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1. DiJITAL OYUNLAR

1.1. Genel Tanimi

Dijital oyunlar kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik Gzerine insa edilmis, bilgisayar
ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya
da cevrimici ag Gzerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimi-
dir.

Dijital oyunlar son 50 yilda, populer kaltirin énemli bir parcasi olup, milyarlarca dolarlik bir
endustri haline gelmistir. Dijital oyun araclari glinimize kadar cok fazla geliserek bir cep tele-
fonunun mobil uygulamalarinin yani sira son nesil konsollarda ve PC'lerde genis, kalici bir yere
sahip olmustur.
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1.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlarda, 6zellikle 1990°li yillardan sonra farkli tirlerde dijital oyunlar Gretilmistir.
Buguin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis cok sayida ve farkli tiirde oyun bulunmak-
tadir. Baslica oyun tdrlerini; konsol oyunlari, masalstl oyunlari, cevrimici (online) oyunlar ve

mobil oyunlar olarak siniflandirabiliriz.

Konsol oyunlarn: Oyun konsollari daha cok video oyun
oynamak icin 6zel yapilmis cihazlarda oynanmaktadir.
Oyuncular bir kontrol cihazi digmeleri ve kumanda
kollari olan elde tuttuklari cihaz ile video oyununu oyna-
yarak etkilesim icinde olurlar. Video oyunlarinda gorin-
tl ve ses, oyuncular tarafindan televizyon veya bilgisayar
araciligiyla alinir. Gegcmisten glinimiize kadar olan
konsol érnekleri arasinda; Microsoft Xbox, Sony Playsta-
tion, Nintendo Gamecup ve Nintendo wii oyun konsollari
bulunmaktadir.

Masaiistii Oyunlar: Bilgisayar, dijital devrimin baslamasi
ile birlikte masalsti oyunlarinin gelisiminde de bulylk
bir 6nem kazanmistir. Masadstl oyunlari oynayabilmek
icin oyun pazarlarinda satilan CD, DVD alinabilecegi gibi,
internet Uzerinden oynanmasi da mimkuandar. Oyunlar-
da fare, klavye ve direksiyon gibi kontrol cihazlari ile
birlikte hareket ve yonlendirme saglanmaktadir. Gln(-
muzde de devam etmekte olan masausti oyunlar daha
cok cevrimici (online) oyun olarak oyuncularin tercihi
haline gelmistir.

Cevrimici (online) Oyunlar: Cevrimici (online) oyunlar
internet Gzerinden bir aga baglanip tek veya coklu oyun-
cular ile oynanabilen oyunlardir. Cevrimici (online) oyun-
lar teknolojinin gelismesi ile birlikte tim dinyada herke-
sin oynayabilecegi bir oyun tir( haline gelmistir. Oyun
turlerine bakilacak olursa daha ¢ok rol yapma ve nisan
oyunlari, cevrimici (online) oyun tirinde dikkat cekmis-
tir.
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Mobil Oyunlar: Teknolojinin gelismesi ile birlikte insanla-
rin yanlarinda tasiyabildigi, telefon ve tablet gibi cihazla-
rin kullaniminin artmasi dijital oyun sektériinde yeni bir
devrimin baslamasina neden olmustur. Mobil oyunlar
dinyada genis bir yer kaplayarak her yastan ve cinsiyet-
ten kisilerin oynayabilecegi bir oyun haline gelmistir.
Egitici oyunlar kullanicilar tarafindan en cok oynanan
oyun tlrd olmustur. Bu oyunlar hem cevrimici (online)
hem de cevrimdisi oynanabilen Ucretli ve Gcretsiz oyun-
lar olarak éne cikmistir.
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2. DIJITAL OYUN SEKTORU

2.1. Diinya Dijital Oyunlari Endiistrisinin Kisa Tarihi

Tarihin ilk elektronik bilgisayarinin (ENIAC) kurulumundan, ginimuzin gicld mikro islemcile-
rine kadar video oyunlarinin her zaman donanim ve yazilimdaki gelismelerle birlikte bayudu-
gine tanik olduk. Simdiye kadar gelistirilmis ilk video oyununu tam olarak belirlemek zordur.
1951'de John Makepeace Bennett tarafindan tasarlanan ve mithendis Raymond Stuart-Willi-
ams tarafindan yapilan bilgisayar Nimrod'da gelistirdikleri Nim oyunu piyasada satilan ilk
populer video oyunu olarak bilinir. Ayni zamanda, William Higinbotham'in devrim niteligindeki
'Tennis for Two' (1958) oynanan ilk video oyun olarak dikkat ¢cekmistir.

Video oyunlarinin yeni olusum asamasi olarak adlandirildigi (1960 - 1990) 1960 yilinda, Steve
Russell, yaygin olarak bulunan ilk ve etkili bilgisayar oyunu olarak kabul edilen

'Spacewar’i gelistirdi. Nolan Bushnell, 1972'de ilerleyen yillarda etki yaratacak olan Atari, Inc.'i
kurdu ve dijital oyun endustrisinin ticarilestirilmesi yolunda ilk adimlarini atmaya basladi. Kisa
bir stire sonra Atari, genis capta kabul géren cok populer video oyunu 'Pong'u yayinlayarak
video oyunlarinda yeni bir devrim baslatmis oldu. Boéylelikle atari salonu endustrisi 1978-1990
yillarinda video oyun alaninda zirveye ulasti ve bu yenicag ile birlikte 'Pac-Man' ve 'Donkey
Kong' gibi bilgisayar ve atari oyunlarinin olusumunda buytk rol oynad..

Video oyun pazarinda altin yillar olarak bilinen (1990 - 2010) 1996'da Nintendo 64 bitlik kon-
solu Nintendo 64'( piyasaya siirdi. Bu stre zarfinda Sony Corporation, popller PlayStation'i ile
pazara hakim olmaya basladi. 2002'de Nintendo, en buyuk N64 kartus ROM'un kapasitesinin
200 katindan fazla kapasiteye sahipti ve her biri 1.4 GB veri tutan 80 mm mini DVD diskler
kullanan, mikemmel Grin0d GameCube'lin piyasaya strildigini duyurdu. Ayni zamanlarda
Microsoft, artik populer olan Xbox ile birlikte oyun sektériinde biyik adim atti. Cep telefonlari
da bu siire zarfinda populer konsol cihazlari olarak ana pazara girdi.

Gunimduz teknolojisi olarak, Android, iPhone ve Windows cihazlari dijital oyun platformlari
icin populer bir secim haline gelmistir. Oyun sektérindn dijital caga gecmesi ile birlikte sanal
gerceklik ve 3D oyunlar, dijital oyun deneyimini gelistirmek icin cevre birimleri olarak hizmet
verecek bir dizi yeni, devrim niteligindeki teknolojiyle birlikte ana pazara girmeye devam ede-
cektir.
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2.2. Dijital Oyun Sektorii; Tanim ve Kavramlar

Dijital oyun sektoér, 50 yillik bir gecmise sahip olup giinimuzde dinyanin gelismis ekonomile-
rinden daha ylksek gelir getirici bir endistri haline gelmistir.

YAKIN DONEM SiMDi

Genellikle siirekli oyuncular Cocuklar, Yaslilar, Kadinlar ve Siirekli Oyuncular

Kutulu satis, Dijital satis, Uyelik tabanli oyunlar,
Oyun ici reklamlar, E-ticaret,

is Modelleri

Nakit, Kredi karti, Mobil 6deme, Kredi karti,
Entegre mobil cihazlar, E-clizdanlar (Paypal vs.)

Odeme Bicimi Nakit, Kredi Karti

PC, Konsol PC, Konsol, internet tarayicisi, Tablet, Telefon

Tek Oyunculu, Cografi Olarak

Etkilesi
resim Sinirli goklu-oyuncu

Tiim diinya ile etkilesim

Tablo 1 - Dijital Oyun Sektoriinde Bazt Temel Egilimler.
Kaynak: IBIS Capital

Dijital oyun sektoriindeki diger 6nemli nokta ise tlketiciler ile treticiler arasindaki araci pozis-
yonunda olan yayimci firmalardir. Dagiticilar pazarlama aktivitelerini istlenmektedir. “Yayimci
firmalar bir anlamda sekt6r icerisinde oyun gelistiriciler ve tiketiciler arasindaki kopru goérevi-
ni gdren yapilar olarak distndlebilir ki bu kategorinin en blytk firmalari arasinda (cogunlugu
Amerika ve Japonya menseili firmalardir) yer alan bazi firmalar sunlardir; Sony, Nintendo, Ten-
cent Games, Microsoft, Activision Blizzard, Electronic Arts, Epic Games, Take-Two Interactive,
Sega Sammy, Bandai Namco.
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Gelisen dijital oyunlar ve teknolojik yenilikler dogrultusunda bugtin, oyunlarin satis kanallari
da degisim gostermektedir. Asagidaki grafikte de belirtildigi gibi dijital satis maliyetlerinin
fiziksel kopyaya gore daha az olmasi ve tiiketiciye daha kolay ulastirilabilmesi sebebiyle son
yillarda bu sektérde 6nemli bir yeniden yapilanma oldugu gérilmektedir.

