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KURESEL BiR SEKTOR HALINE GELEN DiJITAL OYUNLARIN
ULKE EKONOMILERINE VE ULUSLARARASI TiCARETE
ETKIiLERI

Ozet

Teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan dijitallesmenin etkisiyle birlikte oyun kavrami
farklilik kazanarak dijitallesmistir. Bdylece Dijital Oyun Kavrami ortaya ¢ikmustir. Insanlarin
dijital oyunlara gosterdigi ilgi ve pazarin hergiin gelismesi ile birlikte Dijital Oyun Sektori
ekonomik olarak smirlarini devasa bir boyuta tasimistir. Diinya iilkelerinin de bu durumu
farketmesi ve sektdre yatirim yapmast iilkelerin uluslararasi ticaretine de etki etmistir. Dunya
Devletleri’nin ve Tiirkiye’nin uluslararas: ticaret hacimleri ile sektore yaptiklari yatirimlar
incelenmistir. Ayn1 zamanda giliniimiizde yeni ortaya c¢ikan e-Spor’un gelisimi ve iilkelere
katkilar1 sektérde O6nemli bir yer tutmaktadir. E-Spor Ulkelerin taninmasi ve uluslararasi

ticareti icin 6nemli bir etkendir.

Hig siiphesiz ki Dijital Oyun Sektorii’ne yatirim yapmak, bu global rekabet ortaminda iilkeye
yatirim yapmak demektir. Sektorii dogru kullanip, liretimin artirilmasi tilkelere hem ekonomik
hem de ticari fayda saglayacaktir. Bu nedenle devletler 6zellikle geng niifusun oyun sektoriine
adapte olmasi, bu alanda ¢alismalar yapmasi ve iretkenliklerini artirmak igin ¢alismalar

yapmalidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun sektorii, oyun finansi, oyun ticareti

Abstract

The concept of game has become different with the effect of digitalization that has emerged
with the development of technology. Thus, the concept of Digital Gaming has emerged. With
the interest of people in digital games and the development of the market every day, the
Digital Gaming Industry has brought its economic boundaries to a gigantic level. The fact that
the world countries realized this and invested in the industry also affected the international
trade of the countries. Investments made in the sector with World States and Turkey in the

international trade volumes were examined. At the same time, the development of e-Sports,



which has recently emerged, and its contributions to countries have an important place in the

sector. E-Sports is an important factor for the recognition and international trade of countries.

Undoubtedly, investing in the Digital Gaming Industry means investing in the country in this
global competitive environment. Using the sector correctly and increasing production will
provide economic and commercial benefits to countries. For this reason, countries should
adapt to the game sector especially young people, to work in this field and work to increase
productivity.

Keywords: Digital game sector, game finance, game trade



KURESEL BiR SEKTOR HALINE GELEN DiJITAL OYUNLARIN
ULKE EKONOMILERINE VE ULUSLARARASI TiCARETE
ETKIiLERI

1. GIRIS

Insanlar cesitli kisi ve topluluklarla her zaman iliski i¢inde olmus ve bu sekilde hayatlarini
stirdiirmiglerdir. Bu etkilesimlerle insanlar birbirlerinden etkilenerek bir iletisim
kurmuslardir. Oyun kavrami da bu iletisimin bir parcasidir. Oyunlar her zaman insanlarin
hayatinda var olmus ve insanoglu her zaman oyunlarla i¢ ice yasamistir. Tarihin ilk
donemlerinde insanlar arasindaki iletisimi saglayan oyunlar giiniimiize gelene kadar birgok
stire¢c gecirmistir. Bilgi ve teknolojinin gelisimi ve kiiresellesen Diinya’nin da etkisiyle

birlikte de dijital bir hal almistir.

Gilinden giine gelisim ve degisim i¢inde olan Dijital Oyun Sektorii sinirlarint genisleterek
devasa boyutlara ulasmistir. Diinya’daki en biiyiik endiistrilerden biri haline gelen Dijital
Oyun Sektorl sinirlarini ekonomik olarak da ¢ok biiyiik noktalara getirmistir. Dijital oyunlar
ekonomik potansiyeli ile buyik bir ticari alana sahip olmakla birlikte, bu sektor igin ¢aligan

gelistiricilere, firmalara, gruplara da istihdam saglamaktadir.

Dijital Oyun Sektorii bugiin geldigi yapi itibariyle kiiresellesen bir endiistridir. Gelismis
Dinya Ulkeleri Dijital Oyun Sektorii’niin potansiyelinin farkina varmis, ¢esitli yatirimlar ve
calismalarla bu sektorii desteklemektedirler. Diinya Ulkeleri icin ulusal ve uluslararasi alanda
kabul goren bu sektér ayn1 zamanda, ithalat-ihracata yani uluslararas: ticarete etki eden bir
sektor durumundadir.

