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Dijital oyun endustrisinin son yillardaki gelisimi ve pazarin bUyUmesi bir batin olarak
degerlendirildiginde, endustri tUm dunyada stratejik agidan kritik bir endustri olarak én plana
cikmaktadir. Dijital oyun endustrisi hem dinyada hem de Turkiyede oldukga énemli bir konuma
sahiptir. Sadece eglence ve kulturel etkileri ile dedil, ayni zamanda ekonomik blydme ve istihdam
yaratma potansiyeliile de dnemli ve dncelikli bir rol Gstlenmektedir. Gelir yaratma kapasitesi oldukca

yuksek olan dijital oyun endustrisi, ulusal ve kUresel ekonomilere dnemli katkilar saglayan, dinamik
ve buyUme odakl bir endUstri olarak degerlendiriimektedir.

Bu dinamik arenada, ulusal ve kiresel duzeydeki regulasyonlar, teknolojik ilerlemeler ve pazar
dinamiklerini strekli takip etmek buylUk 6nem tasimaktadir. Dinya genelinde oyun endUstrisine
yonelik onemli dtzenlemeler yapilmaktadir. Bu hizli blytme ve teknolojik inovasyonlar kuresel
Olcekte endustrinin regulasyonlar acisindan dikkatle izlenmesini ve daha iyi yonetilmesini
gerektirmektedir. Endustri, dzellikle telif hakki, fikri mulkiyet haklari, kullanici gizliligi ve veri korumasi
gibi konularda uluslararasi ve yerel dUzenlemelere tabidir. Kiresel gelismelerdeki glincellemelere
gore duzenleyici cercevelerin ve hukuki yapilarin da surekli olarak guncellenmesi gerekmekte,
bdylece tUm paydaslarin haklarinin korunmasi ve endustri standartlarinin strdtralebilir bir sekilde
yonetilmesi gereklilik arz etmektedir.

Ulkemizin, dijital oyun endUstrisindeki global déntstiman hizina ayak uydurmasi ve oyun endustrisini
guclt temellere oturtmak icin somut adimlar atmasi gerekmektedir.

Bu kapsamda duzenlenen Dijital Oyun Calistayl 2024: ISTANBUL MEETUP; StartGate, Bilisim Vadisi
DIGIAGE ve Yildiz Teknik Universitesi StartUp House is birliginde; Sanayi ve Teknoloji Bakanlig,
Ticaret Bakanhg, Kultar ve Turizm Bakanligi, DEIK, TOBB gibi degerli is ortaklarinin destekleri ve ana
sponsor Turkcell GamePLus ile birlikte endUstrinin gelecegdine yon verecek stratejilerin ve ¢ozim
onerilerinin gelistiriimesine odaklanmistir.

Calistayin ve sonug raporunun dijital oyun endustrisine degerli katkilar saglamasini temenni ederiz.

DiJITAL OYUN GALISTAYI 2024: iSTANBUL MEETUP
SONUG RAPORU
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Dijital oyun endustrisi, kiresel ekonomide giderek artan bir Snem arz etmektedir. 2030 yilina kadar
dinya genelindeki pazar hacminin 665 milyar dolari asacagi ongorilmektedir. Turkiye de bu kiresel
trendin bir parcasi olarak, dijital oyun endustrisinde oldukga dnemli atiimlar gerceklestirmistir.
Turkiye, geng ve dinamik ntfusu, yuksek internet penetrasyonu ve yetenekli yazilim gelistirici
ekosistemi sayesinde, oyun gelistirme ve tUketiminde &nemli bir merkez haline gelmistir. Bu
merkezi rollinun kdresel pazardaki bUylUmeye paralel bir seyir izlemesi icin klresel pazarda rekabet
etme zorluklarinin ¢ézulmesi ve bu buyUk endUstrinin artan ivmeyle blyldmesi igin stratejik bir plan
dahilinde gelecegi simdiden sekillendirmek gerekmektedir.

Bu ongoriyle gergeklestirilen Dijital Oyun Calistayl 2024: ISTANBUL MEETUP, endustri igin oldukca
onemli sonuglar Uretmistir. Dort oturumda gergeklestirdigimiz calistayda, dunyadan Turkiye'ye
uzanan baglamda endustride yasanan zorluklar ve gelistiriimesi gereken stratejiler derinlemesine
tartisiimis, endustrideki tesvik ve destek mekanizmalari ve sorunlar incelenmis, yayincilik ve hukuki
altyapi konusundaki sorunlar, gelistirilmesi gereken alanlar irdelenmis ve oyun endustrisinin yetenek
haritasi analiz edilmistir.

Calistay; endustri temsilcileri, akademisyenler, endUstri uzmanlari, oyun gelistiriciler ve oyun
sirketleri olmak Uzere genis bir katihmci kitlesini ve tim paydaslari bir araya getirmis ve ¢ok yonlu
bir bilgi alisverisi saglamistir. Calistay suresince ayrica, dijital oyun endustrisinin potansiyelleri,
ekonomik etkileri ve toplumsal rolt Uzerine de derinlemesine tartismalar yapilmistir.

Calistay raporunun, oyun endustrisinde makro ve mikro politikalarin gelistiriimesinde bir yol haritasi
niteliginde katki saglamasini dilerim.
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Gecmisten

Atari salonlarinin nostaljik bip seslerinden bulut tabanl oyunlara kadar uzanan dijital
oyun endustrisinin yolculugu, teknoloji ve dijital kaltirdeki olaganustl evrimi gozler

onlne sermektedir.

Oyun oynama, etkilesim ve dijital dunyayl deneyimleme talebi oyun endustrisini
doénustlrmektedir. Oyun endUstrisi; sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, yapay zeka ve
bulut tabanl oyunlar gibi teknolojideki bas dondurtcu gelismelerle sekillenerek oyun
kavramini yeniden tanimlamistir. Yapay zekanin oyun endUstrisine girisi, milyarlarca
dolarlik oyun endustrisinin kurallarini yeniden yazmaktadir. Bulut tabanli oyunlarda
devam eden gelismeler donanim engellerini kirarak erisimi demokratiklestirmeyi ve
dinamik deneyimleri mevcut pazara entegre etmeyi hedeflemektedir.

Bir zamanlar nis bir hobi olan oyun, stirekli yeni sinirlar zorlayarak ve oyun deneyimlerinin
daha zengin, daha surukleyici ve herkes icin erisilebilir hale gelmesi yontnde bir gelecek
sekillendirerek kulturel bir fenomene donusmustar.
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Dunyadan Turkiye'ye
uzanan baglam...

Pandemi sonrasi donemde dijital stratejilerin tetikledigi
cesitli ekonomik faktorler, kiresel oyun endustrisinin
blyUmesinihizlandiranbenzersiz birortaminolusmasini
saglamistir. Dijital ekonominin gucld sosyal ve finansal
temelleri, cevrim digindan cevrim icine gecis trendini
kiresel olcekte artirarak beklenenin tesinde bir ivme
saglamisti. Oyun endUstrisine olan talebin hizli bir
sekilde artmasi ayni zamanda, yeni nesil oyunlar, sanal
gergeklik ve artirlmig gergeklik gibi yenilikgi teknolojiler,
oyun deneyimini daha gekicihale getirerek endustrideki
blylmeyi desteklemistir. Ayrica, gelismekte olan
Ulkelerdeki internet erisiminin  yayginlasmasi ve
mobil oyunlarin popdlerligi, kiresel oyun pazarinin
genislemesine katkida bulunmustur. Bu baglam, ayni
zamanda kuaresel dijital oyun enduUstrisinde birgok
zorlugu da beraberinde

getirmigtir.
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Oyun endiistrisinde
yerellestirme biiyiik bir
zorluktur; ¢iinkii dillerin
tiimii farklh kaynaklardan
tiiretilmis ve kendine 6zgii
kiiltiirel 6zelliklere sahiptir.
Sonuc olarak, oyunlarin
yerellestirilmeleri s6z konusu
oldugunda ciddi bir zorlukla
karsi karsiya kalinmaktadir.
Sirketler, oyunlari farkh
kiiltiirel baglamlara uygun hale
getirmek icin 6nemli caba
ve kaynak ayirmak
zorundadirlar.




Oyun platformlarinda artan kullanici verisi ve
cevrimicietkilesimler, siber glivenlik tehditlerini
ve veri gizliligi konusundaki endiseleri
artirmaktadir. ~ Sirketler, kullanici  verilerini
korumak igin daha gugli guvenlik dnlemleri
almak zorundadir. Farkli Ulkelerdeki yasal
dizenlemeler ve vergilendirme politikalari,
kiresel oyun sirketleri igin karmasik ve
degisken bir is ortami yaratmaktadir. Ozellikle
oyun i¢i satin alimlar ve mikro &demeler
konusunda cesitli duzenlemeler mevcuttur.
Endustrideki hizl blyume, rekabetin artmasina
ve baz pazarlarin doygunluga ulasmasina
neden olmustur. Bu baglamda, kuglk ve
bagdimsiz oyun gelistiricileri, blyUk sirketlerle
rekabet etmekte zorlanmaktadir. Ayrica, oyun
gelistirme  slreglerindeki  yogun  calisma
temposu ve uzun calisma saatleri, endustrideki
calisanlarin is tatminini azalmakta ve saglk
sorunlariyla ilgili endiseleri artirmaktadir. Bu
nedenle, sirketlerin  strdurtlebilir  calisma
kosullari saglamak icin politikalarini gézden
gecirmeleri gerekmektedir.

Oyun ve toplum arasindaki kulturel ve sosyal
iliski oyun ¢alismalari konusunda &neml
egitim calismalarini igerir. Oyun gelistirme ve
tasarimini o6gretmekten sorumlu egitimciler
genellikle insan-bilgisayar  etkilesimi  ve
bilgisayar bilimi gibi oyuna yakin disiplinlerden
gelmektedir.

Grafik tasarim ve girisimcilik gibi iliskili konular
bazi 6rgun ve gelistirici egitim firsatlar sunsa
da alanda vyaratici girisim egitimi konusunda
kisitlar s6z konusudur. Kullanicinin eglenirken
ve sUrecten keyif alirken igerigi veya fikirleri
ilgi cekici bir sekilde 6grenmesi ve kesfetmesi
oyunun énemli bir parcasidir. Anlamli bir oyun
deneyiminin, eserden cok deneyime vurgu
yapan aktivite veya eylem odakli olmasinin
amaclanmasi ve bunun uygulanmasi oldukga
faydali olacaktir.
Oyun endustrisinde yerellestirme  bUyUk
bir zorluktur; cUnkd dillerin tamu  farkl
kaynaklardan turetiimis  ve kendine 6zgU
kulturel ozelliklere sahiptir. Sonug olarak,
oyunlarin  yerellestiriimeleri  s6z
oldugunda ciddi bir zorlukla karsi karsiya
kalinmaktadir. Sirketler, oyunlari farkli kultarel
baglamlara uygun hale getirmek igin énemli
caba ve kaynak ayirmak zorundadirlar.

konusu

Bu cercevede, kuresel dijital oyun endustrisinin
surdUrdlebilir — bir  sekilde  bulylyebilmesi
icin belirtilen bu zorluklarin ele alinmasi ve
¢cozllmesi gerekmektedir. Oyun sirketleri,
yenilikgi ve sorumlu stratejiler gelistirerek
bu dinamik endustride uzun vadeli basariyi
hedeflemelidir.
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1. Oyun Endustrisinin
Karsilastig: Zorluklar

Finansmana Erisim, Yatirim ve Vergi Yiiku

Finansmana erisim zorluklarinin - endUstrinin
gelisimini kisitladigr ve o6zellikle yeni ve kiguk
gelistiriciler icin buayuk bir engel teskil ettigi
dUstunulmektedir.  Girisimcilik  yatirnmlarindaki
dusls, oyun enduUstrisini  finansal olarak
zorlamakta;  Urin  tamamlanana  kadar
yUksek maliyetler olusmakta ve gelir eksikligi
yasanmaktadir.

Yogun rekabet ve yUksek giris bariyerleri, yeni
girisimciler icin zorluklar olusturmaktadir. Oyun
endUstrisi  profesyonelleri, kisith kaynaklarin
verimli kullanmali ve genis capli arastirmalar
yaparak yatirimlarini dogru yonlendirmelidir.
Sanatsal ve hibrit Urlnlerin - desteklenmesi
gerekmektedir; bu tur yenilikgi Grlnlerin oyun
ekonomisine olumlu katki  saglayabilecegi
dustnulmektedir.

Turkiyede ekonomik zorluklar endUstri Gzerinde
etkili olup dogru stratejilerle global endustri
icinde ilerlemek gereklidir. Yatinmcilarin  kisa
vadeli yatinm odakli olmasl, oyun endustrisinin
uzun vadeli finansman ihtiyaci ile ¢elismektedir.

10 DiJITAL OYUN GALISTAYI 2024: iSTANBUL MEETUP
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Start-up’larin  projelerini sonuna  kadar
goturmekte yetersiz kalmasi ve erken asamada
vazgegmeleri, endustrinin potansiyelini
dUsUrmektedir. ~ Yatinm  piyasasinin  zor
durumda olmasi, tlkede yatirimlarin azalmasina
neden olmakta ve bu durum kiresel dizeye
yansimaktadir.

Ayrica, mali sorunlar nedeniyle endustrideki
deneyimli kisilerin endustriden ayrilmasi, bilgi
birikiminin kaybina yol acmaktadir. Olumsuz
baska biretkide yatinmcilarinrekabetcive agresif
tutumlaridir; bu, endustride tekellesmeye neden
olmaktadir. Turkiyede sirketlerin yurt disina satis
yapma hedefleri, yerel yatirrmcilardan ziyade yurt
disl pazarlara odaklanmalarina neden olmakta
ve yetkin oyun gelistiricilerin iyi isler ¢cikarmasina
karsin, bu projeleri ilerletebilmek igin gerekli
yatinma ve finansmana ulasamamasina sebep
olmaktadir.

Bir baska bakis agisi da Turkiyedeki yatinmcilarin
endustriyi tam olarak bilmedigi bu nedenle de

yatinm kararlarinin zorlastigi yontundedir.



Yasal Duizenlemeler

Oyunlardan alinan yuksek vergiler, tUketiciler
icin de yUk olusturmaktadir. Vergi destekleri ve
devlet tesvikleri saglanarak endUstrinin bu yonde
desteklenmesi  gerektigi  belirtilmistir. ~ Mevcut
durumda finansmana erisim sikintisi geken oyun
sirketlerinin  ekip olusturup ekip  maaglarinin
disinda 6dedigi SGK primleri ve nispeten daha
az da olsa gelir vergisi stopajl, finansal dayaniklilik
sUresini (runway) daha da kisaltmakta bu da
dolayl yoldan oyun performansini
dUsUrmektedir. Ayrica, glmrtk
ve donanim vergilerinin
yUksekligi nedeniyle,
ozellikle yurt disindan
gelistirici kitleri
getirilmesinin zorlastig
ifade edilmistir. Oyun ¥
endUstrisinde yer
alan sirketlerin  uymasi
ve uygulamasl gereken

yasal dizenlemeler hakkinda
yeterli bilgiye sahip olmamalari
hem oyun endUstrisine sunulan
oyunlar igin hem de sirketlerin yatirnm sureclerinde
ciddi hukuki problemlere ve buna bagl ekonomik
risklere  sebebiyet verebilmektedir. Ozellikle fikri
ve sinai mulkiyet haklarina iliskin sorunlar, korsan
ve Uguncu kisilerin haklarini ihlal ederek yapilan
Uretimler, endUstrinin gelir potansiyelini olumsuz
etkilemektedir. Oyunlarin global capta ve her yasta

kullanicilarinin olmasi nedeniyle, farkli Ulkelerdeki

BIRINCI OTURUM

yasal dizenlemelere ve vergilendirme politikalarina
uyumsaglanmasizorunlulugu, kireseloyunsirketleri
icinkarmasik ve degisken bir is ortamiyaratmaktadir.
Bu kapsamda, yatirmcilara, oyun endUstrisinde
yer alan sirketlere yatinm yapma hevesini artiracak
mevzuatlar gelistirilmelidir. Blokzincir ve kripto para
birimleri igin net regulasyonlar olusturulmalidir.
doldurularak

Hukuksal bosluklar

endustrinin regulasyon
intiyaci karsilanmalidir.
Resmi  veterliik  ve
sertifikasyonlarin
olmamasi,
endUstride
standartlarin
belilenmesi icin
regUlasyonlarin
gucglendirilmesini
zorunlu kilmaktadir.
Bu itibarla,

siklikla

ozellikle  oyun
endustrisinde karsilasilan
Uglncl kisilerin fikri mulkiyet haklarina yonelik
inlalleri 6nlemek icin denetimlerin artinlmasi ve
gUcluregulasyonlar ile bu konuda toplumsal bilincin
artinlmasi  gerekmektedir. Oyun  endustrisinde
saglanacak soz konusu denetim ve regUlasyonlar,
ivi uygulamalarin daha genis kitlelere yayilmasi icin

6nem tasimaktadrr.
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Kuresel anlamda vyetkin egitmen sayisinin

azligi, endustrinin egitim ve gelisim olanaklarini

kisitlamaktadir.  Oyun  tasarimi alaninda
akademisyen eksikligi, Universitelerdeki
ilgili  bolumlerin - gelisimini  sinirlamaktadir.

Yetenekli insan sayisinin azligi ve bu Kkisilerin

egitilmesindeki yetersizlikler endustride
nitelikli is gucu sikintisina yol agmaktadir.
Egitim endustrisi ile oyun gelistirme endUstrisi
arasindaki alanin

uyusmazliklar, gelisimini

olumsuz etkileyebilmektedir.

Nitelikli egitim konusundaki sikintilar nedeniyle
yeteneklerin  dogru alanlara yonlendiriimesi
glclesmektedir. Akademik cevrenin
enduUstriye yeterince hakim olmamasi ve
ebeveynlerin  oyun gelistirme sUreclerine
yaklasimlar, endustri icin ek  zorluklar
yaratmaktadir. Yetenekli gelistiricilerin islerini
yurt disina tasimalari endustri igin bir kayip
olusturmaktadir. insan kaynaklarinin yeterince
hizl gelisememesi, endUstrinin ihtiyag duydugu
yetenekleri  zamaninda  karsilayamamasina
neden olmaktadir. Ayrica, ¢ok hizl bir yUkselis
yakalayan Hyper Casual oyunlarin ayni hizla
popularitesini yitirmesi sonrasi yasanan isten
cikarmalar, endustride istihdam sorununa
yol acmistir. Junior ve senior pozisyonlari
arasindaki ayrim ve tanimin net olmamasi da
kariyer gecisleri konusunda problemlere neden
olmaktadir. Tecribe kazanilabilecek alanlarin
daralmasi, endustrideki gelisim firsatlarini
kisitlamaktadir. Oyun turlerinin interdisipliner
eksiklikleri bulunmaktadir; dzellikle sosyoloji ve
psikoloji alanlarinda bu eksiklikler giderilmelidir.
Oyun turleri arasinda yapilan ayrimcilik, bazi
turlerin gelisimini engellemektedir.

