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Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki yeni gelismeler dijital bir diinyaya adim atmamizi saglamistir. Dijital
diinya ise dijital bir ekonomiye doniigsmekte ve bu doniisiimden dijital tiriinlerin katma degeri dogrudan
etkilenmektedir. Hollywood filmlerinin yerine artik dijital oyunlar almis, dijital oyun sektorii katma
degeri ve istihdamu yiiksek bir sektor haline gelmis ve hasilati ise sinema endiistrisinin iki katini agmigtir.
Dijital oyun endiistrisi kriz donemlerinde bile etkilenmeden biiyiiyen sektorlerin basinda gelmektedir.
Dijital oyun endiistrisi teknolojik olarak en giiclii iilkelerde kendine uygun iklimi bulmus ve en ¢ok gelir
getirici oyunlarin ve yan iiriinlerin tasarlanmasi ve satisi yine bu iilkelerde yapilmigtir. Dijital oyun
endiistrisi istihdam ve sosyal alandaki diger faaliyetler yaninda, sinema gibi bir¢ok sanatsal ogeyi ve
sosyal mesaj da barindiran bir alandir. Bu nedenle, Tiirkiye nin diinyaya kendini dogru tanitmasi ve
ifade etmesi agisindan katma degeri yiiksek dijital oyun sektoriinde yeterli soz sahibi olmasi
kacinilmazdwr. Bu ¢alisma kapsaminda dijital oyun sektoriiniin genel olarak ekonomik analizi
karsuastirmali bir sekilde yapilmaya ¢alisilmis ve Tiirkiye 'nin bu firsati en iyi sekilde degerlendirmesine
yonelik onerilerde bulunulmugstur.
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Digital Games and Employment: Recommendations for Turkey
Abstract

Recent developments in information and communication technologies have ensured us to take a step
into a digital world. The digital world is transforming into a digital economy and this transformation
directly affects the added value of digital products. Digital games are now taking the place of Hollywood
movies, digital gaming sector has become a sector with high added value and high employment and its
revenue has exceeded twice of the film industry. Digital industry is at the forefront of sectors that grow
unaffected even in times of crisis. The digital gaming industry has found the appropriate platform in the
most technologically strong countries and the design and sale of the most revenue-generating games
and by-products were also carried out in these countries. Besides employment and other activities in
the social area, digital gaming industry is a field that contains many artistic elements, such as cinema
and social message. Therefore, it is inevitable for Turkey to have enough say in the value added digital
gaming industry in order to introduce and express itself correctly to the world. In this study, it has been
attempted to do economic analysis of the digital gaming industry in general comparatively and
proposals have been made for Turkey to evaluate this opportunity in the best possible way.
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1. Giris

Onuncu kalkinma planmin 2.2. Yenilik¢i Uretim, Istikrarli Yiiksek Biiyiime ana bashig1 altinda,
2.2.14. Bilgi ve lletisim Teknolojileri alt bashgmin 737. maddesinde; “Sayisal icerigin
gelismesi ve ticarilesmesi amaciyla, basta oyun olmak iizere mobil uygulama, yazilim ve bilgi
teknolojileri hizmetleri desteklenecektir. Internetteki Tiirkce igerigin nicelik ve nitelik acisindan
gelismesi ve erigilebilir olmast saglanacaktir” ifadesi yer almaktadir (Kalkinma Bakanligi,
2013). Makroekonomik etkilerinin hesaplanmasi amaci ile Tiirkiye nin mevcut durumu, kiiresel
egilimler ve iilkeye 6zel durumlarin ortaya ¢ikardig: firsatlarin belirlenmesi ve bunlarla ilgili
senaryolarin olusturulmasi i¢in Makroekonomik Projeksiyonlar ve Firsatlar Raporu da
hazirlanmistir. Makroekonomik model senaryolari i¢inde 5. senaryoda savunma, saglik, mobil
uygulama ve dijital oyun gibi stratejik yazilim sektorleri etrafinda kiimelenme maddesi yer
almaktadir. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri sektdriinde 183.000 kisi istihdam edilmektedir. Bu
senaryolarin uygulanmasi ile 2013-2023 yillar1 arasinda bu alanda istihdaminin %40 daha
biiyliyecegi Ongoriilmektedir. Boylece 50.000 dogrudan, 130.000 dolayli olarak istihdam
olusturulacagi tahmin edilmektedir (Bilgi Toplumu Dairesi, 2013).

Dijital oyunlar sadece eglendirmek i¢in yapilmamaktadir. Ayn1 zamanda propaganda,
egitim ve Ogretim faaliyetlerinde de yogun olarak kullanilmaktadir. Yakin gelecekte dijital
cagin dijital iiniversitelerinde verilen egitimlerin tamami dijital oyunlarin eg§itime entegre
edilmesi ile risk almadan deneyimlenerek yapilacaktir. Universitelerin hemen hemen tiim
boliimlerinde Avatarlar yardimi ile 6grencilerin 6grenme hizina uyum saglayan yapay zeka
destekli artirilmis gergeklikle dolu dijital oyunlar cagina girilmis olacaktir. Klasik egitim veren
tiniversiteler hizla dijitallesmekte ve egitim igeriklerini oyunlagtirmaktadir. Boylece 6grenme
kavrami 6nem kazanmakta ve 6grenme siireleri kisalmaktadir.

Dijital oyunlar igerikleri bakimindan basta sivil toplum kuruluslari olmak iizere ¢esitli
denetimlerden ge¢mektedirler. Bdylece amaglarina ve hedef kitlesine verdigi mesajlar
bakimindan yas grubuna uygunluk simmiflandirmasi yapilarak toplumsal bilgilendirme
saglanmaktadir (PEGI, 2003; ESRB, 2017). Kiiltiirel sektor olarak kabul edilen dijital oyun
sektorii dijital ¢ag ile birlikte en gézde sektorlerden biri haline gelmistir. Dijital oyunlarin
dontistimii dogrudan teknolojik degisim ve doniisiime baglidir. Oyun sektorii bir anlamada
kiiltiirel bir etmen olarak karsimiza ¢ikmakta, teknolojik doniisiimle degisip geliserek yumusak
bir gili¢ olarak toplumlarin kiiltiiriinii dogrudan etkilemektedir (European Commission, 2006).
Bu nedenle dijital oyun sektoriinii sadece eglendirmek amaci giiden bir sektor olarak goérmek
yaniltict olabilir. Cilinkii bu sektor ekonomik ve kiiltiirel olarak etki alan1 ¢ok yonlii olan bir
sektordiir. Ekonomik amaglarin yaninda gizli ve acgik kiiltlirel amaglarin oldugu bu sektore
kiiresel glic konumunda olan devletlerin yatirim yapmasi kesinlikle tesadiif degildir. Fakat bu
calismada kiiltiirel etmenler ele alinmadan sadece ekonomik temelli bir yaklasimla dijital oyun
sektorii ele alinmustir.

Dijital oyun sektorii 2016 yilinda yaklasik 100 milyar dolarlik bir pazar haline gelmistir.
2019 yilima kadar bu sektériin 120 milyar dolarlik bir boyuta ulasmasi beklenmektedir
(Newzoo, 2016). Gamedevmap sitesine gore diinya genelinde 4445 sirket oyun sektoriinde
faaliyet gostermektedir. Bu sirketlerin 33’1 Tiirkiye’de yer almaktadir (Gamedevmap 2.0,
2017).

Diinyada dijital oyun endiistrisi daha ¢ok Amerikan ve Japon sirketlerinin elindedir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Amerika kitasinda Hollywood gise gelirleri 11 milyar dolar
iken oyun sektoriiniin yillik cirosu 23 milyar dolara ulasmistir (Uckag ve Tiitiincii, 2017).
Tiirkiye’de glinde 10 milyon kisiye ulasabilen oyunlar gelistiren firmalar da mevcuttur.
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Yaklagik 300 milyon kisinin indirip oynadig1 Tiirk menseli oyunlar vardir. Tiirk menseli
oyunlar 150’den fazla iilkede oynanmaktadir (Is Fikirleri ve Girisimcilik Portali, 2017).