Neredeyse her insanin sahip oldugu akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler gibi elektronik
aletlerle dijital oyunlarin etkisi giinden giine artmaktadir. Insanlar kolay ulasilabilir dijital
oyunlar1 6zellikle de mobil oyunlar1 kullanarak vakit gecirmek veya can sikintilarini bertaraf
etmeye caligmaktadirlar. Her giin yeni yeni mobil oyunlarin, dijital oyunlarin tretildigi ve

piyasaya ¢iktig1 sektor insanlar i¢in ¢ok cazip bir konumdadir.

Tiirkiye’deki insanlarin da Dijital Oyun Sektorii’ne ilgisinin var oldugunu sdylemek yanlis

olmayacaktir. Tiirkiye’de bu sektdrde hem Gretici hem de tliketici konumunda bir ilgi mevcut



durumdadir. Global ve simnirlar1 en uzak yerlere bile ulasan Dijital Oyun Sektorii Turkiye’de
de yakindan takip edilmektedir. Birgok oyun sirketlerini i¢inde barindiran Tirkiye, gesitli
oyun isgletmeleri ve stiidyolardan basarili olanlar olmus olsa da bu durum yeterli seviyede
degildir. Tiirkiye Devleti’nin yaptig1 yatirim ve tesvik firsatlar1 olsa da yapilan ¢alismalar
yeterli diizeyde olmamaktadir. Her ne kadar bu sektore ilgi gosterilse de Tiirkiye’nin Uretici
tilkeden ¢ok tiiketici iilke oldugu bir gercektir. Bu nedenle tlke insanlarin1 0zellikle de geng
niifusu, teknoloji doneminde yasayan gencleri bu sektore tesvik etmek biiyilk Onem
tasimaktadir. Dijital oyunlarin insan yasamindaki biiyiik etkisini egitim-0gretim ve
profesyonel is hayatindaki faaliyetlerde de gorebilmemiz miimkiindiir. Genellikle ilk ve orta
ogretimde kullanilan akilli tahtalar ve 6grencilere sunulan tabletlerle ders konularinin daha iyi
anlasilmas1 ve pekismesi amaciyla dijital oyunlar dnemli bir yer tutmaktadir. Bununla beraber
profesyonel is hayatindaki isletmeler, kurumsal sirketler de personelinin ise motivasyonunu

saglamak amaciyla dijital oyunlara basvurmaktadirlar.

Dijital oyunlar Tiirkiye’de sadece iiretim olarak degil, akademik olarak da istenen seviyede
degildir. Bu nedenle {iniversitelerde boliimler, yiiksek lisanslarda tezli boliimler agilip,
ogrencilerin bu alanlara 6zendirilmesi iilkemizde Dijital Oyun Sektorii’niin gelisimi i¢in

yararlt olacaktir.

2. KURESELLESEN DUNYA’DA DIiJITAL OYUNLAR

2.1 Dijital Oyunlarin Tarihi

Oyun cok genis bir kavram olmasina ragmen teknolojinin ve bilginin ortaya ¢ikmasi ve
kullanilmaya baslamasi ile birlikte dijital oyunlar da hayatimiza girmistir. Teknolojinin her
gecen giin gelisen bir olgu olmasi nedeniyle ¢esitli elektronik aletler, bilgisayarlar, akilli
telefonlar, tabletler hayatimiza girerek giinliilk yasamimizin 6nemli bir noktast olmuslardir. Bu
elektronik aletlerin kullanilmaya baslanmasi1 ve git gide kendilerini gelistirmesiyle dijital
oyunlar bu aletler vasitasiyla kolay ulasilabilir bir hal almistir. Bu durum dijital oyunlarin

yayginlagsmasini saglamigtir.

Dijital oyunlarin Diinya’daki ilk 6rnegi, 2. Diinya Savasi izleri tastyan 1947 yapimi Cathode
Ray Tube Amusement Device olarak kabul edilmektedir. Aslinda bu bir bilgisayar oyunu



degil fakat etkilesimli ilk elektronik oyundur. Dijital oyunlarin ilk 6rnekleri aslinda 1950’1i
yillarda olusmaya baslamistir. 1958 yilinda yapilmis ve ilk bilgisayar oyunu sayilan oyun
Tennis for Two’dur. Bunun yanisira aslinda Diinyada ilk oyun olarak bilinen oyun Spacewar
oyunudur (T. Karahisar; 2013: 3). Bu gelismelerden sonra teknoloji ve bilgi gelisimi ile
birlikte dijitallesme etkisini artirmaya basladi. Internetin bulunmasiyla birlikte de daha genis
kitlelere yayild1 ve aslinda dijital oyunlar i¢in de zemin hazirlanmis oldu. Elektronik aletlerin,
bilgisayarlarin yeni ¢iktig1 donemde ki 1980°li yillarin bagina tekabiil eden donemde ortaya
¢ikan Commodore 64 adli bilgisayar ilk kisisel bilgisayardir. Giinlimiizdeki bilgisayarlardan
farkli olarak teyp kasetleri ile televizyonlara baglantili sekilde oynanan bir oyundu. (D,
Yengin; 2012: 110).