DiJITAL OYUN GALISTAYI 2024: iSTANBUL MEETUP
SONUG RAPORU

Turkiyede Universitelerde oyun bolumleri
acllmasina karsin, bu bélumlerin igcerik ve
donanim olarak yetersiz kaldigi goértlmektedir.
Egitim, akademi ve uluslararasi is birliklerinde
yasanan eksiklikler, endUstrinin  gelisimini
sinirlandirmaktadir. Nitelikli is glcu
yetistirilememekte ve teknolojiye adaptasyon

konusunda zorluklar yasanmaktadir.

Oyun endUstrisinde yeterli egditmen
bulunmamasi, yurt disindan egitmen temin
edilmesini zorunlu kilmaktadir. Diger yandan
egitmen ve mentorlarin yeteri tecribe ve
donanima sahip olmamasi egitim alaninda bilgi
kirliligine yol agcmakta ve yeterli akademisyen/
egitmen olmamasindan dolayi egitmen sifatin
tasimayan pek c¢ok kisinin egitim vermesi
kalitenin disme sebeplerinden biri olmaktadir.
BUyuUk firmalar staj programlari ile yetismis is
glcunU kendileri olusturmaya c¢alismaktadir;
ancak bir mekanizma olusturulmamistir.

Universitelere  ve  girisimcilere  sUreglerin
baslangicindan itibaren = sorunsuz  kamu
destegi saglamalidir. Know-how topluluklarinin
olusturulmasi saglanmall ve gencg girisimciler
arasinda bilgi paylasimi tesvik etmelidir. Yapay
zekanin gelecek 10 yil iginde insanlardan daha
fazla 6grenmesive is glcunu etkilemesi olasilig
potansiyel bir issizlik sorununu tetiklemektedir.
Ogrenciler yaratici slreclerde yapay zeka
araclarina fazla bagiml hale gelmekte, bu da

yaraticilik acigina sebep olmaktadir.

Avrupa ve oyun endustrisinde basarili diger
Ulkelerin  aksine Turkiyede pazarlama ve
reklam kaynaklarindan nasil faydalanacagini
etkin  bir
endustrinin

bilememek ve bunu sekilde

kullanamamak gorunarlaguna

sinirlandirmaktadir.  EndUstriyel  etkinliklerin

genellikle nitelikten yoksun ve sadece



formalite icabl dtstnulmektedir.

yapildig
Oyun gelistiricilerin aldiklari geri bildirimlere

dayanarak oyunlarini revize etmeleri ve

toplumun beklentilerine uydurmalari
gerekmektedir.

Performans pazarlamada bireysel
hedeflemelerin  engellenmesi  sonucunda,
influencerlar en etkili pazarlama araci

haline gelmislerdir. Pazarlama ve gorunuarltk
giderlerinin artmasi, gelistiricilerin mali yakanu
artirmaktadir. Kullanici ediniminin  zorluklari,
sosyal medya platformlarindaki dikkat stresinin
kisalmasi ve tuketim aligkanliklarinin degismesi

nedeniyle artmaya devam etmektedir.

Turkiyede reklam endUstrisi birikimli olmasina
pazarlanmasi
bilgiye sahip
Devlet desteklerine karsin,

karsin oyun Urdnlerinin  nasll
gerektigi
degildir.
ajanslarlyla  oyun endustrisi

konusunda vyeterli
reklam
arasinda  etkili
bir is birligi kurulamamistir. Reklam ajanslari
arasinda, oyun endustrisine ozel hizmet veren
bir ajansin bulunmamasi énemli bir sorundur.
Devletin dogru pazarlama stratejileri ile vyerli
girisimcilere destek olmasi 6nem tasimaktadir.
Oyun gelistirme asamasinda topluluk olusturma
stratejileri gelistiriimelidir; bu durum pazarlamayi
kolaylastiracaktir. Ailelerin oyuna karsi dnyargilari
azaltilarak toplumsal biling artinlmalidir.

Pazarlama Zorluklar

ve Stratejileri

Gorsel ve Sunum Kalitesi
TUrkiye'nin oyun stantlarinin kalitesi ve sunumu

global standartlara ulasamamaktadir. Fuar
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stantlarinin goérsel olarak daha ¢ekici hale
getirilmesi, oyun vitrinlerinin ve arayUzlerinin
kalite bakimindan iyilestiriimesi gerekmektedir.

Pazarlama Bilgisi ve Egitimi
Oyun endustrisinin global dlzeyde pazarlama
rekabet
Pazarlama bilgisi ve stratejileri

konusunda edebilirligi  dusuktur.
konusunda
egitim programlari gelistirilerek, bu alandaki

yetkinlik artiriimalidir.

Yatirnm ve Destek Eksikligi

Oyun sirketlerine yonelik pazarlama destedi
yetersizdir. Oyun pazarlamasl igin gereken
yatinmlarin  artinlmasi, yazihm ve cihaz
destekleri, influencer marketing gibi modern
pazarlama yontemlerine daha fazla kaynak

ayrilmasi saglanmalidir.

Kiiltiirel Uygunluk ve

Global Pazarlama

Oyunlarin Amerika Birlesik Devletleri ve Uzak
Dogu gibi pazarlarda basarili olabilmesi igin
bu bolgelerin  kaltarel dinamiklerine uygun
icerikler Uretilmeli ve pazarlama stratejileri bu
dogrultuda sekillendirilmelidir.

Rekabet Zorluklari ve

Coziimleri

ic Pazarda Rekabet

Turkiyedeki  oyun birbirini
desteklemekten uzak kalmasi ve bilgi, donanim
vedeneyimkonusundaaktarimdabulunmamasi
globaldeki sirketlerle rekabeti zayiflatmakta; bu
da global basariyi sinirlandirmaktadir.

sirketlerinin

TARTSAT Stal ;:‘up Al I
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Sirketlerin global pazarda rekabet edebilmesi
icin ic pazardaki bu sorunlarin ¢oéztlmesi,
paydaslar arasi is birligi mekanizmalari
olusturulmasl ve doéntstim slrecine girilmesi

gerekmektedir.

Hukuki ve Fikri Miilkiyet Sorunlari
Pazarlama ve rekabet alaninda hukuki bilgi
eksikligi mevcuttur ve fikri mulkiyet haklarinin
korunmasl konusunda zorluklar yasanmaktadir.
Bu alandaki hukuki gergevelerin glclendirilmesi
ve sirketlerin bu konularda bilgilendiriimesi
dnem arz etmektedir.

Yiiksek Pazarlama Maliyetleri ve
Trend Degisiklikleri

Oyun pazarlamasinin yUksek maliyeti ve strekli
degisen trendler, sirketler icin nemli zorluklar
olusturmaktadir. BUtce planlamasi ve trend
stratejilerini
guncellemek gerekmektedir. Ayrica,

enduUstriyi gelistirmek icin sektdrel raporlara

analizleri yapilarak, pazarlama

surekli
erisim tesvik edilmelidir.

Dijital Pazarlama ve Kitle Analizi
Dijital
artirmak icin hedef kitle analizleri yapilmalive bu
analizlere dayanarak &zellestirilmis pazarlama
kampanyalari yUruttlmelidir.

pazarlama faaliyetlerinin  etkinligini

DiJITAL OYUN GALISTAYI 2024: iSTANBUL MEETUP
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Strateji Gelistirme

Nitelikliis Giicii ve Egitim
Pazarlamadan yonetime, iletisimden hukuka
kadar endUstride nitelikli ve donaniml bireyler
yetistirmeye yonelik egitimler verilmeli ve
calistay, kongre, zirve gibi endUstrinin tim
paydaglarini bir araya getiren organizasyonlar
duzenlenerek nitelik konusu sUrekli masaya
yatirilip guncellenmelidir.

Ag Olusturma (Networking)

ve Konferanslar

Uluslararasi fuarlar ve konferanslara katiim
etkinliklerde ag
olusturma ve is birligi firsatlari artirlmalidir.

desteklenmeli ve bu tdr

Devlet Tesvikleri ve Hibeler
Oyun gelistiricilerine yonelik devlet tesvikleri
ve hibeler artinlmali; bu sayede pazarlama ve

gelistirme maliyetleri hafifletiimelidir.

Teknoloji ve Trend Takibi

Pazarlama stratejilerini surekli gtncel tutmak
icin teknoloji ve oyun trendlerini yakindan takip
etmek gerekmektedir; bu cercevede, dinamik
gelistirmek

ve esnek pazarlama planlari

6nemlidir.
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2. Teknoloji ve Oyun Endustrisi

Teknolojik gelismeler, dzellikle yapay zeka (Al)
ve artiriimis gercgeklik (AR) gibi yenilikler, oyun
endUstrisini bayuk élgude etkilemektedir.

Bu teknolojiler, oyun deneyimini daha ilgi
cekici ve etkilesimli hale getirerek endUstrinin
buylmesine katkida bulunmaktadir. Ancak bu
alandaki hizli degisim ve yenilikler bazi zorluklari
da beraberinde getirmektedir.

Ozellikle, yapay
zeka kaynak yogun projelerdir ve endustriye

artirlmis  gergeklik — ve

entegrasyonlari  onemlidir. ~ Yapay  zeka
entegrasyonu daha tutarli ve gagin ihtiyaclarina
uygun sekilde gelistiriimelidir. Inovasyonlara
karsi genel bir direng sdz konusu olup bu
durum endustrinin yenilikgi adimlar atmasini
engelleyebilmektedir.

Siber Giivenlik ve Dijital Tehditler
Siber guvenlik zafiyetleri, oyun gelistiriciler igin
onemli bir sorun teskil etmektedir. Ozellikle
oyun ici satin almalarda guvenlik aciklari
mevcuttur. Dijital ortamda muhtelif tehlikelerle
karsilasilmasi, kullanicilarin gUvenligini tehdit
edebilmektedir. Genclerin internet kullanimi
konusundaki bilgi eksiklikleri, cevrimiici gtvenlik
aciklarina yol agmaktadir. Egitim iceriklerinde
ozellikle, internet glvenligi ve etkili kullanimi
konularina agirlik verilmelidir.

Donanim gereksinimleri ve yeni gelisen
teknolojilerin  (emerging tech) hizli gelisimi

endustriye adaptasyon zorluklari yaratmaktadir.

Sirketler, kullanici  verilerini
daha guclu

zorundadir. Oyun tasarimi ve test sUreclerinde

korumak icin
guvenlik  6nlemleri almak

yapllan hatalar, veri guvenligi sorunlari

olusturmaktadir. ~ GUvenlik  problemlerinin
aslimasl igin endustrideki is birligi ve gelismeler
desteklenmelidir.Kulttrel uyumsuzluklar,
bircok oyun tiplemesinin Turkiyede yanlis
olmaktadir.  Sinema

algilanmasina  neden

ve oyun endustrisi arasinda adaptasyon

eksikligi  mevcuttur;  potansiyel  sinerjileri
kullaniilmamaktadir. Turkiye'nin bilim kurgu gibi
bazi alanlara daha fazla odaklanmasi gerektigi
dtstnulmektedir. Ayrica, veri analizlerinin de
iyi yapllmasi gerekmektedir. Yanlis analizler
stratejik kararlarin  hatali alinmasina sebep

olmaktadir; oyuncu beklentilerinin  dogru
yonetilememesi oyuncu memnuniyetsizligine

ve sadakatin azalmasina yol agmaktadir.

Oyunlarda kullanilan dillerin kendine has
kulttrlerinin ve bu kulttrlerden kaynaklanan
farklihklarin ticarilestirilememesi, yerel
iceriklerin global pazarda etkili bir sekilde
sunulamamasina neden olmaktadir. TUrkiye'deki
kullanicilarin oyunlara yeterince para
harcamamasi, yatirmcilarin Tarkiye'ye yatirm
yapmaktan c¢ekinmelerine sebep olmaktadir.
Turkiyede teknolojik gereclerin  Uretilmesi,
ileriye donuk surdartlebilir teknolojilerin yerli

Uretimi desteklenmelidir.

Yurt disinda Uretilen altyapi teknolojilerinin

Turkiye'deki girisimcilere saglanmasi

YTy
STARTSATE  Startup  PIGIAGE 15
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Teknoloji ve Oyun Endiistrisi

g

4 N\
Yapay Zeka ve Oyun Gelistirme
A
( ] A
is Guicti Otomatize Verimlilik ve Kalite
Yapay zeka, is glict ihtiyacini Yapay zeka isleri otomatize eder, Yapay zeka, urtin ¢ikis potansiyelini,
azaltir. endustrideki rolleri azaltabilir. verimliligini ve kalitesini artirir.
\ Yetenek insan y
Yaratici yeteneklerin 1 insan dokunusunun énemi
korelmesine sebep olabilir. gozardi edilebilir.
AR, VR, MR, Blokzincir
A
AR, VR ve MR teknolojileri farkli endistri Blokzincir, glivenligi artirarak oyun
entegrasyonlarini saglar. ekonomilerinde yeni firsatlar yaratabilir.
/-\’f\\ internet -E'_ L
Q Egitim ve
Altyapisi S
Is Glcl

o

LA

saglar.

Hizli internet altyapisi gergek zamanli oyun imkani

saglar.

Egitim mufredatlarinin glincellenmesi trendleri yakalamayi

Endustrinin biylimesini destekler.

Degisen teknoloji trendleri igin yetenekli is glict yetistirilir.

Oyun Deneyimi ve

1 —1
Po o%°
Kullanici Beklentileri

Ekonomik Destek ve
° Maliyetler

Al entegrasyonu farkli oyun deneyimleri sunar.

Kuglk ve orta olgekli sirketlerin teknoloji altyapisi i¢in
destek ihtiyaci artar.

Kullanici deneyimini asiri ylikseltir.

Yuksek maliyetler igin ilave tesvik araglari gerekir.
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gerekmektedir.  Kulugka ve inkUbasyon
merkezlerinin sadece stidyo veya gelistirici
destegiyle sinirli kalmayip, oyun teknolojilerini

de kapsamasi gerekmektedir.

Turkiye'nin en buayuk oyun topluluguna sahip

oldugu vanilgisi, gergcek disi beklentilere
ve stratejilere yol agmaktadir.  Oyun tUrleri
arasinda yapilan ayrimcilik, bazi turlerin
gelisimini kisitlamaktadir. Gelistiricilerin

yabanci dilde kendilerini ifade etme konusunda

yasadiklari zorluklar, yabanci
yatirimcilarla iletisim ve destek
alma sUreclerini olumsuz
etkilemektedir.

Multidisipliner — yapi

BIRINCI OTURUM

eksiklikleri ve sanatsal yonlerin gelistirilmesi

gerekmektedir; bu, kullanici deneyimi ve

kullanicr araytzu eksiklikleriyle iliskilendirilebilir.

Turkiyedeki ozellikle

Universitelerdeki

internet  altyapisinin,

altyapinin desteklerle
gelistiriimesi saglanmalidir. Yaraticilik eksiklidi,
tasarim egitiminde 6grencilerin daha ¢cok teknik
becerilere ydnlendirilmesine neden olmaktadir.
Yapay zeka kullaniminin tasarim sUreclerinde
yeterince dogru olmayabilecedi, bu nedenle
yapay zekanin Urettigi tasarimlarin
kidemli bir

tarafindan denetlenmesi

tasarimci

gerektigi belirtilmistir,

TARTSAT Sta ;:‘up A I 7
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3. Oyun endiistrisinde Turkiye'nin
yeni unicorn’lar cikarabilmesi ve bu
basarinin siirdiiriilebilir olmasiicin
gelistiriimesi gereken stratejiler

Finansal Destek ve Yatirim Stratejileri Gelistirilmelidir

Yatinm Déngiisiiniin lyilestirilmesi

Maliyetleri ~ ve  yatinm  gereksinimlerini
karsilamak icin  yatinmcilarla is  birlikleri
gelistirilmelidir.  Yatinmcilarin  beklentileri ile

girisimcilerin ihtiyaglari arasinda dengeli bir
kopru kurulmalidir. Yatirmcilar satis rakamlarini
gormek istese de bu rakamlara ulasabilmek
icin gereken maliyetlerin karsilanmasi esastir.
Bu nedenle, gelistiricilere uygun ortamlarin
olusturulmasive girisimcilerin strecler hakkinda
iyi bilgilendirilmesi gerekmektedir.

Hibe ve Tesviklerin Artirilmasi

Yeni girisimler icin vyeterli olmayan hibe

miktarlarinin - artinimasi,  ozellikle  yabanci
IP ve sirket satin alimlari igin saglanan hibe
Ar-Ge

ve yenilik¢ci projeler icin daha genis kapsamli

desteginin  genisletiimesi  6nemlidir.
hibe programlari olusturulmasi zorunluluk arz

etmektedir. Turkiyede mobil platformlarda

unicorn ¢ikmasi, mobil gelistirmeye olan ilgiyi
artirmistir. Ancak, PC ve konsol platformlari
benzer saglanmasi

icin  de basarilarin

gerekmektedir.

DiJITAL OYUN GALISTAYI 2024: iSTANBUL MEETUP
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Erken Asama Yatirnmlar

Gelistiricilere, genellikle erken asamada yatirm
yapilmamaktadir; ancak gelecek vadeden
projelere erken asamada vyatinm vyapimali;
bu sayede projelerin piyasaya surtlme sansi

artinlmalidir.

Egitime ve Yetenek

Gelistirmeye Yonelim
Olmahdir

Endiistri icin Egitim Programlari

Oyun gelistiricileri icin  teknik ve is yonetimi
gelistirecek  egitim  programlar
hazirlanmalidir. ~ Bu  programlar  sayesinde
endustrideki bilgi ve beceri eksiklikleri gideriimelidir.
Nis alanlarda egitim programlarinin gelistiriimesi,

becerilerini

yetenekli insanlarin yetistirilmesi ve bu kisilere
yonelik istihdam saglayici stratejilerin olusturulmasi
sarttir.

Yetenek Gelistirme

Yaratici ve teknik yeteneklerin gelistirimesi icin hem
sanatsal hem de teknolojik egitimler sunulmalidir.
Bu yolla oyun endUstride cift yonlU kalifiye eleman

yetistirilmesine katki saglanmalidir.



is Birlik¢i Egitim Ortamlan
Cesitli platformlar kullanilarak gelistiriciler arasi
etkilesim ve is birligi tesvik edilmelidir. Bilgi

paylasimi ve sinerji yaratimasl icin topluluk
yapllari olusturulmasi saglanmalidir.

