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Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Glvenligi Etkinlikleri / Dijital Oyunlar Calistaylari

1. Calistay Katilimcilarn

Prof.Dr. Veysi Isler
Evren Ozgiiner

Simsoft / Calistay Yoneticisi
Old Mustache

Evren Ozg13 Tiramisu
Onur Yiizbasioglu Nar

Can Ergelebi Digitoy
Sinan Akkol Mayadem
Hakan Yiiksel Infosfer
Evren Emre Sanlab
Arif Emre Tas Alictus
Ecem Baran Alictus
Harun Yildiz Kodobur
Burkay Ozdemir, Mildmania
Emre Canbazoglu Mildmania
Emek Kepenek ODTU Teknokent
Ozgiir Karayalgin ODTU Teknokent
Ufuk Sahin Panteon
Erhan Serpek Pixega
Ozan Sahbenderoglu Pixega
Basak Giiveng Pixofun
Ceren Sepil Pixofun
Zeynep Ceterez Reo tek
Ozge Giiray Simsoft
Ali Erkin Taleworlds
Tiirker Karahan Udo
Andag Altak Udo

Girig

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK), Milli Egitim Bakanlhigi, Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanlig1 ve Genglik ve Spor Bakanligi'nin katkilari ve destegi ile 9-11 Ekim 2017
tarithleri arasinda Uluslararast Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri kapsaminda ¢ocuklara
ve ailelerine yonelik egitim programlari, degisik oturumlarda Dijital Oyunlar Calistayr ve
Sempozyumu diizenlenmistir.

Cocuk Hizmetleri Genel Midiirliigii tarafindan 10 Ekim 2017 tarthinde Ankara’da 'Dijital
Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi' temasinda bir ¢alistay oturumu diizenlenmistir. S6z
konusu ¢alistaya ¢esitli kamu kurumlarindan, sivil toplum kuruluslarindan ve tiniversitelerden
temsilciler katilim saglamistir.

Calistayda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri ile bunlarin ¢ocuk ve genclerin
fizyolojik, psikolojik ve zihinsel gelisimleri lizerindeki etkilerinin tartigilmasi, Tiirkiye’de
dijital oyunlar kapsaminda g¢ocuklara yonelik kamu kurum ve kuruluslarinca yiiriitiilen
koruyucu ve Onleyici politikalara iliskin degerlendirme yapilmasi, mevcut durumda
uygulanan politika ve programlarin etkinliginin arttirilmasi, kurumlar arasi koordinasyonun
gelistirilmesine yonelik Onerilerin tartisilmasi, calistay ciktilar1 dogrultusunda mevcut
durumda yasanan sorunlara c¢oziim iretecek politika ve programlarin olusturulmasi
amaclanmustir.
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Acilis Konusmasi
Saygideger katihmcilar,

Bilgi teknolojileriyle paralel bir sekilde ilerleme kaydeden dijital oyunlar, zaman igerisinde
kategorilere ayrilmis, siirekli gelistirilen grafik arayiizleriyle oyuncuda bir sinema filminin
icindeymis hissini yaratmig, oynanabilirlik unsuru 6n plana ¢ikarilarak oyuncularin
taleplerine ve isteklerine yanit vermeye baslamis, hatta Hollywood filmlerini aratmayan
0zglin senaryolartyla her gecen giin daha fazla insanin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir.

Dijital Oyunlar, dijital teknolojilerdeki devrim sayilabilecek degisimlerle birlikte ekonomik
bir gii¢ kazanmus, kiiltiirel endiistrinin en degerli metalarindan biri olarak goriilebilir. Dijital,
eglence ve medya sektoriinii tiikketicilere sonsuz sayida yeni deneyim sunma imkanin1 verdi.

Dijital Oyunlar dijital teknolojilerdeki devrim sayilabilecek degisimlerle birlikte ekonomik
bir glic kazanmus, kiiltiirel endiistrinin en degerli metalarindan biri olarak goriilebilir. Oyun
kavrami hem fiziksel hem de sosyal bir olgudur ve insanlik tarihi kadar eskidir. Her oyun
kendi kiiltiirli icinde bir anlam ve yasamdan biz iz tagimaktadir. Dijital oyunlarda icerikler ve
teknoloji tamamen ekonomik sebepler 6n planda tutularak hazirlanmaktadir. Bu nedenle
sektoriin ekonomik etkilerine sosyal etkileri kadar 6nem verilmesi ve dikkat edilmesi gerekir.

Gilinlimiizde en degerli sektdrlerden bir tanesi olan dijital oyun sektoriiniin hikayesi de esas
olarak 1950’lerle baslar. Su anda ekonomik degeri 100 milyon dolar1 asan bir sektor
konumuna geldi ve biiyiimeye devam ediyor.

Bugiin burada gergeklestirilecek ‘Dijital Oyun Sektorii” temasindaki ¢alistay oturumunda;

¢ Dijital oyun sektoriinde nitelikli isgiicii ihtiyaci nasil karsilanabilir?

¢ Dijital oyun sektoriine yonelik negatif algiy1 nasil ortadan kaldirabiliriz?

¢ Dijital oyun sektoriiniin gelecegi ve Tiirkiye buna hazir olabilir? BTK basta olmak {izere
kamu kurumlariyla ortak ¢aligmalar neler olabilir?

Gibi sorulara cevap arayacagiz. Katiliminiz igin tesekkiir ederim.

