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Arastirma Makalesi

Tiirkiye Dijital Oyun Sektériinde Nitelikli Isgiicii Sorunsah: Sosyo-Ekonomik Bir Bakis
Emek Baris KEPENEK!

Skilled workforce problem in digital gaming sector of Turkey: A Socio-economic overview

Abstract

Digital game is an economic value that has been constantly growing in recent years. With the help of technology, it has also
become one of the crucial parts of our social and cultural life. The production process of a digital game bring together many
different disciplines such as game design, narrative, programming or marketing). Those disciplines require different kind of
skills.

Although the gaming industry started to develop with the new millennium in Turkey, main improvements appeared in 2010s.
Most of the companies were established in those years. It can be observed that the firms can be considered as micro sized
enterprise since they employ around 10 people on average. The public/private researches show that the digital gaming industry
are constantly developing; but, there are also some serious structural problems. One of them is the shortage of skilled workforce.
Besides, this problem is also indicated in various National Vision workouts and Development Plans. The aim of this article is
to discuss some policy ideas in order to solve that problem. For this purpose, in-depth interviews were made with 30 companies
which are the members of Turkish Game Developers Association (TOGED).

To be able to benefit from multi-faceted impacts of digital gaming industry like high trade potential and improving the quality
of workforce, specific policy ideas must be designed. Despite, many researches have been made to analyze the social, cultural
and economic effects of digital improvements, the concept of digital gaming is neglected.

Keywords: digital game, skilled workforce, national education policy
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Oz

Dijital Oyun sektorii son yillarda siirekli bilyiime igerisinde olan bir ekonomik degerdir. Teknolojinin yardimiyla siirekli gelisim
gostermis ve boylece sosyo — kiiltiirel yasamimizin da en 6nemli pargalarindan bir tanesi olmustur. Dijital oyun {iretim siiregleri
¢ok farkli disiplinleri (oyun tasarimi, anlati, programlama, pazarlama... vb.) bir araya getirir. Bu farkli disiplinler i¢in farkli
nitelikte vasiflar gerekmektedir.

Tiirkiye dijital oyunlar 2000°1i yillarla iiretilmeye baslanmis olsa da ekonomik kazang, firma sayisindaki artis vb. basarilar
2010 sonrasinda elde edilmeye baglanmistir. Oyun sektdriindeki firmalarin birgogu bu yildan sonra kurulmustur. Su anda
Tiirkiye’de yaklagik 240 firma vardir ve birgogu mikro dlgekli, ortalama olarak 10 kisi civarinda calisanin istihdam edildigi
isletmelerdir. Son 10 yilda yapilan aragtirmalar dijital oyun firmalarinin siirekli gelismekte olduklarini gosterse de birgok
yapisal problemin varligimi da ortaya koymuslardir. Bunlardan en &nemlisi nitelikli isgiicii eksikligidir. Ote yandan,
Tiirkiye’nin ¢esitli vizyon ve planlama ¢aligmalarinda, 6zellikle bilgi teknolojileri alaninda nitelikli ¢alisanlara duyulan ihtiyag
vurgusunun da alti ¢izilmektedir. Bu makalenin amaci da sektoriin en biiyiik problemine yonelik olarak ¢oziim Onerileri
gelistirmektir. Bunun icin, Tirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi’ne iiye (TOGED) 30 firma ile yapilan derinlemesine
goriigmeler yapilmustir.

Dijital oyun sektoriiniin ¢ok yonlii ve doviz kazandiricr niteliklerinden faydalanmak igin Tiirkiye’deki sektor yapisinin ortaya
¢ikarilmas1 ve oOzellikle de nitelikli isgiiciiniin sayisin1 ve kalitesini artirmak adina 6zgiin politikalarin tasarlanmasi
gerekmektedir. Her ne kadar dijitallesmenin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik etkileri tizerine birgok arastirma yapilsa da, dijital
oyun sektdriiniin sosyo-ekonomik durumu gibi nis alanlardaki arastirmalarin sayisi yok denecek kadar azdir. Bu baglamda
Tiirkiye’deki eksikligin giderilmesine katki yapilmak da amaglanmustir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun, nitelikli iggiicii, ulusal egitim politikasi
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1.Giris

Insanlik tarihi kadar eski olan oyun kavramu, dijital teknolojilerdeki devrim sayilabilecek
degisimlerle birlikte ekonomik bir gii¢ kazanmuis, kiiltiirel endiistrinin en degerli metalarindan
biri haline gelmistir. Farkli platformlarda ¢ok degisik igeriklerle sunulan dijital oyunlar,
insanlara bir hizmet olarak ekonomik diirtiiler i¢erisinde sunulmaya baslanmistir.

Dijital teknolojideki devrimsel degisimler ve internetin hayatimiza girmesi, dijital oyunlar1 cok
giiclii ve kiiresel bir endiistri haline gelmistir. Dijital oyunlar sadece eglence sektoriiniin ¢ok
degerli bir liyesi haline gelmemis; artik firmalar i¢in bir pazarlama araci ya da okullarda egitim
kalitesini arttirmak i¢in bir materyal veya film endiistrisinin bir parcasi olarak kullanilmaya
baglanmistir. Halihazirda, diinyada ekonomik agidan en hizli biiyliyen sektorlerden bir
tanesidir. Sektoriin 2020 yilinda kiiresel dlgekte biiylikliigliniin 160 milyar dolar1 gegmesi
beklenmektedir (Newz00,2020).