Pazarlama ve

Kiliresel Rekabete
Odaklaniimalidir

Kiiresel Pazarlama Stratejileri

Turk oyunlarinin  global pazarlarda rekabet

edebilmesi igcin kultGrel olarak uygun ve
yerel degerleri yansitan pazarlama stratejileri

gelistiriimelidir.

Yenilikci Pazarlama Yaklasimlari
Etkinlik ve turnuva gibi pazarlama faaliyetleri
dtzenlenmeli

ve bu faaliyetler araciligiyla

uluslararasi alanda  gorundrlik  ve ilgi

artinlmaldir; bdylece, endustrinin  globalde

tanitilmasina katki saglanmis olur.

Teknolojik Adaptasyon

VR, AR, MR ve Al gibi inovatif teknolojilere hizli
bir sekilde adapte olunmalidir. Bu teknolojilerin
endustri entegrasyonu icin gerekli altyapi ve
destek saglanmasi oldukga dnemlidir.

Teknolojik Yenilikler

ve is Birlikleri
Merkezi Rolde Olmalidir

is Birlikleri
Oyun yapimcilari ve start-up’larin kimelenmesi,
endUstri igindeki is birligini ve sinerjiyi artirarak
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daha fazla Urin ve inovasyonun ortaya
cikmasina olanak tanir. Ayrica, sanatsal bir
bakis agisiyla oyun gelistiriimesi tesvik edilmeli,
yaraticl ve genis ekipler kurularak oyunlarin
sadece teknik degil, ayni zamanda estetik ve
kulttUrel degerler tasimasi saglanmalidir.

Kuresel is birlikleri kurarak farkl Ulkelerden
yatinmcilari TUrkiye'nin

yabanci cekmek,

oyun endustrisindeki  uluslararasi  rekabet
gucunu artirabilir. Yurt disi ortakliklar ve is
birlikleri gelistiriimelidir. Bu yolla, Turkiye oyun
enduUstrisinin  uluslararasi arenada etkin bir

oyuncu haline gelmesi saglanmalidir.

Hukuki Altyapi ve

Regiilasyon Destegi
Saglanmahlidir

Hukuki Altyapinin Giiclendirilmesi

Mevcut dizenlemelerde “oyun” acik bir sekilde
tanimlanmadigr igin yapisi geredi benzedigi
eserlere  taninan  korumalar  vasitasiyla
korunmaktadir. 5846 Fikir ve Sanat Eserlerinin
Korunmasi Hakkinda Kanun (FSEK) kapsaminda
oyunlar, gerekli sartlar tasimasi halinde eser
kabul

programi olarak kabull ve korunmasi gorusu

edilmektedir.  Oyunlarin  bilgisayar
baskin olmakla birlikte bilgisayar programlari

olmanin vyani sira gorsel, isitsel, senaryo,
interaktiflik gibi pek cok farkliunsuru barindirdigi
icin bilgisayar programi seklinde korunmasi
hukuken vyeterli korumayi saglayamamaktadir.
Barindirdigi diger unsurlardan dolayl sinema
eseri olarak da kabul edilebilecek olmakla

birlikte sinema eseri olarak korunmasi da

TARTSAT Sta ;:‘up A |9
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yetersiz kalmaktadir. Oyunlarin sadece fikri
mulkiyet hakki olarak degil, pek ¢ok unsurdan
olusmasindan dolayr oyun igindeki tasarimlar,
karakterler, karakterlerin goértntuleri, sekiller,
logolar, isimler gibi unsurlarin marka ve tasarim
hukuku agisindan da korunmasina dikkat
edilmesi gerekmektedir.

Mevzuatta detayli dizenleme vyer almadidi
icin oyun gelistiricileri hukuki ve finansal
sureglerde birgok zorlukla karsilasmaktadir.
hukuki
danismanlik oyun gelistiricileri ve sirketlerinin

Bu belirsizliklerden dolayi nitelikli
ticari hayati icin hayati Gnem tasimaktadir.

Ancak, dogabilecek uyusmazliklarin éntne
gecmek adina, oyun endustrisinin

dinamiklerini  gozeten ve
ihtiyaclarini  karsilayacak
sekilde “oyun”
taniminin ilgili

m e v z ua-t

kapsaminda eser
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olarak dogru sekilde tanimlanmasi oncelikli
hukuki ihtiyactir.

Regiilasyon Destegi
Oyun endustrisinin devlet tarafindan lokomotif

bir endustri olarak kabul edilmesi, endUstrinin

daha sistemli  bir sekilde ilerlemesini

saglayacaktir. Tesvik mekanizmalari

olusturulup  endustrinin  yatinmcilar igin
avantajl hale gelmesi ciddi fayda saglayacaktir.
EndUstrinin butlnsel regulasyonu, Turkiye'nin
oyun endustrisinde surdurulebilir basarilar
elde etmesi ve yeni unicorn’lar g¢ikarabilmesi
icin gereklidir. Bu cercevede, endUstrinin
her yonlUyle  degerlendirilerek
Ulkemizi rekabette &n saflara
tasiyacak iyi isleyen
bir mekanizmanin
olusturulmasi
oldukga oncelikli

bir konudur.



Dijital oyun endustrisinin devlet tarafindan
lokomotif bir endiistri olarak kabul edilmesi,
endustrinin daha sistemli ve desteklenmis bir
sekilde ilerlemesini saglayacaktir.

Oyun endustrisine 6zel tesvik mekanizmalari
olusturulup endustrinin, yatirrmcilar
icin avantajli hale gelmesi ciddi faydalar
saglayacaktir. Endiistrinin butlinsel
regulasyonu, Turkiye'nin oyun endustrisinde
surdurilebilir basarilar elde etmesi ve yeni
unicorn’lar ¢ikarabilmesi icin gereklidir.

Bu cercevede, bitilinsel olarak, endiistrinin
her yonuyle degerlendirilerek tGilkemizi
rekabette on saflara tasiyacak basariyla
isleyen bir mekanizmanin olusturulmasi
oldukca 6ncelikli bir konudur.




Ikinci
turum

Tesvik ve Destek Sistemleri
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1. Dijital oyun, oyun teknolojileri
ve oyunlastirma destek
mekanizmalarinda ideal yapi

Dijital Oyun ve Oyun
Teknolojileri Destek

Mekanizmalari
Olusturulmahdir

Dijital oyun gelistiricileri icin cesitli vergi tesvik
paketleri hazirlanmalidir. Vergilendirme sistemi,
seffaf ve oyun gelistiricileri destekleyecek

sekilde dlzenlenmelidir.

Gelistiricilere hukuki streclerde yardimci olacak
rehberlik ve destek hizmetleri sunulmalidir.
Destek

Etkin kurulmahdir.

mekanizmalarinin

iletisim
tanitimi yapimal  ve
gelistiricilerin bu desteklere kolayca erigimi

saglanmalidir.

Kamu ve ozel sektor is birligi gelistirilmeli,
destek veren kurumlar, oyun sttdyolariyla aktif
iletisimde olmali ve is birligi icinde calisma

sistematigi olusturmalidir.

Oyun gelistiricilerin destek geri 6deme sureleri
uzunolmalive bu geri ddemeler ddviz kurundaki

dalgalanmalardan etkilenmemelidir.

Fonlama Platformlan

Gelistirilmelidir

TUrkiyedeki

fonlamak

gelistiricilerin projelerini

icin  kuresel fonlama platformu
Kickstarter benzeri yerel platformlar ve destek
mekanizmalari gelistirilmelidir. Bu fonlar, oyun
asamalarda

gelistiricilere cesitli (gelistirme,

Uretim, pazarlama) yardimci olmalidir.
Gelistiricilerin  projelerini  kuresel pazarlara
kolaylikla ulastirmalari icin gerekli destek ve

altyapi saglanmalidir.

Hizlandirici

Programlarin Sayisi
Artirnimahidir

Oyun gelistiricilere yonelik bircok kulucka
merkezi ve hizlandirici program mevcuttur
ancak bu merkezler, girisimcilere mentorluk, is
gelistirme ve agd olusturma firsatlari konusunda
cok daha gelismis destek mekanizmalari
sunmali ve Ar-Ge problemlerini gozmelidir.

Teknopark destekleri sirketin basari ivmesine
gore artan oranda surdUtrulmelidir.
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Teknoloji ve dijital medya girisimcilerine
destek verilmelidir. Dijital medya ve oyun
endustrisindeki sirketlerle is birligi yapilarak
endustrinin buyUmesi desteklenmelidir.

Influencer’lik ve yeninesil pazarlama yontemleri
takip edilmelidir.

Ovyun tirt bazinda saglanan vergi
tesvikleri, oyun gelistiricilerin
maliyetlerini diigiirmelerine ve

rekabetci kalmalarina yardimci olur.

Ust diizey egitim programlari ve
slirekli egitim firsatlari, endistriye
yetkin is glici kazandirir.

Enddstri ig iletisimleri oyun
gelistiricilerin bir araya gelmesi
ve i birligi yapmasi icin
platformlar sunar.

Dijital oyun gelistirme ve oyun tasarimi
programlarini endustriye yetkin ve egitimli
is glcu kazandiracak yapiya getirmek igin
akademiile endUstri arasinda gUgclu bir iletisim
kanali olusturulmalidir.

egitim  ve
duzenlenmeli,

yonelik  surekli
programlari

Geligtiricilere
sertifikasyon

dUzenli sekilde guncellemeler yapilmalidir.

KILIT NOKTALAR

Cok yonli fonlar, projelerin
cesitli asamalarinda finansal
destek saglar.

Hizlandiricilar ve merkezler,
girisimcilere is gelistirme ve
mentorluk destegi saglar.

“Tarkiye Dijital Oyun Ajansi” gibi
kurumlarin kurulmasi oyun ve
medya endUstrileri arasinda is

birligini tesvik eder.

Oyun kiimelerinin artirilmasi ve
meslek birliklerinin gelistirilmesi
endustrinin ig birligi gliclna artirir.
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2. Oyun endiistrisinde Tiirkiye'de
saglanan tesvik ve destek

mekanizmalari

Turkiyede oyun endustrisi icin saglanan birgok
tesvik ve destek mekanizmasi mevcuttur; ancak
halihazirdaki tesviklerin etkinligi ve ulasilabilirligi

konusunda sorunlar bulunmaktadir.

Oyun endustrisi, film ve dizi endUstrisine verilen
KultGr Bakanhgi destekleri gibi daha fazla mali

ve stratejik destege ihtiyagc duymaktadir.

Bu tesvik ve destekler arasinda; TUBITAK
destegi, KOSGEB destekleri, Ticaret Bakanlgi
ihracat destekleri ve teknopark ile TEKMER gibi
kurumlarin verdigi destekler bulunmaktadir.
Ancak bu
kaynaklar

kurumlarin - sagladigi  finansal

yeterli olmakla birlikte, basvuru
ve degerlendirme sureclerinin  karmasikligi,
dlzensiz ddemeler ve danismanlik hizmetlerine
duyulan ihtiyag gibi nedenlerle beklenen fayda

saglanamamaktadir.

TUBITAK Destekleri

TUBITAK, teknoloji odakli projeler icin cesitli
hibeler sunmakta; belirlenen éncelikli alanlar
kapsaminda oyun gelistirme faaliyetlerinin
%751 oraninda hibe destegi saglamaktadir.
Ancak desteklerin etkin kullanimi icin yardim
gereklidir.

KOSGEB Destekleri
KOSGEB, KOBI'ler ve girisimciler igin gesitli

finansal destekler saglar; tekno yatirim

destekleri, yurt disi pazar destekleri, Ar-Ge,
Ur-Ge ve inovasyon destekleri... Fakat oyun
haberdar
ve uygun sekilde vyararlanmalari

gelistiricilerinin - bu  desteklerden
olmalari

konusunda sorunlar vardir.

Ticaret Bakanhgi ihracat Destekleri
Bakanlik, ihracat yapacak oyun sirketlerine
ancak bu

yonelik destekler sunmaktadir;

desteklerin  tanitimi ve uygulama sureci

yeterince bilinmemektedir.

5746 TEKMER ve 4691

Teknopark Destekleri

Ar-Ge ve yenilikgi projeler icin saglanan bu
desteklerin, yeterli bilgilendirme ve danismanlik
hizmetleri  olmadan gelistiricilere  ulasmasi

konusunda zorluklar yasanmaktadir.

TUrkiye oyun endustrisi icin saglanan destek

ve tesvik mekanizmalar finansal boyutta
yeterli olsa da bu desteklere erisim, uygulama
ve yonetim sureclerinde ciddi iyilestirmeler

yapilmasi gerekmektedir.

Basvuru ve Degerlendirme
Siireclerinin Karmasikhgi

Devlet desteklerinin basvuru ve degerlendirme
surecleri karmasiktir ve gelistiriciler icin ek bir
yUk olusturmaktadir.

- YTy
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Diizensiz Odemeler
Tesvik odemeleri duUzensiz yapimakta ve

firmalarin nakit akisini olumsuz etkilemektedir.

Yeterli Bilgilendirme ve Danismanlik
Hizmetlerinin Eksikligi

Oyun gelistiricilerin  mevcut desteklerden
haberdar olmalari ve bu desteklerden etkin bir
sekilde yararlanmalari konusunda bilgilendirme

ve danismanlik hizmetleri yetersizdir.

Finansal Desteklerin Yetersizligi
Turkiyede oyun firmalari genellikle Pre-Seed ve
Early-Seed asamalarinda yatirimlar alabilmekte;
ancak, daha buayUk yatirimlar icin yeterli finansal
destek saglanmamaktadir.

Co6ziim Onerileri

Guney Korede tesvik odemeleri, belirlenen
zaman gizelgelerine siki bir sekilde bagli kalarak
gerceklestirilir.  Devlet, oyun gelistiricilere
ddeme yapiimadan énce ve sonra duzenli
olarak ic ve dis denetimler yapar ve 6demelerin
zamaninda yapilmasini garanti altina alir.
Turkiyede de tesvik odemelerinin  dUzenli
ve zamaninda vyapilabilmesi icin benzer bir
denetim ve takip mekanizmasi olusturulmalidir.
Odemelerin gecikmesini dnlemek amaciyla,
bagimsiz denetim kuruluslarr ile is birligi
yapilarak duzenli kontroller saglanabilir. Ayrica,
ddeme sureglerinin seffafligr artirilmall ve oyun
gelistiricilere  ddemelerinin  durumunu takip

edebilecekleri bir sistem sunulmalidir. Bu sistem
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oyun gelistiricilerin finansal projeksiyonlarini

daha isabetli olusturmalarina olanak tanir.

Ingilterede, Video Games Tax Relief (VGTR)

programi  kapsaminda oyun gelistiricilere
yonelik kapsamli bilgilendirme ve danismanlik
hizmetleri sunulur. Bu hizmetler hem devlet
tarafindan hem de ozel sektor is birligi ile
saglanir. Ozel sektordeki danismanlik firmalari,
oyun gelistiricilerin programlardan maksimum
fayda saglamalarina yardimci olur. Turkiyede
de oyun gelistiricilere yonelik bilgilendirme
ve danismanlik hizmetlerinin artirilmasi igin
devlet-6zel sektor is birligi tesvik edilmelidir.
Ozellikle, danismanlik firmalari ve teknoparklar
ile is birligi yapilarak, oyun gelistiricilerin ihtiyag
duyduklar bilgileri ve rehberlik hizmetlerini
kurulmalidir.

kolayca alabilecekleri bir yapi

Ayrica, duzenli bilgilendirme kampanyalari

ve seminerler duzenlenerek, gelistiricilerin
devlet destekleri hakkinda bilgi sahibi olmalari

saglanmalidir.

Finansal destekler konusunda, Ticaret Bakanligi
ve Sanayi ve Teknoloji Bakanhginin destekleri
segmentlere ayirdigl bir yapi bulunmaktadir.
Ticaret Bakanhgimin vyapisi bilisim firmalar
icin; ilk segmentte “Genel Destek Programi”,
“E-Turquality Destek

ikinci  segmentte ise

Programi” olarak belirlenmistir. Sanayi ve
Teknoloji Bakanligimin yapisi bilisim firmalari

icin; ilk segmentte “Teknokent Girisimleri”,

ikinci  segmentte ise  “Turcorn”  (Yeni)
olarak  belirlenmistir. ~ Ticaret  Bakanlgrnin
sistematiginde, E-Turquality segmenti

start-up firmalarina gére oldukga yuksek



standartlardan sonra ulasilabilir oldugu igin

hedefleme  motivasyonunun  kayboldugu
dUsunulmektedir. Yani firmalar bu iki seviye
destek

ve E-Turquality arasinda, firmalarin yapilarina

arasinda kaybolabilmektedir. Genel
ozel ve kanitladigr bazi yeterliliklerin bir nevi
odullendirildigi bir ara segment belirlenmeli
ve isletiimelidir. Sanayi ve Teknoloji Bakanhgi
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sistematiginde ise unicorn sUreci igin uygun
ara segmentlerle mekanizmalar kurulmali ve
desteklenmelidir. Bir firmanin Turcorn olmasi
yolundaki yolculugu her asama igin takip
edilmelidir. Pre-Seed, Seed, Series A, Series B,
Series C, Turcorn seklindeki segment yapisinin
daha uygun olabilecegi dustunulmektedir.

3. Oyun endiistrisine yonelik
yatirim stratejileri ve projeleri
degerlendirme kriterleri

Yatirim Stratejileri

Yatinm stratejileri ve projeleri degerlendirilirken
dikkate alinan kriterler, oyun endustrisinin
global duzeyde gelisimine katki saglayacak

yonelimde olmalidir,

Yetenek Havuzlari ve Yarismalar
Gelistirilmelidir

Gelistiricilere,  yatinmcilan  nasll  gekebilecekleri
konusunda egitim destegi verilmesi gerekmektedir.

Bir oyun veya gelistirici havuzu olusturulmalidir.

Uygulamali Destekler Verilmelidir
Yalnizca fikir asamasindaki projelere degil,
kGguk studyo ve gelistiricilerin  uygulamaya
gecmis projelerine de destek verilmelidir. Bu,
somut sonuglar Ureten ve pazar potansiyeli
olan projelere odaklanmayi tesvik edecektir.

Ar-Ge Merkezleri icin Destekler
Olusturulmahdir

Oyun gelistiricilerinin  Ar-Ge c¢alismalari igin
finansal desteklerin bir kisminin geri édemesiz
olmasi, yenilikgi ve teknolojik projelerin tesvik
edilmesine yardimci olacaktir.

Kiimelenme ve is Birligi Tesvikleri
Artirilimahidir

Gelistiriciler arasinda is birligi ve kimelenme
tesvikedilmeli, ortak calismaalanlarive paylasim
platformlari olusturularak sinerji yaratilmalidir.
“Hibe stratejisi” farklilastiriimalidir.