Dijitallesme ve beraberinde getirdigi dijital oyunlarla birlikte bir¢ok sirket de ortaya ¢ikmaya
bagladi. Bugiin ¢ok biiyiik sirketler olan Namco, Sony, Nintendo 1980°’li yillarda kurulan

isletmeler olarak géze carpmaktadir.

Bu gelismelerle birlikte daha fazla teknolojinin etkisinde kalan Diinya’da Play-Station, Xbox,
VR, laptop, akilli telefonlar ve tabletler ile beraber dijital oyunlarin etkisi daha da fazla
hissedilmeye baslandi. Sektor olarak da Dijital Oyun Sektorii ekonomik smirlarini giinden
giine blyiittii. Giiniimiizde hem ilgilenen, istthdam edilen insan sayis1 hem de finansal olarak

Diinya’nin en biiyiik sektorleri arasinda kendisini kabul ettirmistir.

2.2 Kuresel Diinya’da Dijital Oyunlarin Finansal Boyutlar:

Teknolojinin gelismesi, bilgiye ulasmanin kolaylagmasi, kiiresellesen Diinya dijital oyunlarin
gelismesine ortam hazirlamistir.  Teknolojinin meydana getirdigi elektronik aletlere
dolayisiyla zamanla dijital uygulamalara ayak uyduran insanlarin bu durumu dijital oyunlara
da ortam hazirlamistir. Dijital Oyun Sektorii ilk meydana geldiginden bu yana gecirdigi
gelisim siireciyle Diinya’daki en biiyiik sektorlerden olmustur. Bu biiyiikliik aym1 zamanda
finansal duruma da yansimistir. Dijital Oyun Pazari ekonomik olarak sinirlarini devasa
boyutlara ¢ikaran ve giin gectikce de devamli biiyliyen bir endiistri haline gelmistir. Dlnya
ulkelerinin dahi ekonomilerine direkt etkide bulunan bir sektér durumundadir. Dijital Oyun
Sektorii’niin bu biiyiik sinirlara ulasmasi ve sektor olarak biiytik bir hakimiyet elde etmesinin
en biiylik nedeni kiiresellesmedir. Dijital oyunlarin bu duruma nasil geldigini ve gelisme

evrelerini takip ettigimizde kiiresellesmeden ve dijitallesmeden bahsetmek zorundayiz. Bu



sektorde kendine yer edinmek isteyen Diinya iilkeleri sadece Dijital Oyun Sektorii’ne degil
ayn1 zamanda dijitallesme ve kiiresellesmeye de ayak uydurmalar gerekmektedir. Her sene
yayinlanan ve “Hootside” ile “We are Social” tarafindan hazirlanan dijitallesmenin 2018 yili
goriiniimiiniin bulundugu Tablo 2.1, sektoriin simirlarinin ulastigi yeri daha iyi anlamamiza
yardime1 olacaktir. Bu degiskenlerin temelinde insan bulundugu i¢in Diinya’daki demografik

ve beseri veriler bu sektor icin énemlidir.

Tablo 2.1: 2018 Yilinda Dijitallesen Diinya (Anonim, 2018)

DUNYADA DIJITAL 2018

Aktif
' Aktif Cep Cep
OCAK Toplam | Internet Sosyal Telefonu Telefonu
2018 Nifus | Kullanicilari | Medya Sosyal
Kullanicilari
Kullanicilari Medya
Kullanicilari
7.593 (4.021 3.196 5.135 2.958
milyar | milyar milyar milyar milyar
Kaynak: (https://vergialgi.net/ekonomi-maliye/digital-in-2018-raporunda-dunyada-ve-

turkiye-de-durum; 2018)

Tabloda da goriilen veriler, Ocak 2018 yilindaki dijitallesme verilerini yansitmaktadir. Buna
gore; 2018 yilinda Diinya’da internet kullanicilarinin sayist 2017 yilinda internet kullanan
insan sayisma gore 250 milyon daha fazladir. interneti kullanmim orani da %20 ile en fazla

Afrika’da gelisme gostermistir.