Tiirkiye’de ise dijital oyunlarin tarihi 1990’larla baslamig, 2000’11 yillarla beraber yiikselise
geemistir. Ancak 2010’1u yillarin ikinci yarisi itibariyle diinya pazarinda adindan s6z ettirmeye
baglamigtir. TOGED verilerine gore, 2019 yilinda Tiirk Oyun firmalarinin ihracat rakamlari 1
milyar dolar sinirin1 asarak biiyiik bir basar1 elde etmistir (www.toged.org). 2012 yilinda bu
rakam 464 milyon dolardi (Tidof, 2012). Son 2 yil igerisinde gerceklesen yabanci firmalarin
Tiirk oyun sirketlerini satin almalar1 {ilkede sektoriin kisa silirede geldigi basarili noktayi
gosteren ¢ok 6nemli bagar1 hikayesidir.

Dijital oyun gelistirme siireci ise ¢ok farkli uzmanlik alanlarinin bir araya gelmesini gerektiren
zorlu bir siiregtir. Oyun tasarimindan programlamaya, test asamasindan pazarlamaya ¢ok
degisik nitelikte vasifli isgiicii gerektirir. Sadece dijital oyunlar i¢in degil, enformasyon
toplumu (Castells, 2011) doniisiimiinden ya da dijitallesme etkisiyle doniisen tiim sosyal,
kiiltiirel ve ekonomik etkilesimlerden olumlu bir sekilde faydalanmak i¢in farklt uzmanlik
alanlarinda yetigmis isgiicli ihtiyact her gegen giin artmaktadir.

Tiirkiye’nin 2023 hedefleri dogrultusunda hazirlanan 10. ve 11. Kalkinma Planlarinda
Tiirkiye’nin iiretim ve ihracatta yliksek katma degerli ve teknoloji yogun bir yapiya kavusmasi
icin yapisal bir donilisiim ihtiyact bulundugu belirtilmektedir. Mobil uygulama ve dijital
oyunlarda erken asama girisimlerin arttig1 vurgusu yapilarak bu ¢alismalarin desteklenmesi ve
ozellikle de bilgi teknolojileri alaninda nitelikli ¢alisanlara ve 6zellikle yazilim alaninda faaliyet
gosteren firmalarin 6lgek biiyiiterek yurt disi1 pazarlara agilmasini saglayacak etkin politikalara
olan ihtiyacin vurgusu yapilmaktadir. Ayrica, son 10 yilda sektorle ilgili yapilan kamu ya da
0zel sektdr aragtirmalarinin tamaminda, Tirkiye’de dijital oyun sektoriiniin en Onemli
sorununun nitelikli isgiici eksikligi oldugu belirtilmektedir (ODTU TEKNOKENT,2012;
AKA,2016; BTK, 2017; Kepenek 2018). Farkli donemlerde yapilan ¢alismalarda ayni konunun
stirekli vurgulaniyor olmasi Tiirkiye’nin bu alanda yeterli adimlar1 atmadigini gostermektedir.
Bu makalede amag; Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren firmalarin isgiicli
profilini ¢gikarmak, temel ihtiya¢ alanlarini belirlemek ve bu problemlere yonelik olarak siyasal
oOnerileri gelistirmektir.

Arastirma i¢in TOGED iiyesi tiim gelistirici firmalarla hem ylizyiize hem de internet ortaminda
goriismeler yapilmistir. Firmalarin yapilar ortaya ¢ikarilmis, isbirlikleri, ar-ge/inovasyon ve
insan kaynag stiregleri incelenmistir. Derinlemesine goriismelerle sektoriin genel goriiniimii
ortaya konmus ve ¢6ziim Onerileri gelistirilmistir.
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Dijital oyun sektoriiniin ¢ok yonlii ve doviz kazandirici niteliklerinden faydalanmak icin
Tiirkiye’deki sektor yapisinin ortaya ¢ikarilmasi ve 6zellikle de nitelikli isgiiciiniin sayisini ve
kalitesini artirmak adina Ozgiin politikalarin tasarlanmasi gerekmektedir. Bilgi iletisim
teknolojileri sektorlerinde sayisiz arastirmanin ve projenin bulundugu iilkemizde, dijital oyun
sektoriinlin sosyo-ekonomik durumu gibi nis alanlardaki arastirmalarin sayisit yok denecek
kadar azdir.

2.Dijital Oyun Uretim Siireci ve Isgiicii Iliskisi

Dijital oyun, bir ya da birden fazla oyuncunun elektronik bir ortamda klasik oyun edinimlerini
gerceklestirmesi olarak tanimlayabiliriz. (Bryce ve Rutter, 2006; Bergonse, 2017). Klasik bir
oyundaki 6zgiirliikk ve kendine ait diinyanin varlig1 (Huizinga, 2013) aynen burada da gegerlidir.
Ancak teknolojinin yardimiyla ¢ok ¢esitli diinyalar, senaryolar ve kimlikler sunmaktadir. Bu
sayede de 3 milyardan fazla insani etkilemis ve son 10 yilda en hizli biiyliyen bir ekonomik
sektor haline gelmistir. (Www.newzoo.com).

Dijital oyunlar bir eglence araci olarak goriilse de, farkli disiplinlerden yiiz binlerce calisani
barindiran ve her yil biiyliyen ekonomik yapisiyla da bu alanda ¢aligmak isteyen kisilere
istihdam olanaklar1 sunan emek piyasasinin énemli alanlardan bir tanesidir. Egitim, saglik,
savunma sanayii ve hatta sinema gibi farkli sektorlerde oyun teknolojileri kullanilir. Dogas1
geregi kisisel bilgisayarlar, internet, akilli telefon, arttirilmig gergeklik gibi ¢cok farkli teknolojik
alanlarda kendine yer edinir. Bu sayede dijitallesen kiiltiiriin en 6nemli unsurlarindan bir tanesi
olmaktadir.

