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Oz

Bu calisma, hizla biyiiyen kiiresel elektronik eglence sektoriiniin yapisal doniisiimiinii
derinlemesine incelemektedir. Kavramsal temelini klasik oyun tearz'[Zrinden (oyunun kiil-
tiirel ve toplumsal islevieri) alarak, sektorii modern aracilik platformlarinin ekonomisi
ve iki-tarafly pazar dinamikleri cercevesinde dederlendirmektedir. Taginabilir cihazlara
(mobil) diinya genelinde erisimin yayginlasmasiyla biiyiik ivme kazanan bu pazarin
kiiresel egilimleri, bolgesel kullanici profilleri, harcama dinamikleri ve icerik tiiketim
aliskanliklar: kapsamly bir sekilde analiz edilmistir. Analizin merkezinde, biiyiik tekno-
loji platformlarinin uyguladigs iicretlendirme, icerik dagitim stratejileri ve miinbasirlik
politikalar: bulunmakiadsr. Bu stratejilere ek olarak, iki ana /eiirese/ gii¢ arasindaki ticari
gerilimlerin, izellikle kritik yiiksek teknoloji bilesenlerinin (yars iletkenler) tedarik zinciri
vizerindeki aksama etkileri jeopolitik risk unsurlar: olarak ele alimmigtir. Ayrica, biiyiik
bir bolgesel ekonomik birligin (kitasal birlik) yiiriirliige koydugu yeni dijital pazar dii-
genlemelerinin (yasal cercevelerin), platformlarm gelir paylasim oranlarin: ve gelistirici
karliliging nasil yeniden );lpz/andzrdzgz arastirilmugster. Yigksek potansiyele sahip yerel bir
pazarin analizi boliimiinde, dilkenin geng niifus yapis: ve mobil odaki titketimin agirligs
ile yerel givisimlerin uluslararas: alanda ulastign yiiksek degerli sirket (unicorn) statiisi
gibi somut basarilar vurgulanmigizr. Bu poransiyeli giig/emirme/e amaciyla; yerel deme
sistemlerinin entegrasyonu yoluyla finansal verimliligin artirilmas: ve ileri iiretim siirecle-
ri yerine kisa-orta vadede tasarim, test ve paketleme gibi nis sanayi alanlarinda kiimelen-
me olusturulmas: dihil olmak vizere somut politika ve yonetim onerileri sunulmakiadsr.
Calisma, sektorel politika ve yonetim kararlarma katkida bulunmak amaciyla, akademik
literatiire giincel ve biitiinciil bir analiz sunmay: amaglamaktadsr.
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STRUCTURAL TRANSFORMATION IN THE
DIGITAL GAME ECOSYSTEM: TWO SIDED
MARKET DYNAMICS, GEOPOLITICAL RISKS
AND ANALYSIS FOCUSED ON TURKIYE
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Abstract

This study provides an in-depth analysis of the structural transformation occurring within
the rapidly growing global electronic entertainment sector. Drawing on the conceptual
foundations of classical game theories (addressing the cultural and social functions of
play), the study evaluates the sector within the framework of modern intermediary
platform economics and two-sided market dynamics. Global trends, regional user
profiles, spending dynamics, and content consumption habits of this market, which
has gained significant momentum with the proliferation of access to portable devices
(mobile) worldwide, are comprebensively analyzed. At the core of the analysis lie the
pricing, content distribution strategies, and exclusivity policies implemented by major
technology platforms. In addition to these strategies, the disruptive effects of trade tensions
between two major global powers on the supply chain of critical high-tech components
(semiconductors) are examined as factors contributing to geopolitical risk. Furthermore,

the study investigates how new digital market regulations (legal frameworks) enacted
by a large regional economic union (a continental bloc) are restructuring platform

revenue sharing rates and developer profitability. The section focusing on the analysis
of a high-potential local market highlights concrete achievements, such as the countrys
young demographic structure, the dominance of mobile-focused consumption, and the
attainment of high-value company (unicorn) status by local ventures on the international
stage. 1o reinforce this potential, concrete policy and management recommendations are
presented. These include increasing financial efficiency through the integration of local
payment systems and establishing clustering in niche industrial areas like design, testing,

and packaging (instead of focusing solely on advanced production processes) over the
short-to-medium term. The study aims to contribute a current and holistic analysis to the
academic literature to inform sectoral policy and management decisions.

