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oz

Oyun sektorii giiniimiizde 204 Milyar dolarlik market biiyiikliigiiyle en biiyiik eglence
sektorii durumundadir. Oyun sektdriiniin temeli 1950°1i yillara dayanmaktadir. 1983 yilinda
kriz yasayan video oyunu sektorii, CD-ROM teknolojisinin ardindan korsan dagitimina da
maruz kalmistir. P2P sistemlerinin de yayginlagsmasiyla birlikte bitTorrent protokolii
gelistirilmistir. BitTorrent protokolii korsan oyun dagitimciligini arttirmistir. Bu makalede,
Korsan oyun dagitimini, korsan oyun dagitimina yonelik dnlemler ve Tiirkiye pazaridaki
etkileri incelenmektedir. Bu ¢aligma korsan oyun dagitimeiligi ve video oyunu literatiiriine,
korsan oyun dagitimciliginin oyun sektoriine olan etkileri Tiirkiye pazari vaka ornegi
iizerinden incelenerek katki saglamaktadir. Caligma, korsan oyun dagitimmin gegmisini ve
oyun sektdriine etkilerini, Tiirkiye’deki oyun sektdriine yansimalari, yerel fiyat politikasi ile
MENA-USD sistemi sonrasindaki etkileri ele alinmugtir.
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ABSTRACT

The gaming industry is currently the largest entertainment sector with a market size of $204
billion. The gaming industry dates back to the 1950s. The video game industry, which
experienced a crisis in 1983, was also exposed to piracy following the advent of CD-ROM
technology. With the proliferation of P2P systems, the BitTorrent protocol was developed.
The BitTorrent protocol has increased pirated game distribution. This article examines
pirated game distribution, measures against pirated game distribution, and its effects on the
Turkish market. This study contributes to the literature on pirated game distribution and
video games by examining the effects of pirated game distribution on the gaming industry
using the Turkish market as a case study. The study addresses the history of pirated game
distribution and its effects on the gaming industry, its reflections on the gaming industry in
Turkey, and its effects after the local pricing policy and the MENA-USD system.

Atif / Citation: Arda, F.K. ve Bozik, M. S. (2026) Korsan Oyun Dagitimmin Oyun Sektériine Etkileri: Tiirkiye Pazari
Omnegi. Malatya Turgut Ozal Universitesi Isletme ve Yonetim Bilimleri Dergisi, 7(1), 87-104.
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1. GIRIS

Video oyunlari, giinlimiizde sadece her yas grubuna hitap eden bir eglence araci degil, milyarlarca
dolarlik pazar biiylikliigiine sahip bir endiistri haline gelmistir. Bain & Company’nin (2025)
“Gaming Report 2025 isimli raporunda 2025 yilinda oyun endiistrisinin net gelirinin 6nceki yila
gore %5 arttirarak 219 Milyar dolar oldugu ve yillik %4’lik 6ngoriilen biiyiime orani ile 2028
yilinda 266 milyar dolarlik biiyiikliige ulasacagr bilgisi yer almistir. Bu biiyiikliigiin temelinde
teknolojinin ilerlemesi ve yeni nesil oyun yayime1 platformlarinin olusmasi yer alirken, bagimsiz
oyun firmalarimin ¢ogalmasi ve kaynaklara erisimin dnceki yillara gore kolaylagmasi ile bir yeni
nesil oyun yayimei1 platformu olan Steam’de SteamDB ( t.y.) verilerine gore yalnizca 2025 yilinda
20,017 oyun yayimlanmistir ve bu da giinliik yaklasik 54 oyuna denk gelmektedir. Yeni nesil oyun
yayimei1 platformlarinda yayinlanan oyunlarin, platformlarin erisiminin oldugu tiim iilkelerde es
zamanl olarak dagitimi yapilitken bu platformlardan 6nce oyun gelistiricileri, oyunlarini
pazarlamak ve dagitiminin yapilmasi i¢in oyun yayimcilarindan faydalaniyordu. Oyun
yayimcilari, yayimlanan iilkelerdeki lisans haklarina sahip olmakta, oyunlarin s6z konusu
iilkelerdeki satisi, yerellestirme kapsaminda o fllkelerde konusulan dillerin eklenmesi ve
ekonomik durumlarina gére uygun fiyatin belirlenmesi gibi sorumluluklara sahip olmaktaydi.

Oyun konsolu iireticilerinin ayn1 zamanda oyun yayimciligi gorevini iistlendigi, 6zellikle 1970’1i
yillarin sonunda Amerika bolgesinde Atari, Japonya bolgesinde Nintendo etkisini gdstermistir.
Bagta Atari olmak iizere bazi firmalarin denetimsiz, lisanssiz ve kalitesiz oyunlar1 piyasaya
stirmesi sonucu 1983 yilinda baslayan video oyunu kriziyle birlikte Atari’ye gore daha kati bir
lisans sistemi olan 10NES sistemine sahip olan Nintendo, Amerika pazarinda hakimiyet kurmaya
baslamigtir. Bu durum iki sirketi ihtilafli hale getirmis ve davalik olmuslardir. Es zamanh
donemde kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ve konsollardaki kaset sistemi yerine disket sistemi
kullanilmasi, dosyalarin tasiabilir ve kopyalanabilir hale getirmistir. Bu durum korsan dagitimin
altyapisini hazirlamstir.

Bu makalede, “Dijital Oyunlarin Diinii ve Bugiinii” baglig1 altinda dijital oyun kavrami, dijital
oyunlarin tarihini, Atari’nin kurulugunu ve video oyunlarinin yiikselisini, video oyunu krizi ve
yeniden yiikselisini, CD-ROM teknolojisi ile korsan dagitiminin temelleri ve P2P sistemi; “Dijital
Oyun Dagitimciligr ve Tiirkiye Pazar1” bashgi altinda dijital oyun yayimciligimin evrimi ve
Tiirkiye pazarindaki etkileri incelenmektedir.

Bu calisma kapsaminda “Korsan oyun dagitiminin oyun sektoriine ve yerellestirmeye etkileri
nelerdir?” ve “Korsan oyun dagitimmin video oyunu endiistrisine ekonomik etkisi nedir?”
arastirma sorular1 Tiirkiye pazari lizerinde incelenecektir. Tiirkiye pazari 50 milyonun iizerinde
oyuncu sayisi ve 1 milyarin lizerinde oyuncu hasilatiyla Avrupa’daki en biiyiik pazarlardan biridir.
Buna karsilik %62’lik korsan yazilim kullanim oranina sahiptir. Tiirkiye pazari, korsan oyun
kullaniminin yerellestirmeye olan etkisi iizerinden analiz edilecektir. Oyun sektoriindeki biiyiik
payr ve korsan kullanim iizerindeki iligkisi iizerinden literatiirdeki boslugun doldurulmasi
amaglanmistir.

2. DiJITAL OYUNLARIN DUNU VE BUGUNU
2.1. Dijital Oyun Kavram

Dijital oyun kavrami “dijital" ve “oyun" kavramlarini igeren ve genis kapsamlari olan bir kiiltiiri
simgeler. Dijital oyun kavrami, oyunlarin teknoloji vasitasiyla dijital ortama aktarilmasi sonucu
ortaya ¢ikmigtir. “Dijital oyun, dijital ve video temelli olmasiyla teknolojik, oyun olmasiyla
kiiltiirel bir meseledir.” (SARPKAYA, 2021: 2) Bu nedenle video oyunlari iizerinde ¢alisma yapan
aragtirmacilar bu iki kavrami da kapsayacak sekilde calismalarmi yiiriitiirler. Dijital oyunlarin
tanimlanmasi, incelenmesi ve bu alandaki akademik ¢aligmalarla birlikte birgok disiplin 6n plana

88



MTU - JBMS

Malatya Turgut Ozal Universitesi Isletme ve Yonetim Bilimleri Dergisi

Malatya Turgut Ozal University Journal of Business and Management Sciences

ISSN: 2717-7890
Cilt/Volume:7, SayvIssue:1, Yil/Year:2026, Sayfa/Page:87-104, ISSN: 2717-7890

cikmistir. Narratoloji ve ludoloji bu disiplinler arasinda en dikkat ¢ceken disiplinler arasindadir.
Narratoloji disiplini, oyunlarin anlatim bi¢imlerine gore aktarimini incelerken; ludoloji disiplini
ise oyunlarin mekaniklerini ve etkilesim yapilarini inceler. Bu iki disiplinin oyunlar ele aliglart
konusunda cesitli tartigmalar yasanmustir ve “ludoloji — narratoloji” tartismalar1 1990°lardan beri
devam etmektedir.