Devletin, sermayelerinin  (venture

girisim
capital) yaptigina esdeger bir hibe sistemi
uygun

yatirim/hibe sistemine benzer bir sitematik

uygulamasi olabilir ~ (Almanyanin

uygulanabilir), ancak bu durum sadece

ilk yatinm igin gecerli olmalidir. Turkiyede

- YTy
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genellikle Pre-Seed ve Early-Seed asamalarinda
yatirimlar alinabilmekle beraber 100,000 dolar

Gzeri yatirimlar bulunamamaktadir.

“Global hub” kurarak uluslararasi yatirimcilari
Ulkeye getirmek hedeflenmelidir.

Yatirnm Siireclerinde Hizli Geri Doniis
Beklenmemelidir

Bazi oyunlarda geri donusler ve kazanglar
icin uzun sure gerekebilir, yatirimcilar yapimci
Uzerinde baski ve panik hissi olusturmamalidir.
Yatinmciya konu ve surec hakkinda yeterli bilgi
verilmesi gerekmektedir. Yatinmcilar ile guven
ortami olusturulmasi ve taraflar arasindaki

anlasmalarin net olmasi dnemlidir.

Girisimin ve Yatirhmin Hedefi
Birbirine Uygun Olmalidir

Yatirmcinin - beklentisi, yatirnmin karsiiginda
en kisa vadede kar elde etmek olabilir, ancak
girisimin  onceligi  oyun(lar)in  gelistiriimesi,
dogru zamanda, dogru platformda sunulmasi
ya da gelir elde etmeksizin 6ncelikle oyuncu
portféylnin saglanmasi gibi farkli hedefler
olabilir. Bu kapsamda, yatinm sureglerinde
mutabik  kalinmasi

beklentiler kapsaminda

gerekir.

Proje Degerlendirme

Kriterleri

Projeler degerlendirilirken, pazar potansiyel
ve oyunun hedefledigi kitle dikkate alinmalidir.
Ayrica, projeyi yurltecek ekibin tecribesi ve

daha onceki basarilari 6nemli bir kriter olarak
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degerlendirilmelidir.

Projelerin teknolojik acidan ne kadar yenilikgi
oldugu, kullanilan oyun motorlari ve yazilim
teknolojileri incelenmelidir. VR, AR, MR ve XR
gibi yeni teknolojileri entegre eden projeler 6ne
ctkmalidir. Ayrica, oyunlarin gtncel konulara
entegre edilme imkani, 6rnedin, bir egitim
serisine entegre edilebilmesi ve uzun soluklu

olma ihtimali degerlendirilmelidir.

Yatirimcilar  projelerin - mali  yapilarini  ve

uzun vadeli finansal sUrdurUlebilirliklerini

degerlendirmelidir.  Projelerin  gelir modeli,
yapis

yapilmalidir. Projelerin sadece finansal olarak

maliyet ve beklenen getiri analizi

degil, ayni zamanda bilgi ve ag destedi
saglayan bir yatirim olup olmadigi konusu da

degerlendirilmelidir.

Oyunun igerigi, ozgunlugua ve  kultarel
yansimalari da degerlendirme kriterleri arasinda
ver almalidir. Ozel bir puanlama sistemi ile
tum oyunlarin desteklenmesi ¢ok onemlidir.
Oyunun global pazarlarda rekabet edebilirligi
ve kudlturel gesitlilige hitap edip etmedigi dnemli

bir faktordar.

Projelerin yasal olarak herhangi bir hukuki
engelinin olup olmadig, fikri mulkiyet haklarinin
dizgun bir sekilde yonetilip yonetiimedigi
incelenmelidir.

Oyunculara, oyunun kurallari, oyunun kullanimi
hakkinda bilgi
veren kullanici sézlesmesi sunulmalidir. Bu

ve sorumluluk sinirlamalari

sozlesmelerin acik ve anlasilir oldugundan

emin olunmalidr.



Projelerin ilk asamasindan itibaren gizlilik ve
veri guvenligi temel ilke olarak kabul edilmeli ve
oyunun tasarimi buna gore dizayn edilmelidir.

Oyunun c¢ocuk oyunculara yoénelik olup
olmadigi gozetilerek, ebeveynler icin onay
mekanizmalari olusturulmalidir.

Cocuk oyuncularigin uygun olmayan oyunlarda
yas etiketleri acikca belirtilmelidir.

Ovyunicerisinde oyunculara dair islenen verilerin
gereginden fazla olmamasina dikkat edilmelidir.
Yetiskin ve c¢ocuk oyuncularin
islenen kisisel verileri hakkinda
bilgilendirilmesi amaciyla
aydinlatma  metinleri,
gizlilik politikalari
olusturulmalidir.
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Oyuncularin  kisisel bilgilerinin  ve finansal
verilerinin korunmasini saglamak icin gerekli

guvenlik onlemleri alinmalidir.

Oyuncular, gUglt parola kullanimi ve kisisel
verilerinin - oyun i¢i baska kullanicilar ile
paylasimi konusunda ilgili sdzlesmeler veya

politika metinleri ile bilgilendiriimelidir.

Oyun ici satislarin hukuki niteliginin mevzuat
kapsaminda  degerlendirimesi  ve  bu
degerlendirmenin sonucuna goére dijital oyun
yayincisinin mevzuatta duzenlenen
yuktmluluklerinin tespiti

gerekmektedir.
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Oyun gelistiriciler icin saglanacak yatirim ve
destek stratejilerinin sadece gelistiricilerin/
stiidyolarin degil, oyun endustrisinin global
gelisimine katki sunacak sekilde saglanmasi son
derece onemlidir.

Bu dogrultuda; yetenek havuzlari ve yarismalar
gelistirilmeli, uygulamal destekler verilmeli,
girisimciler ile yatirimcilarin ortak paydada
bulugsmasina olanak saglanmali, yatirrmdan
geri donus beklentisi makul olmali, oyun
gelistiricilerin Ar-Ge galismalari igin ihtiyag
duydugu finansal desteklerin bir kismini geri
odemesiz sunarak yenilikci ve teknolojik
projelerin sayisi artirilmali, gelistiriciler arasinda
is birligi ve kimelenme tesvik edilmeli, ortak
calisma alanlari ve paylasim platformlari
olusturularak sinerji yaratiilmalidir.

“Global Gaming Hub” kurarak kiiresel
yatirimcilari lilkeye getirmek hedeflenmelidir.
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1. Yayincilar ve oyun studyolari
arasinda yasanan sorunlar ve
odaklaniimasi gereken alanlar

Yayinci ve Stiidyo iligkileri Baglami

Dijital oyun endUstrisinde, yayinci ve stldyo
iliskilerikritik bir rol oynamaktadir. Birgok studyo,
projelerini  yUratlrken vyayincilarla is birligi
yapmakta ve bu iliskilerde karsilasilan cesitli
zorluklar, endustrinin akisini ve verimliligini

etkilemektedir.

oyuncular  gibi
gerekmektedir ki hedef
kitlelerine daha etkili bir sekilde ulasabilsinler.
Ancak,
yUrUtulmesi sirasinda ortaya c¢ikan sorunlar,
genel
durum, endustrideki glveni zedelemektedir.

Oncelikle,  yayincilarin

farklilastirilmasi
durumda,

mevcut sozlesmelerin

kurallar ile bagdasmamakta ve bu

lletisim  problemleri, stldyolar,
gelistiriciler ve 2D/3D sanatcilar arasinda énemli

bir sorun teskil etmektedir. Bu iletisim eksikligi,

yayincilar,

sttdyolarin oyun endustrisinden c¢ekilmesine
yol agan dolayli etkenlerden biri olmustur.
iletisim sorunlarinin yani sira, hukuki ve finansal
alanlarda da cesitli sorunlar bulunmaktadir.
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EndUstride kaliteli oyunlar Uretilmesine karsin
bu oyunlar tercih edilmemeye
baslanmistir.  Guven eksikligi, ozellikle yurt
disindaki firmalarin Turk firmalarina yatirm

yaparken yasadigi endiselerden biri olmaktadir.

yeterince

EndUstriye oyun tasarlamak amaciyla degil, kisa
vadeli kazanclar elde edip endUstriden ayriimak
amaciyla girenlerin varligi, endustrinin itibari
acisindan olumsuz bir durum yaratmaktadir.
Ayrica, endustride yeterli sayida yayincinin
bulunmamasi, projelerin  yayginlasmasini ve
basariya ulasmasini zorlastirmaktadir.

Bu sorunlarin  ¢o6zUmU igin  yayincr  ve
stidyo iliskilerinin - gUglendirilmesi, iletisim
kanallarinin iyilestirilmesi ve hukuki ve finansal
duzenlemelerin sikilastirlmasi gerekmektedir.
Bu adimlar, endUstride surdUrdlebilir  bir
blUylme ve glven ortaminin tesis edilmesine

katki saglayacaktir.



Uluslararasi iligkiler

ve Pazar Dinamikleri
Baglami

Uluslararasi  pazarlarda, ekonomik istikrar
yapimcl ile oyuncu arasinda sorun yaratabilir
-kur oynakhgr sebebiyle dijital oyun dagitim
platformu  Steam’in  Turkiyeden  ¢ekilmesi
gibi. Uluslararasi piyasalarda yayincilar onceki
yillarda Turk firmalariyla daha rahat
is yapabilmekteydi; ancak bu
durum biraz farkhlasmistir.
Turkiyedeki

bu durum

yayincilarin
karsisinda
global dlcege uygun
olarak  disiplinli  bir
yaplya

gerekmektedir. Kuresel

kavusmasi
Olcekte, Turkiye'ye
kiyasla daha iyi is yapan
yayincilar bulunmaktadir,
bu da Turkiyedeki
yayincilarin istenilen duzeyde
olmadigini  gbstermektedir.  Bu
eksikligi kapatmak icin guclu Turk yayincilar
gelistirmek ve sayilarini artirmak oldukca

onemlidir.

Yayincilar ve oyun studyolari arasinda saglkli
bir iliski kurulmasi gerekmektedir. Yayincilarin,
oyun studyolarini sadece yatirim araci olarak
gormemesi ve her projeye kendi 6zgun
degerini vermesi onemlidir. Oyun sttdyolarinin
projelerinin yayincilar tarafindan kendi finansal
programlarina uydurulmaya c¢alisiimasl veya

stUdyolarin tUmunt tek bir kaliba sokmaya
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calisilmasl  gibi  sorunlar, endUstrideki s

birliklerine  zarar verebilir  Bu nedenle,
sttdyolarin kendi tlrG ve vizyonuna uygun
yayincilarla iletisime gegmeleri, yayincilarin
ise stUdyolar Uzerinde asir baski kurmamasi

gerekmektedir.

Oyun studyolarinda ¢alisanlarin kendi fikirlerini

rahatca ifade etmeleri ve calisan haklar
gibi konular da bu iliskilerde onemli bir yer

tutmaktadir. Firmalarda &zel saglk

sigortalarinin bulunmasi,
calisan psikolojisinin
gozetilmesi ve

motivasyonun
saglanmasi,  6zgur
fikir - toplantilarinin
dizenlenmesi gibi
uygulamalarhemic

hem de dis pazarda

sirketlerin itibarini

artirabilir. Ayrica,
endustri disi test ve geri
bildirimler ile toplumsal
beklentilerin  anlasilmasi  ve

medyanin bu slregte birlestirici  bir
katalizor olarak islev gormesi, uluslararasi

arenada rekabet edebilirligi artirabilir.

EnduUstride,
KPI'lar
Her alan

performans dlgcumua agisindan
dtzenlenmeli ve standartlasmalidir.
KPI'lar

ve bu vyonlendirmelerin yayinci tarafindan

icin  farkli belirlenmelidir

yapllmasi endustriye 6zgu hedeflere ulasmada

faydali olabilir. Sézlesme sonrasi oyunun

bldylme  potansiyelinin  degerlendiriimesi

ve bu buylumeye bagl olarak ek maddelerle
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desteklenmesi hem oyuncularin  hem de

sirketlerin  kazanclarini  maksimize edecek
sekilde yapilandiriimalidir. Bu baglamda, artan
kullanici tabani ve gelir akislarini goéz éninde
bulundurarak, so6zlesmeye dinamik ve esnek
dUzenlemeler getiriimeli; boylece tUm taraflarin
cikarlari korunarak surdurulebilir bir kazang

modeli olusturulmalidir.

Yazill ve basili dokUmanlar, Al ve e-kitap gibi
araclar nitelikli icerik sunarak, acik kaynagin
gelistiriimesi  ve bilgi

paylasiminin  tesvik

edilmesi, bunlar icin  uygun platformlar
olusturulmasi ve bu platformlarda deneyimli
kisilerle gelistiricilerle iletisim kurma sansinin
artirilmasi, endustrideki  yenilikgi is  birligi
firsatlarini ve bilgi alisverisini artirabilir. Bu
tlr gelismeler, oyunlar icin yas sinirlamalari,
mulkiyet haklari ve regulasyonlar gibi konularin
daha etkin yonetilmesine olanak saglayarak
uluslararasi  pazar  dinamiklerine  pozitif
katkilarda bulunacaktirkisilerle gelistiricilerle
iletisim kurma sansinin artirilmasi, endustrideki
yenilikgi is birligi firsatlarini ve bilgi alisverisini
artirabilir. Bu tUr gelismeler, oyunlar icin yas
sinirlamalari, mulkiyet haklari ve regulasyonlar
gibi konularin daha etkin yonetilmesine olanak
dinamiklerine

saglayarak uluslararasi pazar

pozitif katkilarda bulunacaktir.

Surdirilebilir Biuyuime

Baglami

dijital enduUstrisinde

yayincinin rolt ve gorevleriyle ilgili problemler

TUrkiyede oyun

yasanmaktadir. Bu durum, vyayincilikla ilgili
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bilgi eksiklikleri nedeniyle buyUk sorunlara yol
acmaktadir. Endustride, yayincilarin islevlerinin
net bir sekilde anlasiimasi ve bu rollerin dogru
tanimlanmasi, endustrinin saglkli bir sekilde
buyUmesi icin kritik Gneme sahiptir.

Sirketler, genellikle yayincilara basvurmaktan

cekinmektedir. Bu cekincenin temel

sebeplerinden biri,  yeterli pazarlama

butcesine sahip olmamalari ve bu nedenle

yayincl anlasmalarinin - kosullarini - dikkatlice
degerlendirme  zorunlulugudur. — Sirketlerin,
finansal surdurUlebilirliklerini saglamak

adina, sozlesme sUreclerini ve kosullarini iyi
yonetmeleri gerekmektedir.

Yayincilar ve gelistiriciler arasindaki rekabetin
yonetilmesi igin belirli kosullar saglanmali ve
sinirlar ¢izilmelidir. Mevcut rekabet ortaminda,
adil ve seffaf bir regUlasyon sistemine gecis
yapllmasi, endUstrideki gerilimi azaltabilir ve

saglikli bir rekabet ortami yaratabilir.

Yayincilarin, oyunun rengini ve vyaraticl
alanini kontrol etme yetkisine sahip olmasi,
sorunlara yol

gelistirme  sureclerinde

acmaktadir.  Yayincilarin,  projelerdeki  her
detayi ortaklasa yapma istedi, yaratici stregleri
kisitlayabilir ve inovasyonu engelleyebilir. Bu
nedenle, yayincilarin rol ve mudahale alanlari

netlestirilmelidir.

eksiklikleri
daha iyi

Yayincilik  konusunda  egitim

bulunmaktadir. Tanimlarin
oturabilmesi ve endustrideki profesyonellerin
bilinclenmesi igin kapsamli egitim programlari
duzenlenmelidir. Ayrica, endustrideki destek

mekanizmalari gelistiriimelidir.



Platform yetkililerine erisim kolaylastiriimali
ve bu vyetkililerle dtzenli etkinlikler organize
edilmelidir. Bu, studyolarin ve vyayincilarin

platformlarla daha iyi iletisim kurmasini
saglayarak, projelerin daha verimli bir sekilde

yonetilmesine katki saglayacaktir.

Klasik alim-satim iliskisi yerine, bagis sistemi
gibi alternatif kazang modelleri Uzerinde
Vakfi gibi her il

milyonlarca hibe fonu aktarilan sistemlerin

durulmalidir.  Blender

Turkiyede olusturulmasi, endustriye bUyuk katki
saglayabilir. Ancak, Turk yatirimcilar risk almak
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konusundaisteksizdirler; bu durum endustrideki
inovasyon ve buyumeyi kisitlamaktadir.

Bircok oyun studyosunun varlidi, yayincilarda
yogunluga neden olmakta ve her projeye
yeterince zaman ayrilamamaktadir.  Klguk
degisikliklerle projelerin  gelistiriimesi yerine,
mentorluk destegi ile oyunlarin iyilestiriimesi
ve ticarilestiriimesi daha etkili olacaktir. Bu
yaklasimlar, endustrideki kalite standartlarinin
yUkseltiimesine ve daha basarili projelerin

ortaya ¢ikmasina olanak taniyacaktir.

2. Oyun endiistrisi ekosisteminde
Turk yayinci sirketlerinin

rolu ve katkilari

Turkiye'nin kuresel algisini gtglendirmek igin
uluslararasi standartlarda profesyonellik ve
kalite sergileyen vayincilar yetistirilmelidir.
Boylece, uluslararasi piyasalarda Turk oyun
endustrisinin itibarl artacak ve daha fazla is

birligi firsati yaratilacaktir.

Yatirimcilar ve yayincilar, bazi oyun turlerine
karsi onyargilarini yenmeli ve cesitlilige acik
sunduklarr  firsatlarin

olmalidir.  Yayincilar,

yani sira gelistiricilere karsi istekli olduklarini

hissettirmelidir. Boylece, gelistiricilerin
motivasyonu ve is birligi yapma istegini
artirabilirler.  Ayrica,  yayincilarin - Turkiye

pazarini kazangl bir piyasa olarak gormeleri
gerekmektedir.

etkili  bir
yonlendirebilmesi icin dogru verilere sahip

Yayincilarin,  gelistiriciyi sekilde
olmalari sarttir. Bu verilere dayanarak analizler
yapllmali ve gelistiriciyle strekli iletisim halinde

olunmaldir.

Girisimcilik merkezlerine goérevler verilmeli ve
PC, konsol, mobil alanlarinda yayincilik yapanlar
ile gelistiriciler ayri ayri eslestirilmelidir. Bunun
icin etkili ag olusturma (networking) etkinlikleri
duzenlenmeli ve potansiyel yayinci kisiler ile
kurumlar yatirmcilarla bir araya getirilerek
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Daha fazla etkinlik
duzenleyerek, istihdam kitlesini konsantre edip

is birligi saglanmalidir.

enduUstri i¢i ag olusturulmalidir.