Keywords: Digital Gaming Market, Two-Sided Market, Geopolitical Risks,
Semiconductors, Turkish Gaming Ecosystem, Platform Economy.
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Giris

Dijital oyun sektorii, yalnizca eglenceye yonelik bir alan olmaktan ¢1-
karak giinimiizde hem ekonomik hem de kiiltiirel boyutlar: olan ¢ok kat-
manli bir yaptya doniismiistiir. Bu doniisiim, teknolojik altyapilarin gelis-
mesi, mobil cihazlarin yayginlasmasi, gen¢ niifusun oyunlara olan ilgisinin
artmast ve kiiresel yatirim trendlerinin dijital oyunlara yénelmesiyle dogru-
dan iliskilidir. Oyunlar artik bireysel bos zaman etkinliklerinden 6te, top-
lumsal etkilesimi sekillendiren, kiiltiirel anlatlar sunan ve biiyiik hacimli
ekonomik degerler {ireten araglar haline gelmistir. Bu ¢alisma, dijital oyun
sektoriinii hem kavramsal hem de yapisal boyutlariyla inceleyerek sosyal
bilimler literatiirine katkida bulunmayi, giincel veriler 1s1ginda sektoriin
mevcut durumunu goériiniir kilmay: ve bu alandaki farkindaligr artirmays
amaglamakrtadir. Bu ¢ercevede dijital oyun kavrami kiiltiirel ve kuramsal
baglamda ele alinmaketa; kiiresel dijital erigsim diizeyleri, oyuncu profilleri,
pazar biiyiikliikleri ve Turkiye'deki sektorel gelismeler bir biitiin halinde
analiz edilmektedir. Kavramlarin kuramsal temeli (Huizinga,2015:18) ile
(Caillois,2001:8) tarafindan ortaya konulan oyun kuramlarina dayanmak-
tadir. Ayrica dijital oyunlarin dijitallesmeyle birlikte kazandig yeni yapisal
bicimler ve ekonomik modeller, (Akbulut,2009:38-39) tarafindan ele ali-
nan oyun kiiltiirti perspektifinde degerlendirilmistir. Bu baglamda, dijital
oyunlarin yalnizca kiiltiirel bir iiriin degil, ayni zamanda kiiresel olcekte
onemli bir ekonomik pazar unsuru oldugu vurgulanmaktadir. Bu temel
dogrultusunda ¢alismanin ilerleyen boliimlerinde dijital diinya gostergele-
ri ve oyuncu profilleri incelenecek, kiiresel pazar yapust ile Tiirkiye'ye 6zgii
sektor dinamikleri karsilagtirmali bir bakis agistyla sunulacakur. Boylece
hem kiiresel egilimler hem de Tiirkiye’nin bu sektérdeki konumu anlagilir

bir cercevede degerlendirilecektir.

1. Yontem ve Sinirliliklar

Bu arastirmada dijital oyun sektoriiniin kiiltiirel, ekonomik ve yapisal
ozellikleri nitel aragtirma yontemleriyle incelenmistir. Temel olarak nitel

literatiir taramast ve belgesel analiz teknikleri bir arada kullanilmigtir. Nitel
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literatiir taramasi, dijital oyun kavraminin tarihsel, kiiltiirel ve ekonomik
arka planini anlamlandirmak i¢in tercih edilmis; bu dogrultuda kavramsal
cerceve, alan yazindaki kuramsal ¢aligmalar ve sektdrel raporlarla yapilan-
dirilmisur. Belgesel analiz ydntemi, yazili belgelerin icerik ve baglam teme-
linde degerlendirilmesine dayanir. Bu yontemin uygulanmasinda (Bowen
,2009:29), belgesel analizi “belgelerin arasurma sorularina yanit verecek
bicimde sistematik olarak incelenmesi” olarak tanimlar. Bu baglamda ca-
lismada kullanilan medya haberleri, ulusal ve uluslararas: sekt6r raporlari,
kamuya acik veriler ve piyasa analizleri, tematik eksenler dogrultusunda
stniflandirilmis ve igerik odakli sekilde ¢oziimlenmistir. Arastirma kapsa-
minda birincil saha verisi toplanmamigtir. Tiim degerlendirmeler, ikincil
veriler araciligiyla yapilmigtir. Bu durum, ¢alismanin bazi sinirliliklarint da
beraberinde getirmektedir. Oncelikle kullanilan kaynaklarin metodolojik
tercihleri ve yayinlandiklart dénem, bulgularin giincelligini ve kargilagtiri-
labilirligini dogrudan etkileyebilir. Ornegin bazi raporlarda “oyuncu” kav-
rami, yalnizca aktif oyuncular igerirken; bazilari potansiyel veya kayith
kullanicilart da bu tanima d4hil etmektedir. Benzer bicimde gelir kalem-
lerinin siniflandirilmasi, platformlara gore farklilik gostermektedir (New-
200,2022: 6-10; GIT,2021:4-7). Bolgesel verilerdeki bir diger sinirlilik
ise altyap1 farkliliklarindan kaynaklanmaktadir. Ozellikle internet erigimi,
cihaz sahipligi ve ekran siiresi gibi gostergeler, oyun pazarina katlimi dog-
rudan etkiler. Ancak bu gostergelerin her zaman dogrudan oyuncu davra-
nislariyla ortiismedigi durumlar olabilir. Ornegin Clement (2021), bazt
bolgelerde mobil cihazlar tizerinden internete erisim yaygin olsa da oyun
ici harcama davraniglarinin bu seviyeye paralel olmadigini belirtmektedir.
Bu nedenle erisim ile etkilesim ya da harcama arasinda dogrudan iliski
kurmak yaniltct olabilir. Tiirkiye 6zelinde kullanilan kaynaklarin biiyiik
cogunlugu medya igerikleri, sirket aciklamalari ve sektorel raporlardan
olusmaktadir. Bu veriler zaman icinde degisebilir; 6zellikle sirket deger-
lemeleri, yatirim turlari ve birlesme—satin alma haberleri siirecin ilerleyen
asamalarinda farklilasabilmektedir. Ornegin Dream Games'in unicorn
statiisiine ulagmasi birgok kaynakta duyurulmus olmakla birlikte, sirketin
nihai degerleme rakamlari farkli zamanlarda giincellenmistir (NTV, 2021;
Gengoglu, 2022).
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2. Caligmada Kullanilan Veriler