Oyunlarin kiiltiirel yapilan ele alindiginda karsimiza ¢ikan en 6nemli isimlerden birisi Johan
Huizinga’dir. Huizinga’nin 1938 yilinda kaleme aldig1 “Homo Ludens" adli eserinde, oyunlarin
kiiltiirden daha 6nce geldigini savunur ve “homo saphiens” (bilen insan) ile “homo faber” (alet
yapan insan) tanmimlarinin karsisina “homo ludens” (oyun oynayan insan\ oyuncu insan)
kavramini koyar. Huizinga’ya gére “Oyun, dzgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 iginde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmig hayattan baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi,
iradi bir eylem veya faaliyettir.” (Huizinga, 2006: 50) Huizinga’nin oyun kiiltiiriine iliskin
kuramsal bakis agilari, dijital oyunlarin incelenmesi ve analizlerinde halen gecerliligini
korumaktadir.

2.2. Dijital Oyunlarin Tarihi

Dijital Oyunlarin ge¢misine baktigimizda ilk olarak Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann
tarafindan 25 Ocak 1947 tarihinde patent basvurusu yapilan ve 14 Aralik 1948 tarihinde “The
Cathode Ray Tube Amusement Device (Katot Isinli Tiip Eglence Cihazi)” bilinen en eski
etkilesimli oyun cihazi karsimiza ¢ikmaktadir. (Norman, 2025) Oyuncunun kontrol diigmesiyle
CRT 1sinlarin1 hareket ettirerek kisitli zaman iginde hedefi vurmasi seklinde tasarlanan bu cihaz
hicbir zaman ticari amagcla iiretilmemistir.

Arastirmacilar tarafindan “Ilk video oyunlarmimn mucidi hangisidir?” diye soruldugunda ii¢ isim
karsimiza ¢ikmaktadir: William Higinbotham, Steve Russell ve Nolan Bushnell. (Hunter, 2000;
GameSpy Staff, 2002) Bu ii¢ ismin video oyunlarinin temelinin atilmasinda ve gelistirilmesinde
cok onemli yerleri vardir.

Bilinenilk video oyunlarindan biri olan, Amerikan Bilim Insanlar1 Federasyonu’nun ilk baskani
olan Fizik¢i William Higinbotham tarafindan, Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nda 18 Ekim
1958 tarihinde gelistirilen ve iki osiloskop cihazi kullanan ayr kontrol cihazlariyla oynanan
“Tennis for Two” oyunudur ve bu oyun siiphesiz modern video oyunlarinin onciisii kabul
edilmektedir. Ayn1 donemde gelistirilen ve sifir ve ¢arpilar kullanilarak oynanan ii¢ tag oyununu
(tic-tac-toe) dijital olarak simiile eden “OXO " ile “Bertie the Brain” oyunlar da dijital oyunlarin
ilk 6rnekleri sayilmaktadir.

[lk bilgisayar oyunu olarak atfedilen “Spacewar!” oyunu ise 1962 yilinda yayimlanmistir. Steve
“Slug” Russell “Spacewar!” oyunu, Steve “Slug" Russell ile iligkilendirilse de aslinda 1960’larin
basinda MIT’deki bir grup hacker 6grenci grubu tarafindan yaratilan ve sonrasinda bilgisayar
bilimleri 6grencileri tarafindan kolektif olarak gelistirilen bir oyundur.

Video oyunlarinin ticarilesmesi ve endiistriyellesmesi siirecinin ilk 6rneklerinden biri, Ralph Baer
onderligindeki ekip tarafindan gelistirilen “Magnavox Odyssey” konsoludur ve bu ticari amagla
iiretilen ilk ev oyun konsolu olma 6zelligini tagir. Eyliil 1972 yilinda piyasaya siiriilen bu oyun
konsolu, 100 dolarlik bir fiyatla piyasaya ¢ikmistir. Giiniimiizde bu fiyat 767 dolar civarindadir.
(ABD Calisma Istatistikleri Biirosu [BLS], 2025) Ayrica bu oyun konsolunda iki oyun
kontrolciisiine ek olarak, ilk kez “isik tabancasi (light gun)” oyun kontrolciisii Magnavox
Odyssey’de tretilmistir. Son iiretimini 1975 yilinda yapmis ve yaklasik 330.000 adetten fazla
satis basaris1 gostermis olan Magnavox Odyssey’de 28 oyun gelistirilmistir ve firma bdylelikle
video oyunlarinin dnciilerinden biri olmustur. (Odyssey, 2016)
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2.3. Atari’nin Kurulusu ve Oyun Sektoriiniin Yiikselisi

Video oyunlarinin 6ncii sirketlerinden olan Atari’nin kurulusu, video oyunu tarihinde 6nemli bir
yer kaplamaktadir. 27 Haziran 1972 tarihinde Nolan Bushnell ile Ted Dabney tarafindan
kurulmustur. Ayn1 yi1l Atari tarafindan yayinlanan ve Allan Alcorn “Pong” oyunu, Magnavox
Odyssey’de gelistirilen 28 oyundan biri olan “ping-pong” isimli oyundan esinlenerek
gelistirilmistir. Pong oyunu, yapisi geregi rekabetci bir yapida olmasi, sektorii hobiden ¢ikarip
ticarilesmesindeki katkilar1 ve kiiresel basarilariyla oyun sektorii i¢in devrim niteligi tasimaktadir.
Ilk olarak arcade salonlarinda oynanacak sekilde gelistirilen Pong oyununun evlerde de
oynanabilmesi i¢in 1975 yilinda Atari tarafindan “Home Pong” isimli konsol piyasaya
stiriilmiistiir. Ayn1 y1l Nolan Bushnell arcade makineleri ve ev konsollar1 gelistirmenin yani sira
Kaliforniya, Grass Valley’de “Cyan Engineering” isimli kii¢iik miihendis grubuyla ilgilenmeye
baslamis ve o grubu satin alarak ismini “Grass Valley Arastirma Merkezi” olarak degistirmistir.
(Lendino, 2018) Cyan grubundan iki miihendis ile birlikte mikroislemciler satin alarak Atari-
2600’in ilk prototiplerini gelistirilmistir. Daha sonra konsolun gelistirilmesinin tamamlanmasi,
pazarlanmasi ve yayimlanmasi i¢in sermaye arayisina giren Bushnell, Warner Communications
sitketinin yoneticisi Manny Gerard ile 28 milyon dolarlik bir anlagsma yapmistir. Warner
Communications’in tiim Atari varliklarin1 satin alma islemleri 4 Ekim 1976 tarihinde
tamamlanmustir. Atari-2600 konsolu yaklasik 30 milyon adet satigiyla Atari firmasinin ve kiiresel
oyun pazarinin bilylimesinde 6nemli bir rol oynamistir. (Yakin, 2024)