IDATE DigiWorld Research’'in yayinladigi
arastirmaya gore dijital oyunlarda satis
tiri 2008'de % 22 dijital % 78 fiziksel
kopya iken bu rakamin 2023'te % 93
oraninda dijital olarak gerceklesecegi
ongorulmektedir.

B riziki KOPYA

B DJITALSATIS

Grafik 1 - Oyun Satis Trlne Gére Dagilim
Kaynak: IDATE
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2.3 Diinya Dijital Oyun Sektorii

Dijital oyun sektér 2020 yilinda Newzoo’dan toplanan verilere gére, COVID-19 salgininin da
etkisi ile % 9,3 artisla 159 milyar dolara ulasti. istatistiklere gére dijital oyun pazarinin 2026
yilina kadar 295 milyar dolari asacagi tahmin edilmektedir.

Dijital oyun endustrisi, COVID-19 salgini sonucu oyun pazarinda bir etkilesim ve gelirlerde artis
oldugunu gérda. En buyuk artisi alan ise mobil oyunlar oldu. Mobil oyunlar 2020 yilinda 77,2
milyar dolarlik gelir elde ederek dijital oyun pazarinda buyuk bir yere sahip olmustur.

@ 77,2 Milyar $

2020 Mobil
Oyun Sektoru

-\ 452 Milyar $

159,3

Milyar Konsol

@ 369 Milyar s

PC

Konsol oyunlari 2020 yilinda % 6,8 artis yasayarak 45,2 milyar dolara cikti ve 729 milyonun tze-
rinde kullaniciya ulasmistir. Konsol pazarindaki biyiime, 2018 yilina gére 6nemli 6l¢lide yavas-
lamistir.

PC oyunlari 1,3 milyar oyuncusuyla, 2020'de yillik % 4,8 artarak 36,9 milyar dolara yikselmistir.
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Mobil, Konsol, PC gibi segmentlerin kendi iclerinde de akilli cihaz, internet tabanli ve indirilebi-
len bilgisayar oyunlari segmentleri vardir. Bununla ilgili istatistiki verilere asagidaki grafikte
yer verilmistir.

2020
Oyun Sektoru

159,3
Milyar
$

@ 63,6 Milyar $ @ 13,7 Milyar $

Akilli Telefon J al:)r:fatrl
Oyunlari y
45,2 Milyar $ @ 3,0 Milyar $
Konsol Tarayici Bilgisayar
Oyunlari

33,9 Milyar $

indirilebilen Bilgisayar
Oyunlari
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2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

0

Mobil oyuncu Konsol oyuncu Bilgisayar oyuncu
sayisi sayisl sayisi
2.5 Milyar 0.8 Milyar 1.3 Milyar

Newzoo 2020G Global Oyunlar Pazar Raporu’'na gore su anda dinyada yaklasik 2.7 milyar
dijital oyun oynayicisi var, bunun 2021 sonunda 2.91 milyara ve 2023 sonu itibari ile 3.07 milya-
ra ulagsmasi beklenmektedir.

. Asya - Pasifik 1.447 Milyar Oyuncu

B Avrupa 386 Milyon Oyuncu

2020
Oyuncu Sayisi Bl orta Dogu & Afrika 386 Milyon Oyuncu

2.7 Milyar

[ Latin Amerika 266 Milyon Oyuncu

. Kuzey Amerika 210 Milyon Oyuncu

Newzoo 2020 Global Oyunlar Pazar Raporu’na gére su andaki mevcut oyuncu sayisi bir énceki
yila gore % 5.3 artarak 2.7 milyar oyuncuya ulasmistir. Bunun yaklasik 1.44 milyari (bir 6nceki
yila gore % 4.9 artarak) Asya Pasifik tlkelerinde, 386 milyonu (bir 6nceki yila gére % 3.6 artarak)
Avrupada, 377 milyonu (bir 6nceki yila gére % 8.8 artarak) Ortadogu ve Afrika’da, 266 milyonu
(bir 6nceki yila gére % 7.4 artarak) Latin Amerika’da ve 210 milyonu da (bir 6nceki yila gére %
2.6 artarak) Kuzey Amerika’da bulunmaktadir.
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Dijital oyun pazarini cografi bolgelere gore ayirdigimizda 2020 yilinda en ¢cok gelir saglayan
bolge Asya pasifik bolgesi 78 milyar $ ile ilk sirada yer almaktadir. ikinci sirada ise 40 milyar $
ile Kuzey Amerika bolgesidir. Bu iki bolgede Cin ve Amerika Birlesik Devletleri oyun pazarinda
onde gelen Glkeler olarak dikkat cekmektedir. Cografi bolgelere gére oyun pazari grafigi asagi-
daki gibidir.

% 49
o,
% 25 % 19 '

Asya Pasifik Bolgesi 78 Milyar $
Kuzey Amerika Bolgesi 40 Milyar $
Avrupa Bélgesi 29,6 Milyar $

Latin Amerika Bolgesi 6 Milyar $

Orta Dogu ve Afrika Bolgesi 5,4 Milyar $
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2020 gelir tahminlerine gére siralanmis en iyi 10 oyun pazari asagidaki tabloda yer almaktadir.
Bu gelirler her tilkedeki tuketici harcamalarina dayali olup, donanim satislari, vergiler, isletme-
ler arasi hizmetler ve ¢cevrimici kumar ve bahis gelirleri muaf tutulmustur.

internet Pop. Gelirler (USD)

1. ‘ Cin Asya Pasifik 1,439,3 milyar 907,5 milyon 40.854 milyar $

2. E ABD Kuzey Amerika 331,0 milyon 283,9 milyon 36.921 milyar $

3. . Japonya Asya Pasifik 126,5 milyon 101,5 milyon 18.683 milyar $
7\ . e . . .

4 %. N Giiney Kore Asya Pasifik 51,3 milyon 48,2 milyon 6.564 milyar $

5. . Almanya Avrupa 83,8 milyon 75,5 milyon 5.965 milyar $
Al

6. B Birlesik Krallk Avrupa 67,9 milyon 61,8 milyon 5.511 milyar $
<>

7. ‘ ’ Fransa Avrupa 65,3 milyon 58,2 milyon 3.987 milyar $

8. ‘&’ Kanada Kuzey Amerika 37,7 milyon 33,7 milyon 3.051 milyar $

9. ‘ ' italya Avrupa 60,5 milyon 52,7 milyon 2.661 milyar $
A

10. :&: ispanya Avrupa 46,8 milyon 40,8 milyon 2.656 milyar $
-

2020 yilinda dijital oyun sektériinde baslica pazar egilimlerine bakilacak olursa;

e Akilli telefon oyunlari son yillarda buyik bir patlama yasadi. Yapilan arastirmalara gore
gecen yil Amerika Birlesik Devletleri'nde 200 milyondan fazla kisinin mobil oyun oynadigi
tespit edilmistir.

® Artan mobil oyun pazari nedeniyle konsol ve bilgisayar oyunu lreten sirketler, oyunlarini
mobil versiyonda yayinlayarak mobil oyun pazarinda biyuk bir gelir elde etmistir. Buna
ornek olarak ‘Call Of Duty’ mobil oyununu verebiliriz.

e Mobil oyun pazarinin her gecen giin buylimesi sonucu, oyun yatirimcilari, mobil gelistirici-
ler ve yayincilar icin uygun maliyetli bir firsat haline gelmistir. 2021 yilinda Glineydogu
Asya bolgesinde mobil cevrimici oyuncu sayisinin 250 milyona ulasmasi bekleniyor.

