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Turk Oyun Sektériinde Alternatif Bir Finansman ve Pazarlama Modeli: Kitle Fonlamast

Oz

Bu makale, video oyunlarmin gelistirilmesi i¢in Ttirkiye'de Kickstarter ve
Fonbulucu gibi kitle fonlamas: platformlarinin kullanimini ve etkisini arastir-
maktadir. Kitle fonlamasi, bagimsiz Tiirk oyun gelistiricilerinin geleneksel
finansal engelleri asarak gerekli fonlamay: toplamalarini saglayan hayati bir
finansal arag olarak ortaya ¢ikmustir. Calisma, 2013 ile 2023 yillar1 arasinda bu
platformlarda yer alan gesitli projeleri analiz ederken, fonlama miktarlari, ba-
sar1 oranlar1 ve kampanya sonrasi sonuglar gibi unsurlar1 incelemektedir. Bul-
gular, kitle fonlamasmin Tiirk video oyunu endiistrisinde girisimcilik faaliyet-
lerini tesvik etmede daha 6nce var olmamis 6nemli bir rol oynadigini, yatirim-
larda belirgin bir artis gosterildigini ve cok sayida projenin hayata ge¢cmesini
sagladigini ortaya koymaktadir. Fonlama hedeflerine ulasmada yasanan zor-
luklar ve projelerin gecikmeleri gibi sorunlara ragmen, kitle fonlamas: gelisti-
ricilere kritik pazar imkanlar1 ve finansal kaynaklar saglamistir. Bu calisma,
gelismekte olan pazarlarda video oyun gelistirme sektortinde alternatif fi-
nansmanin anlasilmasina katkida bulunmaktadar.

Anahtar Kelimeler: Kitle Fonlamasi, Video Oyunlar, Oyun Gelistirme,
Pazarlama, Girisimcilik

Abstract

This paper investigates the use and impact of crowdfunding platforms
such as Kickstarter and Fonbulucu for the development of video games in
Turkey. Crowdfunding has emerged as a crucial financial tool that enables
independent Turkish game developers to overcome traditional financial barri-
ers and gather the necessary funding. The study analyzes various projects
hosted on these platforms from 2013 to 2023, examining factors such as fun-
ding amounts, success rates, and post-campaign outcomes. The findings re-
veal that crowdfunding has played an unprecedented significant role in pro-
moting entrepreneurial activities in the Turkish video game industry,
showing a notable increase in investments and enabling the launch of nume-
rous projects. Despite challenges such as difficulties in reaching funding goals
and delays in projects, crowdfunding has provided developers with critical
market opportunities and financial resources. This study contributes to the
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understanding of alternative financing in the digital game development sector
in emerging markets.

Keywords: Crowdfunding, Video Games, Game Development, Marke-

ting, Entrepreneurship

Giris

Son yillarda tim diinyada ve Tiirkiye’de biiytik gelisim gosteren video
oyun sektorti, COVID-19 pandemi siirecinde ve sonrasinda da hizla biiytime-
ye devam etmektedir. Ozellikle mobil oyunlara olan talebin artmasi ve tiim
video oyunlarin dogrudan dijjital pazarlarda oyunculara sunulabilmesi hem
diinyada hem de tilkemizde sekttre olan ilgiyi artirmaktadir. Oyun sektorii
icerisindeki biiytik sirketlerin yaptig1 satin almalarmn yan sira girisim serma-
yesi (Venture Capital) yatirirmlarinin da sektdrdeki etkisinin arttig1 goriilmek-
tedir.

Ttirkiye'nin geng niifusu ve dolayisiyla biiyliyen video oyun pazarmin
cap1 Turk oyun sektoriintin global pazarda rekabet edebilme potansiyelini
gostermekte olsa da oyun sektortinde girisimcilik faaliyetlerine 6zel nem
verilmesi gerekmektedir (Kepenek, 2018). Bunun yaninda ¢zellikle nitelikli
isglictiniin sayisin1 ve kalitesini artirmak adina 6zgtin politikalarmn tasarlan-
mas! gerekmektedir (Kepenek, 2020). Ancak son yillarda sektorde goriilen
gelisim bu dogrultuda adimlar atildigin1 gostermektedir.

2022 yilinda yayinlanan Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’na gore 2017 yi-
linda 0,6 Milyon $ degerinde yapilan yatirim 2022 yilinda 424.7 Milyon $ sevi-
yesine ¢ikmustir. 2020 yilinda Tiirkiye merkezli Peak Games’in 1.8 milyar $'a
Zynga tarafindan satin alinmasi tilkemizdeki oyun stiidyosu sayisi hizla
artirmaya basladi (“Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2022”) Startup Centrum’un
2022 yili igin yayinladig1 rapora gore Peak Games’de daha ¢nce calismis 80
kisi kendi start-up’mi kurarken tilke capinda kurulan toplam 65 start-up’mn
28’i oyun girisimlerinden olusmaktadir (“2022 Tiirkiye Startup Ekosistemi
Yatirim Raporu - StartupCentrum”).
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Ttirkiye’de bulunan 300’den fazla oyun firmasmin icinde Peak Games ve
Dream Games gibi unicornlarin! olmasi yeni girisimcileri cezbederken sekto-
riin genellikle kiictik gapta firmalardan olusmasi bu tiir girisimleri cesaretlen-
dirmektedir. Cumhurbagkanligi Yatirim Ofisi'nin yayinladigi “Tirk Oyun
Ekosistemi'nin Gortinimii” adli rapora gore 2022 yili itibariyla Tiirkiye’'de,
video oyun alaninda toplam 10 tiniversitede lisans ve ytiiksek lisans program-
larinin yani sira, 522 aktif oyun stiidyosu,10 oyun kulucka merkezi, 13 Start-
up Hizlandirma Programi ve 5 oyun yatirim fonu bulunmaktadir (“Tirkiye
Oyun Sektorii Raporu 2022”)

Ozellikle son yillarda oyun sektoriinde olusan bu biiyiik potansiyeli go-
ren girisimcilerin yoneldigi finansal araglardan en énemlilerinden biri de kitle
fonlamasi olmustur. Bu calisma, en popiiler iki platform olan Kickstarter ve
fonbulucu'ya 6zel olarak odaklanarak, Tiirkiye'de video oyun gelistirme igin
kitle fonlamas1 platformlarinin kullanimina iliskin kapsamli bir genel bakis
sunmay1 amaclamaktadir.

Amag ve Yontem

Bu calismanin amaci, Tiirkiye'de video oyunlari icin kitle fonlamas: plat-
formlarmnin kullanimin1 analiz etmek, bu platformlarda yer alan projelerin
basarilarin1 degerlendirmek ve kitle fonlamasma basvuran bagimsiz Tiirk
oyun gelistiricilerinin kampanyalar1 sonucunda Tiirk video oyun diinyasinda
kitle fonlamasinin yerini tanimlayabilmektir. Calisma ozellikle, Ttirkiye’den
en ¢ok video oyun projesini iceren ve uluslaras: bir platform olan Kickstar-
ter'in yaninda yerel bir platform olan ve son zamanlarda basaril1 video oyun
projelerinin finanse edilmesinde katkida bulunan Fonbulucu platformlari tize-
rinde sinirlandirilarak, bu platformlarda yer alan Tiirk oyun projelerinin fi-
nansman siireclerini, basar1 oranlarin1 ve bu projelerin kampanyalar sonrasi
durumunu ortaya koymay1 hedeflemektedir.

Bu calismada, Kickstarter ve Fonbulucu gibi 6nde gelen kitle fonlamasi
platformlarinda yer alan Tiirk oyun projeleri incelenmistir. Kickstarter’da ko-
num olarak Turkiye secildiginde filtrelenen tiim projeler calismaya dahil edi-
lirken, Fonbulucu’da video oyunlar ile ilgili tiim projeler dahil edilmistir. Pro-

1 1 Milyar $ degerin tizerinde degerlemeye sahip olan yatirim girisimleri
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jelerin secimi, belirli bir tarih araligindaki (2013-2023) ve video oyunlar1 kate-
gorisinde yer alan kampanyalar arasindan yapilmistir. Her bir projenin fon-
lanma miktari, hedefledigi fon miktarma ulasma durumu, destekgi sayisi, pro-
jenin gelistirme ekibi biiytikliigii ve projenin cografi konumu gibi veriler top-
lanarak metin icinde ve tablolar araciligiyla paylasilmistir. Ozellikle Fonbulu-
cu platformunun Kickstarter’a gore daha yeni olmasi basari ile fonlanan proje-
lerin akibeti hakkinda daha smirli bilgi imkan1 vermektedir.

