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Dijital oyunlar iletisimin sanal diinyaya entegre olma ¢abasmin bir iirlinii olarak one ¢ikmaktadir.
Bilgisayar teknolojisinin kullanici tabanli ortaya ¢ikisinin hemen ardindan olusmaya baslayan dijital
oyun kiiltiirii, giinlimiizde milyarlarca dolar1 bulan biitceye sahip sektorii icermektedir. Ancak dijital
oyunlarin bu gelisim ve yayiliminda en 6nemli etkenlerden biri olan dijital oyun indirme performansi,
kullanici profiline dogrudan etki eden 6nemli bir unsur olarak goze ¢arpmaktadir. Bir iilkenin dijital alt
yapisinin gelismisliginin, dijital icerik tiretimini dogrudan etkiledigi diisiiniildigiinde internette dijital
icerik indirme performanslarimin incelenmesi ¢ok biiyiik 6neme sahiptir. Bu ¢aligmada diinyanin en
biiyiik dijital igerik saglayici platformlarindan olan Steam’in Tiirkiye i¢in sundugu dijital i¢erik indirme
oranlar1 iki ay boyunca (21 Subat 2022 - 17 Nisan 2022) incelenmektedir. Steam’in tercih edilmesinin
nedeni ortalama 24 milyon gevrimigi ve ortalama 7 milyon g¢evrimdisi oyuncu ile sekt6riin en
biiyiiklerinden olmasi ve platform araciligiyla elde edilmis istatistikleri kamuoyuyla belli periyotlarda
paylagmasidir. Bunun yaninda Tiirkiye’nin pek ¢ok alanda rekabet ettigi, gelismekte olan sinir komsusu
Yunanistan’m ve diinyanin en biilyilik dijital i¢erik indirme oranlarina sahip iki iilkesi olan ABD ve
Cin’in Steam platformundaki indirme verileri incelenmektedir. Bunun temel nedeni de Tiirkiye’deki
kullanicilarin Steam platformunda sahip oldugu igerik indirme performansiyla imkan agisindan hemen
hemen yakin konumda bulunan Yunanistan’mn ve diinya devleri ABD ile Cin’in performanslarinin
karsilastirilmasi, bu sayede Tiirkiye icin durum tespitinin yapilabilmesidir. Incelemede iki aylik
periyotta oranlar aga iletilmis bit miktarina gore siralanmakta ve Tiirk kullanicilarin dijital oyun
pazarindaki etkisi ve yeri konusunda durum saptamasi yapilmakta, arastirmacilar icin veriler
derlenmekte ve oneriler sunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Yeni Medya, Bit, Kullanici Profili, Steam.

EFFECT OF DIGITAL GAME DOWNLOAD SPEED ON USER
PROFILE

ABSTRACT

Digital games stand out as a product of the effort to integrate communication into the virtual world. The
digital gaming culture, which started to emerge right after the user-based emergence of computer
technology, includes the sector with a budget of billions of dollars today. However, digital game
download performance, which is one of the most important factors in this development and spread of
digital games, stands out as an important factor that directly affects the user profile. Considering that
the development of a country's digital infrastructure directly affects the production of digital content, it
is of great importance to examine the performance of downloading digital content on the Internet. In
this study, the digital content download rates offered by Steam, one of the world's largest digital content

Research Article- Submit Date: 27.05.2022, Acceptance Date: 17.06.2022 256
DOI NO: 10.17932/1AU.EJNM.25480200.2022/ejnm_v6i3005
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, September 2022 VVolume 6 Issue 3, p.256-267
Conference Statement

provider platforms, for Turkey are examined for two months (February 21, 2022 - April 17, 2022). The
reason why Steam is preferred is that it is one of the largest in the industry with an average of 24 million
online and an average of 7 million offline players, and periodically shares the statistics obtained through
the platform with the public. In addition, the download data on the Steam platform of Greece, the
developing border neighbor, where Turkey competes in many areas, and the USA and China, the two
countries with the world's largest digital content download rates, are analyzed. The main reason for this
is the comparison of the performances of Greece, which is almost close in terms of possibilities with the
content download performance of users in Turkey on the Steam platform, and the performances of the
world giants USA and China, so that due diligence can be made for Turkey. In the review, the rates are
ranked according to the number of bits transmitted to the network in a two-month period, and the
situation is determined on the effect and place of Turkish users in the digital game market, data is
compiled and suggestions are presented for researchers.

Keywords: Digital Game, New Media, Byte, User Profile, Steam.

