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YONETICIi OZETI

Oyunun tarihinin insanlik tarihiyle birlikte basladigi
dusunulmektedir. Oyun gundelik yasamda “ciddi ol-
mayan bir faaliyet” olarak dustunulse de oyun tarihiyle
ilgili arastirmalar; oyunun icerdigi kurallar, sundugu
yaraticl ve 6zgur dusUnce ortami ve oyun suresin-
ce ve sonunda yarattigl doyum ve keyifle esasinda
oldukga ciddi ve karmasik bir sosyokulturel faaliyet

alani oldugunu gostermektedir.

Oyunlar ve yaraticilik arasindaki iliski, gerek iktisadi
gerek sosyokulturel boyutlariyla, antropoloji, sosyoloji,
iktisat, tasarim gibi farkli bilimsel ve sanatsal disiplin-
lerin calisma konusu olmustur. Uretim bicimlerinde
bilgi ve teknoloji agirlikli dontsumun hizlandigi, yeni-
ligin ve yaraticiigin kalkinmanin merkezine yerlestigi
21. yuzyilda, insani yaraticihigin ekonominin dinamo-
suna donustugu gdzlenmektedir. Bu donusum igeri-
sinde, bir insani yaraticilik yolu olarak oyunu konum-

landirmak ve anlamak stratejik bir 6neme haizdir.

Bireysel yaraticlilik, yetenek ve bilgi sayesinde Urun
ve hizmet arzi gergeklestirebilen iktisadi faaliyetler
olarak tanimlanan yaratici endustriler; gerek imalat
gerekse hizmet sektorleri Uzerinde donusturucu bir
etkiye sahiptir. Bilgi ve iletisim teknolojileri, TV, film
ve video, yayincilik, pazarlama ve iletisim, gorsel ve
isitsel sanatlar, tasarim (mimari tasarim, grafik tasa-
rim, endustriyel tasarim, moda tasarimi) ve medya
gibi alanlari kapsayan yaratici endustriler, cok kul-
turluluk ve deneyimden beslenir. Bu baglamda oyun
sektordy; yaratici endustri alanlari icerisinde en canli
ve dinamik Uretimin yapildigi, en hizli buyUyen, an-
cak kulturel ve ideolojik aktarimlarin da en yogun
oldugu endUstri alani olarak dikkat cekmektedir. Bu
baglamda oyun sektérinu ve onun dinamiklerini an-
layarak gelistiricilerinin sorun ve ihtiyaglarini tespit
etmek ve bunlara yonelik cdzimler Uretmek dnem
arz etmektedir.

Ajansimiz tarafindan, 2020 yilindan bu yana “yaratici
endustriler” kapsaminda yUrutulen ¢alismalar, oyun
sektorunun bolgedeki varligina ve potansiyeline isa-
ret etmektedir. Bu calisma, oyun sektérunun bol-
genin girisimcilik ve yenilik ekosistemi icerisindeki
mevcut durumunun analiz edilmesi ve sektorin
sorunlarina ve ihtiyacglarina yonelik ¢6zum oneri-
leri sunulmasi amaciyla 2023 yilinda baslatiimistir.
Turkiye'de bolgesel nitelikte drnedi olmayan analizin
arastirma élcedi, izmir Kalkinma Ajansinin plan ve
strateji gelistirme deneyimlerinden ve dunyadaki
orneklerden yola cikilarak gelistirilmistir. Karma ni-
telikli bir arastirma tasarimiile g faz seklinde hayata
gecirilen calismanin ilk fazinda, “oyun gelistiricileri”
ve “oyun sektort tamamlayici aktorleri” olarak adlan-
dirilan iki ana gruptan anket yoluyla veri toplanmistir.
Hazirlanan anket sorularinda sektéru yapisal olarak
tanimlamaya yarayacak verileri toplamak hedeflen-
mistir. Calismanin ikinci fazinda, sektor hakkindaki
bilginin derinlestirilebilmesine ve nitel veri toplana-
bilmesine imkan verecek bir ¢alistay duzenlenmis,
burada katilimci ydntemlerle ihtiyaclar ve ¢6zim
onerilerine iliskin veriler toplanmis ve analize dahil
edilmistir. Calismanin Gguncl ve son fazinda, “Oyun
Sektérunun Tamamlayict Aktérleri” ile bir odak grup
toplantisiyapilmis, sektortn farkli duzeylerindeki ak-
tor gruplarindan ihtiyag ve sorunlara yonelik gorusler
toplanarak analiz sUreci tamamlanmistir.
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Uc etap seklinde yaritalen, sektérin izmir'deki gelisi-
mini hizlandiracak ve ihtiyac ve sorunlarin derinlikli bir
kavrayis ile ortaya konulabilmesine olanak saglayacak
calismanin bulgulari kisaca sunlardir:

» Mentorlik ve Rehberlik Konusundaki Eksiklikler

Calisma sUresince tekrar tekrar dile getirilen basat
ihtiyag, oyun sektordnun profesyonel is ve teknik ta-
sarim sureglerine iliskin farkli alanlarda mentorluk,
danismanlik ve uzmanlik destegi alabilecegdi kisi ve
kuruluslarin eksikligidir. Nitekim bu, kent dlgegdini

asan ve tum sektor igin oncelikli olan bir ihtiyactir.

Oyun gelistiricilerin mentorluk ve bilgi paylasimi ko-
nusunda sadece ise baslama asamasinda degil, bitir-
me, yaylmlama, pazarlama ve satma asamalarinda da
zorlandiklari hem kendi beyanlarinda hem de anket

sonugclarinda gdrulebilen bir durumdur.

» Finansmana Erisim Sorunlari

Calisma suresince gozlenen basat sorunlarin ikincisi,
yatirrmci ve finansmana erisim konularindadir. Bu so-
runa yonelik devlet destedi gundeme getirildigi gibi,
finansman konusunda oyun sektdérinun kendi igin-
de de is modellerinin olustugu kaydedilmistir. Oyun
gelistiricilere finansman konusunda destek verebilen
temel U¢ mekanizma (yatirimcilar, yayincilar ve devlet
destekleri) olmasina karsin erisimde sorunlar yasan-
digi ifade edilmistir.

izmirli gelistiriciler, nitelikli yatirimcinin azhgindan ve
her yaratici sektorde oldugu gibi burada da agdirlik-
I sekilde istanbul'da kiimelenen finansal cevreden
yeterince istifade edemedikleri icin zorlandiklarini
ifade etmislerdir.

» Oyun Yayimlama, Pazarlama ve Piyasaya Cikis
Konusu

Calisma suresince vurgulanan bir diger acil sorun ve
ihtiyac alani, gelistirilen oyunlarin yayimlanmasinin,

pazarlanmasinin ve piyasaya ¢ikisinin saglanmasidir.

Girift bir sorun olarak “yayinci bulma” sorununun
“finansman” ve “satis ve pazarlama” boyutundaki so-
runlarla kesistigi gozlenmistir. Bu baglamda tespit
edilen sorunlar; sektor faaliyetlerinin Ulkemizde yeni
olmasindan dolayi deneyimliyayincilarin yetismemis
olmasi, kUresel yayincilara erisimde yasanan zorluk-
lar ve yayimlama surecinin gerektirdigi finansal ve
profesyonel is (business) yonetim kabiliyetlerindeki
eksikliklerdir.

Oyun yayimlama konusundaki zorluk ve sorunlarin
yaninda dikkati ¢eken bir diger 6nemli sorunun “pa-
zarlama ve satis” oldugu kaydedilmistir. Global pazar-
lama galismalarinin déviz Uzerinden yapilmasi, oyun
studyolariicin buyUk bir mali yUk olusturmaktadir.

Studyolarin genellikle bu maliyetleri karsilayacak
finansal glice sahip olmamalari, genis butceli kam-
panyalari yonetmekte zorlanmalarina yol agcmakta-
dir. Ayrica genel anlamda Turkiye'deki, 6zel olarak da
izmir'deki gelistiricilerin bu alanda yeterince tanin-
mamasi uluslararasi alanda ciddiye alinmamalarina
neden olmaktadir. Sektérdeki bilgi eksikligi de hangi
pazarlama yatirimlarinin dogru olduguna dair saglikli

kararlar verilmesini zorlastirmaktadir.

BUtUn bu sorunlar, oyun gelistiricilerinin uluslararasi

pazarlarda basarili olmasini engellemektedir.

One cikan sorun ve ihtiyaclar dogrultusunda, sekté-
ran gelecegdi acisindan bdlgedeki paydas kurum ve
kuruluslarla paylasilacak bir yol haritasi olusturarak
ilerlemenin anlamli bir kalkinma gundemiyaratacadi

dusunulmektedir.
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Bu dogrultuda sektore yonelik yol haritasinin asagi-  Sonug olarak, Turkiye'de son 10 yil icerisinde oyun
daki adimlari igermesi beklenmektedir: sektoérinde yasanan gelisim dikkate degerdir.
Sektérun yaraticilik niteligi ve teknoloji kullanim ka-

1. Mentorlik ve Rehberlik Sisteminin Gliglen-

dirilmesi ve Ekosistem Koordinasyonu pasitesi, farkli sektorlerdeki sorun ve ihtiyaglarla ke-

i S ) ) T sismekte ve oyun sektoérunun Uretecegi bir birimlik
Izmir'deki Universitelerin ve deneyimli profesyo-

nellerin isbirligiyle, oyun sektéri hakkinda aka- degerin diger sektorler Uzerinde de pozitif bir dalga

demik iceriklerin ve mentarlik programiarinin etkisi yaratabilecegi gérulmektedir. Ancak bu ilerle-

gelistirilmesi suretiyle bilgi paylasimini tesvik menin saglanabilmesi i¢in sorunlarin ve eksiklikle-

. S rin iyi anlasilmasi ve bunlara mudahale yontemleri-
etmeyi amaglamaktadir. Ayrica uluslararasi isbir- Y 3 Y

) ) ) . L nin sektérdn dinamizmine ve yaraticl kapasitesine
likleri sayesinde sektéorel profesyonellerin kUresel

e < o uygun sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.
oyun gelistiricileriyle baglanti kurmasi saglanacak yguns 9
ve dijital platformlar Uzerinden uluslararasi men-

torluk aglari olusturulacaktir.

2. Yatirima ve Finansmana Erisimin Kolaylas-
tirilmasi

Oyun sektérunde yatirimlari arttirmak ve finansa
erisimi kolaylastirmak icin yatirimci egitim prog-
ramlari ile oyun ekonomisinin potansiyel getirileri
konusundaki farkindaligin arttirilmasi hedefle-
necektir. izmir'e ézel bir "Oyun Girisimcilik Fonu"
kurulmasinin finansman ve pazarlama destegi
sunarak sektérin buyUmesine katki saglayacagi
ve sektordeki fonlama imkanlarini gesitlendirece-
gi dustnulmektedir.

3. Oyun Yayimlama ve Pazarlama Kapasitesi-
nin Gelistirilmesi

Oyun gelistiricilerinin is yonetimi, pazarlama ve
kUresel rekabete hazirlik konularinda gelisimlerini
destekleyecek programlarin olusturulmasi 6nem-
lidir. Ayrica izmir merkezli oyunlarin uluslararasi
pazarda yer almasi i¢in ihracat desteklerinin sag-
lanmasi ve pazarlama fonlarinin kurulmasi, gelis-
tiricilerin oyunlarini test edebilecedi altyapilarin
olusturulmasi ve sektore ilgi duyan ve kendini ge-
listirmek isteyen genclerin hem yaratici hem de
teknik beceriler kazanabilecegi uzun vadeli egitim

programlarinin olusturulmasi énerilmektedir.
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Literature bakildiginda “oyun” kavraminin anlaminin
ve kulturel ve toplumsal islevlerinin tarihgiler, antro-
pologlar ve dilbilimciler tarafindan incelendigi, 20.
yuzyilda ise agirlikli sekilde egitim bilimciler ve psi-
kologlar tarafindan arastirmalara konu edildigi gorul-
mektedir. Arastirmalar; oyunu betimleyen &zelliklerin
serbestlik, yaraticihk, gonullaltk, katilim, zaman ve
mekansal sinirlar, keyif alma ve cezbetme oldugunu
ortaya koymaktadir. insanlik tarihi boyunca var olan,
20. yuzyilin ikinci yarisinda ise elektronik ortama ta-
sinarak gundelik yasantimiza daha fazla dahil olan
oyunlar; endustriyel bir yapilanma, organizasyon ve
Uretim ve tuketimle iliskisi bakimindan da ekonomik,

politik ve bilimsel bir calisma alani olusturmaktadir.

Oyun sektord, etkilesimli dogasiyla gunimuazun bil-
giye dayali ekonomisinin temel taslarindan biri haline
gelmistir. Dijital devrim ve internetin yayginlasma-
siyla birlikte oyun sektoru, sadece bir eglence araci
olmaktan ¢ikmis, ekonomik, kulturel ve teknolojik
anlamda énemli bir gug¢ haline gelmistir. Kline, Dyer-
Whiteford ve Peuter (2003:13), bu sektort kUresel-
lesmenin ve ulusasiri sermaye akislarinin isleyisini
gbsteren dnemli bir 6rnek olarak ele alirlar. Oyun
sektdrd, uluslararasi pazarlarda devasa bir ekono-
mik potansiyele sahip olmasinin yani sira, kulturler
arasl etkilesimlerin bir araci olarak da 6ne ¢ikar. Farkl
toplumlardan ve kultUrlerden oyuncularin bir araya
geldigi cevrimici platformlar, dijital oyunlarin kuresel

boyutunu guglendiren en 6nemli unsurlardan biridir.

Oyunlar, sunduklari deneyim bigimine ve altyapisina
gore farkli kategorilere ayrilabilir. 21. yUzyilda teknoloji
ve dijitallesmenin hizla gelismesi, oyunlarin oynanma
bicimlerinde de buyuUk bir dé6nUdsimu beraberinde
getirmistir. Bu baglamda, oyunlar genel olarak iki
ana kategoriye ayrilabilir: dijital oyunlar ve masa
oyunlari (board games).

» Dijital oyunlar; bilgisayarlar, oyun konsollari, mo-
bil cihazlar ve sanal gerceklik platformlari gibi
teknolojik altyapilari gerektiren, etkilesimli ve
cogunlukla gevrimigi oynanan oyunlardir. Bu tur
oyunlar, gercek zamanl ¢cok oyunculu deneyimler,
yuksek ¢ozunurluklu grafikler, yapay zeka ve kar-
masik oyun mekanigi gibi 6zellikleriyle dne cikar.

Dijital oyunlar, klresel oyun pazarinin en hizl bu-
yUyen segmentlerinden biri olup milyonlarca kul-
laniciya ulasabilen devasa ekonomik ekosistemler
yaratmaktadir.

» Masa oyunlari; geleneksel fiziksel oyun tahtalari,
kartlar veya figUrlerle oynanan, daha sosyal ve yUz
yUze etkilesime dayali oyunlardir. Dijitallesmenin
yUkselisine ragmen, masa oyunlari hala genis bir
kitleye hitap etmeye devam etmekte ve hatta di-
jital platformlarda da sanallastiriimis versiyonlari
ile yeniden populerlik kazanmaktadir. Bu oyunlar,
strateji, mantik ve sans unsurlariyla oyunculara
farkli bir deneyim sunarken ozellikle aileler ve ar-
kadas gruplariicin de birer sosyal bag kurma araci

olarak onemlidir.

Her iki kategori de kendi icinde bUyuk bir cesitliligi
barindirir ve oyun sektérinun cok yonlulugunu yansi-
tir. Dijital oyunlar, yeni teknolojilerle strekli evrilirken
masa oyunlari da hem fiziksel hem dijital ortamlarda
varliklarini sUrdurerek bu dev endustrinin ayrilmaz
bir parcasi olmaya devam ederler. Oyunlarin bu iki
ana kategori altinda siniflandiriimasi, sunduklari de-
neyim ve ihtiya¢ duyduklarr altyapi agisindan dogru

bir ayrim olarak degerlendirilebilir.

Dijital oyun pazari, 6zellikle GUney Kore, Bati Avrupa
ve Asya’'nin belirli bdlgelerinde hizla genislemektedir.
Kerr'e (Kerr, 2017:104,177) gdre Japonya ve Cin gibi Ul-
kelerdeki rekabet glicu yUksek sirketler, pazara erisim
ve kontrol konularinda kilit bir rol Ustlenmekte, boy-
lece kuresel oyun pazarinda birer "esik bekcisi" (Kerr,
2017:63) haline gelmektedirler. Bu buyuk sirketlerin
pazara yon veren stratejileri yalnizca kalturel egilim-
lere degdil, ayni zamanda yerel ve ulusal politikalar ile
yasal duzenlemelere de dayanmaktadir. Bu nedenle,
oyun sirketleri her ne kadar kuresel bir sdylemi be-
nimsemis gibi gorunseler de faaliyetleriniyerel kosul-
lara uyum saglayarak yurttmektedirler.1970'li yillarda
dikkat cekmeye baslayan oyun sektord, 2000'li yillarin
ortasinda akilli telefonlarin yayginlasmasiyla birlikte
bUyuk bir ivme kazanmistir. Sezgin'in (2019: 66) de
belirttigi gibi 2007 yilinda 80 milyar dolarlik bir hac-
me sahip olan sektor, 2022 yili itibariyla 180 milyar
dolarlik hacme ulasarak kuresel muzik ve sinema sek-

torlerinden daha buyuUk bir endUstri haline gelmistir.



10

TEKNOLOJIi GiRiSiMCILiGi VE
iZMIiR GIRISIMCILIK EKOSISTEMI ANALIZi

Bu blUyUme, oyunun kuresel ekonomideki yerini gug-
lendirirken yerel ve ulusal dinamiklerle sekillenen kar-
maslik bir yapi da olusturmaktadir.

Ekonomik acidan sanat ve eglence endustrisi-
nin ve dijital ekonominin bir pargasi olarak yuksek
getiri saglayan bir sektdr olmasiyla beraber dijital
oyun endustrisinin sinirlari bulanik ve karmasik-

tir. Gorece geng ve heterojen yapisi nedeniyle diji-
tal oyun sektord, farkli Ulkelerde farkli endUstriyel
kategoriler ve etiketler altinda degerlendirilmistir.

Ayrica Uretim, dolasim ve tuketim surecinin yalnizca

teknoloji ile degil, farkli ekonomik, politik ve kulttrel

faktorler tarafindan bicimlendirildigini de vurgula-
mak gerekir. Bu nedenle sektdru sekillendiren yapisal

unsurlarin, trendlerin ve iliski druntulerinin anlasiima-
sl, sektore yonelik dogru politikalar gelistirilmesinin

ilk sartidir.




TEKNOLOJI GiRiSIMCILIGi VE n
iZMIR GIRISIMCIiLIK EKOSISTEMi ANALIZi




TEKNOLOJIi GiRiSIMCILiGi VE
iZMIiR GiRISIMCILIK EKOSISTEMi ANALIZi

BOLUM 2.
Oyun Endustrisini

Anlamak




TEKNOLOJI GiRiSIMCILIiGi VE
iZMIR GIRISIMCILIK EKOSISTEMI ANALIZi

13

2.1. Oyun Kavrami

ilk Cag'dan glinimuze insanin doJay! kontrol altina
alma c¢abasi, toplumsal yapilarin ve bireylerin gunltuk
yasamini bicimlendiren en temel dinamiklerden biri
olmustur. Bu ¢caba d¢zlUnde, insanlarin hayatta kalma
gereksinimlerini karsilamak adina yaptiklari ciddi
mesguliyetler ile bos zamanlarini degerlendirdikleri
keyifli aktiviteler arasindaki dengeyi kurma arzusunu
dogurmustur. GUnlik yasamin bu uzamsal zaman
dilimi, tarih boyunca farkli kulturlerde cesitli sekil-
lerde yasanmis ve insan topluluklari, hayatta kalma
cabalari haricindeki zamanlarini ritteller, eglenceler
ve rekreatif faaliyetlerle doldurarak hem fiziksel hem
de zihinsel anlamda dinlenme saglamislardir. Bu bag-
lamda duzenlenen antik spor oyunlari, dini torenler
ve senlikler bos zamanin topluluklar ve bireyler icin
ne kadar degerli oldugunu gdsterir. Orta Cag ve Yeni
Cag boyunca ise bu denge, dini ve aristokratik ya-
pilar etrafinda sekillenmis, bos zamanlar genellikle
dini ritbellerde, sélenlerde ve festival ddnemlerinde
degerlendirilmistir.

