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Sonug¢ Raporu
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Bilisim Vadisi
Ahmet Serdar iBRAHIMCIOGLU
Prof. Dr. Halit KESKIN

Tuba C)ztepe, Ali Senlikgi, Emre Yusuf Polat, Selin Uzuner Gunes,
Kaan Hagimoglu, Sumeyye Cift¢i, Rabia Ergin, Gizem Nazl,
Muhammet Mollamehmetoglu, Ahmet Atar, Asude Reyyan
Ozdemir, Muhammet Tarik Copoglu, Yakup Hasan Kuguk

Bu calistay ¢evrim igi platform Gzerinden yapilmig
ve tum katiimcilar fiziken bulugmadan gergeklestirilmistir.

Ulag Karademir-Unity Technologies
isa Dogmug-Netco Produksiyon Animasyon
Arzu Kupsar-Argemon Project&Consultancy-Egitmen
Servet Yazici-Bursa Biligim ve Yonetisim Dernegi
ibrahim Ergiil-ODTU Teknokent- ATOM
Seyhmus Olker-Aggrandize
+ Alen Tasg¢loglu-Getronagan High School - IT Speacialist
Busra Bektas-Trifles Games
Anil Kiral-Coconut Game
Kibra Gundogan-Crescive Games
ibrahim Cogkuner-Dusgyeri
Ozan Can Sigman-Adjust
Kaan Kirkoyun- Uretken Akademi
Emre Gelik- Crescive Games
Enes Tayfur- TDizayn
Serdar Bastug- Arastirmaci
Veysi igler- Hasan Kalyoncu Universitesi Ogretim Uyesi
Merig Erylrek- Vardiya Ajansi Bagkani
Ahmet Celalettin Toprakli- Wabi Yazim Oyun Geligtiricisi
Baran Mentes- Zindhu Operasyon Yonetici Ortagdi ve Pazarlama
Direktora
Temel Kirci- Kariyer Games Kurucusu
Zeynep Adiman- istanbul Kultur Univesitesi E- Ticaret ve
Pazarlama BIUmMUa Ogrencisi
Mehmet Kaya- METT Medya Kurucusu
Nalan Obuz- Ogretmen
Gizem Coskuner- Dijitalmedya- GSB
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E- CALISTAY
HAKKINDA...

Dijital teknolojilerdeki hizli geligmelerle birlikte Tark Oyun
Sekt6ru de inanllmaz bir ivme kazanarak buyimeye devam
etmektedir. Yatinmlar ve sektére her gegen guin dahil olan
girisimciler gucglenerek uluslararasi piyasalarda payimizi
artirma gabasindadir.

Bilisim Vadisi olarak biz de tum paydaslarla bu ¢cabaya
gereken destedi vermek amaciyla Dijital Oyun sektérinun
temsilcileriyle Gg ayr oturumda; insan Kaynagi, Yatinm Su-
recleri ve Ticarilesme ve Pazarlama olmak Uzere U¢ odak
noktasina yogunlasarak kapsamli bir e-Calistay gergekles-
tirdik.

Yetenekli ve yetkin insan kaynagimizi artirarak, yatirrm ve
oyunlarin ticarilestiriimesine gereken destekleri saglayarak
ve guclu bir pazarlama agi olusturarak sektérde gereken
katalizér etkiyi yaratabilmek hedefiyle, Calistay sonuglarinin
sektdre yol gosterici ve destekleyici olmasini dileriz.

Ahmet Serdar iBRAHIMCIOGLU
Genel Mudur
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Giris

Amag ve Kapsam

Dijital Oyun sektérinde,
2020'de tum dunyay! sar-
san pandemi sureciyle bir-
likte benzeri goérilmemis
bir blUylme yasanmistir;
2021de de bu trend artarak
devam etmektedir. Pande-
mi nedeniyle evde kalma
sUresi uzadik¢a, insanla-
rn oyun oynama sureleri
de artmig ve anlik kullanici
sayisi birgok oyun platfor-
munda tdm zamanlarin re-
koru kinlmuistir.

2020 yihinin ilk G¢ ceyre-
ginde oyun alaninda Peak
Games ve Rollic Games’in
Amerikall  Zynga tarafin-
dan 1.8 milyar dolar ve 168
milyon dolar ile satin alin-
masi ve Peak Gamesin
Turkiye'nin ilk  “unicorn’u
olmasinin ardindan sek-
térde yatirmlar hizla art-
migtir. Tarkiye Oyun Sektérd
Raporuna goére; 2020nin
ilk ceyreginde start-up’lar
toplam 19 milyon dolar-
hk yatinm alirken bu mik-
tar aguncu ceyrekte 45.8
milyon dolara yukselmigtir;
oyun sektérindeki hisse
satig iglemlerinin hacmi 2
milyar dolar duzeylerine ¢i-
karak oyun en fazla yatirim

Video Oyun Endustrisinin Degeri
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alan sektdér olarak birinci
sirada konumlanmistir.

Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu’na
gore; 2020'nin ilk
ceyreginde start-
up’lar toplam 19
milyon dolarlik
yatirim alirken

bu miktar iigiincii
ceyreginde 45.8
milyon dolara

ylikselmistir
Turkiyede nufusun 83.4

milyon duzeyinde oldu-
gu, 36 milyonu askin mo-
bil oyuncu bulundugu ve
yaklasik 880 milyon dolar
oyuncu hasilatt  gergek-
lestigi dikkate alindiginda;
Turkiye pazar ve kisi ba-
sina oyun harcamalarinin
énumuzdeki 5 yillik sUreg-
te hizla badyimeye devam
edecegi dusunulmektedir.
2020 yil itibariyla dinya-
da 2.7 milyar olan mobil
oyuncu sayisinin 2023'de 3
milyar olmasi beklendigi de
g6z énunde bulunduruldu-
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gunda; Turk oyun sektéri-
ne ihtiyag duyulan destegin
verilmesi gerekmektedir.

Bu ¢ercevede, Bilisim Vadi-
si, giderek devlegen Dijital
Oyun Sektérinde durum
tespiti yaparak sektérde
yasanan sorunlarin ¢6zUu-
mu icin devlet, 6zel sektor
ve universiteler duzeyinde
alinmasi gereken aksiyon-
larin net bir gekilde ortaya
konulmasi amaciyla olduk-
ca genis katihmli ilk Dijital
Oyun e-Calistayrni gergek-
lestirmigtir.

Yontem

Calistay pandemi sureci
nedeniyle gevrimigi e-ca-
hstay olarak duzenlen-
mistir. Bilisim Vadisi Ge-
nel Madurd Ahmet Serdar
ibrahimcioglu  tarafindan
yapillan agilig  konugsma-
sinin ardindan ¢aligtayin
Moderatérliguna Ustlenen
Yildiz Teknik Universitesi iiBF
Dekani Prof. Dr. Halit Kes-
kin tarafindan olusturulan
8 masada 80 katilimcr tg
ana odakta gergeklestirilen
¢ ayrn oturumda konular
degerlendirmigtir.

Global bazda video oyun
endustrisinin - 2023  yilina
kadar 200 Milyar $ dege-
rinde olacagi tahmin edi-
liyor...