Kiiresellesme dendiginde aslinda tek bir alanda degil sosyal, ekonomik, beseri, toplumsal
alanlarda da kiiresellesme yasanmaktadir. Buna gore Diinya’nin da yasadigi1 ekonomik krizler
bu nedenle kiiresel ekonomik krizlere déniisiiyor. Ozellikle 1970’1i yillarda yasanan
ekonomik krizlerden sonra dijitallesme ekonomik olarak daha da 6nem kazanmistir. Bu
baglamda o doneme kadar kullanilan sosyal demokrasi ve devlet anlayisina bagli ekonomik
modeller artik yerini serbest piyasa aktorleri tarafindan yonetilen ekonomik modellere

birakmistir. (D, Kan; 2017: 1)



Dijital Oyun Endiistrisi kiiresel bazda incelediginde; Dinya uzerindeki devletlerin genel
olarak sektdriin, potansiyelinin ve gelisim aginin farkinda oldugu goériilmektedir. Devletler bu
endiistriye c¢esitli yatirimlar yaparak ekonomik olarak pazar1 en iyi bigimde kullanma
amacindadirlar. Devletlerin yaptig1 bu yatirimlar, faaliyetler, tesvikler aslinda kendi halkina
yaptigt yaptirimlardir. Tablo 2.2’de oyun platformlarinin  pazar pay degisimleri

anlatilmaktadir.

Tablo 2.2: Oyun Platformlarinin Pazar Pay Degisimleri (Newzoo, 2018)
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Kaynak: Newzoo, Global Game Market Report Premium, 2018

Bu tabloda oyun platformlarinin pazar pay degisimlerine baktigimizda; 2012 yilindan
giinlimiize kadar konsol oyunlarindaki diisiis géze ¢arpmaktadir. Bu duruma mobil oyunlarin
her gegen gilin daha biiylik ivme ile biiylimesi neden olmaktadir. Konsol ve bilgisayar
oyunlarmin mobil oyunlar gibi pratik olmamasi ve her zaman oynanamamasi gliniimiiz
sartlar1 acisindan baktigimizda mobil oyunlarinin gelismesine ve ragbet gérmesine neden
olmaktadir. Grafikte goriildiigii lizere, diisiis sadece konsol oyunlarinda olmamaktadir. Ayn
zamanda bilgisayarlar oyunlar1 da yillar gectik¢e ivme kaybetmis ve hizli diyebilecegimiz bir
diisiise gecmistir. 2016 ile 2019 arasinda gecen 3 sene i¢inde %30 seviyelerinden neredeyse
%20 seviyelerine bir diisiis goriilmektedir. Hem mobil oyunlarindaki hizli yiikselis hem de
akilli telefonlar veya tabletler gibi giiniin her saati yanimizda olup, her an kullanilan aletlerin

bilgisayarlarin yerini almasi, bilgisayarlara gereginden fazla olan ihtiya¢ duygusuna engel



olmustur. Bu durum oyunlara da yansimistir. Internet cafelerde veya hanelerdeki sahis
bilgisayarlarinda oynamaktan zevk alinan c¢ogu oyun mobil platformlara tasinmstir.
Cevrimigi 6zelliklerle bu oyunlara farkliliklar katilmistir. Insanlar da mobil platformlarm bu

gelisimine kayitsiz kalmayarak ilgi gostermis ve bu yiikselisine ortam hazirlamislardir.

(Global Game Market Report Premium, 2018)

Sayisal verilerle anlatacak olursak; Newzoo 2018 Kiiresel Oyun Pazar1 Raporu’na gore;
kiresel pazar biiytikligi 2012 yilinda 70.6 milyar dolar, 2013 yilinda 76.5 milyar dolar, 2014
yilinda 84.8 milyar dolar, 2015 yilinda 93.1 milyar dolar, 2016 yilinda 106.5 milyar dolar,
2017 yilinda 121.7 milyar dolar, 2018 yilinda 137.9 milyar dolar civarinda gerceklesmistir.
Bununla beraber 2019 yilinda 151.9 milyar dolar, 2020 yilinda 165.9 milyar dolar, 2021
yilinda ise 180.1 milyar dolar biiyiikliige ulasacagi tahmin edilmekteydi. Bu verilerden yola
cikarak Dijital Oyun Sektorii’niin potansiyel yiikselisinin goriilmesi ve sinirlarinin boyutunun

yiiksekliginin tahlil edilmesi ¢ok da zor olmamaktadir.