Sanayi Devrimi ile birlikte toplumsal yapilarin ve ¢a-
isma iliskilerinin radikal bir déntsum gecgirmesi, bos
zaman anlayisini da koklu bir sekilde degistirmistir.
Endustriyel Uretimin getirdigi zorunlu calisma saatleri
ve emek sureclerinin yogunlugu, bireylere kalan sinirli
zaman diliminde nasil bir dinlenme ve yenilenme
faaliyeti yUrutulecedi konusunda yeni kavramsal tar-
tismalari dogurmustur. Sanayi toplumunda Uretime
ayrilan zaman disinda kalan zaman dilimi, "serbest
zaman" veya "bos zaman" olarak nitelendirilmeye
baslanmis ve bu zamanin degerlendirilme bigimleri

hem kulturel hem de iktisadi bir olguyu dogurmustur.

Serbest zamanin bireysel ve toplumsal anlami, sanayi
toplumunun yukselisi ile birlikte daha da karmasik
hale gelmistir. Bu yeni bos zaman anlayisi, sosyopo-
litik, ekonomik ve kultUrel boyutlariyla derinlemesine
incelenmeye baslanmistir. Serbest zamanin bir yeni-
lenme ve dinlenme araci olarak goérulmesi, bireylerin
Uretim sUreclerine yeniden motive olmalariicin kritik
dneme sahiptir. Ozellikle is glcunun verimliligini ar-

tirmak ve calisanlarin psikolojik ve fiziksel saghgini

korumak icin serbest zamanin "yeniden enerji topla-
ma" sUreci olarak gorulmesi modern toplumun temel
dusuncelerinden biri haline gelmistir. Diger taraftan
serbest zamanin tuketime yonelik bir firsat olarak
gorulmesi, kapitalizmin yUkselisiyle birlikte tuketim
kUltdranun onemli bir anlayisi olmustur. Bireyler, bos
zamanlarinda tuketime yonelerek hem ekonomik
dongunun devamliigini saglar hem de modern ya-
samin sundugu mal ve hizmetlerle kisisel tatminlerini
gerceklestirme firsati bulurlar. Bu baglamda serbest
zamanin degerlendirilme bigimleri, bir arastirma ve
politika konusu haline gelmistir.

Rekreatif faaliyetlerden sanatsal Uretime kadar ge-
nis bir yelpazeye yayilan serbest zaman etkinlikleri,
modern dlinyada buyUk bir ekonomik deger tasi-
maktadir. Ozellikle dijitallesme ile birlikte serbest za-
manin deJerlendirildigi oyunlar, hem bireysel hem
de toplumsal boyutta farkli anlamlar kazanmistir.
Dijitallesme sUrecine paralel olarak oyunlar sade-
ce bir eglence araci degil, ayni zamanda énemli bir
kulturel ve ekonomik sermaye yaratimi alani haline
gelmistir. Nitekim dijital oyunlar, bu sUrecin en bariz
orneklerinden biridir. Modern dunyada dijital oyun-
larin bireylerin serbest zamanlarini dederlendirme
yontemlerinden biri olarak ele alinmasi, hem kuresel
bir endustri olarak blUyUk bir ekonomik hacme sahip
olmalari hem de sosyokulturel etkileriyle ilgilidir ve bu
durum dijital oyunlari bir politika alani haline getir-
mistir. Dijital oyun sektoru; sadece bireylerin bos za-
manlarini doldurduklari bir mecra degil, ayni zaman-
dayeniis kollarinin, yaratici ekonomilerin ve kalturel
degisimlerin merkezinde yer alan bir platform olarak
da hizla buyUmektedir. Nitekim insanlik tarihinde
serbest zaman kavrami, sanayi toplumundan dijital
c¢aga kadar surekli evrilmis ve bu zamanin nasil degder-
lendirilecegi, farklidénemlerin toplumsal, kulttrel ve
ekonomik sartlari tarafindan sekillendirilmistir. Bu ev-
rimin son asamalarindan biri olan gunumuzun dijital
oyunlari, bireylerin bos zamanlarini dederlendirdikleri,
toplumsal etkilesimlerde bulunduklari ve ekonomik
firsatlar yarattiklari &nemli bir alan haline gelmistir.
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Oyun kavraminin kultUrel ve tarihsel ézellikleri Gzeri-
ne pek ¢ok ¢alismasi bulunan Hollandali tarihgi Prof.
Dr. Johan Huizinga'ya gore oyun; belirlenmis zaman
ve mekan sinirlarina bagli, kendiicinde belirli kurallari
olan, belli bir amaca hizmet eden, bunyesinde heye-
can unsuru barindiran ve gundelik hayattan farkl
eglenceli bir mesguliyettir (Huizinga; 2018: 40). Bu
anlamda Huizinga'ya gdére oyunun temel nitelikleri
sunlardir: (Kilh, 2024)

» Oyun hayatin bir islevidir; mantiksal, estetik ve
psikolojik boyutlariyla bireyin yasaminda doyum
alanlari yaratir.

» Oyun, gonulluluk esasina dayanan bir aktivitedir.
Komutla gercgeklesen bir faaliyet artik oyun olma
ozelligini yitirir. Zorla gergeklesen bir oyun akti-
vitesi yanilsamadan oteye gecemez. Oyun dzgur
bir eylemdir.

» Yetiskin ve sorumluluklari olan bir birey icin oyun,
istedigi an birakilabilecek bir eylemdir. Fiziksel
bir zorunluluk ya da ahlaki bir dayatma dedgildir.
Herhangi bir zamana 6telenebilir. Bos zaman et-
kinligidir.

» Oyun, “-mis” gibi yapmaktir. istenilen karaktere
burdnmek, istenilen ruh halini yasamaktir.

» Oyun sinirlara sigmaz (bu kuralsizlik anlami tasi-
maz). OzgUrligun kapilarini aralar.

» Asliveya hayati degdildir. Bir kagis kapisi, dinlenme
icin bir durak noktasidir.

» Herhangi bir oyuncu oyunu istedigi an bitirebilir
veya oyun butunuyle son bulabilir.

» Ciddiyet ve oyun arasindaki iliski degiskenlige ta-
bidir. Bu denge surekli degisebilir.

» Belirli araliklarla yinelenen bir gevseme olarak ha-

yata eslik eder. Hayati anlamli kilar, onu guglendirir.

» Kulturel islevi bakimindan toplum igin bir zorunlu-
luktur. Etkilesimi mUmkun kilarak, ortak bir ulku
cevresinde 6rgUtlenme olusturur, tatmin eder.

» Zaman ve mekana bagli olarak sonuna kadar oy-
nanir. Kendiilerleyisine ve kendi anlamina sahiptir.
Oyun devam ederken rol degisiklikleri, oyuncularin
birbirinin yerini almasi, birlesmeler ve ayrilmalar
gordlur.

» Oyun,isgal ettigi yer ve zaman bakimindan gunluk
yasamin “siradan” olan diliminden ayrilir. Soyutlan-
mistir ve zaman, mekan algisina yenik duser.

» Aktarilir, 6gretiye dénusur ve gelenek halini alir.
Hizli bir yayilma politikasi vardir.

» Kendisinirlari dahilinde bir dizen olusturur. Duzen-
sizlik bas gosterirse oyun sona erer ve degersizlesir.

» Heyecan unsuru barindirir. Oyuncu, bir seylerin
ilerlemesini ister ve bu dogrultuda gaba sarf eder.
Oyuncu, oyun i¢cinde her zaman basariya actir.

» Oyunlarin kurallari baglayicidir ve herhangi bir stip-
heye yer birakmaz.

» Oyun gizemliyapislyla oyuncuyu kendisine cezbe-

der ve icine dahil eder.

Bu ozelikleriyle oyun, modern toplumlar agisindan
bireyi motive etme, bireyin zaman ve emek 6l¢ceginde
talebi ve tuketimi ile dogrudan iliskili olma, birey ve
topluluk olarak norm olusturma, aktarma ve yeniden
Uretme, kultdr ve yaraticilikla dogrudan iliskisi olan
ciktilar sunarak s, Urun, hizmet ve istihdam yaratma
boyutlarinda kalkinma iktisadiyla iliskilendirilebilir.
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2.2. Oyun Sektorinin Kisa Tarihi

insanlik tarihinin bir parcasi olan oyun (game) ve oy-
namak (play) tabirleri, parcasi oldugu bu tarih kadar
eskiye dayanir. Profesyonel spor dallarinin hepsinin
bir oyun oldugu ya da ekran karti, konsol gibi elektro-
niklerin oyun sektérine hizmet ettigi dusunuldugun-
de, kavramlar arasi gecislilik ve gelisimsel ntanslar
gozlenebilmektedir. Bu genis tarihsel gelisim plani
icerisinde bu calisma, odak ve kapsam olarak “oyun
sektdérd”"nd “oyun gelistirenler” ve “son tuketiciye
oynanabilir yazihm sunanlar” olarak ele alarak da-
raltmaktadir. Bunun temel amaci, dogasi ve tanimi
geredi bir yandan yaratici bir faaliyet alani olan, di-
ger yandan da donanim gereksinimleriitibariylaileri
teknoloji kullanan ve bu sayede surekli dedisim ve
donusum igerisinde olan bir ekonomik faaliyet ala-
ninin (AnkarakA; 2016: 8) izmir'deki konumunu ve
ihtiyaclarini anlayabilmek icin gereken derinlesmeyi
saglayabilmektir.

Dijital oyun sektorintn kokeni, 1970'lerin sonlari-
na dogru Amerika Birlesik Devletleri'nde yaygin-
lasan Arcade salonlarina dayandirilabilir. Sektordn
ilk evrimsel asamasini temsil eden bu salonlar, di-
jital oyunlarin ticari bir Urun olarak kabul edilmesi-
ne onculuk etti. Ancak sektor, 1983-1984 yillarinda
ucuz ve dusuk kaliteli oyunlarin artmasiyla birlikte
tUketici glveninin sarsilmasi nedeniyle ilk buyuk
krizini yasadi. Bu donemde Amerikan oyun sekto-
rd ciddi bir daralma ile karsi karsiya kaldi. Bu krizin
ardindan, 6zellikle Japonya merkezli iki buyUk oyun
konsolu Ureticisi olan Nintendo ve Sega, yeni nesil
konsollariyla dijital oyunlari ev ortamina tasimay!i ba-
sardi. Nintendo'nun NES (Nintendo Entertainment
System) ve SNES (Super Nintendo Entertainment
System) ile Sega'nin GENESIS konsollari, dijital oyun
sektérinde devrim niteliginde bir dontsUm yaratti.
Bu gelisme, krizden dogan bir firsat olarak gorul-
mekle birlikte, sektdrel anlamda da yeni bir ddnem
baslattl (Kent, 2001).

Japonya'nin bu surecgteki bUyUme stratejisi ise iki
yonluydu: Bir yandan kendi i¢ pazarini genisletmeye
yonelik yerellesmeye agirlik verirken diger yandan,
ozellikle ABD gibi bUyUk dis pazarlara ihracati arttir-
maya odaklandi. Bu strateji, Japon firmalarini ktresel
oyun pazarinda lider konuma tasidi. 1980'lerin sonlari-
na gelindiginde ise dunya video oyunu endustrisinde
Nintendo ve Sega arasindaki rekabet, dordincu nesil
oyun konsollari Uzerinde yogunlasarak sektdre yon
verdi (Sheff, 1999).

1990'larin sonlarina dogru, Avrupa oyun pazarinin
dunya oyun sektorune entegrasyonu hiz kazandi.
Ozellikle Avrupa dillerinde sunulan yerellestirilmis
oyunlarin gelismesiyle birlikte, Avrupa pazari kuresel
oyun sektoérinun 6nemli bir alicisi haline geldi. Bu do6-
nemde, CD-ROM teknolojisinin de gelismesi besinci
nesil oyun konsollarinin ortaya ¢ikmasina katki sagla-
di. Sony, 1994 yilinda piyasaya surdugu PlayStation ile
bu donemin en 6nemli teknolojik aktorlerinden biri
haline geldi (Donovan, 2010). Oyunlarin CD'ler Uzerin-
de depolanmasi, muzik ve ses efektlerinin oyunlarla
bUtunlesmesine olanak sagladi ve boylece oyun de-
neyimi daha zengin hale geldi. Ancak bu teknolojik
ilerlemelere ragmen Japon firmalari, ézellikle Asya
Ulkelerinde yerellestiriimis icerik olusturma konusun-
da onemli zorluklarla karsilastl. Bu sorunu en basarili
sekilde ¢ozen firma ise Sony oldu. Tayvan, Hong Kong,
Malezya ve Tayland gibi pazarlara 6zgu yerel CD'ler
Uretme stratejisi, Asya pazarinda Sony'nin liderligini
pekistirdi ve sektordeki kuresel etkisini arttirdi (Dyer-
Witheford ve de Peuter, 2009).
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SEKIL 1. 1970-2020 Arasinda Oyun Sektériinin Hareketi

THE RISE OF GAMING REVENUE VISUALI
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Kaynak: https//www.visualcapitalist.com/50-years-gaming-history-revenue-stream/

90’larin ortalarindan itibaren PC oyunculugu yeni
ve farkli teknolojileri, oyunlari dogurmaya de-
vam etmis, bu dénemde ev ici eglence sistemleri
olarak pazar olusturabilmeyi hedefleyen konsol-
lar, PlayStation (Japonya) ve Xbox (ABD) markalari
etrafinda kUimelenerek buyUumustdr. Bu dénem-
de ozellikle cok oyunculu (multiplayer) oyunlar
ve gok oyunculu rol yapma oyunlari (massively
multiplayer online role-playing game MMO), sek-
toru kalici olarak dedistiren iki trend olmustur.
Multiplayer oyunlar sayica ve sdhretge buyudukge
turnuvalarini sistemlestirilmis ve “e-spor” olarak anil-

maya baslanan yeni bir oyun segmenti dogmustur.

Sektordeki bir baska buyuk degisim, 2010 yilindan iti-
baren mobil oyun sektoérinun hizla blydmesi olmus-
tur. Boylece oncelikle klguk ve eglenceli oyunlarin,
sonrasinda multiplayer ve MMO oyunlarinin ve son
olarak da donanimlarinin gu¢clenmesiyle en karma-
sik ve populer konsol ve pc oyunlarinin artik mobil
cihazlarda bulunmasi mumkun olmustur.
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GRAFIK 1. Kitalara Gére Oyuncu Sayilari

Asia-Pacific North America

1,809M 24450 Latin
+4.0% YoY | America
355M
+5.6% YoY
7%

Europe
454M
2024 Total B — =
3,422M 15%
+4.5% YoY
Middle East &
Africa

559M
+2.4% YoY

Kaynak: https://newzoo.com/resources/trend-reports/

newzoos-global-games-market-report-2024-free-version

Grafik 1, guncel verilere goére dunyadaki dijital oyuncu-
larin kitalara gore dagilimini gdstermektedir. Bu veriler
dogrultusunda dunyada 3,4 milyar oyuncu oldugu tah-

min edilmektedir.

Kuzey Amerika, dijital oyun kultUrinde uzun sure lider
konumda olmus ve dunya genelinde oyun endustri-
sinin gelismesine buyuk katkilar saglamistir. Ancak
gunUmuzde oyun endUstrisinin daha da bUyUmesi ve
yayginlasmasiyla birlikte Kuzey Amerika, oyuncu sayisi
agisindan dunyanin en sondaki bdélgesi haline gelmistir.
Bu degisim, dzellikle Asya-Pasifik ve Avrupa pazarlarinin
hizli bUyUmesiyle daha belirgin olmustur. Asya-Pasifik
bdlgesi, 6zellikle Cin, Japonya ve Guney Kore gibi Ulkele-
rin liderliginde, dUnya ¢apinda en fazla oyuncu sayisina
sahip bolge konumuna yukselmistir. 2024 verilerine gore,
Asya-Pasifik bolgesindeki oyuncular kuresel oyuncu
sayisinin yaklasik % 53'Unu olusturmaktadir. Bu bdlge,
1.8 milyar oyuncu ile dijital oyunlarin merkezi haline gel-
mistir. Kuzey Amerika ise dUnya genelindeki toplam
oyuncu saylisinin sadece % 7'sine sahiptir. Kita, yakla-
sik 245 milyon oyuncusuyla pazarin toplam bUyuklugu
acisindan hald guglu olsa da oyuncu sayisinda geride
kalmistir. Bélgelerin sahip oldugu oyuncu demografi-
sindeki degisimlerin arkasinda, sektdru yakindan ilgi-
lendiren farkli durumlar yatar. Kuzey Amerika'da oyuncu
sayisinin sinirli kalmasinda konsol ve oyun fiyatlarinin
yuksek olmasi etkiliyken Asya'da daha genis bir oyuncu
tabaninin olusmasini mobil oyunlarin yayginlasmasi ve

internete erisimin kolaylasmasi saglamistir.

NewZoo tarafindan 2024 yili Nisan ayinda yayinlanan
“PC ve Konsol Oyunlari Yillik Raporu” (NewZo00;2024) or-
talama kuresel oyun sUresinin pandemiden bu yana
azaldigina dikkat cekmektedir. Oyuncular eskisinden
daha kisa sUrelerde oyun oynamakta ancak oyun saati
basina gelirlerde artis gdézlenmektedir. NewZoo'nun
2024 Nisan raporundaki bu bulgular, oyun endustrisinde
ilging bir dinamik degisime isaret etmektedir. Pandemi
sirasinda evde daha fazla zaman gegirilmesi nedeniyle
oyun sureleri artmis, bu da oyun endustrisinin bUyu-
mesine 6nemli katkida bulunmustu. Ancak pandemi
sonrasi donemde oyuncularin ortalama oyun surelerinin
azalmasi, normal sosyal ve ¢alisma yasamlarina dénusle
iliskilendirilebilir.

Ote yandan, oyun saati basina gelirlerdeki artis, oyuncu
davranislarinin ve harcama aliskanliklarinin degistigini

gostermektedir. Bu durumu su sekilde yorumlanabilir:

Daha Yiksek Kaliteli icerik ve Mikro ®demeler: Oyun
gelistiricileri, oyuncularin daha kisa stUrede daha fazla
harcama yapmalarini tesvik eden yenioyun iciicerik ve
mikro 6deme sistemleri gelistirmektedirler. Bu sayede,
oyuncular azalan oyun surelerine ragmen harcamalarini

artirmaktadirlar.

Premium ve Abonelik Modellerinin Yiikselisi: Oyun
saatleri azalsa da, premium oyunlar ve oyun abonelik
hizmetleri (6rnegdin, Game Pass, PlayStation Plus) gibi
gelir modelleri, duzenli gelir akisi saglayarak toplam gelir

artisina katkida bulunmaktadirlar.