® COVID-19 salginin etkisi ile karantina dénemlerinde evde kalarak cevrimici oyunlarda

cesitli uygulamalarin indirilmesinde buyik bir artisa tanik olunmustur. Oyunlarda harca-
nan zaman kat kat artmaya devam etmistir.
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En iyi oyun sirketleri siralamasinda, halka acik olarak raporlarini paylasan 25 oyun sirketinin
gelir ve degisiklik artisina gore asagidaki tabloda kaynaklari verilmistir. Gelir artisi, bazen
bliylme oranlari Gzerinde énemli bir etkiye sahip olan satin almalar ve déviz hareketlerinin
etkisini icerir. Veriler, tescilli analize dayanir ve yalnizca bilgi amacli saglanir.

Gelirler Degisiklik
1. L, R Tencent $7,293 Milyar 4% A
2. SoNY Sony $3,774 Milyar 9% A
3. 4 Apple $3,526 Milyar 19 % A
4. @ Microsoft $2,950 Milyar 26 % A
5. Gacgle Google $2,525 Milyar 151% A
7 Netta NetE $1,990 Mil 9
6. o pes etEase ) ilyar 8% A
ACTIYTON T q )
7. Bil4R0 Activision Blizzard $1,870 Milyar 3% A
8. Nintendc Nintendo $1,704 Milyar 2% v
9. sﬁARQ Electronic Arts $1,151 Milyar 29% A
10. Bandai Namco Entertainment $844  Milyon 73 % A
11. 12 Take Two Interactive $841  Milyon 23 % v
12.  gnExos Nexon $725 Milyon 2% A
13. SQUARE Square Enix $622  Milyon 19 % A
14. @ Playtika $583  Milyon 33 % v
Playtika
15. QO sea Sea Group $569  Milyon 132% A
16. netmarble Netmarble $556  Milyon 15 % A
17. ('«) 37 Interactive $474  Milyon 6% w
2 GAME”
- .
18. 5! NCSoft $456  Milyon A7 % 4
19. @ Zynga $436  Milyon 62 % A
20. KONAMI Konami $415  Milyon 133% A
21. Ubisoft $386  Milyon 17 % A
BISOFT
22. @ Warner Bros. Entertainment $383  Milyon 67 % A
23, ﬁ-ﬂifﬂ$ Century Huatong $369  Milyon 12 % v
24. \,@ CyberAgent $357  Milyon 54 % A
Cyberagent.
25, pencect Perfect World $353  Milyon 45 % A
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Dijital oyun harcamalari 2020 yilinda % 12 artarak mobil, PC ve konsolda 127 milyar dolara
ulagmistir. Verilere gére mobilde 73,8 milyar dolar, konsolda 19,7 milyar dolar, PC'de ise 33,1
milyar dolarlik harcama yapilmistir. Ek olarak oyun videolarina 9,3 milyar dolar, XR (genisletil-
mis gerceklik) icin de 6,7 milyar dolarlik harcamaya ulasti. Ucretsiz oyunlar % 9 artis yasayarak
dijital gelirin % 78'ini saglamis ve 98,4 milyar dolar gelir elde etmistir.

Oyun Adi Geliri

1.  Call of Duty Modern Warfare 1,91 milyar $
2 FIFA 20 1,08 milyar $
3 Grand Theft Auto V 911 milyon $
4. NBA2K21 889 milyon $
5. NBA 2K20 771 milyon $
6 Call of Duty: Black Ops Cold War 678 milyon $
7 Animal Crossing: New Horizon 654 milyon $
8 Cyberpunk 2077 609 milyon $
9. TheSims4 462 milyon $
10. Doom Eternal 454 milyon $

Oyun Adi Geliri

1 Honor of Kings 2.45 milyar $
2 Peacekeeper Elite 2,32 milyar $
3 Roblox 2,29 milyar $
4 Free Fire 2,13 milyar $
5. Pokemon Go 1,92 milyar $
6 League of Legends 1,75 milyar $
7 Candy Crush Saga 1,66 milyar $
8 AFK Arena 1.45 milyar $
9 Gardenscapes: New Acres 1,43 milyar $
10. Dungeon Fighter Online 1,41 milyar $
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2.4. Tirkiye Dijital Oyunlan Endiistrisinin Kisa Tarihi

Turkiye'de dijital oyun sekt6rii 1980°li yillarda gelismeye ve yerlesmeye baslamistir. Ulkemizde
ilk Tark yapimi olarak bilinen “Barbaros” adli video oyun, 1986 yilinda UFO bilgisayar tarafin-
dan Commodoreé4 platformu icin gelistirilmis bir video oyunudur. Bu bilgilerden yola cikarak
dinyanin ilk video oyunu olan “Tennis for two” oyunu ile “Barbaros” oyunu arasinda 28 yillik
bir zaman dilimi oldugu ve Tirk video oyun tarihinin diinyadan ¢ok ge¢ olmadigini gérebiliyo-
ruz.

1992 yilinda Digital Dreams Art tarafindan Amiga bilgisayari icin gelistirilmis “Hancer” adli
oyun, icinde Osmanli devletinin de oldugu bir strateji oyunudur. Bu oyun ayrica ¢oklu oyuncu-
lar tarafindan oynanabilmekteydi. 1993 yilinda diinyadaki ilk ciftlik oyunu olan “Umut Tarlala-
r’” video oyunu Siliconworx tarafindan Amiga500 icin gelistirilmistir. Bu oyunun amaci seraci-
ik, hayvancilik ve tarim Grlnleri gibi, ciftligi gelistirerek buyuk bir ciftlik olusturmaktir.

1994 yilinda yine sliconworx tarafindan gelistirilen “istanbul Efsaneleri: Lale savascilar”
oyunu, ilk Tark fantastik rol yapma video oyun olarak, Tirk oyun sektériiniin en 6nemli oyunla-
ri arasinda yer almistir. Fakat gelistiriciler yeterince destek alamadiklari icin oyunun 2.'sini
citkaramamislardir. “Far Cry” video oyunu 2004 yilinda t¢ Tark kardesin yonettigi Almanya'daki
Crytek Stldyolari tarafindan gelistirilmis ve Microsoft Windows icin 23 Mart 2004 tarihinde
Ubisoft tarafindan yayinlanmistir.

2006 yilinda Son Isik tarafindan, Vestel sponsorlugu ile gelistirilen bir baska oyun ise “Kabus
22" video oyunudur. Oyun hayatta kalma ve korku tirlerinde yapilmis 3 boyutlu bir oyundur.
Ciktigr donem ulkemizde buyuk bir ses getirmistir. “Culpa Innata” 2007 yilinda Momentum
DMT tarafindan gelistirilen oyun, Alev Alatli'nin bilim kurgu romanin bir uyarlamasiydi. 2047
yilinda gecen bu oyun aclik ve savas nedenlerinden dolayl azalan diinya nifusunu yeniden
olusturulmasini konu almaktadir. Tamamen yurtdisi odakli bir oyun olarak ¢ikis yapmistir.

Bir macera ve polisiye oyunu olan “Darkness Within: In Pursuit of loath Nolder” 2007 yilinda
Zoetrope Interactive tarafindan gelistirilmis olan video oyunu, yurtdisi odakli olup oyun grafik-
leri bakimindan dikkat cekerek hemen hemen yurt disindaki oyunlar ile bir yaris icerisine
girmistir. 2007 yilinda Sobee tarafindan gelistirilmis online (Cevrimici) oynanabilen tamamen
Turk yapimi olan “istanbul Kiyamet Vakti” video oyunu Tiirk oyun sektériinde énemli bir yere
sahip olarak karsimiza ¢cikmaktadir.
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Uc Turk kardesin yoénettigi Crytek sirketi 2007 yilinda Crysis oyununu gelistirerek, oyun sekto-
rinde diinya capinda buyuk bir pazara sahip olmustur. Ginimuzde de hala oynanan bu oyun
3 seriden olusmaktadir. 2008 yilinda Tale-Worlds tarafindan gelistirilen Mount & Blade serisi de
tipki Crysis gibi diinyaya mal olmus bir Turk yapimi oyundur. Turkiye ve diinya capinda buyik
bir kitlesi olan bu oyun, hala varligini devam ettirmektedir.

“I can football” 2008 yilinda birincisi, 2011 yilinda ikincisi ¢cikan oyun, Sobee tarafindan gelisti-
rilmistir. En 6nemli 6zelligi diinyada ilk defa 11’e 11 online (Cevrimici) oynanabilen tek futbol
oyunu olarak tarihteki yerini almistir. 2014 yilinda Nowherestudios tarafindan gelistirilen
“Monochroma” video oyunu bircok platformda oynanabilen bulmaca tirinde yapilmistir.
Monochroma, kendilerini yanlis zamanda yanlis yerde bulan iki kardesin hikayesini anlatmak-
tadir.