2.1.Dijital oyun iiretim siireci ve isgiicii

Dijital dontisiim ile yapay zeka, akilli robotlar, akilli sistemler, nesnelerin interneti, biiyiik veri,
3D yazicilar, zenginlestirilmis gergeklik gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin sundugu
firsatlardan yararlanilarak, fiziksel diinyanin gergekleriyle siber diinyanin yetenekleri ve
giiciinii birlestirerek toplumlar1 degistirir ve gelistirir. Dijital teknolojiler; sosyal, ekonomik ve
kiiltiirel hayatin hemen her yoniine sirayet ettigi gibi emek piyasalarina da etki etmektedir (ILO,
2015). Bu yeni teknolojilerin verimli bir sekilde kullanilmasi toplumlarin en ¢ok dikkat etmesi
gereken konularin basinda gelmektedir. Zira Isgiiciinii insanlarin yararl seyler iiretmek iizere
harekete gecirmek, kullanmak zorunda olduklar fiziksel ve diisiinsel yetilerinin tiimii olarak
tanimlayabiliriz (Ozkaplan, 1999; Grinth, 2005).

Bu tanimdan hareketle dijital teknolojiler giincel teknik bilgi ve becerilerin yaninda idrak etme,
biligsel diisiinme, yaratict diisiinme, problem ¢dzebilme gibi diisiinsel becerilerle donatilmis
bireylere ihtiyag duydugu soylenebilir. (OECD, 2017). Yeni doniisiimler, bunlara ayak
uydurabilecek yeni vasifli igglicii gerektirir.

Oyun sektorii icerisinde oldukca farkli is kollarindan vasifli isgiicii temsilcileri bir araya
gelmektedir: gelistiriciler (Gelistiricilerde oyun tasarimi, gorsel tasarim, programlama,
modelleme, boliim tasarimi, test vb.), yayincilar, dagiticilar, perakendeciler, yatirnmcilar, fikri
miilkiyet sahipleri, hukukgular, platform ya da donanim iireticileri ve pazarlama birimi... vb.
Oyun gelistirme oldukc¢a yaratict unsurlar ve isbirlikleri gerektiren bir siirectir (Bkz. Sekil 1).
Igerisinde kiiltiirel, sanatsal ve ekonomik &geler bulundurur (Zackariasson ve Wilson, 2012).
Bu 6gelerin basarili bir sekilde bir arada ¢alismasi ortaya ¢ikacak {iriiniin kalitesi ve basarisi
icin olduk¢a 6nemlidir.
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Diger bir deyisle, tek bir iiriin i¢in farkli disiplinler beraber ¢alismaktadir: Oyun tasarimi, gorsel
tasarim, programlama, modelleme, boliim tasarimi, test ve pazarlama. Ana aktor gelistirici
olarak goziikse de, farkli aktorler uygun ve ¢ekici bir {iriin i¢in bir arada ¢alismaktadirlar.

Sekil-1 Oyun siiretim siirecleri

Baslangic asamasi

*Kavramsal Uretim Uretim sonrasi Sati
Tasarim * Programcilar *Uygulama Reklam ve
*Oyun Tasarim *Gorsel Tasarim *Test pazarlama

* Gorsel eskizler

Kaynak: Shah, 2005; Kerr, 2006; Zackariasson ve Wilson, 2012 kaynaklarindan yazar
tarafindan derlenmistir.

Gortldiigii tizere ¢ok farklr siiregler i¢in farkli yetenekler gerekmektedir. Ancak mikro dlgekli
isletmelerde, tiim bu siiregler i¢in ayr1 ayri ¢alisan istihdami miimkiin olamamaktadir. Bu tip
girisimlerde firma ortaklar1 hem yonetici hem de firetici olarak caligmaktadir. Ancak bu
firmanin verimini azaltan bir sonug ortaya koymaktadir. Daha biiyiik firmalarda ise ayn1 anda
bir¢ok proje yiiriitiilebilmektedir. Ancak her projeye uygun nitelikte ¢alisan bulunmamakta ve
sorunu kendi i¢lerinde farkli uzmanliklar1 olan kisilerle ¢6zmektedirler. Bu da ¢alisma verimini
azalmaktadir (ODTU TEKNOKENT, 2012).

Tiirkiye’de gelistirilen oyunlarin hemen hemen tiimii yurt dis1 piyasalarda pazarlanmaktadir.
Bu sektorde yer almak isteyen yeni bireysel oyun gelistiricileri ve sirketler, 6zelikle sosyal ve
mobil oyunlar sayesinde piyasaya ¢ok rahat giris saglayabilmektedirler (Akgetin vd, 2017) .
Ancak bu durum rekabeti de arttirmaktadir. Rekabette basari icin dogru ekip dogru proje uyumu
gerekir. Bu baglamda vasiflar yiiksek calisan profili firmalar i¢in 6nemli bir konudur.
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3.Diinya’da ve Tiirkiye’de dijital oyun sektorii ve 6nemi

Gelismis iilkelerde son yillarda enformasyon ve iletisim teknolojisi sektdrlerinde ortaya ¢ikan
degismeler, toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel diizlemlerde dogrudan ya da dolayl olarak ¢esitli
etkiler yaratmaktadir.

Toplumlarin gelisim talepleri bunu saglayacak teknolojilerin siirekli gelistirilmesine yol acar.
Bu agidan bilgi, daha 6nce benzeri goriilmedik 6l¢iide teknik yenilenmeyi ve sosyo-ekonomik
biiyiimeyi sadece yonetmekle kalmamakta, kendisi de hizla ekonominin temel faaliyeti ve
mesleki degisimin temel belirleyicisi haline gelmektedir (Kumar, 1999, 24). Bilgiyi ve dijital
teknolojileri benimseyen toplumlar; iiretimde, ticarette, hizmetlerin kalitesinde ve kisilerin
refah diizeylerinin yiikseltilmesinde 6nemli ilerlemeler saglayabilmektedirler.