Bu ¢alismanin amaci; Tiirkiye’de son derece dinamik bir gelisme potansiyeline sahip olan
dijital oyun sektdriiniin gelisme potansiyeline dair temel bulgular1 tespit etmek ve bu sektore
iliskin gelecek perspektifini ortaya koymaktir. Ozellikle kamu politikalarina da belirli alanlarda
cesitli Onerilerin yapilmasi calismanin bir diger amacidir. Ayrica dijital oyun sektoriinde
diinyada s6z sahibi olmak i¢in veya diinya genelinde en ¢ok satilan dijital oyunlar
gelistirebilmek ve piyasaya siirebilmek i¢in yapilmasi gereken alt yapi ¢alismalarmi ortaya
koymak ta bu calismanin bir baska amacini olusturmaktadir. Béylece genc¢ ve dinamik bir
niifusa sahip olan Tiirkiye’nin bilisim alaninda yer alan dijital oyun sektdriine istihdam
acisindan sundugu firsatlar tespit edilecektir.

2. Literatiir Taramasi

Diinya genelinde 2,2 milyar dijital oyun oynayan kisi mevcuttur. 2017 yil1 sonuna kadar oyun
piyasasinin toplam 108,9 milyar dolara ulagsmasi beklenmektedir. 2016 yilina gore 2017
yilindaki artisin %7,8 olacagi tahmin edilmektedir. 2020 yilinda ise pazarin 128,5 milyar
dolarlik hacme ulasacagi ongoriillmektedir. Bu sektoriin en cazip uygulama alani ise her yil
carpici bigimde biiyliyen mobil platformlardir. 46,1 milyar dolarlik bir hacim ile %42 biiylimesi
beklenmektedir. 2020 y1lina kadar oyun konsolu ile oyun oynama oranit %30 civarinda kalirken
mobil cihazlar ile oyun oynama oraninin her gegen giin artarak %350’lik bir orana ulagmasi ve
65 milyar dolarlik bir hacme erigsmesi beklenmektedir. Kuzey Amerika’nin kiiresel oyun
pazarindan aldig1 payin 2017 yili icinde 27 milyar dolar ile %25°e ulagsmasi, Latin Amerika’nin
4,4 milyar dolar ile %4’e, Avrupa, Afrika ve Ortadogu’nun 26,2 milyar dolar ile %24’e, Asya
Pasifik hattinin 51,2 milyar dolar ile %47’e ulagsmasi ongoriilmektedir (Newzoo, 2017).
Tablo1’de dijital oyun gelirlerinde 2017 yil1 itibariyle ilk 25 {ilke verilmistir.

Tablo 1: 2017 Y1l Itibariyle Dijital Pazar’1 Biiyiikliigiine Gére ilk 25 Ulke Siralamasi
(Newzoo, 2017)

Sira Ulke Niifus Internet Niifusu | Toplam Gelir (US $)
1 Cin 1.388.233.000 801.643.000 27.547.039.000
2 ABD 326.475.000 261.177.000 25.059.883.000
3 Japonya 126.046.000 119.829.000 12.545.659.000
4 Almanya 80.637.000 73.098.000 4.378.066.000
5 Ingiltere 65.512.000 61.620.000 4.217.715.000
6 Kore Cumhuriyeti 50.705.000 46.875.000 4.187.711.000
7 Fransa 64.939.000 57.381.000 2.967.052.000
8 Kanada 36.627.000 33.455.000 1.947.371.000
9 Ispanya 46.071.000 38.458.000 1.913.050.000
10 | italya 59.798.000 43.141.000 1.874.608.000
11 Rusya 143.376.000 113.304.000 1.485.205.000
12 | Meksika 130.223.000 84.170.000 1.427.974.000
13 Brezilya 211.244.000 139.813.000 1.334.205.000
14 Avustralya 24.642.000 21.748.000 1.234.393.000
15 Tayvan 23.406.000 21.290.000 1.028.511.000
16 | Endonezya 263.511.000 71.950.000 879.740.000
17 | Hindistan 1.342.513.000 428.835.000 817.819.000
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18 | Tirkiye 80.418.000 49.144.000 773.888.000

19 | Suudi Arabistan 32.743.000 24.799.000 647.424.000

20 | Tayland 68.298.000 31.786.000 597.173.000

21 | Malezya 31.165.000 23.997.000 586.682.000

22 | Hollanda 17.033.000 16.163.000 567.372.000

23 | Polonya 38.564.000 28.657.000 489.208.000

24 | Iran 80.946.000 41.682.000 431.917.000

25 | Arjantin 44.273.000 33.447.000 423.405.000

3. Yontem ve Veri

Calisma kapsaminda kiiresel dijital oyun sektorii piyasasinin mevcut durumu ve gelecege
yonelik tahminler ele alinmistir. Dijital oyun sektoriinde Tiirkiye ile diinyada ekonomik paylari
en bilyiik olan {ilkelerin verileri incelenmistir. Boylece, dijital oyun sektoriine iliskin bulgular
Tiirkiye ile kiyaslamali olarak ortaya konulmustur. Elde edilen veriler ile Tiirkiye’deki mevcut
durum tartisilmistir. Elde edilen bilgiler 1s181inda dijital oyun sektoriine yonelik kamu ve 6zel
sektorde uygulanmasi gerekli politikalar i¢in ¢esitli oneriler sunulmustur. Ayrica eldeki bilgiler
ile istihdam edilen kisilerin nitel ve nicel 6zellikleri de ortaya konulmaya calisilmistir. Boylece
olusturulacak stratejik hamlelerde en énemli faktdr olan insan kaynaginin egitim planlamasi
icin yol haritas1 ortaya konulmustur.

Bu ¢alismanin verisini, dijital oyun sektoriinde diinyadaki temel egilimler ile gelisme
alanlar1 ve pazar potansiyeli hakkindaki bulgular ve diinya genelinde oyun sektdrii icin yapilan
arastirmalar, raporlar ve bilimsel ¢aligmalar olusturmaktadir.

3.1. Oyun Endiistrisinin Deger Zinciri ve Tiirkiye

Dijital Degirmenin kurucusu Ben Sawyer’a gore oyun endiistrisinin alti adet birbiriyle
baglantili ve farkli deger zinciri katmani vardir. Bunlar;

Sermaye ve yayin katmani: mali olanaklar s6z konusudur.

Uriin ve yetenek katmani: oyunu ve oyun tasarlayicilarini kapsamaktadir.

Uretim ve araglar katmani: oyun igeriklerinin iiretilmesinde kullanilacak yazilimsal ve
donanimsal araglar1 kapsamaktadir.

Dagitim katmani: oyunlarin satis, reklam tanmitim, pazarlama ve iriin lojistiginin
yapilmasini kapsamaktadir.

Donanim katman: oyunun internet alt yapisi, mobil cihazlar ve konsollar girmektedir.
Son kullanic1 katmani: oyunu oynayan oyuncular yer almaktadir (Flew and Humphreys,
2005).