ODAK »>»> insan Kaynagi, Yatirim Siire¢leri ve Ticarilesme, Pazarlama
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OTURUMLAR

BiRiINCi OTURUM (insan Kaynagr)

«Oyun sektérinde yetigtirilen insan kaynag ile sektérin ihtiyacr 6rtiglyor mu? Sudreci
iyilestirmek igin neler yapilmasini énerirsiniz? (Egitim-Sektor iligkisi)

« Devletin oyun sektoéru ile ilgili politikalar incelendiginde insan kaynagdi yetistirme, projelerde
caligan personelin vergiler agisindan desteklenmesi gibi konulardaki desteklerini yeterli
goruyor musunuz? Onerileriniz nelerdir?

IKINCi OTURUM

(Yatirim Siiregleri ve Ticarilesme)

« Oyun firmalari kurulum agsamasinda ne gibi zorluklar ile karsilagiyor, bu kapsamda ihtiyaglari
nelerdir?

- Oyun firmalari (casual/mid-core) Uretim strecinde ne gibi zorluklar ile karsilasiyor, ne gibi
ihtiyaglari oluyor? Nasil gtivenli bir ekonomik déngl olusturulabilir? (Hyper-casual
studyolarinin Yayinci firmalar tarafindan gesitli sekillerde “gtivence” altina alinmasi gibi)

« Devletin oyun firmalar igin verdigi vergisel destekler incelendiginde, s6z konusu destekler
yeterli midir? Vergilendirme usultine iligkin beklentiler nelerdir?

UCUNCU OTURUM

(GEYZETETLE))

+ Dijital oyun pazarinda segmentasyon nasil yapiimaktadir? Bu segmentlere gére urdn
gelistirme ve c¢esitlendirme nasil yapiimahdir?

- Dijital oyun sektériinde deger zincirindeki aktérler (paydaslar) kimlerdir? Paydaslar kendi
aralarindaki dengeyi nasil kurmalidir? (Gelistirici — Yayinci — Yatinmect)

- Dijital oyun gelistiren sektér paydasglan (devlet, 6zel ve kamu sirketleri, Universiteler vb.)
surdarulebilir ekonomik bir gelisim ve Uretkenlik icin nasil katkida bulunmalidir? « DIGIAGE' in
bu kapsamda gergeklestirmesi gereken faaliyetleri neler oimalidir?

iISiIM VADISI




BIRINCi OTURUM (insan
Kaynagr)

« Oyun sektérinde yetig-
tirlen insan kaynagi ile
sektoérun ihtiyact értaguyor
mu? Sdreci iyilestirmek igin
neler yapilmasini énerirsi-
niz? (Egitim-Sektor iligkisi)
 Devletin oyun sektéru ile
ilgili politikalari incelendi-
ginde insan kaynagi ye-
tigtirme, projelerde ¢alisan
personelin vergiler agisin-
dan desteklenmesi gibi
konulardaki  desteklerini
yeterli goériyor musunuz?
Onerileriniz nelerdir?
Tespit Edilen Sorunlar ve
Co6zam Onerileri...

Tespit Edilen Sorunlar...
(1) Insan kaynag: yetkinlik-
leri:

insan  kaynagi sektordeki
en o6nemli parametreler-
den biridir. Farkli disiplin-
lerden olusan bir ekip istih-
dam etmek gerekmektedir.
Yetigmis insan kaynag ile
sektéran ihtiyact tam ola-
rak ortigmemektedir; ge-
lisen bir sektér oldugu igin
yakin gelecekte sorun ya-
samamak igin  simdiden
gereken aksiyonlarin alin-
masi gerekmektedir. Ge-
nel gérasg oyun dinyasina
ait her tarld gorsel-isitsel
medyayi Ureten gorsel ta-
sarimcl konusunda sikinti-
lar yasandigr yénundedir.
Yazillm alaninda da tecri-
beli oyun spesifik yetigsmis
insan gucune ihtiyag du-
yulmaktadir.

Oyun Sektériinde istih-
dam Yapisi
« Oyun Yapimcisi

» Oyun Yazilimcisi

* Oyun Tasarimcisi

« Kalite Kontrol/Playtester
+ 2D & 3D Oyun Sanatgilar
« Animatér ve Rigger

» Konsept Tasarimcl

« Urdin Yoneticisi

« Gorsel Efekt Uzmani

« MUzik & Ses Efekti Uzmani
« Pazarlama/Veri Uzmani
* PR Uzmani

« Back-End Geligtirici

« Web Gelistirici

« Oyun Motoru Geligtiricisi

Genel gériis oyun
diinyasina ait her
tirlii gorsel-isitsel

medyayt lireten
gorsel tasarimct

konusunda sikin-
tilar yasandigt yo-
niindedir.

Céziim Onerileri

Sektérin insan  Kaynagi
ihtiyaci: Oyun sektord inti-
yagclarini net olarak belirle-
meli, yazihmci ve tasarimci
gibi hangi alanlarda yetig-
mis insan kaynagina ihti-
ya¢ duyuldugunu ortaya
koymalidir. Devlet (MEB)
ilkokuldan baglayarak ¢o-
cuklarin  hayal gucu ve
yaraticiliklarini agiga ¢ika-
racak mufredati kodlama,
tasarim ve animasyon
dersleriyle desteklemelidir.

OYUN SEKTORU NE yap-
mali?
+ Ozel sektorde oyun Ure-

timi yapan sirketlerin ve
sektérde yer alan paydas-
larin insan kaynagi egitim
sUreglerine katki saglama-
sI gerekmektedir.

« Ozel sektor ihtiyaglarini
net olarak belirlemeli; ge-
ligtirici ve tasarimci gibi
hangi alanlarda yetigmis
insan kaynagina ihtiyag
duyuldugu ortaya konul-
maldir. insan  kaynagi
stratejisi bu ihtiyag¢ anali-
zinden sonra sekillendiril-
melidir.

DEVLET NE yapmali?

« iigiyi artirmak igin sosyall
sorumluluk projelerinin ar-
tinlmasi gerektigi; 6zellikle,
is-kur destekli projelerin ve
ig-kur onayli programia-
rn artmasi oyun alaninda
nitelikli ¢aliganlarin yetig-
tirilimesine katkl saglaya-
caktir.

« Oyun sektérinde men-
térlik ve faaliyet goste-
recek kurum-kuruluslarin
sayisinin  arttinimasi ge-
reklidir. Hem egitimin ve
hem de egitimi veren ku-
rumlarin  kalitesinin - artti-
rimasi ve bu kurumlarin
desteklenmesi gerekmek-
tedir. Basgart hikayeleri
genelde sirketlerin  ken-
di ¢cabalariyla bir noktaya
gelmektedir. Devlet, basa-
riyr artirmak igin oyun sek-
térant farkli enstrGman-
larla desteklemelidir.

DEVLET NE yapmali?

+ Oyun sektérine insan
kaynagi yetistirebilmek igin
MEB ya da MEB destekli ku-
rumlar tarafindan; Univer-
site  O6ncesindeki egitim

WA BILiSIM VADISi 7



sUrecinde c¢ocuklarin yaratict yonleri
beslenmelidir.

« Potansiyeli olan ¢ocuklar ortaya ¢i-
karip, gelecek icin amatér seviyeden
profesyonel seviyeye yol alabilmeleri
ve sektére kazandiriimalari igin spesifik
egitim programlari gelistiriimesi gerek-
mektedir.