2015 yilinda MadByte Games tarafindan gelistirilen, % 100 Turk yapimi olan “Zula” video
oyunu, gunumuzde bile Turk oyun sektéruntn gelisiminde blylk bir Gneme sahip olmustur.
2018 yilinda Tolga Ay tarafindan gelistirilen bir platform oyunu olan “Remnants of Naezith”
video oyunu, kullanicilar arasinda son zamanlarda popiler hale gelmistir.

Gecmisten glnimulze Turk oyun enddstrisi diinyada buylk bir 6nem kazanmaya devam
etmektedir. Mobil oyunlarda da kendini gelistirmeye devam eden oyun sektéri glinimuzde
pek cok basari saglayarak tlkemizde yaptiklari bazi populer oyunlar olan;” Zula, Kafa Topu 2,
Traffic Racer, Manuganu, Nusrat gibi mobil oyunlar da, oyun endustrisinde blyik paya sahip
olmustur. Gelecekte, Tirk oyun sektori hizla ylikselmeye devam edecek ve diinya oyun paza-
rinda blylk bir konuma sahip olacaktir.
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OYUN ADI CIKIS YILI | GELISTIRICI

2. Strip Tavla 1988 Ufo Bilgisayar

4, Dinozorus 1991

6. Umut Tarlalari 1993 SiliconWorx
8. Dedektif Firtina 1996 Cartoon Animasyon
SR-Man 2002 Son Isik

Far Cry 2004 Crytek

Eti Yami- Mekanik istila 2006 3TE Games

istanbul Kiyamet Vakti 2007 Sobee

Darkness Within : In Pursuit of Loath Nolder 2007 Zoetrope Interactive

20. Citroen C4 Robot 2008 2GEN Sobee

22. | Can Football 2008 Sobee

24.  SuperCan 2011 Sobee

Zula 2015 MadByte Games

Conarium 2017 Zoetrope Interactive

TARTARUS 2017 Abyss Gameworks

Ugur Ozyilmazel tarafindan bir TV Programi
icin gelistirilmis
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2.5. Tiirkiye Dijital Oyun Sektéri

Ulkemizde oyun sektéra her yil oldugu gibi 2020 yilinda da biiyimeye devam etmistir. Pande-
minin de etkisiyle bu yil 6zellikle mobil oyun sektériinde hizli bir blyime yasayan Turkiye,
gecenyila kiyasla dijital oyun satislarinda % 29 oraninda bir bilyime yasayarak rekor kirmistir.
IFASTURK Turk oyun gelistiricileri ile ilgili bir arastirma yaparak, Tirk oyunlarinin diinya orta-
lamasina gore iki kat daha fazla ilgi gérdigu ve indirilme sayisinin ortalama olarak 759 bin
470 kisiyi buldugunu agiklamistir.

Ulkemizde dijital oyun toplam hasilati 2019'da 830 milyon $ iken 2020'de 880 milyon $'a
cikmistir. Oyuncu sayisi da 32 milyondan 36 milyona ¢ikmistir. (Gaming in Turkey - Tirkiye
Oyun Sektért Raporu 2020) IFASTURK kurucusu Mesut Senel yaptigi agiklamada Tirk gelistiri-
cilerin mobil oyunlarinin, kiiresel capta oyun derecelendirmelerinde ortalama 3,7 oldugunu
sOylemistir. Tark gelistiricilerin dinya genelinde oyunlarin % 3’luk kismini Gcretli, % 87°lik
kismini ise reklam vererek yayinladigi gérilmektedir.

Yabanci oyun yatirimcilarinin Tark mobil oyunlarina ilgisi blytk olmustur. Turkiye'de oyun
gelistiricileri, Tencent Holdings, Zygna Inc ve Netmarble Corp gibi oyun sirketlerinden 5 yil
icerisinde yaklasik 2.4 milyar dolar yatirnim almstir. istanbul merkezli mobil oyun sirketi olan
Peak Games, ABD’li oyun sirketi Zygna tarafindan 1.8 milyar dolara satin alindi. Mobil oyun
sektorl basarilarina devam ederek 3 gencin kurdugu heniiz 1 yillik istanbul merkezli sirket
olan Rollic Games'i yine Zygna % 80'ini 168 milyon dolara satin almistir.

Startups Watch'in acikladigi verilere gore 2019 yilinda Turkiye'de 42 oyun sirketi kurulurken,
2020 yilinda ise 6 oyun sirketi kurulmustur. Boylelikle Turkiye'de oyun gelistirici sirket sayisi
239'a yukselmistir.
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Pandemiden dolayi evlerine kapanan insanlar dizi, film, sosyal medya ve mobil oyunlara blylk
ilgi gostermislerdir. Ulkemizde de mobil oyunlarda artis yasanarak, bir giinde ortalama 4 saat-
ten fazla oyunda zaman gecirdikleri gérilmustar. Tarkiye de 2020'nin en ¢ok oynanan mobil
oyunu ‘PUPG’ olmustur. Bununla birlikte ilk ciktiklari glinden itibaren online (cevrimici) oyun-
larda etkili olan World of Warcraft, Metin 2 ve Counter Strike Global Offensive gibi oyunlar da
en cok oynanan oyunlar arasinda yer almistir. Ulkemizde 2020'nin en cok oynanan, 15 dijital

oyun asagidaki tablodaki gibidir.

Oyun Adi

1. e PUBG Mobile
2. AF World of Warcraft
3. s Call of Duty: Mobile

League of Legends

Lords Mobile

Counter Strike: Global Offensive
FIFA 2020

Fortnite

PES 2020

FM 2020

Metin2

PlayerUnknown’s Battlegrounds

Valorant

Call of Duty: Black Ops 4

15. % Tom Clancy's Rainbow Six: Siege
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2020 yilinda oyunfor.com’un verilerine gore Tirkiye'de en ¢ok oyun alisverisi yapan illerimize
baktigimiz zaman ilk sirada istanbul yer almaktadir. ikinci sirada pandemi déneminde yikselis
yapan izmir olmustur. Ankara ikinci siradan tictincii siraya gerilerken, Bursa dérdiincii sirada yer
almistir. Oyun alisverislerinde kadinlarin da buyk ilgi géstermesi sonucu, 2019 yilinda kadinlar
oyun alisverislerinde % 18’lik bélumni karsilarken, 2020 yilinda bu rakam % 30 ‘a kadar ulas-
mistir. 2020 yilinda oyun alisverisi yapan 30 yas Ustl oyuncu sayisi gecen yila gére % 15 artis
yasamistir. Genel olarak baktigimizda oyun alisverisi yapan 30 yas Ustl oyuncular % 47’sini
olustururken, 30 yas alti oyuncular da % 53'Un0 olusturmaktadirlar.

2020 yilinda Tarkiye'de yetiskinlerin ortalama % 79'u mobil oyun oynuyor. Kadinlarin % 81,7'si
ve erkeklerin % 76,5'i bu saylyi olusturmaktadir.

Kadin

ﬁ
e

Erkek

Turkiye’de Mobil oyun oynayanlarin yas siralamasi asagidaki gibidir.
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2020 yilinda Tirkiye'de en cok oynanan oyun tlrlerinde, Aksiyon-Macera, Puzzle, Yaris, Spor,
Strateji, Simulasyon, Kart oyunlari, ve Role-play gibi oyun tirleri bu yil en cok tercih edilen oyun
turleri olmustur.

Aksiyon-Macera % 49,2
Kart Oyunlari _ % 25,3
Role-Play _ % 21,1

o

10 20 30 40 50

Grafik 9: 2020 yilinda Tiirkiye’de en cok tecih edilen oyun tiileri
Kaynak: ADCOLONY
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3. DUNYADA VE TURKIYE’'DE E-SPOR

3.1. Diinyada E-spor Endiistrisi

Dinyada e-spor endustrisi, izleyici sayisi ve gelir acisindan son yillarda buyuk bir bayime kay-
detti. Blyuk ilgi goéren bu sektdre, markalar dolayli olarak e-spor pazarlamasina yatirim yap-
maya baslamislardir. 2016 yilindan itibaren cikis yapmaya baslayan e-spor enddstrisi, 2020
yilinda ara sira izleyici sayisi 272 milyon iken merakli sayisi ise 223 milyon kisidir. Boylelikle
toplam 495 milyon e-spor takipcisine ulasilmistir.