Dijital oyunlarin en biiyiik 6zelligi, herhangi bir doneme hakim olan tiim teknolojilerin
icerisinde yer alabilmesidir. 1980’lerle beraber kisisel bilgisayarlar, 1990’larla beraber internet,
2000’11 yillarla da akilli telefonlar piyasaya ¢iktiklari zaman insanlari ¢ok etkilediler ve dijital
oyunlar bu teknolojilerin icerisinde hep vardi. Ozellikle, bilgisayarlardaki islemcilerin ve
kartlarin kalitesinin artmasiyla da dijital oyun sektoriiniin gelisimi ¢ok hizlandi. Bu dinamik
yapinin arkasinda, ayrica stirekli gelisen farkl taleplere gore farkli platform arzlari, stirekli
gelisen oyun igerikleri ve neredeyse her yasa uygun farkli kitlelere hitap edebilecek oyunlarin
piyasaya siiriilebilmesi yatar (Zackariasson ve Wilson, 2012). Bu acilardan baktiginizda, bu
sektorde faaliyet gosteren firmalarin yenilik¢i yonleri ortaya ¢ikar. Ciinkii sektordeki rekabet
geregi, hem hizmetlerde, hem de iiriin iceriklerinde siirekli yenilik yapmak durumundadirlar.

Konsollar ise sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence
ve iletisim araci haline doniistiirmiislerdir. Ayn1 zamanda, giiniimiizde AAA olarak siniflan-
dirllan oyunlar, yapim ve maliyet agilarindan biiyiik film prodiiksiyonlariyla kiyaslanir hale
gelmigstir. Bu tiir oyun projeleri, ses, programlama, animasyon, grafik, pazarlama, tasarim ve
yapim gibi farkli alanlarda yiizlerce uzmani igeren kadrolarla gelistirilmektedir. Dolayisiyla,
oyun gelistirme oldukca karigik ve biiyiik 6l¢ekli bir yapim pratigine doniismiistiir. (AKA,
2016).

Her sene milyonlarca insan, milyonlarca dolar1 dijital oyunlara isteyerek 6demektedir. Satilan
oyun sayisinin artmasi demek, sektérde donen finansal aracin da artmasi anlamina gelmektedir
(Egenfeldt-Nielsen, Smith, ve Tosca, 2008). Dijital oyunlar ekonomiyle yakindan ilgilidir.
Yaratict Endiistrilerin en 6nemli tiriinlerinden biridir. Vergi politikasiyla yakindan ilgilidir.
Egitim sistemiyle yakindan ilgilidir. Oyunlar kiiltiirle i¢ igedir ve Kkiiltiir endiistrisinin
iirtinleridir (Kerr, 2006; Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008; Dymek, 2010). Ulusal kiiltiir,
gelistirici kiiltiirti, oyuncu kiltiirii, anime kiiltiirii; gelenekler, tarih, politika ve benzeri tim
unsurlarin hepsi, oyunlar1 etkileyen unsurlardir. Diger bir deyisle {ilkelerin kiiltiirel ve sosyal
icerikleri oyun tasarimlarini etkileyen en 6nemli unsurdur. (O’Donnell, 2012).

Oyunlar kiiltiirel yasamin, sosyalizasyon siirecinin en temel aktorlerinden bir tanesidir. Oyunla
toplumsallasan kitlelerin dijital ortamlardaki sinirsiz diinya ve ¢ekici konularla olusturulan ve
buna da ¢ok fazla eglence unsurlar1 katilmis iiriinleri talep etmesi normaldir.

Dijital oyunlarla ve sanal mecralarla ilgili yapilan calismalarda oyuncularin reel giindelik
yagsamlarindaki habituslarin1 sanalda/dijitalde de yeniden konumlandirdiklar1 goériilmektedir.
Boylece benzer begenilere sahip oyuncu/tiiketiciler bir araya gelmektedir (Binark ve
Bayraktutan-Siit¢ii, 2009: 5.277). Ayrica giindelik yasamin uzami genislemis olmaktadir ve

300



Kepenek, E. B. (2020), “Tiirkiye Dijital Oyun Sektériinde Nitelikli Isgiicii Sorunsali: Sosyo-Ekonomik Bir Bakis”,
Politik Ekonomik Kuram, 4 (2), 296-3009.

gerek oynama edimi, gerekse de piyasanin varligi bu uzamda kendisine hareket alani
bulmaktadir. Sanal kimlik gercek kimligin bir uzantisidir. Bagka bir ifadeyle giindelik kimlik
ogeleri sanal uzamda da temsil edilir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: s.56-57).

Sonugta, teknolojinin hizla gelismesi oyunlar kitleler i¢in kullanabilir hale getirmis ve bunun
sonucunda da dijital oyun sanayii en hizli biiyiiyen sektorlerden biri olmustur. Bu gelismenin
diger alanlara da pozitif etkisi olmustur. Ornegin tip egitiminde, saglik egitiminde, kiiltiirel
varliklarin sunumunda ya da 6rgiin egitimde animasyonlarin kullanimi, oyunlarin 6zellikle de
oyunlastirma kavraminin altinda kullanilir olmustur. Son yillarda da arttirllmis gercgeklik ve
sanal gerceklik teknolojileri ve uygulamalari, ayrica etkilesimli sistemler de bu sektorlere
paralel olarak katilmig, ivme hizla artmistir.

Diinya  genelinde 2,69  milyar dijital oyun oynayan kisi  mevcuttur
https://www.statista.com/statistics/293304/number-video-gamers/). 2019 yili sonunda oyun
piyasasi toplam 153 milyar dolara ulasti. Son 10 yillik gelisim trendi incelendiginde, yillik
yiizde 8’lik bir biiylime oldugu goriilmektedir (Tablo 1). 2023 yilinda biiytikliigiin 200 milyar
dolar1 asacag1 6ngoriilmektedir. Mobil oyunlarin payi ise yiizde 50 olacaktir (Newz00,2020).