Kitle Fonlamasi

Tarihte devletlerin olusturdugu savunma tahvilleri ya da tinlti gazeteci
Joseph Pulitzer'm 1886 yilinda Ozgiirlitk Heykeli'nin insast igin New York
sakinlerine yaptig1 bagis cagris1 (BBC News, 25 Nisan 2013) gibi kitle 6rnekleri
olan kitle fonlamasi, internet teknolojisinin ortaya ¢ikmasi ile cok daha genis
kitleler tarafindan kullanilan bir finansman yontemi haline dontismustiir.
1997 yilinda Ingiliz rock grubu Marillon’un Amerika turnesi igin internet tize-
rinde 60.000 $ toplamasi internet ¢caginin ilk 6rnegi olarak gosterilebilir (BBC
News, 01 Eylal 2013). 2001 yilma kadar cesitli sanat ve teknoloji projeleri kitle
fonlamas1 yontemiyle finansmana ulasmsa da bu is modelini benimseyen ilk
sirket Amerikan Artistshare sirketi olmustur (2001) (Knowledge at Wharton,
2010). Bu modelin gelisimi ile Kiva (2005), Indiegogo (2008), Kickstarter
(2009), GoFundMe (2010) gibi platformlar ortaya cikarak kitle fonlamasimni
onemli ve popiiler bir fenomen haline getirmistir.

Kurucularin elde ettigi faydaya gore dort tip kitle fonlamas: yontemi
vardir (Fathiyah Razan - Widyastuti, 2022):

- Bagis Temelli Model: Bu modelde bireyler karsilik beklemeksizin
kiictik miktarlarda bagislar yaparak girisimcinin hedefine ulasmas1 hedeflenir.
Bu modeli benimseyen platformlar girisimcilerin bagis toplamak amaciyla
kampanyalar olusturmasini saglar (Zhao vd., 2019)

- Odiil Temelli Model: Bu modelde girisimciler parasal bir katkida
bulunarak parasal olmayan varliklarla o¢diillendirilirler (Zhao vd., 2019)
Fransa’da yapilan bir calismaya gore bu model diger modellerle
kiyaslandiginda en biiyiik paya sahiptir (Belleflamme vd., 2015)
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- Bor¢ Verme Temelli Model: Bu model genellikle kredi alabilmek icin
bankalara verecek yeterli varligi/teminati bulunmayan kisiler ya da kiigtik
firmalar tarafindan tercih edilen bir yontemdir. Model ayn1 zamanda gerekli
teminata sahip olmasmna ragmen daha diisiik maliyetle borglaniimak
istenmesi durumunda da kullanilmaktadir (Onur - Degirmenci, 2015). Borg
verme modelinde bor¢ banka yerine bir grup insandan temin edilerek kitle
fonlamas1 saglanmaktadir. Bor¢ verme modeli kapsaminda, katkida
bulunanlar verdikleri bor¢ karsiiginda hem faiz hem de verilen borcu geri
alarak projeye finansman saglarlar (Can - Basaran, 2020).

- Oz Kaynak Temelli Model: Oz kaynak temelli kitle fonlamasi, bir
girisimci veya firma, bir melek yatirimci veya bagka bir 6zel yatirimcer yerine
bir grup insandan yatirrm cekilmesi hedeflendiginde kullanilir. Oz kaynak
temelli modeller menkul kiymetler modeli ve toplu yatirim programi olmak
tizere iki sekilde olusabilir. Menkul kiymetler modelinde, yatirimcilar yatirim
karsihginda 6z kaynak enstrtimanlari alirlar ve buna gore destek veren
sirketin ortaklari/hissedarlar1 olurlar (Can - Basaran, 2020).

Oyun Sektorii ve Yeni Girisimciler

Kiiresel oyun sektorti her gecen yil biiytimeye devam etmekte, daha fazla
gelir elde etmekte, daha fazla insan1 kendine cekmekte, teknolojik degisimlere
uyum saglamakta ve ekosistemine daha fazla oyuncu ¢ekmektedir. Statis-
ta'nin 2002 yil1 verilerine gore tiim diinya capinda birgok sektorii geride bira-
kan oyun sektorii 347 Milyar $'lik bir ciroya ulasmistir (Statista, 2024). Tiim bu
sasal1 biiytime rakamlarina ragmen sektor, konsollar gibi donanim saglayicila-
rm, cok uluslu biiytik gelistiricilerin ve dagitim sirketlerinin kontrol ettigi bir
oligopol niteligini stirdiirmektedir (José Planells, 2017). Biiyiik Britanya impa-
ratorlugu’'nun ya da Ikinci Diinya Savasi sonrast Amerika Birlesik Devletle-
ri'nin global kiiltiir tizerinde olusturdugu hegemonyadan yola ¢ikan Fron vd.
oyun sektortinde de benzer bir hegemonyanin hiikiim stirdtigtinii 6ne stir-
mistur:

Glntimuzin hegemonik oyun sektorti, hem bireylerin hem de toplumla-
rin oyun deneyimlerini; kendilerine 6zgii oyun ve oynama kavramlar1 cerce-
vesinde, yine kendi sektorlerinin teknolojik, ticari ve kiiltiirel yatirimlarim
gliclendirici normlar ve degerler ile asilamaya ¢alisirken, alternatif oyun tirtin-
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lerinin marjinalize edildigi ve degersizlestirildigi dongiisel bir arz - talep sis-
temi yaratmaktadirlar (Fron vd., 2007).

Tum bunlarin yani sira, popiiler oyun platformlarma erisim imkani ya-
yimncilar tarafindan kontrol edilmesi ve dikey biitiinlesme? sebebiyle sektor
icindeki biiytik yayincilarin ve dagitimcilarin kiigiik oyun gelistirme stiidyola-
11 tizerinde kurdugu tahakkiim (kaynaklardan yoksun birakma, farkli pazar-
lara giris icin yeterli ve etkili pazarlama yapmama) sonucu bu kiigtik sttidyo-
larin aleyhine sartlara zorlanarak zor durumda birakilmasi gibi nedenler ile
yeni oyunlar yaratmak isteyen gelistiriciler adeta cifte filtrelemeye maruz
kalmaktadir (Gil - Warzynski, 2014; José Planells, 2017).

Sektortin icinde bulundugu sartlar, oyun gelistirmek isteyen yeni giri-
simciler icin farkli finansman, pazarlama, tanitim, dagitim imkanlarina ihtiyac
dogurmustur. Oyunlarin yalnizca fiziki kopyalar olarak satildigi donemin
geride kalmasi sonucu Steam gibi 6zellikle PC'ler icin ortaya ¢ikan yeni satis
platformlarmin yani sira giintimiiz oyun pazarmin dominant tiyesi olan mobil
oyunlarin da bir dagiticiya ihtiya¢ duymadan App Store ya da Google Play
aracilig ile satisa sunulabilmesi yeni oyun gelistiriciler icin 6nemli bir sorun
olan pazar ve dagitim problemlerini ilk asamada azaltmistir. Ancak mevcut
platformlarda oyunlara satisa sunabiliyor olmak kiiciik ¢aptaki oyun gelistiri-
ciler icin bir adim da olsa yeni problemlere de neden olmaktadir. Artik yalniz-
ca bir platformda satisa hazir hale gelmek yeterli olmamakta, bu platformlar-
da goruniir olmak da baslt basma bir sorun haline gelmektedir. Bu noktada
btiyiik yaymcilarin neredeyse sinirsiz reklam ve pazarlama imkanlar: karsi-
sinda ozellikle indie oyun gelistiricilerinin ciddi zorluklar yasadiklar1 goriil-
mektedir.

Bir diger problem olan finansman igin ise farkli yontemler bulunmakta-
dir. Hiikiimetler, sanat konseyleri, oyun gelistirme dernekleri kuruluslar1 vb.
bircok kurum ve kurulus tarafindan yalnizca oyunlar igin saglanan hibeler ve
fonlar bu yontemlerden biridir (Politowski vd., 2018). Baz1 bagimsiz oyun
gelistiriciler ise girisim sermayeleri ya da melek yatirimcilar hisse senedi veya
oyunun karindan pay karsiiginda yatirim icin sermaye bulmaktadir. Ancak

2 Bir malin veya hizmetin hem tiretim araglarmin hem de dagitiminin bir kurulus tarafindan
sahiplenilmesi
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bu tiir yatinmeilar ¢cogunlukla ytiiksek kéar potansiyeli pesinde olduklarindan
bu yontem gelistiriciler icin zorlayic olabilir (Rezvani - Hayat, 2022). Bir diger
yontem ise gelistiricilerin yar1 zamanh olarak calisarak ya da birikimlerini
kullanarak kendi kendilerini finanse etme yontemidir. Bu yontemde gelistiri-
ciler yaraticilik yontinden 6zgiirlesse de finansal acidan zorlanmaktadir (Mar-
tin - Deuze, 2009). Bu finansman yontemlerinin yani sira, girisimcileri yatirim-
cilar ile interne aracilig1 ile bulusturan kitle fonlamasi ise oyun gelistiricilerin
finansman kaynagi bulabilmeleri icin inovatif ve nispeten yeni bir yontem
olarak ortaya ¢ikmistir (Aprianingsih vd., 2022; Song vd., 2019).