Bu ¢alismada kullanilan veriler, ti¢ temel kategoride siniflandirilmistir:

2.1. Dijital Erisim ve Kullanim Gostergeleri:

Bu baglik altinda internet penetrasyonu, mobil cihaz sahipligi, ekran
stiresi ve kullanicilarin cevrimici davraniglart gibi gostergeler yer almak-
tadir. S6z konusu veriler, uluslararast dijital veri saglayicilart tarafindan
yayimlanan raporlardan alinmistir. Ozellikle Hootsuite ve Datareportal
platformlarinin 2022 yilina ait dijital erigim raporlari, bélgesel internet
kullanimi, mobil dncelikli trafik oranlar: ve giinlitk ortalama internet kul-
lanimu siireleri gibi 6nemli metrikler sunmaktadir (Hootsuite, 2022:11—
14; Kemp,2022: 5-9).

2.2. Oyun Pazar1 Olgegi ve Oyuncu Profilleri:

Bu kategori, kiiresel oyun pazarinin biiytiklagii, gelir kaynaklari, plat-
form kirilimlari (mobil, PC, konsol) ve oyuncu demografileri tizerine
odaklanir. Newzoo'nun yayimladigi “Global Games Market Report” gibi
giincel piyasa analizleri bu baglamda temel kaynak olarak degerlendiril-
migtir. 2022 yili itibariyla kiiresel dijital oyun gelirleri 200 milyar dolar:
asarken, mobil oyunlar bu toplamin yaklastk %50ini olusturmaktadir
(Newzoo, 2022:6-10). Ayrica oyuncularin yas gruplarina, oyun oynama
stkligina ve igerik titketim aliskanliklarina iligkin istatistikler de bu kaynak-
lardan derlenmigtir (Weustink, 2021: 3-6).

2.3. Tiirkiye Pazarina lliskin Raporlar ve Yatirim Haberleri:

Tirkiyedeki dijital oyun sektoriine dair veriler ise, yerel sektor rapor-
lart ve medya haberleri temelinde toplanmigtir. Gaming in Turkey tarafin-
dan yayimlanan “2021 Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu”, Turkiye'deki oyun
stiidyolarinin dagilimi, kullanici profilleri ve yatirim istatistikleri hakkinda
kapsamli bilgiler sunmaktadir (GIT, 2021:4-7). Ayrica NTV ve bagimsiz
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gazeteciler tarafindan yayimlanan giincel haberlerde, ozellikle yerli oyun
girisimlerinin uluslararast yatirim alimlari ve unicorn statiisiine yiikselme-
leri gibi gelismeler izlenmigtir (NTV, 2021; Gengoglu, 2022). Her tig kate-
goriye ait veriler, hem kiiresel hem yerel diizeyde oyun sektoriiniin yapisini
anlamlandirmak amaciyla kargilagtirmali bicimde analiz edilmistir. Farkli
veri kaynaklarinda kargilagilan tanim farkliliklari (6rnegin “aktif kullanicr”
ile “kay1tli kullanicr” ayrimi) dikkate alinarak, verilerin dogrudan karsilas-

tirilmast yerine baglamsal degerlendirmeye oncelik verilmistir.

