digital
games

LARARASE COCUK VE BILGE GUVENLIGT ETKINLIKLERT
DUHM OYUNLAR CALTSTAYLARL
10 EKIM2017, ANKARA

Djital Diimyada

Rekabet, e-Spor ve Topluluk Yonetmi
(alstan

SONUG RAPORL




Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Glvenligi Etkinlikleri / Dijital Oyunlar Calistaylar

NDEKILER

¢

1. Cahstay KatilmCIIATT ..........cooooiiiiiiiii e 2
2. Dijital Oyunlar: islevi, Endiistrilesmesi, Ticari Modeller ve Rekabet ......................... 2
2.1, €-SPOR NEDIR?......cuiiiiiiiiiiitinti ettt 2
Q) TUILET. ...ttt bbb bt bbbt e Rt b bR bt bt r e nn et 3
DOVILS vttt s e e e sttt e e et e e et — e e e et — e et e e b ae e e e e b bre e e et bteeeaatraeeeaaatreeeaaaraees 3

Birinci Kisi A1 OVURIAFL........cc.cooeiiiiiiiiii ittt 3

Gergek Zamanlt StFALEJi ............ocuuueiiiiieiiii e e 3

SPOF VB YaFLS OPURLAFT ...ttt n e s 4
MOBA: (Massively Online Battle Arena-Devasa Cevrimici Miicadele Arenast) ....................... 4

DEGOT bbbt bt be bt nte e err e neere e 4

(o) R (51 Y (41 (51 1 TR 4
Perakende MOGEHT ..........coiiiiiiii e 4
Ucretsiz ICerik MOAELi...............ccoeeeeeeeeeeeeieieeeeeeeeee ettt en et 5

C) ESPOIr EKOSISTEMI.....c.uiiitiiiieeeiieiest sttt bbbttt b bt ene s 6

¢) Espor Ekosistemi Paydaglar...........ccoooiiiiiiiiiiiii s 7

A) ENAUSLIIYEL VETIIET .....viiiiitciiicst ettt 7

2.2) Ulkemizde Dijital Rekabet, Sektor Verileri ve Oyuncu Demografisi..........c.cocevvereverieersrerersnnnnn, 7
3. Goriisler ve Degerlendirmeler .................ccccooiiiiiiiiiiiie e 8
A, SONUC Ve ONEIIICT ............oieieeeeieeeceeee ettt en sttt en st 9

Sayfa-1



Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Glvenligi Etkinlikleri / Dijital Oyunlar Calistaylar

1.

2.1.

Calistay Katilimcilari

Furkan Faruk AKINCI TOGED, Istanbul Temsilcisi / Calistay Yoneticisi
Oguz Kiligarslan Armina Game Center - Kurucu

Ahmet Avci Lokum Games, Topluluk Yoneticisi
Biinyamin Aydin Space Soldiers, Kurucu

Ahmet Cayh Space Soldiers, Genel Koordinator
Canpolat Yildiran Space Soldiers, Takim kogu

Ahmet Taruz HWA Gaming, Kurucu

Furkan Coruk HWA Gaming, Oyuncu - League of Legends
Beyza Agvaz Rekabet Uzmani, Rekabet Kurumu

Mehmet Ali Inceefe Bilgi Giivenligi Dernegi

Dr. Mete Tevetoglu TOGED, Avukat - Bilisim Hukuku Uzmani

Dijital Oyunlar: islevi, Endustrilesmesi, Ticari Modeller ve Rekabet

Ulkemizde bugiin 30 milyona yakin kisi farkli platformlar iizerinden dijital oyun
oynamaktadir. Tiirkiye’ nin yerel oyun endiistrisinin biiyiikliigii bugiin yillik yaklasik olarak
700milyon dolar seviyesindedir. Oyun endiistrisi yillik ortalama olarak %16 ila 18 arasinda
biliylimektedir. Bugiin Tiirkiye’de en az 7 milyon oyuncu elektronik spor ekosistemi
icerisinde oyuncu ve izleyici olarak yer almaktadir. Popiiler oyun markalarinin tirettigi
rekabete dayali igerikler genis kitleler tarafindan tercih edilmekte; hem oynanmakta, hem de
miisabakalar izlenmektedir.

e-SPOR NEDIR?