« ilkokuldan baglayarak ogretmenlerin
yardimiyla biling olugturulmali; Devlet
(MEB), ilkokuldan baslayarak gocukla-
rin hayal guicd ve yaraticiliklarini agiga
cikaracak mufredati; kodlama, tasarim
ve animasyon dersleriyle desteklemeli-
dir.

» Meslek Liseleri ve Meslek Yuksek Okul-
lanyla stire¢ devam ettirilmelidir. Ayrica,
oyun atdlyeleri kurularak 6rgin egitime
destek verilmelidir.

UNIVERSITELER NE yapmali?
. Devlet-Ozel Sektdr-Universite bir ara-

ya gelerek oyun igin en dogru egitim
mufredatl olusturmasi gereklidir. Oyun
sektdru icinde birgok farkl disiplini ba-
rindirdidi igin ilgili ttm ana dallarin ka-
tiimci olmasi zorunluluk arz etmektedir.
« Turkiye'de, Mimarlik Fakultelerinin Ta-
sarm Bolumleri, Guzel Sanatlar Grafik
Tasarim ve az sayidaki “Dijital Oyun Ta-
sarimi” ana dalinin ve oyunla iligkili tim
ana dallarin farkl Gniversitelerde lisans
ve yUksek lisans dlzeyinde sayisinin ar-
tinlmasi gereklidir.

Oyun sektérii icinde birgok
farkli disiplini barindirdig
icin ilgili tiim ana dallarin
katilimct olmast zorunluluk
arz etmektedir.

Oyun sektorii
ihtiyaglarint net olarak
belirlemeli; yazilimc:
ve tasarimct gibi hangi

Devlet (MEB), ilkokuldan baslayarak
¢ocuklarin hayal giicii ve yaraticiliklarin
aciga ¢ctkaracak miifredat: kodlama,
tasarim ve animasyon dersleriyle

alanlarda yetismis insan OYUN "
kaynagina ihtiyag SEKTORU desteklemeli.
duyuldugunu ortaya

koymalidir.

_J

Sektsriin insan
Kaynagt lhtiyact

UNIVERSITELER DEVLET

K

Universiteler dogru miifredat
olusturmall, dijital oyun béliimleri
lisans ve 6n lisans diizeyinde
ve sayilart artirdmalidir.
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Oyun Sektsrii-Ozel Universiteler-Dev-
let Universiteleri

Okullarda alinan teorik egitim (coop ve
benzeri ig birlikleriyle) 6zel sektor sir-
ketlerinde uygulamayla (uzun soluk-
lu stajlarla) birlestiriimeli ve boylece;
yeteneklerin yetkinlige doénusturdimesi
saglanmalidir.

« Egitimlerde, TUrkge kaynaklarin yetersiz
olmasi ve dgrencilerin/sektér galiganla-
rinin ingilizce bilgisinin yetersiz olmasin-
dan dolay! yagsanan sikintilarin gideril-
mesi igin hizli ve profesyonel duzeyde
Turkge kaynak Uretilmesi gereklidir.

« Caliganlarin ingilizce eksiginin okullar-
da kapatiimasi saglanmalidir; ingilizce
bilen ¢alisan sayisinin artinimasi sek-
tér igin gcok temel gerekliliklerden biridir.
Cok hizli gelisen yeniliklerin ve sektér di-
namiklerinin, yabanci platformlarin ta-
kibi igin ingilizce egitim veren bolumlerin
acilmasi énemlidir.

« Ayrica, Universitelerin, yuksek okul ve
meslek okullari ile birlikte projeler yura-
tdlmesi ve ig birligi yapiimasi ve Oyun
Merkezleri kurulmasi o6ncelikli konular
arasindadir.

ORTAK MUFREDAT Gerekli Bsliimlerin
agtlmast ve mevceutlarin

giiclendirilmesi

Sektor ¢alisanlarinin
yiiksek kalitede egitim
ihtiyacinin belirlenmesi

OLUSTURULMASI

ve

Turkiye'de oyun gelistirmek icin hayal
gucu ve yaraticilk konusunda genel
tabloyu iyilestirmeye ihtiyag vardir. Bu
nedenle:

farkindalik yaratiimasina, hayal gucudnu
ve yaraticihgini artirmaya yénelik meto-
dolojik caligmalar yuratilmesine ihtiyag
duyulmaktadir. Oyunlagtirma ile oyunun
yakinlagmasi gerekliligi, simulasyonlarin
ve egitsel oyun alaninin da kapsama gir-
mesi gerekmekte, Universite seviyesinde
masaustd oyun geligtirme konusunda
farkindalik yaratiimasi saglanmalidir.

Tespit Edilen Sorunlar...

(2) Destekler:

Destekler sektordeki diger énemli pa-
rametredir. Oyun ekiplerinin olugturul-
masindan sirketlesmeye ve sonrasinda
kurumsallagma- bldyime stratejileri ve
global bazda faaliyet gosterilmesine ka-
dar uzanan yolda oyun sektérinin hem
6zel hem de devlet tesvik ve destek me-
kanizmalarina ihtiyaci bulunmaktadir.

Oyun Sektériine verilen destekler
Sanayi ve Teknoloji Bakanldi, uzun si-
redir oyun geligtirme sektérine destek
saglamaktadir.

WA BILiSIM VADISi 9



TUBITAK Teknoloji ve Yeni-
lik Destek Programlari Bag-
kanligi ile KOSGEB destekleri,
sektérin gelisiminde  kulla-
nilmaktadir.

Bakanlik, bagli ve ilgili kuru-
luglarla oyun sektérundeki
start-uplara yoénelik son 10
yllda 426,7 milyon lira des-
tekte bulunmustur.

Bu kapsamda, Ar-Ge destegi
olarak 92 start-up'a 292 mil-
yon lira vergi ve SGK destedi
saglanirken, TUBITAK kana-
hyla 77 start-up'a 76 milyon
lira, 8 Universiteye 3,5 milyon
lira katki verilmistir.
Kalkinma ajanslari 5 proje
icin 17 milyon lira, KOSGEB de
67 KOBI'ye 1,2 milyon lira des-
tekte bulunmustur. Rekabet-
Ci Sektérler Programi kap-
saminda ise bir projeye 37
milyon lira katki saglanmigtir.

Coziim

Onerileri...

« Calistay Katiimcilan ta-
rafindan, devletin oyun en-
dustrisine sagladigi destek-
lerin, pek cok ulkeye kiyasla
iyi seviyede oldugu belirtil-
migtir. Bununla birlikte su-
recte uygulanan yogun bu-
rokrasiyi yonetmenin igleri
zorlastirip karmasik hale ge-
tirebildigi de eklenmistir.

Rekabetgi
Sektorler

Programi kapsaminda

ise bir projeye 37
milyon lira katk:
saglanmugtir.