3. Caligmanin Ana Evreni ve Orneklem

Bu aragtirmanin ana evrenini, kiiresel dijital oyun pazari olugturmak-
tadir. Dijital oyun endiistrisi, diinya genelinde farkli cografyalarda bir-
birinden farkli yapilar ve egilimler géstermekte; buna bagli olarak pazar
buytikliikleri, gelir kaynaklari, oyuncu tercihleri ve yatirim egilimleri bol-
geden bolgeye degismektedir. Bu nedenle ¢aligmada hem kiiresel 6l¢ekteki
genel goriiniim hem de bolgesel ornekler dikkate alinmigtir. Aragtirmanin
orneklemi, hem kiiresel piyasa verilerini hem de bélgesel/kitasal diizey-
de ABD, Avrupa ve Asya pazarlarini kapsayacak bicimde belirlenmistir.
Bununla birlikte, ¢alisgmanin 6zel odak noktalarindan biri Tiirkiye dijital
oyun pazarindaki dontisimdiir. Tirkiye'ye dair veri toplama siirecinde,
ozellikle yerli oyun stiidyolarinin sayisindaki artis, mobil oyunlarin agirlik
kazanmasi ve yatirim girisimlerinin ¢esitlenmesi dikkate alinmisur (GIT,
2021:4-7; Gengoglu, 2022; NTV, 2021). Zaman aralig1 acisindan ise ¢a-
lismada esas alinan veriler, biiyiik oranda 2020 sonrasi doneme aittir. Pan-
demi sonrast dijitallesmenin hiz kazanmasi, mobil cihaz penetrasyonunun
artmast ve ev i¢i dijital etkilesimlerin yogunlagmasi nedeniyle bu dénem
oyun sektdriinde yapisal bir kirilma noktasi olarak degerlendirilmektedir
(Newz00,2022:6-10; Kemp, 2022:5-9). Ancak bazi egilimleri daha genis
perspektifte degerlendirebilmek amaciyla, 2015-2020 yillar: arasina ait
kaynaklara da gerektiginde bagvurulmustur (Lee, 2012: 83—107; Akbulut,
200:38-39). Segilen 6rneklem, yalnizca rakamsal veri degil; ayni zamanda

sektorel stratejiler, kullanict davraniglart ve platform politikalarini iceren
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nitel unsurlar bakimindan da ¢esitlendirilmigtir. Boylece hem istatistiksel
hem analitik bir yaklagimla dijital oyun ekosisteminin ¢ok katmanli yapisi

¢oziimlenmeye caligtlmugtur.

4. Kavramsal Cerceve
4.1 Oyun ve Dijital Oyun Kavrami

Oyun, tarihsel ve kiiltiirel baglamda insan yasgaminin ayrilmaz bir par-
cast olarak kabul edilmektedir. Huizinga’ya gére oyun, toplumsal yapinin
temel taglarindan biridir ve kiiltiiriin gelisiminde kurucu bir rol oynar.
Ona gore oyun, gondlliliige dayali, kuralls, sinirlt bir zaman ve mekéinda
gerceklesen ve katilimeilari cevresel gerceklikten uzaklastiran bir etkinliktir
(Huizinga, 2015:18). Bu kuramsal yaklagim, oyunlarin yalnizca eglence
aract olmadiginy; ayni zamanda toplumsal degerleri, normlar1 ve davra-
nis bicimlerini yeniden {ireten bir yap: oldugunu ortaya koyar. Caillois
(2001) ise oyunlart dort temel tipe ayirarak (agon, alea, mimicry, ilinx)
daha detayli bir siniflandirma sunar. Bu tipoloji, oyunlarin igerdigi reka-
bet, sans, taklit ve cosku unsurlarini analiz ederek, farkli oyun bigimleri-
nin toplumsal rollerini anlamamiza imkén tanir (Caillois, 2001:8). Dijital
oyun kavrami ise bu geleneksel oyun tanimlarinin, dijital platformlara ve
yazilim ortamlarina taginmastyla ortaya ¢tkmistr. Dijital oyun, elektronik
ortamda calisan, kullanici etkilesimine dayali ve cogunlukla eglence amaci
tastyan bir yazilim triiniidiir. Bu oyunlar, donanim cihazlari (mobil, kon-
sol, PC) lizerinden erisilen interaktif iceriklerdir ve tekil ya da ¢ok oyun-
culu olabilir. Bu baglamda, dijital oyunlar yalnizca bireysel tiiketim tiriini
degil, ayn1 zamanda kiiltiirel anlatlarin, kiiresel teknolojik egilimlerin ve
ekonomik modellerin kesisiminde yer alan bir endiistri bi¢ciminde deger-

lendirilmelidir (Akbulut, 2009:8—39; Lee, 2012:83—107).