GIRIS

Internet giiniimiizde yapay zekanin etkisiyle kullanic1 profiline dogrudan etki eden bir teknoloji olarak
one ¢ikmaktadir. Bu anlamda iletisim teknolojisinin biiylimesindeki etkisi tartismasizdir (Rama-Rao &
Michael, 2018: 374). Web 3.0 olarak tanimlanan ve kullanictya odakli teknoloji olan semantik yapi,
kullaniciy1 oldugu gibi dijital icerik Ureticilerini de yonlendirmektedir. Tamamen ¢ift yonlii iletisimin
gerceklestigi internet ortaminda kullanicinin kendi rizasiyla olsun veya olmasin sagladigi veriler dijital
icerik pazarmin yayilim kriterlerini belirlemektedir. Bu durum guniimuz 6énemli dijital icerik
platformlar1 (Steam, gog.com, Epic Games, Origin, Microsoft Store vb.) incelendiginde agikca
gorulmektedir. Ornegin dijital oyunlarin yerellestirilmesi (yerel dil destegi, yerel pazarlama stratejileri,
etkinlikler vb.) dijital igerik {ireticilerinin kullanici profil verilerini yakindan takip ettigini ortaya
koymaktadir. Burada bahsedilen profil verileri, platform araciligiyla kullanilan dijital igerikler
uzerinden ¢esitli uygulamalarin kullanici bilgisayarindan topladigi 6nemli bilgileri icermektedir. Bu
bilgilere kullanici bilgisayarmin sahip oldugu donanim 0zellikleri, yazilim 6zellikleri, igerik indirme
istatistikleri vb. bilgiler 6rnek olarak verilebilir. Bu bilgiler dijital icerik tretiminde Ureticinin yerel
pazara yonelim ve davranis tercihini dogrudan etkileyebilmektedir.

Bu tarz platformlarin kullanict verilerini toplama yontemleri zararsiz olarak goriilen riza metinlerinin
onaylanmasiyla otomatik ve diizenli bigimde ger¢eklesmektedir. Kullanici bu riza metnine onay
vermeden platformlara lye olamamakta, icerik indirememekte ve platformu kullanamamaktadir. Bu
baglamda riza metninin kullaniciya platformu kullanmanin zorunlu sarti olarak sunuldugu
gorlilmektedir. Kullanic1 platforma her baglandiginda araci programlarla veriler kullaniciya
hissettirilmeden c¢ekilmektedir. Ornegin Steam platformu topladigi verilerle miisterilere sundugu
hizmeti iyilestirdigini iddia emektedir. Platforma goére bu verileri paylasmak olusabilecek sorunlar1 daha
onceden tespit edebilmeye, Steam’i daha verimli bir sekilde iyilestirebilmeye ve en nihayetinde daha iyi
urtinler ve tecrubeler olusturulmasina yardimei olmaktadir (URL-1). Ayni bildirimler diger platformlar
icin de gecerlidir. Belirtilen bu ifadeler platformlarin kullanici verilerini toplayabilmek ve isleyebilmek
icin sundugu temel iyi niyet gostergelerindendir. Ancak esas amacin platformun eksiklerini gidererek
siirekliligini gelistirmek ve pazar hakimiyetini siirdiirebilmek oldugu agiktir.

fletisimde ortam kavrami kaynak ve hedef arasnda kurulacak iletisimin saghkli bicimde
tamamlanabilmesi icin 6nemli bir gerekliliktir. McLuhan i¢in ortam bir teknolojinin teknik yonlerinin
cesitliligi veya kullaniminin degiskenligi ile iliskili degildir. Bunun yerine, ortam, teknolojik bir
inovasyondan ortaya ¢ikan sosyokiiltiirel para birimi olarak tanimlanabilmektedir (Hadjioannou, 2012:
10). Veri, is etkilesimlerinin ve siire¢lerinin geride biraktigi iz olarak tanimlanabilmektedir (Justhy,
2018: 24). Bu anlamda yeni iletisim ortamlarindan olan dijital platformlarin 6nem verdigi verilerden
biri dijital igerik indirme oranlaridir. Bu oranlar platformlar araciligiyla tiiketiciye ulasan sirketlerin
yakindan takip ettigi verilerdir. Bununla birlikte bu veriler aynm1 zamanda ilgili devletin internet alt
yapisinin gelismigligini de ifade etmektedir. Bu ayn1 zamanda pazarin degerini de ortaya koymaktadir.
Buna gore dijital igerik indirme hiz1 ve ortalamasi ne kadar ytiksekse, icerigin {iretilip yerellestirilerek
sunulmasi da o denli énemlidir. Her ne kadar dijital igerikler dijital ortamda sunulsa ve yerel pazara
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fiziksel nesne olarak taginmasa da ilgili pazara yonelik girisimlerin yerel ekonomiye katkisi g¢ok
yiiksektir.