Oyunun ¢ok dinamik bir sek-
tor oldugu; hizin éncelikli bir
konu oldugu ve alti aylik bir
surecte Urunun ortaya ¢i-
karilip satig noktasina ulag-
tinlabildigi  belirtilmistir. Bu
nedenle destek suUrecinin
hizlandiriimasi gerektigi vur-
gulanmistir. Tesviklerin ¢ok
cesitli oldugu fakat mekaniz-
malarin kisa ve anlasilabilir,
sonu¢ odakl ve net olmasi
talep edilmektedir. Bu duru-
mun, 6zellikle start- up’larin
Ozel ve yabanci destek me-
kanizmalarina kaymalarina
sebep olabildigi ifade edil-
migtir. Almanya, Kanada ve
Estonya’da uygulanan mo-
dellerin 6rnek olarak ince-
lenmesi dnerilmigtir.



yaratmak isteniyorsa isin
baslangicinda hibeler vere-
bilmelidir; bu studyolar 6n
kulucka merkezi girisimcisi
olarak dusunulerek (Ar-ge
merkezi ve tasarim merkezi
olmayan) vergi avantajlarin-
dan yararlanmalari gerektigi
ifade edilmistir. Isin dogasi
geregdi, oyun gelistiricilerin
fiziki bir alana ihtiyaci bulun-
mamaktadir. Teknokent ve
Ar-ge merkezleri haricinde
de vergi avantajlari (gelir
vergisi, makine- techizat ve
personel destekleri) saglan-
masinin sektdrin geneliicin
onemli bir motivasyon ve
performans artisi getire-
cegi vurgulanmustir.

Ozetle, vergi muafiyetleri
ve destekler konusunda
merkezilegmis yapilarin
mevcut  oldugu; dagitik
hale getirilmesinin faydali
olabilecegi belirtilmistir.
Universite ve teknopark-
larin merkezi olmasi ilgili
regulasyonlarin  ydnetsel
acidan gerekli olabilecegi
ancak lojistik konular &ze-
linde degerlendirildiginde
zorlayici oldugu belirtilm-
istir. Oyun dikeyinde calisan
firmalarin  Teknoparklarin
disinda codu yerde disarida
kalabildigi; bunun yerinde
Ar-ge Merkezi Modeli ile
Kalkinma Ajanslari tarafin-
dan surecin desteklene-
bilecegi ve denetlenebi-
lecegi belirtilmistir. Ayrica,
katiimcilarin bir kismi oyun
sektorinin Ar-ge kapsami-
na alinmasi yerine oyun
ozelinde farkli bir kapsam
olusturmasi ve destek kat-

egorisinin  ayristirilmasinin
onem arz ettigini belirt-
miglerdir.

« Oyun dUreticisi geng

ekiplerin oyun konusunda
devlet tegvikleri gibi konu-

lar 6zelinde bilgilendirilme-
si gerektigi ifade edilm-
istir. Oyun girisimcilerinin
desteklenmesi  konusunda
sadece kamuya bagli kalin-
mamasl; melek yatirmcilar,
yatirim fonlarinin  girigim-
cilerin desteklenmesi

konusunda kamu yUkina
azaltabilecegi ve Melek

Yatirimecir Kanununun oyun
dikeyinde genisletilebi-
lecegi vurgulanmisgtir.

« Oyun Gelistirici Destek
Merkezi (Game Developer
Support Center) gibi bir al-
tyapi kurulmasi énerilmistir.
Kamunun, oyun firmalarinin
oyunlastirma  caligmalarini
destekleyerek  toplumsal
sorunlari ¢ézmeye yonelik

caligmalar  yapilabilecegi
belirtilmistir.
Oyun sektorini

destekleyecek kurumlarin
(KOSGEB, TUBITAK gibi)
da oyun sektoért hakkinda
kapsamli ve detayli bir sekil-
de bilgilendirilmesi gerek-
tigi ifade edilmisti.

Oyun sektord icin  tim
desteklerin  bir  arada

sunuldugu  bir  merkez
olusturulmasinin pratik bir
¢6zum oldugu dile getirilm-
istir.

Ayrica;

-Lisanslar konusunda zorun-
lu yazilimlarin aliminda dev-
letin destek olmasi; ayrica,
Unity ve Unreal program-
larini lisanslama konularinin
Universiteler tarafindan
yuratalmesi,

-Oyun  sektorinde  kul-
lanilacak  Grinlerin  (test
cihazlarinin alimi gibi) ver-
gilerinde vergi indirimleri
saglanmasi,

-Urin denemesi
streclerinde altyapi destegi
(test center, test kitleri vb.
saglanmasi gibi),

-Oyun sektoérini bilen ve
ulusal destekler konusunda
uzman kisilerin sayisinin art-
masi, sektorin bu noktada
bilinglendirilmesinin saglan-
masl,

Sektériin - uzmanlarinin
katihm sagladigi buytk capl
(katilim ve maliyet bakimin-
dan) fuar gibi organizasyon-
larin yapilmasi (networking)
gerektigi belirtilmistir.

gl
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IKINCI OTURUM (Yatirim
Siirecleri ve Ticarilesme)
Oyun firmalar kurulum asa-
masinda ne gibi zorluklar ile
kargilasiyor, bu kapsamda ih-
tiyaclari nelerdir?

+ Oyun firmalari (casual/mi-
dcore) Uretim sirecinde ne
gibi zorluklar ile karsilasiyor,
ne gibi ihtiyaclari oluyor?
Nasil glvenli bir ekonomik
dongl olusturulabilir?  (Hy-
per-casual studyolarinin
Yayinci firmalar tarafindan
cesitli sekillerde “glvence”
altina alinmasi gibi)

+ Devletin oyun firmalar icin
uyguladigi vergi destekleri
incelendiginde, s6z konusu
destekler yeterli midir? Ver-
gilendirme usuline iliskin
beklentiler nelerdir?

Tespit Edilen Sorunlar...
Oyun firmalari kurulum asa-
masinda bircok sorunla karsi-
lagmaktadir.

Oyun sirketi nasil kurulur?
Yatirim nasil alinir?

Fikri var ama devamina ha-
kim degil...

Céziim Onerileri...
+ Yonetim ve strateji tecru-
besizligi ve en dnemlisi bilgi
eksikliginin giderilmesi icin
Bilisim Vadisi’'nin yaptigi gibi
diger Teknoparklarin bilgi,
farkindalik ve mentorlik yap-
masi gerektigi belirtilmistir.
“Oyun Direktorleri” ara-
cligiyla  girisimcilerin  net
hedefleri, odak alanlarinin
tespiti ve is planlarinin uy-
gunlugu ve surdurdlebilirlik
icin gereklilik arz etmektedir.
Oyun sirketlerinin yerlesim/
mekénsal problemlerini gi-
derebilmek icin girisimcileri
hizlandiran Teknokent prog-
ramlari saglanmalidir...

Bilisim Vadisi ve Teknopark-
lar tarafindan, dijital oyun yol
haritasi  konusunda destek
olusturabilecek platformlar
kurulmaldir.

Calistay Katihmcilar  Turki-
ye'de, hypercasual oyunlara
daha fazla destek verildigi;
Pc oyun alaninda da yatirim-

larin arttigi be-
lirtilmistir.

lerin ve desteklerin kurulum
agsamasinda verilmesinin
énemi vurgulanarak; 6z kay-
nak problemi yasayan sekto-
re giris yapmak isteyen genc
yetenekli global bazda basar
saglayabilecek kisiler i¢in cok
farkli mekanizmalarla destek
saglanmasi gerektigi ifade
edilmistir.

Bilisim Vadisi ve
Teknoparklar
tarafindan, dijital
oyun yol haritast
konusunda destek

olusturabilecek
platformlar  kur-
malidir.

« Oyun girisimcileri ile yati-
rimcinin bir araya gelmesi
hususunda ozellikle sozles-
me slrecglerinde araci bir
kurumun olmasinin 6nemine
vurgu yapilmistir.
« Girigimciyi dogru yonlendi-
rebilecek bir araci kurum ih-
tiyacr... Devletin, dijital oyun
sektorinu  “stratejik” bir
sektor olarak belirleme-
si, globalde dnemli bir
konum yakalamis olan
ulkemizin bir¢ok ba-
sarili girigsimcisine yol
acmasini saglayacagi
belirtilmistir.