4.2. Kiiresel Erisim Gostergeleri ve Oyuncu Profilleri

Dijital oyun talebinin son yillarda artmasinda en biiyiik etkenlerden

biri, internet ve mobil cihazlara kiiresel diizeyde erisimin yayginlagmasidir.
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2022 yili itibariyla diinya genelinde yaklasik 5 milyar kisi internet kulla-
nicist konumundadir ve bu kullanicilarin biiyiik boliimi giinliik ortalama
6-8 saatlik ¢evrimici zaman gecirmektedir (Hootsuite,2022:11-14; Kemp,
2022:5-9). Bu dijital erigimin 6nemli bir kismi mobil cihazlar {izerinden
gerceklesmektedir. Mobil cihazlarin web trafigindeki pay: birgok bolgede
%50’nin tizerindedir. Bu durum, oyun iceriklerine erisimi kolaylasgtirmak-
ta ve oyunlarin indirilmesi, giincellenmesi ya da izlenmesi gibi dongiilerin
hizla yayilmasina neden olmaktadir (Clement,2021:3-5). Ayrica 5G tek-
nolojisinin yayginlagmasti, veri aktarim hizlarini artrarak gevrimici oyun
deneyimini daha da gelistirmektedir. Galov (2022), mobil internet hizin-
daki arugsin 6zellikle rekabet¢i oyun tiirlerinde kullanici memnuniyetini ve
etkilesim stiresini artirdigini belirtmektedir. Bu baglamda, dijital erisimin
yayginlasmasi sadece teknik bir altyap: meselesi degil; ayni zamanda dijital
oyun pazarinin biytklugi, icerik gesitliligi ve titketim davranislari agisin-
dan belirleyici bir etkendir. Bu nedenle kiiresel dijital erisim gostergeleri,
sonraki béliimlerde ele alinacak olan oyun pazarinin gelir yapisi, oyuncu
profilleri ve bolgesel farkliliklarinin anlagilmasinda kritik bir neme sahip-

tir.

Z ve Y kusaklari, dijital oyunlara yalnizca oyuncu olarak degil; ayn:
zamanda izleyici, yorumlayici ve igerik tiretici kimlikleriyle de katlim gds-
termektedir. Bu ¢ok yonlii etkilesim bigimi, geleneksel tiiketici tanimini
asan bir kullanict davranigi dogurmakradir. Ozellikle Twitch ve YouTube
gibi platformlar tizerinden gergeklestirilen canli yayinlar ve oyun igi igerik
paylagimlari, geng kusak oyuncularin sektdrdeki roltinti daha aketif ve tiret-
ken bir pozisyona tasimistir (Taylor,2018:44). Bu durum, sadece oyun oy-
nama pratigini degil, ayn1 zamanda oyunlarin kiiltiirel ve ekonomik dola-
stmini da yeniden gekillendirmektedir. Oyuncularin izleyici davranistyla es
zamanli icerik tiretmeleri, hem platform algoritmalarini hem de gelistirici
firmalarin pazarlama stratejilerini dogrudan etkilemektedir. Ayrica bu cift
yonlii kaulim, oyunlarin sosyal medya gériiniirligiint arurmakta; dolay-
It olarak pazar biyiikligiint ve kullanici etkilesimini ¢esitlendirmektedir
(Newz00,2022:6-10). Kusaklar arasi farkliliklar, oyunlara ayrilan zaman,

oyun i¢i harcama diizeyi ve tercih edilen platformlar bakimindan belir-
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ginlesmektedir. Geng kullanicilar mobil platformlara daha yogun yone-
lirken, ileri yas gruplarinda oyun oynama siklig1 ve etkilesim seviyesi daha
distiktiir (Hootsuite,2022:11-14). Bu yapisal farkliliklar, bolgesel pazar

dinamiklerinde segmentasyon stratejilerini belirleyen temel unsurlardan

biridir.

5. Bulgular ve Tartigma

Bu boliimde, kavramsal ¢erceve iizerine insa edilen ampirik ve betim-
leyici bulgular; kiiresel erisim gostergeleri, oyuncu profilleri, pazarin genel
durumu, bolgesel yapilanma ve Tiirkiye pazarina 6zgii dinamikler dogrul-

tusunda sunulmaktadir.

5.1. Kiiresel Erisim Gostergeleri

Dijital oyun talebindeki artisin en énemli belirleyicilerinden biri, in-
ternet ve mobil cihazlara kiiresel erisimin yayginlagmasidir. 2022 yilt iti-
bariyla diinya genelinde milyarlarca kullanici internet erisimine sahiptir ve
bu kullanicilarin 6nemli bir bolimii glinlitk ortalama birkag saatini gev-
rimigi ortamda gecirmektedir. Web trafiginin hatirt sayilir bir kismi mo-
bil cihazlar tizerinden gergeklesmekte, bu durum oyun igeriklerine erigimi
kolaylastirmakta ve oyunlarin indirilmesi, giincellenmesi ile izlenmesi gibi

dongiileri hizlandirmakeadir.