Giintimiizde Tiirkiye acisindan dijital igerik indirme hizlarimda gozle goriiliir bir iyilesme ve gelisme
mevcuttur. Ancak bu gelismenin diinya standartlarin1 yakalamasi teknolojik alt yapi icin hayatidir.
Sadece dijital oyun pazar i¢in degil, tiim dijital icerik pazarlarinda pastadan pay almayi hedefleyen
Tiirkiye i¢in internet alt yapisinin gelisiminin takip edilmesi gerekmektedir. Bu gelisimin standartlar
yakalayamamasi dijital gelisim trendinin kagirilmasi ve sadece tiiketen Tiirkiye profiliyle sonuglanan
basarisizlik Oykiistinii doguracaktir. Giniimiiz dijital oyun sektériiniin 170 milyar dolar ekonomik
hacme sahip oldugu diistiniildiigiinde (URL-2), sadece bu alanda yapilacak yatirnmlarin dahi biiyiik
getirilere yol actigini ifade etmek dogru olacaktir. Bu anlamda arastirmada diinyanin en biiyiik dijital
icerik platformlarindan Steam’de Tirkiye’nin dijital oyun indirme hizi, yine Steam platformunun
tarafsiz bilgilendirme agindan haftalik olarak (21.02.2022-17.02.2022 arasinda) derlenerek
tablolastirilmistir. Ancak bunun yaninda Yunanistan ile diinya devleri Amerika Birlesik Devletleri ile
Cin Halk Cumhuriyeti’nin ayni siire igindeki dijital i¢cerik indirme performanslar1 da toplanmistir. Bunun
nedeni belirtilen siirelerdeki Tiirkiye’nin performansi ile pek ¢ok alanda rekabet i¢inde oldugu ve imkan
baglaminda kendisine yakin goriinen Yunanistan ile diinya devleri ABD ve Cin’in performanslarini
saptayarak Tiirkiye ile kiyaslamaktir. Boylelikle iki aylik siirede Tiirkiye’nin dijital icerik indirme
performansiyla ilgili durum saptamasi amaglanmis, Tiirk kullanicilarin oyun sektoriindeki yeri ve etkisi
arastirilmistir. Steam platformunun tercih edilmesinin nedeni de bu platformun Tirkiye ve tim diinyada
en ¢ok tercih edilen platformlardan biri olmasidir. Oyun oynanabilecek, kullanicilarin kendi aralarmda
konusabilecegi ve oyun olusturabilecegi platform olan Steam, kendi platformu zerinden 11.03.2022
tarihinde saat 15:30 itibariyle anlik 24.213.007 ¢evrimici oyuncu, 6.753.170 ¢evrimdigi oyuncu bildirimi
yapmustir. Bu sayilar platforma tiim diinyadan biiyiik bir dijital katilim oldugunu ifade etmektedir.

Steam Platformunda Dijital Konumlandirma

Bilgisayar sisteminde yapinin saglikli caligmasi i¢in en 6nemli unsur dogru program se¢imidir (Higgins,
1978: 14). Dijital platformlar ise tasarlanmig en az hatali ¢alisma dosyalarini, statik ve dinamik veri
yapilarint igermektedir. Burada bahsi gegen statik ve dinamik veri yapilart adindan anlasilacagi
ozelliklerle ¢aligma dosyalarinin niteligini belirlemektedir (Tamassia & Cantrill, 2004: 70). Bu ¢aligma
dosyalarmin amacini anlayabilmek igin bilgilerin nasil depolandigini bilmek 6nemlidir (Bowles, 1980:
23). Tipik depolama birimlerinde (C, C++, vb.) dijital veriler yar1 iletken hiicreler ya da diske yazilma
yontemiyle depolanmaktadir (URL-3). Dijital platformlar da benzer ydntemleri icermekte, veriler
devasa sunucularda kodlanarak depolanmakta ve kullaniciya iletilmektedir. Bunun i¢in islemciler dogasi
geregi sinirhi hesaplama yeteneklerinden maksimum faydalanmaktadir (Loelige, 1981: 40). Steam
platformu da buna bir 6rnek teskil etmektedir. Valve sirketi tarafindan gelistirilen Steam, ilk olarak
12.09.2003 tarihinde yaymlanmistir ve dijital icerik dagitimi, dijital hak yonetimi, cok oyunculu oyun
ve iletisim kanallar1 sunan platform olarak one ¢ikmaktadir. Bu anlamda platform dijital igerigi
internetin ulasabildigi her yere dagitmak i¢in kullanilmaktadir. Birgok dijital oyun, eklenti, yazilim,
video ve oyunlarla ilgili program, Steam iizerinden satilmakta ve dogrudan bilgisayara
indirilebilmektedir. Bununla birlikte Steam, Wine yaziliminin Valve tarafindan fonlanarak degistirilmis
siiriimii olan Proton yazilimiyla Windows, Linux ve MacOS {izerinde yiiklenebilmekte ve bu igletim
sistemlerini destekleyen iceriklerin kurulabilmesini miimkiin kilmaktadir.

Platformu diger benzerlerinden ayiran en 6nemli Ozelliklerinden biri diizenli olarak bazi verileri
paylasmasidir. Bu veriler kullanicilarin onay verdigi kullanici sozlesmesini takiben, kullanim
performansini azaltmadan diizenli araliklarla kullanici bilgisayarlarindan toplanmaktadir. Paylasilan
verilere bakildiginda 5 temel bagligin oldugu goriilmektedir. Bunlar es zamanl Steam kullanicilari,
mevcut oyuncu sayisina gore en popiiler oyunlar, Steam donanim ve yazilim anketi, Steam indirme
istatistikleri, Steam destek istatistikleridir. Arastirmaya katki saglayan veriler ise Steam indirme
istatistikleri boliimiinden toplanmustir.

Platformda pek ¢ok formatta dijital icerik yer almaktadir. Ancak bunlar i¢inde en ¢ok yer tutan dijital
oyunlardir. Farkli birim boyutlarima sahip olan bu oyunlar sahip oldugu icerige goére degiskenlik
gostermektedir. Ancak amag veya sikistirma agisindan tiim gériintii bi¢imlerinin esit olusturulmadig
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gercegi onemli bir unsurdur (Grand vd., 2002: 44). Bu degiskenlik oyunun indirme performansini
etkileyebilmektedir. Buna gore boyut ne denli artarsa indirme orani da o denli yavaslayabilmekte veya
stire uzayabilmektedir. Dijital oyunlarin birim boyutlari bit iizerinden hesaplanmaktadir. Bayt terimi, ilk
defa Werner Buchholz tarafindan Haziran 1956'da IBM Stretch'in erken tasarim asamasinda ortaya
cikmistir (URL-4). Bu baglamda bit, adreslenebilen bellegin 6 bitlik en kiiclik birimi olarak
tanimlanmaktadir. Takip eden siirecte bu en kiigiik birim 6 bitten 8 bite ¢cikmistir (Poste, 1981: 43).
Ancak daha sonra 8 bite ¢ikan bu birimin 6 bitlik formatla ¢okga karistirilmasi nedeniyle bu en kiigiik
birim “bayt” (Ingilizce by eight’in kisaltmasi olan byte) olarak uluslararasi bigimde tanimlanmaya
baglanmistir (URL-5). Bu kii¢iik birimler bir araya gelip hacmi biiyiidiigiinde ise farkli isimler devreye
girmektedir.