Turkiyede sdzlesmelerle ilgili daha fazla yol kat
edilmesi gerekmektedir. Sozlesme sureglerinin
daha seffaf ve anlasilir olmasi hem yayincilarin
hukuki
daha rahat hareket etmelerini saglayacaktir.

hem de gelistiricilerin sureglerde
Sozlesmeler karmasik dedil, basit ve anlasilir
olmalidir. Genel kontrat bazli ¢calismanin cgesitli
sorunlar vyarattigi goézlemlenmistir. Yayincilar,
hukuki destek saglamali ve imza suUrecinden
énce bunu glvence altina almalidir. ki
tarafin verimli bir sekilde c¢alisabilmesi igin
regUlasyonlar gereklidir ve bu baglamda
teknoloji ve vizyon eksikliklerinin Ustesinden

gelinmelidir.

Profesyonel kurumlarin sayisinin  artiriimasi
ve tecrubeli insanlarin bu isin yonetiminde
yer almasi gerekmektedir. Yayinci sirketler,
gelistirici sirketleri sadece finansal olarak degil,
egitim anlaminda da desteklemelidir. Yayincilik
konusunda egitim programlari dizenlenmeli ve

tanimlar daha iyi oturtulmalidir.

Kisa araliklarla gerceklestirilecek “endUstri
anketleri” ile endustrinin durumu yakindan
izlenmeli ve belirli kosullarin iyilestirilmesine
yonelik adimlar atilmalidir. Devlet tarafindan
dijital oyunlar akredite edecek ve yayincilara
dizen getirecek bir  “ajans”  kurulmasi
onerilmektedir. Boylesi bir ajansin, endUstrinin
profesyonellesmesini ve uluslararasi
standartlara uyum saglamasini destekleyecedi

belirtilmistir.

3. Tuirk oyun ekosistemi icinde
bir “bilgi havuzu” olusturmak

Dijital oyun enduUstrisinde, bilgi paylasiminin
etkin bir sekilde saglanmasi blyuk o6nem
tasimaktadir. Bilgiyi desteklemek amaciyla bir
portal olusturulmall ve bu portal Gzerinden
yetkin kisilerin bilgi ve birikimlerini dogru yerlere
ulastinlmalidir. Platform, endUstrideki kisileri bu
ortam Uzerinde bulusturmalidir. Bu baglamda,
bilgi  havuzunda devletin erisiimesi zor
kaynaklarinin endUstriye agiimasina yardimci
olunmalidir. Yatinmcilarla iletisime gegerken,
saglandigini

kaynaklarin  devlet tarafindan
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belirtmek, guvenilirligi artirarak gucla  bir

yaklasim saglayabilir.

Bu bilgihavuzunda, teknik ve yasanan sorunlarla
ilgili konular da yer almali ve acgik kaynakli bir veri
tabani gelistirilmelidir. Gelistiricilerin bir araya
gelmesi icin konferanslar ve buyuk toplantilar
desteklenmelidir.

Bilgi konusunda mevcut paylasim ¢ok
kisithdir. — Gizlilik

piyasada paylasilan bilgiler genellikle ylzeysel

sozlesmeleri  nedeniyle



kalmaktadir, mevcut kulugka merkezlerinden
yeterli bilgi elde edilememektedir. Bu tarz
sorunlarin ¢ézulmesi icin mimarlar odasi gibi
mesleki topluluklar kurulmali ve bilgi akisini
destekleyecek vyapilar olusturulmalidir.  Telif
haklari konusunda koruma saglayacak hukuksal
altyapi gelistiriimeli ve oyun ekosistemi igin
yapilan oyunlarin hukuki olarak korunmasi
saglanmalidir.  Bu, girisimcilerin korunmasi

acisindan da énemlidir.

Kazan-kazan mantigr ile bir kimelenme

olusturulmali, stidyo sahipleri bir araya

getirilerek projeleri igin ortak bir platform
olusturmalidir. Bu platform, ilerleyen sirecte
organik bir vyayinci haline gelebilir. Gerekli
karsin  ekosistem

finansal gl¢ olmasina

4. Oyun endustrisinde hukuki
konular ve yonetim stratejisi

Oyun endustrisinde hukuki destek alinmasi ya
da dlzenleme yapilmasi gereken ana basliklar

belirlemek dnem arz etmektedir.

Bu bakis acisiyla degerlendirildiginde hic
sUphesiz, en 6nemli baslik oyuna iliskin fikri
mulkiyet haklarinin kapsaminin belirlenmesidir.
Bir oyun igerisindeki farkli fikri mulkiyet hakkina
sahip taraflardan hukuki zeminde fikri haklarin
devralinmasi, kaynak kodlarinin durumunun

tespiti ve oyunun bir butln olarak korunmasidir.
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yeterince blyUk degildir; bu nedenle, ekosistem
paydaglari birbirini destekleyerek buyumeye
yardimci olabilir.

Endustride, calistaylarin sayisi artirilmali ve

sonuglar  hizli  bir sekilde paylasiimalidir.

Etkinlikler — duzenlenmeli,  yalnizca  belirli
kurumlara odaklanmak yerine i¢c piyasada
kurumsal rekabet azaltlmali ve is birligi

yapllmalidir. Gelistiricilerin bir araya gelmesi
tesvik edilmelidir. Kuguk toplantilar ve is
birlikleri yerine, daha buyuk olcekli toplantilar
ve is birlikleri dGzenlenmelidir. Turkiye'nin kendi
Game Developers Conference (GDC) benzeri
bir etkinlik dlzenlemesi, endustrideki sinerjiyi

artirabilir.

Birden ¢ok tarafin sozlesme iliskisine girmesi
yonuyle sozlesme iliskilerinin dogru yonetilmesi

de degerlendirilmesi gereken bir diger husustur.

Telif Haklar ve Fikri

Miilkiyet Yonetimi

Telif haklari ve fikri mulkiyet yonetimi, oyun
kritik biridir.
Gelistiricilerin, Urettikleri arGnun bir kitaptan

endustrisinin alanlarindan

veya sinema filminden farksiz oldugunu
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anlamalari ve Urettikleri fikri mulkiyete tabi
eserin korunmasinda da bu konuda dogru
tanimlamalar yapmalari ve dogru beklentiler
icerisinde olmalari gerekmektedir.

5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu
(FSEK) uyarinca eser; sahibinin hususiyetini
taslyan ilim ve edebiyat, musiki, guizel sanatlar,
sinema eserleri, islenme ve derlemeleri olarak

tanimlanmistir.

FSEK
Dolayisiyla,

Oyunlar ise  henulz kapsaminda

tanimlanmis  degildir. oyunlarin
hangi baslik altinda korunacaklari tartismali
bir husustur. Dogasi geredi fikri mulkiyet
korumasina tabi olabilecek birden ¢ok eserin
bir araya gelmesi ile olusan oyunun hangi
kategoride korunacagini belirlemek icin énemli

tartismalar yapilmistir.

Calistayda, oyunlarin  FSEK'te  bilgisayar
programi, sinema eseri ya da veritabani
olarak korunabilecedi tartisiimistir.  FSEK'in

1/B  maddesinde bilgisayar programi, bir
bilgisayar sisteminin 6zel bir islem veya gorev
yapmasini saglayacak bir sekilde duzene
konulmus bilgisayar emir dizgesini ve bu emir
dizgesinin olusum ve gelisimini saglayacak
hazirlik galismalari olarak; sinema eseri, her nevi
bedii, ilmi, d6gretici veya teknik mahiyette olan
veya gunlik olaylari tespit eden filmler veya
sinema filmleri gibi, tespit edildigi materyale
bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya
benzeri aracglarla gosterilebilen, sesli veya
sessiz, birbiriyle iliskili hareketli gortuntuler dizisi
olarak tanimlanmigken; veri tabani ise belli bir
amaca gore ve hususi bir plan dahilinde verilerin

ve materyallerin secilip derlenmesi sonucu
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ortaya ¢ikan ve bir arag ile okunabilir veya diger
bicimdeki
Her bir gorts farkli yoénlerden elestirilmistir.

sistem olarak tanimlanmaktadir.

Oyunlarin kendine 6zgU yapisi gercekten de
bu elestirileri hakli kilmaktadir, zira bir oyun
gercekten bazi yonleriyle bilgisayar programina
benzerken zaman zaman belli bir senaryoya
bagl ilerlemesi, karakterlerin mevcudiyeti gibi
yanlar da sinema eserlerine benzer bir 6zgunluk
gostermektedir.

TUm bu tartismalar 1siginda oyunlarin &zel
olarak tanimlanmasi ve o&zelliklerine uygun
sekilde korunmasi  onemli  bir gereklilik
olarak gorulmektedir. Zira, mevcut yapl hem
Ureticiler hem yayincilar hem de oyuna katki
sunan UgUncU taraflar acgisindan belirsizlik
yaratmaktadir. Ozellikle, endUstriye yeni katk
sunmaya baslayan taraflarin nitelikli hukuki
destek alamadigli durumlarda hak kayiplari

yasanmasl mumkundur.

Mevzuatta oyunlar &zelinde uygulanacak
hakdmler hentz bulunmadigindan, kapsamli
ve oyunlara 6zgu acik hukuki duzenlemeler
yapilmasi gerektigi dusundlmektedir. Ozellikle,
telif haklari konusunda koruma saglayacak
hukuksal

olusturulmasi zorunludur. Kualtdr ve Turizm

altyapinin tam detaylariyla
Bakanligrnda ortak bir fikri mulkiyet yapilanmasi
ve fikri mulkiyet anlasmalari
sahibi
saglanmalidir. Bir fikri mulkiyet Gzerinden iki

olusturulmall
hakkinda hukukgularin  bilgi olmasi
sirketin hibe alabilmesi mumkun olmali; birinin
pazarlama, digerinin ise teknik sUrecler veya
Ar-Ge icin olabilecegi ifade edilmelidir.

Taraflararollerinin ve standartlasmig uluslararasi



hakki
konusunda bilgilendirmeler yapilmasi faydali

uygulamalarin  anlatimasi  ve telif

olacaktrr.

Oyunun igerisindeki herhangi bir &genin
eser sahibinin izni olmadan kullaniimasi fikri
mulkiyet alanindaki uyusmazliklarin en temel
sebeplerinden birini olusturmaktadir. Yine bu
noktada endustride calisanlara telif haklarinin
anlatiimasi kendi calismalari esnasinda acik
kaynak olarak kullanilabilecekleri kaynaklarin
aktarilmasi ya da baska bir tarafin fikri
mulkiyetinin ihlalinden kaginmak icin rehberler

paylasiimasi 6nerilmektedir.

Sozlesme Yonetimi ve

Hukuki Danismanhk
Oyun duUnyasinin  niteligi  ve bir oyunun
son kullaniclya ulasana kadarki yolculugu

boyunca taraf sayisindaki fazlalik sebebiyle
oyunun tasarim asamasindan satis sonrasina
kadar tum slUre¢ boyunca birgok konuda
uyusmazlik dogma ihtimali oldukca yuUksektir.
Uyusmazliklardan kaginmak veya uyusmazlik
halinde oyun sirketinin veya oyun tasarimcisinin
haklarinin en iyi  sekilde  korunmasini
adina  fikir

baslayarak oyunun ve oyun sirketlerinin tim

saglayabilmek asamasindan
ticari yolculugu boyunca atilacak adimlarin
gerek fikri mulkiyet hukuku gerek sozlesmeler
hukuku perspektifinden kusursuz bir sekilde
kurgulanmasi 6nem tasimaktadir. EndUstriye
ve Ozellikle endUstriye yeni dahil olmaya calisan
taraflara kullanabilecekleri s6zlesme modelleri
olabilir.

dnermek faydali En sk vyasanan
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problemler oyunun Uretim safhasinda katki
sunan taraflarla oyunun asil Ureticisi arasindaki
sozlesmelerin uygun sekilde hazirlanmamasi
ve taraflarin hak ve yukUmlulUklerini dogru

anlamasindan dogmaktadir.

Oyun sirketlerinin ve oyun gelistiricilerinin ilk
andan itibaren basta gizlilik sdzlesmesi, yayinci
sdzlesmesi, vyazilim gelistirme sozlesmesi,
oyuna katki veren diger Uguncu kisiler ile
imzalanmasl gereken eser sozlesmeleri gibi
sozlesmelerin spesifik olarak oyun sirketlerini
ve oyun gelistiricilerini optimum duzeyde
koruyacak sekilde bastan sona tasarlanmasi
gerekmektedir.  Bu  sozlesmelerde ilgili
sdzlesmeye 6zel hukimlere ek olarak taraflarin
hak ve yukamlalukleri, fikri malkiyetin kime
ait olacagl, ticari detaylari gibi hususlar,
sozlesmelerin icerisinde detayli ve net bir
sekilde, oyun endustrisinin dinamiklerini de
g6z onune alarak, bu alanda uzman hukuk

danismanlari tarafindan hazirlanmalidir.

Ayrica, oyun endustrisinde  uluslararas
duzeyde kullanilan farkli ¢calisma ve finansman
modellerinin de Ulkemizdeki oyun ekosistemine
entegre edilmesi ve hazirlanmasi gereken
sdzlesmelerin de bu kapsamda dizayn edilmesi

fayda saglanacaktir.

Yazilim ve Oyun
Sozlesmeleri ve

Sozlesmelerin igeriginin
Onemi

Oyunun son kullaniclya ulasana kadarki strecte
imzalanacak sozlesmeler ve ilgili s6zlesmelerin
icerigi  daha
engellemek icin blyldk 6nem arz etmektedir.

sonrasindaki  uyusmazliklari
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Yazillm unsuru 6n planda olan bir oyun igin
hazirlanan sdzlesmeler kaynak kodu ve edebiyat
eseri gozuyle degerlendirilip sodzlesmeler de
bu sekilde hazirlanmalidir. Senaryosu ya da
karakterleri 6n planda olan bir oyun 6zelinde
ise olasl uyusmazliklar sinema eseri gozlyle
dustnuUlerek sozlesme metinleri hazirlanmalidir.

endustrisinde  sdzlesme
hukuki

Tum bu detaylan taraflari optimum duzeyde

Oyun yonetimi,

profesyonel danismanlik  gerektirir.

koruyacak  sekilde  kurgulayabilmek icin

profesyonel hukukgulara  danisilarak — tUim

sire¢ kurgulanmali, imzaya dair kararlar
verilmelidir. Destek alinacak hukuki danismanin
oyun endustrisinde tecrUbeli ve bilgili olmasi

gerekmektedir.

Proje Tesvikleri ve

Destek Programlari

Oyun proje tesvik basvurularinin cevaplanma
suresi ¢cok uzun surmektedir ve bu sureglerin
daha kisa hale getirilmesi gereklidir. Oyun

firmalarinin - uzun vadeli projelerinin  seri
seklinde destek programlarina sunulabilmesi
saglanmalidir. Bu sekilde, sonraki projeler igin
destek onayr dnceden hazir hale gelebilir.
Ayrica, anonim sirket formunda yapilanmis
firmalarda pay basimi sonrasi iki yil icinde satis
yapilmasi durumunda gelir vergisi yakumlulugu
dogmaktadir ve bu durum, bir yil igcinde ¢ikis
yapabilecek sirketlerin dnunu kapatmaktadir.
Sermaye artinmi yapildiginda, artirilan miktar
icin iki yil daha beklemek zorunda kalinmakta
ve yeni yatirim sonrasi ¢ikislar engellemektedir.
Bu sorunlari ¢ozecek kurum, meslek birligidir;
cunkd her hukuk burosu ve Ulke bu konuda

farkl tutumlar sergilemektedir.
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Oyun Endiistrisine
“Girisimci” Olarak

Giris Saglanmasi
Asamasindaki Hukuki
Hazirhgin Onemi

Teknolojik gelismeler neticesinde, dijital oyunlara
olan talebin hizli bir sekilde artmasina paralel
olarak oyun sirketlerinin sayisi da ivmelenerek
artmaktadir.

Bu kapsamda, oyun endUstrisinde girisimci
hazirlik
is modeline uygun olan sirket

olarak yer almak isteyenler icin
asamasinda,
tUrdnun belirlenmesi ve sirket tartine bagli olarak
ortaklik, organizasyon ve yonetimsel altyapisinin
hukuki olarak tam, dogru ve uygulanabilir bir

sekilde dizayn edilmesi d&nem arz etmektedir.

Ozellikle girisimcinin meveut durumu ve yatirm
surecleri de esas alinarak dogru sirket tipinin
(anonim sirket, limited sirket, adi ortaklik vb.)
belirlenmesi, girisimcinin ortaklik, organizasyon
ve yonetimsel vyapilarinin yatinm sureglerine
engel  olmayacak  sekilde  hazirlanacak
pay sahipleri

gerekmektedir.

sozlesmesi ile duzenlenmesi

Yatirnrma Hazirhik

Asamasi ve Hukuki
Hazirhigin Onemi

Yatirima hazirlik asamasi, girisime dair detayl
arastirma, mali ve hukuki verilerin incelenmesini
(due diligence) ifade eder. Incelemeler
asamasinda,

iliskin mali ve hukuki riskler ile eksiklikler tespit

girisimin - mevcut durumuna

edilir. Bu asamada tespit edilen riskler ve
eksiklikler dogrultusunda “yatirimcinin yatirim
yapma-yapmama konusunda karar vermesi
gerekir. Bununla birlikte, tespit edilen riskler ve
eksiklikler, yatinnm tutarinin belirlenmesi pazarlik



&

UCUNCU OTURUM

Oyunigi
Satin Alimlarin

Hukuki
Niteligi

7 \\T

Bilgilendirme

i)
VAR f_.
/

ve Algi
(;ocuklarm

\ £ :

Verileri /

unsuru da olusturabilir. Dolayisiyla, yatirima
hazirlik asamasinda, girisime dair tespit edilen
mali ve hukuki riskler ile eksikliklerinin en az
seviyede olmasl hem yatirimci hem de girisimci
icin bnem arz etmektedir.

Bu kapsamda, oyun endustrisinde faaliyet
gbsteren girisimin  yatirima hazirlik  sUreci
dncesinde; girisimin ticari, finansal, kurumsal
ve diger kayitlarinin  hukuka uygun hale
getirilmesi [gelistirilen oyun(lar)a dair fikri
mulkiyet/intellectual property (IP) haklarinin
tescili, veri koruma mevzuatina uygun hale
getirilmesi, sirket tipinin yatinma uygun olarak
degistirilmesi, ortaklik ve ydnetim yapisinin
dUzenlenmesi, ortaklik hak ve sorumluluklarinin
belirlenmesi, sdzlesmelerin  yatinma uygun
hale getiriimesi, var ise hukuki ihtilaflarin yatirm
oncesinde ¢ozUmlenmesine iliskin  gereken

adimlarin atilmasi vb.] gerekir.