Elektronik sporlar takimlar halinde ya da birey olarak, farkl: icerik dallarinda, refleks, el-goz
koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1
sanal rekabet platformlaridir.

Video oyunlarinin karsilikli olarak rekabete dayali bir bicimde oynanmasi ilk olarak 1970’11
yillarda ortaya ¢ikmis olsa da asil olarak popiilerlesmeye baslamas1 2000’1 yillarin bagina
denk gelmektedir. Ozellikle kisisel bilgisayarlar iizerinde oyunlarin daha performansli olarak
caligmasini saglayan donanim iireticisi firmalarin {iriinlerini pazarlamak amaciyla oyuncularla
sponsorluk anlagmalar1 yapmalar1 ve organizasyon maliyetlerini listlenmeleriyle birlikte,
video oyunlarinin rekabete dayali olarak bir ddiil ve linvan amaciyla oynanmasini bir konsept
olarak ortaya ¢ikarmistir.

Giintimiizde elektronik sporlar yaklasik 99,6 Milyar Dolarlik kiiresel oyun endiistrisinin
yaklagik olarak %10’luk bir dilimine tekabiil etmektedir. Popiiler oyunlarin hem iireticileri,
hem de oyuncu pazarina ulasmak isteyen iiclincli parti firmalar tarafindan diizenlenen
turnuvalar; bu turnuvalarin canli yayinlanmasi, s6z konusu yayinlarin ise geleneksel spor
karsilasmalariin (bkz. FIFA Diinya Kupasi Finalleri, Superbowl, GS-FB Derbisi) izlenme
oranlarini gegmesi ve oyun endiistrisi disindan firmalarin pazarlama biitgelerini bu alana
kaydirmasiyla birlikte Espor Endiistrisi 6zellikle son 5 yilda miithis bir biiylime ivmesi
gostermistir.

Ulkemizdeki oyuncu karakterinin rekabetci tercihleriyse, espor endiistrisinin Tiirkiye’de ¢ok
biiyiik bir hizla biiyiimesini saglamistir.
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Elektronik etkinlikleriyse hem c¢evrimic¢i olarak sanal ortamda, hem de ¢evrimdisi olarak
fiziksel ortamda diizenlenebilmektedir. Dolayisiyla elektronik spor endiistrisinin saglikli
biiyiiyebilmesi i¢in mutlak suretle saglikli bir internet agina ihtiya¢ vardir. Internet bir
iilkedeki tiim noktalara esit ve saglikli bir bigimde ulagmasi, o bélgeden sporcu yetisebilmesi
icin en kritik unsurdur.

Elektronik sporlar bugiin agirlikli olarak kisisel bilgisayarlardan, taginabilir akilli cihazlar
iizerinden ve oyun konsollar1 iizerinden diizenlenebilmektedir. Her platformda 6ne ¢ikan
farkli oyun tiirleri vardir. Her bir oyun tiiri farkli platformlara 6zgii igerikler sunmaktadir.
(Ornegin, League of Legends gibi MOBA (Massively Online Battle Arena-Devasa Cevrimici
Miicadele Arenast) gibi oyun tiirleri kisisel bilgisayarlar tizerinden oynanmaktadir. Buna
karsilik Beat’em Up olarak bilinen ve iilkemizde de popiiler olan déviis oyunlarinda (Street
Fighter, Tekken vb.) gibi oyunlarda oyun konsollari tercih edilmektedir. (Sony PlayStation,
Microsoft Xbox vb.))

Endiistrinin biiylimesiyle birlikte diger yandan firmalara etkinlik, organizasyon hizmeti veren
ticlincli parti hizmet firmalar1 dogmustur. ESL, PGL, Dreamhack gibi yurt dis1 menseili
organizasyon firmalarina ek olarak iilkemizde de yerel organizasyon hizmetleri sunan
firmalar mevcuttur.

a) Turler

Asagida genel olarak kiiresel dlgekte popiiler olan tiirlerin aciklamalar1 yer almaktadir.
Tiirler igerisinde ililkemizde popiiler olanlar ve iilkemizde aktif olan iiretici firmalar da
belirtilmistir.

