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Dijital Oyunlar
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Yetmisli yillardan itibaren atari salonlarinda varlik géstermeye baslayan dijital
oyunlardaki eglence bugiin mobil cihazlar sayesinde her an deneyimlenebilir hale
geldi. Bunun yaninda dijital oyun sektori de en énemli gelir kaynaklarindan biri
haline geldi. Bunu daha iyi anlamak i¢in 2015 ile 2022 yillari arasindaki Google Play
Store oyun istatistikleri incelendiginde yalnizca Kasim 2021’de Google’in Android
cihazlara iliskin politika degisikliginden kaynakli bir disis gozlemlense de kullani-
cilarin erisebildigi oyun sayisinin arthig ortaya ¢ikmaktadir. Bugiin glincel durumda
Google Play Store’da neredeyse yarim milyon (480 bin) oyun var. Apple Store’da ise
1 milyondan fazla oyun bulunmakla birlikte bu sayinin App Store uygulamalarinin
Ucte birinden fazlasina denk geldiginin de altini gcizmek gerekir. Bu istatistiklerin
yalnizca mobil cihazlardan oynanabilir oyunlara iliskin durumu gosterdigi goz 6niin-
de bulunduruldugunda dijital oyun diinyasinin sahip oldugu ekonomik hacmin 235
milyar dolar olmasi sasirtici olmaktan ¢ikmaktadir. Dlinya Ekonomi Forumu 2026da
oyun sektdriiniin ekonomi hacminin 321 milyar dolar olacagini dngérmektedir.
Benzer sekilde Turk oyun sektoriniin de diger Glkelere gore bilyik bir ivme ile
blyiyor olmasi da oyun ekosistemi icerisinde dikkat cekmektedir. PwC tarafindan
hazirlanan rapora gore 2021 ile 2026 yillari arasinda Tiirkiye’de oyun sektoriinin
yilda ortalama %24,1 blyiime kaydederek diger tlkeler ile kiyaslandiginda en hizli
genisleyen llke olacagli tahmin edilmektedir. Oyuncu ve oyun oynama bakimindan
inceledigimizde Gaming in Turkey 2021 raporuna goére Tirkiye’de oyuncu sayisi
36 milyondan 41 milyona, oyunlardan elde edilen gelir de buna bagli olarak 880
milyon dolardan 1 milyar 200 milyon dolara ylkselmistir. Bu hasilatin yarisi mobil
cihazlardan elde edilirken oyunlardan elde edilen gelirlere gore yapilan siralamada
diinya siralamasinda Tirkiye 18. sirada yer almistir. Burada 6zellikle vurgulanmasi
gereken nokta, lilke olarak oyunlara ¢ok para harcamak istemedigimiz ancak Ureti-
me agirlik vermeye calistigimizdir. Ayni raporda dikkat ¢eken bir diger 6nemli veri
ise ayni yil Tirk girisimcilerin almis oldugu toplam yatirnmin yalnizca %23,6’sinin
oyun sektoriine ait olmasidir. Bu yatirimin biiyiik bir kismini Dream Games tek ba-
sina alirken geriye kalan meblagdan ise 53 farkli girisimci pay almistir.

Oyun diinyasinin bu denli biyik bir sektér haline gelmesi dikkat ¢cekerken bu biyu-
menin ardindaki nedenler de merak uyandirmaktadir. Bu noktada mobil cihazlarin
yayginlagsmasinin dnemli bir degisken oldugu yadsinamaz. Ancak oyun diinyasi icin
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blylimeyi ivmelendiren aslinda pandemi dénemindeki karantina uygulamalaridir.