« Bu durum, daha faz-
la oyun start-up'inin
kurulmasiyla  kaguk
sirketlerin kurulus ve

ticarilesme  asama-
sindaki  ihtiyaclarini
yatirmer  aracihgiyla

cozebilmesini  ve ilk
kurulum asamasinda ih-
tiya¢c olan donanimlara
yapilacak devlet destegi



ile guclu bir yapi
kurulabilecegi
distinilmekte-

dir.

Asilmasi gerek-
en zorluklar...
Yetkin insan
kaynagi  bulma,
calisan Ucret/maas
skalalarindaki be-
lirsizlik ve pers-
onel giderlerinin
(vergi ve sigorta)

yuksekligi,
« Yatinm aglarina erigim
zorlugu,

Ithal edilen yazilim

gelistirme kitlerinin gimrik
vergi oranlarinin yutksekligi
ve guimrik prosedurlerinde
yasanan problemlerin
cozilmesi.

« Oyun motorlarinin gider

olarak kaydedilebilmesi,
+ Ozellikle, girisim sermayesi,

Nis Kitle

© 0000000,
©..0000000,
* 0000000,

yatirim
fonlari ile yapila-

cak sozlesmelerde hukuki
danismanlik destegi

Girigimcilerin  eksikligini
hissettigi konularda egitim
verilmesi,
+ Ayrica, oyun sektdri igin
tim bu prosedurlerin farkl
bir  baslkta toplanarak
kisaltiimasi ve kolaylastiril-
masi.

Sektérin yas ortalamasinin

cok gen¢ oldugu
dikkate alindigin-
da sirket kuru-
lum  asamasin-
dan  baslamak

uzere bircok
danigsmanlik
hizmeti;

y onetim
danismanlig,

hukuk

danismanligr  ve

mali musavirlik
ihtiyaci bulunmak-
tadir.

Hyper-casual? Mid-core?
Nasil giivenli bir ekonomik
déngii olusturulabilir?

Mid-core

VA BiLiSIM VADISi 13



VIDEO OYUNLARI i$ MODELI

YENI DURUM

Yayinci *'— ' Yapimci
{ S

Ana Akim

Medyada
Reklam

Gosterimi

“Dijital oyun studyolarinda nasil bir ekonomik
doéngu olusturulur?” Sorusu kritik Sneme sa-
hip bir konudur. “Hangi noktada Grin ticari-
lestirilmeli, ne zaman yatinm alinmali?” gibi
bu sorularin cevabi kritiktir; ayrica, yatinmci-
lar agisindan da oyuna nasil yatirrm yapila-
caginin bilinmesi de bir o kadar kritiktir. Ka-
tilmcilar, Teknoparklarin bu noktada oyun
sektéranun paydaslarini bilinglen-

dirme ile ilgili faaliyetler yurut-

mesi gerektigi belirtiimistir.
- Dijital oyun sektdéru ge-
nel olarak hyper-casual
Uzerinden ilerlemektedir.
Hyper-casual oyunlarin
sirketler icin riski duguk bir

Dijital oyun
stiidyolarinda nas:l
bir ekonomik déngii

Oyun&lgerik
Yaraticisi

Ludonomics

gore desteklerin revize edilmesi gerektigi
belirtiimistir.

Yayincilarla yapilacak anlagmalarin énemili
oldugu; ¢unku, fikri mulkiyet haklari alanin-
da yapilan anlagmalarin farklik gosterdigi
belirtilerek bu konularda girigimcilere destek
verilmesi gerektigi ifade edilmigtir. Casual/
mid-core’da prototip igin yayincilarin
yatirrm yapmadigi da eklenmistir.
* Yurt digindaki yatirnmcila-
rnn Turkiye'deki hyper-casual
studyolara ¢ok cabuk ulasti-
g1 ve yaptiklar sézlesmeler-
le studyolari sinirlandirdiklar
belirtilerek; Digiage gibi ku-

?
egitim sureci olabilece- olu§turulur. Sorusu rumlarin studyolari gtvence
gi, sonrasinda ise; casu-  kritik oneme sahip bir altna alabilecegi ifade edil-
al ve bunun gibi alanlarda mistir. Hyper-casual oyunla-
konudur.

Uretime gegiglerle sirketlerin
kendilerine bir yagam déngusu
saglanmasinin iyi yol haritasi ol-
dugu ifade edilmistir.

« Platformdaki oyunlarin birbirine benzerligi
arttigr zaman ¢6zim olarak sadece igerik
geligtirme, ve animasyon kullaniimaktadir.
Ulkemizde muhendislik/yaziim alani gelig-
mis olmasina karsin tasarim kisminda ek-
sikler mevcut oldugu; 6zellikle hikdye ve ka-
rakter yaratma sUreglerine yogunlasiimasi
gerektigi bildirilmigtir.

+ Devlet desteklerinin gtncel halinin
hype-rcasual studyolara daha uygun ol-
dugu; casual/mid-core oyun studyolarina
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rinda prototip basina 2 bin dolar
ile 6 bin dolar arasinda édemeler
yapildigi, casual/mid-core alanlarin-
da da prototip basina én destek alinabile-
cegi vurgulanmigtir. Yatirmcilar bu konuda
yoénlendirilmesinin  éneminin alti gizilmigtir.
Hyper-casualun oyun alaninda hizli bir para
akigi olmasi nedeniyle trend bir i modeli
oldugu, yatirm alan firmalar degerlendiril-
diginde hyper-casual alaninda kultar olug-
turmusg firmalarin énceliklendiriimig oldugu
gorulmektedir.
- insan kaynagi, 6z kaynak ve yatim ala-
nindaki yetersizliginden kaynaklanan prob-
lemnden dolayr gelir elde etmek igin farkl




projelerin ele alinmasinin sart oldugu; bu
konunun, pc/mid-core alaninda guven-
li bir alan olugturmamasina sebep oldugu
belirtiimistir. Mid-core oyunlar 6zelinde bir
firma kultdra olugturulmasi ve maliyetleri
baz alindiginda; bayuk riskler barindirma-
sl oyun studyolarinin mid-core oyun ala-
nindan yéndnd gevirmesine neden oldugu
ifade edilmigtir. Mid-core oyun 6zelinde; ni-
telikli is gucunun ekip igerisinde yer almasi
gerektigi; oyun kurgusu, yénetimi, senaryo-
su gibi birgok farkl alanda yetkinlige ihtiyag
duyuldugu vurgulanmistir.

Mid-core oyun gelistirmek bir yillik bir pe-
riyoda ihtiya¢ duyabildigi ve bu nedenle,
sUrecte gelir elde edememek sirketler ve
girisimciler i¢in ciddi finansal sorunlara yol
acabilmektedir. Yatirnmcilarin, dernekler ya
da ilgili kuruluglar tarafindan mid-core gi-
risimlere  yoénlendiriimesi  gerekmektedir.

Mevcut durumda yabanci yayincilar sis-
temi ornek alinmaktadir. Yatirnmcr bulug-
malarinin desteklenmesi, Kultdr ve Turizm
Bakanligrnin da oyun ekosistemine dahil

olmasi gerektigi belirtilmistir.