DovUs

Agirlikli olarak bireysel olarak oynanan oyunlardir. {lgili oyunlarin ortalama yas bariyeri
+13 ila +18 arasinda degismektedir. Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden segtigi
sanal karakterler ile diger oyuncularin sectigi diger sanal karaktere {istiin gelmeye calisir.
Yaygin olarak bir oyuncuya karsi bir oyuncu seklinde oynamir. (Orn: Street Fighter,
Tekken vb.)

Birinci Kisi Atis Oyunlari

Hem bireysel, hem de takim olarak oynanabilir. Oyuncu, dijital oyun ortamini sanal
karakterin goziinden gérmektedir. Genel olarak +18 iizeri yas sinir1 bulunmaktadir. Bu
tiirdeki oyunlar askeri simiilasyon gibi gergekg¢i iceriklerden, fantastik diinyalara kadar
genis bir yelpazede igerik sunmaktadir. Refleks, hizli karar verme, takim yonetimi gibi
kaliteler bu tiirdeki oyunlarda basar i¢in gereklidir. (Orn: Counter Strike, Overwatch,
Quake, CrossFire, Zula)

Ulkemizde bu tiirdeki baslica oyunlar ve faaliyet gosteren firmalar1 asagidaki gibidir:

- Zula (InGame Group, Madbyte Games, TURKIYE)

- Wolfteam (Netmarble, G. KORE, Tiirkiye ofisi mevcut.)

- Point Blank (nFinity Games, G. KORE, Tiirkiye ofisi mevcut)
- Overwatch (Blizzard Entertainment, ABD)

- Counter Strike Global Offensive (Valve, ABD)

Gercek Zamanli Strateji

Agirlikll olarak bireysel, zaman zaman da takim olarak oynanir. Bu tiirdeki oyunlarda
oyuncu elindeki kaynaklar1 dogru sekilde yoneterek bir ordu kurar. Oyuncu, sanal
ordusunu bir¢ok faktorii ayni anda g6z Oniinde bulundurarak (kaynak yonetimi, iiretim
zamanlamasi, arazi sartlari, zamanlama) yoneterek, rakibin ordularini alt etmeye caligir.
(Orn, StarCrafi)
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Spor ve Yaris Oyunlari

Geleneksel spor dallarinin, sanal ortama uyarlanmis halleridir. Futbol, basketbol, tenis gibi
spor alanlari, {inlii oyun firmalarinin ilgili spor dallarinin federasyonlariyla yaptigi lisans
anlagmalari, bu dallarda faaliyet gosteren iinlii takimlarin ya da sporcularin gergekei 6zellik
ve nitelikleriyle birlikte sanal ortama tasmmasii saglamistir. Ornegin oyuncu FIFA
oyununda Galatasaray ya da Fenerbahge takimlarini giincel kadrolariyla segebilmektedir.
Yine sanal motorsporlar1 da bu tiiriin altinda degerlendirilebilir. (Orn, FIFA, UFC, Pro
Evolution Soccer, Fight Night, NBA2K 2017, Trackmania)

MOBA: (Massively Online Battle Arena-Devasa Cevrimici Miicadele Arenasi)

Giiniimiizde, hem iilkemizde, hem de diinyada en popiiler olan elektronik spor dalidir.
Ozellikle League of Legends ve DOTA gibi popiiler markalarm her tiirlii bilgisayarda
calisabilmesi, takim olarak oynanmasi ve hizli bir ritimde oynanmasi ilgili tiirlin
yayilmasini kolaylastirmistir. Ozellikle Riot Games’in iilkemizde agtig1 2012 yilindaki
ilke ofisi ve yaptig1 yatirimlar, elektronik sporlarin iilkemizde ¢ok daha hizli bir sekilde
yerlesmesini saglamistir.