E-sporda kiresel olarak en hizli ylkselise gecen (ilkeler ABD, Japonya, Cin, ve Giiney Kore
olmustur. Glineydogu Asya ve Latin Amerika bolgeleri hizli biylyen pazarlardan bazilari
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Latin Amerika bolgesinin tek basina pazarin % 18'lik b6lumu olmasi
beklentiler arasindadir.

Newzoo'nun verilerine gére 2023 yilinda e-spor endistrisinin blyime oraninin % 10,4 artarak,
toplam takipci sayisinin 646 milyon olacagi tahmin ediliyor. Avrupa’daki e-spor izleyicisindeki
biylime istatistiklerini de yayinlayan Newzoo, e-spor izleyicisinin 2018 yilinda 79 milyon,
2019'da 86 milyon ve 2020 yilinda ise 92 milyon izleyiciye ulastigini belirtmistir.
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40M
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Kuresel olarak e-spor endistrisi 2020 yilinda 1 milyar dolar gelir elde etmistir. En cok gelir
saglayan ulke 385,1 milyon dolar ile Cin olmustur. Cin'i 252,8 milyon dolarla Kuzey Amerika ve
201,2 milyon dolar ile Bati Avrupa takip etmektedir.

izleyiciler 2020’nin 3. Ceyreginde tim canli yayin platformlarindan toplam 7,46 milyar saatin
lizerinde icerik izledi ve bu rakam 2. ceyrekten biraz daha dusiikti. izlenen saatlerde en fazla
blylimeyi Youtube Gaming, 2. ceyrekten 3. ceyrege 156 milyon izlenme almistir. Facebook
Gaming ise ilk kez 1 milyar saat izlemeyi agsmistir.
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E-spor yayincilari, canli yayin ile kendi oyunlarini yayinlamak icin bazi platformlardan, hayran-
larinin en sevdigi etkinliklere katilmalarini ve e-spor sporculariyla etkilesimde bulunmalarini
saglamaktadirlar. Bu platformlardaki izleyiciler ve yayincilar e-spor endustrisi ile ilgilenmese-
ler de, artis sayisinin bu sektori etkiledigini sdyleyebiliriz.

2020 Toplam yayin saati

Twitch - 205,6 Milyon
YouTube Gaming Live - 12,5 Milyon

Facebook - 7,6 Milyon

Twitch
% 91,1

Grafik 11: Cevrimici platformlarda toplam yayin saatleri
Kaynak: blog.streamlabs.com

Yayincilarin birgok kismi Twitch yayin platformunu tercih ediyor. 2020 yilinin 2. ceyrek raporu-
na gore izlenen saat suresi % 14,5 artisla pazar payinin % 91'1'ini temsil etmektedir. Bu artis
Microsoft'un Mixer’'t kapatmasi ile gerceklesmistir. Facebook Gaming pazar payinda % 1 artis
yasayarak % 3’e yukseltmistir. Mixer'in kapanmasindan sonra YouTube Gaming fazla bir pay
saglayamayarak, % 1.2 disls yasamis ve pazar payinin % 5,5’ine sahip olmustur.

2020 yilinda COVID-19 salgini nedeniyle bircok e-spor etkinligi ve turnuvalar cevrimici gercek-
lesmistir. Bu yilin en cok izlenen etkinligi “League of Legends 2020 World Championship”
olmustur. League of Legends, e-sports chart'in acikladigi verilere gére diinyada toplam 139
milyon saat izlenmis ve 2020 yilinin en ¢ok cevrimici izlenen e-spor etkinligi olmustur. Mobil
e-spor turnuvalarinda oldukca popiler olan “Free Fire” izleyici sayisinda biyuk bir artis yasa-
mustir. Turnuvanin Final yayinini 2,5 milyon kisinin izledigi ve genel izleyicilerin ise 828,000 kisi
oldugu bilinmektedir.
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3.2. Tuirkiye'de E-spor Endiistrisi

Turkiye'de son yillara bakildiginda e-spor‘a olan ilgi gun gectikce hizla buyuyor. E-spor'da
artan yatirimlar sonucu federasyonlar kurulmaya baslamistir. Dinyada 45'ten fazla e-spor
ulusal federasyonu bulunmaktadir. Turkiye de ilk kurulan federasyonlar arasinda yer alirken,
Genclik ve Spor Bakanligi da blyliyen e-spor endistrisine destegini arttirmistir.

Oyun dinyasinin en blylk firmalarindan birisi olan ve e-spora blylk yatirimlar yapan Riot
Games tarafindan 12 Ocak 2019 tarihinde istanbul Atasehir'de Turkiye'nin ilk e-spor sahnesi
acildi. 1000 kisilik koltuk kapasitesine sahip olan Riot Games e-spor Sahnesi, oyuna olan ilginin
artmasiyla heyecan ve rekabetin bulusma noktasi oldu.

E-spor diinyasl, glinimiizde her sene sayisi artan ulusal ve uluslararasi e-spor turnuvalarinin
dizenlenmesi ile yayginlasmaya devam etmektedir. Turnuvalar sayesinde ilginin artmasi daha
fazla sayida profesyonel takimin kurulmasini ve sporcu sayisinin cogalmasini saglamaktadir.

Dinyada 2,7 milyar takipciye sahip olan e-spor'u tlkemizde 4 milyondan fazla kisinin takip
ettigi biliniliyor. TESFED Baskani Alper Afsin Ozdemir'in aciklamalarina gére 2020 yilinda
e-spor oyuncu sayisi artmis ve lisansli sporcu sayisi 1.848'e ulasmistir. Bunlarin 159°u lisansli
kadin e-sporcusu olup, 1689°u da lisansli erkek e-sporcusudur. Ayrica kullip sayisi 100’e cikar-
ken, e-spor salon sayisi da 8’e yukselmistir.

E-sporun Turkiye'de futboldan sonra en cok seyirci ceken ikinci spor etkinliginin oldugu séylen-
mektedir. Riot Games Tirkiye Ulke midira olan Erding lyikul, diinya capinda popiler olan
League of Legends oyununun Turkiye blytk finalini her sene yaklasik 12 binden fazla e-sporcu
izleyicisinin izledigini belirtmistir.

Turkiye'ye profesyonel oyunculugu sevdiren 11 yerli e-spor kulib( asagidaki gibidir.

Besiktas Esports: 2015 yilinda Besiktas jimnastik kulib( tarafindan kurulan
takim, cok sayida turnuvada galibiyet elde ederek, League of Legends, PUBG,
CS:GO gibi e-sporun en sevilen oyunlarinda miicadele etmistir ve ayrica kadin
e-sporcular icin kurulan takimlari da mevcuttur.

1907 Fenerbahce E-spor: 1907 Fenerbahce dernegi'nin cabalariyla kurulan
e-spor takimi, LoL, FIFA ve Wolfteam oyunlarina yénelik ekiplere sahip. Gln(-
mizde Fenerbahce spor kultibi’'niin baskani olan Ali Ko¢'un énciliginde 2016'-
da kuruldu. Turkiye'nin en basarili e-spor kultiplerinden biri olan 1907 Fenerbah-
ce e-spor'un ¢ok sayida sampiyonlugu bulunuyor.
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Galatasaray Espor: Galatasaray, e-spor konusunda oldukca aktif gériinen buytk
spor kultpleri arasinda bulunuyor. Wolfteam ve Zula gibi oyunlarda ¢ok sayida
basariya ulasmistir.

Bahcesehir SuperMassive: Bahcesehir Universitesi biinyesinde kurulan takim, son
doénem basarilari ve transferleriyle konusuluyor. Su siralar sadece League of
Legends takimi bulunan BAU SuperMassive, gelecekte e-sporda ¢ok basarili
olacagi tahmin edilmektedir.

Youthcrew: Beykent Universitesi biinyesinde kurulan takim, daha énce Crew
adiyla biliniyordu. Gectigimiz sezonda yenilenen yapisi ve adiyla miicadele eden
ekip, Wolfteam gibi Turkiye'deki popdlerligi ile nam salmis oyunlarda da boy
gosteriyor.

Galacticos: League of Legends ve Wolfteam oyunlarinda faaliyet gésteren Galac-
ticos, Ulkemizde taraftar sayisi acisindan ciddi bir kitleye hitap etmeye baslad.
Yabanci oyuncu transferleriyle takim kiltirel acidan blylk bir 6nem kazanmistir.