Tablo 1. Bayt Birimleri

Ad Sembol | Ondalik | Tkilik
Kilobayt KB 103 210
Megabayt MB 10° 2%
Gigabayt GB 10° 2%
Terabayt TB 1012 240
Petabayt PB 10%° 250
Eksabayt EB 1018 260
Zettabayt ZB 10% 270
Yottabayt YB 102 280

Bitten sonraki en kiiguk sayisal temsilli bilgisayar birimi olan bayt, 0 ile 255 arasindaki degeri temsil
etmektedir ve metrik degisim formatinda belirtilmistir (URL-6). Ancak bu temsil O ile birlikte 256 salter
(2%) durumunu ifade etmektedir ve birbirini izleyen her bayt ardisiklig1 cogaltmaktadir (Libicki, 1995:
27). Sayet elde edilen birim 2%u gegmesi halinde saymin sonunda yer alan rakamlar silinerek
kisaltmalar kullanilmaktadir. Bu anlamda bu ve benzeri kaynak dil ifadeleri, bir etiket, bir islem kodu,
bir islenen ve yorumlardan olugmaktadir (Hemenway, 1978: 1) Ornegin;

1 Kilobayt = 1 KB = 10°= 1024 Bayt

1 Megabayt = 1 MB = 10°= 1.048.576 Bayt

1 Gigabayt = 1 GB = 10°= 1.073.741.824 Bayt

1 Terabayt = 1 TB = 10%?= 1.099.511.627.776 Bayt
1 Petabayt = 1 PB = 10% bayt

1 Eksabayt = 1 EB = 10 bayt

1 Zettabayt = 1 ZB = 102 bayt

1 Yottabayt = 1 YB = 10% bayt

Steam platformunda dijital oyun indirme hizlar1 bayt birimleri temel alinarak paylasilmaktadir. Bu
baglamda dijital igeriklerin sahip oldugu veri blyuklikleri dijital oyunlarin indirme hizinin ortalamasina
etki etmektedir. Bununla birlikte bazi donemlerde uzun siire beklenen yapimlarin piyasaya ¢ikmasi
sonucu kiiresel ¢apta indirme oranlarinda yogun bir artis goriilmektedir. Ornegin 25.02.2022 tarihinde
¢ikig yapan Elden Ring isimli 60 GB’lik aksiyon ve rol yapma oyunu, Steam’e baglanan diinya aglarinin
kullanilan toplam bant genisligini ortalama 11.2 Tbps’den 14 Tbps’ye tasimistir. Bu durum kuresel
anlamda kullanicilar arasinda ortak paydalarin oldugunu, teknolojiyi kullanan toplumlarm bu ortak
paydalari takip ettigini géstermektedir. Ayn1 zamanda bu durum dijital igerik tiretimindeki ana akimdan
geri kalmak istemeyen kullanicilarm alt yap1 gelismisliginden beklentilerini de agiklamaktadir. Boyle
bakildiginda ozellikle gen¢ kesimin hizmet saglayicilarindan temel beklentisinin kiiresel c¢apta
pazarlanan, beklenti olusturan ve igerik saglayan hizmetlerden geri kalmamak oldugu Steam
forumlarinda net bi¢imde goriilmektedir.
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Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin’de Ortalama indirme Oranlar:

Turkiye indirme oranlari, Steam platformunda en diisiik 22 Mbps ortalama indirme orani ve en diisiik 8
PB toplam baytiyla 6nemli bir konumdadir. Bu oranlarla Tiirkiye kiiresel Steam trafik oraninda en diigiik
%1°lik paya sahiptir. Arastirmada takip edilen Yunanistan’a bakildiginda ise en diisiik 25 Mbps ortalama
indirme orani ve en diisiik 1.4 PB toplam bayt gdze ¢arpmaktadir. Bu oranlarla Yunanistan kiiresel
Steam trafik oraninda en diisiik %0.2°lik paya sahiptir. Toplam baytlarda goriilen farkin niifus
yogunlugundan ve dijital icerik Ucretlendirmesinden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Ancak
Yunanistan’in ortalama 25 Mbps indirme orani Tiirkiye’ye gore daha hizli internete sahip oldugunu
gostermektedir.

Asagida, Turkiye, Yunanistan, ABD ve Cin i¢in Steam istemcilerinin ortalama indirme oranlari, toplam
bayt kullanimlar1 ve kiiresel Steam trafik oranlar1 haftalik olarak gésterilmektedir. Oranlar o iilke agina
iletilmis bit miktarina gore belirlenmistir.