Diger
Kategori dis1 tutabilecegimiz popiiler oyunlar asagidaki gibidir:

e World of Tanks: Sanal haritalar {izerinde, Ikinci Diinya Savasi donemi tanklariyla
bireysel ya da takim halinde oynanan aksiyon ve strateji oyunu. (Wargaming, Beyaz
Rusya)

e Hearthstone: Popiiler oyun karakterlerini tema olarak alan kart oyunu. (Kumar ve bahis
oyunlari ile karistiriilmamalidir.) (Blizzard, ABD)

Ulkemizde bu tiirdeki en énemli oyunlar ve iilkemizde faaliyet gosteren firmalari asagidaki
gibidir:

e League of Legends (Riot Games, Cin-ABD, Tiirkiye ofisi mevcut.)

o Strike of Kings (Tencent, Cin)

e DOTAII (Valve, ABD)

b) is ve icerik Modelleri
Perakende Modeli

1990’11 yillarin ikinci yarisina kadar oyun ireticileri ve dagiticilart perakende sektoriine
benzer sekilde galismaktaydi. Oyun fireticisi bir fikri miilk (intellectual property) yaratir.
Projenin biitgesi ihtiyaglar1 ve ne kadar siirede tamamlanacagimi belirler. Yarattigi bu
icerigi fiziksel bir medyaya kaydeder (disket, CD vb.). Oyun dagiticisiysa, iireticinin
icerigini alir, seri tiretim, paketleme, dagitim gibi lojistik ihtiyaglari, fikri miilk tizerindeki
belli bir satig komisyonu ve/veya haklar1 karsiliginda ele alir. Ayn1 zamanda taraflar
pazarlama eforunu ve maliyetleri de paylasirlar.
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e Oyunun tasarlanmasi, gelistirilmesi A
* Misteri hizmetleri )
N
e Lojistik ve pazarlama
Dagitici )
N
® Perakende modeli
J

Bu modelde iiretici ve dagiticinin, son kullanici {izerinde bir fiyat limiti bulunuyordu. Uriin
magaza rafina diistiigli zaman tizerindeki fiyat etiketinden bagka bir fiyatlandirma imkani
yoktu. Kisacasi 1 oyuncu, liretilmis olan 1 oyun i¢in 1 kere iicret 6diiyordu.

1990’1 yillarin ikinci yarisindan itibaren “Genisleme paketi” adli yeni bir i3 modeli
kurgulandi. Bu modele gore oyuncu ilkin oyunu belirlenmis olan fiyat etiketinde satin
aliyordu. Eger son kullanict oyunu begenirse, lireticinin daha sonra piyasaya ¢ikardigi ve
orijinal oyuna yeni &zellikler ekleyen bu genisleme paketlerini —orijinal oyuna gore- daha
ucuz bir fiyat etiketiyle alabiliyordu. (Bu paketlerin ¢ok biiyiik bir kismi ¢calisabilmek icin
orijinal oyuna gereksinim duyuyordu.)

Bu yontemle oyun iireticileri ve dagiticilar son kullanicidan ayni oyunla birden kez tahsilat
yapabilmeyi sagladilar. Boylece lretim maliyetleri ¢ikarildiktan sonra firetici ve
dagiticilara orijinal is modeline gore daha fazla marj kalmaya bagladi.

Temel Grtin 50S (Son kullanici fiyati)

+Genisleme Paketi 205

SK Monetization Cap+

Perakende modeli gliniimiizde halen devam etmektedir. Oyuncular kisisel bilgisayarlar ve
oyun konsollar1 {izerindeki ¢cogu oyunu raflardan para 6deyerek kutulu olarak ya da dijital
olarak indirerek oynayabilmektedirler. Ucret ddeyerek satin alman bu tiirdeki oyunlar,
kalite standartlarini vurgulamak i¢in AAA kategorisinde tanimlanir.