Oyun Deneyiminin Derinlesmesi: Kisa oyun sureleri
icinde daha yogun ve tatmin edici oyun deneyimleri
sunulmasi, oyuncularin daha fazla édeme yapma iste-
dini artirmaktadir. YUksek kaliteli grafikler, glclU hikaye
anlatimive kisisellestirilmis oyun deneyimleri bu egilimi

desteklemektedir.

Esports ve Streaming Etkisi: Oyun endUstrisinin
esportsve yayin platformlariyla olan bagi, oyunlarin eko-
nomik degerini artirmakta ve oyun saatlerinin haricinde
oyunculara oyunlailgili farkli alanlarda harcama yapma

firsatlari sunmaktadir.

Bu nedenle, klresel oyun endUstrisinin odak noktasi-
nin artik oyun saatlerinden cok, kullanici basina disen
geliri ve oyun i¢i harcamalari artirmaya yoneldigi, kisa
oyun sUrelerine ragmen oyuncularin daha fazla harca-
ma yaptigl yeni bir ekonomik modele gecis yapildigi

degerlendirilebilir.
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2.3. Diinyada Oyun Sektériu ve Ekonomik izdiisimu

1970'lerde dikkat cekmeye baslayan oyun sektory,
ozellikle 2000'li yillarin ortalarinda akilli cep telefon-
larinin yayginlasmasiyla buyuk bir ivme kazanmis
ve hizla bUyUumustur. 2007 yilinda yaklasik 80 milyar
dolarhk bir ekonomik hacme sahip oldugu tahmin
edilen bu sektor, 2022 yilina gelindiginde 180 milyar
dolarlik bir degere ulasarak global muzik ve sinema
endUstrisini bile geride birakmistir (Pelham Smithers,
2020). Oyun sektord, yalnizca ekonomik buyuklu-
guyle degdil, ayni zamanda girisimcilik ekosistemi-

nin ve yaratici endustrilerin temel bir unsuru haline

gelmesiyle de éne cikmaktadir. Ozellikle mobil plat-
formlarin yukselisi, oyun gelistirme sureclerine erisimi
kolaylastirmis ve kl¢Uk girisimlerin ve bagimsiz stud-
yolarin kuresel capta oyunculara ulasmasini mumkun
kilmistir. Bu baglamda oyun sektdru, hem ekonomik
kalkinma hem de yaraticiiga dayali yeni is modelle-
rinin ortaya ¢ikmasinda itici bir glice donusmustur.
Yaratici endUstriler arasinda inovasyon ve teknolojik
gelisimle beraber en hizli buyuyen alanlardan biri
olan oyun sektord, geng girisimcilere ve yenilikgi is

modellerine firsatlar sunmaya devam etmektedir.

GRAFIK 2. Oyun Segmentlerine Gére Pazar Blyuklugu (2024)

Console
$51.9Bn

-1.0% YoY

2024 Total

$187.7Bn

+2.1%YoY

Pc
$43.2Bn

+4.0% YoY

Mobile
$92.6Bn

+3.0% YoY

Kaynak: https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoos-global-games-market-report-2024-free-version

Grafik 2 ile guncel veriler incelendiginde, oyun seg-
mentlerine gére dagilimda oyun sektdrdnun finansal
bUyUkliGgunun %49'unu, 92 milyar dolarlik pazar payi
ile mobil cihazlar Uzerinden oynanan oyunlarin olus-
turdugu gorulmektedir. Bu paya karsilik %28'lik pazar
payl orani ile konsol sektorl ve %23'lik pazar payi ile
PC sektoru sektorun diger rekabetci ana bilesenle-
ridir. 2024 yili itibariyla oyun sektordnun yaklasik 190
Milyar Dolar dlzeyine eristigi ve her yil %2'nin Uzerin-

de bir oranda bUyudugu gézlenmektedir.

Toplam pazarin, yillik bilesik buyUme orani (CAGR)
dikkate alinarak %3,1 dlzeyinde bUyUyecegi ve

2027'de 213,3 Milyar Dolara ulasmasi beklenmektedir
(NewZoo, 2024:20). PC pazarinin 2025 yilindan son-
ra yilda ortalama %4 duzeyinde istikrarl bir sekilde
bUyUyecegdi ve toplam pazarin %22'sini olusturacadi,
konsol oyunlarinin gelir artisinin hizlanarak PC paza-
rindaki bUyUmeyi tekrar geride birakacagi ve gelirler-
de toplam pazarin %30'unu tek basina olusturacagi
én gorulmektedir. Ote yandan, pandemiden buyana
gelirleri strekli daralmaya devam eden mobil oyunlar
sektorinun daralmaya ve gelir kaybi yasamaya de-
vam edecedi, bu trendin 2027 sonuna kadar devam

edecedi belirtiimektedir.
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Halihazirda oyun sektérine en buyuk yatirrmi ya-
pan iki Ulke, Cin Halk Cumhuriyeti ve Suudi Arabistan
Kralligrdir. Cin, yuksek nufusu ve hizla gelisen dijital
altyapisiyla, ézellikle cok oyunculu ve MMO (Massively
Multiplayer Online) oyunlarin en buUyuUk tuketicile-
rinden biri haline gelmistir. Bununla birlikte, Ulkenin
stratejik oncelikleri ve planli ekonomik yaklasimlari,
Cin'in oyun sektdérinde sadece bir tuketici olmak-
tan cikip kuresel 6lcekte lider konumunda bir Uretici
haline gelmesini de saglamistir. Bu dondsimun en
somut 6rnedi, Cinli teknoloji devi Tencent'in dinyanin
en buyUk oyun Ureticisi haline gelmesidir. Tencent,
Riot Games ve Epic Games gibi kuresel oyun sirket-
lerindeki hisseleriyle dinyadaki en populer e-spor
oyunlarinin arkasindaki gug¢ olarak 6ne c¢cikmistir.
Dunya ¢capinda ve dolayisiyla ulkemizde de milyon-
larca oyuncu tarafindan oynanan bu oyunlarin blUyuk

bir kismi, Tencent ortakli sirketlere aittir.

Cin'in oyun sektorundeki etkileyici hamleleri, sadece
Uretimle sinirh kalmamis, ayni zamanda oyun igerik-

leri Uzerindeki dUzenlemeleriyle de dikkat cekmistir.

Cin hukGmeti, oyunlar araciligiyla sunulan kumar
mekaniklerini siki bir sekilde regule ederek kendi
vatandaslarini bu risklerden koruma yoluna gitmis-
tir. Bu kapsamda, "loot box" gibi sansa dayal 6dul
sistemlerini dUzenleyen yasalarla, oyun ici kumar un-
surlarinin denetimini ve kontrolinU saglamistir. Ne
yazik ki ulkemiz de dahil olmak Uzere bircok Ulkede
oyunlara gizlenen bu tur kumar mekanikleri, hala
yeterli yasal dUzenlemelere tabi dedildir ve bu da

oyunculari risk altinda birakmaktadir.

Cin'in sadece ithal oyun yazilimlarini tuketen bir tUlke
konumundan c¢ikarak oyun ve kumar sistemleri ih-
rag eden bir Ulke haline gelmesi, stratejik bir basari
olarak dikkati cekmektedir. Bu basarinin temelinde
yerel Uretimi destekleyen politikalar, regulasyon me-
kanizmalari ve sektorel tesvikler yatmaktadir. Oyun
sektorunde Cin'in yaptigl atihm ve dtzenlemeler, di-
ger Ulkeler icin hem ekonomik hem de duzenleyici
acidan faydali bir referans noktasi ve iyi bir uygulama

ornegdi olarak ele alinabilir.

$EKiL 2.2023 Vil itibariyla En BUyuk 10 Oyun Sirketi ve Gelirleri (Milyar Dolar)

Top 10 public companies by games revenues by games revenues
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Source @Newzoo | Global Games Market Report | October 2023 update

Kaynak: https://newzoo.com/resources/blog/video-games-in-2023-the-year-in-numbers

Suudi Arabistan Kralligr'nin 2024 yil itibariyla oyun
sektérunde varlik gdstermek icin attigi iki onemli
hamle bulunmaktadir. Birinci hamle, dogrudan Suudi
Arabistan Krallik Fonu'ndan aktarilan 38 milyar dolar-
lik bir blUtceye sahip olan ve Prens Selman’'in destegdi

kurulan Savvy Group sirketidir. Bu sirket aracihigiyla

dUnyanin en buyUk oyun sirketlerinden hisse alimiya-
pilmaktadir. Bu anlamda ulkenin stratejilerinin Cin'in
Tencent stratejisi ile benzestigi goérulebilir. ikinci kritik
hamle, Suudi Arabistan’in 2030 vizyonu dogrultusun-
da tanitilan eglence, spor ve kultur hizmetleri ve giri-

simleri icin iddial bir “baskent olusturma” hedefidir.
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Bu hedef dogrultusunda, kurulacak olan Al-Quiddiya
sehrinde yillik 10.000.000 ziyaretgiye ulasiimasi, bir
oyun ve e-spor merkezi kurulmasi ve yalnizca ziyaret
etmek icin degdil, yasamak icin de Suudi Arabistan’in
ozellikle 35 yas alti yaraticl beseri sermaye icin ca-
zip bir Ulke olarak zihinlerde konumlandirilmasi
hedeflenmektedir. Bu adimlari desteklemek ve Ul-
kenin vizyonuna iliskin kararlihgi gostermek Uzere
Suudi Arabistan Kralligi, son iki yildir dinyanin en
buyUk ve en pahali e-spor etkinliklerini duzenle-
mekte ve tum dunyadan ziyaretcileri 6zellikle oyun
ve yaraticl endustriler konulu etkinliklere konuk et-
mektedir. Nitekim 2024 yili agustos ayinda, Suudi
Arabistan’in baskenti Riyad'da duzenlenen E-Spor
Dunya Sampiyonasi (Esports World Cup) kapsamin-
da Counter Strike 2, Tekken 8, Street Fighter 6, Apex
Legends, FC24, League of Legends, Teamfight Tactics

$EKiL 3. Oyun Sektoérunde Buyume Trendleri (2023)

ve Rocket League gibi 19 farkli oyunun turnuvalarinin
yapilacagi etkinlik icin 60 milyon dolar buyuklugunde

bir 6dul havuzu olusturulmustur.

Sektortn bUyukligunin ve blyUme ivmesinin an-
lasilabilmesi icin verilebilecek bir diger 6rnek, 2022
yilinda Microsoft’un, Activision Blizzard sirketini 68.7
milyar dolara satin almak Uzere girisimde bulunma-
sidir. Bu girisim, gerek anlasma bedelinin yuksekligi
gerekse anlasma sonrasinda ABD icerisinde ve diger
Ulkelerde Microsoft’a rekabet kurullari tarafindan aci-
lan “tekellesme” sorusturmasinin savunma ve dava
surecgleriyle gundem yaratmistir. Bu satin almaya
en gucli sekilde karsi cikan iki Glke olan ingiltere ve
Amerika'daki mahkeme ve sorusturma surecglerinde
ortaya ¢ikan belge ve bilgiler, oyun sektorinun bu-
yUklugune de ¢ok acik sekilde isaret etmektedir (IGN
News, 2023; Wired News, 2023).

Pc and console growth represents an opportunity for mobile developers
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$1.9Bn

-16.9% YoY

1%

2023 Total

$184.0Bn

+0.6%YoY

Console Games
$53.2Bn

+1.9% YoY

e N
+2.4%
g PC market
Downloaded/Boxed CAGR 2023-2026F
PC Games - J
$38.4Bn ( N
+5.2% YoY +6.7%

Console market

‘ l CAGR 2023-2026F

| J
( )

newzoo ©Newzoo 2024

Mobile Games +2 6ty
. (o]
$90.4Bn [:] Mobile market
CAGR 2023-2026F
-1.6% YoY

| J

Source: ©Newzoo | Games Market Reports & Forecasts | October 2023 | newzoo.com/games-market-reports-forecests

Kaynak: https.//www.linkedin.com/pulse/2024-games-market-trends-mobile-devs-turning-pc-console-newzoo-crcvif/
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2.4. Turkiye’de Oyun Sektoru

Statista 2024 verilerine gdre, 2024 yilinda oyun tu-
ketimi acisindan Turkiye'de oyun sektérdndn tah-
mini geliri 985,70 milyon dolardir (Statista, 2024). Bu
alandaki en genis pazar segmenti mobil oyunlardadir
ve bu segmentin 2024 yilinda 356,10 milyon dolarlik
pazar hacmine sahip oldugu tahmin edilmektedir.

Mobil Oyun

Mobil Mecralar Arastirma Pazarlama ve Reklamcilik
Dernedi'nin 2022'nin Uglncu g¢eyredinde yaptigi
ankete gore, Turkiye'deki yetiskin bireylerin % 81'i
mobil oyun oynamaktadir (MMA, 2022). Ankete
gore Turkiye'de cep telefonunda oyun oynayanlarin
%57'ini kadinlar, %49'unu da erkekler olusturmak-
tadir. Oyuncularin %37'sinin 14-29 yas araliginda,
%44 Unun 30-49 yas araliginda ve %19'unun da 50-
65 yas araliginda oldugu tespit edilmistir. Anketin
hangi bolgelerde ve kag kisiyle yapildigina dair bilgi
ise paylasiimamistir.

GRAFIK 3. MMA & DT Envanter Anketi Q3, 2022,
Haftalik Mobil Oyun Oynama Sureleri

Haftalik Mobil Oyun
Oynatma Sureleri

B 1-2 saat
3-4 saat

B 5-6saat
7-8 saat

M 9-10saat
B 10 satten fazla

2022 yiliverilerine gore, Turkiye'de yaklasik 44 milyon
oyuncu oldugu tahmin edilmektedir. Bu veri, nUfusun
neredeyse yarisinin aktif olarak dijital oyunlarla ilgi-
lendigini ortaya koymaktadir. TUrk oyuncular, cogun-
lukla oyunlari mobil cihazlar, PC ve konsol Uzerinden
oynamaktadir. Ayrica oyun iceriklerini izlemek de Turk
oyuncular arasinda buyuk bir aliskanlhk haline gelmis-
tir. Anket verilerinden hareketle Turkiye'de 35 milyon
civarinda mobil oyuncu oldugu tahmin edilmektedir.
Bu durum, 6zellikle mobil oyunlarin yaygin olarak

tercih edildigini gdstermektedir.

Ote yandan oyun sektéri, sadece aktif sekilde oyun
oynayan kitleyle sinirli kalmamistir. Bunun yani sira
bir de oyun oynama videolarini izleyen buyuk bir Kitle
olusmustur. YouTube ve Twitch gibi platformlarda bu
konuda igerik Ureten yayincilar, milyonlarca izleyiciye
ulasmaktadir. YouTuber'lar ve yayincilar, oyun sekto-
rine buyuk katki saglamakta, oyunlarin tanitimlari-
ni yaparak oyun dunyasinda trendleri belirlemekte
ve genis kitlelere ulasarak oyun oynama kulturdnu
yayginlastirmaktadir. Ornegin PUBG Mobile, FIFA,
Fortnite gibi populer oyunlar icerik Ureticileri tara-
findan siklikla oynanmakta ve bu oyunlarin gosteril-
digi videolarin izleyici sayilari yUz binleri bulmaktadir.
Boylece Turk oyun sektorl, hem oyun oynayan hem
deizleyen bir kitle ile hizla buyUmekte ve dijital icerik
Uretiminde dnemli bir merkez haline gelmektedir.

E-Spor

E-spor, elektronik bir cihaz vasitasiyla yapilan, ge-
nellikle profesyonel organizasyonlarla duzenlenen,
bireysel olarak veya takim hélinde katilinan ve dnce-
den belirlenmis bir 6dul veya amag icin yarisilan her
tarll aktiviteyi kapsamaktadir. Tum dUnyada kabul
goren ortak bir tanimi olmamakla birlikte e-spor veya
elektronik spor, temelde insanin bilgisayar Uzerin-
den eristigi dijital bir ortamda strateji, spor, savas vb.
tudrlerdeki video oyunlari araciligi ile verdigi zihinsel

mucadeleyi tanimlamaktadir.
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2010 yilina kadarki suregte, her ne kadar tum dunyada
cevrimici ve ¢evrimdisi turnuvalar yapilmis olsa da
bunlar, genellikle amatér sporcular tarafindan icra
edilen ve izleyici kitlesi olmayan kucguk olcekli etkinlik-
lerdir. Ancak 2010'lu yillardan itibaren oyun endUstrisi,
e-sporu artik bir alt sektdr olarak gérmeye ve oyunlari
e-spor kultUrune adapte olacak sekilde, izlenebilir bir
formatta gelistirmeye baslamistir. E-spor sektoru, he-
nuzilk asamalarinda olsa dayillar icinde Ustel (bilesik)
sekilde buyume egilimi sergileyen oyun sektordnun

etkisiyle gelisimini sUirdUrmektedir.

Ulkemizde, multiplayer oyunlara olan talep ve ya-
tirrMin sonucunda, 2018 yilinda Turkiye Espor
Federasyonu (TESFED) kurulmustur. 2022 verilerine
gore TESFED’e kayitli 175 spor kulubu, 61 6zel beden
egitim tesisi, 88 antrendr ve 15.375 lisansli e-spor-
cu mevcuttur (Cumhurbaskanhgi Dijital Donusum,
2022).

E-spor etkinlikleri, gunUimuzde klasik bir spor mu-
sabakasina benzer sekilde stadyum veya arenalar-
da, glnlerce surebilen organizasyonlar seklinde icra
edilmektedir. Pandemi doneminde turnuvalar, dijital
platformlarda devam etmis olsa da bUyUk organi-
zasyonlarin yuUz yUze yapilamamasi sebebiyle 2020
yilinda e-spor sektérunun gelirleri beklendigi gibi bir
artis gosterememis ve 2019 yiliyla ayni seviyelerde,
yani 950 milyon dolar civarinda kalmistir (Statista,
2023). Pandemi sonrasindaki sUrecte e-spor sektord,
tekrar bUyUme surecine girmis ve 2023 yili itibariyla

1.8 milyar dolar seviyelerine ulasmistir (Imarc, 2024).

E-spor sektorl gelirlerinin %80’'ini medya ve spon-
sorluk anlasmalari olusturmaktadir (Newzoo, 2022).
Teknoloji firmalarinin yani sira gida, havayollari, online
satis, telekomuUnikasyon ve sigortacilik gibi cok ¢esitli
sektorlerden uluslararasi bilinirlige sahip firmalardan
saglanan sponsorluklarile e-spor turnuvalarinda, yuk-
sek tutarli 6dul havuzlari olusturulabilmektedir. Buna
karsin e-spor alaninda yillar icinde gelir esitsizliginin
arttigini, cogu oyuncunun yoksulluk sinirinin altinda
o0deme aldigini ve Ucretlerde cinsiyetler arasi esit-

sizlik oldugunu gosteren calismalar da mevcuttur.

Bu anlamda MclLeod ve digerleri (2021), mevcut
e-spor sektorunun dusuk Ucret kazanan buyuk bir
oyuncu sinifi Uzerinden, oyun yapimcilarinin ve or-
ganizatorlerin cikarlarini destekleyen bir yapida ol-

dugunu savunmaktadir.