2.3 Kuresel Dijital Oyun Sektorii’niin Tiirkiye’ye Etkileri

Tirkiye’nin dijital oyunlarla ilgili sertiveni bu alanda 6ncu olan (lkelerden daha sonra
baslamistir. Diinya’da kiiresellesmeye baslayan bu sektérden Tiirkiye’de etkilenmis olsa da,
ilk baglarda tam olarak sektorii benimseyememistir. Dijital oyunlarla ilgili her ne kadar ¢esitli

caligmalar yapilmak istense de bu ¢alismalar basariya ulagamamustir.

Aslinda Tiirkiye’de dijital oyunlarla ilgili gelismeler, uzun yillar yurtdisinda bu alanda
basarili faaliyetler gosteren Mevliit Ding’in Tiirkiye’ye donmesiyle baglamistir. Mevliit Ding,
2000’11 yillarin sonunda Tiirkiye’ye doniip bilgi ve tecriibesini lilkesi i¢in kullanmay1
amaglamistir. Diinya’da biiylik line sahip olan, hala daha hatirlanan Enduro Racer (1987),
Last Ninja 2 (1988), HammerFist (1989), Time Machine (1990), First Samurai (1991), Street
Racer (1994) gibi oyunlar1 ensdiitriye katan Mevliit Ding’tir.

Mevliit Din¢’in Tiirkiye’ye doniisiinden sonra profesyonel olarak ¢esitli ¢calismalar meydana
gelmistir. Cesitli oyun firmalar1 kurulmus hatta yaptiklar iiriinleri duyurmaya baslamislardir.
Tiirkiye’deki ¢ok oynanan kagit oyunlari, sik sik oynanan okey, tavla gibi oyunlar dijital

ortama taginarak insanlarin ilgi gostermesi saglanmistir. (E, Yilmaz; 2004: 4)



Giliniimiizde dijital oyunlar fazlaca ilgi gérmektedir. Dijital oyun yapimina vakit harcayan,
calismalar yapan bagimsiz gelistiriciler, bu alanda faaliyet gosteren, yurtici ve yurtdisinda
basarili isletmeler mevcuttur. Bu durumun en biiyiik nedeni dijital oyunlarin global olma
ozelligindendir. Ozellikle Crytek, Peak Games, Taleworlds, Gram Games, Panteon gibi
firmalar bu alanda 6nemli faaliyetlerde bulunmusglardir. Bu baglamda sektoriin gelismesi ve
global olarak sektore ayak uydurmak igin uluslararasi biitiin gelismeler takip edilmektedir.
Tiirkiye’de dijital oyunlarin ilgi gérmesiyle birlikte e-spor alaninda da gelismeler olmus ve
cesitli basarilar kazanmistir. Bu sektérde Tirkiye’de Uretimden daha fazla tiketim olsa da

yine de ihracata yaptig1 etkiler kiiclimsenmeyecek kadar biiytiktiir.

Glinlimiiz Dijital Diinyasi’nda elektronik aletlerle, akilli telefon ve tabletlerle bize ulasan
dijital oyunlar, sadece kiiresel bazda degil ayn1 zamanda iilkelerin kendi iclerinde de popiiler
ve biiyiik bir sektor haline gelmistir. Tiirkiye’de de dijital oyunlar ¢ok fazla ilgi goren ve ¢ok
fazla kullanicinin oldugu bir sektér durumuna gelmistir. Ozellikle geng niifusun fazlalig
dijital oyun icin biyuk énem arz etmektedir. Kiresel pazarda ve sektor icinde Tiirkiye nin
yerinin belirlenip, Dijital Oyun Sektdr analizi yapildiginda; bu sektorde faaliyet gdsteren
kisilerin start-uplar ve girisimcilik faaliyetlerinde bulunan kisiler oldugu goze ¢arpmaktadir.
Kisi sayis1 olarak analiz edildiginde Tiirkiye’de faaliyet gdsteren kisiler genellikle 0-5 kisilik
ekipler olarak faaliyet gostermektedir. Daha fazla kisiden olusan ekipler de vardir fakat
sayilari ¢ok fazla degildir. 10 kisiden fazla olan ekiplerin olusturdugu oran da iilkenin Dijital
Oyun Sektorii’niin %11°lik bir kismina tekabiil etmektedir. Tirk,ye’deki oyun sektdriinden
ekonomik olarak bahsedildiginde; dijital oyunlardan ekonomik kazang oyunlardaki reklamlar,
ucretli oyunlar ve oyuni¢i satislardan saglandigi goriilmektedir. Bu durumu oranlamak
gerekirse; %57,5’1 oyuni¢i reklam faaliyetlerinin sagladigi gelirlerden, %350’si ticretli
oyunlarin sagladig1 {icretlendirmelerden, %@42,5’1 oyunlarin i¢indeki satin almalardan
kaynaklandig1 goriilmektedir. Bununla beraber projelere yapilacak finansmanlar, ekonomik

katkilar, yatirim ve tesvikler ise azinlik durumdadir. (Anakara Kalkinma Ajansi; 2016: 41)