Ucretsiz icerik Modeli

Bu is modeli 6zelllikle son 10 yilda popiiler olmus ve “Bir servis olarak oyun” is modelinin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu tiire giren oyunlar teorik olarak ticretsiz oynanabilir fakat
oyuncu (son kullanici) oyun icerisinde kendisine ¢esitli avantajlar saglayacak bazi liriinleri
gercek para ddeyerek satin alabilmektedir. Perakende modeline gore bu is modelinde
iiretici ve dagitici oyuncuyu ayni oyun ile birkag kez monetize edebilmektedir. Perakende
modelinde son kullanici monetizasyon limiti ortalama 1008 iken, bu modelde herhangi bir
limit bulunmamaktadir.
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«Uriin gikisi

eYeni oyun eOyuncu

artisi
Musteri destek
ekibi
- Topluluk
yonetimi

Oyuncu kazanim
pazarlamasi

- Server
maliyetleri

Oyuncu kazanim
- Retargeting
- Yeni igerik
pazarlamasi

Yeni igerik Gretimi

*+3ila 6 ay:
Yeni igerik

eskiyor

J L

Ucretsiz igerik modelinde {iretim maliyetleri daha diisiik olsa da, {icretsiz oyunlarin ¢ok
biliyiik kisminin ¢evrimi¢i oynanmasi sebebiyle pazarlama maliyetleri ve gereksinimi
(oyuncu kazanim, siirdiiriilebilirligi, tekrar hedefleme vb.) daha fazladir. Buna ek olarak
oyuncu sayisinin artmasi, firmalarin {izerinde miisteri destek maliyeti bindirmektedir.

Bu is modelinde ¢alisan firmalar i¢in en biiylik gereksinim, oyuncuyu miimkiin oldugu
kadar uzun siire oyunda tutabilmektir. Buna “Game as a Service” denir. Bir servis is
modelinde tiretici ve dagitict oyuncusuyla yakindan ilgilenir.

Bu modelde teorik olarak oyuncu oyun igerisinde ne kadar ¢ok kalirsa, o kadar deger {iretir.

Ulkemizde en popiiler oyunlarn bu is modeline sahip olmasi tesadiif degildir. Zira bu is
modeline sahip olan oyunlarin ortak noktasi, AAA segmentine gore daha az tiiketim
bariyerine sahip olmasidir:

Ucretsizdir

Ogrenme egrisi diisiiktiir

Kolay ulagilabilir

Her biitceye uygun kisisel bilgisayarda calisabilir

Akill cihazlarda tercih edilen oyunlarin ¢ok biiyiik bir kism1 bu is modeline sahiptir
Cogunlukla ¢evrimici oynanir

Rekabete dayali oyunlarin ¢ok biiyiik bir kismi bu modeldedir (League of Legends,
World of Tanks, Clash of Clans vb.)

Espor Ekosistemi

Espor is modeli olarak 2010’1u yillara kadar 6zellikle bilgisayar donanim iireticilerinin,
oyunculara yaptig1 pazarlama kampanyalarinin bir parcasi olarak agirlikli olarak “marka
farkindalig1” amaciyla kullaniliyordu. World Cyber Games, World Gamemaster
Tournament gibi kiiresel turnuva etkinliklerinin bas aktorleri donanim iireticileri ve
oyunculardi. Izleyici sayilar1 yiiksek degildi. Espor kavramu kiiresel dlgekte degil, yazilim
ve donanim sektorlerinin halihazirda biiyiik oldugu pazarlarda yaygindi. (ABD, G. Kore).
Bu dénemde donanim {ireticileri {inlii esporcularla yiiksek biitgeli sponsorluk anlagsmalari
yaptyor ve hatta onlar1 danisman olarak konumlandirip iiriin AR-GE siireglerine dahil
ediyorlardi.

2010’1u yillarin basindan itibaren 6zellikle icretsiz is modelinin yayginlagsmasiyla birlikte
oyun lreticileri ve dagiticilari i¢in en biiyiilk problem “oyuncunun oyunda kalmasiydi”.
Dolayistyla yukarida 6rnegini verdigimiz gibi bir “Retention Marketing Tool”a ihtiyag
vardi. Yani oyuncuyu oyunda tutmak i¢in, onlara siirekli sebepler sunulmasi gerekiyordu.
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Yeni icerik gelistirmek ve bunun etrafinda yapilacak pazarlama aktiviteleri yeterli
gelmiyordu. Fakat Ozellikle rekabete dayali oyunlarda siklikla diizenlenen turnuva
etkinlikleri aranan “Siirdiiriilebilirlik Pazarlamas1” araciydi.