Yatirimci ile
Girisimciler
Arasindaki Hukuki

iliskiler ve Yatirnim
Sureglerinin
Yénetimi

c Cocuk

( Oyuncular ve @

Siber Giivenlik

// Kisisel
Verilerin

\ Korunmasi

Verilerin
Yurt Disina !>

Yatirimci ile Oyun
Endiistrisinde Yer Alan
Girisimciler Arasindaki

Hukuki iligkiler ve
Yatirim Siireclerinin
Yonetimi

Teknolojik gelismelerin en hizli uygulayicisi olan
oyun endustrisindeki blUyUme, yatirimcilar igin
de cezbedici konumdadir. Oyun endustrisi,
Ulkemizde de dunyada da en karli ve en ¢ok
yatirim alan endustrilerden biridir.

Yatirim sUreci sadece vyatirmci tarafindan
girisime yapilacak yatinm miktarindan ibaret
bir streg olmayip, her asamasinin profesyonel
danismanlarla  birlikte yUrGtalmesi  gerekir.
Yatirim sUreci, yatirimci ile yapilan ilk gorisme
ile baslar ve yatinmin gergeklestirilerek

yatirimceinin girisime ortak olmastile tamsamlanir.

STARTSATE Startup PIGIAGE [I I
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Yatinim sUreci girisimin gelecedini belirleyecegi
icin yatinm surecinde yapilabilecek hatalar/
eksiklikler geri dontlmesi zor etkiler dogurabilir.
Bu nedenle, yatirim sUreclerinde yer alan “gizlilik
sozlesmesinin hazirhgr ve akdedilmesi, Term
Sheet/ Niyet Mektubu/ Letter of Intent/ MoU
doktUmanlarin hazirhgr ve akdedilmesi, Hukuki
Durum Tespit Calismalari, Pay Alim Sozlesmesi
(SPA), Pay Sahipleri Sozlesmesi (SHA), hisse
devir islemleri (kapanig), yeni yonetim ve
ortaklik yapisina iliskin genel kurul ve ticaret
sicil nezdindeki islemler ve kapanis sonrasi
islemler” hukuken dogru ve eksiksiz bir sekilde
dizayn edilmedir.

Bilgilendirme

Yas sinirlari, telif haklar gibi konularla ilgili Steam

platformu disinda ilgili bir dokimantasyon
bulunmamaktadir. Yatinmcilar ve girisimciler
hukuki sUreclere c¢ok hakim degildir. Belirli
kurallar olusmadigindan hukuki agidan nelerin
olmasi gerektigi hakkinda bilgi karmasasi da
yasanmaktadir. Bunedenle, standart sablonlarin
toplantilarinin

hazirlanmasi,  bilgilendirme

yapllmasi ve bilgi akisini  duzenleyecek
yapllarin olusturulmasi gerekmektedir. Kulttr
ve Turizm Bakanhdi tarafindan yazilim telif
hakki

gerekmektedir.

Yas Sinirlari ve Algi

Oyun endustrisinde yas sinirlari, dnemli bir

konusunda c¢erceve olusturulmasi

hukuki konudur. Cocuklar, yaslhlar ve gencler
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icin oyunlarin siddet ve dikkat daginiklig
gibi yan etkilerinin oldugu ydninde bir alg
bulunmaktadir. Bu alginin regule edilmesi ve
dogru bir sekilde yonetiimesi gerekmektedir.
Kamu spotlariyla oyunlarin faydalari
desteklenmeli, yabanci dil 6grenme, el-ayak
koordinasyonu gelistirme ve oyun gelistirmenin
bir meslek oldugu vurgulanmalidir. Onyargili/

yanli yonlendirmelerin duzeltiimesi dnemlidir.

Cocuk Oyuncular ve

Siber Glivenlik

KlgUk yastaki cocuklarin acik ortamda birgok
suca karisma inhtimalleri vardir ve bu nedenle
cocuk oyuncular koruma altina alinmalidir.
Siber
guvenlik duvarlarn yukseltilmeli, gelistiriimel

Istenmeyen  bircok risk mevcuttur.

ve ebeveynlerin  kontroli elinde tutmasi
saglanmalidir.  Ebeveynlerin bu  konularda
bilinglenmesi,  yeni  jenerasyonun  biling

seviyesininartirimasiicin dnemlidir. Ebeveynler,

cocuklarinin - oynadigi  oyunlardaki  yas

etiketlerini kontrol etmeli ve lisanssiz oyunlar
influencer’larin

tercih  etmemelidir.  Ayrica,

yonlendirme etkisi dikkate alinarak hangi

influencer’larin izlendigi takip edilmelidir.

Kisisel Verilerin

Korunmasi

Teknolojinin  gelismesiyle  kisisel  verilerin
korunmasinin 6nemi ve bu konudaki yasal
dazenlemelerin sayisi artmistir. Ozellikle, Avrupa

Birligi'nde (AB) bu konuda yapilan calismalar,



hazirlanan raporlar ve cikarilan yasalar tim
dlnya icin dncl olmustur. Turkiyede de kisisel
verilerin korunmasini dizenleyen 6698 sayili
(KVKK)
bulunmaktadir. Bu kanun hi¢ stphesiz, dijital

Kisisel Verilerin  Korunmasl Kanunu

oyun endustrisindeki yayincillara da pek
cok yukumlaluk yUklemektedir. Zira, dijital
oyunlar vasitaslyla hem yetiskinlerden hem de
cocuklardan elde edilen kisisel verilerin sayisi
oldukca fazladir. KVKKda kisisel veri; kimligi
belirli ya da belirlenebilir gergek kisiye ait her
tarlt bilgi olarak tanimlanmistir. Kisisel veri;
kullanicilarin adi-soyadl, yasl, e-posta adresi gibi
verilerin yaninda kisinin fizyolojik ve davranissal
ozelliklerini de kapsamaktadir. Bu kapsamda,
oyunu oynayan veya Uye olan oyuncunun
profili, IP adresi, oyun icerisindeki cerezler ve
oyun ici satin alimlar vasitasiyla kisinin profiline
dair bilgi edinilmesi s6z konusu olacak ve kisisel
veri islemek kaginilmaz olacaktir. Bu durumda
KVKK'daki tanimiyla her bir dijital oyun yayincisi

“veri sorumlusu” sifatini haiz olacaktir.

Dijital

sirasinda islenen kisisel verileri, verilerin isleme

oyun yayincilari  oyuncunun; oyun
amacl, verilerin aktarldigi taraflar, kullanicinin
kendi

talepleri konusunda oyuncuyu aydinlatmakla

verileri  Uzerindeki vyasal hak ve
yukumladur. Ayrica, oyun icerisinde kullanilan
cerezler ve cerezler vasitasiyla islenen veriler
icin de bir cerez aydinlatma metni olusturulmasi
gerekecektir. Bu aydinlatmaya bagl olarak da
KVKKdaki istisnai haller yoksa, kisisel verisinin
islenebilmesi icin oyuncudan acik riza (izin)
almakla yuktmlUler. Birgok oyunun giris veya
uyelik asamasinda bahsi gegen acik rizalarin
oyunun oynanabilmesi icin “zorunlu” tutuldugu
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gorulmektedir. Bu, hukuka uygun bir uygulama
degildir. Zira, KVKK'ya gére acik riza, hizmet
sarti yapllamaz. Dolayisiyla oyuncu, acik
rizayl 6zgur iradesine dayanarak vermeli ve
aclk riza oyuncu igin verilmesi opsiyonel bir
secenek olmalidir. Dijital oyunlar vasitasiyla
oyuncularin parmak izi veya yluz goruntUleri
de islenebilmektedir. Parmak izi ve vyUz
gorunttst KVKK uyarinca “ozel nitelikli kisisel
veri” kategorisine girmektedir. Ozel nitelikli
veriler, kisinin magduriyete ve ayrimcilik gibi
muamelelere maruz kalmamasiigin diger kisisel
verilere gore cok daha siki sekilde korunmasi
gereken verilerdir. Dolayisiyla, oyun icerisinde
ozel nitelikli kisisel veri isleniyorsa dijital oyun
yayincisl, Kisisel Verileri Koruma Kurumunun
2018/10 sayil kararinda yer alan ek guvenlik
onlemlerini almakla ve oyunu, bu tedbirleri goz

onune alarak dizayn etmekle yukamludur.

Cocuklarin Kisisel

Verileri

Cocuklarin kisisel verilerinin islenmesi, pek

cok Ulkede yasal duzenlemelerle koruma

altna alinmaya ve bu konuda farkindalik
yaratimaya  baslanmistir. ~ AB  Ulkelerinin
ulusal yasal duzenlemelerinde ¢ocuklarin

kisisel verilerinin islenmesine dair ayri kanun
dUzenlemeleri mevcuttur. Bununla birlikte, tim
AB Ulkelerinde yurUrlUkte olan General Data
Protection Regulationda (GDPR) c¢ocuklarin
kisisel verilerinin islenmesi hakkinda dtizenleme
mevcuttur. Bu dizenlemeye gore, cocuklarin
kisisel verilerinin islenmesinde temel husus
gecerli bir riza beyanidir. GDPRa gbre cocuga
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ait kisisel veri isleme faaliyetinin hukuka uygun
olmasi i¢in gocugun en az 16 yasinda olmasi
gerekmektedir. EJer c¢ocuk 16 vyasindan
klcUkse, cocugun velisi ya da vasisinin rizasinin

alinmasi gerekmektedir.

Amerika Birlesik Devletlerinde ise dijital oyun
endustrisindeki yayincilari yakindan ilgilendiren
ve Federal bir duzenleme olan Children’s
Online Privacy Protection Act (COPPA) adinda
bir kanun yUruarluktedir. Dijital oyun yayincisinin
COPPAya tabi olup olmadiginin tespiti icin
operator/icerik saglayici tarafindan verilen
hizmetlerin “cocuklara yonelik” (directed to
children) olup olmadiginin belirlenmesi gerekir.
Bu tespitin yapilabilmesiicin goz &ntne alinmasi
gereken kriter, COPPA'ya dair agiklamalarin
bulundugu ve Federal Trade Commission (FTC)
tarafindan hazirlanan rehberde; “..eger hedef
kitleniz 13 yasin altindaki cocuklari iceriyorsa,
bu hedef kitlenizin genel izleyici kitlenizin bir
bolimU olsa bile, kullanicilarinizdan kisisel bilgi
topluyorsaniz veya kisisel bilgi sizin adiniza
kanunun gereklerine

toplaniyorsa, uymak

zorunludur” Bununla
birlikte, rehber igcerisinde; COPPANIN, 13 yasin

altindaki cocuklara yonlendirilen web siteleri

seklinde aciklamistir.

ve cevrim ici hizmetlere uygulanacagl ancak
bir “genclik hizmeti” (teen service) isletmek
amaclansa dahi, gercekte sitenin/hizmetin
13 yasin altindaki énemli bir gocuk kitlesini
cekebilecegi ve bu nedenle COPPAya gore
‘cocuklara yonlendirilen bir web sitesi veya
cevrim igi hizmet” olarak kabul edilebilecegi
Dolayisiyla, Amerika

belirtilmistir. oyunun

Birlesik Devletlerindeki 13 yasin altindaki

cocuklar tarafindan da oynanmasi, dijital
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oyun yayincisini bu mevzuata uyum saglama

mecburiyetinde birakmaktadir.

GDPR ve COPPA duzenlemeleri ele
alindiginda, dijital oyun vyayincilarinin; oyun
icerisinde cocuklar tarafindan anlasilabilecek
cevrim i¢i gizlilik politikalar bulundurmalari,
cocuklara dair kisisel veri islemeden &nce,
kanunlardaki sinirli istisnalar hari¢, veli veya
vasilerden dogrulanabilir onay almalari, veli
veya vasilere cocuklarinin kisisel verilerinin
daha fazla kullanimasini veya c¢evrim igi

toplanmasini  onleme  firsati  sunmalari,
cocuklarin kisisel verilerinin GglncU taraflara
aktarilmasi halinde bu verilerin yalnizca gizlilik
ve guvenlik kriterlerini saglayan taraflardan
makul adimlari atanlara aktarmasi, ¢ocuga ait
gereginden fazla kisisel veri islenmemesi gibi
kanunlarda &ngorilen pek c¢ok yukumlultugu
yerine getirmesi gerektigi  anlasilmaktadir.
Bu da ancak GDPRda tanimlanan ve kisisel
verilerin korunmasinda pek ¢ok Ulkenin hukuk
uygulamasi tarafindan esas alinan “privacy by
design” ilkesi ile mUmkun olabilecektir. Diger
bir deyisle, veri isleme prosedurlerinde verinin
dijital
asamasl olan tasarimdan itibaren teknolojiye

korunmasl yaklagiminin, oyunun ilk

zaten entegre edilmesi, veri korumanin en
iyi sekilde uygulanacagl dusuncesini ifade
etmektedir.

COPPA ve GDPR cocuklara ait kisisel verilerin
islenmesi hakkinda usul ve esaslari dizenleyen
pek cok mevzuattan vyalnizca ikisidir. Dijital
oyun vayincilari, hizmet verdikleri Ulkeye gore
ilgili Glkedeki mevzuata uyum saglamakla

yukumludur.



Kisisel Verilerin

Yurt Disina Aktarilmasi

KVKKda duzenlenen kisisel verilerin  yurt
disina aktarimi simdiye kadar Turkiyedeki veri
sorumlularinin en buytk endisesi olmustur.
Cunku, KVKKdaki duzenleme geregi kisisel
veriler ancak kisinin acik rizasi alinarak yurt
disina aktarilabilmekteydi; ancak ayni zamanda
izin vermek zorunda

kisinin, bu aktarima

birakilmasi kanuna aykirrydi.

Dijital
isleme ve depolama ihtiyaclari igin yurt disina

oyun vyayincilari kisisel verileri; veri
aktarabilmektedir. Bircok oyun sirketi, verileri
bulut hizmet saglayicilar vasitasiyla isler ve
depolar. Bu saglayicilar genellikle uluslararasi
veri merkezlerine sahiptir ve bu da verilerin
otomatik olarak bu veri merkezlerine aktarildigi

anlamina gelir.

Dijital oyun yayincilari, veri analizi ve raporlama
ihtiyaci duyar. Bu da oyuncu davraniglarini
analiz etmek, oyun deneyimini iyilestirmek,
pazarlama stratejileri belirlemek icin yapilr.
S6z konusu analiz ekipleri veya bu konuda
hizmet saglayan Uglncu taraflarin yurt disinda
bulunmasi, verilerin yurt disina aktariimasini
gerektirir.

Bu amacgla baglantili olarak kisisel veriler,
oyun gelistirme amacliyla da yurt disina
aktarilabilmektedir. Oyun gelistirme ve test
farkli

yUrGtulUyorsa,

surecleri Ulkelerde bulunan ekipler

tarafindan kisisel  verilerin
bu ekipler arasinda paylasimi s6z konusu

olabilecektir.
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Sonug¢ olarak, KVKK mevzuati, dijital oyun

endustrisinde  kisisel  verilerin  korunmasi
ve yurt disina aktarilmasi konusunda ciddi
Dijital

yayincilari, bu diuzenlemelere uyum saglamak

duzenlemeler  getirmektedir. oyun
icin  cesitli yasal, teknik ve operasyonel

zorluklarla  karsi  karsiya kalmaktadir.  Bu
zorluklarr agsmak igin oyun yayincilarinin KVKK
ve uluslararasi veri koruma mevzuatlarina
uygun stratejiler gelistirmesi ve uygulamasi

gerekecektir.

Oyun ici Satin Alimlarin

Hukuki Niteligi

Dijital oyunlar; gelisen teknolojiye hizla adapte
olmus ve oyun igi 6ge satisi, avatar satisi, hesap
satisl gibi dijital varlik satislari son dénemde
oyun ici 6deme arayluzu sunan firmalar ile
herhangi bir nakit alisverisiolmaksizin yapilmaya
baslanmistir.

S6z konusu satin alimlarin saglanmasi adina
dijital oyun yayincisi sirketlerin, oyun icerisinde
kripto para ile satin alim yapilmasina imkan
kripto &deme

saglayan teknolojiler igin

saglayicilariileis birligi yaptigi da goértlmektedir.

TUrkiyedeki
mevzuat, oyun igi satin alimlarda kripto para

mevcut ve gelistirilecek olan

ile 6deme imkani saglamayl dusunen dijital
oyun vyayincilarini ve is modellerini yakindan
ilgilendirmektedir ve oldukga 6nemlidir.
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Dijital oyun endiistrisinde, yayinci ve stiidyo iligkileri kritik bir rol
oynamaktadir. Birgok stiidyo, projelerini yuriitlirken yayincilarla
is birligi yapmakta ve bu iliskilerde karsilasilan cesitli zorluklar,
endustrinin akigini ve verimliligini etkilemektedir. Bu sorunlarin
ustesinden gelmek igin taraflar arasindaki iletisimin guiclendirilmesi,
hukuki ve finansal diizenlemelerin sikilastiriimasi gerekmektedir.

Turk yayincilarin sayisinin artirilmasi ve oyuncular gibi farklilastiriimasi
iletisim sorunlarin giderilmesinde bir kdse tasi olabilir. Ayrica, oyunu
yapan stiidyonun kendisinin yayinci olmasi igin tesvik edilmesi de
onemli bir hamle olacaktir. Bunun yani sira Tirkiye'nin kiresel algisini
glclendirmek icin uluslararasi standartlarda profesyonellik ve kalite
sergileyen yayincilar yetistirilmelidir. Boylece, uluslararasi piyasalarda
Tiirk oyun endiistrisinin itibari artacak ve daha fazla is birligi firsati
yaratilacaktir.