« Sirketlerin, mid-core yapmak istediklerin-
de mobilde yayinci bulamadiklari; reklom
yapilmadigr stirece mobil mecrada yapi-
lan oyunun 6ne ¢ikmasinin imkansiz oldugu
belirtilerek; reklam maliyetlerinin de talep
arttikga arttigr vurgulanmistir. Bu déngutindn
kirllabilmesi igin yayinci alaninda ¢aligma-
lar yapilmasi gerektigi bildiriimistir.

« Hyper-casual oyunlarda maliyetler du-
stk oldugu igin basgarisizik durumunda
katlanilan maliyetler dasuktir. Bu neden-
le, hyper-casual disindaki alanlara oyun
stadyolarinin girigi gok zordur. Reklaom ma-
liyetlerinin taleplere bagl olarak artmasi ve
hyper-casual digindaki oyunlara yayinci
bulunamamasi bu tarz oyunlari yapma-
yI guglestirmekte ve yapilan oyunlarin ya-
sama sansi dusuk olmaktadir. Mid-core
oyun yapmak isteyen gelistiriciler éncelikle
casual oyunlar gelistirerek kendilerine fon
yaratmaktadirlar. Bu nedenle de mid-core
oyunlar i¢in sabirl yatirmci ve motivasyonu
yuksek bir ekip gerektigi belirtilmistir.

VA BiLiSIM VADISi 15



UCUNCU OTURUM (Pazarlama)

« Dijital oyun pazarinda segmentasyon
nasil yapiimaktadir? Bu segmentlere goére
arin geligtirme ve gesitlendirme nasil ya-
piimaldir?

- Dijital oyun sektérinde deger zincirindeki
aktorler (paydaslar) kimlerdir? Paydaslar
kendi aralarindaki dengeyi nasil kurmali-
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dir? (Geligtirici-Yayinci— Yatirmct)

« Dijital oyun gelistiren sektér paydaslari
(devlet, 6zel ve

kamu girketleri, Universiteler vb.) surdu-
rulebilir ekonomik bir gelisim ve Uretkenlik
i¢in nasil katkida bulunmalidir?

« DIGIAGE" in bu kapsamda gergeklestir-
mesi gereken faaliyetleri neler oimalidir?




Segmentasyon Nasil Yapilir?

Tum dinyada ebeveynler guvenli oyun
platformlart aramaktadir. Oyunlarin yayin-
cilarinin lansman yaparken oyunun gavenli
ve gocuklarl kétu etkilemeyen, dolandirici-
hga mahal vermeyen bir oyun platformu
énemli bir ihtiyagtir.

- Turkiye'de https://www.guvenlioyna.org.
tr/ platformu olusturulmustur ve PEGIye
(Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) Gyedir. Oyun-
lar global segmantasyona uymali ve buna
yoénelik bir bilinglendirme olmalidir. Bu sa-
yede farkl segmentlerde farkll hedef kitle-
lerine ulasilabilir.

« TUrkiye'de Oyun Sektérd mobil merkez-
lidir. Oyunlarin  segmentasyonu oyuncu
kitlesi ve oyunun kullanici verilerileri dik-
kate alinarak olugturulmaktadir. Geligtirme
asamasinda oyun ekibinin kendi kaynak-
larina goére hareket etmesi ve dogru seg-
mentte Uran gelistir-
mesi 6nemlidir.

Segmentasyon; Mo-
bil igin: Hyper-casu-
al/casual/mid-core
olarak siniflanabilir. Pc
ve konsol oyunlari igin
farkh  segmentlerden
bahsedilebilir.

» Hyper-casual digin-
daki segmentlerdeki
Uretim eksikligini gidermek igin yazilm ge-
listiricilerin diginda c¢aliganlarin yetismesi
gereklidir. Bazi oyunlar dogrudan tuketi-
ci odakl olabildikleri gibi B2B geklinde de
olabilmektedir. Pazarlama ve segmentas-
yon konusundaki en énemli sorun veridir;
strateji gelistirebilmek icin veri gereklidir.

« Ancak, veriye ulagilamamasi ve yer-
li analitik aracglarin olmamasi nedeniyle
stratejilerin deneme yaniima yolu ile ge-
listiriimesine ve bodylece segmentasyon
yapllamamasina neden olmaktadir. Tark
oyun sektora ozellikle bati Ulkelerinde bu-
yuk bir basari saglamis ve piyasaya gir-
mistir. Ancak, doguda Cin, Kore, Hindistan
ve genel olarak Asya'da piyasa hakimiye-

si onemlidir.

Gelistirme asamasinda
oyun ekibin kendi kay-
naklarina gore hareket
etmesi ve dogru seg-
mentte lriin gelistirme-

ti bulunmamaktadir. Bu piyasalara agil-
ma noktasinda etkinlikler dizenlenebilirse
segmentasyona da etkisi olacagr dusgu-
ndlmektedir.

* Ayrica, Urdnd pazarlama noktasinda oyun
yapimcllari halihazirda var olan markalar
Uzerinden oyunlastirma modeline gidebi-
lirler. TUrkiye'deki oyun firmalarinin diger
animasyon firmalari ile is birligi yapma-
si faydali bir etkilesim olacaktir. Var olan
orneklerin ciddi getirileri olmasi bunun bir
kanitidir. Animasyon sektérd ve oyun sek-
térandeki ortak c¢aligmalar insan kaynagi
ve sektorler arasi sirktlasyon saglayabilir.

Paydaslar ? .
Gelistirici- Yayinci-Yatirime lligkisi

Paydaslar: STK'lar, Topluluklar, Hizlandirici-
lar, Kulugka Programlar, Akademi, Gelisti-
rici, Yayinci, Servis Saglayi-
cilar (veri, 6deme, backend
vs.), Oyuncu, Aile, Platform-
lar, Kamu (Maliye, Ticaret,
Kualtar Bakonllqurl), Yatirrm-
cilar, Fonlar, Karatérler, Alt
Servis Sunucular, Testerlar,
Influencer’lar Streamerlar,
e-Sporlar, Telefon Opera-
torleri, Medya (TV)seklinde
siralanabilir.

Paydaslar; Gretici ekip proje ve trin yéne-
timi, pazarlama yénetimi, yayincilik asa-
mas! ve yatirrmcl olarak belirlendiginde;
birden ¢ok rol Ustlenmek gerektigi igin ¢o-
gunlukla Uretici ekipte ciddi ig yukd olug-
turmakta ve bu verimi gok dusUrmektedir.
Ha&l&d genel yetkinlikler Uzerinden ilerlen-
mektedir; uzmanlagma agsamasina henuz
gelinmedigi dustnulmektedir. SUreglere
vakif olunmadigi i¢in yatinmcilar Uretici
ekibe gergekulstu talep ve kosullarla gel-
mektedir. Bunlara ek olarak e- spor da
yeni bir oyuncu olarak kargimiza ¢ikmakta
ve pek ¢ok ciddi firsatlar barindirmaktadir.

WA BILiSIM VADISi 17



«Geligtirici studyonun oyu-
nun asil sahibi oldugunun
bilincinde ve dikkatinde ol-
masi gerekmektedir. Geligti-
ricilerin oyun projesinin yal-
nizca gelistirme degil diger
yonlerine de dikkat ederse
degerli markalara déntugsme
intimali daha yuUksektir.