Video Oyunlarda Kitle Fonlamas1 Dénemi

Video oyun projelerinin finanse edildigi en biiyiik platformlardan Kicks-
tarter gibi 6rneklerden 6nce kitle fonlamasi destegi ile ortaya ¢ikan ilk oyunun
ODTU Teknokent merkezli TaleWorlds'iin gelistirdigi Mount & Blade oldugu
soylenebilir. TaleWorlds'un kurucusu Armagan Yavuz ile yapilan bir ropor-
tajda oyunun yalnizca Armagan Yavuz ve esi Ipek Yavuz tarafindan gelistiri-
len bir garaj projesi olarak basladig1 ve oyunun yalnizca bir kismmnin tamam-
lanabildigi soylenmektedir. Yavuz, oyunun bu sekilde tamaminin yapilama-
yacagini anladiklarmi ve biten kismi beta versiyon seklinde satisa sunarak
buradan gelecek gelir ile oyunu tamamlamak istediklerini belirtmistir. Beta
versiyonu alan oyuncular oyun tamamlanirsa ticretsiz olarak final versiyonu
alabileceklerdir. Yavuz roportajin sonunda bu planlarinin ¢ok iyi isledigini ve
beta versiyonu alan oyunculardan gelen gelir ile oyunu tamamladiklarim
acgiklamaktadir (Gamereactor, 2008). 2004 yilinda beta versiyonu satisa sunu-
lan ve kendi toplulugunu olusturan Mount & Blade’in final versiyonu 2008
yilinda Steam’de yaymlanmustir.

2012 oncesinde Kickstarter'da 100 bin $1 gegebilen Venus Patrol ve Code
Hero gibi iki video oyun projesi yer alsa da bu tarihe kadar platformdaki pro-
jelerin ¢cogunlugu 10 bin $ civarinda gelir elde eden kiiciik projelerdi. 2011"de,
son zamanlarin en popiiler oyunlarindan Minecraft ve yapimcis1 Mojang'in
hikayesini belgesel olarak anlatmak icin bir Kickstarter projesi baglatan 2 Pla-
yer Productions, bir diger oyun sttidyosu olan Double Fine Productions ile
cekmek istedikleri bir baska belgesel icin gortistiiklerinde, Kickstarter tizerin-
den tamamen yeni bir oyun projesi baslatarak stirecin belgeselinin de 2 Player
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Productions tarafindan gekilmesine karar verdiler (Kickstarter, 2016). Double
Fine Productions’in kurucusu Tim Schaefer’in bir efsane oldugu ancak o yil-
larda nesli titkenmekte olan macera oyunu kategorisinde bir oyun olan Doub-
le Fine Adventure ismi ile 9 Subat 2012'de Kickstarter’da 400 bin $ hedefi ile
yola ¢ikmustir. Sadece 8 saatte bu hedefine ulasan Double Fine Adventure
(degisen adiyla Broken Age), kampanya sonunda 3.336.371 $’a ulagarak Kicks-
tarter tarihinin ilk biiytik biitceli oyun yapmmi oldu. Projenin basarisinin
Kickstarter’daki oyun projelerinin seyrini tamamen degistirdigi gortildi. Do-
uble Fine Adventure’dan 6nce oyun projelerine ayda ortalama 200 bin $ des-
tek gelirken, oyundan sonra bu rakam 4-10 Milyon $’a cikt1 (Strickler - Benen-
son, 2012). Sonraki yillarda Bloodstained: Ritual of the Night ve Shenmue III
gibi oyunlar 5 Milyon $ rakamini gecti. 2023 itibariyla yalnizca Kickstarter
tizerinden fonlanmis en biiyiik kampanya 6.333.296 $ ile Shenmue III igin ya-
pilandir. Bunun yaninda bazi kampanyalar Kickstarter sonra kendi bagimsiz
kampanyalarina devam etmislerdir. Bunlardan en 6nemlisi Guinness Rekorlar
Kitabia giren Star Citizen’dur. Ilk etapta Kickstarter iizerinden 2 Milyon $'mn
biraz tizerinde bir gelir elde eden kampanya esnetilmis hedeflerle 6 Milyon $
civarinda bir destek elde etmistir. Daha sonra kampanya bagimsiz olarak de-
vam etmis topladig1 55 Milyon $'1 gecen destegi ile 2014 yilinda Guinness Re-
korlar Kitabi'na girmistir (Get2Gaming, 2014). Temmuz 2023 itibariyla bu ra-
kam 4.711.993 kisinin destegiyle 595 Milyon $ civarindadir ve kitle fonlamasi
ile en yiiksek gelir elde eden oyun tinvanimn siirdiirmektedir (Roberts Space
Industries, 2024).

Ozellikle son 10 y1l igerisinde kitle fonlamasi ile finanse edilen video
oyunlarin sayismnin artmasi yeni gelistiriciler icin bu yontemi cazip hale ge-
tirmistir. Kitle fonlamas: sayesinde geleneksel yayincilara ihtiya¢c duymadan
alternatif kaynaklara ulasarak direkt olarak hedef kitlelerinden destek alan
gelistiricilerin finansmana erisimleri kolaylasmistir (Mollick - Kuppuswamy,
2014). Gelistiriciler kendi ihtiyaglarma ve projelerinin hedeflerine en uygun
finansman modeline ulasabilmektedir. Kitle fonlamas:1 platformlarindan 6z-
kaynak temelli ya da odiil temelli modeller gibi secenekler gelistiricilere fi-
nansman anlaminda esneklik saglar (Ferreira - Pereira, 2018). Yaymcilarin
ihtiyaclar1 ve sinirlandirmalarinin olmamasi, gelistiricilerin projeleri {izerinde
yaratici kontrole sahip olmasini saglayarak pazar trendlerine bagl kalmaksi-
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zin yenilik¢i ve nis konseptlere yonelebilmesine olanak tanir. Ancak bazi du-
rumlarda yaymcilarin destegi ekstra avantajlar saglayabilir. Basarili bir kitle
fonlamas1 kampanyasi, yaymcilarin ya da sektoriin diger biiyiik oyunculari-
nin ilgisini ¢ekebilir ve onlarla igbirligi yapmalarmna olanak taniyabilir (Tyni,
2020). Boylece kitle fonlamas1 kampanyalari, gelistiricilere finansmanin Gte-
sinde potansiyel ortaklar, dagitimcilar ya da yatirimcilar gibi ekstra kaynakla-
ra ulagmalarim saglar (Mollick - Kuppuswamy, 2014). Ote yandan, sektoriin
tecriibeli yayincilaria ve dagitimcilaria ihtiyag duymamanin gesitli deza-
vantajlar1 da olabilir. Geleneksel olarak yayincilarin ve/ya dagitimcilarin tist-
lendigi pazarlama, paydas ortakliklari, dagitim aglar1 ve musteri iliskileri gibi
gorevleri gelistiricilerin tistlenmesi gerekebilir(Tyni, 2020) Bu durum yeterli
uzmanliga ve kaynaklara sahip olmayan gelistiriciler icin zorlayici olabilir.
Gelistiricilerin zorlanabilecegi bir bagska durum ise proje yonetiminde olabilir.
Kitle fonlamas: gelistiricilere yaymcilarin ihtiyaclari ve smirlandirmalar: ol-
madan yaratict kontrol imkani saglasa da, bu durum ayni zamanda deneyimli
sektor oyuncularmin finansal ve stratejik desteginin de olmadig anlamina
gelebilir (Tyni, 2020).