Cocuklar, yaslilar ve gencler icin oyunlarin siddet ve dikkat daginikhgi
gibi yan etkileri olan sorunlarin dogru bir sekilde yonetilmesi
gerekmektedir. Kamu spotlariyla glivenli oyunlarin faydalari

desteklenmeli, yabanci dil 6grenme, el-ayak koordinasyonu gelistirme

ve oyun gelistirmenin bir meslek oldugu vurgulanmalidir. Bunun
yani sira oyun endiistrisinde 6zellikle kiigiik yastaki cocuklarin
bilmeden suca karisma ihtimallerinin yliksek oldugu dikkate alinarak;
bu ihtimallerin ortadan kaldirilmasi igin siber glivenlik duvarlari
yukseltilmeli, glivenli oyun kategorileri olusturulmali ve ebeveynlerin
kontroli elinde tutmasi saglanmalidir. Ebeveynlerin bu konularda
bilinclenmesi, yeni jenerasyonun biling seviyesinin artirilmasi igin
onemlidir. Ayrica, influencer’larin yonlendirme etkisi dikkate alinarak
hangi influencer’larin izlendigi takip edilmelidir.
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1. Oyun endlistrisinde aranan
ana yetkinlik ve beceriler

Oyun endustrisinde iletisim, farkl disiplinlerin

birlesip  bir  proje icerisinde  beraber
calisabilmesini gerektirir. Ancak, Universitelerde
bu  konularla ilgili  egitimlerin  yeterli

olmamasi, akademik anlamda vyetersizlige

ve belirli  yeteneklerin  gelistirilemnemesine

yol acmaktadir. Oyun enduUstrisinde
tesviklerden faydalanabilmek icin Universite
diplomasl alinmasi  &nemli bir itici gUc
olarak degerlendiriimelidir. Ana vyetkinlik ve
beceriler, bu dogrultuda belirlenmeli ve yeni
yetenekler kazanmak icin endUstri cazip hale
getirilmelidir. Mesleklere gore dagilimin dengeli
olmamasi, oyun gelistiricilerin uzmanlasmasini
zorlastirmaktadir ve egitim modelinin 6nemli
oranda degismesi gerekmektedir. EndUstri bazli
orgln egitimde ve yaygin egitimde esneklikler

saglanmalidir.

Elektronik
henlz

Bilgisayar MUhendisligi ve

MUhendisligi  bdlimlerinde oyun
kGltGrh ve oyun tasarimi Uzerine yeterli egitim
verilmemektedir. MUfredat ile ilgili calismalar
yapiimalidir. Oyun tasarimi bélimune kayith
ogrenciler 6nemli  sorunlar yasamakta ve
ayni dersin birden fazla egitmen tarafindan
verilmesi nedeniyle kaliteli egitime erisim
sikintisi ¢gekilmektedir. Bu nedenle, 6grenciler
yurt disinda egitim almayi tercih etmektedir.

EndUstri cazip hale getirilmeli ve kaliteli egitim

bakis
ile Tarkiye'ye bakis acilari arasinda

veriimedir.  Ogrencilerin,  Avrupa'ya
acllari
buylk farklar bulunmaktadir; bu durumun
aile ve akademisyen etkisinden kaynaklandigi

dtstnulmektedir.

Akademik basvuru yapmak isteyen égrencilerin

basvurabilecegi alanlarin olusturulmasi
gerekmektedir. Akademi ile endustri is birligi
seklinde etkinlikler dtzenlenmelidir. Okullarda
Ingilizce yabanci dil seviyesi yeterli degildir
ve Turkiyede Ingilizce egitimi bagh basina
bir problem olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
tesvik konusunda, arastirmanin
TUrkiyedeki

ikogretim

Arastirmaya

nasll  yapilacagl  konusunda

ogrenciler yetersiz  kalmaktadir.
ile Universite egitimi arasinda oyun ile ilgili
bilgilendirme sureglerinin

veya  egitim

duzenlenmesi, planlanmasi gerekmektedir.

Yaraticllik, endustride dnemli ve oncelikli bir
konudur; bildikleriyle bir seyler ortaya koyabilme
yetkinligi aranan ozellikler arasindadir. Kisinin
yenitrendleritakip etme, arastirma ve uygulama
becerileri  olmalidir.  Tasarim veya ¢izim
yaparken, kendicizimleriniyapabilmelive gorsel
tasarimda kendi emegini ortaya koyabilme
disiplini olmalidir. Disiplinli ¢alisma ve takim
disiplini saglanmalidir. lletisimin etkili oldugu
kolektif calisma yontemlerinin  dgretilecedi

editim programlari hazirlanmalidir. Ilkokuldan

- YTu
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baslayarak mufredata takim galismasi ve etkili
iletisim egitimleri eklenmelidir. Basarinin takim
calismasiyla elde edilebilecegi o&grencilere
vurgulanmalidir.  Egitimde oyunlastirma ve

animasyonlu yontemler uygulanmalidir.
Ikogretim seviyesinde yetenekli ve ilgili kisiler
ile bu kisilerin ileri duzey egitim almasinin
desteklenmesi gerekmektedir. Gorsel sanatlar
icin hedef odakli atélyeler tasarlanmali ve
yetenekli kisilere sunulmalidir. Influencer’larin
negatif etkisine karsi ¢ozUmler arastiriimalidir.
Yeni jenerasyon vyetenekli ama sabirsiz
oldugundan, onlara yonelik yenilikgi yaklasimlar

gelistirilmelidir.

Bunun yani sira, gelistiricilerin yetkin olduklari
alanda calistiriimasi gereklidir. Yatinmcilarin da
teknik bilgi eksikliginin tamamlanmasi gerektigi
dtstntlmektedir.

Yeni yetenekler kazanabilmek icin Universite
istihdamin
cesitlilige
ulasabilmesi gerekmektedir. Oyun gelistirme

editimi sirasinda ve sonrasinda

hizlica saglanmasi ve vyeterli

alanlarinda, Universiteler gibi  kurumlarda,

sureci bilen ve endustri icinden gelen
akademisyenler tarafindan dersler verilmelidir.
Mevcut durumda, bu alanda bulunan bolumler
yeterli ders iceriklerine sahip degildir. Oyun
gelistirme ekibi icerisindeki gdrev alanlari
dzellesmelidir; ornegin, bir yazilimer UI/UX
dizayn ile ilgilenmemeli, Ul ve UX icin ozel
gelistiriciler yetistirilmelidir. Yeni yetenekler
kazanmak igin stludyolar staj konusuna daha

fazla dnem gostermelidir.

TUrkiyede varatict zihin (creative-mind) ve
yaraticl tasarim (creative-design) ile teknik bilgi
(know-how) olmasina karsin, GrinU pazarlama
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konusunda buytk eksiklik bulunmaktadir.
Oyun pazarlamasina dair spesifik bir okul
yoktur ve internet Uzerinden insanlarin bireysel
cabalariyla 6grenmesi gerekmektedir. Kolektif
bir sekilde internetten faydalaniimaktadir. Hizli
bir sekilde degisen dinamik bir endustri oldugu
icin egitim alan ve veren kisiler strekli kendini

gelistirmeye devam etmelidir.

Gelistiriciler, kuresel arenada yetkinliklerini

gosterecek belgelere ihtiyag duymaktadir.
Ayni zamanda, sertifikall gelistirici sayisinin
artmasi gerekmektedir. Sertifikali editim veren
egitim  kurumlarinin  artirimasi,  akademik
kaynaklara ulasimin kolaylastirilmasi ve ¢alisma
sisteminin kuresel seviyeye gore dlzenlenmesi

gerekmektedir.

Yetenek Gelisimi

Igin...

Endiistri Tecriibesi Olanlardan
Egitim Alinmasi

Akademisyen acigini kapamak igin TUrkiyede
oyun akademisyeni olmayi tesvik etmek ve
akademik imkanlari artirmak icin calismalar
yapiimalidir. Universitelerde oyun gelistirme
alaninda saha tecribesine sahip endustri

profesyonelleri  tarafindan ders verilmesi
saglanmalidir.
Egitim  programlar, endUstri ihtiyaglarina

uygun olarak tasarlanmali ve spesifik uzmanlik
alanlarina sahip akademisyenler tarafindan
egitim verilmelidir.



Egitim icerigi ve Miifredat Gelistirme
Mevcut egitim icerikleri ve muUfredatlar, oyun
gelistirme endustrinin - gercek ihtiyaclarina
uygun olarak yeniden dizenlenmelidir.

Ogrencilerin uzmanlasmalarini destekleyecek
sekilde akademik programlar hazirlanmali
ve oyun tasarimi, oyun programlama ve
oyun sanati gibi spesifik alanlarda 6zellesmis
bolimler aciimalidir.

Staj ve Pratik Deneyimi

Oyun gelistirme studyolari, 6grencilere staj ve
pratik yapma firsatlari sunarak, ogrencilerin
endustriye hazirlik streclerini desteklemelidir.

Oyun tasarimi egitimi uzun bir surectir ve

Universitelerde genel bir mufredat yerine,

lise seviyesinde baslayan ve Universitelerde
uzmanlasmay! hedefleyen bir egitim modeli

benimsenmelidir.  Boylelikle liselerde genel

yetkinlik kazanan ogrenciler, Universitelerde

daha spesifik alanlara yonlendirilebilir.

Endiistri ve Akademi is Birligi

Bir oyun enstitusi kurularak endUstriye
arastirmalar Uzerinden katkilar saglanmalidir.
Bu gelistirilen yapinin icinde endustrinin
gereklerine uygun arastirmalar yapiimasi tesvik
edilmelidir.

Akademik kurumlar ve lokal/global oyun
gelistirme  endustrisinin blayuk  sirketleri
arasindais birlikleri artirilmali, endustri deneyimi
olan profesyoneller akademik gorevlere davet
edilmelidir.

EndUstriyle ilgili egitim veren akademik
yapllarin sayisi artirilmali, ancak bu artisin
kaliteyi dUstUrmemesi icin dikkatli bir planlama
yapilimalidir.

DORDUNCU OTURUM

Oyun bolumlerinde oyun gelistirme
stidyolarinin -~ kurulmasi  ve  yonetiimesi
konusunda girisimcilik egitimi  verilmelidir.

Start-up kaltart tesvik edilmeli ve yatirimcilarla

baglant kurma yollari ogretilmelidir.
Ogrencilere mentorluk saglanmali ve endustri

profesyonelleri ile bulusturulmalidir.

Akademik Siire ve Egitim Yapisi

Oyun gelistirme egitimi sUresinin  endUstri
ihtiyaclarina gore ayarlanmasli, gereksiz uzun
sureli programlarin kisaltiimasi 6nerilmektedir.
Oyun tasarimi egditimi, multidisipliner bir
yaklasimi gerektirir ve bu baglamda fakulteler
arasi is birligi onemlidir.  Ogrencilerin ilgi
yonlendirilmeleri

ve vyeteneklerine  gore

saglanmalidir.

Yenilik¢i Yaklasimlar ve Yaraticilik
Egitim mufredatina yaraticilik ve inovasyonu
tesvik eden moduller eklenmeli, 6grencilere
yeni trendleri takip etme ve uygulama yetenedi
kazandiriimalidir.

VR, AR, MR gibi yeni teknolojilerin kullanimi
ve blokzincir teknolojisi gibi yeniliklerin oyun
endustrisindeki yeri hakkinda egitim verilmelidir.

Oyun teknolojileri ve tasarimi konularinda
arastirma projeleri tesvik edilmelidir. Ar-Ge
merkezlerinin kurulmasi ve yenilikgi projelere
fon saglanmasi  onemlidir. Bu projelerin
akademik arastirmalarla entegre edilmesi,

endustriye dnemli katkilar saglayacaktir.

Unicorn olma yolundaki yenilikgi ve 6zgin
projelerin  tesvik edilmesi, enduUstride fark
yaratma potansiyeli olan bireylerin ve projelerin

one cikariimasi saglanmalidir.

YTy
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Global Stanc[artlar ve

Uluslararasi Is Birlikleri

Global standartlara uygun egitim programlari
gelistiriimeli, uluslararasi is birlikleri ve degisim
programlari tesvik edilmelidir.

EndUstrideki glncel gelismelerin  akademik

programlara entegrasyonu saglanarak
odgrencilere uluslararasi rekabetgi bir vizyon
kazandiriimalidir. Akademi, endUstrideki gtincel
trendleri ve ihtiyaclari analiz ederek bu bilgileri
mUfredata yansitmalidir. Mifredat, endUstrinin
gerektirdigi yetkinliklere gore sekillendirilmeli

ve surekli guncellenmelidir. Farkli disiplinlerden

dersler iceren ve bu dersler arasinda sineriji
olusturacak sekilde tasarlanmis bir mufredat,
bakis
kazandirabilir. Bu, dzellikle yaraticiendustrilerde,

O6grencilere  daha genis  bir aclsl
-0rnegdin, oyun gelistirmede- dnemli bir avantaj

saglar.

Akademisyenler, mufredatin pratik ve teorik
dengesini saglamak icin egitim iceriklerini
surekli guncellemeli ve endUstriden drneklerle
zenginlestirmelidir. Kendi uzmanlik alanlarinda
ogretim  tekniklerini ve  ders igeriklerini
gelistirmelidirler, bu yolla &grencilere daha
derinlemesine bilgi aktarimi saglanir.

Akademi, akademisyen, miifredat

ucgeninde saglkli bir etkilesim saglamak; egitim kalitesini artirmak ve
ogrencileri endistriye hazirlamak icin kritik 6neme sahiptir. Bu Giggenin

etkili bir sekilde islemesi, 6grencilere teorik bilginin yani sira pratik
uygulama imkanlari sunarak endiistri sorunlarina ¢é6ziim Gretmeye
tesvik edecektir.

X

N
":JJ
MUFREDAT

ENDUSTRININ gerektirdigi
yetkinliklere
gore sekillendirilmeli

Ll
AKADEMISYEN

Pratik ve teorik dengesini
saglamal

AKADEMI

Profesyonel ve adaptif
gelisimi
desteklemeli
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Akademisyenlerin  yUrattugt  arastirmalar,
desteklenmeli  ve

akademi tarafindan

bu  arastirmalarin sUreclerine
Akademi,

akademisyenlerin profesyonel gelisimini strekli

ogretim
entegrasyonu tesvik edilmelidir.
olarak desteklemeli ve akademisyenlerin
endustrideki gelismeleri takip etmeleri igin

gerekli kaynaklari dncelikli olarak saglamalidir.

Oyun Endiistrisinde
Mesleki Yeterlilik

Kriterleri

EndUstride mesleki yeterlilik kriterleri; teknik
bilgi ve beceriler, yaraticllik, iletisim, problem
cozme, endustri bilgisi, egitim ve sertifikasyon
ile deneyim ve portfoy unsurlarini kapsamalidir.

Istenilen teknik bilgi ve becerileri; programlama
(C++, C#, Python gibi), oyun motorlari (Unreal
Engine, Unity gibi), yapay zeka, oyun fizidi,
performans

matematiksel modelleme,

optimizasyonu, hata ayiklama gibi siralayabiliriz.

Yaraticilk en onemli yeterlilikler
arasinda siralanmaktadir.

Oyun  mekanikleri  ve 4

seviyelendirme tasarimi,

oyun senaryosu
ve hikaye yazimi,
kullanict  deneyimi
(UX) ve kullanici

arayUzu (Ul) tasarim,

prototipleme,  oyun

DORDUNCU OTURUM

test etme, grafik ve sanat tasarimi (2D ve 3D
modelleme, animasyon, dijital c¢izim, gorsel
efektler) seklinde ifade edilebilir.

lletisim yetenekleri tim surecler icin oldukca
oncelikli bir yetenektir. Oyun endUstrisinde yer
alanlar takim calismasi, etkili iletisim kurma ve
farkli disiplinlerle is birligi yapabilmelidir.

Diger endustrilerde oldugu gibi oyun
endUstrisinde de problem c¢cbézme yetenegdi
gereklilik arz etmektedir. EndUstridekilerin
teknik sorunlarin ¢dézUmu, vyaratici problem

cozme yetenekleri olmalidir.

Endustri bilgisi de 6zellikle pazar arastirmasi,
oyun lansmani ve dagitim stratejileri, sosyal
medya ve topluluk yonetimi, gelir modeli
olusturma konusunda 6ncelik arz etmektedir.

Egitim ve sertifika  sahipligi  ozellikle,
endustriyle dogrudan ilgili ve iliskili Gniversite
diplomalari, oyun gelistirme kurslari, sertifika
programlarindan elde edilen sertifikalar onemli

mesleki yeterlilik kriterleri arasindadir.

Deneyim ve kurumsal ile bireysel
portfoyde vyer alan projeler,
tamamlanmis oyunlar,
prototipler,  staj ve
is deneyimleri,
endustriyle ilgili
etkinliklere katiimlar
da dikkate alinmasi
gereken yetkinlik
gostergeleri  olarak

degerlendirilmelidir.
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Oyun endiistrisinde
mesleki yeterlilik kriterleri

PROGRAMLAMA VE YAZILIM GELISTIRME —/_
C++, C#, Python, Java gibi dillerde ileri seviye programlama bilgisi] _/_ OYUN MEKANIKI.ERI VE SEVIYELENDIRME TASARIMI

Performans optimizasyonu ve hata ayiklama

Oyun tasarimi ve gelistirme

S S —

Oyun motorlari kullanimi (Unreal Engine, Unity) ] .
R . [ Oyun senaryosu ve hikaye yazimi
Yapay zeka ve algoritma gelistirme ]
[ Kullanici deneyimi (UX) ve kullanici araytizii (Ul) tasarimi ]
Oyun fizigi ve matematiksel modelleme ]
] [ Prototipleme ve oyun test etme ]

Y SES TASARIMI VE M0ZiK URETIMI
IE—

Ses efektleri tasarimi ve entegrasyonu

Miizik besteleme ve diizenleme

2D ve 3D modelleme (Maya, Blender, 3Ds Max)

Animasyon teknikleri ve rigging

Surround ve 3D ses teknolojileri

[ )
[ )
[ ses kayt ve isleme teknikleri ]
[ )
[ ]

- Ses motorlari ve middleware kullanimi (FMOD, Wwise)
Gorsel efektler (VFX) ve shader programlama

Oyun estetigi ve stilizasyon

R —

Dijital gizim ve illistrasyon (Photoshop, Illustrator) ]

PAZARLAMA VE YAYINCILIK

Oyun lansmani ve dagitimi stratejileri

[ ]
PROJE YONETIMI VE URETIM —/_O—/_

Agile ve Scrum metodolojileri

Sosyal medya ve topluluk yonetimi

Uretim takvimi olusturma ve yénetme

Gelir modeli olugturma (Freemium, Premium, DLC)

[ ]
[ ]
 Pazarlama kampanyalari ve reklam yonetimi ]
[ ]
[ ]

- o P Kullanici geri bildirimi ve analiz
Risk analizi ve kriz yonetimi

SRR —

)
)
Ekip yonetimi ve iletisim ]
)
]

Pazar arastirmasi ve ig gelistirme

o
(ETEEC— | — N

Oyun testi ve hata raporlama Telif haklari ve fikri milkiyet yonetimi

R Veri koruma ve kullanici gizliligi
Otomasyon testleri ve araglari eri koruma ve kullanici gizlilig

Kullanici deneyimi testleri

Uyumluluk testleri (multiplatform testler) Lisanslama anlagmalari ve diizenleyici uyumluluk

FRST o - Erisilebilirlik standartlari ve etik oyun tasarimi
Beta test yonetimi ve geri bildirim analizi § Y!