Ozellikle Riot Games (League of Legends), Counter-Strike (Valve), World of Tanks
(Wargaming) gibi firmalarin oyunlarin igerigini “izlenebilir” hale getirmesi ve ¢ok daha
dramatik bir gorsellik i¢in eklenen “izleyici modu” ile takimlar/oyuncular popiilerlesmeye,
izleyici sayilari artmaya bagladi.

¢) Espor Ekosistemi Paydaslari

Oyun
ureticileri Internet
ve kafeler
Yayincilari

Sponsor
Firmalar

Takim

Menajerler Selifielart

Casual
oyuncular

d) EndUstriyel Veriler
2017 itibariyle Espor ekonomisi 696 milyon dolar. (2016’dan bu yana +%41.3)

2017°de beklenen marka yatirnm degeri 520 milyon dolar. (2020’ye kadar iki katina
¢ikmasi bekleniyor.)

Kiiresel espor kitlesi 2017 y1l1 itibariyle 385 milyona ulasti.

Kuzey Amerika su an yillik 257 milyonluk dolarlik pazar degeriyle endiistri lideri
konumunda.

2.2) Ulkemizde Dijital Rekabet, Sektdr Verileri ve Oyuncu Demografisi

Bu Calistayda hizla biiyliyen dijital rekabet ekonomisinde dogru biiyiime stratejilerini
anlamak. Topluluk yonetiminin ¢ok 6nemli oldugu bu noktada, oyuncu iletisiminin 6nemini
vurgulamak. “Glivenli bir espor ekosistemi nasil yaratilir ve siirdiirtiliir?”” sorusunun cevabini
aramak hedeflenmistir.
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Gorusler ve Degerlendirmeler:

Sabah ve 6gleden sonra 2 oturumda gergeklestirilen Calistayda uzmanlar tarafindan asagidaki
goriis ve degerlendirmeler giindeme getirilip tartisilmistir;

Endiistrinin tek bir marka {izerine bilyiimesini ve regiile edilmesini dogru degildir. Ornegin
diinyada biiyiik futbol kuliipleri dijital futbola yatirim yapiyor.

Altyap1 gelistirilmeden ve 6zellikle akademi kurulmadan bir anda ¢ok biiyiik rakamlar
donmesi rekabet dengesini bozuyor. Su anki yapi sistematik degildir.

Akademi kurulmali ancak sadece oyuncu yetistirmemelidir. Bu sektorde calisabilecek
kalifiye vasifli kimseler yetistirilmesi de gereklidir Oyun (espor) sektoriinde galisabilecek
kalifiye kimse yok.

Yerli iiretim olan nadir oyunlarimizdan olan Zula topluluk yonetimi ve saglikli bliylimesi
anlaminda esporun katkis1 nedir? Ayrica espor alaninda bagka fikri miilk {ireticileriyle hangi
yontemlerle rekabet ediyorsunuz?

Rekabete dayali bir oyun yapiyorsaniz zaten bunun disinda kalinamaz. 2016’1 son
ceyreginde biz biraz daha vites artirildi. 450K TL toplamda 6diil dagitildi. Espor bizim i¢in
cok onemli. Oyuncu oyunu sadece hos vakit gecirmek degil, ona bagka tatminler de
vermelidir.

Zula 6 iilkede yayinlandi. Diinya kupasina hazirlaniyor. iran, Latin Amerika, Tayland,
Rusya, Brezilya gibi iilkelerden oyuncular gelecekler.

Icerigi gelistirirken her zaman oyuncu odakli gidiliyor; haftada 3 anket diizenlenerek
Zula’ya yon verildi.

Rekabette hem avantajimiz, hem de dezavantajimizlar var. Bize en dogru feedback’i
verecek kisi her zaman oyuncudur. Biz de onlar1 dinleyerek hareket etmeye ¢aligiyoruz.
Tiim dis iliskilerde (Takimlar, oyuncular) olabildigince seffaf davranmaya ¢alistyoruz.
Miimkiin oldugu kadar kiiresel diistinmeli ve fikri miilk tiretimi {izerine odaklanmaliy1z.
Ozellikle takim yonetimi konusunda sistematik ve analitik olunmalidir.