Tiirkiye’nin dijital oyuncu sayis1 yaklasik olarak 30 milyonu geckindir. Bu say1 Dijital Oyun
Sektorii’ne ne kadar ¢ok ilgi duyuldugunun gostergesidir. Yakin gegmise baktigimizda Dijital
Oyun Sektorii 2017 yili itibariyle 750 milyon dolar seviyelerinden baslayarak her sene bu
seviyeyi yiikseltmis. Dijital Oyun Sektord icin finansal potansiyeli ve ekonomik sinirlarini bu
sekilde daha iyiye gétiirmeye ¢alismigtir. 2019 yili itibariyle de Dijital Oyun Sektorii’nden

saglanan kazan¢ 1 milyar dolar bandina ulagmistir. 2020 yilinda bu ekonomik kazancin
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artarak 1 milyar 200 milyon dolar seviyesinde olacagi ongoriilmektedir. Bu durumu daha net

gormek icin asagida Tablo 2.3’0 incelemek yararli olacaktir.

Tablo 2.3: Tiirkiye’nin Dijital Oyun Sektorii Pazar Biiyiikliigii (Giivenli internet
Merkezi, 2019)
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2.4 Kiiresel Dijital Oyun Sektorii’niin Diinya Ulkelerinin ve Tiirkiye’nin Uluslararasi

Ticaretine Etkileri

Dijital Oyun Sektorii’niin ekonomik smirlarinin ¢ok yiiksek seviyelere gelmesi ve insanlar
tarafindan ilgi goriilen bir sektdr olmas1 Diinya iilkelerinin de dikkatini ¢ekmistir. Gelismis
veya gelismekte olan birgok iilke bu sektdre yatirnmlar yaparak, ekonomik olarak en iy1
sekilde yararlanma amacini tagimaktadir. Bu durum tabii ki devletlerin ekonomik giicii ve
uluslararas1 pazardaki etkinligi ile dogru orantilidir. Bu baglamda Dijital Oyun Sektorii’nde
en gelismis olan iilkeler Cin, Amerika Birlesik Devletleri, Japonya, Almanya ve Ingiltere 6n
plana c¢ikiyor. Bu iilkeler dijital oyunlardan ¢ok fazla gelir elde eden iilkeler olarak gbze
carpmaktadir. Bu bilgileri daha ayrintili bir sekilde incelemek, bu sektordeki gelir diizeylerini
ve kisi sayisi, internet kullanan kisi sayis1 gibi parametrelere gore degerlendirmek icin asagida

Tablo 2.4°U incelemek faydali olacaktir. (D, Kan; 2017: 5)
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Tablo 2.4: Diinya’da Oyun Gelirlerine Gore Ulkeler (Newzoo; 2017)

internet Toplam
.. Nufus Kullanan Gelir
Sl el R (milyon) | Nifus (milyon)
(milyon) | ($)
1 Cin 1.410 814 32.536
2 ABD 324 260 25.426
3 Japonya 127 121 14.048
4 Almanya 82 74 4.430
5 ingiltere 66 62 4.238

Dijital Oyun Sektori global bir sektor oldugundan devletler de global diisiinmek zorundadir.
Diinya’dan milyonlarca insanin ilgi gosterdigi bu sektére yatirnm yaparak kendi iilkelerinin
mensei ile Urlinler yapmak icin adeta yaris halindedirler. Kendi iilkelerinden ¢ikan {irtinler
devletlerin uluslararasi ticaretine, ihracatina katkida bulunmaktadir. Bir iilkedeki bir oyun
sirketi yaptig1 bir {iriinle uluslararasi line kavusarak isletmesine ve dolayisiyla iilkesine gelir
kazandirarak onemli katkilar saglayabilmektedir. Buna bir 6rnek vermek gerekirse Polonyali
Diinyaca tinlii oyun sirketi CD Projeckt, su an Polonya’nin en biiylik sirketlerden biri olarak
gbze carpmaktadir. (web.archive.org, 2015)