YV VY VYVV

Tirkiye’de gelistirilen oyunlarin hemen hemen tiimii yurtdis1 piyasalarda pazarlanmaktadir. Bu
sektorde yer almak isteyen yeni bireysel oyun gelistiricileri ve sirketler 6zelikle sosyal ve mobil
oyunlar sayesinde piyasaya ¢ok rahat giris saglayabilmektedirler. Lojistik ve dagitim
maliyetlerinin olmamasi, yatirnrmlarda geri doniis oranlarinin ¢ok yiiksek olmasi ve pazarin her
gecen giin geliserek biiylimesi gibi nedenlerle dijital oyun sektoriine olan ilgi Tiirkiye’de her
gecen giin artmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Oyun gelistiricilerinin son 5 yil igerisinde tiim platformlar i¢in gelistirdikleri oyun
sayilarina bakildiginda, %73 gibi oldukg¢a biiyiik bir ¢ogunlugun 5 veya daha az oyun
gelistirdigi goriilmektedir. Son 5 yilda, yillik ortalama 6-10 oyun gelistiren gelistiricilerin orani
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%14, yilda ortalama 11-15 oyun gelistiren gelistiricilerin oran1 %9 ve yilda ortalama 20 ve iizeri
oyun gelistiren gelistiricilerin oran1 ise %4 diizeylerine diismektedir. Bu da sektoriin oyun
gelistirme kapasitesinin heniiz erken bir asamada ve diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Gelistiricilerin %91,1 gibi ¢ok biiyiik bir cogunlugu mobil platformlar tercih etmektedir.
PC oyunlarinda bu oran %64.,4 seviyesinde olup, konsollarda ise %8,9 seviyesine diismektedir.
Sektoriin gelisimi mobil platformlarin gelisimine paralel olarak stirmektedir. Mobil platformlar
cok fazla sermaye gerektirmeyen, geleneksel pazarlama teknik ve yontemlerine erisim imkani
olmayan gelistiriciler i¢in kisa vadeli ama hizl1 gelir elde etme olanagi sunmaktadir. Mobil
platformlar Ozellikle rekabet diizeyi yiiksek kiiresel pazarlara giris icin 6nemli bir firsat
sunmaktadir. Mobil platformlarin avantajlar1 yaninda, siirdiiriilebilirligi zor alanlar olmasi
nedeniyle bu platformlarin ¢ok fazla 6n plana ¢ikmasinin sektdriin gelisimine orta ve uzun
vadede olumsuz etki edebilecegi gibi, dezavantajlarinin da oldugunu belirtmek gerekir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016).

Oyun gelistiricilerinin genel olarak kullandig1 online satig platformlari incelendiginde ise
Google Play %89,6 ve Apple Store ise %72,9 ile 6ne ¢cikmaktadir. Bu oranlar1 ise Steam %43,8,
Windows Store %18,8, Amazon App Store %12,5 ve digerleri %12,5 seklinde takip etmektedir.
Bu istatistiksel bilgiler de sektorde gelistirilen oyunlarin ¢ok biiyiik bir cogunlugunun mobil
oyunlar oldugu bilgisini gliglendirmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Oyun gelistiricilerin bilgi kaynagi olarak %8,9 oraninda kamu kurumlari, %22,2 oraninda
diger kaynaklar, %22,2 oraninda tedarikgiler, %26,7 oraninda {iniversiteler, %28,9 oraninda
fuarlar, %73,3 oraninda diger gelistiriciler ve %75,6 oraninda ise kullanicilar oldugu
goriilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Ankara ili baz alindiginda {liniversiteler oyun
gelistirici firmalara fuarlardan bile daha az bilgi kaynagi sundugu anlasilmaktadir. Oyun
firmalar1, 6zellikle kiiresel piyasalarda genis kitlelere oyun satan firmalar, birgok iilkede biiyiik
oranda tiniversitelerle is birligi yaparak ¢alismalarini yiiriitmektedir. Dolayisiyla bu konuda
tiniversitelerimizin ilgili boliimlerinde gerekli altyapiy1 saglayacak sekilde ¢aligmalar yapilmasi
kaginilmazdir.

Oyun gelistiricilerinin teknik kapasiteleri degerlendirildiginde; gelistiricilerin %65’
teknik kapasitelerinin ¢ok iyi diizeyde, %30’u iyi diizeyde ve sadece %6 lik bir kesim ise kotii
diizeyde olarak belirtmiglerdir. Oyun gelistiricilerin biiylik bir boliimiiniin teknik kapasite
anlaminda yeterli olduklar1 goriilmektedir. Pazarlama olanaklar1 konusunda ise; %27’lik bir
oran iyi ya da ¢ok iyi, %27’lik bir oran orta ve %46’lik bir oran ise ¢ok kotii diizeyde oldugu
seklinde degerlendirmektedir. Bu degerlendirmelerden ¢ikan sonug ise oyun gelistiricilerin
teknik kapasite olarak ¢cok fazla bir sorun yasamadiklari, fakat iiriinlerini pazarlama konusunda
cok fazla zorlandiklar1 ve tanmitim ve reklam konusunda yeterli bilgi birikimine sahip
olmadiklar seklindedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Devlet desteklerinin oyun sektoriiniin beklentilerini karsilamaktan ¢ok uzak oldugu
goriilmektedir. Sektoriin zayif noktasi olan reklam ve pazarlamaya yonelik tesviklerin verilmesi
ve ayrica kiiresel fuarlara akademik ve ticari kurumlarin katilimlarini artiracak adimlarin
atilmasi son derce dnemlidir. Tiirkiye’de bu alanda yetismis yeterli insan kaynaginin oldugunu
s0ylemek de pek miimkiin degildir.

Sektorde ihtiya¢ duyulan 6nemli konulardan biri de egitim destegidir. Sektoriin gelisimi
icin lisans egitimi de dahil olmak {izere, isgiicii ve personel egitimi ¢ok Onemlidir. Bu
kapsamda, egitim kurumlar1 egitim altyapilarini giincellemeli ve giiclendirmelidirler. Egitim ve
danmismanlik hizmeti veren kurumlarin sayist ve niteligi artirllmali ve etki alanlar
genisletilmelidir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
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3.2. Dijital Oyun Sektorii ve Ekonomik Kriz

Oyun sektorii 100 milyar dolarlik siirekli biiyliyen bir sektordiir. Krizlerden en az etkilenen ve
katma degeri ¢ok yliksek olan bir sektordiir.

Dijital oyun sektoriiniin eko sistemi, yazilimdan donanima ¢ok biiyiik etki alanina sahiptir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Bu biiyiik eko sistem igerisinde zay1f halkaya yer yoktur. Bu
nedenle kamu ve 0zel sektor el ele verip ortak projeler gelistirerek bu sektdrdeki zayif halkalari
giiclendirmelidirler.

Mobil oyun gelistiricilerinin sektordeki agirligi bilinmektedir. Diinyada 1 milyar
civarinda mobil oyun oynayan kisi bulunmaktadir. Fakat, oyun gelistiriciler i¢in rekabetin
artmasiyla sektoriin cazibesi azalmaktadir. Artan gelistirici ve oyun sayisi rekabetle beraber
basarty1 da zorlamaktadir. Ornek olarak; Apple Store’de 400.000’in iizerinde mevcut oyun
uygulamasi bulunmasina ragmen, giinde ortalama 700 yeni oyun daha magazaya
yiiklenmektedir. Fakat sektoriin gittigi yon nedeniyle PC ve konsollar i¢in gelistirilen oyunlarda
bu rakam daha diisiiktiir. Oyun sektoriinde siirdiiriilebilir bir basar1 yakalayabilmek igin
piyasaya siiriilen oyunlarin gerekli giincellemelerle ve yeni siirlimlerle desteklenmesi, veri
analizleriyle oyuncu davraniglarinin takip edilmesi ve piyasa ve bolgesel kosullara gore
ticretlendirme ¢ok dnemlidir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Dijital oyun sektorii kriz donemlerinde diger sektorlere gére ekonomide can simidi gérevi
gormektedir. Ornegin Amerika’da bu sektdriin bilyiime oran1 2005 yilindan 2008 yilina kadar
%16,7 iken 2005 yilindan 2009 yilina kadar olan dénemde bu oran kriz nedeni ile %10,6’ya
gerilemistir. Ayn1 donemde Amerikan ekonomisinin gergek biiylime oranlari 2005-2008
yillarin arasinda ortalama %2,8 iken, 2005-2009 yillar1 arasinda bu oran %1,4’e gerilemistir.
2009 yilinda bu sektérde gorev alan her bir ¢alisanin yillik toplam ortalama maas ve sosyal hak
gelirleri 89.781 dolardir (Siwek, 2010). 2012 yilinda Amerika’da saniyede 6 adet, yilda 188
milyon adet dijital oyun satis1 gergeklesmistir (ESA, 2014).