BTK ile Olasi igbirlikleri.

e BTK oyunlarin gelistirilmesi ve dernek aktivitelerinde konusunda her tiirlii destege hazir.

e Giivenli internette ¢cocuk profilinde, ¢ocuklara yonelik dernek tiye firmalarin gelistirdigi
oyunlara BTK yer verebilir. TOGED bu konu da destek verebilir.

e Opyunlarin kamu destegi ile ailelere tanitilmasi en 6nemli adimlardan bir tanesi olacak.

e Kamu kurumlarinin oyunlara yaklasimi olumlu ancak kurumlar arasinda oyunlara yonelik
olarak ortak bir durus sergilenmiyor, bu kapsamda ortak ¢alismalar yapilabilir.

e BTK basta olmak iizere kurum temsilcilerini ODTUTEKNOKENT ten baslayarak oyun
firmalarin ziyaret etmeleri olumlu olacaktir.

e TOGED egitim faaliyetleri i¢in BTK igerisinde ki altyapiyr (BTK Akademi) kullanabilir.

¢ Ovyun kiitiiphanesi ¢alismalar1 yapiliyor. Bu konuda firmalar destek olabilir ve bu ¢calisma
BTK ile paylasilabilir.

e Tirkiye’yi dolasacak BTK Tirlarinda oyunlar sergilenebilir.

e BTK onerisiyle; kurum igerisinde TOGED’in onerecegi sektdre hakim uzmanlarin
istihdami 6nemli bir adim.
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Nitelikli insan Kaynag.

e Ovyun sektoriindeki firmalarin oldukga fazla miktarda Nitelikli isgilicii ihtiyaci var. Sadece
yazilim tarafi degil bircok alanda 6rnegin tasarim, grafiker, ses tasarimcisi vb. Kaynak
oldugu takdirde sektorde istihdam sikintis1 yasanmayacaktir.

e Bu sorunsalin sebepleri olarak 6ne ¢ikan basliklar;

¢ Opyun ile alakali egitim lisans boliimleri Tiirkiye de yok denilecek kadar az olanlarda ve
yetersiz. Farkli boliimlerden mezun insanlar oyun yapiyorlar. Ancak oyun tasarimi tizerine
nitelikli egitim veren program yok. Hatta sekt6r bazinda egitim yapacak akademisyenlerde
de sikint1 yaganiyor. Bu konuda ¢alismalar yapilmali.

e Ovyun Tasarimcisi zaten zor bir kavram. Birgok tasarimci veya ¢izer oyun alaninda faaliyet
gosteremiyor. Sektoriin her alandaki pesonel ihtiyaci var olanlardan daha farkl:.

e Oyun yapmak isteyip soru isaretlerine ¢6ziim bulmak adina dernege danisip mentorliik
yapilmasi saglanabilir.

Kisa ve Uzun Dénem Aksiyonlari.

e Kisa vadede programlama, kodlama ve tasarim kurslar1 ve ya sertifika programlari
acilmali. Hatta Microsoft gibi destek vermek isteyen firmalar ve BTK Akademi ile isbirligi
ile gelistirilebilir.

¢ Orta vadede oyun konusunda lise bazinda egitim verilebilir.

e Uzun vadede ilkokul 6grencilerinin kodlama vasitasiyla oyunlarla tanigmalar1 saglanabilir.
Bu konuda MEB ile isbirligi gerekiyor.

e Tirkiye genelinde ATOM gibi onkulugka ve kulucka merkezlerinin sayist artirilmali.
Buradaki girisimciler basar1 elde edemeseler bile firmalar icin 6nemli insan kaynagi
olusturuyor.

e Kariyer fuarlarina oyun firmalar1 da katilmali.

e Universitelerin bitirme projeleri ve tamtim giinlerinde yer alinmal.

e TOGED Gelistirici portal1 yayginlagtirilmali ve bu insan kaynaklar1 havuzu gibi birgok
havuz yapilmali.

e Disa beyin gogiinii engellemek, insan kaynaginin iilkede tutmak icin firma ve basari
hikayelerinin sayist arttirilmali.

e Basarili modellerin (Finlandiya, Giiney Kore vb.) siirecleri ve dogru kaliplar1 alip
uyarlanabilir.

Ditijal Oyun Sektérinun Gelecegi

Calistayda tartisilan konular, sorunlar ve yapilan degerlendirmeler sonucunda, asagidaki
Oneriler glindeme getirilmistir;

e Teknoloji hizla ilerliyor. Oyunlar mutlaka bu teknolojileri igerisinde cogalarak yer alacaktir.

¢ Ovyunlastirma ile oyun sektorii hayatimizin her alaninda olacak.

e VR gelecegin teknolojisi olmayabilir. Ancak arttirilmis gerceklik (AR) kapsaminda
artacagi on goriiliiyor. Mobil telefonlarin 6mriiniin azalacagi ve AR artiglar ¢ikacak. Bir
cok meslegin dlecegi on goriiliiyor yapay Zeka EA ile callcenter, soforliik, doktorluga
kadar varacaktir.

¢ Opyun siireleri beklenilenin ¢ok ¢ok iizerinde olacaktir.

e Tiirk oyunlarina verilecek deger heniiz iist seviyede degil. Ancak sektor daha fazla
anlatilarak halkinda daha fazla yerli oyuna deger vermesi saglanabilir.

¢ Bu alandaki nitelikli ig giicii ihtiyaci teknolojinin de artmasiyla daha fazla glindeme
gelecektir.
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