Yayinci - yatinmci - gelis-
tirici zinciri gok karmasgik bir
stre¢ olsa da sonucunda
cok stabil ve faydal ilig-
kiler kurulmusg olmaktadir.
Yayincilarla olan iligkilerin-
deki zincirleri dogru kulla-
nan firmalar yayincilarla ve
yatirrmcilarla  olan iligkide
ozellikle yurt digina agiima
noktasinda yatirmci des-
tegi ¢cok 6nemli bir rol oy-
namaktadir. DUnya devle-
rinin Uretim maliyetlerinden
dolayl Turkiye oyun sekt6-
rinde merkez noktasi hali-
ne getirilmistir. Yayincilarin
kattiklari degerin Turkiye'de
kalmasi sorgulanabilir fakat
gelistirici sttdyolarin  kat-
kilar Turkiye'de kalmakta-
dir. Bu degerlerin tlkemizde
kalmasi oyun sektort igin
yapilacak olan devlet du-
zenlemeleri ile desteklene-
bilir.

« Simulasyon projeleri igin
TUITAK ve KOSGEB'den des-
tek alinmaktadir.  Yapilan
projelerden patent ve dnemli
clktilar elde edildigi igin ya-
tirrmcilara bu hususlar dog-
ru bir sekilde aktarilabildi-
ginde yatirm alma imkani
dogmaktadir. Oyunlar ge-
listiriimeden 6nce oculus ve
konsol firmalarina prototip
goénderilmektedir ve gelen
yanita gére oyunlar gelistiri-
lip yayinlanabilmektedir. VR
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oyunu yayinlama noktasin-
da oculus gelistiricilere bu-
yuk desteklerde bulunmak-
tadir; birgok projeye oculus
kendisi bile yatinrm yapabil-
mektedir. Oyun gelistirme-
nin yatirnm sudreci diger sek-
térlerden farkl oldugu igin
yatirnmcilarin bunu  bilerek
sektére giris yapmalari ge-
rekmektedir.

Sektér paydasglarinin kat-
kilan?

Paydaslarla iletigimin dog-
ru yapillmasi gerekmekte-
dir. KOSGEB, TUBITAK, Biligim
Vadisi gibi kurumlarin alan-
lar ile ilgili faaliyetlerini hiz-
landirmalart gerekmektedir.
Her kamu igtirakinin oyun ve
oyunlagtirmayi  inceleme-
sinde yarar vardir. Global
oyun pazarindaki firsatlara
dahil olup kérlhk paylarini
arttirmak igin bu gereklidir.

« TV'de oyun ile ilgili reklam
kampanyalari, mevcutta-
ki olumsuz alginin aksine,
oyun sektoérinun farkh arag-
larini yansitacak bir tanitim
politikasi olusturulabilir.

+ Kamu veya ozel sektdr-
de sorumluluk alacak kisi-
lerin dijital ve oyun sektoru
okur yazarliginin bulunma-
sinin sart haline getiriimesi.
Yetkinliklerin tespit edilme-
si, yetkin Kkigilerin sUregleri
ybénetmesi. Destek verecek
kurumlarin iginde oyun eko-
nomisini bilen yénlendirme
yapabilecek deger katabi-
lecek kigiler bulunmalidir.

« Universitelerde oyun gelig-
tirme konusunda teknik ve
tasarim konularinin diginda
sektérde nasil sdrdurdlebi-
lirlik yakalanabilir, oyun eko-

nomisi gibi derslerle farkl
alanlarda da egitim veril-
melidir.

« Acik platform kurulabilir
ve Universiteliler buralar-
da bulunabilir. Animasyon
laboratuvarlari her sehirde
olmalidir. STK ve vakiflar da
bu ¢aligmalara katiimalidir.

Reklam gelirleri oyunlarin
basglica geliri oldugu igin
oyun pazarlamasinda rek-
lam veren firmalarla uygun
s6zlesmeler yapiimalidir.

« Oyun trendlerindeki hiz-
Il degisim dikkate alinarak;
hyper-casual oyunlar trendi
ortadan kalktiginda stud-
yolarin  sUrdurdlebilirliginin
saglanmasi igin oyun sirket-
lerinin kendi gelistiricilerinin
kariyer gelisimlerine katki-
da bulunmalar igin sirket-
lere oyun sektérinin diger
alanlar tanitiimahdir.

« Geligtirici firmalarin dusuk
risk ve dusuk gelir modeli ile
TRT gibi guavenilir kurumlara
yaptiklari ¢galigmanin haklar
bu kurumlara ait olacak se-
kilde bir model kurulabilir.

« Kimulatif gelisim icin agik
kaynak ve bilgi paylagimi
énemli. Bu sekilde surdtru-
lebilirlik saglanabilir. Pay-
daglar igerisindeki kigilerle
ortak caligmalar yapilmasi
gerekmektedir.

« Gelistiricilerin devlet tara-
findan (Yetenek Kapisi gibi)
saglanan desteklerden ha-
berdar olabilmesi igin daha
yaygin bir ag kullaniimalidir.
« Oyun geligtiricilerin devlet
nezdinde dig ticaret yapiyor
statisinde  degerlendiril-
mesi gerekmektedir.

« Devlet; yasal suregleri ko-



laylastirmali, devlet ve 6zel
sektor; finansman destegi
vermeli, Universiteler; in-
san kaynagi yetistirmeli.

)

DEVLET

Ozetle, her paydasg Uzerine
disen sorumlulugu yapa-
bilirse gelistiricilerin 6nin-
de birgok engel ortadan

/ a

OZEL SEKTOR

DIGIAGE’in Faaliyetleri Neler Olmalidir?

Tarkiye’nin en ilk ve en blyuk tematik teknoparki olan Bilisim Vadisi, Tlrkiye’nin
ilk ve en buyuk Dijital Animasyon ve Oyun Merkezi'ni kuruyor. Bilisim Vadisi, yak-
lagik 9.000m2’lik alana kurulacak olan Merkez'de oyun ve animasyon alaninda
fikri olan tum girigsimcilerimiz ile birlikte oyun sektériine yén vermeyi hedefliyor.
Son teknoloji araglar ile donatiimig siniflar, Sanal Gergeklik Merkezi ve Oyun Aka-
demisi ile girisimcilere projelerini gergeklestirebilecekleri dogru ve etkin ortami

sunuyor.

DIGIAGE adinin ve faali-
yetlerinin  sektére daha
¢ok duyurulmasi ve bilinir-
liliginin artinlmasi gerek-
mektedir. Oyun sektdran-
de tecrubeli, uzman ya da
yetkin kisilerin bu faaliyeti
kesinlikle yurGtmesi ge-
rekmektedir. ig arayanlar
ve isverenler arasinda-
ki képrayt olusturmalidir.
Kigilere yetkinlik kazandir-

masi agisindan sektérden
uzman kigilerle hazirlanan
egitimlerin verilmelidir.
Calistaylar duzenlenme-
lidir. Tayvan ve Kore gibi
yurt digi modelleri incele-
nip calistaylari Tarkiye'ye
uyarlamalidir. Tim dog-
ru bilginin verilmesi igin
bir platform olusturmali-
dir. Dijital bilgi platformu
olugturmalhdir. Kaguk bir

kalkacak ve yalnizca ure-
time odaklanacaklardir.