1978 yilinda Tomohiro Nishikado tarafindan tasarlanan ve Taito tarafindan ilk olarak Japonya’da
piyasaya siiriilen “Space Invaders” oyunu, Amerika’nin ardindan Japonya’nin da kiiresel oyun
pazarma dahil olmasini saglamustir. ilk olarak Arcade salonlari igin iiretilen Space Invaders,
Japonya’da oyuncularin arcade salonlarina ve video oyunlarina ilgilerini arttirmistir. 1979 yilinda
Manny Gerard, Space Invaders’in lisansini alip kartusa doniistiirerek Atari’de de oynanilmast
fikrini Atari CEO’su Ray Kassar ile paylasmis ve Kassar’in da fikri begenmesi iizerine Taito ile
anlagarak Space Invaders’in lisansini almigtir. Bu anlagma, bir arcade oyununun ilk defa ev
konsollari i¢in lisanslanmasi niteligi tasiyordu. Space Invaders’in Atari-2600’deyayimlanmasiyla
birlikte oyun konsolunun ilk killer app (gézde uygulamasi) olmus ve konsolun satiglar1 dort katina
cikmistir. (M Goldberg- Retro Gamer, 2012)

1980 yilinda Atari tarafindan “Space Invaders Championship” turnuvasi yapilmistir. Bu turnuva
video oyunlari tarihinde ilk oyun turnuvasi olmasa da biiyiikliigi bakimindan giinlimiiz espor
turnuvalarinin dnciisii kabul edilmektedir. Tlk etapta bolgesel olarak gergeklestirilen bu turnuvaya
Amerika’nin tiim bolgelerinden toplam 10,000 kisi katilmig ve en iyi dort oyuncu New York’ta
finale gotliriilmiistiir. Finaldeki turnuvay1 Rebecca Ann Heineman kazanmistir. Heinemann daha
sonra oyun tasarimi ve gelistiricisi olarak video oyunlarimin gelistirilmesinde de uzun yillar
caligmistr.
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Sekil 1: Space Invaders Turnuvasi

(Megalextoria, 2017)

Atari ve oyun sektorii i¢in yiikselisinin yagandig1 bu donemde, Hollywood’taki film yapimcilar
ve stiidyolar da bu endiistriyi kesfetmeye baslamistir. Film yapimcilar1 ve stiidyolar, giderek
biiyliyen ve pazar payini genisleten oyun sektoriindeki firmalarla anlagarak film ve karakterlerinin
lisans haklarini satmaya baslamislardir. Ozellikle 1982 yilinda Steven Spielberg’in bes Oscar (54.
Akademi Odiilleri) almis olan ve oyunu Howard Scott Warshaw tarafindan gelistirilen “Raiders
of the Lost Ark” filmi ve Star Wars serisinin beginci filmi olan “Star Wars: Episode V- The Empire
Strikes Back” filmi Atari tarafindan lisans1 alinan ve oyunlastirilan filmlerden bazilaridir. Atari,
Steven Spielberg’in 1982 yilinda yonetmenligini ve yapimeciligini iistlendigi “E.T. the Extra -
Terrestrial” filmi i¢in de Spielberg ile lisans anlagmasi yapmistir. Bu film Amerikan Film
Enstitiisii’niin ilk olarak 1998’de yayimladig1 ve 2007 yilinda yeniden diizenledigi “AFI’s 100
Years...100 Movies” listesinde 24. sirada yer almaktadir. (American Film Institute, 2007) Atari
bu oyunun gelistirilmesi i¢in daha dncesinde Spielberg’in “Raiders of the Lost Ark” oyununu
gelistiren Howard Scott Warshaw’u gorevlendirmistir. E.T. nin lisanslanma siiresinin ge¢ bitmesi
ve Noel donemine yetistirilmesini istedigi icin Warshaw’m yaklasik alt1 haftalik bir gelistirme
stiresi vardi ve oyun Kasim 1982 tarihinde tamamlanarak raflardaki yerini almigtir. Warshaw’in
Scott Stilphen ile yaptigi roportajda “Atari’nin oyunu ¢ok fazla {irettigini (yaklasik dort milyon)
ve bu oyununun tiim zamanlarin en ¢ok satan sekizinci Atari kartugu oldugunu” belirtmistir.
(Warshaw, t.y.) Buna ragmen E.T. oyunu oyuncularin ilgisine ragmen begenilmemis ve “Tim
zamanlarin en kotii oyunu” olarak kabul edilmistir. (Kent, 2001; Consalvo, 2003; Lapetina, 2013)
E.T.’nin ardindan, bagta Atari olmak iizere bircok oyun sirketinin kisa siirede para kazanmak
amaciyla gelistirdigi denetimsiz ve kalitesiz oyunlarinin artmasinin sonucu olarak 1983 yilinda
video oyunu krizine sebep olmustur ve sektdriin batmasina yol agmistir. (Yakin, 2024)

91


https://en.wikipedia.org/wiki/Raiders_of_the_Lost_Ark
https://en.wikipedia.org/wiki/Raiders_of_the_Lost_Ark

MTU - JBMS

Malatya Turgut Ozal Universitesi Isletme ve Yonetim Bilimleri Dergisi

Malatya Turgut Ozal University Journal of Business and Management Sciences

ISSN: 2717-7890
Cilt/Volume:7, SayvIssue:1, Yil/Year:2026, Sayfa/Page:87-104, ISSN: 2717-7890

2.4 Video Oyun Endiistrisinin Krizden Dijital Doniisiime Evrimi

1983 video oyun krizi 1985 yilina kadar iki yil boyunca devam etmistir ve bu siirede Amerika
Birlesik Devletleri’nin oyun pazarindaki gelirleri 3.2 milyar dolardan 100 milyon dolara diiserek
yaklasik %97°lik bir diisiis yasamistir. (Ma, 2025)

Sekil 2: 1983 Video Oyunu krizinde sektoriin zarar etmesini ve yeniden toparlamasini gosteren
tablo

(Chula Vista Star-News, 1987)

1983 video oyunu krizinin etkileri olarak Amerika’da oyun ve ev konsolu pazarlarinda yasanan
ciddi zararlarin ardindan oyun sektorii hizlica kendisini toparlamaya ihtiya¢ duymustur. Bu
noktada Nintendo, 15 Temmuz 1983 tarihinde Japonya’da “Family Computer (Famicom)” adiyla
piyasaya siirdiigli ev konsolunun bu sektdrdeki boslugu doldurmasi igin ¢aligmalara baglamistir.
Famicom, sahip oldugu daha geligsmis grafik yapisi ve renk paletleri sayesinde oyunlarin diger
konsollara gore daha canli olmasini saglamistir. (Karapinar, 2020)Buna ragmen Nintendo,
Amerika pazarina girmekte zorlanmistir. Nintendo Of America’nin baskan1 Minoru Arakawa,
Japonya'da ¢ok sevilen “Radar Scope” oyununu Amerika pazarinda piyasaya slirmeye karar
vermigtir. Clinkii benzer mekaniklere sahip “Space Invaders (1978)” ve “Galaxian (1979)”
oyunlar1 Amerika pazarinda basarili olmuslardi. Ancak oyun beklenen ilginin altinda kalmistive
Minoru Arakawa, bu basarisiz girisiminin ardindan krizi diizeltmek i¢in Radar Scope arcade
makinelerinin igine yerlestirilecek bir oyun yapilmasini istedi. Bu noktada Shigeru Miyamoto,
“Donkey Kong” isimli oyunu gelistirmistir.Video oyunu tarihinde ilk platform oyunu
orneklerinden biri olan Donkey Kong’ta yer alan karakterlerden biri olan tesisat¢i “Jumpman”
karakteri sonradan “Mario” karakterine doniistiiriilmiistir ve Nintendo’nun maskotu haline
gelmistir. (Perron ve digerleri, 2022:63)
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Nintendo’nun Donkey Kong’daki basarilarinin ardindan Kuzey Amerika’ya yonelmek istedi. Bu
noktada Nintendo Of America’nin reklam miidiirii olarak Gail Tilden getirilmistir ve Tilden,
Famicom’un Amerika’da pazarlanmasi i¢in caligmalara baglamistir. Gail Tilden’a goére o
doénemAmerika’da yasanan video oyunu krizinden dolay1 bu oyun konsolunun Amerika’ya uygun
hale getirilmesine iligkin baski hakimdi. Ayrica Famicom’un tasarimlar ve renkleri bir elektronik
iiriine veya oyun konsoluna uygun degildi. Nintendo Of America’nin tasarimcilari Japon tasarimci
ekibinin tasarimlar1 lizerinde calisarak son halini olusturdu ve konsolun ismi “Nintendo
Entertainment System (NES)” adiyla 18 Ekim 1985 tarihinde piyasaya siiriildii. (Tilden, 2020)
Konsolun yaninda ek olarak verilen “NES Zapper” tabanca aksesuar1 video oyunu tarihindeki
kiilt oyunlardan biri olan “Duck Hunt” oyunu ile 6zdeslesti.