Tablo 1- Kiiresel dijital oyun sektorii gelirleri

200,8

159,3

138,5 145,7 I
2018 2019 2020 2023*

Kaynak: www.newzoo.com

Tirkiye Bilgi Toplumu Stratejisi 2015-2018’de oyun sektoriiniin iilkede gelistirilmesini
hedeflemistirr. Stratejiye gore, bireysel yazilim pazarinda biiyiimeyi mobil uygulamalar ve
oyun pazari siirdiirecektir (BITD, 2015). Tiirkiye’nin 2023 hedefleri dogrultusunda hazirlanan
10. ve 11. Kalkinma Planlarinda Tiirkiye’nin “iiretim ve ihracatta yiiksek katma degerli ve
teknoloji yogun bir yapiya kavusmasi i¢in yapisal bir doniisim ihtiyact bulundugu
belirtilmektedir (SBB, 2013; 2018). Mobil uygulama ve dijital oyunlarda erken asama
girisimlerin arttig1 vurgusu yapilarak bu calismalarin desteklenmesi ve oOzellikle de bilgi
teknolojileri alaninda nitelikli ¢alisanlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Tiirkiye dijital oyunlar agisindan oldukg¢a 6nemli bir pazar haline gelmektedir. 80 milyonu asan

niifusu ile internet, sosyal medya ve diger dijital platformlar yogun bir sekilde kullanilmaktadir.
Bu durum dijital oyunlara da yansimistir.

301



Kepenek, E. B. (2020), “Tiirkiye Dijital Oyun Sektoriinde Nitelikli isgiicii Sorunsali: Sosyo-Ekonomik Bir Bakis”,
Politik Ekonomik Kuram, 4 (2), 296-309.

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK) 2020 y1li rakamlarina gore Tiirkiye'de internet kullanan
bireylerin orani yiizde 79’a ulasmistir. Bu rakam sadece iki yil 6nce 72,9'du. Bilgisayar
kullananlarin orani ise ylizde 59,6’dir Genisbant ile internete erisim saglayan hanelerin orani
2018 yil1 Nisan ayinda yiizde 90 olmustur. Buna gére hanelerin yiizde 89’u sabit genisbant
baglant1 (ADSL, kablolu Internet, fiber vb.) ile internete erisim saglayabiliyor. Bu rakam da
sadece 2 sene dnce yiizde 45.2’ler civarindaydi (TUIK, 2020).

Ote yandan yetiskin insanlarin %98’i cep telefonu kullanirken, bunlarin %901 akilli telefon
kullaniyor. Masaiistii bilgisayar veya diziistii kullananlarin orani1 %76 iken, tablet kullananlarin
orani %59 (Deloitte, 2019). Bu rakamlardan anlasilacag tizere mobil cihazlarin kullanim orani
oldukea yiiksek ve gegen seneye gore kullanim oranlarinda artis var. Rapora gore Tiirkiye’de
toplam 53 milyon sosyal medya kullanicis1 var ve bu kullanicilarin 44 milyonu mobil
cihazlar ile sosyal medyaya baglaniyorlar. Bu kisilerin mobil cihazlarini en ¢ok kullanim
amaglarmin basinda oyun oynamak geliyor (Deloitte, 2019). Ote yandan Tiirkiye’de tiim
platformlar1 diisiindiiglimiizde dijital oyun oynayanlarin sayist 32 milyondur. Bu oyuncularin
yarattigi ekonomi ise 800 bin dolar civarmdadir (Gaming Turkey, 2019). Ote yandan TOGED
verilerine gore iilke firmalarinin ihracati 2019 yilinda 1 milyar dolar seviyesini asti.
Tiirkiye’deki geng niifusun biiyiikliigli, cevrim i¢i konsol oyunlari, mobil/tablet oyunlar ve
sosyal oyunlara olan talebi her gecen giin artirmaktadir (AKA, 2016). Bu rakamlara gore
Tiirkiye diinya pazarinda 18. sirada bulunmaktadir. (Gaming Turkey, 2019).

Oyun oynama siiresi ve oyuncu sayisinin niifusa orani gibi siralamalarda diinya listesi
zirvesinde olan Tirkiye’nin bu 6nemli potansiyelini hayata gegirebilmesi i¢in oyun sektorii
stratejisini saglikli bir sekilde olusturmasi ve hedefe yonelik eylemlerle ilerlemesi
gerekmektedir.

Ote yandan, Tiirkiye’de oyun gelistiren firmalari sayis1 hizla artmaktadir. Ancak kesin sayisini
referans alabilecegimiz resmi kaynak yoktur. ODTU Teknokent’in 2012 raporuna gore dijital
oyun firma sayist 22 iken bu sayr giiniimiizde StatupsWatch’un verilerine 239°dur
(startupswatch.com). Bu rakamlar bile Tiirkiye’de iiretim giicliniin nasil arttigini anlamamizi
saglamaktadir.

Dijital oyunun piyasaya sunulmasi i¢in programlama, sanat, ses, tasarim, satig, pazarlama,
reklam, planlama ve yonetim ekibine ihtiyag vardir. Oyun gelistirici profili, bireysel
gelistiricilerden 50-100 kisilik biiyiik ekiplere kadar yayilan bir yelpazede olsa da, biiyiik
cogunlugunu 10 kisi civarinda ¢alisanin olusturdugu mikro 6lcekli girisim profili vardir
(Kepenek, 2018). En kalabalik firmanin 115 c¢alisan1 vardir ve bu kadar ¢ok calisan1 olan baska
firma yoktur. Tirkiye’de oyun gelistirme alaninin 6nemli bir 6zelligi, heniiz sirketlesmemis
ekip ve bireylerin de oyun gelistirme alaninda aktif olarak rol almasidir. Uretim anlaminda oyun
sektorii Ankara ve Istanbul illerinde yogunlasmustir. Medya ve pazarlama firmalar ise, esas
olarak Istanbul’da yogunlagmistir. Firmalarin ekip sayilar1 20°den fazla olan firmalarmn orani
%3’tlir. (AKA, 2016).