Tablo 2. 21-27 Subat 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Igerik Indirme

Oranlari
21 - 27 Subat 2022 Tiirkiye indirme Oranlar
Toplam Bayt 10.3 PB
Ortalama Indirme Oram 22.2 Mbps
Global Steam Trafik Orani %1.0

21 - 27 Subat 2022 Yunanistan indirme Oranlari

Toplam Bayt 1.7PB
Ortalama indirme Orani 25 Mbps
Global Steam Trafik Orani %0.2

21 - 27 Subat 2022 ABD indirme Oranlar1

Toplam Bayt 195.9 PB
Ortalama Indirme Oram 78.8 Mbps
Global Steam Trafik Orani %18.2

21 - 27 Subat 2022 Cin Indirme Oranlar1

Toplam Bayt 218.4 PB
Ortalama indirme Orani 56.4 Mbps
Global Steam Trafik Orani %20.3
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Tablo 3. 28 Subat - 06 Mart 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Igerik
Indirme Oranlar1

28 Subat - 06 Mart 2022 Tiirkiye indirme Oranlar1

Toplam Bayt 8.8 PB
Ortalama Indirme Orani 22.3 Mbps
Global Steam Trafik Orani %1.2

28 Subat - 06 Mart 2022 Yunanistan Indirme Oranlar1

Toplam Bayt 1.4PB
Ortalama Indirme Orani 25.9 Mbps
Global Steam Trafik Orani %0.2

28 Subat - 06 Mart 2022 ABD Indirme Oranlar1

Toplam Bayt 126.9 PB
Ortalama Indirme Oran1 78.3 Mbps
Global Steam Trafik Orani %17.1

28 Subat - 06 Mart 2022 Cin indirme Oranlar1

Toplam Bayt 151.2 PB
Ortalama Indirme Orani 55 Mbps
Global Steam Trafik Orani %20.3

Tablo 4. 07 - 13 Mart 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan icerik Indirme
Oranlar1

07 - 13 Mart 2022 Tiirkiye indirme Oranlar1

Toplam Bayt 9.8 PB
Ortalama Indirme Orani 22.8 Mbps
Global Steam Trafik Oram %1.4

07 - 13 Mart 2022 Yunanistan indirme Oranlari

Toplam Bayt 1.4 PB
Ortalama indirme Orani 25.2 Mbps
Global Steam Trafik Oranm %0.2

07 - 13 Mart 2022 ABD indirme Oranlar:

Toplam Bayt 122.8 PB
Ortalama indirme Orani 78.9 Mbps
Global Steam Trafik Oranm %17.2

07 - 13 Mart 2022 Cin indirme Oranlan

Toplam Bayt 136.3 PB
Ortalama indirme Orani 54.3 Mbps
Global Steam Trafik Orani %19.1
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Tablo 5. 14 - 20 Mart 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Icerik indirme
Oranlari

14 - 20 Mart 2022 Tiirkiye Indirme Oranlar

Toplam Bayt 9.3PB
Ortalama Indirme Orani 22.1 Mbps
Global Steam Trafik Orani %1.2

14 - 20 Mart 2022 Yunanistan indirme Oranlari

Toplam Bayt 1.6 PB
Ortalama Indirme Orani 25.1 Mbps
Global Steam Trafik Orani %0.2

14 - 20 Mart 2022 ABD indirme Oranlar

Toplam Bayt 122.9 PB
Ortalama Indirme Oran1 78.9 Mbps
Global Steam Trafik Orani %17.2

14 - 20 Mart 2022 Cin Iindirme Oranlar

Toplam Bayt 136.8 PB
Ortalama Indirme Orani 54.8 Mbps
Global Steam Trafik Orani %20.8

Tablo 6. 21-27 Subat 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Igerik Indirme
Oranlari

21 - 27 Mart 2022 Tiirkiye Indirme Oranlan

Toplam Bayt 9.8 PB
Ortalama Indirme Orani 22.5 Mbps
Global Steam Trafik Oram %1.2

21 - 27 Mart 2022 Yunanistan indirme Oranlari

Toplam Bayt 1.6 PB
Ortalama indirme Orani 25.1 Mbps
Global Steam Trafik Oranm %0.2

21 - 27 Mart 2022 ABD Indirme Oranlan

Toplam Bayt 123.5 PB
Ortalama indirme Orani 80.7 Mbps
Global Steam Trafik Oranm %15.8

21 - 27 Mart 2022 Cin indirme Oranlan

Toplam Bayt 175.9 PB
Ortalama indirme Orani 51.7 Mbps
Global Steam Trafik Orani %22.5
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Tablo 7. 28 Mart - 03 Nisan 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Igerik
Indirme Oranlar1

28 Mart - 03 Nisan 2022 Tiirkiye indirme Oranlar

Toplam Bayt 8.8 PB
Ortalama Indirme Orani 22.8 Mbps
Global Steam Trafik Orani %1.2

28 Mart - 03 Nisan 2022 Yunanistan Indirme Oranlari

Toplam Bayt 1.3PB
Ortalama Indirme Orani 25 Mbps
Global Steam Trafik Orani %0.2

28 Mart - 03 Nisan 2022 ABD Indirme Oranlar:

Toplam Bayt 1249 PB
Ortalama Indirme Oran1 81.9 Mbps
Global Steam Trafik Orani %16.4
28 Mart - 03 Nisan 2022 Cin indirme Oranlar

Toplam Bayt 165 PB
Ortalama Indirme Orani 54 Mbps
Global Steam Trafik Orani %21.6