3.3. Dijital Oyuncular

Edward Castronova’ya gore (Castronova, 2003) insanlik 1996 yilindan bu yana online oyunlara
ve sanal diinyaya yapilan biiyiik bir goge sahit olmaya baslamistir. Bu biiyilik go¢iin sebebi
oyuncularin sanal diinyada gercek diinyadakinden daha fazla sey basarabiliyor olmasidir.
Oyuncular oyunlarda gergek hayattakinden daha iyi ve daha fazla geri bildirim alarak daha fazla
odiillendirilmis hissediyorlar. Insanlar, ger¢ek hayatta yapabildiklerinden daha fazla giiclii
sosyal iligkiler kurabiliyorlar. Ayrica insanlarin geliri, sanal ekonomide yani dijital oyun
sektoriinde gercek diinyadakinden daha fazladir. Yani bu sektdr her zaman daha iyi bir yasam
olanagi sunmaktadir (Castronova, 2003). Teknolojinin gelisimine dogrudan baglantili olan
dijital oyun sektoriinde yasal alt yap1 heniiz olusturulamamistir. Bu konuda Tiirkiye’nin de
yapmasi gereken bir dizi faaliyet vardir. Bu nedenle dijital oyun sektorii ele alinirken c¢ok
boyutlu ele alinmali ve hukuki, sosyal ve ekonomik boyutlarin her biri birbiriyle senkronize
olarak diistiniilmelidir.

Normal bir oyuncu iki giinliik siirede ortalama bir saat oyun oynarken, bu oran Cin’de 6
milyon oyuncuda ortalama haftada 22 saate, yani part-time ¢alisma siiresine ylikselebiliyor.
Ingiltere, Fransa ve Almanya’da 10 milyondan fazla oyuncu haftada ortalama 20 saat zor
oyunlari oynamaktadirlar. Amerika’da ortalama 13 saat oyun oynanmaktadir. 5 milyondan
fazla oyuncu haftalik 45 saat ile full-time 40 saat ¢alisan bir is¢iden daha fazla zaman oyuna
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ayrrmaktadir (McGonical, 2011, s. 3-4). Ulkelere gore aktif dijital oyuncu sayilar1 ve yiizdelik
dilimleri Sekil 1’de verilmistir.

Sekil 1: Diinyada Ulkelere Gore Aktif Dijital Oyuncu Sayis1 (Milyon Kisi) ve Yiizdelik
Dilimi (McGonical, 2011)

Avustralya; 17; 3%

Hindistan; 105; 16%
Orta ve Giiney Amerika; 15; 2%

Avrupa; 100; 16%

Rusya, Meksika ve Vietnam;
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Orta Dogu; 4; 1%

Amerika; 183; 29%

Cin; 200; 31%

Oyun endiistrisi genig bant internet yerine kablosuz telefon aglari iizerinden c¢alisan diisiik
enerjili konsollar gelistirmektedir. Bdylece diinyanin her yerindeki oyuncular, 6zellikle
Hindistan'da, Cin'de, Brezilya'da online olarak oyunlara katilabilecekler. Bu nedenle gelecek
on yilda bir milyar daha oyuncunun oyun diinyasina katilmasi beklenmektedir. Diger bir deyisle
gelecek on y1l igerisinde 1,5 milyar insan, oyun oynayarak oyunda verilen problemleri ¢6zmeye
calisacaktir (McGonical, 2010).

Dijital oyun oynayan oyuncularin biiyiik ¢ogunlugunun 16-34 yas araliginda yer aldigi
goriilmektedir. 2020 yili itibariyle en biiylik artisin 55 yas iizeri oyuncularda olacagi
ongoriilmektedir. Oyuncular daha ¢ok orta gelir grubunda yer alirken en fazla oyun oynayan
kesimin ise diisiik gelir grubuna sahip kisilerden oldugu goriilmiistiir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016).

Son 10 yi1l i¢inde Tiirkiye’de yer alan dijital oyun sektériinde ¢ok ciddi bir hareketlilik
gozlenmektedir. Tiirkiye'de 1 milyona yakin hanede oyun konsolu oldugu tahmin edilmektedir.
Avrupa’da oyun sektoriinde toplam yillik gelir, istihdam ve firma Sayis1 Tiirkiye’yi de igerecek
sekilde Sekil 2°de verilmistir.

142



Girisimcilik Inovasyon ve Pazarlama Journal of Research in Entrepreneurship
Arastirmalar1 Dergisi Innovation and Marketing
Yil: 2017, 1(2):136-153 Year: 2017, 1(2):136-153

Sekil 2: Avrupa’da Oyun Sektdriinde Toplam Yillik Gelir, istihdam ve Firma Sayis1 (EGDF,

2016)
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Calismanin devaminda Tiirkiye ile beraber Avrupa’nin yaninda ABD, Cin ve Japonya gibi dijital oyun
sektoriinde soz sahibi iilkelere ait veriler de irdelenmistir.

3.3.1. ABD

ABD’de dijital oyun sektoriinde 1.320 sirket, toplamda ise 1.269.780 paydas vardir. 484 {iniversitede
oyun tasarimina yonelik egitim bulunmaktadir (ESA, 2017). 2016 yilinda ABD’de dijital oyun
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endiistrisi, 2014 yilindakine oranla %16,5'lik bir artigla 30,4 milyar dolar1 asan gelir elde etmistir.
Toplam dijital oyun satig1 2016'da 24,5 milyar dolar1 agmistir. 2015'te, 50 eyaletin tamaminda 2.858
bolgede faaliyet gosteren 2.457 video oyun sirketi bulunmaktadir. ABD oyun endiistrisi dogrudan
65.000’den fazla kisiyi istihdam etmistir. Bu 65.000 kisinin yaklasik 28.000'i biiyiikk oyun yayinci
firmalar tarafindan istihdam edilirken, 37.000’i kiigiik oyun gelistirici firmalar tarafindan istihdam
edilmistir. Oyun sektdrii, toplamda 220.000°den fazla kisiye dogrudan ve dolayli olarak istihdam
saglamaktadir. 2013-2015 yillar1 arasinda ABD oyun endiistrisindeki dogrudan istihdam, yillik %2,9
oraninda artmustir. 2015 yilinda maaslar, isveren emeklilik, sigorta ve devlet sosyal sigortasi primleri
dahil calisan basina ortalama yillik gelir yaklasik 97.000 dolardir. Bu sektdriin ABD GSYIH'ya katkist
2015'te 11,7 milyar dolardan fazla olmustur. Bu katma deger 2013-2015 yillar1 arasinda yillik %3,7
oraninda biiytimiistiir (Siwek, 2017).

3.3.2. Almanya

Almanya’da oyun pazari hizli bir sekilde biiyliimektedir. Bu nedenle Almanya, Avrupa'nin en biiyiik ve
en cazip oyun piyasasina sahiptir. 26 milyon aktif oyuncuya ev sahipligi yapan Almanya’da, online
oyunlara olan talep diger Avrupa iilkelerinden daha biiyiik bir hizla artmaktadir. Almanya, Avrupa'da
en fazla internet kullanicisina sahip iilke oldugundan dolay1 oyun gibi dijital ekonomi i¢inde yer alan
sektorlere onemli firsatlar sunmaktadir. 2012 yilinda Almanya oyun pazari toplam 1,85 milyar avro
ciro elde etmistir. Ozellikle online oyunlar son bes yil iginde iki basamakli biiyiime hizina ulagmustir.
2012 yilinda 2011’e gore %80 artarak, oyun oynamak i¢in indirilen uygulama sayisi ise 1,7 milyara
ulagmugtir (GTAI 2017).