4.Arastirmanin yontemi

Arastirma iki asamali olarak tasarlanmistir. Tk asamada, ikincil kaynaklardan yararlanilarak bir
literatiir taramas1 yapilmistir. Bu sayede makalenin temel bakis agis1 olusturulmustur. ikinci
asama ise alan arastirmasidir. Bunun i¢in Oncelikle yari-yapilandirilmis soru formu
hazirlanmistir. Arastirmanin evreni Tirkiye’deki dijital oyun gelistiren firmalar olarak
belirlenmis ancak daha saglikli analiz yapmak i¢in 6rneklem ¢ikarilmistir. Tiirkiye’de ne kadar
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firma olduguna dair kesin bir bilgi kaynagi olmadig i¢cin, TOGED f{iyeleri goriigme yapilacak
firmalar olarak belirlenmistir. Calismanin gergeklestirildigi zaman Dernegin 30 firmasi vardi
ve hepsi ile yiizyiize ve internat ortaminda goriismeler gerceklestirildi. Goriismeler firma
ortaklari, proje yoneticileri ya da iist diizey oyum tasarimcilar1 (lead game designer) ile
gerceklestirilmigtir. Goriismeler 2019 yili Eyliil- Aralik aylar1 arasinda gerceklestirilmistir.
Politika oOnerileri de firmalarla yapilan goriismeler sonucunda elde edilen bulgulara gore
olusturulmustur.

5.Alan Arastirmasi

Bu arastirma TOGED iiyesi 30 firma ile goriismeler yapilarak gerceklestirilmistir. Tiim firmalar
Tiirkiye’de faaliyet gostermektedir.

5.1.Genel goriiniim

Firmalarin sadece 4 tanesi 2010 yilindan 6nce kurulmustur. 5 tanesi 2010-2015 yillar1 arasinda.
Geri kalanlar ise 2015 ve sonrasinda kurulan firmalardir. Sadece bir firma disindakiler en az 2
ortakla kurulmus firmalardir. Bu kadar geng ve ortakli yapiyla kurulan firmalarin, erken asama
girigsimciler oldugu anlayabiliyoriz.

Firmalarin 14 tanesi Ankara’da, 11 tanesi Istanbul’da, 5 tanesi Izmir’de, faaliyet
gostermektedir. Tiim firmalar oyun gelistirme yapmaktadirlar. Buna ek olarak farkli gelir
kalemleri kullanan firmalar da mevcuttur. 6 firma oyun yayinciligt da yapmaktadir.Bu
firmalarin yiizde 85’1 mobil oyun yapmaktadir. Bunu ylizde 28,6 ile PC oyunlar1 takip
etmektedir.

Tablo 2- Oyun tiirlerine gore gelistirici firmalar

26

8
5
3
] . :
Mobil PC Konsol VR Web

En ¢ok gelistirilen oyun tiirii ise ylizde 84 ile mobil oyunlar. Onun igerisinde de yiizde 48 ile
Hyper-casual ad1 verilen son donemin en trend oyun tiirli agirlikta. Tiirkiye’deki sektoriin diinya
trendlerini yakindan takip ettigi sOylenebilir. Hyper casual oyunlarin iiretim siiregleri de hizli
oldugu i¢in bir y1l icerisinde 30°dan fazla oyun gelistiren firmalar oldukca fazla. Midcore oyun
(zorluk derecesi ve seviyeleri daha fazla olan oyunlar) gelistiren firmalarin yilda yaptiklar
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iiretim adedi 1 ya da 2 oluyor. Oyun satis kanallar {izerinde, iki biiylik mobil teknoloji
firmasinin, mobil uygulama satis kanallarinin yiizde 91 oranda agirlig1 var.

5.2.1sgiicii profili

Goriisiilen 30 firmada toplam 390 calisan vardir. Ancak sadece bir firmada 115 ¢alisan vardir.
O firmay1 disarida biraktigimizda, 29 firmada ortalama 9 calisan vardir. Bu baglamda
Tirkiye’deki dijital oyun firmalarimin mikro 6lcekli isletme olduklar1 sdylenebilir. Toplam
calisanlarin yiizde 20’si kadin ¢alisanlardan olusmaktadir. Diinya ortalamasi yiizde 22 oldugu
diisiiniildiiglinde ortalamaya yakin bir oran oldugu sdylenebilir. Tiim ¢alisanlarin sadece yilizde
14’1 yonetim ve idari kadroyu olusturmaktadir. Geri kalan c¢aliganlarin hepsi oyun gelistirme
siireglerinde gorev almaktadirlar. Firmalarin yiizde 80'ninde kurucu ortaklar, hem iiretimde yer
almaktadir hem de yOnetim islerini beraber yliriitmektedirler.

Calisanlarin yiizde 90’1 {iniversite mezunudur. Cogunlukla da tiniversitelerin Bilgisayar
Miihendislikleri ve Gorsel Tasarim boliimlerinden mezun olduklar1 goriilmektedir.