Tablo 8. 04 - 10 Nisan 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Icerik indirme
Oranlar1

04 - 10 Nisan 2022 Tiirkiye indirme Oranlar1

Toplam Bayt 11.1PB
Ortalama Indirme Orani 22.7 Mbps
Global Steam Trafik Oram %1.4

04 - 10 Nisan 2022 Yunanistan indirme Oranlar:

Toplam Bayt 1.3PB
Ortalama indirme Orani 25.9 Mbps
Global Steam Trafik Oranm %0.2

04 - 10 Nisan 2022 ABD indirme Oranlari

Toplam Bayt 134.6 PB
Ortalama indirme Orani 81.4 Mbps
Global Steam Trafik Oranm %16.8

04 - 10 Nisan 2022 Cin Indirme Oranlar1

Toplam Bayt 168 PB
Ortalama indirme Orani 55.5 Mbps
Global Steam Trafik Orani %21
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Tablo 9. 11 - 17 Nisan 2022 Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve Cin Steam Platformu’ndan Igerik Indirme

Oranlar1
11 - 17 Nisan 2022 Tiirkiye indirme Oranlari
Toplam Bayt 13.1PB
Ortalama Indirme Orani 21.6 Mbps
Global Steam Trafik Orani %1.8

11 - 17 Nisan 2022 Yunanistan indirme Oranlari

Toplam Bayt 1.2 PB
Ortalama Indirme Orani 25.6 Mbps
Global Steam Trafik Orani %0.2

11 - 17 Nisan 2022 ABD indirme Oranlar

Toplam Bayt 121 PB
Ortalama Indirme Oran1 80 Mbps
Global Steam Trafik Orani %16.4

11 - 17 Nisan 2022 Cin Indirme Oranlar

Toplam Bayt 152.9 PB
Ortalama Indirme Orani 52.7 Mbps
Global Steam Trafik Orani %20.7

Oranlar Tiirkiye, Yunanistan, ABD ve CIN’in farkli kulvarlarda oldugunu géstermektedir. Buna gére
Tiirkiye ve Yunanistan genel oyun sektoriiniin temel pazarlama hedefi konumunda bulunmamaktadir.
ABD ve Cin dijital oyunlarda saglanan dil destegi, islenen konular, ele alinan kiiltiirler ve licretlendirme
politikasi baglaminda odak noktadadir. Bu noktada 6zellikle dil desteginin oyun indirme oranlarina gore
sekillendigi acik bir sekilde goriilmektedir. Hangi iilke orani daha yiiksekse oyunlardaki yerellestirme
destegi o iilkenin resmi diline gore artmaktadir. Steam platformunda 23.04.2022 tarihi itibariyle 3.810
Tiirkge dil destegi sunulmus oyun, 1.364 Yunanca dil destegi sunulmus oyun, 62.013 Ingilizce destegi
sunulmus oyun, 14.628 Basitlestirilmis ve Geleneksel Cince destegi sunulmus oyun mevcuttur.
Ingilizce nin bu denli yiiksek olmasinin nedeni yalnizca ABD’deki yiiksek indirme oranlari degil, ayni
zamanda bu dilin kiiresel ¢apta kullanilan ortak dillerden olmasidir. Ancak bu yerel dil destek oranlari
sektoriin pazarlama odagini belirtmek i¢in 6nemli bir kriter olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Tabloda belirtilen oranlarda istisnai artiglar mevcuttur. Bu artislardan ilki kiireseldir ve tiim diinyada
biiyiik beklenti olusturan Elden Ring isimli dijital oyunun 25.02.2022 ¢ikisiyla kiiresel ¢apta oyun
indirme oranlar1 artmistir. Sadece ABD’de ortalama 120 PB olan toplam bayt 195.9 PB’ e ¢ikmustir.
Ikinci artis ise yerel agidan gerceklesmis, Tiirkiye’de 11-15 Nisan 2022 tarihinde okullarda verilen 1
haftalik ara tatille 2 PB’lik artig goriilmiistiir.

Ortalama indirme hiz1 agisindan aragtirmaya konu olan iilkelerde en diisiik oran Tiirkiye’dedir. ilerleyen
8 hafta boyunca Tiirkiye maksimum 22.8 Mbps hiza sahip olmus, Yunanistan 25.9 Mbps hiza, ABD
81.9 Mbps, Cin 56.4 Mbps hiza ulagmistir. Bu durum Tiikriye’nin internet hizin1 destekleyen teknoloji
alt yapisinda iyilestirme yapmasi gerektigini gostermektedir.