2015 Mart sonu itibartyla, Almanya'da dijital oyun sektoriinde 12,726 kisi, 450 sirkette istihdam
edilmistir. Bu sektérde dogrudan ve dolayli yoldan olusturulan istihdam sayis1 30.231'dir. Alman oyun
sirketleri, oyunlarini diinya ¢apinda 50'den fazla iilkeye ihrag¢ etmektedirler. Oyun sektoriinde en dnemli
is alanlarinin oyun tasarimi, grafik tasarimi, oyun programecisi ve iireticisinin oldugu goriilmektedir.
Oyun sektoriiniin talebi dogrultusunda ¢ok sayida liniversite oyun alaninda lisans ve yiiksek lisans
egitimlerine yonelmistir. Almanya bu alanda kiiresel pazara mal olan oyunlar gelistirmek istemektedir.
Bu nedenle bu sektore yonelik mesleki standartlar belirlemekte ve bu alanda verilen egitimlerin bu
standartlara uyumuna yonelik diizenlemeler yapmaktadir (BIU, 2017).

Oyun sektoriinde ¢alismak igin gereken yiiksek beceri ve teknik donanim igin 6zel egitimler
gerekmektedir. Bu nedenle Almanya’da bu sektorii desteleyen yaklagik 40 {iniversite ve diger egitim
kurumu mevcuttur. Bu kurumlar bilgisayar oyunlarinin tasarimina yonelik dersler sunmaktadir. Alman
oyun endiistrisindeki isgiicli maliyetleri ise Alman ekonomisine gore orta diizeydedir. Almanya’da oyun
sektorii parasal ve teknik boyutlarda gesitli tesviklerle devlet tarafindan desteklenmektedir (GTAI
2017).

3.3.3. Kanada

2016 yilinda 472 oyun gelistirici firma toplam 20.400 kisiyi dogrudan istihdam etmistir. Kanada
ekonomisine oyun sektoriiniin katkis1 3 milyar dolardir. Bu sektorde ortalama yillik toplam
maas 71.300 dolardir. Istihdam edilen kisilerin yas ortalamasi 31°dir. Bu ortalama, Kanada
calisanlarinin yas ortalamasindan 10 yas daha geng bir ortalamadir. Kanada hiikiimeti, oyun
firmalar1 ile anlagarak bu alanda yapilacak egitime biiyilk 6nem vermektedir. Dijital alanda

egitimlerin ilk ve orta 6grenim seviyesine g¢ekilmesi i¢in gerekli calismalar baslatilmistir
(ESAC, 2016).
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3.3.4. Isvec

2014 yilinda Isvec oyun gelistirici firmalarin cirosu %35 artarak 930 milyon avroya ulagmustir.
Bu sektorde faaliyet gosteren isletmeler son 6 yildir siirekli kar etmektedirler. Toplam istthdam
sayis1 her yil artmaktadir. 2015 yilinda bir 6nceki yila gore %23 artarak 583 kisi istthdam
edilmis ve bu sektdrdeki toplam calisan sayis1 3.117’ye yiikselmistir. Istihdam da erkeklerin
oran1 %17 artarken, kadinlarin oran1 ise %39 gibi bir oranda artmistir. Isve¢’in en ¢ok istihdam
yapan oyun gelistirici firmalari sirasiyla, DICE 560, King 370, Massive 273, Avalanche 235 ve
G5 Entertainment 193 kisiyi istthdam etmektedir. Diinyaca iinlii oyunlarin grafik motorlarini
Dice firmasi1 hazirlamaktadir.

2006-2014 yillar arasinda bilesik biiylime oran1 %39'dur. Sirket sayinda bir yillik siirecte
%25’lik artis meydana gelmistir. 213 olan aktif sirket sayis1 266’ya ulasmistir. Isve¢ oyun
sektoriinde yer alan tiim sirketlerin toplam mali degeri 2,75 milyar avroya ulasmstir. isveg’te
yer alan oyun gelistirici firmalar 2010 yilindan sonra kurulmus ve hizli biiyiiyen
isletmelerdendir. Oyunlarin ¢ogu uluslararas1 pazarlarda satisa sunuldugundan bu durum
istihdam1 da dogrudan etkilemektedir. Ozellikle biiyiik oyun sirketlerinde istihdam edilen
kisiler 30°dan fazla farkli ulustandir. Oyun sektdrii Isveg’te siirekli gelismektedir. Bu alanda
gelisimin Onilindeki en biiylik engeller; ulusal ve uluslararast kanunlar, diizenlemeler,
sermayeye erigim ve kiiresel oyun piyasasina uygun hareket etmemektir (ASGD, 2015).

3.3.5. Fransa

2015 yilinda Fransa’da dijital oyunlarin pazar hacmi 2,87 milyar avroya ulagsmistir. Bu hacim
Ingiltere ve Almanya’nin ardindan Fransa’y1r Avrupa’nin 3. biiyiik dijital oyun pazari haline
getirmistir (UKIE, 2017).

3.3.6. Ingiltere

Ocak 2017 itibariyla Ingiltere'de 2.088 aktif oyun sirketi bulunmaktadir. ingiltere, Cin, ABD,
Japonya, Giiney Kore ve Almanya'nin ardindan 6. en biiyiik dijital oyun pazardir. Ingiltere'de
yaklasik 31,6 milyon kisi oyun oynamaktadir. Ingiltere’de dijital oyunlara yapilan harcama
tutar1 2015 yilinda 4,28 milyar sterlin iken, 2016 yilinda bir 6nceki yila gére %1,2 artarak 4,33
milyar sterline ulasmustir. Ingiltere oyun sirketlerinin %681 2010'un hemen baginda
kurulmustur (UKIE, 2017). ingiltere’de 115 kurulus, enstitii, iiniversite vb. kurum, oyun
alaninda 315 lisans egitimi sunmaktadir (Meteos-Garcia, vd., 2014). Bu alanda yetenekli
insanlar, Avrupa’dan ¢ikarak ekonomik olarak imkanlarin daha iyi oldugu iilkeleri tercih
etmektedir. Bu durum Avrupa Birligi tarafindan bir risk unsuru olarak kabul edilmektedir
(European Commission, 2006).

2013 yilinda Ingiltere’de dijital oyun sektdriinde 23.900 kisi istihdam edilirken,
animasyon film alaninda 4.700 kisi istihdam edilmistir. Dijital oyun firmalar1 toplamda 1,4
milyar sterlin gayri safi katma deger olugturmustur. Devlet hazinesine 429 milyon sterlin katki
saglamistir. Animasyon firmalar1 ise 171 milyon sterlin gayri safi katma deger olusturmustur.
Devlet hazinesine 52 milyon pound katki saglamistir (Olsberg - SPI and Nordicity, 2015).

3.3.7. Cin

Asya pazarinda Cin, kiiresel oyun sektoriiniin %25’ini olusturmaktadir. 2017 yilinda 27,5
milyar dolarlik hacme ulagmasi beklenmektedir. Cin’in oyun pazar hacmi 2020 yilinda
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%63’1linli mobil platformlar olusturacak sekilde yaklasik olarak 34 milyar dolara ulasacaktir
(Newzoo, 2017).