Studyolar ve Yatirnmlar

Uretim acisindan bakildiginda Turkiye'de oyun sekto-
rd, 2000'liyillarin basindan beri strekli bir genisleme
ve hizlanma igerisindedir. Superonline, MyNet ve son-
rasinda Facebook gibi portallarda oynanabilen basit
ancak surUkleyici olan ve “casual” (oyalanma oyunlari)
olarak tabir edilen oyunlar, sektorin genislemesine
ve yatirim almasina zemin hazirlamistir. Sonrasinda
bu oyunlarin mobil cihazlar odaginda buyumesi,
Turkiye'nin casual ve mobil oyun alaninda basarili
“unicorn” girisimleri ¢ikarmasina zemin olusturmus-
tur. 2017 yilinda istanbul merkezli oyun girisimi Peak
Games'in 1.8 milyar dolara dinyanin en bUyuUk oyun
girisimlerinden biri olan Zynga Games'e satilmasi,
2018 yilinda istanbul merkezli Gram Games'in 250
milyon dolara ve izmir merkezli Rollic Games'in 168
milyon dolara yine Zynga'ya satilmasi ve 2019 yilin-
da izmir merkezli Masomo Games'in aciklanmayan
bir miktara Cinli Miniclip’e satilmasi sektore buyuk
bir hareketlenme getirmistir. Satilan Peak Games ve
Gram Games'in c¢alisanlari, sonrasinda kendi oyun
sirketlerini kurarak sektore 54 oyun studyosu daha
kazandirmislardir (The State of Turkish Gaming
Ecosystem, 2022).

Turkiye'deki on iki Universitenin dijital oyun tasarimi
alaninda lisans programlari bulunmaktadir. Ayrica
sekiz Universitede de oyun teknolojileri, animasyon
ve oyun tasarimi alanlarinda yuksek lisans program-
lari bulunmaktadir (The State of Turkish Gaming
Ecosystem, 2022: 9).

Invest in Turkey 2023 raporuna goére, Turkiye'de aktif
oyun studyolarinin sayisi 740'a ulasmistir; bunlarin
472'si Istanbul'da, 120'si Ankara'da, 60'l izmir'de ve 88!
diger sehirlerde yer almaktadir (The State of Turkish

Gaming Ecosystem, 2022:13). Bu saylilara gdre Turkiye,
ingiltere’den sonra Avrupa'da en cok oyun stiidyosu-

na sahip Ulke konumundadir.
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Buyume

Oyunlarin icerisindeki kod, kiyafet, sans oyunla-  Sektorde, bu girisim basliklarinin her birinin detayh
ri mekaniklerinin satilmasi, buyuk bir dijital yan sayllari ve finansal bilgileri hakkindaki bilgiler eksik
sektérin dogmasina vesile olusmustur. Oyun ci-  ve muglaktir. Konuyla ilgili verilerin gUvenilir, dogru-
hazlarinin, teknolojik donanimlarin ve bilgisayar lanabilir ve periyodik olarak Uretilmesi ve yayimlan-
parcalarinin satilmasi da yine bUyuk bir sektor olus-  masi, sektdorin gergcek blyumesinin izlenebilmesive
turmus ve son yillarda ortaya c¢ikan “oyun bilgisaya-  seffaflik agisindan énemlidir.

r” (gaming PC) markalari, eski teknoloji markalari-

ni goélgede birakacak kadar buyume gdstermistir.
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2.5. Tartisma: Oyun Sektoru Verileri ve Veri

Kaynaklan

Calisma surecinde, kuresel ve yerel kaynaklarda oyun
sektorune dair verilerin eksik ve tarafgir oldugu tespit

edilmistir.

Sektorun surekli degisen ve gelisen yapisi, oyun
sirketlerine veri gizliligi konusunda tecrlbe kazan-
dirmistir. Birgok oyun sirketi oyuncu, aktif oyuncu
ve kullanici verilerini cogunlukla gizli tutmakta veya
donemsel olarak ve kontrollu bicimde duyurmaktadir.
Ote yandan oyunculardan elde edilen gelir, genellikle
gizli tutulmakta ve paylasilmamaktadir. Oyun sekto-
rindeki gelirler, yalnizca oyun satislarindan degil, ayni
zamanda oyun ici koleksiyonlar, Uyelikler, sans oyun-
lari, kostumler ve kostum eklentileriyle oyuncular ara-
si ticaret gibi bircok farkli kanaldan elde edilmektedir.
Bu cok yonlU ve karmasik gelir modelleri, sektorun
gelir gesitliligini artirirken ayni zamanda bu gelirleri
izlemeyi de zorlastirmaktadir. Yalnizca oyun sirket-
leri tarafindan olculUp takip edilebilen bu kazang ve
metrikler, sektorin Uretim ve tuketim baglaminda
karsilastirmali analizinin yapilabilmesini engellerken,
sektore adeta “sisli” bir gorunum vermekte ve hakga
rekabet ve hesap verebilirlik acisindan zafiyetler ol-

duguna dair kanaati guclendirmektedir.

Kuresel olarak 2012 yilina oyun sektérune iliskin aras-
tirmalarina baslayan NewZoo, guvenilirligi yuksek ve
acik kaynak olarak erisilebilen yillik raporlar hazirlayip

sunmaktadir.

Bu raporlarin “sektdr kaynaklari” olarak nitelendirilen
veri saglayicilardan gelen verilerle olusturulmasi an-
cak bu kaynaklarin gizli tutulmasi, sektdr standardi
haline gelen bu raporlarin guvenilirligini tartismali
hale getirmektedir.

Ulkemizde, reklam verenlere cazip gelmesi acisindan
mobil oyunlar ve mobil oyunlarin sayilari hakkinda
tumuyle acik olmamakla beraber daha fazla arastir-
ma bulunmaktadir. Ote yandan internet tarayicilari
Uzerinden oynanan oyunlarin, multiplayer ve e-spor
oyunlarinin demografik verileri, kullanici ve satis ha-
cimleri, konsol oyunlari ve bu oyunlara bagl olarak
satis sonrasi gelir modelleri ve tuketici memnuni-
yetleri hakkindaki verilere, dunyada oldugu gibi Ul-
kemizde de ulasilamamakta, ulasilan verilerin de ya
eski oldugu ya da daha ziyade éngdrulere dayandigi

gorulmektedir.

Sektorun karmasik kategori dili yUzinden Turk ba-
sinina yansiyan “En Cok Oynanan Oyun”, “En Cok
Satan Oyun”, “Turkiye'de Oyuncu Sayisi” gibi istatistik
ve haberlerin cogu; sadece mobil data, uluslararasi
tahmin ve dlgeklendirme verilerini kullanmakta ve tek
bir cihazin mobil magdazasinin siralama degerlerini
ya da tek bir oyun Uzerinden acgiklanan sayilari esas
almaktadir. Bu durum, birbirinden farkli mecra, cihaz
ve oyun turlerini iceren bu genis sektorun analizinin
yapllmasini imkansiz hale getirmekte ve ozellikle de
farkli 6gelerin bir aradaligi neredeyse hic dikkate

alinmamaktadir.
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BOLUM 3.
Izmir Oyun Sektoériniin
Ihtiyac Analizi Arastirmasi
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3.1. izmir ve Oyun Sektori

2021

Endustrilerin iIBBS-2 DUzeyinde Analizi: izmir'e Bir

yilinda yayimlanan "Turkiye'de VYaratici
Bakis" baslkl raporda, izmirde yaratici sektorle-
re iliskin kapsamli bir bakis ortaya konurken oyun
sektorune iliskin tespitler de sunulmustur. Raporda
ekonomik faaliyetleri siniflandirmak ve istatistiki veri
Uretebilmek amaciyla olusturulmus, Ulkemizin de
dahil oldugu NACE siniflama sistemi ve bu siniflama
sistemine iliskin idari kayitlar esas alinarak analizler
yapilmistir. Oyun sektoru, NACE sisteminde “58.21
Bilgisayar Oyunlarinin Yayinlanmasi” kodu ile siniflan-
dirilmakta ve istatistikler bu kod altinda faaliyetlerini
gerceklestiren isletmelerin kimulatif ciro, istihdam
ve isletme sayisi gibi farkli eksenlerdeki degerini gos-
termektedir. Bu dogrultuda, raporda yer alan dikkat
cekici tespitler sunlardir:

» 2015yilinda yaratici endUstrilerin izmir'deki toplam
cirosu 544 milyon dolar ve galisan sayisi 12.971 ki-
sidir. Bu genel profil icerisinde oyun sektérdnun
izmir'deki ciro pay1 %0,01 ve istihdam pay1 %0,02'dir.

» 2007-2017 dénemi verilerine gére izmir'de oyun
sektdru kimelenme o6zelligi gostermemektedir.

» Oyun sektorunun iliskili oldugu en yakin yaratici
sektorler, “Bilgi ve iletisim Teknolojileri” ile “Uzman-
lasmis Tasarim Faaliyetleri” (moda, grafik, Grin vb.)
sektorleridir.

» izmirde oyun sektord, bolgede en yiksek kiime-
lenme ve uzmanlasma goérulen sektdr olan “Bilgi
ve iletisim Teknolojileri” sektérlyle pozitif kore-
lasyon kurularak yogunlasma gdsterebilecek po-
tansiyeldedir.

» Turkiye'de oyun sektdérunun kimelenme &zelligi
gosterdigi tek bolge istanbul'dur.

» Dijital yogunlugu yUksek, cekirdek faaliyetleri bi-
lisim teknolojilerinin Urun ve hizmetleriyle ic ice
gecmis, cevrimici platformlar Gzerinden en yogun
etkilesimin saglandigi yaratici endUstri alani olan

oyun sektérunun stratejik dnemi bulunmaktadir.

Ote yandan Avrupa Birligi destegi ile hayata gecirilen
ve halen uygulamada olan iki proje, izmir'de yaratici
endustriler ve oyun sektorune iliskin 6zellesmis he-
defleriyle dikkati cekmektedir. Bu projelerden ilki;
Sanayi ve Teknoloji Bakanhgi ve Avrupa Birligi ortak
girisimiyle Rekabetci Sektdrler Programi kapsaminda
hayata gecirilen, yaratici endustriler bileseninde izmir
Ekonomi Universitesi'nin basvuru sahibi oldugu ve
izmir Kalkinma Ajansr’'nin proje ortaklari arasinda yer
aldigi “Create In Izmir: KultUrel ve Yaratici EndUstriler
Girisimcilik Merkezi Projesi"dir. Create In Izmir Projesi,
izmir'de yaratici kiiltUr endUstrileri ekosisteminin ge-
listirilmesini ve guglendirilmesini, yaraticiendUstriler
yoluyla boélgenin girisimcilik ve yenilikgilik kapasi-
tesinin arttirilmasini, ekosistem aktorleri arasindaki
baglarin gucglendirilmesini, hedef sektdrlerde Urln
gelistirme kapasitesinin arttirilmasini ve bolgeye gug-
IU, etkin ve aktorler arasi isbirligini somutlastiran bir
yaratici endustriler girisimcilik merkezinin kazandi-
rilmasini hedeflemektedir. Projenin odak sektorlerini
oyun ve tasarim odakli sektorler, bilgi ve iletisim tek-
nolojileri, TV, film ve video sektorleri olusturmaktadir.

“Turkiye'de Yaratici Ekonominin Uygun Sekilde

DoénUstUrllmesi icin Kapasite Gelistirme Projesi”
(INSPIRE Projesi) ise Kalkinma Ajanslari Genel
Maduarligi'nin basvuru sahibi oldugu, izmir
Kalkinma Ajansi ve istanbul Kalkinma Ajansi'nin ise
proje ortadi rollerini Ustlendigi ulusal capta ve yara-
tici endUstriler odaginda bir projedir. Projenin ana
hedefi, Sanayi ve Teknoloji Bakanligi koordinasyonu
ile TUrkiye'nin yaratici ekonomi stratejisinin hazirlan-
masl ve bu alanda etkili bir ydnetisim mekanizma-
sI olusturularak yaraticl ekonomi alanindaki katma
degerin arttirilmasini saglayacak kamusal yapinin
olusturulmasidir.
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Bu kapsamda, ulkemizde yaratici ekonominin
sekillenmesinde basat bélgeler olan istanbul ve
izmir'in uygulama érnegi teskil edecek bicimde
yaraticl sektorlere ve yaratici emede yonelik hari-
talandirmalarin yapilmasi, yaratici mesleklerin ta-
nimlanmasi ve siniflandirilmasi, yaratici ekonomiye
yonelik mevcut istatistiki modelin revize edilmesi
ve bdylece dogru parametreler ve kriterler ile ol¢-
menin yapilabilmesi, yaratici sektorlerdeki paydas-
larin kapasitelerinin ve “Creative Summit of Turkiye”
adiyla gerceklestirilecek uluslararasi zirve ile alana
yonelik farkindaligin arttirilmasi amaglanmaktadir.

Halihazirda uygulamasi devam eden projelerde ek-
sik kalan yénleri kavrayabilmek, izmir'deki yaratici
endustriler profili igerisinde oyun sektérdnun ken-
dine has konumunu ve ihtiyaglarini dogru sekilde
anlamak ve izmir'de oyun sektériniin gelisimini ve
bUyUmesini hizlandiracak adimlari belirlemek icin
“izmir Oyun Ekosistemi ve Oyun Sektéri ihtiyag
Analizi” calismasina baslanmistir.
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3.2. Metodoloji

Dunyada ve Turkiye'de oyun sektorunun iktisadi ve
kultarel 6nemi tespit edilip guncel trendler anlasil-
diktan sonra, izmir'deki oyun sektériinin yapisal ana-
lizi ve ihtiyaclarinin analiz edilmesi icin bir arastirma
tasarimi ortaya konulmustur. Turkiye'de bolgesel
nitelikte 6rnegi olmayan analizin arastirma &lcedi,
izmir Kalkinma Ajansr'nin plan ve strateji gelistirme
deneyimlerinden ve dunyadaki 6rneklerden yola
cikilarak gelistirilmistir. Oyun sektdru hakkinda ha-
zirlanan lisansusty tezleri, sektor icin ulusal dlcekte
yayimlanan ancak veri igcerigi zayIf bulunan sektor
raporlari ve teknoloji odakli sektorlere yonelik ihti-
yag¢ analizi calismalari harmanlanarak karma nitelikli
bir arastirma tasarimi olusturulmustur. Arastirma ug¢
etap seklinde kurgulanmistir. Birinci etapta “oyun
gelistiricileri” ve “oyun sektort tamamlayici aktorleri”
olarak nitelendirilen iki ana gruptan anket yoluyla
veri toplanmistir. Hazirlanan anket sorulari sektéru
yapisal olarak tanimlamaya yarayacak veri toplama
amacina yoneliktir. Calismanin ikinci etabinda, sektor
hakkindaki bilginin derinlestirilmesine ve nitel veri
toplanmasina imkan verecek bir calistay dluzenlene-
rek katihmcr yontemlerle ihtiyaglar ve ¢ozum &neri-
lerine iliskin veri toplanmis ve analize dahil edilmis-
tir. Calismanin UgUncu ve son etabinda ise “Oyun
Sektorunun Tamamlayici Aktorleri” ile bir odak grup
toplantisi yapilarak sektorun her duzeyindeki aktor
grubundan ihtiyac ve sorunlara yonelik gorusler top-

lanmis ve analiz sUreci tamamlanmistir.

3.3. Etap 1: izmir Oyun
Ekosistemi Anket
Calismasi

Calismanin ilk etabinda izmir oyun sektord, “oyun
gelistiricileri” ve “oyun sektord tamamlayici aktorleri”
olarak iki ana gruba ayriimistir. izmir girisimcilik eko-
sistemi platformu “Start in izmir” catisi altinda iletisi-
mi sUrdUrulen calismada “oyun gelistiriciler” olarak
ifade edilen aktor grubu; oyun sektoru icerisinde yer
alan yazilimcilari, oyunlar icin grafik tasarimi, gorsel
tasarim, oyun sektdrune yonelik proje ydnetimi ve is
analistligi, seslendirme, ceviri, animatorluk, test uz-
manligi, topluluk yonetimi/yéneticiligi yapan girisimci
ve profesyonelleri kapsayacak bicimde tanimlanmis-
tir. “Oyun sektorinin tamamlayici aktoérleri” ise
sektore yonelik farkli tamamlayici hizmetler sunan
(oyun yayinciligi, satis kanallari, e-ticaret, oyun sekto-
rane yonelik ihtisaslasmis organizasyonel hizmetler,
kuluckalik ve hizlandirici programlar gibi servisler vb.)
aktorler olarak belirlenmistir.

Bu iki aktor grubu icin mevcut durumun, kaynaklarin
ve ihtiyaclarin analiz edilebilmesine imkan saglaya-
cak nitelikte ve farkliiceriklerde anketler hazirlanmis
ve Start in izmir web sayfasi Uzerinde olusturulan
alt sayfa Uzerinden yanitlar toplanmaya baslamis-
tir. Hazirlanan anket, bdlgedeki bes teknokent, 1ZQ
Girisimcilik Merkezi, Uc ortak ¢calisma alani ve yaratici
merkez ve izmir Ticaret Odasi gibi kurumsal yapilarla
paylasilarak calismanin arastirma evrenini genislete-

cek duyurularin yapilmasi amaclanmistir.

22 Kasim 2023 tarihinde baslayan ¢calismada, 15 Ocak
2024'e kadar yanitlar toplanmaya devam etmis, yapl-
lan duyuru ve hatirlatmalarla yeni yanitlarin gelme-
digi anlasildiginda anket sonlandiriimis ve toplanan

yanitlarin analizine gegilmistir.

“Oyun gelistiriciler” grubu icin toplamda 197 yanitin
toplandigi arastirma sUrecinde, yanit verenlerin 157'si-
nin izmir'den oldudu ve izmirde yerlesik 105 farkli
oyun studyosuna erisildigi gérdlmustur.
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$EKiL 4. izmir'de Yerlesik Oyun Sttdyolari

Gif Teknoloji

Lime

Metaphor Games
Funjitsu Games
Joygame

Gorilla Softworks
Architects Studio
Mage Games

Team Pay Attention
Tigloos

Duck Start Studio
Cantrip

Gleam Games
Tape Corps

Toon Metal Games
Icarus Interactive
Wine and Head
Blay Games

Solo Dev

UAO Games
Aeolian Games
Upgrade Entertainment
Vupi Games

NAISU

Konna Games
Chimera Game Audio

Smyrna Games

Appgamedo

Team Machiavelli
Berceste Games
Ducky

Infinity Imagine
LPF Studios

Artha Game Studios
Mr. Holo

Pyro Games
Heapstack
Unpredictable Games
Datagen Bilisim
Motto Games
Kaliba Games
Aztech Games
Dustra

OG Games Entertainment
Toon Metal Games
Skyloft

Ruby Games

Toon Metal Games
Altinci Kat
Wendigo Games
Zealous Koalas
Rune Technologies
Loremipsum

Catina Cup

Tay Games

Kelecik

Multiplayer
Valentware Games
Storyforge Games
Sept Studio

N-world

Elmarath Studio
Tech Turtles

Emeksv

ixdes Tasarim
Knockduck Games
Antique Cat Productions
Ent-Re Games

Team Wasabi

Red Nessy Games
ttg_3d (tekil)

BUDE Games
Neocrea Software Solutions
CalinS Games Studio
TEOS GAMES

Luna Games
Devrect

ARVR Game Studio
Sodhisur

Tiplay Studio

Sirik inc.

Spice Games
3BigBrothers
Choban

Somnio

MASAMO

ELA Games
lonborn Entertainment
ARGENTO
Sodhisur
FromNiki
Perscripta Games
eggs games
Level4

Storyforge Games
Lodom Creations
Humbara Game Studio
Keep Games
Level4

The Pack Studios
Gaminics Oyun
Sky Games

Mage Games
ArkheTech

Heradon Studio

Analiz sonuclari izmir'e indirgenip yanit verenlerin
egitim durumlari degerlendirildiginde, bunlarin
%83,5'inin lisans duzeyinde egitim aldigi, dolayisiyla
izmir oyun ekosistemini olusturan ve oyun gelistirici
rolUnu Ustlenen aktorlerin yUksekdgrenim goérmus
ve/veya yUksekdgrenimine devam eden bireylerden

olustugu gorulmustuar.

