorlin yapisi ve ihtiyaglari dogrultusunda yeni destek mekanizmalarinin gelistirilmesidir. Bu kap-
samda, birinci eksen cercevesinde alti ¢izilen fiziksel altyapilarin olusturulmasina ve gelistirilmesine yonelik
daha buyuk 6lcekli destek programlari ile tesviklerin saglanmasi sektoriin gelismesi agisindan kritik Snem arz
etmektedir. Mevcut fuar desteklerinden faydalanamayan bagimsiz gelistiriciler icin gelistirilecek fuar destekle-
ri ise pazarlama ve promosyon olanaklari sunarak bu gelistiricilerin firmalagsma/kurumsallasma kapasitelerine
ve, boylelikle, sektoriin blyiumesine dnemli bir destek saglayacaktir.

Strateji 3.1 - Kamu kurumlari tarafindan uygulanan mevcut destek programlarinin diizenlenmesi

« Tedbir 3.1.1 - Kamu destek mekanizmalarinda biirokratik siireclerin sadelestirilmesi
- Tedbir 3.1.2 - insan kaynaklari maliyetlerine ve fuar katiimlarina yénelik destek kapsamlarinin artinlmasi

- Tedbir 3.1.3 - Ar-Ge ve insan Kaynaklari programlarinda destek alan projelere yénelik izleme siirecle-
rinin oyun sektortindeki is stirecleri ile uyumlulastiriimasi

« Tedbir 3.1.4 - Destek veren kamu kurumlarinin proje uygulama stireclerine iliskin firmalari egitmesi

+ Tedbir 3.1.5 - Kamu desteklerinde pazarlama ve is gelistirme gibi alanlarda ¢alisan personelin teknik
eleman olarak degerlendirilmesine yonelik glincellemeler yapilmasi

+ Tedbir 3.1.6 - Destek 6deme sireclerinin kiiglik 6lcekli firmalarin da desteklerden faydalanmasina
yonelik olarak degistirilmesi

Strateji 3.2 - Oyun sektoriiniin yapisi ve ihtiyaclarina yonelik yeni destek
programlarinin olusturulmasi

« Tedbir 3.2.1 Oyun ekosistemine hizmet veren ara yiiz ve biiylik 6lcekli altyapiya yonelik desteklerinin
saglanmasi

« Tedbir 3.2.2 Bagimsiz gelistiricilerin fuar katimlarina yonelik destek saglanmasi
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