5G teknolojisinin yayginlasmasiyla veri aktarim hizlart artmakea; bu
da 6zellikle rekabetgi ve ¢evrimici ¢ok oyunculu oyun tiirlerinde kullanici
deneyimini iyilestirmektedir. Boylece dijital erisim, yalnizca teknik bir alt-
yapt meselesi olmaktan ¢ikip, pazar biiytikliigi, ierik cesitliligi ve titketim

davransglarini sekillendiren kritik bir unsur haline gelmektedir.

5.2. Oyuncu Profilleri

Z ve Y kusaklart dijital oyunlara yalnizca “oyuncu” kimligiyle degil;

ayni zamanda izleyici, yorumlayici ve icerik iiretici rollerle katilmaktadir.
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Twitch ve YouTube gibi platformlar tizerinden gerceklestirilen canli yayinlar
ve oyun igerikli videolar, gen¢ kusak oyuncularin sektordeki konumunu pa-
sif tiiketici roltiniin Stesine tasimakrtadir. Bu ¢ok yonlii katilim bi¢imi, oyun-

larin kiiltiirel dolagimini ve ekonomik degerini dogrudan etkilemektedir.

Oyun oynama siireleri, oyun i¢i harcama diizeyleri ve tercih edilen plat-
formlar, yas gruplari arasinda farklilik gostermektedir. Geng kullanicilar
mobil oyunlara daha yogun yonelirken, ileri yas gruplarinda oyun oynama
stkliginin ve etkilesim diizeyinin gérece diisiik oldugu goériilmektedir. Bu
yapisal farkliliklar, kiiresel sirketlerin pazar segmentasyonu ve pazarlama

stratejilerini belirleyen 6nemli girdilerden biridir.

5.3. Dijital Pazarin Durumu ve Diinya Pazarinin Genel Goriiniimii

Kiiresel oyun pazari, pandeminin hizlandirdigs dijital déntisiim saye-
sinde giiglii bir biiytime egilimi yakalamis ve normallesme siirecine rag-
men bu ivmesini biiyiik 6l¢tide korumustur. 2022 yili itibariyla sektdriin
toplam gelirinin 200 milyar dolarin tizerine ¢iktigi tahmin edilmekte, bu
tutarin yaklagik yarisint mobil oyun segmenti olusturmaktadir. Bu durum,
mobil cihazlarin oyun ekosistemindeki merkezi roliinii agik bicimde orta-

ya koymaktadir.

Toplam gelir agisindan ABD ve Cin 6n plana ¢ikarken, oyun indirme
sayilart ve kullanici yogunlugu bakimindan Asya-Pasifik tilkeleri dikkat
¢ekmektedir. Hindistan, Endonezya ve Vietnam gibi gelismekte olan di-
jital pazarlarda mobil oyun temelli biiytime ozellikle belirgindir. Geligmis
pazarlarda ise biiylime; yeni stirtimlerin piyasaya ¢tkisi, mevsimsel kam-
panyalar ve oyun ici satin alma stratejilerine bagli olarak daha dengeli bir

goriiniim sergilemektedir.

5.4. Bilgesel Yapilar: Asya ve Avrupa Ornekleri

Asya oyun pazari, kullanict sayisinin bitytikligiintin Stesinde, icerik

tiretimi, platform ¢esitliligi ve teknolojik altyap: agisindan da giigli bir
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dinamizm sergilemektedir. Japonya ve Giiney Kore gibi iilkelerde yiiksek
cihaz penetrasyonu ve giiglii yerli oyun firmalari sayesinde konsol ve mobil
platformlar arasinda yogun bir geciskenlik olusmustur. Bu pazarlarda ¢ok-
lu platform stratejileri yaygindir ve oyuncular birden fazla cihaz tizerinden

oyun titketmektedir.

Hindistan 6rneginde dijital 6deme sistemleri, oyun i¢i harcamalar
kolaylagtiran temel unsurlardan biridir. Mikro 6deme altyapilari, kiiciik
tutarlt harcamalarin disiik islem maliyetiyle yapilmasina imkin taniyarak

geng kullanicilarin oyun ici satin almalara yonelimini artirmakeadir.

Avrupa oyun pazarinda ise tiiketici haklari ve rekabet hukukuna yé-
nelik diizenlemeler, platform davranislarini daha siki bicimde sinirlan-
dirmaktadir. Dijital pazarlari diizenlemeye yonelik yasal cergeveler, oyun
magazalarinin komisyon oranlari ve magaza disi 6deme seceneklerine ilis-
kin 6nemli degisiklikler getirmekte; bu da gelistiricilerin net gelirlerini,
fiyatlama esnekliklerini ve platformlar arasi gegis stratejilerini dogrudan
etkilemektedir. Iki-tarafli pazar teorisi, bu diizenlemelerin yalnizca fiyatlari
degil; ayn1 zamanda igerik ¢esitliligi, kullanict etkilesimi ve gelistirici girisi-

ni de etkileyen ¢ok katmanli sonuglar iirettigini gostermektedir.