Kitle fonlamas1 yontemi finansal bir yontem olmasinin yani sira, bir pa-
zarlama yontemi olarak da goriilebilir. Kampanyalar, gelistiricilere oyunlar:
icin ihtiya¢ duyduklar1 tanitimi ve popiilariteyi saglar (Ferreira - Pereira,
2018). Kampanyanin kendisi bir pazarlama araci gorevi gorerek medyanin,
influencerlarin ve potansiyel oyuncularin dikkatini ¢eker (Weber vd., 2023).
Kitle fonlamasi platformlar: gelistiricilerin hedef kitle ile bag kurmasim ve bir
destekgi topluluklar: olusturmasini saglar (Song vd., 2019). Destekgiler proje-
ler ile duygusal bag kurarak gelistirme siireci boyunca degerli fikirlerini, geri
bildirimlerini ve desteklerini paylasirlar (Aygoren - Koch, 2021). Basarili bir
kitle fonlamasi kampanyas! oyun igin ilgi ve talep oldugunu gosteren bir tiir
pazar onay1 olarak da (Mollick - Kuppuswamy, 2014). Ayn1 zamanda gelistiri-
cilerin pazar biuiyiikligiinii dlcerek oyun tamamlanmadan 6nce muhtemel
miisterilerden geri bildirim almalarina olanak tanir (Jozani vd., 2022). Basaril
kampanyalar medyanin ilgisini ¢ekebilir ve daha genis bir kitleye ulasabilir.
Ancak bu durum da bir dezavantaja dontisebilir. Bu yontemde kampanyalar,
katkilar1 karsiiginda destekgiler icin genellikle odiiller ve avantajlar igerir
(Jozani vd., 2022). Destekgilerin beklentilerini karsilayabilmek ve vaat edilen
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odiillere zamaninda ulasabilmelerini saglamak zorunlulugu, gelistiricilerin
ekstra efor ve kaynak sarfetmelerine yol acabilir. Bir diger dezavantaj da fi-
nansal belirsizlikler konusunda olabilir. Kitle fonlamas: kampanyalar:1 kati-
Iimcilarin desteklerine ve katkilarma bel baglamaktadir. Destekgilerin sayisi-
nin ve kitle etkilesiminin projenin pazar basaris1 yakalamasinda etkili oldugu
gozlemlenmektedir (Aygoren - Koch, 2021). Bu durum proje bekledigi gelire
ulagsa da finansal basar1 ya da karliiga ulasamayabilecegini gostermektedir.
Bunlarin yaninda bir diger dezavantaj da kitle fonlamas: platformlarinda
onemli bir paya sahip olan video oyunlarin basarisizlik oranlarinin yiiksek
olmasidir. Oyun alaninda 6nemli bir paya sahip olan kitle fonlamasi platfor-
mu Kickstarter’a gore oyun finansman kampanyalarmin ticte ikisi hedeflerine
(Jozani vd., 2022). Bu durum, finansman hedefine ulasamama riskinin oldukga
fazla oldugunu ve dolayisiyla finanse edilmek istenen projenin planlara gore
gelistirilememesine sebep olmaktadir. Ayrica bu risk potansiyel gelistiriciler
icin caydiricr goziikebilir. Bu durumun bir sebebi de son 10 yilda popiilaritesi
artan bu platformlarda yiikselen rekabettir. Kitle fonlamas1 platformlarmin
kolay erisilebilirligi ve popitilariteleri, finansman arayan proje sayisinda 6nem-
li bir artisa yol agmistir (Zhao vd., 2019). Bu durum rekabetin arttig1 bir pazar
olusturarak bireysel ya da kiictik capli projelerin 6ne ¢ikmasin ve yeterli fi-
nansman saglamasimi engelleyebilir. Kitle fonlamas1 yontemi ile finansman
kaynag1 arayan gelistiricilerin vergi sorumluluklarini da gtz 6ntinde bulun-
durmas: gerekir. Bu yontem ile elde edilen finansman kaynag1 sonucu gelisti-
ricilerin toplanan miktar dogrultusunda vergi 6demeleri gerekebilir (Andreev
vd., 2023). Bu durum gelistiricilerin topladiklar1 gelirin bir kismun1 vergiye
ayirmalarmi gerektirdigi icin projenin finansal kapasitesini etkileyebilir.

Son yillarda diinyada kitle fonlamasi yoluyla basariya ulasmis olan oyun-
larin sayisindaki artisin ise oyun sektorii iginde goz ardi edilmis alanlarin da
oldugunu gostermektedir. Ornegin bir zamanlar oyun sektoriiniin lokomotif
tiirlerinden olan macera oyunlarmin (6zellikle point and click) son yillarda nis
bir alana hapsolmasinin ardindan Tim Schafer gibi bir gelistiricinin oyununu
finanse edebilmek icin kitle fonlamasina yonelmesi sektor icerisinde ana aki-
min disinda kalan tiirlerin ya da bazen gelistiricilerin mevcut durumunu goz-
ler 6niine sermektedir. Ancak son yillarda kitle fonlamasina olan bu teveccii-
hiin baska nedenleri oldugu da goriilmektedir. Kitle fonlamas: basariya olu-
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san oyunlarm gorsel estetik 6gelerinin farklilii, oyun siirelerinin ana akim
oyunlara gore olan kisalig1 da bu tiir oyunlarin belirli kitleler tarafindan terci-
hine yol agmaktadir. Baz1 oyunlarda oyun siiresi ve gorsel dgelerin ge¢cmiste
sevilen oyun tiirlerini animsatmasi ise bu tiir bagimsiz oyunlara bir nostaljik
ozlem temelli bir takdir ortaya cikardig: da goriilmektedir. Ttim bunlarin ya-
ninda, oyun gelistirmede kullanilan teknolojinin gelisimi ve ucuzlamasi da
bagimsiz oyun gelistiricilerini cesaretlendirmektedir. Bunun yaninda mobil
cihazlarin kullaniminin yayginlasmas: ve dolayisiyla mobil oyunlara olan
ilginin artmasi, mobil oyunlarin gelistirilmesinin diger oyunlara gore uzunluk
ve teknoloji agisindan goreceli olarak daha kolay olmas: ve AppStore, Google
Play, Steam gibi sunduklar1 dijital satis ortamlariyla tiim diinya pazarina
ulasmanin rahatligr da mobil oyun gelistiriciler icin daha 6nce var olmayan
firsatlar sunmaktadir.

Minecraft'1 gelistiren Mojang Studios gibi bagimsiz oyun gelistiricilerin
Xbox Game Studios gibi biiyiik oyun sirketleri tarafindan satin alimmasi (Mo-
lina, 2015) ve bu orneklerin giderek artmasi, biiytik oyun sttidyolarmin mius-
teri portfoylerini giderek genisletmeye ve cesitlendirmeye calistiklarin1 gos-
termektedir. Ozellikle son yillarda kullanicilarin miizik, film, dizi, video oyun
vb. igeriklere ¢evrimigi ve dijital olarak ulasabilmesi sirketleri miimkiin oldu-
gunca genis bir kitleye ulasmaya yoneltmektedir. Daha énce CD, DVD gibi
basili materyallerin satis rakamina gore hasilat elde eden sirketler mevcut
durumda sattiklar1 dijital kopyalarin yani sira ulastiklarr miisteri sayisin1 da
hasilata dahil etmektedir. Ornegin transmedya hikaye anlatimi yontemini
tercih eden franchiselar da anlattiklar1 hikaye diinyasina miimkiin oldugunca
fazla miisteri cekmek istemektedirler. Ttim bunlar biiytik bir stratejinin parca-
s1 olarak da gortilebilir. Bu makalede daha 6nce bahsedilen Tim Schafer’in
basariya ulasan kitle fonlamas1 kampanyalarinin sonucunda gelistirdigi oyun-
lar ve yakaladig1 basar1 sonucu sirketi Double Fine Productions’in Xbox Game
Studios tarafindan satin alinmasi bu stratejiye bir 6rnek olarak gosterilebilir.
Double Fine Productions tarafindan gelistirilen Broken Age’i oynamak isteyen
bir oyuncunun Xbox GamePass tiyesi olmas1 ve bdylece GamePass katalo-
gundaki diger oyunlardan Halo'nun dikkatini cekmesi tizerine bu oyun diin-
yasina merak salmasi ve sonrasinda Halo'nun kitaplarmi satin almasi bu stra-
tejinin hedefledigi kullanic1 davramisinin basit bir 6rnegi olabilir.
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Ulkemizde oyun sektorii gelismekte olan bir sektor olsa da heniiz diin-
yadaki biiytik oyun sirketleri ile rekabetten uzak bir gortintii ¢izmektedir.
Ancak son yillarda ozellikle mobil platformlarda one ¢ikan ornekler Tiirk
oyun sektoriiniin potansiyelinin biiytikligunu gostermektedir. Tiim diinyada
bir hegemonya olusturan oyun sektoriiniin bu yapisi icerisinde bagimsiz ya
da indie olarak adlandirilabilecek projelerin kendilerine alan acabilme ihtima-
lini gormelerinin en énemli nedenlerinden biri de kitle fonlamas1 metodu ile
projelerini finanse edebiliyor olmalaridir. Ornegin Monochroma igin Game
Developer’da retrospektif bir Kickstarter yazis1 yazan gelistirici Burak Tezate-
ser;

“Papo&Yo'nun yaratict direktorti Vander Caballero ile konustuktan son-
ra Monochroma i¢in farkindalik yaratmanin en iyi yolunun bir Kickstarter
projesi oldugunu soyledi. Biz de bir sansimiz olabilecegini diistindiik ve belki
de tek bir sansimiz olacagina inanarak denemeye karar verdik” (Tezateser,
2013) diyerek kitle fonlamasmin projeye baslamalarinda ne kadar énemli ol-
dugunu belirtmistir.