Dijital Oyun Sektori Tiirkiye’nin uluslararasi ticaretine de biiyiik etkileri bulunmaktadir.
Tirkiye ekonomik olarak kirilgan olan iilkelerden biridir. Cari agik dengesine baktigimizda
ithalati ihracatindan daha fazladir. Bu durum da dis bor¢ olarak yansimaktadir ve
Tiirkiye’deki tlm sektorlere etki ettigi gibi Dijital Oyun Sektorii’'ne de etki etmektedir.
Diinya’da gelisen ve kiiresellesen Dijital Oyun Pazari iilkemizde de ilgi gére bir pazar haline
gelmigtir. Tiirkiye’de de bu sektdrden pay almak, bu sektorden ekonomik kazang elde etmek
amaciyla devletin yaptig1 ¢esitli yatirimlar ve tesvikler meydana gelmistir. Cesitli sivil toplum
kuruluslartyla dijital oyunlar desteklenmis, insanlara da dijital oyun bilinci kazandirilmak
istenmistir. Bunun sonucunda iilkemiz uluslararasi ticaretine etkileri olmaya baglamistir. Cari
acigin her donem sikintili oldugu Tiirkiye’de dijital oyunlarin gelistirilmesiyle birlikte
ihracatta da artis meydana gelmistir. Dijital Oyun Ihracati’nin énem kazandig1 Diinya’da

iiretim yaparak ihracati yiikseltmek tlilkemiz i¢in biiyiik bir kazanimdir.
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2018 yilinda Tiirkiye Devleti Ticaret Bakan1 Ruhsar Pekcan; dijital oyun ¢alismalarinda ve
sektorde Tiirkiye’nin her gegen giin lizerine daha ¢ok koyarak 6nemli asama kaydettigini ve
daha iyiye gittigini vurgulamistir. Tiirkiye’nin dijital oyunlarin yapimi ve kiiresel pazarda soz
sahibi tilkeler arasinda oldugunu da vurgulayan Pekcan rekor seviyelerde ihracat oldugunu ve
bunun Oniimiizdeki donem ikiye katlanacagi beyaninda bulunmustur. 2019 yili ilk g¢eyrek
itibariyle Dijital Oyun Sektoru ihracatin 1 milyar 50 milyon dolar oldugunu sdyleyen Pekcan,
Tirk markalarinin kalitesini, Tiirk trlinlerinin kalitesini gdstermek icin calistiklari
“Turquality” programinin ise basarili bir sekilde devam ettigini bildirmistir. (Turkiye Oyun
Sektort Raporu; 2018)

2.5 Diinya’da ve Tiirkiye’de E-Spor

Elektronik ortamda karsilikli rekabete dayanan bir sportif faaliyet sergilenmesi e-spor olarak
adlandirilmaktadir. Dijital oyunlarin gelisimi ve sektore gosterilen biiyiik ilgi bu alanda yeni
bir spor faaliyetinin baglamasina neden olmustur. E-spor ilk defa 1997 senesinde Siberatlet
Ligi olarak adlandirilan bir organizasyonda kurumsallagtigi varsayilmaktadir. (Yikeii ve
Kaplanoglu, 2018: 2) Bir spor iiriinii olarak da kullanilan dijital oyunlar ilgi géren ve icinde
rekabet olan spor tiirleri gibi son dénemlerde ¢ok fazla popiiler olmus ve sporcularina gok
biiyiik kazancglar elde ettirmistir. Normal, bildigimiz spor tiirlerinden farki insan yerine
bilgisayarlarin kullanildig1 spor ¢esididir. (Hamari ve Sjoblom; 2017: 212,213) E-Spor’un
yapan kisilere E-Sporcu denir ve bu kisiler bireysel yarisacagi gibi takim halinde de
yarigabilmektedirler. Gunimizde E-Spor’un da Dijital Oyun Endiistrisi’ne bagli olarak

blylme icindedir.

E-Spor Tirkiye’de de cok fazla ragbet goren spor ¢esididir. Cesitli basarili takimlarin
bulundugu iilkemizde E-Spor turnuvalari sik¢a diizenlenmektedir. Bu tlir organizasyonlar hem
Tiirkiye Devleti’nin Diinya’da adinin duyulmasini hem de sektorde bilinirliginin artmast i¢in
onem arz etmektedir. 2011 yilinda Tirkiye’de kurulan Dijital Oyunlar Federasyonu ve
Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan {ilkemizde yapilan e-spor organizasyonlari
desteklenmekte ve insanlar bu spora tesvik edilmektedir. Bu organizasyonlarla birlikte e-

sporu izleyici kitlesi de bir hayli artig gostermektedir.

Diinya genelinde e-spor takip eden kisi sayilarina baktigimizda 2017 yilinda genel olarak 385

milyona yakin bir izleyici kitlesi bulunmaktadir. 2019-2020 yillar1 i¢cin Ongoriiler ise bu
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saymin iki katina ¢ikacak olmasidir. (Yikgil ve Kaplanoglu, 2018: 543) Tiirkiye’de de E-Spor
organizasyonlar1 ile birlikte artig gdsteren bir kitle mevcuttur. Bu kitle giinden giine
bliyimekte, hem wulusal hem de wuluslararas1 Dijital Oyun Sektori’ne katkida
bulunmaktadirlar. Ulkemizde diizenlenen ¢esitli E-Spor turnuvalarmim neler oldugunu

asagidaki Tablo 2.571 inceleyerek ulasabilmekteyiz.