5.5. Tiirkiye Pazarina Ozgii Gelismeler

Tiirkiye, geng ve dijitallesmeye acik niifus yapisiyla dijital oyun sekto-
riinde dikkat ¢ekici bir gelisim siireci yasamaktadir. Mobil cihaz kullani-
minin yayginligi, internet erisiminin artmast ve oyun kiiltiirtiniin giderek
yayginlagmasi, sektérde hem kullanict hem de yaurimer tarafinda biiyii-
meyi destekleyen baslica fakedrlerdir. Ulke genelinde dijital oyunlara eri-
sim biiyiik ol¢iide mobil platformlar iizerinden gergeklesmektedir. Akilli
telefon penetrasyonu ve mobil veri kullanimi, Tiirkiyede oyun pazarinin

dinamiklerini belirleyen kritik gostergeler arasindadir.

Yerli oyun stiidyolari arasinda Dream Games, Peak Games ve Masomo
gibi firmalar, kiiresel pazarlarda 6nemli basarilar elde etmis; bu sirketle-

rin “unicorn” statiisiine ulagmalari sektor acisindan sembolik bir doniim
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noktasi olarak degerlendirilmistir. S6z konusu basarilar, Tiirkiye'nin dijital
oyun ihracat potansiyelini ve yaratict insan kaynaginin rekabet giiciinii go-

riintir kilmakeadir.

Yatirim tarafinda da 2020 sonrast dénemde kayda deger bir hareket-
lilik yasanmugtir. Turkiye merkezli oyun girisimleri, uluslararast yatirim
fonlarinin ilgisini ¢ekmis; risk sermayesi ve 6zel sermaye fonlari araciligiy-
la sektore 6nemli bir sermaye girisi gerceklesmistir. Bu siireg, sektorii bir
girisimcilik alani olarak cazip hale getirmekte ve nitelikli istthdam yaratma

potansiyelini artirmaktadir.

Bununla birlikte, Tiirkiye oyun sektoriiniin kurumsallagma diize-
yi, AR-GE yaurimlari, nitelikli is giiciine erigim ve uzun vadeli stratejik
planlama agisindan gesitli yapisal zorluklarla karsi karsiya oldugu da go-
rillmektedir. Kamu politikalarinin ve tegvik mekanizmalarinin siireklilik
arz edecek bicimde tasarlanmasi, yerli stiidyolarin kiiresel rekabet giiciinii

artirmada belirleyici olacakur.

Sonug

Bu ¢alisma, dijital oyun ekosistemini yalnizca kiiltiirel bir tiretim alani
olarak degil; erisim gostergeleri, demografik yap: ve dagitim/6deme me-
kanizmalarinin etkilesimiyle sekillenen gok boyutlu bir ekonomik pazar
olarak ele almistir. Kiiresel erisim ve mobil kullanimin yayginligi, stirekli
talebi destekleyen temel altyapisal zemini olustururken, geng kusaklarin
yogun ve siirekli katulimi pazarin goriiniirliigiinii ve gelir potansiyelini

onemli olciide artirmaktadir.

Analizler, ozellikle platform ekonomisi ve iki-tarafli pazar dinamikleri-
nin, gelistirici karhiligini ve igerik ¢esitliligini belirleyen ana mekanizmalar
oldugunu gostermektedir. Biiyiik bolgesel birliklerin dijital pazar diizen-
lemeleri, uygulama magazasi komisyon oranlar1 ve magaza dis1 6deme se-
cenekleri tizerinde doniistiiriicii bir etki yaratmakta; yerli gelistiricilerin
briit gelirleri ile net gelirleri arasindaki marji yeniden tanimlamaktadir. Bu

gelismeler, Tiirkiye gibi yiikselen pazarlarda faaliyet gosteren stiidyolarin
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fiyatlandirma stratejilerini, 6lgeklenebilirlik kapasitelerini ve uzun vadeli

yatirim kararlarini dogrudan etkilemektedir.

Bu cercevede, ¢alismanin bulgularina dayali olarak yonetsel ve kamusal

diizeyde su politika 6nerileri 6ne ¢ikmaktadur:

Pazar planlarinin, dijital erisim, demografik yap1 ve 6deme altyapist

ekseninde biitiinciil bir yaklagimla tasarlanmasi,

Uriin gelistirme ile satis ve kampanya takvimlerinin, geng ve mobil

odakli kullanici profiliyle uyumlu bi¢imde kurgulanmast,

Yerel 6deme sistemleri entegrasyonu yoluyla dniisiim oranlarinin
ve tahsilat performansinin giiglendirilmesi, bu yapilirken hem eko-

nomik hem bireysel dijital giivenligin gozetilmesi,

Politika yapicilar agisindan, tiiketicinin korunmasi, veri yonetimi

ve 6deme diizenlemelerinde 6ngoriilebilirligin arturilmasi,

Dis pazarlara acilan yerli firmalar i¢in komisyon, iade ve veri isleme
kurallarinin seffaflagtirilmasi ve bu alanlarda teknik-danismanlik

destegi saglanmasi,

ocuklar ve gencler basta olmak iizere kirilean gruplarin dijital
geng $ gan grup )
giivenligi konusunda, erisim serbestisi ile koruyucu diizenlemeler

arasinda dengeli bir ¢gerceve olusturulmasi.