Global Steam trafik oranlar1 da iilke bazinda degiskenlik gostermistir. Tiirkiye en yiiksek %1.8,
Yunanistan %0.2, ABD %18.2, Cin %20.3 oranlarina ulagmistir. Bu oranlar niifus yogunlugu ve Steam
kullanimi arasindaki orantiyla paralellik gostermektedir. Ancak Tiirkiye’nin sahip oldugu %1’lik oran
Steam’de hatr1 sayilir Tlrk kullanict kitlesinin var oldugunu, yerel dil ve igerik destegi agisindan
sektdrin dikkatini ¢gekmek igin yeterli pazar biiyiikliigiiniin mevcut oldugunu ifade etmektedir. Ancak
Yunanistan’m %0.2’lik orana ragmen Tiirkiye’den yiiksek internet hizina sahip olmasi 6nemli bir
ayrintidir. Buna gore Tiirkiye nispeten yiiksek kullanici oramiyla yer aldigi pazarda konumunu
saglamlastirmak, daha ileriye tagimak ve {iretici olarak konumlanmak igin internet alt yapisin1 mutlak
suretle gelistirmelidir.
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Oranlar alt yap1 gelismisligi, ortalama indirme ve kiiresel Steam trafik oranlar1 agisindan ABD’nin en
gelismis alt yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Niifus yogunlugu agisindan ABD’den daha fazla
sayilara ulagsan Cin dahi ABD’nin ortalama indirme oranina ulagamamaktadir. Bunun yaninda gelisimini
strdirmekte olan ulkelerde de gelismis alt yapmin bulundugu soylenebilir. Tulrkiye mevcut
kapasitesiyle giincel dijital icerigi takip edebilecek durumdadir. Ancak niifusunun kat ve kat alt1 olan
Yunanistan’in ortalama indirme hizinda gegmesi diigiindiiriiciidiir. Bunun haricinde kullanilan toplam
bayt ve global Steam trafik oranlar1 Tiirkiye’nin dijital oyun sektorii i¢in dikkat ¢ekici bir aktor oldugunu
net bi¢imde ortaya koymaktadir.

SONUC

Bilgisayar teknolojisi kisa zamanda tiim diinyay1 etkisi altina almis ve toplum yasaminin geri doniisii
olmayan bigimde evrilmesine neden olmustur. Sayesinde hesap yapmak, bilgi toplamak veya bilgiyi
islemek icin hafizasina gerek duymayan insan iiretim ve tiikketimi biiyiikk oranda hizlandirmistir.
Yiizyillardir icat edilen tiim gereglerin yeniden elden gegtigi bu dénemde bilgisayar vasitasiyla gerekli
olsun veya olmasm pek cok iiriin toplum yasamma entegre olmustur. Ozellikle nesnelerin interneti
olarak adlandirilan ve hemen her unsuru akilli gerece ¢eviren gelismis bilgisayar teknolojisiyle, kullanici
profili dogrudan etkilenmistir. Hafizali kalemler, akilli tahtalar, akilli beyaz esyalar, dijital kitaplar,
sanal gerceklik gozllkleri ve otonom araglar gibi 6ziinde insan ve toplum yasamini kolaylastirmay1 vaat
eden, ancak sonug itibariyle elektronik yiginlarin, iklim ve ¢evre kirliliginin, dogru-yanlisin tamamen
karigtig1 bilgi daglarinin, tikinir gibi izleme-kullanma sonucu fiziksel ve ruhsal saglik bozulmalarinin
biiyiik oranda arttig1 siirece dogru gidilmektedir. Bu araglarin insan ve dolayisiyla toplum yasantisinda
biiyilik faydalar getirdigi bir gercektir. Ancak siiphesiz géotiirdiikleri de bir o kadar endise vericidir.

Bilgisayar ve internet teknolojisi gibi teknigin acimasizligi altinda doniisen tiim unsurlar insanin
ylzyillardin edindigi bilgi ve birikime sirayet etmektedir. Oyun da buna dahildir. Johan Huizinga’nin
belirttigi ve kendine 6zgii sinirlar1 olan oyun kavramu bilgisayar ile doniismiistiir. Smirlar artik tamamen
kaybolmus, kurallar anlik degiskenligin dinamigini artirmis, oyun bir metaya doniiserek tiiketimi tesvik
eden unsur haline gelmistir. Bunun en 6nemli 6rnegi ise dijital oyunlardir. Artik saymaca yontemlerle
ifade edilen dijital boyutlara indirgenen oyun, belli {icreti olan ve oynanip silinen, anlik haz duygusu
yasatan ancak etkisi gecici metalar haline doniismiistiir. Bu tiikketim 6yle bir hal almistir ki, devasa dijital
platformlar ortaya ¢ikmis, milyarlarca dolarin harcandigi bir tiiketim ortami olugturulmustur. Steam bu
umarsiz tiiketim ortamlarinin en giincel drneklerinden biri konumundadir. Icerigi kaliteli, tehlikesiz ve
insan gelisimine faydali olsun veya olmasin her tiirlii dijital 6genin barindig1 bu tarz platformlarin insana
etkilerinin titizlikle arastirilmasi gelecek nesli anlamak icin biiylik 6neme sahiptir. Zira toplumsal
olaylara gittikce kayitsizlagan bir neslin geliyor oldugunu diisiinmek yeterince korkutucudur.

Steam platformu barmdirdig1 binlerce dijital igerikle dijital oyun piyasasinda dnemli bir aktordiir.
Milyonlarca kullanicinin yer aldig1 bu platform diinyada en ¢ok kullanilan dijital bir kiitiiphane gibidir.
Valve sirketine ait olan bu platform 2019 yilinda sirketin sahibi Gabe Newell tarafindan Bloomberg’e
aciklandig1 kadariyla yillik 10 milyar dolar kar elde etmektedir. Bu haliyle platform dijital igerigi
iireticiden tiiketiciye aktaran araci gibi diisiiniilebilir. Ancak sirketin kendi iiretimini yaptigi oyunlar da
platformda satilmaktadir ve hatir1 sayilir bir oyuncu kitlesine sahiptir. Igerigi durmaksizin yenilenen bu
platformda kullaniciya sunulan iiriin ¢esitliligi ve diisiik fiyat uygulamasi ise kullaniciy1 cezbeden en
temel unsurlardandir. Bu baglamda uygulanan bu politikanin en biiyiik katkisi korsanla miicadeleye
olmustur.