Pandemi déneminde evde gegirilen slirenin artmasi ve sosyallesme imkanlarinin
azalmasi her yastan insani daha ¢ok oyun oynamaya ydnlendirmistir. Ozellikle co-
cuklarin bu sire zarfinda edindikleri yeni dijital sosyallesme aliskanliklari nedeniy-
le daha cok dijital oyun oynayarak sosyallesmeyi tercih ettigi sdylenebilir. Ozellikle
12-15 yas arasi genglerin byik bir gogunlugunun dijital oyunlar oynadigini 2021
yilinda ingiltere’de yapilan bir arastirma da desteklemektedir. Arastirmaya gére bu
yastaki genglerin %82’sinin ¢cevrim i¢i oyun oynadigi ortaya cikmistir. Benzer sekilde
TUIK istatistiklerine gore Tiirkiye’de 6-15 yas arasi cocuklarin %65’i her giin dijital
oyun oynamaktadir. Cinsiyetlere gére dagihmina bakildiginda erkek ¢cocuklarinin kiz
cocuklarina gore dijital oyunlara ilgisinin daha yiksek oldugu hem raporlarda hem
de arastirmalarda ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte diizenli olarak oyun oynayan
erkek ¢ocuklari hafta i¢i ve hafta sonu 3 saat civarinda oyun oynarken kiz ¢ocuk-
larinda ise bu siire 2 saat civarindadir. Ne oynadiklari incelendiginde ise 6-15 yas
grubu erkek cocuklarin daha ¢ok savas oyunlarini; kiz cocuklarin ise simiilasyon ve
rol yapma oyunlarini oynadigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu istatistiklerin oyun sektori-
nln gelecegine dair yapilan 6ngoriilerin gercege donlisme ihtimalini destekleyen
onemli bulgular oldugunu soylemek mimkuinddar.

Ote yandan oyun sektérii icerisinde pek cok kiigiik girisimci olsa da sektore liderlik
eden teknoloji sirketleri de mevcuttur. Bu sirketlerden ilki Japon teknoloji devi Uret-
tigi oyun konsolu ve bu oyun konsolu 6zelinde gelistirdigi oyunlarla Sony’dir (24.9
Milyar Dolar). Onu takip eden yine bir oyun konsolu (reticisi de olan teknoloji devi
ABD’den Microsoft (16.3 milyar dolar) olmustur. Microsoft oyun diinyasina yalnizca
kendi oyun konsolu igin gelistirdigi oyunlarla degil farkh platformlar icin gelistirdigi
dijital oyunlarla da dikkat cekmektedir. Ornegin, dijital oyun tarihinin en popiiler
oyunlardan birisi olan Minecraft bir Microsoft oyunudur. Bununla birlikte iceri-
sinde bulundugumuz yil igin Microsoft, Blizzard’i da satin alacagini duyurmustur.
Bu da oyun sektori icerisinde Microsoft’un adinin ¢ok daha fazla yankilanacagini
isaret etmektedir. Gegtigimiz yilin en karli oyunlarindan birisi Pokemon Legends:
Arceus’un yaraticisi Japonya’dan Nintendo (15.3 Milyar Dolar) t¢linct blylk oyun
sirketi olarak 6ne ¢ikarken onu PUBG oyununun sahibi Cin’den Tencent (13.9 milyar
dolar) takip etmektedir. Tencent ayrica League of Legends oyununu yaratan stlidyo
olan Riot Games’in de sahibidir. Diinya oyun sirketleri siralamasinin besinci biyuk
grubu ise Call of Duty:Vanguard ile 2021'de oldukga yiiksek kar elde eden bir diger
Amerikali oyun sirketi Activison Blizzard (8.8 milyar dolar) olmustur. Bu siralamaya
bakildiginda oyun sektoriini Uzakdogu'nun domine ettigini gorilmektedir. Dolayi-
siyla Uzakdogu Ulkelerinin ekonomik kazang anlaminda da 6ne ¢ikacagi ve rekabeti
kizistiracagl tahmin edilmektedir.

Her ne kadar bilgi ve iletisim teknolojilerinde kaydedilen gelismeler ile dijital oyun-
larin bilinirlik kazandigi dislinilse de atari salonlari ile varlik gostermeye basladi-
g1 ve yetmisli yillara kadar uzanan bir tarihe sahip oldugunu unutmamak gerekir.