Dijital sanayi boyutunda ise kisa ve orta vadede en ileri tiretim tekno-

lojilerine yonelmek yerine; tasarim, dogrulama, test—paketleme ve gomiilii

sistemler etrafinda kiimelenmenin, cografi yakinligin sagladig avantajlarla

birlikte daha gergekgi ve uygulanabilir bir yol haritasi sundugu degerlen-

dirilmektedir. Bu yaklagim, hem daha ekonomik hem de daha hizli sonug

tireten bir sanayi stratejisi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, Tiirkiye'nin geng ve dinamik oyun ekosistemi; dogru

konumlanmis sektorel stratejiler, istikrarli diizenleyici cergeve ve hedefli

yaurimlarla birlikte, kiiresel dijital oyun pazarinda hem iiretici hem de

ihracatgi tilke konumunu giiglendirme potansiyeline sahiptir.
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Extended Summary

An exploration of the electronic entertainment sector initiates this
study, focusing on the profound structural transformation that has eleva-
ted it from a niche cultural interest into a pivotal economic force. The pa-
per establishes its theoretical grounding by drawing upon classical theories
of play, recognizing its deep-seated cultural and societal significance before
transitioning to rigorous economic analysis. The primary analytical lens
applied is platform economics combined with two-sided market theory,
essential for dissecting how major technological intermediary entities orc-
hestrate interactions, determine pricing structures, and manage exclusivity

between content developers and the vast global base of consumers.

The research employs a robust qualitative methodology, integrating
established academic literature with systematic documentary analysis of
comprehensive global industry reports and market data. The study delibe-
rately focuses on the period following 2020, representing a crucial inflecti-
on point defined by intensified digitalization and the ubiquitous adoption
of portable devices (mobile) worldwide. This systematic approach facilita-
tes a detailed examination of global market dynamics, including the de-
mographics of players, their spending propensity, and the rapid evolution
of content consumption habits across diverse regions. The research empha-
tically confirms the immense scale of the sector, which has surged to hund-
reds of billions of dollars, sustained primarily by pervasive mobile access
and high engagement from younger cohorts. Critically, the analysis iden-
tifies two major, interrelated external forces exerting structural pressure on
the market. The ecosystem is significantly vulnerable to geopolitical risk
stemming from trade tensions between two dominant global economies.
This friction generates profound uncertainty regarding the stable supply of
critical high-tech components—namely semiconductors and chips—a th-
reat that impacts the entire hardware and software supply chain, affecting

investment and consumer access.

The global regulatory environment is simultaneously undergoing a

fundamental restructuring. This is evidenced by the implementation of
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major new digital market regulations enacted by a powerful regional eco-
nomic union. These legal frameworks are specifically designed to curb
market dominance and reshape the terms of trade on intermediary plat-
forms. By potentially altering commission rates and enabling external pay-
ment methods, these regulations are actively restructuring platform reve-
nue sharing models, which has a direct and sizable impact on developer
net income, pricing power, and competitive access across key consumer
regions. A significant section of the study is dedicated to a focused analysis
of a high-potential local market, distinguishing itself through several struc-
tural advantages. The consistent demand is underpinned by a large, young,
and digitally engaged population that overwhelmingly favors mobile con-
sumption. This environment has cultivated globally competitive ventures,
demonstrated by local studios achieving the coveted high-value company
(unicorn) status, reinforcing the region’s stature as a significant digital con-
tent exporter. To translate this inherent potential into sustained industrial
strength and bolster resilience against global volatility, the paper concludes
with concrete, multi-level recommendations. Managerial strategies must
prioritize enhancing financial efficiency through the integration of local
payment systems to streamline micro-transactions and improve collection
performance. From a public policy perspective, the study advocates for a
strategic focus on industrial clustering in high-value, niche areas—such
as design, verification, testing, and packaging—as a more practical and
capital-efficient intermediate strategy than immediate entry into advanced
semiconductor manufacturing. Finally, the public sector must ensure inc-
reased regulatory transparency and stability regarding data governance and
compliance with major foreign market rules, thereby improving the overall
investment climate and reducing uncertainty for local entrepreneurs. This
comprehensive strategy aims to solidify the market’s long-term viability

and global role.
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