Sekil 3: Famicom ve Nintendo Entertainment System (NES) (Dusty Consoles, 2013)

Nintendo, video oyunu krizinin baslica sebeplerinden biri olan denetimsiz ve kalitesiz oyunlara
onlem olarak * Checking Integrated Circuit (CIC, Kontrol Entegre Devresi)” sistemini
tasarlamigtir. Ayn1 zamanda “J/ONES” sistemi olarak da bilinen bu sistem, “ana yonga (master
chip)” veya “kilit” sistemi igeriyordu. Nintendo tarafindan yetkilendirilmis video oyunu
kartuslarinda ise “kole yonga (slave chip)” veya “anahtar” sistemi vardi. Ana yonga, kullanicinin
yetkili bir oyun kartusunu NES cihazina taktiginda konsolun kilidini agmasimi sagliyordu.
Boylelikle konsol yetkilenmis oyunu algilayip oyunu agabiliyordu. Yetkisiz bir oyun kartusu
takildiginda oyun agilmiyordu. (Rader, 2015) Nintendo, sahip oldugu 10NES sistemiyle birlikte
video oyunlarin1 NES konsolunda oynatmak isteyen gelistiricilerden lisans iicreti alabiliyordu.

Nintendo’nunrakip firmalarindan olan Atari ve Atari’nin alt sirketi Tengen, “tersine miithendislik”
yontemiyle NES oyun kartuslarinin ve konsollarin yetkili kopyalarini ele gecirdi ve 10NES
sisteminin nesne ve kaynak kodlarin1 kopyalayarak lisans ticreti ddemeden NES konsollariyla
uyumlu oyun kartuslar1 iiretip satmistir. Atari, bu tersine miihendislik yontemiyle 10NES
sisteminin kodlarnin birden fazla ara kopyasini olusturmus, ABD Telif Haklar1 Ofisi’ne yanlig
bilgilendirme yaparak 10NES kaynak kodlariin yetkisiz bir kopyasina erigsim saglamistir. Ayrica
Atari, Nintendo’ya rekabet ihalleri nedeniyle dava agmig, Nintendo da bu durumlara ek olarak
10NES programinin telif haklar1 ihlali nedeniyle dava agmistir. Mahkeme bu iki davayi
birlestirmistir. Mahkeme, Atari’nin “tersine mithendislik” yontemiyle elde ettigi ara kodlarin telif
haklarin1 ihlal etmedigine hiikmetmis olsa da Atari’nin kodlar1 yasa digi bir sekilde ele
gecirmesinden ve Atari avukatinin mahkemeye yanlis bilgi vermesinden dolay1 “temiz eller
(unclean hands)” ilkesini ihlal ettigine karar verdi. Ayrica Nintendo’nun 10NES sistemiyle
rekabeti ihlal etmedigine hiikmetti. (Atari Games Corp. v. Nintendo of America, Inc., 1992;
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Stanford University, 2022; Dallas, 1994) Nintendo’nun zaferiyle sonuglanan bu davanin
sonucunda Nintendo, konsol oyunlarinda ve video oyunlarinin lisanslanmasi ve dagitiminda
kontrol sahibi olmasini hukuken tescillemistir. Bu dava video oyunlari tarihinde korsan kullanim
ve dagitima yonelik ilk ve emsal hukuki 6nlemlerden biri olma 6zelligini tagir.

2.5. CD-ROM Teknolojisinin Yiikselisi Ve Dijital Korsanh@in Temelleri

Amerika Birlesik Devletleri'nde video oyunu krizinin yasandigr 1980°’li yillarda bilgi
kaynaklarinin depolanmasi ve dagitiminda yetersizlikler goriilmekteydi. (Dikeg, 1985) Bu
noktada 1982 yilinda CD (Kompakt Disk) teknolojisi gelistirilmistir. CD teknolojisinin ilk
ornekleri olarak Philips ve Sony’nin ortak ¢aligmalarinin sonucunda ¢ok daha yiiksek verilerin
kaydedilebilecegi disketler olarak goriilmektedir. (As ve Parsa, 2023) 1984 yilinda gelistirilen
CD-ROM (Kompakt Disk —Salt Okunur Bellek) ile ¢ok daha yiiksek kapasiteli disketler basta
video oyunlar1 olmak iizere bircok alanda kullanilmistir. Ozellikle CD-ROM’larin yiiksek
kapasiteleri sayesinde 3 boyutlu ve hareketli oyunlarin da depolanmasi ve dagitilmasi
kolaylagsmistir. Bu durum 1980°’li yillarin sonu ve 1990’11 yillarda oyun sektoriiniin gelismesinde
6nemli bir rol oynamigtir. (Kalender ve Ugan, 2022)

32 — 64 bitislemcilere ve 3D grafik yapisina sahip olan besinci nesil video oyun konsollarinin en
onemli 6zelliklerinden biri de 6nceki nesil oyun konsollarindan farkli olarak kartus yerine CD-
ROM kullanmalartydi. Tiim zamanlarin en ¢ok satan ev bilgisayari olan Commadore 64’iin
gelistiricisi Commadore International tarafindan 16 Eyliil 1993 tarihinde gelistirilen “Amiga
CD32”32 bit islemciye ve CD-ROM oynatictya sahip ilk besinci nesil video oyunu konsolu olma
Ozelligini tasimaktadir. (Amiga Hardware Database, t.y) Buna ragmen tiim diinyada satis
rakamlar1 olarak beklenen basarilarin altinda kalmigti. O dénem ev bilgisayarlarinin
yayginlagmasi ve yeni gelistilen DOOM, Wolfenstein gibi birinci sahis oyunlarin PC’ye de
ctkmasiyla birlikte oyuncularin bu yeni tiire olan ilgileri artmistir. Lakin Amiga CD32 nin grafik
ozellikleri bu oyunlar igin yeterli degildi. Amiga CD32 bilgisayar ve diger konsollarla miicadele
edememesinin sonucunda 1994 te Commadore International’in iflas etmesiyle birlikte iiretimi
durduruldu. (Allan, 2023)

Teknolojinin gelismesiyle birlikte CD-ROM teknolojisi ilk etapta kiitiiphanecilikte yazili
kaynaklarin depolanmasi amaciyla kullanilirken, ilerleyen donemlerde dijital ortamdaki video
oyunlarinin, miiziklerin kopyalanip dagitilmasinda 6nemli bir rol oynamustir. (Arici, 2018;
Gemrik ve Aytemiz, 2016) Bu nedenle dijital iiriinlerin korsan kullanim1 ve yayimciligi da yaygin
hale gelmistir. Buna karsin korsan kullanimin ve dagitimin dniine gegilmesi i¢in bir takim hukuki
Onlemler alinmistir. Bunlardan en bilinenleri 5 Aralik 1951 tarihinde kabul edilen “5846 sayili
Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu (FESK)”, ilk kez 9 Eyliil 1886 tarihinde imzalanan ve en son 1979
tarihinde revize edilen “Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasina iliskin Bern Sézlesmesi" ve
2002 yilinda kabul edilen “WIPO Telif Hakki Anlasmas1 (WCT)’dir. (T.C. Kiiltiir ve Turizm
Bakanlig1 Telif Haklar1 Genel Mudiirligd, t.y.)