Kitle Fonlamasina Basvuran Tiirk Oyun Projeleri

Bu galismada incelenen Kickstarter ve fonbulucu platformlarindaki top-
lam 33 proje sonucunda hedeflenen 1Milyon 350 bin $ civarindaki miktara
karsilik yaklasik 1 Milyon 230 bin $ bir yatirim yapilmistirs. Bu rakam destek-
ciler tarafindan yatirilan miktar1 gosterse de her iki platformda da yalnizca
hedeflerine ulasan gelistiriciler projelerine yatirilan miktar: alabilmektedir.
Ancak toplam miktarlara bakildiginda basarili olan ve hatta hedeflerini asan
toplam 12 proje (Kickstarter'da 7, fonbulucu’da 5) ardindan gelistiriciler yak-
lasik 1 Milyon 139 bin $ almaya hak kazanmuslardir. Her iki platforma bakil-
diginda proje gelistiricilerin ortalama 4,1 kisiden olustugu goriilmektedir.
Kickstarter’daki 28 projenin ekiplerinin 4'ti hakkinda bilgiye ulasilamazken, 5
projenin bireysel proje oldugu ve kalan 19 projenin 2 veya daha fazla kisi tara-
findan gelistirildigi gortilmektedir. Bireysel projelerin tamami hedefledikleri
miktara ulasamamuistir. Kickstarter’da bilgilerine erisebilen 24 projede ortala-
ma ekip buytiklagt 2,8 iken, fonbulucu’daki 5 projede ekipler ortalama 10’ar
kisiden olusmaktadir. Gelistiricilerin tilke icindeki konumuna bakildiginda ise

3 Kickstarter ve fonbulucu platformlarinda ilgili projelerin web sayfalarindaki verilere gore
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33 proje igerisinde [stanbul’dan 23, Ankara’dan 3, izmir'den 3 ve Antalya,
Mugla, Kocaeli, Eskisehir’den 1’er proje oldugu goriilmektedir.

Basa- | Hedef- Top- | Destek- | Orta- | Ortala- | Ortala-
ril lenen lam ¢i (Yatr- | lama ma ma
Proje | Yatirnm | Yati- | rimci) Yati- Destek- | Gelisti-
Sayisi | Miktar1 | rim Sayis1 rm ¢i (Yatr- | rici Eki-
%) Mik- Mikta- | rimci) bi Bi-
tar r1 ($) Say1s1 yuklugi
(%)
Kicks- 7 227982 | 258.4 | 5945 43,4 849 2,8
tarter 58
Fonbu- |5 704.231 | 880.3 | 7355 119,7 | 1473 10
lucu 37

Tablo 1. Kickstarter ve Fonbulucu platformlarinda hedeflerine ulasan basarili
projelerin karsilastiriimas: (Kaynak: Kickstarter.com, Fonbulucu.com)

Kickstarter’da bulunan 28 projeden 7’si hedefledigi miktara ulasirken ba-
sar1 orani %25'te kalmistir. Kickstarter verilerine gore oyun kategorisinde (ku-
tu oyunlar1 da dahil olmak tizere) basar1 oram yaklasik %48’dir4. Kickstar-
ter'da hedeflenen fon miktari oransal anlamda en fazla asan oyun 2016 yi-
Iinda yaymnlanan Stygian: Reign of the Old Ones adl1 proje olurken, bu proje
ayn1 zamanda 2613 kisi ile en fazla destekciye ulasmustir. Basarili ve basarisiz
olan 28 projenin tamaminda toplam 7418 kisi destek verirken proje basina
ortalama 265 destekgi diismektedir. Basarili olan 7 proje goz ontine alindigin-
da ise destekgi ortalamasinin 850"ye ¢iktig1 goriilmektedir. Bu 7 proje incelen-
diginde Stygian: Reign of the Old Ones, Overfall ve Monochroma adl:1 projele-
rin destekgi sayilari ile ortalamay: ytikselttigi goriilebilirken destekgi sayismin
¢ok olmasimin dogrudan basar1 getirmedigi sdylenebilir. Ancak destekci sayi-
smin fazlalig: toplam yatirirm miktari iliskilendirilebilir. En ytiksek getiri geti-
ren ilk 3 proje ayn1 zamanda 1000 kisinin tizerindeki sayilariyla en fazla des-
tekci sayisina sahiptir. Bu 3 projede destekgi basina ortalama 44$ yatirilirken,

4 https://www kickstarter.com/help/stats
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tiim oyunlarin toplam destekci sayisinim %75ini ve toplanan tiim yatirim mik-
tarinin %67’sini bu projeler ile saglanmistir. Bu noktada destekgi basina diisen
ortalama yatirim miktarmin yiiksekliginin projenin basar1 saglamasinda etki-
sinin olmadig1 soylenebilir. Tiim projelerde destekgi basina 47$ dolar diiser-
ken bu rakami asan 7 projenin basarisiz oldugu goriilemektedir. 2613 kisi ile
en ¢ok destekgisi olan Stygian: Reign of the Old Ones igin destek¢i basina yati-
rilan miktarin ise 31,6% dolar ile ortalamanin altinda kaldig1 goriilmektedir.
Basaril1 olan diger 6 projenin ise bu esigi gectigi gortilmektedir.

Proje Ad1 Hedeflenen | Toplam | Destekci | Ortalama | Kampanya
Yatirim Yatirim | Sayisi Yatirim Baslangic -
Miktar: ($) | Miktar Miktar1 Bitis Tarihleri
$) (%)
The Ancients | 4500 5843 115 50,8 04.10.2022-
04.11. 2022
Justice.exe 8000 8567 158 54,3 25.03. 2022-
09.05. 2022
Stygian: Re- | 61.732 82.776 2613 31,6 01.06.2016-
ign of the 01.07.2016
Old Ones
Overfall 65.000 67.768 1430 47,3 17.08.2015 -
18.09.2015
TROTAN 3750 3750 31 120,9 27.06.2015 -
11.08.2015
Ezone 5000 5110 61 83,7 12.02.2014 -
Transporters 14.03.2014
Monochroma | 80.000 84.644 1537 55 10.07.2013 -
24.08.2013

Tablo 2. Kickstarter’da hedeflerine ulasan projeler (Kaynak: Kickstarter.com)

Kickstarter'da Tiirkiye konumlu ilk proje olan Monochroma’nin 2013 y1-
Iinda basariyla fonlanmasinin ardindan gegen 10 yilda toplam 21 proje fon-
lanma cabasinda basarisiz olmustur. Bu projelerden 14'ti kampanyalar: stire-
since hedefledikleri miktara ulasamamus, 7’si ise kampanya stireleri dolmadan
iptal edilmistir. Iptal edilen projelerden ManMade, Curse of Anabelle ve Last
Hand hedeflerine yaklasarak diger basarisiz olan kampanyalardan ayrissa da,
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basarisiz projelerin biiyiik gogunlugunda hedeflenen miktar ile toplanan mik-
tar arasindaki farkin biiytikliigii dikkat cekmektedir.