TABLO 1. Yanit Verenlerin Egitim Durumu

Lisans 14 % 72,7
LisansUstu 17 % 10,8
On Lisans 14 % 8,9
Diger 12 % 7,6
157 % 100,0

izmir'den yanit verenler yas gruplarina gére dederlen-
dirildiginde, bunlarin %40,7'sinin 18-25, %41,4'UnuUn de
25-30 yas araliginda oldugu gorulmustur. Sektorun
%82'sinin 30 yas alti bireylerden olusmasi, girisim-
lesme ve dinamik bir buyUme sergileme acisindan
pozitif bir durum olarak degerlendiriimektedir. Ote
yandan 30 yas alti bireylerin sektorel ve girisimsel
olgunluk duzeyleri daha az oldugu icin bu durum,
sektordn inhtiyaclariyla ilgili farkindalik ve tespitler

acgisindan risk olarak degerlendirilmistir.

TABLO 2. Yanit Verenlerin Yas Gruplari (izmir)

18-25 64 % 40,7
25-30 65 % 41,4
30+ 27 % 17,2
Diger (18 yas alti) 1 % 0,6

157 % 100,0
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Alinan yanitlar Uzerinden oyun studyolarinin ti-
cari durumlari incelendiginde, %71'inin henuz sir-
ketlesmedidi, yalnizca %29'unun resmi, kayith ve
faal bir ticari isletme kimligi altinda faaliyetleri-

ne devam ettikleri gorulmustar. Sirketlesen oyun

studyolaridaha cok 2021 yili sonrasinda kurulmustur.
Ote yandan izmir oyun ekosistemi icerisindeki oyun
studyolarinin %79’'unun son 3 yilda (2020-2023) ku-

rulduklari goérulmustar.

GRAFIK 4. Oyun Studyolarinin Kurulus Yillarina Gére Dagilimi (izmir)

N WA 0000 8 0V

—

2008 2009 2014 2018

izmirdeki oyun stidyolarinin mesleki pozisyonlar
acisindan dagilimi incelendiginde, “oyun gelistirici”
(game developer) olarak tanimlanan rolde bir yogun-
lasma oldugu dikkati cekmektedir. Ankete en ¢ok
yanit veren kisilerin sirasiyla oyun gelistirici, kuru-
cu/kurucu ortak, oyun tasarimcisi ve grafik sanat-
¢isl pozisyonlarinda bulunan bireyler oldugu goérul-
muUstar. Ote yandan ankete yanit verenler arasinda,
izmir oyun ekosistemini olusturan stUdyolarda

10
6
5
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m = ]
. —

2019
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calisan is gelistirme, finansman ve mali isler, iletisim
ve marka yonetimi, test ve kalite kontrol gibi pro-
fesyonel is yonetimi ile ilgili pozisyon tanimlari ile
karsilasilmamistir. Bu durumun oyun studyolarinda
s6z konusu ydnetsel alanlardaki ihtiyaca dair farkin-
daligin dusuk olmasindan ve/veya hizmet ve Grun 6l-
ceginde bu pozisyonlara ihtiyaci gundeme getirecek
bir dlcege henuz ulasilamamasindan dolayi oldugu

dustndlmustur.

TABLO 3. Oyun Studyolarinin Mesleki Pozisyonlara Gére Dagilimi

Poziyon Ad Dagilim %

Oyun Gelistirici (Game Developer) 48 30,5
Oyun Tasarimcisi (Game Designer) 29 18,4
Grafik Sanatcisi (Graphic Artist) 27 17,2
Kurucu (CEO, Founder, Kurucu Ortak) 23 14,6
Programci (Programmer) 10 6,3
Proje Yoneticisi (Project Manager) 4 2,5
Ses Tasarimcisi (Sound Designer) 1 0,6
Topluluk Yoneticisi (Community Manager) 1 0,6
Oyun Yazari (Game Writer) 1 0,6
Pazarlama ve Satis Uzmani (Marketing and Sales Specialist) 1 0,6
Diger (Yonetmen, Yonetici, Lead, Operational Lead) 12 7,6

157 100
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Alinan yanitlarda oyun sektorindeki mesleki dene-  acisindan gegerli ve tutarlidir. Oyun gelistiren sirket,
yim suresinin 3 yil civarinda oldugu ve yanit veren-  studyo ya da ekip igcerisinde gdrev alanlarin pozis-
lerin %58'inin 1 yil civarinda deneyimi olan gelistiri-  yondaki deneyim surelerine gére dagihimlari Tablo
ciler oldugu goérulmustur. Yanitlardan cikarilan bu 4'te gosterilmektedir.

sonug, son 3 yilda buylUdugu tespit edilen sektor

TABLO 4. Oyun Gelistiricilerin Deneyim Suresi

Oyun gelistiren sirket, stiidyo ya da ekip i¢cerisinde gérev alanlarin

pozisyondaki deneyim suresi Yanit Sayisi Dagihim (%)
O-1yil 91 57,9
1-3 yil 49 31,3
3-5yil 12 77
5+ yildan fazla 5 31

157 100

Ankete katilanlara oyun sektori disinda  sektor disi tecrubeleri oldugunu beyan etmistir.
deneyimlerinin olup olmadigi da sorulmus ve Buna gore oyun sektérindeki gelistiricilerin
katilimcilarin %40,8’i soruyu bos birakirken cogunun ilk profesyonel is tecribelerinin oyun
%43,3'U 5 yildan az, %15,9’u da 5 yilin Gzerinde sektorunde oldugunu séylemek mimkundir.

Oyun studyolari, teknik kadrolarinin buyuklugune Katilimcilarin 13’4 gizlilik anlasmalari gerekgesiyle bu
gore incelendiginde, ekiplerin %42'sinin bUyUk-  soruya yanit vermekten kaginmistir.
|Uk olarak 5 kisi ve Uzerinde oldugu gorulmektedir.

TABLO 5. Oyun Studyolarinin Teknik Kadro Buyuklukleri

Teknik Kadro Buyuikliigu (Grafiker, Yazilimci, Muhendis, Tasarimcl,

Yénetici vd.) Yanit Sayisi Dagilim %
5 kisi ve fazlasi 44 30,6
4-5 Kisi 16 1,1

3-4 Kisi 31 21,5
2-3 kisi 1 7,6

1-2 Kisi 36 25,0

1 Kisi (Kurucu) 6 4.2

144 100
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Studyolarin teknik kapasitelerine yonelik katilimci-
larin 6znel degerlendirmelerinin soruldugu soruya
katilimcilarin %48,4'0 “iyi” ve %28'i “ortalama” olarak
yanit verirken yalnizca %20,3'U teknik kapasiteleri-
nin “cok iyi” durumda oldugunu beyan etmistir. “Cok
kotu” degerlendirmesi yapilmazken %3,1' ise teknik
kapasiteleri konusunda “kotlu” degerlendirmesinde

bulunmustur.

GRAFIK 5. Oyun Stidyolarinin Teknik Kapasite

Degerlendirmeleri

5 Cok lyi

W 4lyi

2 Koty M 3 Ortalama

Ekiplerin birlikte calisma sureleriyle ilgili yanitlar, co-
gunlukla 1 yil dolaylarindadir. Buna gore ekiplerin
%63'G 1 yildan az ve/veya 1 yili askin stredir birlikte
calismaktadir. 3 yildan uzun suredir birlikte ¢alisan
ekiplerin orani %9 iken 5yildan uzun calisan ekiplerin

orani %2 duzeyindedir.

GRAFIK 6. Ekiplerin Birlikte Calisma Suresi
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izmir'deki oyun studyolari cikti bazli olarak degerlen-
dirildiginde, yilda 1-5 arasinda oyun gelistiren stud-
yolarin sektdrun %81'ini olusturdugu goérulmektedir.
StUdyolarin yalnizca %5,2'si yilda 50'nin Uzerinde oyun

gelistirdigini beyan etmistir.

AL

MASOMO

.yRO

TABLO 6. Son 5 Yilda Gelistirilen Oyun Sayisi

Son 5 Yil icerisinde

Yanit Sayisi Dagilim %

Gelistirilen Oyun Sayisi

1-5 Oyun 123 81,6
S'den Fazla Oyun 20 13,2
50'den Fazla Oyun 8 5,2

151 100

Son bes yilda gelistirilen oyunlarin yayimlanmasina
dair soru, pek ¢cok katilimci tarafindan yayincilarla
imzalanan gizlilik protokolleri gerekge gosterilerek
yanitsiz birakilmistir. Alinan kismi yanitlarin

derlenmesiyle elde edilen sonuglara gore,
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Bu sayilar, izmir oyun ekosisteminin heniiz emek-
leme asamasinda oldugunu, Gretim hizi bakimin-
dan henlz istenen ivmeyi yakalayamadigini ve
gelistirme ve yayimlama siirecleri arasinda bosluk-
lar oldugunu géstermektedir. Nitekim gelistirme
ve yayimlama boyutundaki sorunlarin ¢alismanin
ikinci fazinda derinlestirilmesi gerektigi, ilk faza
iliskin yapisal tespitlerden biri oimustur.

Oyun gelistiricilerin hangi platformlara yo-

nelik oyunlar gelistirdikleri sorusuna veri-
len yanitlar, sektérin PC oyunlart ve mobil
oyunlar arasinda paylasildigini goéstermistir.
109 oyun studyosu igerisinde yalnizca 1'i konsol
oyunlarina yonelik gelistirme yaptigini belirtmistir.
Bu dogrultuda kullanilan oyun motorlarinda, %73,25
kullanim orani ile UNITY capraz platform oyun mo-
torunun éne ¢iktigr gézlenmistir. Unity'nin ardindan
en fazla tercih edilen oyun motorunun Unreal Engine
oldugu (%16,56) goérulmustur. Ayrica Gdevolop, Heaps.
io, Godot, NO Engine ve Game Maker Studio gibi oyun
motorlarinin da farkli oyun studyolari tarafindan kul-

lanildigr belirtilmistir.

TABLO 7. Oyun Gelistirilen Platformlar

Hangi platforma

yonelik olarak oyun Yanit Sayisi Dagilim %
gelistiriyorsunuz?
PC (Kisisel Bilgisayar) 96 61,14
Mobil Cihazlar 60 38,21
Konsollar 1 0,65
157 100
GRAFIK 7. Kullanilan Oyun Motoru
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TABLO 8. Gelistirilen Oyun Turleri

Hangi tur oyunlar Yanit >
s Dagilim %
gelistiriyorsunuz? SEV

Hypercasual Oyunlar 43 27,3
Puzzle Oyunlar 36 22,9
FPS (First Person Shooter)
Oyunlari 24 157
RPG (Rol Yapma Oyunu
Oyun(larl i v 24 157
Strateji Oyunlari 9 5.7
Kutu Oyunlari 6 3,8
Korku Oyunlari 6 3.8
Spor ve Yaris Oyunlari 3 1,9
Aksiyon-Macera Oyunlari 3 19
Simulasyon Oyunlari 2 1,2
Diger 1 0,6
157 100

Tablo 8'deki verilere bakildiginda gelistirilen oyun
turlerinde ilk siray1 %27,39'luk oranla hypercasual turu
oyunlar almistir. Hypercasual oyunlar, mobil oyunla-
rin gelismesi ile beraber 2017 yilindan itibaren hizla
buUyuyen bir tur olmustur. Hizli indirilen, oldukga basit
mekaniklerle ve kolay klavye hareketleriyle oynanabi-
len, cogunlukla derinlikli hikayeler sunmayan oyunlar
olmalariyla hasebiyle tuketimi yUksektir.

Oyuncunun derin konsantrasyonunu gerektirme-
yen, oyalanma maksadiyla oynadidi ve uygulama ici
reklamlar Uzerinden gelir elde edilen hypercasual
oyunlar, 6zellikle pandemi déneminde olaganustu
bUyUme gdstermislerdir.

Zamanla mobil oyunlarin donanimlari ve sektor sart-
lari hizl bir degisim gecirmekte, bu nedenle termi-
noloji de bu dinamizme uygun olarak yenilenmek-
te ve yeni kategoriler dogmaktadir. Mobil oyunlar
icerisinde daha oturmus mekanik ve derinlige sahip
olan oyunlara “casual”, derinlikli mekaniklere sahip
oyunlarin basitlestirilmis versiyonlarina ise “mid-co-
re” denilmektedir. Hypercasual oyunlar, mobil oyun
pazarinin en bUyuk kismini temsil etmekte, mobil
oyunlar ise 2020 verilerine gore klUresel oyun sekto-
ranun %49'unu olusturmaktadir.



Bu veriler 1siginda, izmir'deki oyun gelistiricilerin
yanitlari degerlendirildiginde, agikga baskin oyun
turdnun hypercasual oldugu goérulmektedir. Daha
yuksek yUzdelerde gikan kategorilerin hepsi platform

bagimsiz kabul edilebilir.

Yanit verenlere daha énce bir oyun hackhatonu ve/
veya game jam deneyimlerinin olup olmadigi sorul-
mus ve %53,50'sinin deneyim sahibi oldugu anlasil-
mistir. Verilen yanitlar; sektére bir hackhaton ya
da game jam araciligiyla gegis yapildigini, bu tar
etkinliklerdeki siuire baskisi altinda liretme meto-
dunun kendileri Gizerinde pozitif bir etki yarattigini,
diger gelistiricilerle tanisma, 6grenme ve etkile-
sim ortaminin ancak bu sayede yakalandigini ve
izmir'de bu tir etkinliklerinin sayisinin artmasi
konusunda bir beklenti oldugunu géstermektedir.

Devlet desteklerinden yararlanma durumlari soruldu-
gunda ise %91,08'i herhangi bir destekten yararlan-
madiklarini, dahasi destekler ve tesvikler konusunda
da hicbir bilgilerinin olmadigini ve bu konuda yonlen-
dirmeye ihtiya¢ duyduklarini agik¢ca belirtmislerdir.

Son olarak yatirrm alma ve degerleme konusunda
yoneltilen soruya verilen yanitlar, oyun studyolarinin
%92,35'inin herhangi bir yatirrm almadigini goster-
mistir. Bu soruya “evet” yanitini verenlerin oran yalniz-
ca %7,64'tur. Yatirim alan studyolarin, kendi beyanlari
dogrultusunda degerlemelerinin 1-2 milyon dolar du-

zeyinde olmasiysa dikkat ¢ekici bir baska bulgudur.
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3.4. Etap 2: izmir Oyun Ekosistemi ihtiya¢ Analizi

Calistayi

Calismanin ikinci etabinda, ilk etapta derlenen ihti-
yaclar hakkinda daha derin bilgi toplanabilmesi ve
bu ihtiyaclar Uzerine daha derinlikli tespitlerin yapi-
labilmesi amaciyla genis katihmli bir calistay dluzen-
lenmesi planlanmistir. Bu galistayin hedefi, ajansin
sektore karsi pozisyonunun ve mudahale araclarinin

belirlenmesidir.

8 Subat 2024 Persembe gund, iZQ Girisimcilik
Merkezi'nde gerceklesen “izmir Oyun Ekosistemi
ihtiyac Analizi Calistay1”, oyun sektéri icerisinde-
ki yazilimcilar, grafik tasarimcilar, gorsel tasarimci-
lar, proje yonetimi ve is analistleri, seslendirmeciler,
gevirmenler, animasyon tasarimcilari, test uzman-
larl, topluluk ydneticileri gibi rollere sahip ve analiz
calismalari kapsaminda “oyun gelistiriciler” olarak
tanimlanan kime igerisindeki aktorlerin katilimiyla

gerceklestirilmistir.

Dijital etkilesim araci (mentimeter) kullanilarak ve iki
oturum seklinde gergeklestirilen ¢alistayin ilk oturu-
munda, tum katilimcilarin katkisiyla ortak ihtiyag ve

sorunlar hakkindaki degerlendirmeler toplanmistir.

SEKIL 5. izmir ve Oyun Cagrisimli Kelime Bulutu

3.4.1. Gelistiricilerin Degerlendirmeleri
ve ihtiyaclan

8 Subat 2024 tarihinde gerceklestirilen calistaya, an-
keti dolduran ve izmir'de yerlesik olan 160 paydas
davet edilmis, davete yanit verip katilim gosteren 81

katihmciile ihtiyag analizi calistayi gerceklestirilmistir.

Calistayda, katilimcilara bir dusunce egzersizi yaptir-
mak ve konuya isinmalarini saglamak icin yoneltilen
ilk soru sudur: “izmir ve oyun dendiginde akliniza
gelen ilk U¢ kavram hangileridir?” Bu soruya katilim-
cilarin verdigi yanitlar toplanmis ve bir sézcUk bulutu
seklinde aninda katimcilarla paylasiimistir. Verilen
yanitlar icerisinde deniz, kiiltir, eglence, sanat, ya-
raticilik, Unity, saat kulesi, teknopark, gamejam,
kafatopu, 6zgurlik, arkadas ortami gibi kavramla-
rin tekrar sayisi bakimindan 6ne c¢iktigi gézlenmistir.

1.“izmir ve oyun” dendiginde akliniza gelen ilk 3 kavram ne olur?
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3.4.1.1. Turkiye Oyun Sektériinde izmir'in Konumu

Calistayda katilimcilara yoéneltilen ikinci soru su-
dur: “Turkiye oyun ekosistemi icerisinde izmir'in
yerini/agirh@ini nasil tanimlarsiniz?” Katihmcilarin
sorulan soruyu zayiftan guglUye dogru, 1ila 10 ara-
sinda puanlar vererek yanitlamalari istenmis, ver-

dikleri puanlarin ortalamasi alinmis ve izmir'in yeri

$EKiL 6. Turkiye Oyun Sektériinde izmir'in Konumu

4.8 puan ile “orta” diizey olarak belirlenmistir.
Katilimcilar tarafindan verilen puanlar, izmir'in TUrkiye
oyun ekosistemi icerisinde gelistirilmeye acik bir po-
zisyonda oldugunu gostermektedir. Sonraki soru-
lardaysa bu degderlendirmenin derinlestirilmesi ve

gerekgelendirilmesi istenmistir.

2. Turkiye'de oyun ekosisteminde izmir'in yerini/agirhgini
nasil tanimlarsiniz?

Zayif

ﬁ

1-10 arasinda bir puan veriniz

Katilimcilar arasindaki genel kani, izmir'in Turkiye'ye
kiyasla oyun sektoérundeki agirhginin orta du-
zeyde oldugu yonundedir. Bu asamada s6z alan
bazi katilimcilar; mentor eksiklikligi, global pa-
zara acgllmay! hedeflememe veya bundan kagin-
ma, yayincilara erisimde yasanan guclukler, eko-
sistem aktorlerinin birbirlerini tanimamasi ve
etkilesim kurmamasi sorunlarina dikkat cekmistir.

Bazi baska katilimcilar ise sorunun formulasyonunda

Gucl

degerlendirmenin istanbul ekosistemi baz alinarak
yapildigini ve bu nedenle dederlendirmenin sag-
likh olmadigini ifade ederek soruyu elestirmislerdir.
UclUncu olarak katilimcilara, “Turkiye'ye kiyasla
izmir'in rekabet acisindan glcd” sorulmustur. Alinan
yanitlarin dagihmi Grafik 9'da gosterilmektedir. 45
katilimcinin “zayif (daha yolu var)”, 40 katiimcinin
“orta (rekabetci)” secenegdini isaretledigi bu soruya

yalnizca 1 katilimci “gUgclu (olgun)” yanitini vermistir.