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Ancak teknoloji diinyasinda kaydedilen gelismelerin dijital oyun diinyasinda bir
karsig1 olmaktadir. Ornegin, ilk baslarda yalnizca biiyiik salonlarda oyun oynamak
mimkiin iken bugln ev rahatliginda bireysel olarak konsol, mobil cihaz veya kisi-
sel bilgisayarlarla oyun diinyasina dahil olunabilmektedir. Bununla birlikte ilk oyun
orneklerinin gorselligi oldukca ilkel durumda iken bugtin gorsellik AR ve VR tekno-
lojileri ile gergegi bire bir taklit edebilmektedir. Yalnizca teknoloji diinyasinin degil
sosyal yasamdaki dinamikler de oyun sektoriiniin gelisiminde etkili bir paramet-
redir. Bunun en somut ornegi ise pandemideki karantina uygulamalari sebebiyle
insanlarin sosyallesme ihtiyaglarini oyunlarla karsilar hale gelmesi, oyun sektori
acisindan pozitif bir etkidir. Ancak pandemi siirecinde hammadde temin ve teda-
rik streclerinde yasanan aksaklik bircok oyun, konsol ve donanim igin piyasaya
cikis tarihinin ertelenmesine neden olmustur. Dolayisiyla bircok sektérde oldugu
gibi sosyal hayata ait dinamikler de oyun sektoriiniin gelisimini etkilemektedir. Bu
nedenle de her ne kadar gelecek icin umut vadeden bir pazar olarak goriilse de
oyun sektori de birgok riski icermektedir. Ancak tiim risklere karsin Meta, Apple
ve Google gibi teknoloji sirketleri oyun diinyasi i¢in biyutk yatirnmlar yapmaktadir-
lar. Teknoloji sirketlerinin oyun sektériine yonelik yatirnmlara hiz vermesinin temel
sebebi elbette ki eglence sektoriinlin vazgecilmeyecek sektorlerden biri olmasi ve
gelistirdikleri dijital oyunlarinin bugiin sadece bir oyundan 6te ayni zamanda (¢ bo-
yutlu ortam, film, dizi, mizik, oyuncak gibi olagan ve dogal bir parcasi olabilmektir.
Ornegin, Microsoft cikardigi Xbox oyun konsollari icin Project xCloud {izerinden ori-
jinal oyunlara ulasip kolaylikla indirip oynamasi miimkiin hale geldi. Benzer amagla
Meta 2016 yilinda Unity adini verdigi oyun gelistirme platformunu kullanicilarin
deneyimlemesi icin erisime acti. Ayrica Google da Stadia platformunu yayinlayarak
Unity Gzerinden gelistirilen oyunlarin yiiksek kalitede yayinlanmasini sagladi. Dola-
yisiyla gelecek vadeden ve heyecan uyandiran bir sektor olan oyunlar diinyasinda
herkes bir yerden dahil olmak ve rol sahibi olmak istemektedir.

Bu amagla TRT Akademi dergisi de bu sayida dijital oyun baglaminda bir¢cok ma-
kaleye yer vermektedir. Bu makaleler arasinda metaverse, NFT gibi alana yon ve-
rebilecek ve okuyuculari bilgilendirebilecek makaleler bulunmakla birlikte, MOBA
oyunlari, Distopik oyunlar, Transhumanizm konulariyla ilgili arastirmalar yapan
calismalar ve calismalardaki verileri titiz bir sekilde analiz etmeye calisan degerli
bulgular sunan ¢alismalar da yer almaktadir. Kisa zamanda bu kadar degerli ¢alis-
malari bir araya getiren hem arastirmacilara hem yazarlara hem de TRT Akademi
dergisi ¢alisanlarina titiz calismalarindan 6tiirG tesekkiir eder, 6zellikle makaleleri
ince eleyip sik dokuyarak degerlendiren hakemlere de tesekkiirii bir borg biliriz.
Umariz derginin bu sayisi hem ¢ok deger goriir hem de okuyuculara ¢ok faydali olur.
Herkese keyifli ve bol 6grenmeli okumalar dileriz.
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