Proje Ad1

Hedefle-
nen Yati-
rmm Mik-
tar ($)

Top-
lam
Yati-
rium
Mikta-
11 ($)

Des-
tekgi
Sayis1

Ortala-
ma Ya-
tirim
Miktari

%)

Basar1
Orani

Kam-
panya
Baslangi¢
-Bitig
Tarihleri

The House

763

176

35,2

%23

24.04.202
3 -
24.05.202
3

Mindropx

213

8178

71

%2,6

08.11.202
2 -
08.12.202
2

Oxygen

10913

1179

41

28,7

%10,8

07.10.202
2-
6.11.2022

Lunatic

2182

%0,18

26.08.202
2 -
10.09.202
2

SpaceBo-
urne II

22585

15039

202

74,4

%66,6

01.01.202
2 -
10.02.202
2

Toy Tinker
Simulator

5000

1237

15

82,4

%24,7

21.05.202
1 -
20.05.202
1

The
End

Deep

15266

1824

42

43,4

%12

06.02.202
1 -
08.03.202
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1
Animal 7639 667 42 15,8 %8,3 07.10.202
Rescuer 0 -
06.11.202

0
Curse  of | 16494 11217 | 104 107,8 %68 30.10.201
Anabelle (Kam- 9 -
panya 29.11.201

Iptali) 9
Attila: Re- | 4917 1229 22 55,8 %25 17.08.201
born 9 -
01.10.201

9
Zeal 101506 11236 | 151 79,6 %11 27.10.201
(Kam- 8 -
panya 28.11.201

Iptali) 8
Faronnia 2540 64 2 32 %2,5 27.06.201
8 _
27.07.201

8
ManMade | 46889 32783 | 513 63,9 %69,9 05.06.201
(Kam- 8 -
panya 10.07.201

Iptali) 8
Kangaroo 5000 81 5 16,2 %1,62 16.05.201
Simulator 8 -
15.06.201

8
Renaissan- | 1635 115 7 16,42 %7 09.06.201
ce 7 -
09.07.201

7
Vikings: 40892 431 35 12,3 %1 (Kam- | 03.04.201
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Wars of (Kam- 7 -
Ragnarok panya 08.05.201
Iptali) 7
Mech Wars | 16356 478 11 43,4 %2,9 27.04.201
(Kam- 6 -
panya 27.05.201
Iptali) 6
Secret 2000 216 22 98 %10,8 08.03.201
Agent 6 -
28.03.201
6
Last Hand | 13216 7800 149 52,3 %59 19.12.201
5 -
18.01.201
5
Waking Up | 45000 3610 32 112,8 %8 (Kam- | 19.11.201
Eric Claud (Kam- 4 -
panya 19.12.201
Iptali) 4
Lanis- 49063 1512 76 19,8 %3 (Kam- | 14.05.201
tawars: (Kam- 4 -
Titan panya 16.06.201
Iptali) 4

Tablo 3. Kickstarter'da hedeflerine ulasamayan projeler (Kaynak: Kickstar-
ter.com)

Incelenen diger platform olan fonbulucu’da ise oyun kategorisindeki tiim
projeler hedefledikleri miktara ulasmis ya da bu miktar1 asmistir. Bu noktada
Kickstarter ve fonbulucu arasmdaki fonlama modeli farkliliginin géz ontinde
bulundurulmasi gerekir. Odiil temelli bir platform olan Kickstarter'da yalniz-
ca video oyun projeleri yer alirken, 6z kaynak temelli olan fonbulucu’daki
kampanyalar arasinda video oyun projelerine ek olarak oyun gelistirici sirket-
lere de yatirim firsat1 sunulmaktadir. Ayrica fonbulucu’da kampanyalar bas-
vuru asamasinda bir yatirrm komitesinin onaymdan ge¢gmektedir. Bunun ya-
ninda girisimcilere kampanya ¢ncesinde ve kampanya esnasinda medya, pa-
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zarlama, tanitim vb. konularda planlama destegi verilirken girisimciler 6zel
yatirimcilarla da gortisebilmektedirler®. Platform tarafindan saglanan tiim bu
desteklerin yayinlanan projelerin biiytik 6lctide basarili olmasma katki sun-
dugu soylenebilir. Platformun hizmete basladig1 2021 yilindan 2023 yilinin ilk
6 aylik doneminin sonuna kadar yaymlanan 82 kampanyanin 72’si hedeflenen
fonlama miktaria ulagsarak %88’lik bir basar1 oranina ulagilmistir®.

Proje Ad1 | Hedef- | Toplam | Pay | Nite- | Ortalama | Kampanya
lenen Yatirim | Alan | likli Yatirim Baslangic -Bitis
Yatirim | Miktar1 | Yati- | Yati- | Miktar: ($) | Tarihleri
Miktart | ($) rimci | rimci
(%) Sayi- | Sayi-
s1 s
NoExit 269.231 | 274.801 | 1894 | 307 124,8 15.05.2023-
Games 15.07.2023
Compac- | 130.769 | 201.897 | 1355 | 236 126,8 10.04.2023 -
tive 9.06.2023
Rus- 276.923 | 355.995 | 2388 | 349 130 17.04.2023 -
hAway 17.05.2023
Bilge 10.769 | 11.791 | 256 8 44,6 02.08.2021-
Tunga 30.09.2021
Fernvail- | 16.538 | 35.853 | 544 18 63,7 03.06.2021-
le 1.08.2021

Tablo 4. fonbulucu’da hedeflerine ulasan projeler (Kaynak: Fonbulucu.com)

Kickstarter'da oldugu gibi destekgi sayilar1 goz ontine alindiginda fonbu-
lucu’daki destekgi ayrimima dikkat edilmesi gerekir. Bu platformda destekgi-

5 https://invest.fonbulucu.com/sayfa/finansmana-nasil-ulasirim-38
6 https://invest.fonbulucu.com/sayfa/istatistiklerimiz-42?b=2
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ler, pay alan yatirimei ve nitelikli yatirimei olarak ikiye ayrilmaktadir ve nite-
likli yatirimer su sekilde tanimlanmaktadir:

Yerli ve yabanci yatinm fonlari, emeklilik fonlari, yatirim ortakliklari,
araci kurumlar, bankalar, sigorta sirketleri, portfoy yonetim sirketleri, ipotek
finansmani kuruluslari, emekli ve yardim sandiklari, vakiflar, Sosyal Sigorta-
lar Kanununun ilgili maddesince kurulmus sandiklar, kamuya yararl: dernek-
ler ile nitelikleri itibariyle bu kurumlara benzer oldugu Kurulca belirlenecek
diger yatirimcilar ve sermaye piyasasi araclarmin ihrag tarihi itibariyle en az 1
milyon lira tutarinda Tiirk Lirasi, yabanci para veya sermaye piyasas1 aracina
sahip gercek ve tiizel kisiler", kanunda nitelikli yatirimci olarak tanimlanmak-
tadir?.

Nitelikli yatirnmcilarin ekonomik giictintin belirtildigi bu tanim g6z 6nii-
ne alindiginda nitelikli yatirimcilarin kisi basina daha fazla yatirim yapabile-
cegi duistintilse de, fonbulucu'nun her yatirimcmin yatirdigi miktar: paylas-
mas1 sonucu nitelikli yatirimcilarin da diger yatirimcilara benzer oranda yati-
rim yaptig1 goriilebilir. Ayrica nitelikli yatirimer olarak isaretlenmemis ytiksek
miktarda yatirim yapan baz tiizel kisilerin oldugu da gortilmektedir. Bu du-
rumda fonbulucu’nun kampanyalar sayfasinda da belirttigi gibi toplam yati-
rimc1 sayist yani destekgi sayis1 goz ontine alinarak destekci basina diisen ya-
tirrm miktar1 incelenebilir. 5 projeye 7355 kisi tarafindan yatirilan toplam
880,337% rakamina bakildiginda destek¢i basina 119,7$ yatirildig: goriilmekte-
dir. Proje bagina ise 1473 destekgi diismektedir. Ozellikle 2023 yilinda basariya
ulasan 3 projede, tnceki 2 projeye gore yatirilan miktar, destekgi sayis1 ve des-
tekci basma diisen yatirim miktarinda biiytik artis oldugu gortilmektedir.

Fonlama Sonrasi Projeler

Kitle fonlamas1 kampanyalarmi basariyla tamamlayan projelerin destek-
leyicilere ya da yatirimcilara vaad ettiklerini ne dlctide gerceklestirdikleri de
bu projelerin bagarilarinin degerlendirilmesinde 6nemlidir. Kickstarter’'da
basariyla fonlanan projelerin yalnizca %30"u hedeflenen cikis tarihinde ya
cikis tarihinden sonraki 6 ay iginde tamamlanmis ya da piyasaya stirtilmiistiir.
Bu projelerin %401 ise kampanyalar1 sonunda basariyla fonlanmalarina rag-

7 https:/ /invest.fonbulucu.com/yardim-merkezi/nitelikli-yatirimci-nedir-105
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men, fonlama sonrasi destekcilerine higbir sey sunamamustir (van Otterloo,
2022). Bu veriler dikkate alindiginda basariyla fonlanmis bir projenin zama-
ninda yaymlanmasi hig stiphesiz bir basari kistasi olarak degerlendirilebilir.