CD-ROM teknolojisi, ozellikleri bakimiyla birgok sektoriin gelismesinde Onemli katkilar
olmasina ragmen 1990’11 yillarin basinda etik dis1 sekilde kopyalanmasina ve korsan kullanimini
ve dagitimini da arttirmistir. Bu durum internetin de yayginlagmasiyla birlikte dijital korsanligin
temelini olusturmustur.

2.6. Dijital Korsanlik ve Torrent Sistemi

1990’11 yillarin sonunda miizik endiistrisi de video oyunu endiistrisi gibi eglence alaninda
bliyiiyen endiistrilerden biriydi. Miizik gruplar1 ve yapimcilar albiimlerini CD’ler araciligiyla
insanlara satmakta ve gelir elde etmekteydi.MP3 formatinin gelistirilmesi ve yayginlasmasiyla
birlikte miiziklerin internette paylasilmasi hizlanmistir. (Topaloglu, ty.) MP3 formatindaki ses
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dosyalar1 ¢ok fazla yer kaplamadigi icin insanlar bilgisayarlarinda rahatlikla ¢ok fazla sarkilar
depolayabiliyor ve birbiriyle internet i{izerinden paylasabiliyordu. internette yer alan dosyalarn
fazla olmasi, insanlarin istedikleri dosyalar1 bulabilmesini zorlastirtyordu. Shawn Fanning ve
Sean Parker adlarinda iki girisimei tarafindan gelistirilen “Napster” programi bu noktadaki
eksikligi gidermistir. (Bozkurt ve Tuzcu, 2023) Napster programi, programi kullanan insanlarin
bilgisayarlarinda bulunan sarkilar1 diger kullanicilar ile paylasmasina olanak sagliyordu. Napster
yapist geregi peer-to-peer (esten ese baglanti, P2P) protokoliine sahip ilk programlardan biridir.
Napster programi, kullanicilarin bilgisayarinda sahip oldugu mp3 formatindaki miizik dosyalari
p2p protokolii ile dogrudan diger kullanicilar ile paylasabiliyor, kullanicilarin program igerisinde
arama yapabilmesi sayesinde rahatlikla istedikleri sarkilar1 bulabiliyordu. (Soysal ve digerleri,
2006)

E E E Cllent
N/ / \
- - - L]

Client Client

I —

Client Client

Chent Cl|ent

Client Server Architecture P2P Architecture

Sekil 4: Sunucu — Istemci mimarisi ve Peer-to-peer (P2P) mimarisi farki

(System Design School, t.y.)

P2P protokolii, merkezi bir sunucuya ihtiya¢ duyulmadan istemciler (bilgisayar, telefon, tablet
vb.) arasinda dogrudan veri aligverisine olanak saglar. Giivenli ve sifreli yapisi sayesinde
giintimiizde Blockchain ve Bitcoin sistemlerinin de temelinde yer almaktadir. (Yiiksel, 2022) P2P
protokolii, geleneksel sunucu-istemci modelinden farkli olarak istemciler dogrudan birbirleri
arasinda kitap, miizik, oyun gibi dosyalarin paylasilmasini saglar. Geleneksel sunucu — istemci
modelinden farkli olarak peer-to-peer (P2P) modellerinde merkezi bir sunucuya baglilik yoktur.

Geleneksel sunucu ve veri merkezi modellerinde istemcilerin baglantilar1 ana sunucu ve veri
merkezlerinden saglanir. Web uygulamalar1 en bilinen sunucu-istemci modellerinden biridir.
Sunucu — istemci mimarisinde istemciden gelen istek sunucu ve veri merkezine iletilir. Sunucu
bilgisayar istemciden gelen talebi yonlendirir. Sunucu — istemci modelini P2P sisteminden ayiran
cesitli farkliliklar vardir:

e Sunucu — istemci modelinde merkezi ag baglantilarinin bir sunucu tarafindan yonetilmesi
e Ag baglantisinin bilylikliigiiniin sunucu kapasitesine bagli olmasi
e Daha maliyetli olmas1 (Kurose & Ross, 2017)

P2P modellerinde ise merkezi bir sunucuya sahip olmadigindan dogrudan istemciler arasinda
baglant1 kurar. P2P yapisinda istemcilerin internet baglantilarina sahip olmasi yeterlidir. Kriptolu
yapida olmasi sayesinde siber saldirilara karsi da giivenli bir yap1 sunar. Bilgisayarlardaki
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dosyalar1 tarayabilmesi ve dogrudan gonderilmesi 6zelligine de sahiptir. (Yiiksel, 2022) Bu
baglamda Napster programinin ve BitTorrent protokoliiniin P2P sistemine sahip olmasini
saglamistir.

Napster programi kullanicilarin aradiklari miizikleri diger kullanicilarin cihazlarinda tarayarak
buluyor ve dogrudan kullanicilar arasinda iicretsiz olarak paylasmasina olanak sagliyordu.
Napster, gelistiricileri Shawn Fanning ve Sean Parker’a yiiksek meblaglar kazandirsa da basta
Metallica grubu olmak iizere birgok miizik grubunun telif davalar yiiziinden 2001°de
faaliyetlerini durdurmus, 2002 yilinda iflas etmistir. Napster’in halefi olarak yine peer-to-peer
yapisina sahip LimeWire, BearShare ve BitTorrent yazilimlar1 6rnek gosterilebilir. (Topaloglu,

ty.)

BitTorrent gliniimiizde en yaygin kullanilan peer-to-peer ag protokoliidiir. BitTorrent 6ncesinde
dosya indirilmeleri merkezi bir sunucudan veya tek bir esten baslatilmasindan Gtiirii yavas
olmaktaydi. BitTorrent protokoliinde ise bu islem dogrudan istemciler arasinda gerceklestigi i¢in
sinirlamalar bulunmamaktadir. Giliniimiizde P2P protokoliiniin yan1 sira blok zinciri ve Web3
teknolojilerinin temelinde de yer almaktadir. (BitTorrent Limited, t.y.) BitTorrent protokoliinde
dosya indirilmeleri ve paylasimlar1 uTorrent ve BitTorrent gibi istemci programlar1 iizerinden
yapilmaktadir. LimeWire programi gibi BitTorrent ve uTorrent yazilimlar: da korsan oyunlarin
indirilmesi ve dagitiminda 6nemli rol oynamaktadir. BitTorrent protokolii giiniimiizde en énemli
korsan oyunlarin dagitiminda kullanilmaktadir. (Drachen ve digerleri, 2011)

Server containing tracker Web site containing .torrent

E BitT t@
irrorren
User E

4

Swarm of seeders and leechers

Sekil 5: BitTorrent protokoliiniin ¢calisma mekanigi
(Mills ve digerleri, 2010)

Dijital korsanligin yayginlagmasiyla birlikte korsan oyunlarin indirilme sayisinda da artig
goriilmiistiir. Torrentfreak.com verilerine gore 2010 yilinda piyasaya siiriilen oyunlar arasinda
“Call Of Duty: Black Ops" oyunu 4.2 milyon adet korsan indirilmeye sahip olmustur. Ayn1 yil
piyasaya siiriilen oyunlar arasinda en ¢ok korsan indirilen bes bilgisayar oyunun toplam indirilme
sayisi 18 milyon adet, 2011 yilinda piyasaya siiriilen oyunlar arasinda en ¢ok korsan indirilmeye
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sahip bes bilgisayar oyununun toplam indirilme sayisi ise 17.7 milyona ulagmistir. (Sar, 2010,
2011) Korsan kullaniminin basta video oyunu, miizik ve sinema gibi eglence endiistrileri ile
yazilim endiistrisi olmak {izere bir¢ok alanda ekonomik zarar1 bulunmaktadir.