Dark Passage: Ulkemizin en cok konusulan takimlarindan olan Dark Passege,
ayni zamanda en koklu e-spor olusumu olarak biliniyor. 2003 yilinda kurulan

) - ekip, bugline kadar sayisiz turnuvada tlkemizi de temsil etmeyi basardi. League

30

of Legends, CS:GO gibi e-sporun kiltirlesmis oyunlarinin Dark Passage ekibine
gore cok da zor oyunlar olmadigi gérilmustir.

HWA Gaming: HWA Gaming, League of Legends, PUBG, Hearthstone, Wolfteam
ve Starcraft gibi 20 farkli oyun icin kurdugu takimlarla, en istikrarli e-spor kullp-
lerimizden. 2008 yilinda faaliyete gecen HWA, kisa siirede e-spor diinyasinda
ciddi bir kitleye ulasti. Kullp, katildigi tim turnuvalarin % 92'sinde derece almis-
tir.

Space Soldiers: Uluslararasi arenada llkemiz adina en ¢ok basariya ulasan takim
olan Space Soldiers, bugline kadar 26 uluslararasi derece elde etti. Takimin 5
oyuncusu Turkiye Milli CS:GO takiminda yer aliyor. Takimin bittn basarilari 2015
yilinda kurulmasinin ardindan sadece 3 yil kadar kisa bir stire icerisinde geldi.

Team Aurora: Dogus Universitesi biinyesinde kurulan Team Aurora, son zaman-
larda biraz sessiz kalmistir. Yine de takimin Turkiye'deki herhangi bir turnuvayi
kacirmak istemedigini biliyoruz.

Royal Bandits: Ulkemizin en genc e-spor takimlarindan olan Royal Bandits, aktif
olarak e-spor sektériinde bulunan hemen hemen bitiin oyunlarda takim kuruyor.
Kullbin asil amaci, e-spor konusunda profesyonel ve kurumsal bir yénetim
ornegi sergileyerek, Turkiye'deki e-spor diinyasina rol model olmak.
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4. DIJITAL OYUNLAR ALANINDA BiLINCLENDIRME VE
DERECELENDIRME

4.1. Dijital Oyunlar Alaninda Bilin¢lendirme Genel Tanimlar

Dijital oyunlarin, cocuklarin ve genclerin uygun olmayan icerikten korunmalari maksadiyla
icerik yoniinden degerlendirilmesi ve yas gruplarina gére siniflandirilmasi konusu, icinde yasa-
nilan toplumun dini, ahlaki ve kiltirel degerleriyle yakindan ilgilidir. Dijital oyun derecelendir-
me calismalari diinyada ilk olarak 1990l yillarin basinda siddet, kan ve uzuv kopmasi icerigi
ile 6ne cikan video oyun serisi Mortal Combat (Oliimcil Déviis) ve miistehcen temalar iceren
Night Trap (Turkce adiyla "Gece Tuzagi") isimli video oyunlarinin piyasaya sirilmesi ile tartisil-
maya baslanmistir.

Mortal Combat ve Night Trap isimli oyunlarda kullanilan gérsellerde bilgisayar destekli video
teknigi kullanilmistir. Bu teknikte gercek hayattaki insanlarin videolari cekilmis ve gelismis
teknoloji sayesinde bilgisayarda diizenlenerek oyun icin kullanabilecek gérseller haline geti-
rilmistir. Bu sayede video oyunlarinda kullanilan gérseller daha gercekgci bir hale gelmistir.
Oyunlarin hizli bir sekilde gercekgi gorsel gelisimi blyik yanki uyandirmistir. 16 eylil 1994
yilina gelindiginde ise Amerika merkezli Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu (ESRB) video
oyunlarini yasa ve icerige gore siniflandirarak tiketicilerin bu Grtnleri satin alirken bilingli
kararlar vermesine yardimci olmak amaciyla kurulmustur.

Derecelendirme esaslarinin ana odaginda cocuklar ve genclere iliskin kriterler genel olarak,

Miistehcenlik/Cinsellik/Ciplaklik

Korku/Dehset 6geleri

« Kiifiir

Ayrimcilik
e Kumar
« Bagimllik yapici maddeler

« Siddet olmak iizere,
7 ana baslik icerisinde incelenmektedir.

Ancak son yillarda bu 7 maddeye oyun ici satin alma maddesi de eklenerek bu sayi 8’e cikaril-
mistir.
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4.2. Dijital Oyunlar Alaninda Diinyada Bilinclenme Calismalari

Dijital oyunlarin, oyun konsollarinin yani sira akilli cihazlarinda yayginlasmasi ile beraber diin-
yada cesitli Glkelerde dijital oyunlar konusunda aileleri ve cocuklari bilin¢clendirmek, ipuclari
sunmak adina diinyada bircok tlkenin cesitli platformlarda bilinglendirme calismalari bulun-
maktadir. Bu calismalarindan bazilarina asagidaki girisimleri érnek verebiliriz:

askaboutgames.com: Ebeveynlerin ve oyuncularin yas derecelendirmeleri ile ilgili sorularina
yanit bulunabilen bir site olarak karsimiza cikmaktadir. Sitede oyunlarin glvenli bir sekilde
nasil oynanacagi konusunda énerilerin yani sira ailelere oyunlarla ilgili yararli ipuglari sunul-
maktadir. AskAboutGames, VSC Puanlama Kurulu ve Ukie oyun ticareti kurulusu arasinda,
oyun endustrisinin degerlendirmeleri ve tavsiyeleriyle ylratilen bir ortak girisimdir.

Commensensemedia: Dijital oyun incelemelerinin yani sira, filmler, kitaplar, oyunlar konusun-
da ailelere ipuclari, anketler, arastirmalar ve blog yazilari yer almaktadir. Portalda dijital oyun-
lar hakkinda ebeveynler ve oyuncular tarafindan yapilmis yorumlar da yer almaktadir. Oyun-
cular ve ebeveynler ilgili oyuna yorum yaparken derecelendirme de yapabilmektedir. Bu
sayede oyuncular ve ebeveynler oyunlar hakkinda oyunu oynayan ebeveynler ve oyuncularin
gézinden degerlendirmeleri gérebilmektedirler. Commensensemedia ayrica youtube video
platformunda Common Sense Ratings & Reviews isimli bir kanala sahiptir. Bu kanal tizerinden
ebeveynlerin ve oyuncularin oyunlar hakkinda bilmesi gerekenler, oyundan alinan gorseller
esliginde sunulmaktadir.

Interland: Google'in “Be internet awesome” servisi tarafindan beinternetawesome.withgoog-
le.com hayata gecirilmistir. Turkiye'deki ismi "Internot"tur. Interland, dijital guvenlik ve vatan-
daslik hakkinda 6grenmeyi tipki, internet'in kendisi gibi etkilesimli ve eglenceli hale getiren
cevrimici oyundur. Bu oyunda cocuklarin, iyi dijital vatandaslar olmak icin ihtiya¢c duyduklar
becerileri uygulayarak, diger internot arkadaslarinin, kétii davranan bilgisayar korsanlari,
kimlik avcilari, asiri paylasim yapan kisiler ve zorbalarla savasmasina yardimci olmalari
saglanmaktadir.

gamestudies.org: Oyun calismalari, oyun arastirmalari, disiplinler arasi bir dergidir ve yilda
birkag kez gamestudies.org adresinde online olarak yayimlanir. Birincil odak noktasi bilgisayar
oyunlarinin estetik, kaltarel ve iletisimsel yonleridir, fakat oyunlara odaklanan daha &nce
yayinlanmamis makaleler de yayimlanabilmektedir.

DIGRA: Dijital Oyunlar Arastirma Dernegi, 2003 yilinda Finlandiya'da calismalara baslamistir.
Dijital oyun calismalari ve dijital oyunlarla ilgili faaliyetlere odaklanan, kar amaci glitmeyen
uluslararasi bir 6grenim toplulugudur. DIGRA Dijital oyunlar alaninda akademik bir organizas-
yondur. 2014 yilindan itibaren yerel konferanslar vermeye baslamistir.
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4.3. Dijital Oyunlar Alaninda Tiirkiye’'deki Bilin¢clendirme Calismalan

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK) dijital oyunlar konusuna bilyitk énem vermektedir.
Dijital oyunlarda bilinclendirme konusunda yaptigi calismalarin bazilarini séyle siralayabiliriz;

e 9-11 Ekim 2017 tarihlerinde, “Dijital Oyunlar” temasi ile hazirlanan Uluslararasi Cocuk ve Bilgi
Givenligi Etkinlikleri, Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu ve Cocuk ve Bilgi Givenligi Dernegi énci-
liginde; Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, Milli Egitim Bakanligi, Genglik ve Spor Bakanligi koordi-
nasyonunda gerceklestirilmistir. Etkinlikler sempozyum, calistay ve egitimler seklinde gerceklestiril-
mistir.