Firmalarin yiizde 97’si nitelikli isgiicii bulmada sorun yasadiklarini belirtmislerdir. Bu da
makalenin yazim amactyla uyusan bir gostergedir. En ¢cok sorun yasanilan alan ise ylizde 74 ile
programlamadir. Daha sonra ylizde 55 ile pazarlama gelmektedir. Yiizde 44 ile oyun tasarim
ve gorsel tasarim gelmektedir. Firmalarin ylizde 68’si, pazarlama ve oyun tasarimi konusunda
egitim olanaklar1 olsa, ¢alisanlarin1 egitime gonderebileceklerini belirtmistir. Ve bu firmalarin
yiizde 91°1, Tiirkiye’de dijitaloyun sektorii i¢in yeterli egitim olanagi olmadigini belirtmistir.

Tablo- 3 Firmalarin yasadiklari problemler (Yiizde)

= Programlama = Pazarlama = Oyun/ Gorsel Tasarim

5.3.Yenilik ve isbirligi

Oyun gelistirme siireglerinde bahsedildigi gibi, oyun iiretimi sonrasinda test ve pazarlama
siireclerinin oldugu en son agama gelir. Bu asamada finansal tablolarin ¢ok iyi analiz edilmesi
gerekir. Bu konu, dijital oyun firmalarimin baska firmalarla igbirligini tercih ettikleri bir
asamadir. Oyun firmalariin yilizde 84’1, bu anlamda disaridan hizmet alma yolunu tercih
etmektedirler. Bu alanda uzmanlagmis firmalar gelistirdikleri yazilim araglari ile bu hizmeti
vermektedirler. Geri kalan firmalar ise (ylizde 16) oyunlarinin test analizlerini, kendi
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gelistirdikleri yazilimlar lizerinden yapmaktadirlar. Bu alanda kendi yeteneklerini gelistirme ve
organziasyonlarinda yenilik yapmay1 tercih etmislerdir. Biitiin firmalar ihtiyaci olan vasifh
personeli bulmasi halinde disaridan hizmet almayabilecegini belirtmiglerdir. Bu talep dijital
oyun sektdriinde calismak isteyecek geng beyinler i¢in 6nemli istthdam firsatlar1 sunmaktadir.
Firmalarin yiizde 60’1 oyun gelistirme siire¢lerinde de dis unsurlarla igbirligi yapmay1 tercih
etmektedirler. Bu alanda yilizde 44 ile gorsel tasarim destegi one ¢ikmaktadir. Bu asamada
serbest calisan sanatgilarla ¢alisilmaktadir. Ancak firmalarin yiizde 60’1 oyunlar1 yayinlamak
icin baska firmalarla ¢alismayi tercih etmektedirler. Yayincilik, dijital oyun sektorii igin 6nemli
alt kirtlimlardan bir tanesidir. Firmalarin bu konuda kapasiteleri eksiktir. Digsaridan hizmet alma
nedenlerine bakildiginda, en onemli neden olarak firmalarin ihtiya¢ duyduklari alanlarda
gerekli vasifl isgiicii bulamamalar1 gériilmektedir. (% 100) Ikinci sirada iiretim maliyetlerini
diisiirmek gelmektedir (%37).

Firmalarin ylizde 32’si oyun gelistirme siirecleri i¢in disaridan danisman destegi de almaktadir.
Ozellikle test analizleri, icerik gelistirme ve firma igi iletisim konularinda danismanliklar
alinmaktadir. Bu siireglerle ilgili olarak firmalarin tamami, diinyadaki gelismeleri ve diger
firmalar1 yakindan takip ettiklerini belirtmislerdir.

6.Dijital oyun sektoriinde isgiicii sorunununa yonelik politika onerileri

Her ne kadar ¢ok boyutlu bir endiistri olsa da, bu boliimde sadece nitelikli isgiicliniin
yetistirilmesine yonelik fikirler paylasilmistir. Her alanda oldugu gibi nitelikli isgiicii
yetistirmenin temel araci egitimdir. Tiirkiye’de sadece 4 liniversitede dijital oyun tasarimi lisans
ve 3 liniversitede de yiiksek lisans programlart mevcuttur. Bu durum biiylime potansiyeli son
derece yiiksek olan dijital oyun sektorii i¢in oldukga yetersizdir. Ayrica, Tiirkiye’de neredeyse
tiim {iniversitelerde Bilgisayar Miihendisligi, Gorsel Tasarmm ve Isletme vb béliimler olsa da,
sektor firmalarmin yillardir nitelikli isgilicii sikintis1 ¢ekmesi tartigilmasi gereken baska bir
konudur. Bu baglamda kamu politikalar1 ile endiistrinin aktorleri arasinda uyumsuzluk oldugu
sOylenebilir.

Artan kapitalist rekabet, iilkelerin daha fazla teknolojiye ve ekonomik degeri yliksek yenilik¢i
sektdrlere dogru adim atmalarina yol agmaktadir. Ulkeler 6ncelikle dijital ddniisiimiin etkilerini
ve olast sonuglart belirlemeli, ardindanona gore politikalar gelistirmelidirler. Dijital
ekonominin en dnemli iiriinlerinden biri olan dijital oyunlar i¢in de, bu baglamda ¢aligmalar
yapilmasi gerekmektedir. Bu durum Tiirkiye’ nin planlama ¢alismalarinda da (Vizyon 2023, 11.
Kalkinma Plan1 vb) kendini gostermektedir: “Teknolojiyi yonlendiren; yetkin beseri sermayeye
sahip; tiniversite, 6zel sektor, STK ve kamu isbirligi ortaminda teknolojiyi yoneten, dijital tiriin
ve hizmet gelistiren, siirdiiriilebilir, kapsayic1 ve rekabetgi bir dijital ekonomiye ulagsmak.”
onemli hedeflerden bir tanesidir.