Alternatif ligler yaratilmali, miimkiin oldugu kadar oyun tercihleri ¢esitlendirilmelidir.
Alternatif firmalarin iilkemizde daha aktif olmasini saglamamiz gerekir. Oyun ve
operasyon cesitliligi olmali. Oyuncu yatirimi yapilmali. Yurtdisindan oyuncu getirmek,
hoca getirmek gerekir ancak turist vizesiyle geldikleri i¢in 3 ayda bir ¢ikis yapmalari
gerekiyor.

Kimi espor takimlar: yiiksek biitceleri sebebiyle dengeleri degistirdi. Heniiz altyap: buna
miisait degildi ancak diger yandan da esporu ana akim haline getirdiler. Oncelikle esporu
gelismekte olan sporlardan ¢ikarip spor dali haline getirmemiz gerekiyor. 28 aileden
oyuncu denedim sadece 1’inin ailesi geri déndii. Once taban olusturulmali ve {izerine bina
cikilmali.

Espor ekosisteminin devlet eliyle regiile edilmeli mi? ilkin bunu sorgulamak gerekir.
Devletin regiilasyon dinamikleri her zaman verimli calisamayabilir.

Espor regiilasyonu bagimsiz bir alan olarak iilkemize 6zel bir mevzuat ile regiile edilebilir.
Yine yerli yazilim {iretimini destekleyecek unsurlar ile hareket edilmeli.

Vergi tesvikleri ¢cok dnemli. Dijital ticaret ekosistemi anlaminda, yabanci firmalarin fikri
miilklerini fazla fraud yliziinden kullanamiyoruz. Firmalar son derece siipheci
yaklasiyorlar.

Ebeveyn oyuncu olmak isteyen ¢ocugunu nasil yonlendirmeli ve nelere dikkat etmeli?
Mutlaka oyun ekosistemi i¢indeki davranig ve aktiviteleri takip edilmeli. Hangi oyunlari
oynuyor, ne kadar harcama yapiyor; kontrol altinda tutulmali, yas sinirina dikkat edilmeli.
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Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Glvenligi Etkinlikleri / Dijital Oyunlar Calistaylar

Sonug ve Oneriler

Calistayda tartisilan konular, sorunlar ve yapilan degerlendirmeler sonucunda, asagidaki
oOneriler giindeme getirilmistir;

Ulkemiz eSpor endiistrisinin saglikli biiyiimesi ve kiiresel 6lgekte katilimc1 olmast i¢in
caligmalar yapilmalidir.

Ulkemizin mevcut ve gelecekteki calismalarini diger iilkeler seviyesine ¢ikarabilmek icin
en kisa zamanda bir akademik birim olusturulmalidir.

Lisansli oyuncu sayisinin artirilmasi konusunda ¢alismalar yapilmalidir.

Yurt ¢apinda resmi organizasyonlarin diizenlenmesi gerekmektedir.

Sponsorluk ve partnerlik ¢alismalar1 yerli iiretim oyun ve servis iiretimini destekleyecek
sekilde diizenlenmelidir.

Her tiirlii tekel politikalarina kars1 mevzuat olusturulmasi gerekmektedir.

Ebeveyn egitimleri diizenlenmelidir. (Olast kamu spotlarinda Space Soldiers ve HWA
Gaming takimlart oyuncu portfoylerini paylagsmaya hazir olduklarint belirtmislerdir.)
Universiteler ile ortak burs ve egitim programlari diizenleyip gergeklestirmelidirler.
Farkli iilke federasyonlari ile ortak ¢aligsmalarin yiriitiilmelidir.

Internet kafelere sertifika mevzuati igin gerekmektedir.

Cocuk filtrelerinde kimi oyunlar otomatik olarak kapali gelmesi rekabet dezavantaji
yarattig1 icin gozden gegcirilip giincellenmeleri gerekmektedir.

Internet baglant altyapimiz rekabete dayali oyun ve yayincilik igin yeterli degildir. Etkin
bir altyap1 saglanmasi i¢in gerekli iyilestirmeler yapilmalidir.
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