Tablo 2.5: Tiirkiye’de Diizenlenen e-Spor Organizasyonlari (Tiirkiye Oyun Sektorii
Raporu; 2018)

TURKIYE OYUN SEKTORU RAPORU 2018

| Turkiye'de Diizenlenen E-Spor Organizasyonlari |

Zula World Cup

Wolfteam Turkey Cup

Wolfteam Leauge

Multiplyer FIFA 19 Balkan Cup
Multiplayer Chapters

Red Bull Last Champion-Dota 2

PUBG TAM Game Leauge

Leauge of Legend Championship Leauge
VPG Turkey Cup

10 | VPG Turkey Cup FIFA Pro Clubs Leauge
11 | Turkey ESL CS:GO Championship

12 | Blast Pro Series Istanbul

13 | TSL-Turkish Stars Leauge with FacelT

W[ NSO L&A WINIR

2.6 Sonug ve Degerlendirme

Dijital Oyun Sektorii bahsedildigi iizere her gegen giin ekonomik ve beseri smirlarini
biiyiiterek Diinya’daki en biiylik sektorlerden biri durumuna gelmistir. Diinya {izerinde bu
gelisimi ve teknolojik degisimi farkeden, dijitallesme ile birlikte insanlarin Dijital Oyun
Sektorii’ne ilgi gosterdigini goren devletler bu pazara yatirimlar yapmaktadirlar. Dijital Oyun
Sektorii glinlimiizde insanlar1 birlestiren ortak nokta konumuna gelmis ve milyonlarca insanin
katkida bulundugu bir Pazar durumundadir. Bu sektoriin bu kadar biyumesini kiresel bir
sektor olusuna baglamak miimkiin olmakla birlikte Dijital Diinya’nin sektore yaptig1 katkilar

tartisilmazdir.
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Sadece Diinya degil Tiirkiye’de de Dijital Oyun Sektorii’ne ilgi gosterilmektedir. Her ne
kadar ulkemiz tretimden daha ¢ok tlketici konumda olsa da oyun pazari iilkemizde de iyi
seviyelerdedir. Dijital oyunlar olusturdugu sektorel yapi finansal potansiyel ile birlikte
iilkelerin uluslararasi ticaretine de etki etmektedir. Tiirkiye ekonomik olarak esnek ve kirilgan
bir yapida iilkedir. Finansal belirsizligin ¢ok oldugu tilkemizde dijital oyunlar iizerine yapilan

yatirimlar ihracatimiz1 ylikseltmis ve daha fazla yiikseltecegi beklenmektedir.

Dijital Oyun Sektorii’ne yatirim global anlamda da Turkiye i¢in de 6nem teskil etmektedir.
Tiirkiye’de dijital oyunlarla birlikte bir spor olan E-Spor da gelismis ve bu durum uluslararasi
alanda bilinirligi de artirmigtir. Dijital oyun alanina yatinm glinimiiz sartlar1 iginde
kagiilmazdir. Bu sektore yatirnmlar yaparak bilinirligini artirmak, tretimi artirmak icin
bagimsiz gelistiriciler, isletmeler ve bu sektorde faaliyet gosterecek gruplari tesvik etmemiz

gerekmektedir.

Geng niifusun fazla oldugu Tiirkiye’de sektorii dogru kullanmak gerekmektedir. Sektoriin
dogrusunu, yanligini, yapilmasi gerekeni iyi analiz edip buna gore hareket edilmelidir. Her
gecen giin gelisimini siirdiiren dijitallesen Diinya insanlarimizin hayatina direkt etki
etmektedir. Insanlarin dijitallesme ile birlikte, elektronik aletler de hayatimiza entegre
olmustur. Bu baglamda dijitallesmenin etkilerini her ortamda gérmemiz miimkiin olmaktadir.
Dijital oyunlar sadece internet tabanli platformlardan indirilen degil, yasantimizin her
alaninda rastladigimiz bir olgu durumuna gelmistir. Tirkiye’de egitim ve 6gretimde ilk ve
orta Ogretimlerdeki derslerde, profesyonel hayatta dijital oyunlar hayatimiza empoze
olmustur. Bu durumda sektorii geng nesle asilamamiz kolaylagsmaktadir. Bu ¢alismalarla hatta
yapilacak akademik c¢aligmalarla dijital oyunlar daha ¢ok 6nem kazanacak ve TUrkiye dijital

oyunlarin iiretiminde daha fazla s6z sahibi olacaktir.
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