Proje Ad1 Hedeflenen Cikis Tarihi | Gergeklesen Cikis Tarihi
The Ancients Kasim 2023 Devam Eden Siireg
Justice.exe Haziran 2022 Temmuz 2022

Stygian: Reign of the | Aralik 2017 Eyliil 2019

Old Ones

Overfall Aralik 2015 Mart 2016

TROTAN Kasim 2015 Yayinlanmamais

Ezone Transporters | Nisan 2014 Eylil 2014
Monochroma Aralik 2013 Mart 2014

Tablo 5. Projelerin Hedeflenen ve Gergeklesen Cikis Tarihleri (Kaynak: Kickstar-
ter.com)

Kickstarter'da basarili olan projelere bakildiginda, 7 projenin 4’tintin yu-
karida belirtilen %30'luk dilim icine girerek hedeflenen ¢ikis tarihinde ya da
bu tarihten sonraki 6 ay iginde yayinlandig1 goriiliiyor. Basariyla fonlanip
hedef cikis tarihinde yayinlanamayan Stygian: Reign of the Old Ones adl1 pro-
je ise bu vaadini yaklasik 2 yi1l sonra gerceklestirebilmistir. Bu 7 proje arasin-
da yalnizca TROTAN adl1 proje hedeflenen cikis tarihinde ve sonrasinda pro-
jenin vaad ettigi oyunu ortaya koyamamuistir ve bu durumu projenin Kickstar-
ter sayfas1 tizerinden destekgileri ile paylasmistir. Bu calismada bahsedilen
son basarili Kickstarter projesi olan The Ancients icin ise hedeflenen ¢ikis tari-
hinin tizerinden 6 ay gecse de yaymlanma stireci hala devam etmektedir.

Fonbulucu’da finansman konusunda basariya ulasan projelere bakildi-
ginda ise bu projelerden 3’tintin oyun stiidyolari, 2’sinin ise Kickstarter'da
gortildiigu gibi video oyun projeleri oldugu anlasimaktadir. Bu 2 projenin
basar1 kistaslarindan biri Kickstarter projelerinde oldugu gibi yaymlanmis
olmalar1 olarak goriilebilir. Oyun sirketlerine yatirim iceren projelerde ise
proje baslangiclarinda belirlenen hedeflere ve bu sirketlerin yayinladiklar:
oyunlara bakilabilir. Fonbulucu’da basariya ulasmis 2 oyun projesi olarak
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RushAway ve Bilge Tunga adli oyunlardan yalnizca Bilge Tunga yaymlanmus,
RushAway ise calismanin yapildig: tarih itibariyle yayinlanmamistir. Plat-
formda bu alanda basarili olan ilk proje olan Fernvaille bir oyun projesi olarak
goziikse de yatirimcilarin Fernvaille Oyun Teknolojileri A.S. girisiminde pay
sahibi olduklar1 anlagilmaktadir. Bu acidan Fernvaille adli projenin hem oyun
stiidyosu hem de video oyunu olarak degerlendirilmesi dogru olacaktir.

Fernvaille disinda basariyla fonlanan diger 2 oyun stiidyosu projeleri ise
Compactive ve NoExit Games'tir. Her iki stidyonun da Google Play ve AppS-
tore gibi platformlarda yayinlanmis oyunlar1 bulunmaktadir.

Projelere ayr1 ayr1 baktigimizda Kickstarter’da basariya ulasmis projelerin
neredeyse tamamunin kisisel bilgisayar platformlar1 olan Windows, Mac ve
Linux icin hazirlandig1 gortilmektedir. Fonbulucu’daki projelerde ise basariya

ulasan projelerde ise mobil oyun platformlarmin agirlikli oldugu goriilmekte-
dir.

Proje Ad1 Platform/lar

The Ancients Windows

Justice.exe Windows, Mac

Stygian: Reign of the Old | Windows, Mac, Linux

Ones

Overfall Windows, Mac, Linux

TROTAN Android, i0OS

Ezone Transporters Android, i0OS

Monochroma Windows, Mac, Linux, And-
roid, XONE, X360, XBOX,
PS4, PS3, VITA

Bilge Tunga Android, i0OS

NoExit Games Android, i0OS

Compactive Android, i0OS

Fernvaille (Rushaway) Web 3

Tablo 5. Projelerin Yayinlandiklar: Platformlar (Kaynak: Kickstarter.com, Me-
tacritic.com)

Tum projeler icinde yerli ve yabanci medyada en fazla yer bulan érnek
Monochroma olmustur. Kickstarter'da basariya ulasan oyun ayni zamanda
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2013 yilinda Steam Greenlight® platformunda da onay almisti. Oyunun 2014
yilinda ilk olarak PC platformu icin yaymlandiktan sonra Xbox ve Playstation
gibi konsollar ve mobil cihazlar i¢in de yayinlanmasi ile diger projelere kiyas-
la daha basarili oldugu soylenebilir.

Monochroma’nin oyun mekanikleri ve estetik agilarindan 6zgiin 6zellik-
leri hem Kickstarter hem de Steam platformlarinda buldugu destegin neden-
leri olabilir. 1950'lerde alternatif bir evrende gegen oyun, iki kardesin hikaye-
sini anlatir. Hikaye, kiictik kardesin oynarken yaralanmasi ve biiytik kardesin
onu yolculuklar1 boyunca tasimak zorunda kalmasiyla gelisir. Bu, oyuncularin
geng kardesin durumunu yonetirken karmasik bulmacalari ¢c6zmeleri gereken
benzersiz bir oyun dinamigi olusturmaktadir. "Monochroma", ¢evre ve anlati-
daki belirli 6geleri vurgulamak icin kullanilan kirmizinin disinda sadece siyah
ve beyaz renkler kullanilarak sunulur. Oyunun gorsel stili ve atmosferi, film
noir ve distopik temalardan biuiyiik olctide etkilenirken olusan bu 6zgiin at-
mosfer oyunun en 6n plana ¢ikan 6zelligi olarak goze carpmaktadir. Ayrica
oyunda diyaloglarin olmamas1 ve ses efektlerinin minimum diizeyde kulla-
nilmas1 hikaye anlatiminin temel unsurunun gorseller oldugunu gostermek-
tedir. Ote yandan oyunun bu stili, oyun bir cogu renkli olan 2 boyutlu plat-
form oyunlarimndan kendini genel olarak ayirsa da, siyah beyaz renklerin ter-
cih edilmesi bir baska 2 boyutlu siyah-beyaz bulmaca oyunu olan Limbo ile
benzerlik kurulmasma yol agmistir. 2010 yilinda kiictik bir bagimsiz stiidyo
tarafindan piyasaya siirtilen ve énemli basarilar kazanan bu oyunun bilinirli-
g1, Monochroma'nin ortaya c¢iktig1 andan itibaren Limbo ile karsilastirilmasina
neden olmustur. Limbo ile olan bu benzetilme durumu Monochroma igin ne-
gatif bir imaj ciziyor gibi goziikse de oyunun popiilerligi konusunda pozitif
bir etki gostermis olabilir. Oyun igin yapilan djjital medyada bulunan incele-

8  Steam Greenlight, Steam platformunda bir hizmet olarak kullanicilarin yeni oyunlar: deger-
lendirmelerine ve hangi oyunlarin Steam'de satisa sunulacagini se¢gmelerine olanak tanryan
bir sistemdi. 2012'de baslatilan bu sistem, gelistiricilerin oyunlarim Steam'de yaymlama san-
st elde etmek icin topluluktan destek aramalarina yardimct olmak amaciyla olusturulmustu.
Kullanicilar, gesitli oyun projelerini gézden gecirir ve begendikleri projeler i¢in oy kullanir-
lard1. Bir oyun yeterli ilgi ve destek topladiginda, Steam ilgili oyunu platformda yaymlama-
y1 kabul ediyordu. 2017 sonlandirilan bu program yerini daha kapsamli bir siire¢ olan
Steam Direct’e biraktr.
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me sayist bu ¢alismada bahsedilen diger tiim projeleri geride birakmaktadir.
Ornegin bir ¢ok farkli platformdaki incelemeleri bir araya toplayan metacri-
tic.com adl1 sitede Monochroma igin yapilmis 27 inceleme bulunmaktadir. Bu
say1 Stygian: Reign of the Old Ones icin 17 iken, Overfall icin 6’d1r. Justice.exe
icin ise heniiz inceleme bulunmamaktadir.