GRAFiIK 8. Turkiye Oyun Ekosistemi icerisinde izmir'in Rekabetcilik Dizeyi

3. Turkiye oyun ekosistemi icerisinde izmir'in rekabetcilik diizeyini nasil tanimlarsiniz?
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30

20

Zayif (Daha yolu var)

Orta (Rekabetgi)

40

1

GUgclu (Olgun)
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Bu asamada “acik mikrofon” yontemiyle katiimcilar-
dan yorum ve degerlendirmeleri alinmis ve derlenen

tespitlere asagida yer verilmistir:

» izmir sektordeki B2B ve B2C etkinliklere ev sahip-
ligi yapmiyor.

» Turkiye'ye yatirnrm yapacak yabanci oyun sirketleri
dncelikle istanbul’a bakiyor.

» Oyunsektoru icin yatirim yapmayi planlayan cogu
isim ve olusum istanbul'da.

» Sirketlerde calisacak yetenekli insanlar istanbul’a
gdécmeyi dusunuyor.

» izmir oyun ekosistemi glclendigi/gtclendirildigi
takdirde, yasam kosullari sebebiyle diger kent-
lerden (Ankara, Antalya, Eskisehir, hatta istanbul)

buraya yerlesme amaciyla gelen ¢ok insan olur.

3.4.1.2. izmir'in Oyun Sektérinde
Guclenmesi

Katihmcilara, izmir'in oyun sektérindeki yerini glc-
lendirmek icin neler yapilmasi gerektigi sorulmus-
tur. Gelen yanitlarin kapsamli ve ¢ok boyutlu oldugu
goérulmustar. One cikan katihmei yanitlarinin bazilari

derlenmis ve bunlara asagida yer verilmistir:

» izmir B2B ve B2C etkinliklerine daha cok ev sahip-
ligi yapmalidir.

» Yatirim planiolan yerli ve yabanci sermaye gruplari
izmir'i radarina almalidir.

» Sehrin tarihi ve kulturel degderlerinden daha fazla
yararlanilmahdir.

» Pazarlama stratejileri belirlenmeli ve daha fazla
destek programi uygulamaya gegirilmelidir.

» Sektor bazli tanitim galismalari arttirilmali ve hem
ulusal hem kuresel duzeyde isbirlikleri kurulmaldir.

» Kamu kurumlari bu sektéru daha fazla tanimaya
calismali ve ekosistem olusturma araglari tasar-
lamalidir.

» Oyun studyolarini, yatirimcilari ve yayincilari bir
araya getiren platform yapilari olusturulmalidir.

» MentorlUk Uzerinde yogunlasiimalidir.

» Sektor icerisinde, iletisim kurmaya ve ag ve toplu-
luk olusturmaya donuk calismalar yapilmali, etki-
lesim ve isbirligi arttirilmalidir.

» Yuksekogrenim duizeyinde oyun gelistirmeye do-

nuk egitim programlari aciimalidir.

Bunlardan UcgU Uzerinde uzlasi saglandigr ve
bu U¢ maddenin ihtiyaglar dahilinde dne ¢iktigi
gorulmustur:

» Yayincl bulma ve yatirinmciya erisim kanallarinin
olusturulmasi.

» “Game Design” disiplini Uzerine egditim veren yUk-
sekdgrenim programlarinin agiimasi.

» Gelistirme surecindeki sahis ve ekiplere “mentor-

lUK" saglanmasi.

Yukarida belirtilen U¢ konunun hepsinin de gelisti-
rici ve/veya girisimci ekiplerin finansal ihtiyaclarinin
otesinde, deneyim, ydnlendirme, rehberlik ve egitim
konularini kapsadigi tespit edilmistir.
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3.4.1.3. izmir'de Oyun Sektériindeki Sorunlarin Tespiti

ilk oturumun besinci sorusu olarak katiimcilardan
“izmirde oyun sektérinun sorunlarinin énceliklendi-
rilmesi” istenmistir. Onceliklendirmede ilk iki sirada

“finansa erisim” ve “satis ve pazarlama” gelmis, bunlari

takiben GcUnca ve dérdanci siralarda “ekip bulmak /
sirket bulmak” ve “gelistirici (developer) bulmak” yani
istihdam sUrecleri yer almis ve besinci sirada “yayinci

bulmak” sayilmistir.

GRAFIK 9. izmir Oyun Sektorinin Sorun Onceliklendirmesi

5. izmir'de oyun sektériinin sorunlarini 8nem sirasina gére siralayiniz.

Tst

2nd
3rd
4td
Sth

6th Diger

Burada birinci, ikinci ve besinci seceneklerin kesi-
simselligi dikkat cekicidir. ilk sirada “finansman” yer
almaktadir ancak gelistiricilerin Urunleri piyasaya
ciktiginda, yayimlayacaklari global satis ve tanitim
kanallarinin timu, déviz bazh yuksek butcgeler ile ¢calis-
maktadir. Yaniikinci sirada verilen “satis ve pazarlama”
sorunu neredeyse tumuyle “finansman” ile ¢6zUm-
lenebilmektedir. Besinci sirada belirtilen “yayinci” is
modeli kabaca, “Size X miktar butge vereyim, oyun
yayin asamasina geldiginde onu tanitayim. Ancak bu-
nun karsiliginda gelirinizden X kadar ytuzdeye talibim.”
seklindeki bir modeldir. Dolayisiyla “yayinci bulma”
meselesi, hem “finansman” hem de “satis ve pazar-
lama” alanindaki sorunlarla kesismektedir. Buradaki
analiz, s6z konusu Ug¢ sorun arasindaki ig icelige isaret

etmektedir.

Sorun dnceliklendirmesinde besinci sirada yer alan
“yayinci bulmak” konusunda s6z alan katilimcilar,
“Yayinci mivar?”, “Yayinciyok.”, “Ulasilamiyor.” diyerek
fikirlerini ifade etmislerdir. Ote yandan bazi ekipler,
sektdrdeki yayincilarin genel deneyimsizliklerinden
ya da asiri kisitlayici/tahakkim kurucu anlasma sart-

larindan ornekler vererek sorunu detaylandirmislardir.

Finansa Erisim
Satis ve Pazarlama

Ekip Bulmak/Sirket Bulmak
Gelistirici (Developer) Bulmak

Yayinci Bulmak

Uclncu siradaki “ekip bulmak” konusunda katilim-
cilar; buyumekte olan sirketler baska sehirlerde ko-
numlandigiicin izmir 6zelinde profesyonel bir hub'in
olmamasindan, izmir'de B2B etkinlikler dUzenlenme-
mesinden, kesfedilebilirligin disuk olmasindan ve
hizli bUyUyen sektdr sartlari nedeniyle, sektorde hangi
pozisyonda ve hangi 6zelliklere sahip bir gelistirici ile
calisiimasi gerektigi konusunda kararsiz kalmaktan

bahsetmislerdir.

DordUncU siradaki “gelistirici bulma” konusunda ka-
tilimcilarin ifade ettikleri, “ekip bulma” konusunda
soylenenlerle paralellik arz etmektedir. BuyUmekte
olan sirketlerin baska sehirlerde ofis kurmalari, iK
departmanlarinin pozisyon ve yetkinlik konusundaki
surecleri acemice yurutmesi ve B2B paylasim alani

eksikligi burada da tekrar edilen sorunlardir.
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“Ekip bulmak” ve “gelistirici bulmak” konularinda 6ne
cikan basliklarin izmir'e 6zgl sorunlar olup olmadigi
calistay boyunca tartisiimistir. GUncel sartlar altinda
yazilimci ve tasarimcilarin global 6lgekte olsun, yerel
olcekte olsun uzaktan calisma imkanlarina sahip ol-
masiyla “yerel yetenek” kavrami, oyun sektoérindeki
dnem ve anlamini yitirmistir. izmir'deki firmalar bas-
ka bolgelerdeki yetenekleri istihndam edebildigi gibi,
buradakiyerel yetenekler de baska bolgelere hizmet
verebilmektedir.

Bu konudaki tartismalarda, katilicimlar arasinda ge-
nel bir uzlasi saglanamazken dile getirilen tespitler,

sektdérun genel yapisi hakkinda fikir vermektedir.

Katiimcilardan bes ana alan disinda kalan sorun-
lari tanimlamalari istendiginde, alinan yanitlarin
cogunlukla is ve hukuk konusunda rehberlik ile
mentorlik ve mentdr destedi Uzerinde yogunlastigi

gozlemlenmistir.

SEKIL 7. izmir Oyun Sektérinde Sorunlara iliskin Geri Bildirimler

8. Finansa Erisim, Satis ve Pazarlama, Gelistirici Bulma, Ekip Bulma ve
Yayinci Bulma haricindeki “diger” problemleriniz nelerdir?

Universitelerde oyun
tasarimi, oyun
gelistiriciligi ve oyun
sanat¢iligl Uzerine
saglam bolumler olmali

Sektor paydaslar
arasl iletisim
kopuklugu mentor
eksikligi

Oyun yapamak
degil, para
kazanmak istegi

Basarili projelerin,
ekiplerin bilgi
paylasimina ulasim

Egitim Sektor disindan, iceri
girmek isteyenler icin

bir yol eksikligi

ingilizce bilmeyenler is
yapmakta zorlaniyor
ozellikle PC alaninda

Her bilgisayar alip
dUkkanina iki masa
atanin oyun studyosu
oldugunu zannettigi
antik kafa yapisi

3.4.1.4. Oyun Gelistirme Sireclerinde Gliclli ve Zayif Yanlar

Oturumun bu bélimunde katiimcilara, “oyun-yasam
dongusu” olarak tanimlanabilecek, 10 asamadan olu-
san oyun gelistirme sureci hakkinda bilgi verilmistir.
Ardindan, 10 asamanin her biri i¢cin bu asamalarda
yasadiklari sorunlari ifade etmeleri ve derecelendir-
meleri istenmistir. Oyun-yasam ddngusu asagidaki
adimlarla tanimlanabilir:

» Konsept gelistirme ve planlama asamasi, oyunun
zihinde ya da kagitta ilk defa hayal edildigi asa-
madir.

» Oyun tasarimi asamasi, hayaldeki fikrin matema-
tik ve akis temellerine oturtularak bir modeline
burdndurulmesidir.

» Prototipleme, bu modelin ileride calisip calisma-

yacagdina dair ilk adimdir.

» Sonrasinda kabaca gorsel gelistirme ve teknik ge-
listirme olarak 6zetlenen, finansal olarak en yogun
alanlardan birine gecilir. Gorsel tasarim ve teknik
yazilim alaninda verilen insan emedi ile is son ha-
line yaklasir.

» Sonrasinda oynanis testleri ve kalite kontrol sureg-
leriyle Grinlesmekte olan oyun, muUsteriye ulasma-
ya hazir hale getirilir.

Bu sureclerle paralel ilerleyebilen pazarlama adimi
ile mUsteride oyuna dair farkindalik, ilgi ve satin
alma egilimi gelistirilir.

Uruin satisa cikar ve satisa ciktigi anda, farkli satis
kanallarinda daha guclu yer alabilmesiicin strekli
yatirim ve ¢alismaya ihtiyacg vardir.

» Urun masteriye ulastiktan sonra ise teknik sikinti-
lara ¢6zUm bulma, guncellemeler ve musterilerle
iletisim ile 6zdeslesen satis sonrasi surecler baslar.
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SEKIL 8. Oyun Gelistirme Sireci Yasam Déngusu

Satis/Cikis
Sonrasi
Gelistirme ve
Destek

Satig/Cikis
Planlama ve
Gelistirme

Konsept
Planlama

Oyun
Gelistirme

Pazarlama

Slreci Yasam

Prototipleme

Donglisu

Kalite
Kontrol

Oynayis
Testleri

Katilimcilar; genelde kendilerini “konsept gelistirme
ve planlama” ve “game design” asamalarinda ortala-
manin Uzerinde (1-10 araliginda 6,6 ve 6,7); “prototip-
leme” ve “gdrsel ve teknik gelistirme” asamalarinda
orta/gucla (1-10 arahginda 7 ve 6); “oynanis testleri”
ve “kalite kontrol” asamalarinda ise orta/zayif (1-10
araliginda 5,2 ve 4,3) olarak degerlendirmigslerdir. Ote

n o

yandan “pazarlama”, “satis/cikis planlama ve gelis-
tirme” ve “satis/cikis sonrasi gelistirme ve destek”
asamalarina iliskin degerlendirmeler ise “zayif” (1-10
araliginda 3, 3,7 ve 3,6) olmustur. Bu asamada yapi-
lan degerlendirmelerin, 6ncekiyanitlardaki gérus ve
degerlendirmelerle tutarli oldugu gorulmustuar. Satis
ve pazarlama konusu ise tekrar tekrar vurgulanan

zayiflik olarak 6ne ¢cikmistir.

Gorsel
Gelistirme

Teknik
Gelistirme

Yapilan degerlendirmeler, “Sektdrdeki Sorunlarin
Tespiti” asamasinda ele alinan finansman ve satis
pazarlama problemleri ile paraleldir. Gelistiricilerin
piyasaya surdUkten sonra Urunlerini yayimlayacaklari
global satis ve tanitim kanallarinin tumu, déviz bazli
yUksek butceler ile calismaktadir. izmir ézelinde ve
gelistiricilerin beyanlarina gore Turkiye ¢apinda guglu
bir yatirimci ya da yayinci bulunmamasi, kanallarin
erisilebilir ve anlasilabilir olmamasi, bu ihtiyaci karsi-
layacak bir mekanizmanin ve/veya kurumsal aktéran
yoklugunu da acikga gostermektedir.
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3.4.2. Sektor Calisanlar Oturumu

Calistayin ikinci oturumunda katilimci grubu ikiye
ayrilarak oyun studyosu kuruculari ve sirket sahipleri
ile ayri bir oturum, farkli rolleriyle stidyolarda oyun
gelistirme sureclerine dahil olan katilimcilarla ayri bir

oturum yapilmistir.

Buradaki amacg, finansa erisim konusundaki sorun ve
ihtiyaclarin oyun studyosu kuruculari ve sirket sahip-
leriile etraflica tartisilabilmesi ve studyolarda “calisan”
nezdindeki sorun ve ihtiyaglarin ise daha serbest bir
tartisma ortaminda derinlikli bicimde aktarilabilme-

sini saglamak olmustur.

3.4.2.1. Sektor Calisanlarinin Egitim Sureci ve Gelisim ihtiyaglari

Studyolarda farkli goérevlerde calisan katilimcilara, studyolar icerisinde bir egitim ya da gelisim programi olup

olmadigi soruldugunda 40 katilimcinin 28'i “hayir”, 12'si “evet” diye yanit vermistir.

$EKiL 9. Egitim/Kapasite Gelistirme Programlari Uygulanma Durumu

11. igerisinde yer aldiginiz stiidyo ve/veya ekip ile profesyonel gelisiminize yénelik bir
egitim/kapasite gelistirme programi uygulaniyor mu?

28

Hayir Evet

Katilimcilara hangi alanlarda egitim ve gelisim ihtiyaci hissettikleri sorulmus ve verilen yanitlar ekrana bir ke-
lime bulutu olarak yansitilmistir. Burada “oyun tasarimi, pazarlama, marketing, Unity oyun motoru ve Blender

modelleme programi” basliklarinin éne c¢iktigi gordlmustur.

SEKIL 10. Egitim ihtiyaci Olan Konular

12. Hangi alanlarda egitim, sertifika ihtiyaciniz bulunuyor?
51 responsed

tasarim sureci ve is dagi

dayim varsa sikinti yok

ses tasanmi optimized modeling

agile - scrum oyun teorisi

girigimeilik game designer unity egitimi animatérlik

unreal egitimi

project management casual game document

na
unity pazarlama

oyun tasarimi

support tool egitimleri

proje gelistirme proje yoénetimi

yonetim

game analitycs

o o marketing
ileri seviye art egitimi
game develop
oyun gelistirme hypercasual disi egitim
ekip yonetimi

marketing ve pazarlama



TEKNOLOJI GiRiSIMCILIiGi VE
iZMIR GIRISIMCILIK EKOSISTEMI ANALIZi

43

Katihmcilara, birlikte calistiklari ekip ve studyolardan
badimsiz olarak oyun yayimlayip yayimlamadiklari
soruldugunda, 43 katilimcinin 25'inin yaniti “hayir”,
18'inin yaniti “evet” olmustur. Bu sorunun butun-
leyicisi olarak, izleyen 1 yillik sure icerisinde, kendi
studyolarini kurma planlarinin olup olmadigi soru-

suna ise %711 "evet”, %29'u “hayir” cevabini vermistir.

SEKIL 1. Studyo Calisanlarinin Bireysel Oyun Yayinlama Durumu

14. Birlikte calistiginiz ekip/stiidyodan bagimsiz olarak yayinladiginiz oyun/oyunlariniz var mi?

25

7

Hayir Var Ama Séylemem

$EKiL12. Stidyo Calisanlarinin izleyen 1Vila iliskin Planlari

m

Evet

15. &Hniimuzdeki 1 yil igersinde sirketlesme ve/veya kendi stiidyonuzu kurma planiniz var mi?

%71

Evet

3.4.3. Kurucular/Sirket Sahipleri Oturumu

Studyo kurucularinin ve sirketlesme sUrecini tamam-
lamis firma sahiplerinin yer aldigi bu oturuma, asagi-
daki studyolari temsil eden 21 kisi katilmistir.

Calistaya studyolarin yani sira, istanbul Teknopark ice-
risinde kulucka programi olan Entertech temsilcileri
de gozlemci olarak katilmistir. Gozlemciler, Entertech
bUnyesinde yer alan oyun kimelenmesi “Gamenter”
konusunda bilgi vermis ve oyun girisimlerinin ¢esit-
lilik ile beslendigi ve beraberce buyddugu bir oyun
ekosistemi olusturma konusundaki proje ve uygula-
ma planlari konusunda goruslerini ifade etmislerdir.

%29

Hayir

Unpredictable Games
Heradon Studio
OGC Games
Entertainment
Icarus Interactive
Team Machiavelli
ARVR Game Studio
ARLV Architecture
Smyrna Games
CODEO
Superslime

Storyforge Games
TAPE Corps

TECH Turtles

Aztech Games
Blay Games
Motto Games

*Gamenter
*istanbul Teknokent
*Enterch
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3.4.3.1. Sirketlesme Siireclerinde Problemler

Oturumda ilk olarak, katilimcilara sirketlesme sUrecinde yasadiklari problemler sorulmus ve yanitlar ekrana

kelime bulutu olarak yansitilmistir. Katilimcilar tarafindan “finansman, maliyetler, maddi problemler, finansal

endiseler, finansal kaynak bulma, yatirimci bulma, ylUksek maliyetler” gibi finansal endiseler dillendirilirken

“burokrasi, hukuki surecler, devlet etkilesimi” gibi boyutlara da vurgu yapiimistir.

Ozellikle bir bilgisayar ve konsol oyunu Ureticisi iseniz (irlin gelistirme asamasinda, sirketlesme du-
rumunda yasayacagdginiz en buytlik problemlerden birisi, Grin gelistirme faaliyetlerinin ortalama 2
yil strdagu sektérde gelir kazanmaniza énunlzde en az 2 yil olmasidir. Bu noktada, siz drinindzu
gelistirirken 2 yil boyunca hem gelistirme icin hem de sirket giderleri icin para yakiyor olacaksiniz.
Yatirim ile girilen bir stirecte bu giderler dogrudan karsilanabilecekken bu, size blyUuk bir ytk getire-
cektir. Ozellikle cok fazla insan kaynagi bulundurmayan badimsiz oyun gelistirici ekipleri, ortalama
2-3 kisi ile dran gelistirme odaginda ilerlerken sirket faaliyetleri vb. durumlar, gelistirme islerini de
yavaslatacaktir. Bu noktada, eger ekibin ilk oyunu ise ve ilk defa sirket kurulacak ise éncelikle ekipteki
kisi sayisinin dustk tutulmasi ve sirketin mumkdn mertebe oyunun yayimlanmasina yakin zamanda

kurulmasi en glvenli adimlardan biri olacaktir.