3.3.8. Japonya

PS4 ile oyun konsollar1 satisinda rekor kiran Japonya, 2015 yilinda sadece i¢ piyasada 4 milyon
PS4 oyun konsolu satmistir. Ayrica Nintendo firmasinin oyun pazarinda gelecekte tekel olarak
kalacagi tahmin edilmektedir. Oyun pazarinin biiyiikligii 9,6 milyar dolara ulagsmistir. Her yil
bu sektdr %13’lin lizerinde biliylimektedir. Bu sektoriin %60°1 mobil cihazlar iizerinden
oynanan oyunlardan olugsmaktadir (UKIE, 2017).

3.3.9. Avustralya

2015 yilinda Avustralya oyun sektoriinden 115 milyon dolar pay almistir. Bu paym %81 deniz
asir1 lilkelere yapilan satiglardan elde edilmistir. 2016 ve 2017 yi1linda oyun gelistirici firmalarin
%78’1 ¢alisan ekiplerini gii¢clendirmeyi ve yeni elemanlar almay:1 planlamislardir. 2015-2016
yillarinda 842 yeni eleman ise alinmistir. Bu elemanlarin %33’ programci, %24 grafiker,
%20’si satig-pazarlamadan olusmaktadir. Oyun sektorii agirlikli olarak Melbourne, Birsbane ve
Sidney’de yer almaktadir. Oyun sirketlerinin %24’ 2012°de sektore giris yaparken, %14’
2014°te ilk kez oyun piyasasinda yer almistir (UKIE, 2017).

3.3.10. Tiirkiye

Avrupa’da 3200°den fazla oyun gelistirme stiidyosu mevcuttur. Bunlarin sadece 50’si
Tiirkiye’de yer almaktadir. Bu say1 Ingiltere’de 660, Hollanda’da 455, Ispanya’da 400,
Almanya’da 320, Finlandiya’da 290, Fransa’da 250, Isve¢’te 213’tir. Toplamda tiim
Avrupa’da 45.000 kisi istihdam edilmektedir. En ¢ok istihdam 10.870 ile ingiltere’de iken
Almanya 10.300 kisi ile ikinci sirada yer almaktadir. Hollanda, Fransa, isvec ve Polonya 3.000
civarinda istthdam saglarken, Romanya 5.000 kisi, Tirkiye 2.000 kisiye istthdam olanagi
sunabilmistir (EGDF, 2016). Genelde istihdam edilen kisiler diger sektorlere nazaran daha geng
ve dinamik yapidadirlar. Tiirkiye gibi geng niifusa sahip iilkeler i¢in oyun sektorii istihdam
acisindan bu yoniiyle umut vadetmektedir.

Bu sektorde yer alan en biiyiik 5 tilke toplam oyun gelirlerinin yaklasik %70’ine sahiptir.
Tirkiye ise 685 milyon dolarlik yillik gelirle 16. siradadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
Gartner Oyun Sektdrii Aragtirmas1 Raporuna gore Tiirkiye’deki oyuncularin 11,4 milyonu
dijital oyunlara harcama yapmaktadir. Tiirkiye’nin gen¢ ve dinamik niifusunun, giinde 39
milyon saat oyun oynandig1 tahmin edilmektedir. Diger taraftan sosyal oyun kategorisinde,
Tiirkiye oyuncu bagina 38,4 saat oyun oturumu siiresiyle diinya birincisidir (Bilgi Toplumu
Dairesi, 2015 s. 89). Newzoo’nun 2012 yilinda yaptigi arastirmaya gore Tiirkiye’de 21.800.000
kisi oyun oynamaktadir. Bu rakam 2012 yilindaki Tiirkiye niifusunun %352’lik kismina denk
gelmektedir. Tiirkiye’de oyun i¢in harcanan para 400-500 milyon dolar civarinda seyrederken,
giinliik oyun i¢in harcanan toplam saat 39 milyondur (Newzoo, 2012).

“Oyun gelistiricilerinin son 5 yil icerisinde tiim platformlar igin gelistirdikleri oyun
sayilarina bakildiginda, oldukca biiyiik bir cogunlugun (%73) 5 veya daha az oyun gelistirdigi
goriilmektedir. Son 5 yilda, yilda ortalama 6-10 oyun gelistiren gelistiricilerin orant %14, yilda
ortalama 11-15 oyun gelistiren gelistiricilerin oranit %9 ve yilda ortalama 20 ve iizeri oyun
gelistiren gelistiricilerin orani ise %4 diizeylerine diismektedir. Bu da sektoriin oyun gelistirme
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kapasitesinin heniiz erken bir agsamada ve diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir.
Gelistiricilerin %91,1°i mobil platformu tercih etmektedir. PC platformda bu oran %64,4 dii-
zeyinde olup, konsollarda ise %8,9 diizeyine diismektedir. Mobil platformlarin bu kadar yiiksek
diizeyde tercih edilmeleri ile sektoriin gelisim diizeyi hakkinda bir iliski kurulabilir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016).”

Dijital oyunun piyasaya sunulmasi i¢in programlama, sanat, ses, tasarim, satig, pazarlama,
reklam, planlama ve yonetim ekibine ihtiyac vardir. Ortalama biiytikliikte bir stiidyoda yaklasik
40-50 kisi istihdam edilmektedir. Tiirkiye’de ise oyun gelistirici ekipler 0-5 kisi arasinda
olustugu goézlenmektedir. Bu sunu gostermektedir; heniiz diinya ¢apinda bilinen ve devami
beklenen etkili bir oyun kiiresel oyun piyasasina arz edilememistir. Ciinkii kiiresel ¢apta bir
oyun i¢in ekipteki kisi sayis1 ¢ok rahat 50-55 kisiye ulasmaktadir. Tiirkiye’de oyun gelistirici
firmalarin ekip sayilar1 20°den fazla olan firmalarin oran1 %3 tiir. (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016). Tirkiye oyun pazar biiylikligii bakimindan 755 milyon dolar ile 16. sirada
bulunmaktadir. Oyun pazar icerisinde Tiirk gelistiricilerinin paymin ise ylizde 5 diizeyinde
kaldig1 goriilmektedir. Tiirkiye’de oyun sektoriinde 60’a yakin gelistirici sirket bulunmaktadir.
Ayrica heniiz sirketlesmemis olan ekipler de bagimsiz olarak oyun gelistirmektedir. Bu
sirketlerden 6nemli bir kism1 Ankara’da bulununken, Istanbul’da genellikle yayinci, dagitimci
ve basin-medya alanindaki sirketler bulunmaktadir (Bilgi Toplumu Dairesi 2015 s. 89).