Monochroma’nin kitle fonlamas: yoluyla finanse edilmesi ve bu konuda
tilkedeki ilk 6rnek olmasmin medyada yer bulmasinda énemli bir rolii oldugu
goriilmektedir. Kickstarter kampanyasmin baslamasimn ardindan ozellikle
dijital medyada Webrazzi, Oyungezer, Merlin’in Kazani, LOG, Donanim Ha-
ber gibi platformlarda yer bulan projenin kitle fonlamas: kampanyasinda ba-
sartya ulasmasi sonucu bu basarmin da haberleri benzer platformlarda yer
almistir. Kitle fonlamas: kampanyalari ile finansman hedefleyen Tiirkiye te-
melli projelerin Kickstarter'da yaymlanmasi sonrast Monochroma’da oldugu
gibi benzer dijital platformlardan yer buldugu gortilmektedir. Kickstarter’'da
basariyla fonlanan Stygian: Reign of the Old Ones, Overfall, Ezone Transpor-
ters, The Ancients ve TROTAN'in da kampanya stireci cesitli platformlarda
haber konusu olmustur. Ote yandan, Kickstarter'da basariyla fonlanan bir
diger proje olan Justice.exe’'nin ise ayni goriintirlige ulasamadigl gortlmus-
tiir. Projenin Kickstarter’daki lokasyonu Tiirkiye olmasina ragmen ve oyunun
Turk gelistiriciler tarafindan yapiliyor olmasina ragmen diger basariyla fonla-
nan projelere gore Tiirk dijital medyasinda yer bulmamasmin nedeninin,
Kickstarter kampanyasin1 baglatan firmanin Shenzen temelli IndieArk adli
yayinci sirket oldugu diisiintilebilir. Daha 6nce bir ¢cok oyunu yaymlamis olan
bu sirketin destegini almak Justice.exe projesinin kitle fonlamasinin ilk boliim-
lerinde bahsedilmis olan faydalarini gosterse de, dijital medyada yer bula-
mamasl ise bu durumdan negatif etkilenmis olabilecegini gostermektedir.

Bunun yanisira Fonbulucu’da yayinlanmis olan kampanyalarin da yuka-
rida bahsedilen platformlarda kendilerine yer buldugu gortilmektedir. Ancak
Fonbulucu'nun Kickstarter’a gore farkli olan fonlama modelinin yapisimin bu
projelerin egirisim.com, investing.com, paradergi.com.tr gibi yatirrm ve finans
platformlarinda da yer bulmasini sagladig: goriilmektedir.
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Kitle fonlamasi platformlarinda projeleri fonlanan gelistiricilerin basar1y-
la fonlanan projeleri sonras: yeni gelistirdikleri oyun sayisinin bir hayli diisiik
oldugu gorulmektedir. Kickstarter'da basariya ulasan projelerden yalnizca
Monochroma ve Stygian: Reign of the Old Ones oyunlarmin gelistiricilerinin
yeni oyunlar1 piyasaya ¢ikmistir. Monochroma’yi gelistiren Nowhere Studios
2020 yilinda Circadian City adli oyunu cikarirken, Stygian: Reign of the Old
Ones't gelistiren Cultic Games 2022 yilinda Cats and the Other Lives adli
oyunu piyasaya strmistiir. Diger taraftan Stygian: Reign of the Old Ones’in
yayincist olan Fulqrum Publishing, ikinci bir oyunu farkl bir gelistirici olan
Misterial Games ile Stygian: Outer Gods olarak devam ettirmektedir. Diger
platform olan Fonbulucu’daki projerin ise Kickstarter’a gore daha yeni proje-
ler olmas1 ve bu firmalarin Kickstarter projelerinin aksine yogunlukla oyun
sirketi yatirimlarina dontismesi tam anlamuyla bir karsilastirma imkan1 sun-
mamaktadir. Bu projeler arasinda ilk fonlanan proje olan Bilge Tunga projesi
ile basarili olan gelistirici Tungasoft ise mobil oyunlar ve akilli tahta oyunlar:
gelistirmektedir.

Kickstarter'da fonlama kampanyasim basariyla tamamlayamayan proje-
lere bakildiginda ise stirpriz bigcimde 7 projenin piyasaya ciktigi goriilmekte-
dir. Fonlama kampanyasin1 basariyla tamamlayan projelerin vaad edilen za-
manda yaymnlanmasi ya da zamaninda olmasa da yaymlanmasinin bir basar1
kistas1 oldugu bir ortamda, fonlama kampanyasimi basarisiz tamamlayan 21
projenin 7’sinin basariyla oyunculara ulagsmis olmas: dikkate deger bir sonug
olarak goriilmektedir. Bu 7 projeden Oxygen, Space Bourne II, Toy Tinker
Simulator, Animal Rescuer, Curse of Anabelle ve Zeal PC platformu icin
Steam’de yaymlanirken, Secret Agent: Hostage adli mobil oyun ise Android
platformunda yayimnlanmistir. Bu noktada bu projelerden bazilarmin kitle fon-
lamas1 kampanyalar: siirecinde diger oyunlar gibi yukaridaki dijital platform-
larda yer buldugunu belirtmek gereklidir.

Sonug¢

Bu calisma, Tiirkiye'deki video oyun gelistiricileri icin kitle fonlamasmin
onemli bir finansal ve pazarlama araci oldugunu ortaya koymaktadir. Kitle
fonlamasi, projelerin gelistirilme asamasinda gerekli sermayeyi toplamalarina
olanak taniyarak, gelistiricilerin bagimsiz olarak projelerini hayata gegirmele-



Turk Oyun Sektériinde Alternatif Bir Finansman ve Pazarlama Modeli: Kitle Fonlamast

rine yardimci olmustur. Ozellikle bagimsiz gelistiriciler ve kiigiik stiidyolar
icin, bu platformlar finansal erisim saglamanin yani sira genis bir kitleye
ulasma firsatt sunmaktadir.

Ancak, bulgular ayn1 zamanda kitle fonlamasimin bazi zorluklar: da gos-
termektedir. Projelerin biiytik bir kismu fonlama hedeflerine ulasamamus, hat-
ta basariyla fonlansa bile, projenin nihai teslimatinda gecikmeler ve basarisiz-
liklar yasanmistir. Bu durum, kitle fonlamasmin yalnizca baslangic sermayesi
saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda projenin yonetimi ve uygulanmas1 konu-
sunda da belirli zorluklar yarattigini gostermektedir.

Ote yandan kitle fonlamasi kampanyalar1 bagartya ulasamayan bazi pro-
jelerin de daha sonradan kendi cabalariyla projelerini piyasaya stirebildikleri
goriilmektedir. Ozellikle Kickstarter’da nicelik olarak basariyla fonlanip piya-
saya siirilen oyunlara kiyasla fonlama kampanyas1 basarisiz olan projelerin
de stirpriz bicim basarili olduklar1 sdylenebilir. Bu nokta dikkate alindiginda,
kitle fonlamasi1 kampanyalarinin genis capta tanitim olanagi saglamasmin
etkili oldugu gortilebilir.

Bunun yaninda, Kickstarter ve Fonbulucu gibi farkli platformlardaki pro-
jelerin karsilastirilmasi, her iki platformun da benzersiz avantajlar ve deza-
vantajlar sundugunu gostermistir. Kickstarter daha genis bir uluslararas kit-
leye erisim saglarken, Fonbulucu yerel projelere daha spesifik destek ve reh-
berlik sunmaktadir. Ayrica, Fonbulucu platformunun projeler i¢in daha ytik-
sek bir basar1 oranina sahip oldugu gozlemlenmistir, ki bu durum platformun
projeleri daha dikkatli bir sekilde segmesi ve girisimcilere sundugu kapsaml
destekle ilgili olabilir.

Gelistiricilerin, projelerini basariyla tamamlamalar: ve piyasaya siirmeleri
icin sadece fon toplamakla kalmayip ayni zamanda projelerini etkili bir sekil-
de yonetmeleri ve pazarlamalar1 gerekmektedir. Kitle fonlamas: platformla-
rindan en iyi sekilde yararlanmak icin, gelistiricilerin projelerini detayli bir
sekilde planlamalari, realist hedefler koymalar1 ve potansiyel destekgilerle
stirekli iletisim halinde olmalar1 6nemlidir.

Kitle fonlamas1 platformlarmin varligr Turk oyun sektoriintin gelisimi
agisindan hig stiphesiz 6nemli firsatlar sunmaktadir. Devlet ve 6zel sektor bu
alanda daha fazla rehberlik ve destek saglayarak halihazirda gelismekte olan
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Turkiye'deki oyun gelistirme ekosistemini daha da giiclendirebilir. Gelecek
arastirmalar, kitle fonlamasi kullanimimin uzun vadeli etkilerini ve basarili
projelerin piyasaya stirtilme stireclerini daha detayli inceleyerek, bu finans-
man modelinin stirdiirtilebilirligi ve gelistiriciler tizerindeki etkileri hakkinda
daha fazla bilgi saglayabilir.
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