Steam platformunda en ¢ok talep goren igerik dijital oyunlardir. Bu baglamda kullanici profili genellikle
dijital oyuncu bi¢iminde doniismektedir. Bu profilde bir kullanici internet alt yapismin kalitesiyle
yakindan ilgilenmektedir. Her Ulkenin kendi ekonomik ve sosyal yapisina gore internet alt yapisini
giiclendirdigi diisiiniildiigiinde kullanict profilinin bu yapiya entegre olmak zorunda kalacagi bir
gergektir. Dolayisiyla kullanicinin alt yap1 gelisimini yakindan takip edecegi, taleplerini bu gelisimin
hiz1 ve kalitesine gore yapacagi ve hizmet saglayicilarin basarisinin kullanicilar tarafindan bu dogrultuda
Olciilecegini belirtmek gerekir.

Giintimiizde 170 milyar dolar ekonomik hacme ulasan dijital oyun sektoriinde pazarin iilkelere gore
sekillendigini sOylemek miimkiindiir. Steam gibi dev bir platformun Global Steam Trafik Orani
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bigiminde istatistik tutmasi ve bunu diinyayla paylasmasi 6nemli bir gostergedir. Buna gore hakim
platformlarin iilke bazinda kullanicilarin aktifligini olduk¢a dikkatli bigimde takip ettikleri
anlasilmaktadir. Nitekim oyunlara verilen yerel dil destegi sayilar1 da bunu géstermektedir. Ornegin
1990 ve 2000 yillar1 arasindaki dijital oyunlarda Tiirk¢e dil destegi oldukca sinirliyken 2000 sonrasi
Tiirk kullanict sayisinin artmasi ve korsan kullaniminin azalmasiyla Tiirk¢e dil destegi sunulan oyun
sayisinda biiylik oranda artis goriilmiistiir. Bu artig giiniimiizde de devam etmekte, kullanici sayisinin
artisi, korsan tiiketimin azalmasi ve internet alt yapisinin gelisimiyle paralel olarak bu tarz destekler artig
gostermektedir. Biit¢e sinir1 her gegen giin gelisen dijital oyun sektoriinde Tiirkge igerigin gelismesi,
yabanci dil bilgisi smirli olan Tiirk kullanicilarin kiiresel akimin bir pargasi olabilmesine de yardimci
olacaktir.

Internet alt yapisinin gelisimi Tiirk girisimciler icin de olduk¢a énemlidir. Siirekli gelisen ve giincellenen
sektorde yer almak isteyen Tiirk girisimciler igin ortalama indirme hizinin yiiksekligi, toplam bayt
genisligi ve global trafik oranina etkinin artmasi hayati 6neme sahiptir. Bu oranlarin artmasi, iilke
ekonomisine bilyiik katkilar sunacagi gibi kullanici profilinin yerel kiiltiirle harmanlanmasini da ayrica
saglayacaktir. Kiiresel ¢apta dijital oyunlarin yerel kiltlirleri siipiirdiigi ve kiiresellesme ugruna
kullanic1 profilini yerel kiiltiiriinden soyutladigi bir gercektir. Dil, kiiltiir ve adetler baglaminda
yerelligin tilke gelisimi ve varligi i¢in 6nemli oldugu diistiniildiigiinde bu durumun ne denli 6énemli
oldugu anlagilacaktir. Bu baglamda gerek siyasi gerek sosyo-ekonomik planlar gergevesinde mutlaka
Tiirk girisimcilerin yerel kodlarla birlikte dijital oyun sektoriine girmesi saglanmali, bu girisimler tesvik
edilmeli ve korunmalidir.

Calismada toplanan veriler Tiirkiye 6zelinde durumun umut verici oldugunu ancak gelisimde bazi
eksiklikler bulundugunu gostermektedir. Buna gore niifus orami Tiirkiye’den daha diisiikk olan
Yunanistan’in Steam platformundaki verilere gore internet hizinin yiiksek olmasi diisiindiiriiciidiir. Bu
baglamda ekonomik gerceklere gore yapilan gelisim planinin siirekli giincellenmesi, bu gelisimin tilke
geneline esit oranda yayilmasi ve dijital oyun sektdriine yonelik girisimlerin mutlaka desteklenmesi
gerekmektedir. Giiniimiiz gergegi dijital oyun sektoriiniin durmadan biiyliyecegi ve yeni medya
teknolojilerinin doniiserek etkinligini artirmaya devam edecegi seklindedir. O halde bu duruma istinaden
gerekli dnlemlerin alinmasi ve ekonomik, sosyal ve kiiltiirel etkileri yiiksek sektorde etkilenen kullanici
profillerinin takip edilerek gelisim planlarmin gergeklestirilmesi gerekmektedir. Sonug itibariyle hizi
oldukga yiiksek olan bu trenin kagirilmasi halinde yalnizca tiiketim toplumu olmak, degerli yerel kiiltiirii
yitirmek ve kiiresel glindemi algilayamayan, anlamlandiramayan nesiller edinmek isten degildir.
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