Ankara Kalkinma Ajansinin dijital oyun sektorii raporuna gore Ankara’da yer alan oyun
tasarimcilarin %2’si kadin, %98°1 erkektir. 2015 yili verilerine gore diinyadaki bu oranlar ise
%75°1 erkek, %22’si kadin seklindedir. Oyun tasarimcilarinin %931 lisans veya yliksek lisans
mezunudur. Buradan hareketle oyun tasarlamak yiiksek egitim ve teknik egitim
gerektirmektedir. Yiksek lisans yapanlarin %22’°si 25 yas ve alt1, %32’s1 25 yasindan biiytiktiir.
Oyun tasarimcilarin ¢ogu yazilim konusunda egitim gormiis kesimden olusmaktadir. Oyun
tasarimcilarin %71°1 lisans, %22’si yiiksek lisans ve %7’si daha alt seviyede mezuniyete
sahiptir. Doktora yapan oyun tasarimcist yoktur. Diinyada 6zellikle ciddi oyun tasarimcilari
doktora yapan kisilerden olugmaktadir. Hatta bir ekipte oyun tasarimcilarinin yonetim
kadrolari, genelde doktorali bilim insanlari tarafindan doldurulmaktadir. Oyun tasarimcilarinin
%44°10 18-24, %37’s1 25-34, %17°s1 35-44 ve %?2’si 45 ve lstli yas araliginda yer aldigi
goriilmektedir. Yas ortalamasiin yaklagik 28,11 oldugu tahmin edilmektedir. Bu durum
Tirkiye gibi geng niifusa sahip iilkelerde geng istihdami agisindan 6nem arz etmektedir. Oyun
tasarimcilarinin =~ %70°1  sirketlesmeyi  basarmistir.  Oyun eko-sistemi incelendiginde
sirketlesmemis bir ekip iginde ¢alisanlar %22, sirketlesmis bir ekip icinde calisanlar %13,
bireysel gelistiriciler %48 ve diger gruplar ise %17’°dir. Diinya genelinde tasarimdan satig-
pazarlamaya kadar bir¢cok alanda profesyonellesmis oyun firmalarina rakip olmak mevcut yap1
ile pek miimkiin gdziikmemektedir. Ote yandan oyun firmalarmin %90’1 5 yilliktir. Oyun
firmalarinin %12’si kalic1 olurken %88°1 yok olup gitmektedir. Oyun firmalarinin %3’ 2000-
2005, %9’u 2006-2010 yillar1 arasinda kurulmus ve %88’1 ise 2011 yili ve sonrasinda
kurulmustur. Bu sirketlerin %3’iinde 20’den fazla kisi, %8’inde 11-20 kisi, %18’inde 6-10 kisi
%71’inde 1-5 arast kisi istihdam edilmistir. Bu firmalardan yalmizeca %11°lik bir kesim 10
kisinin lizerinde ekiplerden meydana gelmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Oyun gelistiricilerin gelir kaynaklar1 incelendiginde; %57,5 oraninda oyun i¢i reklamlar,
%50 oraninda oyun iicretleri ve %42,5 oraninda ise oyun i¢i satin almalardan olustugu
goriilmiistiir. Bu gelirlerin haricinde proje fon gelirleri gibi bireysel destek¢ilerden gelen diger
gelirler ise kayda deger oranda degildir. Reklam gelirlerinin yiiksek oranda olmasi oyunlarin
daha cok ticretsiz mobil oyunlar olmasindan kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla oyun gelistiriciler
cogu durumda sadece reklam gelirlerine odaklanarak mobil oyunlara yonelebilmektedirler.
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Ucretli oyunlarm da sektdr igin 6nemli bir gelir kaynagi oldugu goriilmektedir. Oyun
sektoriiniin gelistirilmesi, 6zellikle bireysel yazilim ile mobil uygulamalar ve oyun pazarinin
desteklenmesi 2015-2018 Tiirkiye Bilgi Toplumu Stratejisi hedefleri arasindadir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016).

Sektoriin gelismesine katki saglayan, ozellikle insan kaynaklariin gelistirilmesi icin
egitim veren Onemli kurumsal yapilar bulunmaktadir. Bu yapilardan biri de Crytek ve
Bahgesehir Universitesi is birligiyle, Sanal Gergeklik — Virtual Reality (VR) Teknolojisinin
gelistirilmesi amaciyla kurulmus olan Crytek VR merkezidir. Bu merkezde VR First programi
kapsaminda Cryengine Academy egitim programi ile oyun gelistirme alaninda dersler
verilmektedir. Crytek VR merkezinin ilgili iniversiteler is birliginde diger illerde de kurulmasi
planlanmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Oyun sektorli ekosisteminin gelismesi i¢in en énemli kurumlardan biri de Animasyon
Teknolojileri ve Oyun Gelistirme Merkezi (ATOM )’dir. ATOM, oyun gelistirme ve animasyon
alaninda faaliyet gosteren veya ilgisi olan kisilere bir y1l siireyle, egitim ve danigmanlik destegi
yaninda, ¢alisma alan1 ve fiziksel-teknik altyap1 destekleri de veren 6n kulugka merkezi olarak
ODTU Teknokent A.S. biinyesinde 2008 yilinda kurulmustur. Sektdrde yapilan diger bir
etkinlik ise 2014 yilindan bu yana degisik iiniversitelerin ev sahipliginde diizenli olarak yapilan
Eurasia Graphics- Uluslararas1 Bilgisayar Grafigi, Animasyonu ve Oyun Teknolojileri
Konferansidir. Sivil toplum orgiitleri olarak ise; Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi
(TOGED), Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilari Dernegi (OYUNDER) ve
Tirkiye Bilisim Dernegi (TBD) gibi kuruluslar bulunmaktadir. TOGED sektordeki paydaslari
bir araya getirmek, nitelikli insan giicii yetismesine katki saglamak, kamu bilincini artirmak,
uzmanlik alanlar1 olusturmak ve sektor ile ilgili gerekli standardizasyonu saglamayi
amaclamaktadir. OYUNDER ise Tiirkiye nin oyun endiistrisini temsil eden, {iyeleri arasinda
sektorii temsil eden tiim paydaslarin oldugu dernek statiisiinde kar amaci glitmeyen bir
kurulustur. TBD biinyesinde ise bilisim sektoriinlin gelistirilmesi i¢in Sayisal Oyun Endiistrisi
gibi ¢esitli uzmanlik gruplar1 kurulmustur. (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Universitelerde ise sektoriin ihtiyag duydugu insan kaynaklarina yiiksek lisans
programlari ile destek verilmektedir. Hacettepe Universitesi- Bilisim Enstitiisii’nde Bilgisayar
Animasyonu ve Oyun Teknolojileri alaninda Tezli ve Tezsiz Yiiksek Lisans Programlar
bulunmaktadir. Bilgi Universitesi- Uygulamali Bilimler Yiiksek Okulu’nda Dijital Oyun
Tasarmmi Béliimii bulunmaktadir. ODTU’de Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programu,
[zmir Ekonomi Universitesi’nde ise Bilgisayar Oyunlar1 ve Teknolojisi Yiiksek Lisans Prog-
rami bulunmaktadir. Iletisim fakiilteleri biinyesinde oyun sektoriinii destekleyici birgok
program bulunmaktadir. Bunlarin yaninda, TOGED, ODTU, TED ve ISKUR gibi kurumlar
oyun sektoriinde ihtiya¢ duyulan insan kaynaklari icin kisa siireli fakat yogun yeni bir
programlar iizerinde ¢alismaktadir. (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

1999 yilinda Almanya’da 3 Tiirk kardes tarafindan kurulan ve birgok 6diil kazanan
oyunlar gelistiren Crytek firmasiin Kiev, Budapeste, Sofya, Seul, Sangay ve Istanbul gibi
sehirlerde de ofisleri bulunmaktadir. Gelistirdigi oyunlarda Cryengine 3 boyutlu oyun
teknolojisini kullanan firma, kendilerine has is modeli ile gelistiricilere oyunlarini kodlar
kullanarak gelistirme firsat1 da sunmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
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4. SONUC

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii heniiz tam olarak bilinen bir sektor haline gelememistir. Ciinkii
Tirkiye’de kiiresel piyasalarda milyonlarca kisiye satilan ve devami beklenen bir oyun heniiz
ortaya c¢ikarilamamistir. Bu nedenle kiiresel rekabette heniiz yer edinebilmis degildir.
Tirkiye’nin dijital oyun sektoriindeki hak ettigi yeri alabilmesi i¢in bu sektoriin yapist ve
ihtiyaclara yonelik yeni destek programlarinin bir an dnce olusturulmasi gerekmektedir.
Universitelerdeki ilgili egitim programlarmin oyun sektdriiniin ihtiyaglarini karsilayacak
sekilde giincellenmesi 6nemlidir. Orgiin egitim disinda da dijital kdyler kurularak bilgi
teknolojilerinde kiimelenmeli ve bir¢cok firma ortak ar-ge ve egitim calismasi yiiriitmelidir.
Siirdiirtilebilir ve uzmanlasmis is ve kulucka modellerinin gelistirilmesi ve oyun sektoriindeki
yenilik¢i egilimleri takip etmek ve pazarlama, muhasebe ve reklam gibi alanlarda ortak hizmet
tiretmek tizere merkezlerinin kurulmasi kaginilmazdir.