Sirketlestiginiz durumlarda, yatirrmin oldugu ve olmadigi durumlarda da trlne ve gelistirme islerine
yon vermede bazi kliclik aksakliklarla karsilasilabilir. Bu aksakliklar; sirket yénetimi altinda vergi takibi
vb. yénetim isleri, gelistirme islerinin yaninda yapilmasi gereken yayinci gérusmeleri, Urind tanitma
ve pazarlama faaliyetlerini bizzat ylrtutme ya da yurltecek yapi ile iletisimde olma gibi bir¢ok farkli

nedenlerden dolayi yasanabilir.
Diger yandan bir¢cok oyun girisimcisinin asina oldugu ve genellikle icerisinde bulundugu teknopark

ekosistemleri icerisindeki faaliyetlerin dogru yurutitlmesi ve olasi desteklerden yararlanabilmek gibi

konular da énemlidir.

Bizler icin sirketlesmenin énindeki en 6nemli engellerden biri, su anda Turkiye'deki ekonomik sorun-
lar ve vergi oranlari. Sirket acilmasi durumunda ¢ikacak olan masraflar ve alinmasi gereken zorunlu
hizmetler, butg¢enin ciddi bir kismini harcamamizi gerektiriyor ve gelistirme sdrecini de zora sokuyor.
Turkiye'de oyun sektord 6zelinde bir sirket acamamamiz ve bundan dolayi diger Ulkelerde sunulan
oyun sektoru 6zelindeki hizmetlere erisebilirlik opsiyonlarimizin azalmasi da baska bir 6nemli sorun.
Ekonomik sorunlar ve vergilendirme, her ne kadar ¢éziilmesi zor olan sorunlar olsa da bu sorunlari biraz

daha hafifletmek icin sektére 6zel bir finansman saglanabilir ve sektérin devletle iliskisi guglendirilebilir.

Ozan GUNDUZ - OG Games Entertainment
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3.4.3.2. izmir'in Fiziksel imkanlari

Oturumda katiimcilara, izmir'in sagladigdi fiziksel ca-
lisma imkanlari sorulmustur. Alinan yanitlar, izmir'in
sundugdu imkanlarin orta/yetersiz olarak goéruldugu-
nU ortaya koymaktadir. Ortak ¢alisma alanlarina ve
girisimcilik merkezlerine 10 Uzerinden 4,3 ve 4,1 puani

verilirken teknoparklara ve kulugka merkezlerine 10

Uzerinden 3,3 ve 3,9, TEKMER'lere ise 10 Uzerinden

2,8 puani verilmistir.

Katilmcilar, izmir'deki fiziksel calisma imkanlarinin
yetersiz oldugunu ve sektore yonelik kavrayis ve ihti-
yaglar konusundaki farkindaligin da dusuk oldugunu

ifade etmislerdir.

SEKIL 13. izmir'in Fiziksel imkanlarinin iliskin Degerlendirilmesi

2. izmir'i fiziksel galisma imkanlari bakimindan degerlendirir misiniz?

Ortak Calisma Alanlari

S

Teknoparklar

D

Yetersiz o )
Girisimcilik Merkezleri

Kulugcka Merkezleri
3.9

TEKMER'ler

S

3.4.3.3. Harcamalar ve Finansman

Yeterli

Oturumun Ug¢uncu sorusunda, oyun gelistirmekte olan studyolarin en blUyuUk harcama kalemlerinin neler

oldugu sorulmustur.

$EKiL 14. Oyun Studyolarinin Ana Harcama Kalemleri

3. Stidyonuzun ana harcama kalemleri nelerdir?

52 responsed

insan kaynaklari

ofis kirasi

yazilim ve saas

program

k‘ma_rketing

eklentiler

b2b makine ekipman
personel maasi

testing mobilde
lisans ve muhasebe
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Oyun studyolari, en buyUk harcama giderlerinin “marketing” ve “pazarlama” oldugunu belirtmistir. Bu sira-
lamayi “kira, maas, insan kaynadi, personel giderleri” kalemleri takip etmistir.

Finansmana erisim konusundaki zorluklarin neler oldugu da sorulmus ve yanitlar su konular Uzerinde
toplanmistir:

» Girisim sermayelerinin (Venture Capital/VC) sek- » PC ve konsol oyunlarina yonelik yatirimlarin azhgi

tord tanimamalari » Yatirm karari ve degerlendirme suUrecglerinin
» Yatirimci sayisinin azhgi yavasligi
» Sektorun genel anlamda taninirhdinin az olmasi » On 6deme yapilmamasi

Gectigimiz son bes yil icinde, mobil oyun sektdérinin yukari dogru ivme kazandigi, sonrasinda bu
ivmenin hizla tersine déndugud ve nihayet ivme egrisinin duz bir plato olusturmasiyla birlikte sektére
yapilan yatirimlarin da hizla dusttugu gordldu. Sektdrin ivmesi yukari yonliiyken birgok stiidyonun
ac¢ilmasiyla olusan istihdam, sektére yapilan yatirirmlarin azalmasiyla tersine déndd. Bir¢cok studyo
kapandi ve ¢ok sayida kisi issiz kaldl. Acikta kalan stludyolar ve is gticd, bir siredir bilgisayar ve kon-
sol oyunlari odakli trtin gelistirmeye ¢alisan firmalarin bilesini veya ¢alisani olmaya ¢abaliyor. Sureg,
mobil stidyolarin artisina yol acti. Ote yandan mobil sttidyolardan bagimsiz kalip hem mobil cihazlar
hem de bilgisayar ve oyun konsollari icin tretim yapmaya ¢alisan studyolarin sayisi da artti. Fakat
gectigimiz bes yildan bugtiine kadar seyreden negatif ivme ve llkedeki ekonomik durum, yatirimcilarin
oyun sektorine teredddtle yaklasmalarina yol actl. Buysa hem sektére yeni girmeye calisan hem de

sektérde Uretim yapan firmalarin yatirrma ulastirmalarini zorlastiriyor.

Yatirimcilarin sektorun bilgisayar ve konsol taraflarini yeterince tanimamasi da sektordeki 6nemli
problemlerden bir digeri. Avrupa’da, ABD'de ve Cin’de bilgisayar ve konsol oyunlarinin ge¢misi daha

oncelere gidiyor.

Bu koéklulik, bu oyunlarin (ve dolayisiyla sektérlerin de) daha cok tananmasini ve kabul gérmesini
saglamis. Hal béyleyken Tirkiye'deki yatiricimcilar ve oyun gelistiriciler, oyunlarini karsi tarafa tanit-
makta ve faaliyetlerini genisletmekte zorlaniyorlar. Geg¢mis yillarda mobil oyun sektérine yapilan
yatirimlar ve oraya olan yatirimci asinalidi, bilgisayar ve konsol tarafina da farkli sekilde yansimakta.
Bilgisayar ve konsol oyunlari treten firmalarin siklikla yasadigi problemlerden biri, sektér icin hi¢bir
anlami olmayan ve daha ¢ok mobil alanda kullanilan CPI, KPI gibi deger sorusturmalari. Bu terimler
aslinda sektériin bilgisayar ve konsol oyunlari tarafinda daha farkli adlandiriliyor. Ayrica mobil oyunlarla

bilgisayar ve konsol oyunlarinin tretim ve pazarlama ydntemleri ve streleri de birbirinden farklilasiyor.

Mobilde, ortalama bir ayda bir oyunun prototipleme isleri tamamlaniyorken bu sure, bilgisayar ve kon-
sol oyunlarinda 1ila 3 yi1l arasinda sdruyor. Bdyle uzun stiren bir oyun gelistirme faaliyeti de Turkiye'deki
yatirim gruplarinin kulagina hos gelmeyebiliyor. Ayrica yapilan yatirimin sirkette olusturacagi degerin
en az 1yil ila ortalama 2 yila yayilmasi ve gelir yapisinin hizli kazandirabilir olmamasi, sektéru yati-
rimcilar i¢cin cazip olmaktan cikariyor. Bu noktada, ézellikle kiresel capta popdler olarak yurutulen

faaliyetlerden birisi olan proje yatirimciligi ve yayinciligi konularina dikkat ¢ekilebilir.

Ozellikle ktiresel captaki projelere yatinim yapan, gerektidi durumda bulunduklar agdan ulasabildikleri
is guicine kadar size katkida bulunan ve gelistirme sirecinde yaptigi yatirrma karsilik olarak oyuna
ortak olan ¢ok fazla firma bulunmuyor. Aslinda bu modelle veya benzeri faaliyetlerle ézellikle blylime
ve kurulma asamasindaki firmalara bir sans verilebilir. Ozellikle ilk etaplarda yayinciya ulasimi zor olan
firmalarin yatirrmcilar ile sirket ortakligindan ziyade proje ortakligi zerinden gérismeleri, yatirimci

tarafinda da hizli gelir modeli olusturmalari agisindan olumlu sonug¢lar dogurabilecegini distintiyorum.
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Finansmana erisim konusunda yasadigimiz sorunlarin en énemlilerinden biri, Turkiye'de PayPal'in
yasaklanmis olmasi. Gelistirme slrecinde kullanilacak bltcenin buytk bir kismi, yurtdisina yaptigimiz
islerden karsilaniyor. Yurtdisinda bulunan firmalarin parayi géndermek icin genelde PayPal sistemini
kullanmasi ve bu sistemin Turkiye'de yasak olmasi, para alisverisini araya giren ek Ucretlerden dolayi
daha maliyetli ve zor kiliyor. Bir diger sorun ise Tlirkiye'de yatirirmcilara ulasmakta yasanan zorluk. lyi
bir yatirrmci bulmak, anlasmak ve sézlesme imzalamak ¢ok zor. Yatirimciya ulasilsa bile yatirimcilarin
bircogu PC ve konsol ile riske girmek istemiyor, onlar daha ¢ok gtivenli bélge diyebilecegimiz mobil
oyun sektdérine yatirim yapiyor. Ayrica yatirimciyla anlasilsa bile sé6zlesme maddeleri cok agir olabi-
liyor. Bu sorunlarin ustesinden gelinmesi icin éncelikle gtincel yasaya istinaden PayPal sistemi tekrar
kullanima agcilabilir. Ayrica sektérin Ege Bélgesi’'ndeki paydaslarini, yurt disindan ve yurt icinden
yatirimcilar ile bulusturacak etkinlikler dlizenlenerek sektérin finansman alanindaki networkinidn

genisletilmesi saglanabilir.

Ozan GUNDUZ - OG Games Entertainment

3.4.3.4. Satis ve Pazarlama Siiregleri

Kuruculara studyolarin satis ve pazarlama konusun-
da yasadiklari problemler soruldugunda asagdidaki
yanitlar alinmistir:

>

Sektdére hakim uzmanlarin olmamasi veya bunlara
ulasilamamasi

PC oyunlariicin yayinci bulamamak veya yayinciya
ulasamamak

Know-how eksikligi/ pazarlama ve oyun gelistirme

sureclerini butunlesik ilerletememek

gelinmistir.

Pazarlama konusunda yerli influencerlar haricinde
secenek olmamasi, global yayincilara ulasamamak
Reklam maliyetleri

olarak tespit edilmistir. Bu dogrultuda, hedeflenen

ulasildigi dUsunulerek galistay oturumunun sonuna

Alinan yanitlar, calistayin ilk oturumunda yapilan so-
run tespitleri ile paralellik géstermektedir. Ozellikle
yayinciya erisim, globale acilma, bu dogrultudaki fi-
nansal ve yonetsel kabiliyetlerin gelistiriimesi ve men-

torluk ve rehberlik ihtiyaci sektdérun en acil sorunlari

sorun ve ihtiya¢ analizine yonelik yeterli derinlige
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3.4.3.5. izmir Oyun Vizyonu

ikinci oturumda, hem kuruculara/sirket sahiplerine
hem de studyo ¢alisanlarina yoneltilen son ortak soru,
izmir'in oyun sektérd dzelindeki vizyonunun nasil
olmasi gerektigiyle ilgilidir.

Bu soruyu studyo calisanlari, “gelismekte olan sek-
térun desteklerle bUyudugu, yeni ve farkli fikirlerin
kolayca tesvik edildigi, istanbul’a alternatif bir oyun
cazibe noktasi haline gelmis, daha fazla sektorel
etkinlik sayesinde bir merkeze dénismus bir izmir”
olarak yanitlamislardir.

$EKiL 15. izmir Oyun Sektéri Vizyonu (Stidyo Calisanlari)

17. izmir oyun sektériiniin vizyonunun nasil olmasi gerektigini distiniiyorsunuz?

Oyun gelistiricilerin
birlik ve beraberlik icinde
calismalari, gtizel bir
communitynin ve iyi bir
iletisimin olusmasi, destek
amaciyla gotik kizlarin
eklenmesi.

Reklamdan ibaret
olmayan mobil oyunlar ve
“Tark yapimi oyun iste,
kostek olma, destek ol”
s6zUnun daha az kullanilip
daha gelismis oyunlar
yapilmasinin saglanmasi.

Oyun gelistiricilerine
yonelik bir merkez
olusturmak.

Yurt disina kagan tecrUbeli
gelisticilerin hakkini verip
geri getirmeliyiz, bdylece
hem daha ézgUvenli isleri

burada Uretirizhem de
yeni gelistiricileri egitmek
icin saglam bir altyapi
olustururuz.

Kulucka merkezlerinin,
calistaylarin ve sektére
yonelik egitimlerin
arttirilmasi gerekiyor.

QOyun girisimleri
baslatma ve destek
gosterme.

Yaratici ve deneysel
oyunlarin
desteklenmesi.

Oyun gelistirme
adina uygun ofislerin
acilmasi (yapay zeka
icin server, network

vs. igin), beyin
firtinasi adina
meetler yapilabilir.

Surdurdlebilir bir ekosistem
tesis etmek, quality over
dedigimiz anlayista ve
destekleyici bir politika
izlemek.

“Oyun ve dijital
Urnler mi, o zaman
izmir'e gideceksin
abi!” denmesi

Oyun gelistiricilerin
istanbul yerine izmir'e
gelmesi.

Fuar alani kullanilarak
yayincilarla ekipler bir araya
getirilebilir. intiyaglarin
sekillenmesine belki bu
sure¢ de yardimci olabilir.

Multidisipliner ve hibrit
kalturler cergevesinde
yeni fikirlerin
gelistirilebilmesi

Kendimizi gelistirmek
icin zaman ve maddiyata
ihtiyacimiz var. Daha fazla

mentorluk gerekli.

Ankara ve istanbul'a
kiyasla izmir daha chill ve
eglenceli bir yer. insanlar

tatile buraya geliyor. Oyun:
eglence demek. izmir bu
konuda lider olmali.
Palmiye agaclari ve deniz.
Mutlu insan = Gretkenlik =

®

Belediyenin etkinlikleri
ve projeleri halka
duyurmasi lazim.
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Kurucular/sirket sahipleri ise izmir'in oyun sektoru
ozelindeki vizyonunun nasil olmasi gerektigiyle ilgi-
li “oyun Uretme konusunda markalasan, halihazirda
kurulu olan ve yeni kurulacak sirketler icin bir cazibe

SEKIL 16. izmir Oyun Sektéri Vizyonu (Kurucular)

merkezi haline gelen, nitelikli global aktérlerin dikka-
tini ceken, izmir icerisinde calisan oyun sirketlerinin
sikhkla bulustugu ve nitelikli etkilesim sayesinde bir
ekosistemin olustugu bir izmir” demislerdir.

17. izmir oyun sektériniin vizyonunun nasil olmasi gerektigini diistiniiyorsunuz?

Onculuk ve markalasma
yaratmak. Daha sonra da
bunu korumak adina
dikkatli ilerlemek igin yol
haritlari olusturmak.

Ozgurluk

Biz, sizi nitelikli yabanci
yayinciyla bulustururuz.

Bir oyun ekosistemi
olusturmak. Fakat bunun
yaptik oldu seklinde
olmamasi gerekiyor.
Gelistiricilerin arkasinda
durulmasi ve globalle
yakinlastiriimasi gerekiyor.

izmir ici yapimcilari
desteklemek gerek.
Polonya'daki projeler sirf
o Ulkeye ait diye yatirnm
alabiliyorlar. izmir ve
Turkiye'de de ulketi
temsil edecek projelere
de yatirim yapilmali.

Multidisipliner
ekiplerle galisiimasi
ve ortak paydalarda

birlesilmesi.

Genis bir toplulugun
olusturulmasi, herkesin
faydasina olacaktir.

izmir'den ¢ikacak oyunlara
ozelde destek, proje igin
gerekli olan donanim
destedi, konsol tarafinda
muhatap olacak bir
kurum, studyolari
profesyonel yabanci
sirketlerle bulusturacak
etkinlikler.

Markalasmak

Bolge ici kuruluslarin
sektorel bilgi paylasimina
o6n ayak olmasi.

Bir marka, fikir olarak
firmalar ortak paydada
birlestirmek.

Lokalin kaynaklari (finans,
inan, kultur vb.) géz
onunde bulundurularak
komunite ve ekosistem
olugturmak. Ornegin ilk
adim olarak izmir lokalli
108 studyonun
konusabildigi bir
platform yaratmak.

Globale ulasmak

izmir'de kurulmaya
yoénelik, izmir'e ézel
motivasyon ve tesvikler.

izmirli firmalar arasinda
know-how paylasimlarini
kolaylastirmak. Bunun
gibi etkinliklerin sayisini
arttirmak.

Ekipleri nitelikli yabanci
PC ve mobil yayinciyla
bulusturmak. Oyun
ekiplerinin bulusup fikir
alisverisi yaptiklari
ortamlar olusturmak.

-

Her iki grubun da vizyon tasvirinde ortaklastigi bir ekosisteme doénusturecek yapilandirilmis

noktalar, sektériin buayimesini hizlandiracak unsurlara ve koordinasyona yonelik ihtiyaglar

destekleme mekanizmalarinin olusturulmasi ve

olmustur.
sektor icerisindeki etkilesimi arttiracak ve sektori
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3.5. Etap 3: Odak Grup Toplantisi

Analiz calismasinin UgUncu ve son etabini olusturan
calismada, sektoru tam anlamiyla kavrayabilmek adi-
na, sektore yonelik farkli tamamlayici hizmetler sunan
(oyun yayinciligi, satis kanallari, e-ticaret, oyun sekto-
rune yonelik ihtisaslasmis organizasyonel hizmetler,
kuluckalik ve hizlandirici programlar gibi servisler vb.)

aktorler ile bir odak grup toplantisi duzenlenmistir.

Calistayl muteakiben 9 Subat 2024 gunu gergek-
lestirilen odak grup toplantisina, anketi dolduran ve
sektore sundugu tamamlayict hizmetleri danisman-
lik, yayincilik, etkinlik/organizasyon, egditim, fiziksel
mekan (Teknopark) ve profesyonel is 6rgutu olarak
tanimlayan 25 kisi davet edilmistir. Ancak calistay,
yalnizca 12 kisinin katilimi ile gergeklestirilebilmistir.
Dolayislyla tamamlayici hizmetlerden yalnizca danis-

manlik, hukuk, fiziksel mekan, egitim ve profesyonel

is Orgutu konusunda hizmet sunan aktorlerin temsili

ve katkisi saglanabilmistir.

Oyun gelistiricilerin tespit ve degerlendirmeleriyle
karsilastirilabilmesi icin soru icerikleri, yontemsel
acidan ayni tutulmustur. Bu dogrultuda Mentimeter
dijital yanit toplama araci kullanilarak nitel yanitlar
toplanmis, ardindan her bir soru 6zelinde katilimci-
larla katiimli bir tartisma ortami yaratilarak deger-

lendirmeleri alinmistir.