Diinya pazar1 incelendiginde, basarili iilke orneklerine bakildiginda, basarili sektorlerin
arkasinda mutlaka tarihsel ve kiiltiirel bir doku oldugu goriiliir. Yani sektorel basarimnin
arkasinda tarihsel siire¢ boyunca olusmus kiiltiir ve yap1 var. Ve o iilkeler bu kazanimi, ulusal
politika ve kurumlarla desteklemektedirler. Ornegin, Giiney Kore’nin énemli ajanst KOCCA
1978 yilinda kuruldu. Ajans tiim diinyada Gliney Kore firmalarinin pazarlanmasinda, destekler
sagliyor ve firmalarin sektorel egitimlerine destek oluyor. Altinda zaman igerisinde olusan
derin bir kiiltiir, politika hedefi ve bu hedefe gore kurgulanmis bir egitim sistemi vardir
(Aoyama& lzushi, 2003).
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Bu egitim politikasi, mutlaka mevcut mesleklerdeki degisimi ve ortaya ¢ikacak yeni meslekleri
de teknolojilerdeki gelismelerle izlemek ve degerlendirmek gereklidir. Bu nedenle bilimsel bir
bakis agisiyla kurgulanmis yeni bir kamusal kurum olusturulmasi faydali olacaktir. Bu sayede,
dijital oyun endiistrisindeki rekabette var olabilmek icgin, beseri sermayenin mesleki
yeterliliklerinin yeni mesleki ihtiyaglara uyumu saglanabilecektir.

Buna yonelik olarak;

Egitim Ogretim kurumlar1 miifredatlarmin igeriklerinin giincellenmesi ve dijital oyun {iretim
stireglerinin egitim-6gretim hayatinin tiim asamalarina konulmasi faydali olacaktir. Bu igerigin
saglanmasi icin sektoriin tiim boyutlariyla bir resminin ¢ekilmesi, bir veri tabani olusturulmasi
gerekir. Boylece egitim ihtiyaglar1 daha diizgiin bir sekilde belirlenebilecektir. Bu siirece sektor
firmalarunin dahil edilmesi elzemdir. Onlarin ihtiyaglarina gore giincelleme yapilabilir.

Beceri havuzu olugturarak istihdam ekosisteminin canlandirilmasi gereklidir. Ayrica bu alanda
bireylerin elestirel diisiinme, analitik diisiinme, sanatsal diisiinme ve problem ¢dzme becerlerini
gelistiren, degisime adapte olabilen, yaratici, Ar-Ge kiiltiiriinii igsellestirmis, tasarim odakl
caligabilen ve teknolojiyi kullanmanin yaninda gelistirebilme yetenegine sahip olmalarinin
saglanmasi icin egitim olanaklarinin diizenlenmesi gerekir.

Tiirkiye’nin dijital oyun sektoriindeki hak ettigi yeri alabilmesi i¢in bu sektoriin yapisi ve
ihtiyaclarina yonelik yeni destek programlarinin bir an dnce olusturulmasi gerekmektedir.
Stirdiirtilebilir ve uzmanlagmis is ve kulucka modellerinin gelistirilmesi ve oyun sektoriindeki
yenilik¢i egilimleri takip ederek, buna gore niteliki isgiicli yetistirme programlarinin kurulmasi
gereklidir.

7.Sonug¢

Dijital oyunlarin en biiyiik 6zelligi, herhangi bir doneme hakim olan tiim teknolojilerin
icerisinde yer alabilmesidir. 1980’lerle beraber kisisel bilgisayarlar, 1990’la beraber internet,
2000’11 yillarda akilli telefonlar piyasaya ciktiklari donemlerde insanlari ¢ok etkilediler ama
dijital oyunlar bu teknolojilerin igerisinde hep vardi. Dijital oyun endiistrisi 1980’lerden
itibaren hizla biiyiimektedir. Teknolojik gelismelerin destegiyle dijital oyunlar diinya
niifusunun dortte birini etkisi altina almigtir. Tiirkiye yarattigi katma deger ile diinyada 18.
sirada yer almaktadir. Oyun gelistirici profili, bireysel gelistiricilerden 50-100 kisilik biiyiik
ekiplere kadar yayilan bir yelpazede olsa da biiyiik ¢ogunlugunu 10 kisi civarinda ¢aliganin
olusturdugu mikro 6l¢ekli girisim profili vardir.

Dijital oyunlarin liretim stiregleri programlama, sanat, ses, tasarim, satig, pazarlama, reklam,
planlama ve yonetim vb. ¢ok farkli uzmanlik alanlar1 gerektirmektedir. Gorsel ve yazilimsal
kurgularin yogun olarak kullanildigi bu sektorde nitelikli isgiicii talebi her gecen giin
artmaktadir. Clinkii endiistri hizla biiyiimektedir. Ancak bu talebi karsilayacak kaynak yoktur.
Yapilan arastirmalar, Tirkiye dijital oyun endiistrisinde faaliyet gosteren firmalarin
karsilastiklar1 en biiyiik sorunun uygun nitelikte calisan eksikligidir. Tiirkiye, gen¢ ve dinamik
niifus yapisina sahiptir. Bu geng niifus, yeni dijital doniistime kolayca adapte olabilecek kisiler
olarak goriilebilir ancak var olan egitim sistemi firmalarin ihtiyaglarina cevap verecek nitelikte
degildir.

O nedenle egitim miifredatinin dijital oyun sektoriiniin gelecegi goz dniine alinarak bir planlama
ve hedef igerisinde yeniden diizenlenmesi sarttir. Bunu yaparken, oyun firmalar siirece dahil
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edilmelidirler. Nitelikli iggiiciine olan talebin karsilanamamasi bir problem olsa da sektoriin
yiiksek istihdam potansiyeli oldugunu gosterir. O nedenle genglerin kendilerini farkli uzmanlik
alanlarina gelistirmeleri gerekir.
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