Oyun firmalar i¢in serbest gelistirme bolgeleri tasarlanmali, kurulmali ve bu sektore
yonelik kiimeleme uygulamalar1 devreye sokulmalidir. Oyun alaninda egitim programlarinin
yayginlagtirilmasi, 0Ozellikle orta Ogrenimde sektore uygun proje okullarinin kurulmasi,
{iniversitelerde oyun tasarim bdliimlerinin yayginlastirilmas: gereklidir. Ozellikle ciddi oyun
yapiminin 6zendirilmesi Tlrkiye gibi geng issizlerin bulundugu ve kronik issizlik problemi olan
tilkelerde 6nem arz etmektedir.

Dijital oyunlarin kullanimi mobil cihazlara dogru kaymaktadir. Ayrica dijital oyunlar
fiziki kopya yerine indirilebilir dijital kopya halinde tercih edilir hale gelmistir. Bu nedenle
mobil cihazlarda oynanabilen biiylik veri kapasiteli oyunlarin tasarimina odaklanmak
gerekmektedir. Dijital oyunlarin {iriin yasam egrisi kisadir. Bu nedenle tasarlanan oyunlarin
tanitimi, satig1 ve pazarlamasi i¢in oyuna uygun stratejilerin gelistirilmesi gereklidir. Dinamik
ve teknolojik yeniliklerle birlikte siirekli doniisen bir sektor olan dijital oyun sektdriinde is
modelleri ve pazarlama olanaklar1 olarak da siirekli yeni alternatifler ve firsatlar ortaya
cikmaktadir.

Bu baglamda Tiirkiye acisindan dijital oyun sektoriine yonelik 6nemli buldugumuz
Oneriler agagida siralanmistir;

» Yaratici endiistriler ve oyun 6zelinde ihracat grubunun olusturulmasi.

> Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemini Giiglendirme Projesi (MEGEP) gibi mesleki
standartlarinin ortaya konmasi.

Mesleki Yeterlilik Kurumu (MYK) ve Tiirkiye Is Kurumu (ISKUR) gibi kurumlarin
etkinliginin  artirilmas1  ile nitelikli insan kaynagma yonelik c¢alismalarin
giiclendirilmesi.

Egitim faaliyetlerinin artirilmasi ve desteklenmesi.

Dijital oyun sektoriine yonelik devlet destek ve tesviklerin yapilandiriimasi.

Oyun gelistiriciliginin 6zendirilmesi ve anlatilmasi.

Oyun konusunda toplumun alg1 ve okuryazarlik seviyesinin gii¢lendirilmesi.
Finansman erisimini tesvik edecek diizenlemelerin yapilmasi.

Akademi ve sektor isbirliginin tesvik edilmesi.

Yaratici endiistriler arasi igbirliginin artirilmasinin tesvik edilmesi.

Oyun yapimcilig1 ve yayinciligi alanlarinda tecriibenin yiikseltilmesi.

Hukuki, mali ve idari alanlarda gerekli diizenlemelerin yapilmasi.

Tiirkiye ve diinyada ulusal ve uluslararasi etkinliklere katilimin 6zendirilmesi gereklidir.

A\
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Tirkiye 2023 hedeflerini tutturmada bu 6neriler dogrultusunda hareket ederse dijital oyun
sektoriiniin katkisini fazlasiyla gorecektir. OYUNDER’e gore, sektoriin gelisimi i¢in gereken
alt yapmin hazirlanmasi ile 2023 yilinda bu sektoriin olusturacagi katma degerin ¢ok fazla
olacag1 beklenmektedir. Boylece oyun endiistrisinde 10 milyar dolarlik bir ekonomik biiyiikliik
olusarak dogrundan ve dolayli olarak 500 bin kisinin istihdam edilecegi tahmin edilmektedir.
Tiirkiye oyun sektdriiniin diinya iizerinde bir marka haline gelmesi durumunda, oyunlar
iizerinden Tiirkiye’nin tanittimi ile 20-25 milyar dolarlhk katma deger artis1 da
gerceklesebilecektir.

Kiiresel oyun sektorii diinyada yeni bir medyatik giic haline de gelmistir. Bu nedenle
Tiirkiye TRT Ingilizce ve Arapca kanallari ile amaglanus oldugu tiim hedefleri dijital oyunlar
ile rahatlikla yapabilir. Bat1 uygarlig1 sanatsal tasarimlarla yumusak bir giic olarak dijital
oyunlar vasitasiyla propaganda yapmaktadir. Tiirkiye’nin bu alanda ivedilikle 6nlem almasi,
once kendi gencliginin degerler egitimi i¢in oyunlar tasarlamasi, sonrasinda yapilan olumsuz
propagandalara kars1 yumusak giicle miicadele alanlar1 olusturmasi gereklidir. Ciinkii birgok
oyunda milli ve manevi degerlerimiz ile uyusmayan igerikler genclerimize sunulurken bazi
oyunlarda Miisliimanlar terdrist gibi gosterilmektedir. Bu nedenle ayni bigimde yanit vermek,
kiiresel capta ayn1 bicimde en azindan es bir iiriin ortaya koyarak miimkiin olacaktir.
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EXTENDED ABSTRACT

DIGITAL GAMES AND EMPLOYMENT: RECOMMENDATIONS FOR TURKEY

The digital gaming industry has found its own climate in the technologically strongest countries and the
design and sale of games and by-products that generates the most revenue are also being done in these
countries. The digital gaming industry, besides employment and other activities in the social field, also
contains many artistic elements and social messages. We have been through those times that movies are
the subject of games, now we are experiencing a new era where games are being transformed into films.
Thus, digital games have become a new media power, a propaganda tool, and a soft power that provides
the ideational transformation to convince the masses. Therefore, Turkey can also support all of her goals
that was aimed when the TRT World and TRT Arabic had established, via digital games. It is inevitable
for Turkey to have a word in the digital game sector with high added value, in order to present and
express herself in an appropriate way to the world. In this study, making an overall economic analysis
of digital games industry have been attempted in a comparative manner and suggestions for Turkey in
order to evaluate this opportunity well were made. Identifying the key findings regarding the growth
potential of the digital gaming industry and revealing the future perspective of this sector for Turkey
constitutes the main objectives of this study. Making varying suggestions in certain fields regarding the
public policies is another purpose of this study. In addition, it was discussed in the scope of this study
to reveal what infrastructure works needed to be done in the digital game sector in order to be able to
develop and sell the most sold digital games worldwide and to have a say in the world. Unfortunately,
digital game sector has not become a well-known sector in Turkey, yet. Because a game, that is sold in
the global markets to millions of people, and whose sequels are waited has not been conceived and made
its way in the global competition yet. To enable Turkey to take its deserved place in the digital games
industry, new support programs tailored to the needs and the structure of this sector must be established
as soon as possible. It is important that the relevant education programs in universities to be updated to
meet the needs of the gaming industry. Apart from the formal training, digital villages should be
established and clustered in information technologies and many companies should carry out joint
research and education. It is inevitable to develop sustainable and specialized business and incubator
models and to follow innovative trends in the gaming industry and establish centres to produce common
services in areas such as marketing, accounting and advertising. Thus, having a young and dynamic
population, it is inevitable for Turkey to look at the digital games industry within the IT field, for
employment and to benefit from the opportunities it offers. If Turkey will move with the suggestions
presented within the scope of this study, the contribution of the digital games sector regarding the
fulfilment of the 2023 goals will be highly appreciated.
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