Katilimcilara sorulan ilk soru, Turkiye oyun ekosis-
temi icerisinde izmir'in yeri ve adirhgi hakkindadir.
Katilimcilarin oylari ile izmir'in 5 Uzerinden 2,8 puan
ile “orta/glcld” konumda bulunduguna dair geri
donusler alinmistir. Bu yanitin, oyun gelistiricilerin

yanitlariyla da paralel oldugu gérulmustar.

$EKiL 17. Oyun Sektéri Tamamlayici Aktérlerine Gére izmir Oyun Sektéri Konumu

1. TUrkiye oyun ekosisteminde izmir'in yerini/agirigini nasil tanimlarsiniz?

Zayif

ikinci olarak Turkiye oyun ekosistemi icerisinde
izmir'in rekabetcilik dlzeyi sorulmustur. 12 katihm-
cidan 10'u “orta” duzeyde oldugunu belirtirken, T'i

“guglu”, Vi de “zayif” degerlendirmesini yapmistir.

Gugclu z

GuUglu

EJilim acisindan bu belirlemenin de oyun gelistirici-

lerin degerlendirmeleriyle tutarl oldugu gérulmustur.
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$EKiL 18. Oyun Sektéri Tamamlayici Aktérlerine Gére izmir Oyun Sektdri Rekabetgilik Durumu

2. Turkiye oyun ekosistemi icerisinde izmir'in rekabetcilik diizeyini nasil tanimlarsiniz?

Guglu Orta Zayif

Uclncu soruda, izmir'in oyun ekosistemi icerisindeki Ote yandan, belirtilen yoénlerin genel anlamda gi-
yerini gu¢lendirebilmek icin neler yapilabilecegi so-  risimcilik ekosisteminin ihtiyaclariyla ortak olmasi,
rulmustur. Verilen yanitlarda, her katilimcinin kendi tamamlayici aktorler kanadinda oyun sektord 6ze-
oznel bakis agisi ve sundugu hizmetler perspekti-  lindeki ihtiyaglara iliskin derinlikli bir farkindaligin
finden bir degerlendirme yaptidi ve bu bagdlamda olmadigini dusundurtmustur. Nitekim odak grup top-
etkilesim, ortak hareket etme, topluluk olusturma, ka-  lantisina katilan paydaslarin oyun sektdru dzelindeki
pasite gelistirme, mentorlUk gibi alanlarin vurgulan-  hizmetlere yonelik bir ihtisaslasmalarinin olmadigi
digi gérulmustar. Katilimcilarla yUratulen tartisma-  gozlenmis, bu durum sektdérdn tamamlayici aktorleri
da, istanbul ve Ankara gibi kentlerle kiyaslamalarda ile oyun gelistiriciler arasinda bir etkilesim mesafesi/
izmir'in ancak ifade edilen yonlerden giclendirildigi boslugu oldugunu gdstermistir.

takdirde etkili bir sektor olarak 6ne cikabilecedi ko-

nusunda gorus birligi olusmustur.

SEKIL 19. Oyun Sektéri Tamamlayici Aktérlerine Gore Gelistirilmesi Gerekenler

komuinite olusturmak

insan gucu yoénetimi

guven

community
etkilesim
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izmir'in oyun sektorine sundudu fiziksel imkanla-
rin degerlendirilmesinin istendigi soruda, 10 puan
Uzerinden yapilan degerlendirmelerde ortak calis-
ma alanlari 7,3, teknoparklar 5,4, girisimcilik mer-
kezleri 5,3, kuluckalar 4,1 ve TEKMER'ler 2,6 puan ile
degerlendirilmistir.

Bu baglamda, oyun gelistiricilerin aksine tamamlayici
aktorlerin izmir'in fiziksel imkanlarini daha olumlu ve
guclu buldugu gdérulmustur. Sektorun iki ana paydas
grubu arasindaki degerlendirme farki, ihtiyaclar ve
imkanlar konusunda bir mutabakat eksikligine ve
iletisim ihtiyacina atifta bulunmaktadir.

$EKiL 20. Oyun Sektdéri Tamamlayici Aktérlerine Gére izmir'in Fiziksel Altyapi Durumu

5. izmir'i fiziksel calisma imkanlari bakimindan degerlendirir misiniz?

Teknoparklar

TEKMER'ler
2.6

Zayif

Girisimcilik Merkezleri

Kuluckalar

 —

Odak grup toplantisinda son olarak, izmir'in
oyun sektoru ekseninde nasil bir vizyona sa-

hip olmasi gerektigi sorulmustur. Bu soru-

ya verilen yanitlar, sektdrdeki bUyUmenin

Ortak Calisma Alanlari @

Guglu

53

hizlanmasinin beklenmedigini ortaya koymustur.
Ote yandan sektoriun desteklendigi takdirde, daha
iyi bir konuma gelecedinin ifade edilmesi, gelecege
dénUk olumlu bir tespit olarak not edilmistir.

$EKiL 21. Oyun Sektdri Tamamlayici Aktérlerinden izmir Oyun Sektérd Vizyonu

6. 5 yil sonrasinda izmir oyun sektériinii nerede gériyorsunuz?

Ayni yerde En az yillik Glke
buUyUme hizi kadar
blUyUmesini beklerim,

ne azi ne daha fazlasi.

Elinden tutulursa iyi Oncu bir rolde, 6rnek ... ?

bir yerde.

Destek olunursa
gelisebilir.

insallah iyi bir yerde :D
Yapilandiriimis bir
ekosistem, oyun
aktorlerinin kendilerini
ait hissettikleri guglu
bir bolge.
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Odak grup toplantisinda, katilimci aktorlerle ajansin
sektdre yonelik tutumu, aksiyon plani ve sunabilecek-
leri hakkinda da gorus alisverisinde bulunulmustur.
Bu gercevede katilimcilar, gorus ve beklentilerini dile
getirmislerdir. Bunlar Uzerinde derinlemesine tartis-
malar yapilimistr.

Bu tartismalar sirasinda katilimcilarin ¢ok defa dile
getirdigi gorusler; ajansin sektdre iliskin bilgi Uretimi
ile yaratilan katma degeri gorunur kilmasinin gerekli-

ligi, bu sayede sektorlun taninirligina destek vermesi,

kapasite gelistirme programlari, hackhaton ve game
jamler ile sektorun gelisimini strekli desteklemesi,
mali destek mekanizmalari ile yaratici Uretimi des-
teklemesi, kurumlarla yapilacak isbirliklerinde sek-
tére yonelik koordinasyon rolUnu Ustlenmesi ve en
az 3 yil (ya da 5 yillik) seffaf ve uygulanabilir bir yol
haritasi hazirlayarak paydaslarin gorus ve katkisina
acmasl olmustur. Bu hususlar, karardan ziyade ajans

icin tavsiye niteligindeki gorusler olarak not edilmistir.
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BOLUM 4.
Sonucg ve
Degerlendirme
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Oyun sektorud ve oyun girisimciligi; yaraticilik, kaltur
ve teknolojiyi bulusturmasi bakimindan potansiyeli
yUksek bir kUresel alandir. Gelistirilen oyunlar ve sek-
torlesmeyi saglayan tamamlayici hizmetler, Ulkemiz
ekonomisine katki saglamanin étesinde, kulturel bir
diplomasi araci olarak da hizmet gdérmekte, kendi
kultur ve tarihimizin oyunlar aracihdiyla aktarimina
ve daha genis kitlelerce taninmasina imkan saglaya-
rak cok boyutlu fayda sunmaktadir. Sektor, bir “bos
zaman' faaliyeti olarak cocuklarin, genglerin ve yetis-
kinlerin zarmanlarini, dikkatlerini, emeklerini ve finan-
sal kaynaklarini hedeflemektedir. Dolayisiyla sektor
stratejik olarak ele alinmali ve Ulkemizin “tuketici”
konumundan cikarilip “Uretici” pozisyonuna yUksel-
tilmesini saglayacak politikalarin ulusal ve bdlgesel
olgekte gelistirilmesi 6nem tasimaktadir.

Turkiye'de son 10 yilda, ézellikle istanbul ve Ankara
gibi kentlerin ve bunlarin ardindan da izmir'in éncu-
[Ggunde oyun gelistirmede ve oyun alaninda sirket-
lesmede yasanan gelismeler, sektdrlesme ydnunde
umut verici bir hareketlenmeyi ve ¢abalardan alinan
sonuglari gostermektedir. Bu pozitif sonuglarin artti-
rilabilmesi, ekosistemdeki sorunlarin ve eksikliklerin
tespiti ve ¢ozum yollarinin Uretilmesiyle mumkun ola-
caktir. Bu baglamda izmir i¢in hazirlanan bu ¢alisma-
da, izmirde oyun sektériniin ve oyun girisimciliginin
ihtiyag ve sorunlarinin tespit edilerek mudahale yon-
temlerinin ve araglarinin gelistirilebilmesine yonelik
bir bilgi tabani olusturulmasi ve bu yolla sektore katki
saglanmasi amaclanmistir.

Uc etap seklinde yuritulen ve sektérin izmir'de ge-
lisimini hizlandiracak intiyag ve sorunlarinin derinlikli
bir kavrayis ile ortaya konulabilmesini amaclayan ¢a-

lismada, one ¢ikan hususlar su sekilde 6zetlenebilir:

» Mentorlik ve Rehberlik Konusundaki Eksiklikler

Katilmcilarin sikga ve tekrar tekrar dile getirdigi en
onemli sorun ve ihtiyag, suUrecleri ile ilgili farkl alan-
larda mentorluk, danismanlik, uzman destegdi ala-
bilecekleri kisilerin eksikligidir. Burada vurgulanan,
bu insanlara ulasamamak degdil, mentér ve rehber-
lerin hi¢c olmadiginin deneyimler ile fark edilmesidir.
Turkiye'de oyun sektorinde deneyimli profesyonel-
lerin mevcut oldugu kaydedilmis ancak Turkiye'de

ve izmirde gelismekte olan mevcut oyun gelistiri-
ciligi dalgasinda henlz deneyimli profesyonellerin
yetismedigi alintilanmistir. izmirli gelistiricilere yol
goOsterecek sektdrel deneyimin kUresel pazardaki
aktorlerde bulunabilecegdi ve kuresel aktorlerle de
izmirli gelistiricilerin su asamada bulusmakta zorluk

cekildigi tespit edilmistir.

Oyun gelistiricilerin ise baslama asamasinda de-
gil, bitirme, yayimlama, pazarlama ve satis asa-
malarinda mentérlik ve bilgi paylasimina ihtiyac
duyduklari, hem kendi beyanlari ile hem de anket
sonugclarinda ifadesini bulmustur.

» Yatirimcilar, Finansman ve B2B Sorunlari

Calisma suresince yatirimci ve finansmana erisim
sorunlari sik¢a dile getirilmistir. Bu konuda devlet
destegi konu edildigi gibi, oyun sektoérinun kendi
icinde de is modellerinin olustugu kaydedilmistir.
Oyun gelistiricilere finansman konusunda destek
verebilen temel U¢ mekanizma (yatirrmcilar, yayin-
cilar ve devlet destekleri) olmasina karsin, bunlara

erisimde sorunlar yasandigi ifade edilmistir.

izmirli gelistiriciler, nitelikli yatirnmcinin azhgindan
sikdyet etmis ve her yaraticl sektorde oldugu gibi
burada da agirlikla istanbul'da yerlesik olan finansal
kUmeden yeterince istifade edememekten oturu

zorlandiklarini ifade etmislerdir.

» Oyun Yayimlama, Pazarlama, Piyasaya Cikis
Konusu

Calisma suresince vurgulanan bir diger ciddi sorun
ve ihtiyag alani; gelistirilen oyunlarin yayimlanmasi,
pazarlanmasi ve piyasaya c¢ikisi konusundadir.

“Yayincl” is modeli, kabaca “Size X miktar butce vere-
yim, oyun yayin asamasina geldiginde onu tanitayim.
Ancak bunun karsiliginda gelirinizden X kadar yUzde-
ye talibim.” seklinde tarif edilebilecek bir is modelidir.
Dolayisiyla “yayinci bulma” sorunu, hem “finansman”
hem de “satis ve pazarlama” boyutundaki sorunlarla
kesismektedir. “Oyun yayimlama” olarak tanimlanan
is modeli, sinema sektorundeki “produktor”, muzik
sektorundeki “plak sirketi” gibi dustnulebilir.
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KUresel pazarlara bakildiginda, sektorun olgunlastigi
Ulkelerde calisan yayinci sirketlerin, oyun gelistirici-
ler icin hem mentér hem yatirimci hem de satis ve
pazarlama uzmani olarak hizmet verdigi ve basariya
ortak oldugu gorulmektedir. Son yillarda Turkiye'de
de yayinci sirketlerin ortaya ¢iktigl kaydedilmistir.
Katilimcilarin yorumlarina gore, bu sirketler de sek-
tor kadar yeni olduklari icin oyun gelistiricilere asil
saglamalari gereken hizmet saglanamamakta ve bu
nedenle kar paylasimi Uzerinde zafiyet olusmaktadir.

Oyun yayimlama konusunun yani sira, gelistiriciler
“pazarlama ve satis” konusunda da sorun yasamak-
tadirlar. Global pazarlama galismalarinin déviz Uze-
rinden yapilmasi, oyun studyolarinin bu maliyetleri
Ustlenecek finansal olgunluga sahip olmamalari ve
butcelerinin yuksekligi; bu alanda bir markanin ne
izmirde ne de Turkiye'de olmasi nedeniyle ciddiye
alinmamasina ve sektordeki bilgi yetersizliginden
dolayl hangi pazarlama yatiriminin dogru oldugu-
nun saglikli sekilde degerlendirilememesine sebep
olmaktadir.

One cikan sorun ve ihtiyaclar cercevesinde; sektér ile
birlikte 6grenen, sektor icerisinde etkilesim ve isbirli-
gini artiran, ihtiyaclara yonelik 6zellesen mekanizma-
larin tasarlanmasini ve sektérdn gelisimini hedefle-
yen bolgesel nitelikli bir yol haritasinin hazirlanmasi
onerilmektedir. Bu dogrultuda orta ve uzun vadeli
kapasite gelistirme programlarinin tasarlanmasinin,
mentorluk ve rehberlik intiyaglariigin akademi tema-
sinda bir model Uzerinde calisilmasinin ve sektdrun
yayinci bulma ihtiyacina cevaben bir mali ya da tek-
nik destek programi hazirlanmasinin yerinde olacagi
gorulmektedir.

TUrkiye'de son 10 yil igerisinde oyun sektérinde ya-
sanan gelisimin hafife alinmamasi gerekmektedir.
Sektérun yaraticilik ve teknoloji kullanim kapasitesi,
yasanan gelisimin diger sektdrlere de yayilmasini
saglayarak ¢cok boyutlu bir etki yaratabilecek nitelik-
tedir. Ancak bu ilerlemenin saglanabilmesiicin sorun-
lar ve eksikler iyi anlasiimali ve mudahale yontemleri
bu dinamizme ve yaratici kapasiteye uygun sekilde
tasarlanmalidir.
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BOLUM 5.
Gelecege Yonelik

Oneriler
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YUrutulen analiz galismasi sonucunda, oyun sektoru-
nun izmir'de gelisimini ve blyUmesini tesvik edecek
adimlarin bir yol haritasina donusturulmesi ve ajans
ve paydas kurum ve kuruluslarca uygulamaya konu

edilmesi faydali olacaktir.

Bu dogrultuda, sektdre yonelik yol haritasinin asagi-
daki adimlari icermesi beklenmektedir:

1. Mentorluk ve Rehberlik Sisteminin
Guclendirilmesi, Ekosistem Koordinasyonu

» Akademi-Sektdr Mentérltik Programlari: izmir'de-
ki Universiteler ve sektorde deneyimli profesyo-
nellerle isbirligi kurularak, oyun sektdru hakkin-
da lisans ve/veya lisansUstl dlzeyde akademik
icerikler ve mentdrlik programlari olusturulma-
lidir. Ayrica sektor profesyonellerini kUresel oyun
gelistiricileri ile bulusturmak icin de uluslararasi
isbirlikleri yapilmalidir.

» KlUresel Mentorluk Agi: Turkiye'de ve ozellikle
izmir'de oyun sektorine kiresel deneyim ka-
zandirmak adina, uluslararasi mentorlerle dijital
platformlarda isbirligi ve rehberlik aglar olustu-
rulmalidir.

» Yerel ve Kuresel isbirligi Platformlari: Sektérde
yerel aktorlerle kuUresel oyuncularin bulusacagi
duzenli etkinlikler, seminerler ve dijital platformlar
tasarlanmall, bu isbirlikleriyle oyun gelistiricilerin
deneyim kazanmasi ve global baglantilar kurmasi
saglamalidir.

» Start In izmir ve Oyun Gelistirici Topluluklar: iz-
mir'deki mevcut gelistiricilerin bir araya gelip
tecrubelerini paylasacagi duzenli toplantilar ve
atélyeler organize edilmelidir. “Start In izmir” plat-
formu oyun sektéru 6zelinde haber, duyuru ve
etkinlikler icin bir haberlesme ve koordinasyon

agi olacak sekilde etkin olarak kullaniimahdir.

v

2. Yatirrma ve Finansmana Erisimin
Kolaylastiriimasi

» Yatirrmci Egitim Programlari: Yatirrmcilari oyun

sektorune daha fazla cekmek icin 6zel yatirrmci
egitim programlari ve sektdr tanitim ¢alismalari
duzenlenmelidir. Oyun ekonomisinin potansiyel
getirileri hakkinda farkindalik yaratmak amaclan-
mahdir.

izmir Oyun Fonlari: Bdlgesel ve ulusal yatirimcilari
cekebilmek icin izmir'e ézel bir "Oyun Girisimcilik
Fonu" kurulmasi degerlendirilmelidir. Bu fonun
onceligi, hem finansman destedi hem de pazar-
lama ve oyun yayini konularinda sektdre ¢ézUmler
sunmak olmahdir.

v

Devlet Desteklerinin Gelistirilmesi: Sanayi ve Tek-
noloji Bakanligi, Ticaret Bakanhgi, Kalkinma Ajans-
lari gibi devlet kurumlari oyun sektoru igin 6zel

tesvik ve destek mekanizmalari gelistirmelidir.

3. Oyun Yayimlama ve Pazarlama
Kapasitesinin Gelistirilmesi

v

is Yonetimi ve BUyUme: Oyun gelistiricilerinin is
yonetimi, sonug odaklilik ve pazarlama alanlarinda
gelisimleri icin programlar duzenlenmelidir. Ge-
listiricilerin kUresel oyun pazarlama dinamiklerini
anlamalari ve etkili pazarlama araclari ve etkinlik-
lerle kUresel rekabete hazirlanmalari saglanmali-
dir.

» Oyun ihracati Programlari: ihracat destekleri
ve pazarlama fonlari olusturarak, izmir merkezli
oyunlarin uluslararasi pazarda yer almasi tesvik
edilmelidir.

» Teknolojik Erisim ve Test Alanlari: Gelistiricilerin
oyunlarini test etmeleri ve gelistirmeleri i¢in son
teknoloji donanimlarin oldugu laboratuvarlar ku-
rulmahdir.

» Yaratici ve Teknolojik Becerilerin Kazandirilmasi:

Oyun sektdrunde yer almak isteyen genglerin ve

yetiskinlerin hem yaratici (sanat, hikaye anlatimi)

hem de teknik (yazilim, 3D modelleme) beceriler
kazanmasi icin uzun vadeli egitim programlari

olusturulmalidir.
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