Calistaylar sonucunda yayinlanan sonug raporlarina gore; nitelikli insan kaynagi, cesitli kisa
ve uzun dénem aksiyonlari ve dijital oyunlar sektérinin gelecegi konusunda tavsiye ve éneri-
lerde bulunulmustur (Dijital Oyunlar Calistay Sonuc Raporu, 2017).

e 11-13 Nisan 2018 tarihlerinde Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu ev sahipliginde, Cocuk ve Bilgi
Giivenligi Dernegi, Ankara Universitesi, Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi is birligi ile “Dijital Oyun-
lar Kongresi” diizenlenmistir. Kongrede dijital oyunlar konusunu bircok yénden irdeleyen paneller
gerceklestirilmis, bildiriler sunulmus ve poster sunumlari yapilmistir.

e Cocuklarin guvenlicocuk.org.tr web sitesinde giivenle oynayabilecekleri dijital oyunlar tasarlanmis-
tir. Ayrica sitede cesitli aktiviteler, e-kitap icerikleri de bulunmaktadir.

e guvenlioyna.org.tr portali hizmete acilmistir. Portalde, dijital oyunlarla alakali blog yazilari, glincel
haberler, bilimsel calisma ve raporlar, ebeveyn denetim araclari ve piyasadaki popiler oyunlarin
incelemeleri bulunmaktadir.

e guvenliweb.org.tr portalde dijital oyunlar hakkinda bilin¢clendirme kapsaminda sunumlar, rehberlerin
ve raporlarin yani sira dijital oyunlar hakkinda blog yazilari yer almaktadir.

e Givenli Internet Merkezi Mobil uygulamasi (GIM): internette bilinclendirici icerik agi Givenli internet
Merkezi'nden biitiin toplumun istifade edebilecegi GiM Mobil Uygulamasi hizmete sunulmustur. Uygu-
lama ile, internet ve teknoloji alaninda bilgi ve tavsiye iceren haberlere, blog yazilarina ve diger kaynak-
lara ulasilabilmektedir. Ebeveynlerin cocuklari icin internette glvenilir medya icerikleri bulma ve segme
konusunda artan kaygilarina karsi, GIM Mobil Uygulamasinda “Derecelendirme Sisteminden” gecmis
glivenilir medya iceriklerinin bilgisi de bulunmaktadir. Uygulamada bulunan internet Yardim ile interne-
tin bilincli, glivenli ve etkin kullanimi kapsaminda kullanicilarin dijital ortamlarda yasadigi sorunlara
yonelik 8 ana konu (internette yasadisi icerikler, internet ve mahremiyet, internette bilgi giivenligi ve
alisveris, sosyal ag platformlari, Giivenli internet Hizmeti, dijital oyunlar, siber zorbalik, internet ve
saglik) hakkinda sorular ve ¢6zim énerileri bulunmaktadir. Ayrica uygulamada yer alan “Glivenli Net”
profil yonetimi ile, Giivenli internet Hizmeti profili 6grenilebilmektedir. Aileler, Aile Profili ve Cocuk
Profili olmak tizere iki profilden olusan Giivenli internet Hizmeti'ni tercih ederek, kendilerini ve cocukla-
rini internetin zararli iceriklerinden koruyabilmektedir.
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BTK haricinde dijital oyunlara iliskin yapilan farkindalik calismalarindan bazilari sunlardir;
cocukicinicerik.com: 2017 yilinda "Cocuk icin icerik Dernegi"
cinicerik.com web sitesi Cicek olarak da adlandirilmakta olup ¢ocuklara hitap edebilecek ve
cocuklarin maruz kalabilecegi film, kitap incelemelerinin yani sira dijital oyun incelemelerinin
de yapildigi bir portaldir. Dijital oyun incelemelerinde oyunun nasil oynandigi, iceriginin ne
oldugu gibi konulara deginilmekte ve ebeveynlere tavsiyeler vermektedir. Dernegin ayrica
YouTube platformunda Cocuk icin icerik Dernegi adiyla paylasimlar yaptigi bir kanali bulun-
maktadir. Cocuklarin izleyebilecekleri, okuyabilecekleri ve oynayabilecekleri icerikleri deger-
lendirip ebeveynlere ve bu alanda ¢alisan uzmanlara rehber olmayi hedeflemektedir.

tarafindan kurulmus olan cocuki-

Farkindayiz: Dijital diinyanin risklerine karsi devreye alinan farkindayiz.gov.tr portali, toplu-
mun tim kesimlerinde dijital oyunlar basta olmak Gzere dijital diinyanin risklerine ve tehlike-
lerine karsi farkindalik olusturmak icin Turkiye Cumhuriyeti Genclik ve Spor Bakanligi tarafin-
dan hazirlanmistir. Gencleri ve ebeveynleri sanal platformlarda karsi karsiya olduklari cevrimi-
ci taciz, siber zorbalik, propaganda, dini ve kilturel degerlere hakaret, siddet ve cinsel icerikli
yayinlar, internet bagimliligi gibi riskler konusunda egitimler veren bakanlik, Turkiye genelin-
de dizenledigi seminerler ve farkindayiz.gov.tr web sitesi (izerinden toplumun tim kesimleri-
ne ulasmayi hedeflemektedir.

4.4. Dijital Oyunlarin Derecelendirmesi Alaninda Diinyada Calismalar

internetin ve mobil cihazlarin yayginlasmasi, bu ortamlar iizerinden alisveris yapilmasini da
kolaylastirmis, oyun yapimcilari da bu durumu avantajlarina cevirmek icin oyun ici satin alma
denilen kiclk ancak sayica cok dijital esyayi kolayca ve blyik miktarlarda satarak, herhangi
bir maliyet olmaksizin kazanca dénustirmustur. Bu kontrolsiiz harcama davranislari, derece-
lendirme organizasyonlarini oyun ici satin alma kategorisini de eklemeye itmistir; ancak oyun
ici satislar bir kategoriden cok etiket veya uyari niteligi tasimistir.

4.4.1. Oyun incelemelerine iligkin tanimlar ve anlamlari

[sremmm]  EC - Early Childhood (Erken cocukluk dénemi icin uygun)

Bu simge, oyunun 3 yas ve Uzeri cocuklar icin uygun oldugu, bu siniftaki oyunlarda
&@ cocuklar icin uygunsuz olabilecek herhangi bir icerik bulunmadigi anlamina
gelmektedir.

[Evervone]l E - Everyone (Herkes icin uygun)
e Bu simge 6 yas ve Uzeri cocuklar icin uygun olan oyunlarda kullanilmaktadir. Bu
ESRB

siniftaki oyunlarda hafif diizeyde siddet bulunabiliyor ve seyrek de olsa kaba bir dil
kullanilabilmektedir.
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EVERYONE 10+

CONTENT RATED BY
ESRB

MATURE 17+

ADULTS ONLY 18+

i

E10+ - Everyone 10+ (10 yas lizeri herkes icin uygun)

Bu simge 10 yas ve Gzerindeki kisilere uygun olabilecek oyunlarda bulunmaktadir.
Uzerinde bu simgeyi gérdiigiiniiz oyunlar, bir dstteki sinifa gére daha fazla siddet
unsuru icermektedir.

T - Teen (13 yas lizeri icin uygun)

Bu simge 13 yas ve Uzerindeki kisilere uygun olabilecek oyunlarda bulunmaktadir.
Bu simge bulunan oyunlar siddet, mistehcen 6geler, az miktarda kan, kumar gérin-
tlleri ve seyrek olarak kifirli konusmalar icerebilmektedir.

M - Mature (Yetiskin)
Bu simge, ilgili oyunun 17 yas ve Gzeri icin uygun oldugunu goésterir. Bu kategorideki
oyunlar yogun siddet, kan, cinsel icerik ve kifurli konusmalar icerebilmektedir.

AO - Adults Only (Sadece yetiskinler)

Bu simge 18 yasin altindaki kisilere uygun olmayan oyunlara veriliyor. Bu kategoride-
ki oyunlar uzun ve yogun siddet sahneleri icerebilmektedir. Bu oyunlarda ayrica
cinsel icerik, mustehcenlik ve ciplaklik bulunabiliyor.