V" ==X

UNIVERSITE

calisma grubu olugturup
kaynaga erismek igin lobi
faaliyetleri yapmaldir.

* Hizlandirma programilari
sonucunda verilen 6dul-
lerin oyun studyolari igin
cazip hale getiriimesi ge-
reklidir. Network'd devam
ettirecek etkinlikler planla-
malidir. Sivil toplum érgut-
leri ve Universiteler arasin-
daki bagr saglamalidir.
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« Yeni yetigecek firmalar igin is akig egitimleri
verebilir. Egitimler konusunda destekler sag-
lamalidir. Bilisim Vadisi bunyesinde olmayan
girisimcilerin egitimden yararlanmalari ge-
rekmektedir. Bilisim Vadisinin imkanlarindan
da uzaktan faydalanilabilir olmasi gerek-
mektedir.

Bilisim Vadisinin uzaktan ¢aligma imkanini
DIDIAGE ile pilot olarak uygulayabilir. Uzak-
tan ¢alisma metodu (kart basma, parmak
izi, vb.) ile hayata gegirilebilir. Bilisim Vadisi
oyun gelistirme ile ilgili faaliyetler yaratmeli-
dir. Bu faaliyetler kapsaminda yetenekli giri-
simcilere tespit edilip sektére kazandirilabilir.
Dijitallesen dunyada sektérlerin degismesi
istihdami olumsuz etkiliyor, oyun sektéri bu
konuda istihdami arttirici bir kaldirag olabilir.
DIGIAGE, devlet ve sirketler arasinda kopru
vazifesi gérmelidir. Gergeklestirilen fakhh ¢a-
hsmalarin  sonuglarinin - Cumhurbasgkanlig,
Sanayi ve Teknoloji Bakanligi gibi Ust duzey
devlet kademelerine raporlanmasi saglaya-
bilir.

Kdmelenmeler ekiplere yoénelik c¢alismalar
yapilmalidir. MentorlUk verilerek genglere
destek saglanmali, ¢ok sayida etkinlikler dt-
zenlenmelidir. Hukuki konularda ve proje y6-
netimi gibi destekler de olmalidir. Sektor

paydaslarinin uhdelerinde olan know-how'in
paylasimi konusunda daha ¢ok destek ver-
melidir.

DIGIAGE daha kurumsal bir yapi altinda hiz-
landirict bir program baslatilarak gengler
sirketlerle bulugturulabilir. Ortak paydada
bulugacak olan egditim konularinda beraber
girisim yaparak oyun sektérine katkida bu-
lunulabilir. Bu ¢aligmalar genig katilimli or-
ganizasyonlarla saglanabilir.

» insanlarin bir araya gelebilecedi noktala-
ra yatinm yapiimali. Know-how, mentorluk,
tecribe paylagimi ve aktarimi énemlidir. Bi-
lisim Vadisi, Silikon Vadisi vizyonuyla bir kal-
tar olusumuna katki saglamalidir. DIGIAGE,
Bilisim Vadisinde boyle bir ekosistem kulturd
olugturma konusunda énculik yapabilir.

« DIGIAGE uluslararasi oyun fuarlarina katila-
rak bu fuarlardan network kazanmak, birikim
saglamak ve bunlarin mevcut ekosisteme
katiimasinda faydali bir déngu olusturabilir.
« Hirvatistan gibi Avrupa ulkelerinde games-
com benzeri etkinlikler yapimaktadir. Tur-
kiye'de de global oyun pazarini hedefleyen
uluslararasi marka degeri tasiyan dev orga-
nizasyonlar ve etkinlik duzenlenebilir; DIGIA-
GE sektordeki paydasglarla boyle bir etkinlige
onderlik yapabilir.
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Bilisim Vadisi Dijital Oyun
e-Calistay1 Sonuglar

Dijital oyun sekt6ru, dinamik ve yarati-
cl genglerin katkilariyla buyuk bir hizla
buydyen sektoérlerin basinda gelmek-
tedir. Uluslararasi piyasalarda énemili
bir pay alabilmek igin yetigmig/yet-
kin insan gtcune olan ihtiyacin temin
edilebilmesi icin ilkokul seviye-
sinden baslayarak her ka-

demede c¢ocuklarimizin
ve genglerimizin iyi bir
egitim almasi ve her
tarlt teknik /teknolo-

jik destegin verilmesi
gerekmektedir.
Turkiye'nin geng nu-
fus potansiyeli dikkate
alindiginda bu konuda
yetkinlik gelistirmek icin
cok ayricalikll bir konum-

da oldugumuzu bilerek hizli

adimlar atmamiz gerekmektedir.

Farkli ve fark yaratan bir “Oyun Ekosis-
temi” olusturulabilmesi igin tim pay-
daglarin birlik igcinde hareket etmesi ve
cevik olmasi gereklidir.

Yetenekli ve yetkin insan kaynag (in-
gilizce bilen) ihtiyaci bulunmaktadir.
Ozellikle tasarim alaninda hayal gicu
ve yaraticiligr benzersiz insan kaynagi
oldukca buyuk bir ihtiyactir.

« Universitelerde sanat, tasarim ve di-
jital oyun boélumlerinin artmasi ve egi-
timlerin sektér ihtiyacini karsilayacak
mufredata sahip olmasi gerekmekte-
dir.

« Universite 6grencilerinin teorik egi-
timlerini oyun sirketlerinde uzun sureli
stajlar saglanarak pratikle birlegtir-
mesi 6nem arz etmektedir.

+ Sektérde caliganlarin tum trendleri
ve teknolojik gelismeleri takip edebi-

Ozellikle tasarim
alaninda hayal giicii
ve yaraticiligit benzersiz
insan kaynagt oldukca
biiyiik bir ihtiyactr.

lecegdi kaliteli egitimler almasi gerek-
mektedir.

- Mekén bagimsiz, her diizeyde (kuru-
lum &ncesi-sirasi-sonrasi) oyun sek-
tori-spesifik tesvikleri/destekleri tek
elden kolay anlagilir, uygulanabilir ve
erigilebilir oilmalidir. Fakl Ulkelerdeki iyi
uygulama o&rnekleri tesvik mekaniz-
masi olarak degerlendirilmelidir.

Sektére yeni qirig yapan,
gelecek vaad eden gi-
risimcilerin dogru ya-
tirmcilara  erigiminin
saglanmasi gerek-
mektedir.  Yatirim-
cilarin da (sektoru
bilmeyen)  dogru
girigsimcilere yatirim
yapllmasinin  sag-
lanmasi gerekmekte-
dir. Her iki taraf icin de
«dogru  ydnlendirecek»
aract bir kurum ihtiyaci bu-
lunmaktadir.
+ Oyun piyasasini domine eden hy-
per-casual gibi basit ve risksiz oyun-
lardan kompleks oyunlara evrilecek bir
sektdrel stratejinin altyapisi olusturul-
malidir.
« Bilisim Vadisi ve Digiage tarafin-
dan, dijital oyun yol haritasi konusun-
da destek olusturabilecek platformlar
kurmalidir.
+ Sektdérde tum suregler icin yonetim
danigmanligr intiyaci karsilanmaldir.
« Yatinmlar ve yatirmcilar, fikri ve mul-
ki haklar ve diger iglemler icin hukuki
danigmanlik ihtiyaci kargilanmalidir.
 Mali MUsavirlik ve Gumruk Musavirligi
ihtiyaci karsgilanmalidir