Sinema ve miizik endiistrileri korsan kullaniminin sonucunda ciddi gelir kayb1 yasamaktadir.
Sinema endiistrisinde bu gelir kabinin yillik 2.8 milyar dolar, miizik endiistrisinde ise yillik 2.7
milyar dolardan yiiksek oldugu tahmin edilmektedir. Oyun ve yazilim alanlarindaki deger kayb1
miizik ve sinema alanlarma gore daha yiiksektir. Korsan yazilimlarin lisanssiz bir sekilde
kullanilmasinin sonucunda yazilim endiistrisi yillik 50 milyar dolardan fazla zarar etmektedir.
Video oyunu endiistrisi ise korsan kullaniminin sonucunda yillik 12 milyar dolarin {izerinde zarar
etmektedir. (Matin, 2023) Bu ekonomik =zararlarin sonucunda sektdrlerin gelismeleri
yavaslamakta ve birtakim sorunlar dogurmaktadir. Korsan kullaniminin sektorlere verdigi
ekonomik zararlardan bir digeri de isttihdam sorunudur. Korsan kullanim1 kaynakli gelir kayb,
endiistrideki firmalarin gelismesini engellemekte ve mevcut ¢alisanlarinin isten ¢ikarilmalarina
yol agmaktadir. Politika Inovasyon Enstitiisii verilerine gore miizik endiistrisinde korsan
kullanimi ve dagitimiin sonucunda ABD’de 71,060 kisi isten ¢ikartilmigtir. (Siwek, 2007)

Bagta Torrent olmak {izere esten ese baglant1 saglayan aglar iizerinden korsan igerik indirmenin
siber giivenlik riski de bulunmaktadir. Lisanssiz yazilimlar ve oyunlar, yazilimlarin telif haklarini
korumak amagh iiretilen DRM (dijital haklar yonetimi) yazilimlarimi atlatarak dosyalar
degistirilmis veya kirilmis halde olan ve korsan bir sekilde indirilen igeriklerdir. Korsan
igeriklerin dosyalarinin igerisinde bazi zararli yazilimlar da gizlenebilmektedir. Antiviriis
yazilimlar iireten Eset’e gore korsan oyunlarin indirilmesi ile yayilan bazi zararli yazilimlar
sunlardir:

e Kripto madenciligi yazilimi (cyrptojacking), bulastii bilgisayarin ¢okmesine neden
olabilecek ve yiiksek enerji tiiketimine neden olabilecek zararli bir yazilimdir.

e Truva at1 (Trojan) yazilimi, bankacilik ve kisisel verilerini calmak amagli gelistirilen
zararl yazilimlardir.

e Tus kaydedici (keylogger) yazilimlar, kisisel verileri calmak amacli klavyedeki tuglar
kaydeden zararl yazilimlardir.

e Fidye yazilimlar1 (ransomware), bulastig1 bilgisayar1 ve dosyalari kilitleyerek fidye talep
eden zararli yazilimlardir.

e Zombi Botnet yazilimi, bilgisayarinizi zombi bilgisayara doniistiirerek diger siber ataklar
icin kullanilan zararli yazilimlardir. (Muncaster, 2022)

Zararli yazilimlarin bilgisayarlara zararlar1 ciddi tehlike tasimaktadir. 2018-2020 yillar1 arasinda
bir hacker grubuna ait zararli yazilim 3.2 milyon bilgisayara bulasmustir. (Lilly, 2021) Bu zararli
yazilimlardan uzak durulmasi i¢in antiviriis programlarinin agik tutulmasi ve resmi magazalardan
satin alinmasi tavsiye edilmektedir.

3. DIJITAL OYUN DAGITIMCILIGI VE TURKIYE PAZARI
3.1. Dijital Oyun Dagitimcih@imin Evrimi

Dijital oyun endiistrisinin gelismesiyle birlikte dijital oyun yayimcilig1 ve abonelik sistemleri de
ortaya ¢ikmustir. Giiniimiizde abonelik sistemlerinin yayginlagsmasiyla birlikte kullanici sayisinda
da artig goriilmiistiir. Microsoft’un Xbox Game Pass abonelik sistemi 2025 yiliin ilk ¢eyreginde
37 milyonun iizerinde aktif aboneye ulasirken, Sony’nin PlayStation Plus abonelik sistemi ise
ayni donemde 51.6 milyon aboneye ulasmistir. (Lee, 2025) Dijital abonelik sistemlerinin ilk
ornekleri olarak “PlayCable” ve “GameLine” gosterilmektedir.
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PlayCable1980 yilinda Mattel ve General Instrument tarafindan gelistirilen bir abonelik
sistemidir. Mattel tarafindan 1979 yilinda piyasaya siiriilen Intellevision oyun konsolu igin
gelistirilen sistem, oyuncularin kablolu televizyon (CATV) sistemiile konsola bagli olan
PlayCable adaptorii vasitasiyla dogrudan oyunlart indirmelerine olanak taniyordu. (Mattioli,
2020; Banfi, 2024) Aylik sabit iicretle aylik olarak oyunlari oynanmasini saglayan PlayCable
sistemi, yiiksek fiyatlar1 ve 1983 video krizinin de ekonomik etkilerinden dolay1 1984 yilinda
faaliyeti durdurulmustur.

GameLine, 1983 yilinda Atari-2600 i¢in gelistirilen abonelik sistemidir. Control Video Game
Corporation (CVC) tarafindan gelistirilen bu sistem, PlayCable’dan farkli olarak konsola oyun
indirmek i¢in telefon hattiyla ¢evrimigi olarak c¢alisiyordu. GameLine oyuncularin oyunlari
indirip oynamalarina olanak saglasa da oyuncular oyunlar1 kaydedemiyordu. (Mattioli, 2020;
Wolf, 2019)

Sega’nin dordiincii nesil oyun konsolu Sega Genesis’in ¢evrimi¢i abonelik sistemi “Sega
Channel” 1994 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. PlayCable ile benzer sekilde Kablolu televizyon
sistemi kullanan Sega Channel, aylik abonelik iicreti ile Sega Genesis’in oyun kiitiiphanesine
sahip olmalarin1 sagliyordu. Bu yoniiyle Game Pass, PlayStation Plus gibi giliniimiiz abonelik
sistemlerinin temeli olarak goriilmektedir. Giiniimiizde artan oyun fiyatlarina karsin daha uygun
fiyatlara oyunlarin oynanmasina olanak saglayan abonelik sistemleri, ozellikle diisiik gelirli
oyunculara sahip iilkelerde iyi bir alternatif olusturmaktadir. 60 ila 70 dolar bandinda piyasa
stiriilen AAA oyunlarinin dolar/euro kur farkindan dolay:1 yiiksek fiyatlara satilan Tiirkiye,
Breziya, Arjantin ve Hindistan gibi iilkelerde gelirlerin 6nemli bir kismina sahip olmasindan
dolay1 Game Pass, PlayStation Plus gibi abonelik sistemlerinin 6nemi artmaktadir. Buna ek olarak
dijital abonelik sistemleri, yiliksek fiyatlara satilan oyunlarin aylik uygun fiyatlara
oynanabilmesine olanak saglamasi oyuncularin korsan oyunlara yonelmelerine de engel
olmaktadir. (Triptathi ve digerleri, 2025)