RP - Rating Pending (Heniiz derecelendirilmemis)
Oyunun ESRB tarafindan incelenmekte oldugunu goéstermektedir. Bu simge, oyun
ambalajlarinda degil, piyasaya strtilmemis oyunlarin reklamlarinda gérilmektedir.

Amerika’da durum bdéyleyken Avrupa’da da 2003 yilindan beri PEGI (Pan-European Game
Information - “Avrupa Birlesik Oyun Derecelendirme Bilgi Sistemi”) adinda bir olusum bulunu-
yor. PEGI derecelendirmesi, oyunun icerigine bagli olarak, belirli bir yas araligi icin oyunun
uygunlugunu ve icerigini tavsiye eden bes yas kategorisinden ve sekiz icerik tanimlayicisindan
(kétd dil kullanimi, ayrimcilik, uyusturucu, korku, kumar, cinsellik, siddet ve cevrimici oynama-
ya uygunluk) olusuyor.

e |
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Bu etiketi tasiyan oyunlar neredeyse tim yas gruplari icin uygun olacak
sekilde karsimiza citkmaktadir.

Bu etiket icerik olarak PEGI 3 ile ayni olmakla beraber bazi icerikler korkutu-
cu nitelikte karsimiza cikabilmektedir.

Oyun icerigi genel olarak hayal glicline dayanan fantezi olarak karsimiza
ctkmaktadir. Oyun icerisinde argo kelimeler ve bazi cinsel icerikler daha belirgin
olarak gérulmektedir.
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Oyunun daha belirgin ve bir kademe daha fazla cinsel icerik, titln ve uyus-
turucuya 6zendirme ve daha kotu bir dil ile argo icerdigini gésteriyor.

PEGI 18: Oyunun yeni bir sinif olusturacak kadar kéta bir dil, siddet icerigi, ani tepki
verme, igrenme gibi 6zellikler barindirdigini belirtiyor.

PEGI'nin derecelendirme sisteminde yer alan 8 tane icerik belirleyici sembol ve anlamlari
asagidaki gibidir.

™

Bad Language; Kaba dil, kifir, cinsel imalar, tehdit ve her tir asagilayici séz, lakap
ve yakistirma icerebilir.

BAD LANGUAGE

Discrimination (aynimcilik); Irk, etnik kdken ya da cinsiyete yonelik acimasizlik,

1
>¢ rahatsiz ve taciz edici davranig 6geleri icerebilir.

DISCRIMINATION

Drugs (ilag); Yasadisi ilag, uyusturucular ya da gercek yasamda dengi olan kurgusal
ilac ve uyusturucu madde betimlemeleri icerebilir.

Fear (korku); Duygusal olarak hassas, kiclk oyuncularda cok rahatsiz edici ve
korkutucu 6geler icerebilir.

Gambling (kumar); Kumari 6zendiren ya da 6greten 6geler icerebilir.

Sex (cinsellik); Cinsel etkilesim ve cinsel iliski betimlemeleri ve ciplaklik 6geleri
icerebilir.

Violence (siddet); insanlarin yaralandigi ya da éldiigi kanli sahneler icerebilir.

- S
VIOLENCE

fl Online (cevrimici); Farkli oyuncular ile internet baglantisi Gzerinden oynanabilen
cevrimici oyun olabilir.

" ONLINE
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SONUC

Dijital oyunlar, 1951'de gelistirilen bilinen ilk dijital Oyun ‘Nim’ ve 1958'de gelistirilen 'Tennis for Two’ dan sonra
ginimuazde cok gelismis ve populer kaltiriin 6nemli bir parcasi olup, milyarlarca dolarlik bir endistri haline
gelmistir. Ginimuzde oyun tirleri stirekli geliserek konsol oyunlari, masalsti oyunlari, ¢evrimici (online) oyunlar
ve mobil oyunlar olarak karsimiza cikmistir.

Oyunlarin satis kanallari da teknoloji ile birlikte degisim gdstermis ve dijital satis maliyetlerinin fiziksel kopyaya
gore daha az olmasi ve tiketiciye daha kolay ulastirilabilmesi sebebiyle tercih edilen bir satis yéntemi olmustur.
Dijital oyunlarda satis tirti 2008'de % 22 dijital % 78 fiziksel kopya iken, bu rakamin 2023’te % 93 oraninda dijital
olarak gerceklesecegi dngorilmektedir.

Su anda dunyada yaklasik 2.7 milyar dijital oyun oynayicisi vardir, bunun 2021 sonunda 2.91 milyara ve 2023 sonu
itibari ile 3.07 milyara ulasmasi beklenmektedir. Dijital oyun sektért 2020 yilinda COVID-19 salgininin da etkisi
ile % 9,3 artisla 159 milyar dolara ulasmistir ve 2026 yilina kadar 295 milyar dolari asacagl tahmin edilmektedir.
Mobil oyunlar 2020 yilinda 77,2 milyar dolarlik gelir elde ederek dijital oyun pazarinda biyuk bir yere sahip
olmustur.

Turkiye'de dijital oyun sektor 1980°li yillarda gelismeye baslamis ve bilinen ilk Tlrk yapimi oyun, 1986 yilinda
UFO bilgisayar tarafindan Commodore64 platformu icin gelistirilmis “Barbaros” adli video oyun olmustur. Glind-
muzde ise, dijital oyun sektor( her yil oldugu gibi 2020 yilinda da biylimeye devam etmis, pandeminin de etkisiy-
le bu yil 6zellikle mobil oyun sektériinde hizli bir blyime yasamis ve gecen yila kiyasla % 29 oraninda bir blyime
yasayarak rekor kirmistir. Ulkemizde oyun gelistirici sirket sayisi 239'a yiikselmistir.

2020 yilinda Turkiye'de yetiskinlerin ortalama % 79'u mobil oyun oynmaktadir. Kadinlarin % 81,7'si ve erkeklerin
% 76,5'i bu sayiy1 olusturmaktadir.

Dinyada e-spor endustrisi, izleyici sayisi ve gelir acisindan son yillarda blyuk bir bliyime kaydetmistir. 2016
yilindan itibaren ¢ikis yapmaya baslayan e-spor endstrisi, toplam 495 milyon takipgiye ulasmistir. Kiresel olarak
e-spor endustrisi 2020 yilinda 1 milyar dolar gelir elde etmistir.

E-spor’'u ulkemizde 4 milyondan fazla kisinin takip ettigi bilinmektedir. 2020 yilinda e-spor oyuncu sayisi artmis
ve lisansli sporcu sayisi 1.848’e ulasmistir. Ayrica kullip sayisi 100’e cikarken, e-spor salon sayisi da 8’e ylkselmis-
tir.

Dijital oyunlar konusunda aileleri ve cocuklari bilin¢lendirmek, ipuclari sunmak adina diinyada cesitli platform-
larda bilinclendirme calismalari bulunmaktadir. Bunlar arasinda askaboutgames.com, Commensensemedia,
Interland, gamestudies.org, DIGRA gibi girisimler sayilabilir.

Turkiye'deki bilinglendirme calismalarinda ise BTK énciiliik yapmaktadir. guvenlicocuk.org.tr, guvenlioyna.org.tr,
guvenliweb.org.tr portallerinde dijital oyunlar hakkinda bilinclendirme ve rehberlik calismalari yapilmaktadir.
Giivenli internet Merkezi Mobil uygulamasi (GIM) ile, internet ve teknoloji alaninda bilgi ve tavsiye iceren haber-
lere, blog yazilarina ve diger kaynaklara ulasilabilmektedir. BTK haricinde cocukicinicerik.com, farkindayiz.gov.tr
siteleri de dijital oyunlara iliskin farkindalik calismalari yapmaktadir.

Dijital oyun derecelendirme calismalari diinyada ilk olarak 1990°li yillarda baslanmistir. Giinimuizde, dijital oyun-
larin derecelendirmesi alaninda dinyada calismalar yapan 6nde gelen iki kurulus vardir: Amerika merkezli
Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu (ESRB) ve Pan-European Game Information - “Avrupa Birlesik Oyun
Derecelendirme Bilgi Sistemi” - PEGI.

Sonug olarak, dijital oyunlarin énimuizdeki yillarda 6neminin ve sagladigi gelirin tim dinyada ve Turkiye'de
giderek artacagi, gelismis ekonomilerinden daha yuksek gelir getirici bir endistri haline gelecegi 6ngdrilmekte-
dir.
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