[ ]
} [ )
] [ Yas sinirlamalari ve icerik derecelendirme ]
] [ )
] [ ]

R —
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Tirkiye'de oyun tasarimi egitimi, mevcut durumu itibariyla birgok
firsat ve zorluk barindirmaktadir. Bu alanda yapilacak yapisal
reformlarla, Tlrkiye'de oyun tasarimi egitimi hem 6grenciler icin hem
de hem de endiistrinin ihtiyaglari dogrultusunda etkin ve verimli hale
getirilebilir. Bu dogrultuda; oyun gelistirici, oyun tasarimcisi, oyun
sanatgisi ve animator, ses miihendisi, oyun yapimcisi gibi endustrinin
ana aktorlerinin mesleki yeterlilik kriterlerinin belirlenmesi ve
standartlarinin olusturulmasi gerekmektedir.

Oyun tasarimi egitimi uzun bir siire¢ oldugundan lise seviyesinde
baslayan ve liniversitelerde uzmanlagsmayi hedefleyen bir egitim
modeli benimsenmelidir. Boylelikle liselerde genel yetkinlik kazanan
ogrenciler, Uiniversitelerde daha spesifik alanlara yonlendirilebilir.

Oyun gelistiriciler, kiresel arenada yetkinliklerini gosterecek
belgelere ihtiyagc duymaktadir. Ayni zamanda, sertifikali gelistirici
sayisinin artmasi gerekmektedir. Sertifikali egitim veren
egitim kurumlarinin artirilmasi, akademik kaynaklara ulagsimin
kolaylastiriimasi ve calisma sisteminin kiiresel seviyeye gore

diizenlenmesi gerekmektedir.




Sonucg ve
Oneriler
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1. Sonuc

Turkiye dijital oyun enduUstrisi, son vyillarda
gosterdigi hizli buylme, gelisim ve kuresele
cikardigi unicorn’lar ile dikkat cekmektedir.
TUrkiye'nin geng nufusu, teknolojik yetkinlikleri
ve yaraticl potansiyeli, oyun endUstrisini kiresel
Olcekte rekabet edebilir hale getirmektedir.
BuUyuk sehirlerdeki yenilikgi oyun stldyolari
ve teknoloji merkezleri endustride oncu rol
oynamaktadir. Devletin sagladigi vergitesvikleri,
yatirm destekleri ve Ar-Ge faaliyetlerine
yonelik tesvikler, enduUstrinin  surdarUlebilir

bUyUmesine 6nemli katkilar saglamaktadir.

- v - O v
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O SONUC VE ONERILER

O O
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Ayrica, Universitelerde ve egitim kurumlarinda
acllan oyun gelistirme programlari, endustrideki
nitelikli is  guclnun artinimasini ve yeni
yeteneklerin ortaya cikmasini desteklemektedir.
TUrkiye dijital oyun endustrisi, global pazarda
daha fazla taninmak ve etkin olmak igin stratejik
is birlikleri ve uluslararasi arenada aktif katilimla
marka bilinirligini  artirmaya  ¢alismaktadir.
Bu dinamik ekosistem, Turkiye'yi dijital oyun
enduUstrisinde bolgesel bir lider ve klresel bir

oyuncu olma yolunda hizla ilerletmektedir.

Turkiye'de Oyun Endiistrisinde
Sosyo-Ekonomik Durum

Geng ve Dinamik Niifus
N

® Turkiye, geng ve teknolojiye yatkin bir ntfusa sahiptir.
Bu demografik yapi, oyun endustrisi igin blyuk bir
potansiyel arz etmektedir.

® Gengnufusunoyun gelistirme ve oynama konusunda
egitim ve is firsatlarina erigimi artirilmalidir.

- J

Ekonomik Zorluklar
N

® Doviz kuru dalgalanmalari ve ekonomik belirsizlikler,
oyun gelistirme maliyetlerini ve yatirmci glvenini
olumsuz etkilemektedir.

® Ekonomik istikrari saglamak ve oyun endustrisine
yonelik finansal tesvikler saglamak dnemlidir.

Yiiksek internet Penetrasyonu

® Turkiyede internet kullanim orani oldukga yUksektir.
Bu durum, dijital oyunlarin erisilebilirligini  ve
tuketimini artirmaktadir.

® Genisbant internet altyapisinin daha da gelistirilmesi
ve yayginlastiriimasi gerekmektedir.

-
-

Yaratici Potansiyel ve Kiiltiirel Cesitlilik

@ Turkiye, zengin bir kdltirel mirasa ve yaratici
potansiyele sahiptir. Bu durum, &zgin oyun
iceriklerinin gelistirilmesine olanak tanimaktadir.

® Kdulturel igeriklerin oyunlara entegrasyonu tesvik
edilmelidir.
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Hukuki Cerceve

Mevzuat
Mevcut yasalar, dijital oyun endustrisinin hizla

gelisen dogasina ayak uydurmalidir. Dijital oyun
endustrisine 6zel mevzuatlarin olusturulmasi
ve/veya mevcut yasalarin teknolojik adaptasyon
(yapay zeka, blokzincir, artirilmis gergeklik, bulut
bilisim, siber glvenlik vb.) baglaminda revize
edilmesi gerekmektedir. Ayrica, telif haklari ve
fikri mulkiyet korumasi konularinda daha net
ve etkili duzenlemelere ihtiyagc bulunmaktadir.
Endustride yer alan gelistiricilere, start-up ve

sirketlere hukuki danismanliklar sunulmalidir.

Vergi Tesvikleri ve Yatirnm

Diizenlemeleri
Oyun  gelistirme  firmalarina  ayricalikli

vergi tesvikleri ve muafiyetler saglanmasi,
endustrideki finansal yUkU azaltacaktir. Yabanci
yatirimcilarin  endUstriye yatirim yapmalarini

tesvik edecek dlzenlemeler de 6nemlidir.

Diizenleyici Bir Kurum
Dijital oyun endustrisine 6zel bir duzenleyici

kurumun olusturulmasina ihtiyag

duyulmaktadir. ~ Bu  kurum,  endustrinin

duzenlenmesi, denetlenmesi ve gelisimini

destekleyecek politikalar — Gretmeli, tesvik
programlari olusturmali ve endustrideki aktorler
arasindaki koordinasyonu saglamalidir. Farkli

endustrilerde yer alan, drnegin, Kultlr ve Turizm
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Bakanligrna bagl Sinema Genel Mudurltgu
ve/veya Cumhurbagkanliyi Kararnamesi ile
kurulan Turkiye Uzay Ajansi (uzay ve havacilk
bilimi ve teknolojilerine yonelik orta ve uzun
vadeli amaclari, temel ilke ve vyaklasimlari,
hedef ve oOncelikleri, performans o&lgutlerini,
bunlara ulasmak igin izlenecek yontemler ile
kaynak dagilimlarini belirlemek ve gereken
uygulamalari yapmak igin kurulmus bir devlet
kurulusudur) gibiidariyapilanma érneklerianaliz
edilerek enduUstri icin en uygun yapilanmanin

gerceklestiriimesi dnem arz etmektedir.

Altyapi Cercevesi

Mesleki Yeterlilikler ve Standartlar

> Standartlarin Olusturulmasi
Endustride belirli standartlarin olusturulmasi

ve bu standartlarin surekli gtincellenmesinin
rekabet
yukseltecegi dusunulmektedir.

kaliteyi  artiracagr  ve gucunu

> Egitim ve Teknik Beceriler

Mesleki yeterlilik kriterlerinin tespit edilmesi
EndUstrideki s
surekli olarak egitilmesi ve guncel teknolojilere

gerekmektedir. glcunun
adapte olmasi gerekmektedir. Universitelerde
ve meslek yUksek okullarinin da dijital oyun
gelistirme ile ilgili bolumlerin agilmasi ve
mevcut programlarin guncellenmesi, nitelikli is

glicl acgigini kapatmaya yardimci olacaktir.

Ekonomik Sorunlar ve Coziimler
> Finansmana Erisim
Finansmana sikintilar

erisim  konusunda

yasamaktadir. Devletin bu alandaki tesvikleri



ve destek programlarini 6zellestirerek artirmasi
dijital

oyun endustrisine olan ilgisinin artirilmasi igin

gerekmektedir. Ayrica, vyatirimcilarin
endUstrideki potansiyelin ve basari hikayelerinin

daha genis kitlelere duyurulmasi 6nemlidir.

Teknolojik Sorunlar ve Coziimler
> Altyapi Eksiklikleri

Yuksek hizliinternet erisimi ve veri merkezlerinin
yetersizligi, oyun gelistiricilerinin galismalarini
olumsuz etkilemektedir. Devletininternet altyapi
yatinmlarini artirmasi ve teknolojik gelismeleri
endustri igin  desteklemesi gerekmektedir.
Yerli oyun motorlari ve aracglarinin gelistirilmesi
de badimsiz oyun studyolarinin maliyetlerini
dUsUrerek rekabet avantajl saglayacaktir. Oyun
enduUstrisindeki teknolojik yeniliklere hizli uyum
saglanmalidir. Ozellikle artinlmis gerceklik (AR),
sanal gerceklik (VR), karma gerceklik (MR) ve
yapay zeka (Al) gibiteknolojilerin oyun gelistirme

sureglerine entegrasyonu tesvik edilmelidir.

Oyun  gelistiricilerinin ~ ve  kullanicilarinin
guvenligini  saglamak icin siber guvenlik
onlemleri artirilmalidir.  Kullanici  verilerinin
korunmasi ve guvenli oyun ortamlarinin

olusturulmasi 6ncelikli hedef olmalidir.

Stratejik Hedefler ve is Birlikleri
>» Uzun Vadeli Planlama ve Ar-Ge

Turkiyenin dijital oyun endUstrisindeki hedefleri,
uzun vadeli planlamalar ve stratejik is birlikleri
ile desteklenmelidir.  Ar-Ge faaliyetlerinin
artirlmasi ve inovasyona daha fazla yatirm
yapllmasi gerekmektedir. Ayrica, yurt disindaki
oyun firmalari ile is birliklerinin guglendirilmesi
ve ortak projelerin  gelistirilmesi  6nem
tasimaktadir.

SONUG VE ONERILER

Pazarlama ve Tanitim
> Global Pazarda Goriintirliik

Turk oyunlarinin uluslararasi pazarda daha fazla
tanitilmasi gerekmektedir. Dijital oyun fuarlarina
katihm, global oyun medyasinda yer alma ve
uluslararasi oyun topluluklari ile etkilesim kurma
gibi stratejiler bu konuda yardimci olacaktir.

Uluslararasi  standartlara arunler

uygun
gelistirilmelidir.

> Marka Bilinirligi

Yerel oyun studyolarinin - marka bilinirliginin
artirlmasthem yerel hem de uluslararasioyuncu
kitlesi Uzerinde olumlu bir etki yaratacaktir.
Yurt disl pazar arastirmalari yapilarak, hedef

Ulkelerdeki  kullanici ihtiyacglart ve kulturel

dinamikler analiz edilmelidir.

Topluluk ve Ekosistem

> Oyun Gelistirici Topluluklar

Yerel oyun gelistiricileri arasinda  bilgi
paylasimini  tesvik edecek topluluklarin  ve
etkinliklerin ~ desteklenmesi  gerekmektedir.
Hackathon'lar, oyun gelistirme yarismalari ve
meetup’lar bu konuda etkili olabilir.

> ig Birlikleri ve Kulucka Merkezleri

Universiteler, arastirma  kurumlar ve o6zel
sektor arasinda is birliklerinin tesvik edilmesi,
inovasyonun artirilmasina katkida bulunacaktir.
Ortak projeler ve Ar-Ge calismalari tesvik
edilmelidir. Oyun gelistirme kulucka merkezleri
ve hizlandirici programlar, yeni yeteneklerin

ortaya ¢ikmasini destekleyebilir.
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Sosyal ve Kiiltiirel Boyutlar

> Yerel Kiiltiir ve Degerlerin Yansitilmasi
Oyunlarda Turk kdltarine 6zgu unsurlarin
ve hikayelerin hem

islenmesi  hem yerel

de uluslararasi oyuncular arasinda farkllik
yaratabilir. Bu, Turkiye'nin kaltarel zenginliginin

tanitilmasina da katki saglayacaktir.

> Sosyal Sorumluluk Projeleri

Dijital oyun endustrisinin sosyal sorumluluk
projelerine dahil edilmesi, toplumda olumlu bir
imaj olusturabilir. Egitici oyunlar, ¢cevre bilincini
artiran projeler ve benzeri girisimler, endustrinin
toplumsal katkisini artiracaktir.

Egitim ve Arastirma
> Oyun Teknolojileri Arastirma Merkezleri
bagimsiz

Universitelerde  ve arastirma

kurumlarinda oyun teknolojilerine  yonelik
arastirma merkezlerinin kurulmasl, endUstrideki

inovasyon ve gelismeyi destekleyecektir.

> Egitici Programlar ve Kurslar
EndUstri
egitim programlari ve kurslar dizenlenmesi,

profesyonellerine  yonelik  surekli

is glcUnUn  guncel  kalmasini

saglayacaktir.

> Destekler

Turkiyede saglanan

destek ve  tesvik
mekanizmalari
icin uluslararasi
ornekleri

daha

yapisal ve sistematik

uygulama
incelenerek

mekanizmalar  kurmak
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mumkin olacaktir.  Asagida yer alan ulke

ornekleri detayli bir sekilde analiz edilmelidir.

> KOCCA
(Korea Creative Content Agency)

Kore'ninyaraticricerik ajansi, oyun gelistiricilerine
finansal destek, egitim ve pazarlama destegi
sunarak endustrideki yenilikgi projeleri tesvik
etmektedir. KOCCA, cesitli hibe programlari
ve tesviklerle kucuk ve bagmsiz oyun
studyolarinin bUyUmesine yardimci olmaktadir.

> Creative Europe

Avrupa Birliginin kultarel ve yaratici sektorlere
yonelik finansal destek programi olan Creative
Europe, oyun gelistiricilerine projelerini finanse
etmeleri icin hibe ve dusuk faizli kredi imkani
saglamaktadir. Program, kulttrel cesitliligi ve
yaraticl inovasyonu tesvik etmektedir.

> UK Games Fund

Krallik'taki UK Games
Fund, oyun gelistiricilerine

Birlesik

erken asama finansman
destegdi sunarak
projelerini  hayata
gecirmelerine
yardimec.i
olmaktadir.
Ay ri c a

gelistiricilere
mentorluk ve s
gelistirme destegi

de saglanmaktadir.



> Maedia Development Authority

Singapur'un medya gelistirme otoritesi, oyun
gelistiricilerine yonelik cesitli destek programlari
sunmaktadir. Bu programlar, finansal destek,
egitim ve pazarlama destegi icererek oyun
endUstrisinin  bUyUmesini tesvik etmektedir.

» China Audio-Video and Digital
Publishing Association (CADPA)

Cindeki CADPA, oyun gelistiricilerine yonelik
regllasyonlar ve destek programlari sunarak

endUstrideki  inovasyonu ve  buUyUmeyi
desteklemektedir.  CADPA,  fikri  mulkiyet
haklarinin korunmasina ve oyunlarin
yerellestirimesine de yardimci  olmaktadir.

2. Stratejiler

Calistayda &nerilen strateji, endustrinin tim
alanlarini kapsayan, dizenleyici yapida “Turkiye
Dijital Oyun Ajansi” gibi bir kurum olusturulmasi
yonUnde olmustur.

Bu kurum, endustrideki yonetsel ve vyasal
surecleri koordine ederek, Turkiyedeki oyun
endustrisinin rekabet glcunud artirmaya yonelik
olarak surdurtlebilir buyUmesini saglayacak
stratejik bir rol Ustlenebilir.

TUrkiye oyun endustrisinin, kuresel dizeyde

rekabet edebilir bir konuma gelmesi igin

butlincul ve stratejik adimlara ihtiyac

duyulmaktadir. Ulusal bir kurumun kurulmasi,
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>» Canada Media Fund (CMF)
Kanada Medya Fonu, oyun gelistiricilerine

finansal destek, egitim ve pazarlama destegi
sunarak endustrideki yenilikgi projeleri tesvik
etmektedir. CMF, ozellikle kictk ve bagimsiz

studyolarin baytmesine yardimci olmaktadir.

> Computer Entertainment Supplier’s
Association (CESA)

Japonyadaki CESA, oyun

firmalara yonelik cesitli destek programlari

endUstrisindeki

sunmaktadir. Bu programlar, finansal destek,
icererek
lider

konumunu korumasina yardimcei olmaktadir.

egitim ve pazarlama destedi

Japonyanin  oyun  enduUstrisindeki

bu ihtiyaclara cevap verecek duzenleyici ve
etkin bir yapr olusturulmasi endustrinin tim
paydasglari icin cok etkili ve etkin bir gelisme
olacaktir. Bu kurum, endustrideki mevcut
sorunlari ¢ézmek ve TUrkiye'yi oyun gelistirme
ve yayincilikta etkili bir merkez haline getirmek
icin gereken her turlu altyapiyl ve destekleri
saglayabilir. Ulusal ve uluslararasi makro ve

mikro politikalara yon verebilir.
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Oyun Endiistrinin Suirdiiriilebilir Bliiyiimesini Saglayacak
ve Rekabet Gliciinii Artiracak Bir Strateji

[ Turkiye Dijital Oyun Ajansi ]

Dlzenleyici yapinin sunacagi faydalar:

Mevzuat ve
regulasyonlarin
olusturulmasi,
endiistrinin daha
glivenli ve diizenli

bir sekilde blylmesini
saglayacaktir.

Endustride calisanlarin
yetkinliklerinin
belirlenmesi,

egitim sireclerinin
standardizasyonu ile
kalifiye isglcuniin

artirilmasina katki saglar.

6}

Yerli oyun gelistiricilerine

yonelik tesvikler,
destekler ve fonlar,
endstrinin bliylimesine
ve kiiresel rekabete
katilmasina ivme
kazandiracaktir.

Endiistrinin ihtiyag
duydugu yetkinliklere
sahip isglicliniin
yetistirilmesi,

egitim sisteminin yeniden

yapilandirilmasiyla

saglanabilir.
. Yenilik¢i oyun

teknolojilerinin
gelistiriimesi

hem Tirkiye'nin

global arenada rekabet
glicuinii artiracak

hem de gelistiricilere
daha fazla deneyim
alani sunacaktir.

Tl

Uluslararasi is birlikleri;
bilgi paylagimi ve
global pazarlarda

yer edinmek igin
stratejik oneme
sahiptir.



Endustriye kazandirilacak bir “Turkiye Dijital
Oyun Ajansi”nin Tirkiye'nin dijital oyun
endustrisinde diinya ¢apinda bir oyuncu
olma hedefini yakalama ve rekabetteki 6ncii
roltinii suirduriilebilir kilma konusunda kritik rol

oynayacagi disuintilmektedir.
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