Dijital olarak video oyunu dagitimciligimin en popiiler dérneklerinden biri olarak Gabe Logan
Newell (GabeN olarak da bilinir) tarafindan kurulan Valve Corporation tarafindan gelistirilen
Steam gosterilmektedir. Steam’in gelistirilmesinde Valve’in “Half Life” ve “Counter-Strike”
oyunlarmin giincellenmelerini tek bir platform iizerinden yapilmas1 amaglanmistir. Ayrica Valve,
oyunlarinin hile ve korsan kullaniminin da 6nlenmesi i¢in Steam’i gelistirmistir. (Aydos, 2019)
Steam platformu piyasaya siirtildiigii 2003 yilindan bugiine popiilerligini arttirmigtir. Ekim 2025
verilerine gore anlik ortalama 32 milyon g¢evrimigi kullaniciya sahiptir. (Steam, 2025) Ayni
zamanda Steam oyun gelistiricileri ve yayimcilarinin da yaygin olarak kullandig1 bir platformdur.
Steam, bagimsiz oyun gelistiricilerinin oyunlarin1 yayinlama siirecini kisaltmak amaciyla 2012
yilinda “Steam Greenlight” sistemini gelistirmisti. Bu sistem bagimsiz oyunlarmi topluluk
onayina sunuyordu ve yliksek onay alan oyunlar piyasaya siiriilebiliyordu. 2017 yilinda faaliyeti
sonlandirilan bu sistem yerine “Steam Direct” sistemi gelistirildi ve oyunlar dogrudan satisa
sunulabilir hale geldi. 2025 yilmin ii¢lincli ¢eyregi itibariyle Steam’de toplam 123,378 oyun
piyasaya siiriilmiigtiir ve bu oyunlar es zamanli olarak tiim diinyada satiga sunulmaktadir. (Steam
Game Release Summary by Year - SteamDB, t.y.)

3.2. Tiirkiye’de Oyun Sektorii ve Tiirkiye Pazar1 Ornegi

Tiirkiye, oyun sektoriinde hem oyunculuk hem de gelistiricilik yonlerinde biiyiliyen {ilkelerden
biridir. Tlirkiye Oyun Sektorii 2025 Raporu’na gore 50 milyondan fazla oyuncuya sahiptir. Ayni
rapora gore Tiirkiye’de oyun sektorii 2024 yilinda 1.01 milyar dolarlik gelir saglamistir. Ayni
zamanda Tiirkiye’de GameX Dijital Oyun ve Eglence Fuari ile Gaming Istanbul oyun fuarlar:
diizenlenmektedir. Bu oyun fuarlarinda her yil binlerce oyuncu ile gelistiriciler bir araya
gelmektedir. (GAMING IN TURKIYE | MENA | EU - OYUN VE ESPOR AJANSI, 2026)
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Tiirkiye’nin video oyunu sektorii ile tanigmast 1980°1i yillarda baglamistir. 1986 yilinda UFO
Bilgisayar tarafindan gelistirilen “Barbaros” oyunu, bilinen ilk Tirk video oyunudur.
Commadore 64 platformu i¢in gelistirilen bu oyun, adin1 Barbaros Hayrettin Pasa’dan almistir.
Amiral Batt1 kutu oyununun mekanigine sahip olan Barbaros oyunu, yeterince basarili satig
rakamlarina ulagsamasa da ilk Tiirk oyunu olma &zelligine sahiptir.

Sobee Studios tarafindan gelistirilen ilk MMORPG (devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunu) olan “Istanbul Kiyamet Vakti” ve 11°¢ 11 g¢evrimigi futbol oyunu “I can Football”
oyunlar1 Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin gelismesinde dnemli rol oynamistir. (Tuker ve digerleri,
2015) En bilinen Tiirk bilgisayar oyunu serisi, Taleworlds tarafindan gelistirilen “Mount and
Blade” serisidir. Mount and Blade serisi Tiirkiye’deki oyun sektoriinlin yurt disinda da
popiilerlesmesini saglamistir. Ayrica 2020 yilinda Istanbul merkezli mobil oyun firmasi olan Peak
Games, 1.8 milyar dolara Zynga’ya satilmistir. Bu satis Peak Games’i ilk Tiirk unicorn (1 milyar
dolardan yiiksek degere sahip sirketler) sirket haline getirmistir. (BBC News Tiirkiye, 2020) Peak
Games’in ardindan Masomo, Rollic, Gram Games gibi Tiirk sirketleri de yurt disindan yatirimlar
alarak Tirkiye’deki oyun sektoriiniin gelismesinde énemli rol oynamistir. (Gaming in Turkey |
MENA | EU- Oyun ve Espor Ajansi, 2024)

Tiirkiye’deki yiikselen oyun sektoriiniin dijital oyun dagitimciligina gesitli etkileri bulunmaktadir.
Steam’in 21 Ekim 2014 tarihinde Tiirk lirasiyla aligveris destegini getirmesi ve o donem dolar
kurunu 1.5 liradan &nermesi en biiyiik érneklerinden biridir. Ozellikle Steam’in korsan oyun
kullanimina yonelik olarak yerellestirmeye yonelik dil ve fiyat destegini getirmesi Tiirk
oyuncularmi korsan oyun kullanimindan orijinal oyun kullanimina tesvik etmistir. (Triptathi ve
digerleri, 2025) Tiirkiye korsan yazilim kullaniminda en yaygin iilkeler arasindadir. Tiirkiye’deki
bilgisayar kullanicilarinin %62’si korsan yazilim kullanmaktadir. (Anadolu Ajansi, 2017;
Hiirriyet Daily News, 2013) Bu yiiksek oranin oyun sektoriindeki yiiksek olmasinin baslica
sebepleri vardir. Steam, EpicStore gibi dijital oyun dagitimci platformlarindan 6nce oyunlar,
distribiitér firmalar tarafindan satiliyordu. Distribiitor firmalarm o dénem ozellikle konsol
oyunlarinda dénemin gercek dolar kurunun ¢ok daha {izerinde fiyatlara satig uygulamistir. Ayni
zamanda korsan olarak indirilip CD’lere yiiklenerek de satilabiliyordu. Bu noktada geng
oyuncularin orijinal oyunlara yonelik bilgi eksikligi, fahis fiyatlardan dolay1 orijinal oyunlara
erisimin zorlugu gibi nedenlerden dolay1 Tiirkiye’de korsan oyun kullanim orani yiikselmistir.
Buna ek olarak “Tiirk internet kullanicilarinin korsan yazilim kullanimina” iligskin yapilan bir
caligmaya gore oyuncularin %58’1 “korsan oyunlarin oynanmasinda bir sorun gérmedigini"
disiinmektedir. (Karakaya, 2010)

Steam ve diger platformlarda Tiirk lirasiyla aligverigin gelmesinin ardindan, oyun firmalarinin da
oyunlarini yerellestirmek i¢in ¢alismalart olmustur. Valve’in “Counter-Strike: Global Offensive
(Giintimiizdeki versiyonuyla Counter-Strike 2, Scs Software’in “Euro Truck Simulator 2 ve CD
Project Red’in “TheWitcher 3: Wild Hunt” gibi popiiler oyunlarinin Tiirk¢e dil destegiyle ¢ikmasi
ve ¢iktiklar1 doneme gore uygun fiyat politikalariyla satisa sunulmasi sayesinde Tiirk oyuncular
tarafindan sevilmistir ve halen en ¢ok oynanan oyunlar arasindadir. (Bayrak, 2025) Bunlara
karsilik 2018 yil1 ve sonrasinda yasanan ekonomik sorunlar dolar kurunun yiikselmesine neden
olmustur. Dolar kurunun artis1 Tirkiye, Arjantin, Brezilya gibi kur farkinin yiiksek oldugu
iilkelerden dolar bazindan diisiikk gelir elde etmelerine yol agmistir. Bu durum bu iilkelerde
oyunlarin dolar bazinda Kuzey Amerika ve Avrupa’dan daha ucuza satilmasimi da saglamistir.
Yiiksek gelir diizeyine sahip oyuncular bu durumdan faydalanarak VPN’ler vasitasiyla bu
iilkelerden ucuza oyunlar1 satin almaya basladilar. Ayrica Tiirkiye ve Arjantin gibi iilkeler dalgali
dolar kuruna sahipti. Bunlara 6nlem olarak Steam, ilk etapta onerilen dolar kurunu arttirmistir.
Onerilen dolar kurunun artmasinin ardindan Tiirk liras1 bazinda yeni oyun fiyatlar1 %454
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artmistir. (SteamDB, t.y.) Bir yil sonra, 20 Kasim 2023 tarihinden itibaren Tiirkiye ve Orta Dogu
bolgesi icin MENA-USD, Latin Amerika bolgesi icin LATAM-USD sistemine gecti. (Steam, t.y.)

Steam’de Tiirk liras1 yerine MENA-USD sistemi ile birlikte dokuz yil sonra yeniden dolar
sistemine doniilmiistiir. Steam, MENA-USD sisteminde oyun gelistiricilerine 28 Tiirk lirasi
tizerinden fiyat Onerisinde bulunmustur. (SteamDB, 2023) Aradan gegen siire boyunca oyun
gelistiricileri birim olarak dncesine gore gelir elde etse de satig adeti olarak diisiis goriilmiistiir.
Ayrica MENA-USD, oyuncularin tepkilere neden olmustur ve oyuncular yeni sistemle birlikte
oyunlar1 satin almakta zorlandiklarini belirtmistir. (Steam Community, 2023, 2024)

Tiirkiye pazarindaki yerellestirme sorunu ile ilgili olarak oyuncular tarafindan Rusya pazar
ornegi verilmektedir. Rusya, diinyada en ¢ok korsan oyun kullanimina sahip iilkelerden biri
konumundadir. Buna ragmen oyunlarda Rusca dil destegi sunulmaktadir. Rusya pazar1 2024
verilerine gore tahmini 26 milyon oyuncuya ve 1.8 ila 2 milyar dolarlik pazar biyiikliigiiyle en
biiyiik ilk 15 oyun pazan arasinda gosterilmektedir. (Koryakina ve digerleri, 2025) Savasin da
etkisiyle diisiik oyuncu sayisina sahip olmasina ragmen pazar payr bakimindan Tiirkiye
pazarindaki hasilatin iki kati konumundadir. Tiirkiye pazar1 artan pazar biiylikliigline ragmen,
oyun gelistiricilerinin diger iilkelerdeki kadar gelir elde edememesi nedeniyle dil destegi ve fiyat
destegi gibi yerellestirmelerin yapilmamasina neden olmaktadir. Buna ragmen bagimsiz firmalar
Tiirkiye pazar1 gibi biiyiik pazarlarda basarili olmak adina yerellestirme destegi saglamaktadir.
Tiirkiye gibi hem gelistiricilerin hem de oyuncularim yogun oldugu bir pazarda yerellestirme
desteginin gelmesi hem pazarlama agisindan hem de korsan oyun kullanimini azaltarak lisansini
satin almaya yonlendirmesi agisindan 6nemlidir.

4. SONUC

Korsan yazilim kullaniminin ve dagitiminin ekonomik ve hukuki etkileri bulunmaktadir. Korsan
kullanim sonucunda oyun endiistrisi milyarlarca dolar zarar etmektedir. Ayrica korsan
kullanimina yonelik uygulanan hukuki yaptirimlarin sonucunda korsan dagitim siteleri ve
yoneticileri hukuki yaptinmlarla karsilasmaktadir. Oyun sektoriinde korsan kullaniminin
sonucunda birgok iilke pazar1 olumsuz olarak etkilenmistir. Ozellikle Tiirkiye pazarinda korsan
kullaniminin yiiksek oranlara sahip olmasinin etkisi olarak Tiirk¢e dil destegi ve yerel fiyat
politikasinin uygulanmamasina yol agmistir. Bununla birlikte &zellikle konsol oyunlarinda
distribiitorler tarafindan pazarlanmasinin ve satiginin yapildigi donemde, dolar kurunun Tiirk
liras1 karsiliginin {izerinde satiglarinin yapilmasi ve alternatif satis se¢eneklerine engel olunmasi
Tiirkiye’de oyun sektoriiniin gelismesini ve pazarlanmasini zorlagtirmistir.

Korsan oyun kullaniminin &nlenmesine yonelik olarak, DRM yazilimlarmin yani sira oyun
gelistiricilerinin oyuncularin orijinal oyunlara yoneltebilecek ¢esitli yontemlere bagvurulmustur.
Bu yontemlerden en 6nemlisi, Steam ve Epic Store’un Tiirk lirasiyla aligveris yapilmasina olanak
saglamasidir. Tiirk lirastyla aligverisin miimkiin olmasi ve o dénem oyunculari uygun fiyatlara
oyunlar1 satin alabilmesinin etkisi olarak, korsan kullanim oranlar1 diislis gdstermistir. Dokuz
yilin ardindan MENA-USD sistemiyle yeniden dolar kuruna ge¢ilmesiyle oyuncularin oyunlara
erigimi zorlagmustir.

Bu calisma aragtirma sorularina istinaden su sonuglara ulasmistir: Tiirk oyuncular genel olarak
yerellestirilen oyunlar1 daha ¢ok sevmekte ve gelistirici firmalarina destek olmaktadir. Buna
karsilik olarak, Steam ve Epic Store gibi dijital platformlarda oyunlar es zamanli olarak ¢ikmasina
ragmen gelistiriciler iilke bazli olarak incelemektedir. Buna istinaden, ¢ok biiyiik pazar payma ve
oyuncu topluluguna ragmen yerellestirme yapilmamaktadir. Ayrica, korsan oyun dagitiminin
ekonomik olarak dogrudan ve dolayl olarak etkisi bulunmaktadir. Dogrudan etki olarak Oyun
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firmalarinin gelir kazanamamasina ve bagimsiz gelistiricilerin kimi zaman zarar etmelerine yol
agmaktadir. Dolayl olarak ise isten ¢ikartilmalara ve yatirim azalmasina neden olmaktadir.

Sonug olarak, tarihinde bir kriz atlatmis ve biiyiikliigii bakimiyla en biiylik eglence endiistrisi
kabul edilen video oyunu sektoriiniin korsan kullanimindan uzak tutulmasi adina bir¢ok caligma
yapilmigtir. Bu ¢alismalarin sonucunda ¢esitli dnemler alinmistir. Bu 6nlemlerle birlikte basta
Tiirkiye pazar1 olmak iizere bir¢ok pazar etkilenmistir. Oyuncularin korsan kullanimiyla birlikte
igerikleri Ticretsiz bir elde edebilmesinin arka planinda siber ve hukuki sorunlar1 da
bulunmaktadir.
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KORSAN OYUN DAGITIMININ OYUN SEKTORUNE ETKIiLERI:
TURKIYE PAZARI ORNEGI

Arastirma ve Yayin Etigi Beyam

Yazar(lar) verilerin toplanmasinda, analizinde ve raporlastirilmasinda her tiirlii etik ilke ve kurala
Ozen gosterdiklerini beyan ederler. Bu ¢alismanin yazar/yazarlari kullanmis olduklari resim, sekil,

fotograf ve benzeri belgelerin kullaniminda tiim sorumluluklari kabul etmektedir.

Yazar Katkilar::

Arastirmacilarin katki orani beyani

1. Yazar Furkan Kerim Arda %70,

2. Yazar Dr. Muhammet Sait Bozik %30.

Cikar Catismasi:

Yazarlar ¢ikar catigmasi bildirmemistir.

Etik Kurul izni:

Yazarlar etik kurul izninin gerekli olmadigini beyan etmistir.

105



