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Ozet. Elektronik oyunlar neredeyse 30 yildir tim diinyada yiiz milyonlarca kisinin énemli
bir eglence araci olmustur. Gerek oyuncu sayisi gerekse bu oyunlara ayrilan zaman
acgisindan llkemiz dinya ortalamalarina paralellik géstermekle beraber maalesef oyun
gelistirme ve bu konuda yapilan akademik galismalar neredeyse yok denilecek kadar azdir.
Bu calisma elektronik oyunlarin ve oyun sektérinin Tirkiye’deki tarihgesini ve mevcut
durumunu 6zetlemek amaciyla hazirlanmistir.

Abstract. An important entertainment tool electronic games have been used by several
hundred millions of people all around the world almost 30 years. Although the number of
game players and total game-play time in our country shows parallel figures to the world
average, unfortunately there exist very limited electronic game development activities and
academic studies regarding this issue. This study is prepared to summarize the history and
current situation of electronic games and game industry in Turkey.

1 GIRiS

Ulkemizin elektronik oyunlarin biyiisi ile tanismasi 1980°lerin baslarina rastlar. Genel anlamda
gelismis Ulkelere nazaran daha geg¢ tanismis olmamiza ragmen oyun oynama, oyunlari ve oyun
makinelerini temin etme agisindan bu fark gok kisa siirede kapanmistir. Ancak elektronik oyunlar
konusundaki pozitif unsurlar ve maddi firsatlar Glkemizde pek goériilemedi ve bu nedenle elektronik
oyunlar yakin zamana kadar yazilim gelistiricilerin ve akademisyenlerin ilgi alanlarina yeteri kadar
girmedi. Bu ginlerde 06zel sektdér, akademik cevreler ve sivil toplum o&rgitlerinde elektronik
oyunlarin bu ihmal edilen yoénlerine yodunlasan calismalar ve organizasyonlar olusturulmaya
baslamistir.

Bu galismada elektronik oyunlar ve Tirkiye ile ilgili konulara farkh bir bakis agisindan bakilmistir.
Ilk olarak diinyada ve ilkemizde elektronik oyunlarin tarihgesi ele alinmaya cahsilmistir. Bilgi
kapsaminda dederlendirilebilecek bu giristen sonra oyun gelistirme agisindan llkemizde yapilan
calismalar kronolojik bir sira ile ele alinmistir. Bu konuda basvurulacak yayinlarin yetersizligi
nedeniyle poptler kaynaklar, gérismeler ve uzun yillar siiren gézlemlerin harmanlanmasi sonucu
bu bolim olusturulmaya calisiimistir. Diger 6nemli bir bolimde oyun sektériinin mali yUzinin
incelenmesidir. Bu ve takip eden boélumlerde inanilmaz bir blylklige olusan oyun sektériinin
Turkiye’de neden ¢ok ciliz kaldigi incelenmistir. Konu ile ilgili yorumlar ise sonuglar béliminde
sunulmustur.

Elektronik oyunlar, video oyunlari veya bilgisayar oyunlan birbirleri yerine kullanilan tanimlardir.
Tipik olarak oyunun gorintilendigi bir ekran vardir. Oyunun tipine ve donanima gére dedismekle
beraber genelde klavye, oyun gubudu vb. kontrol cihazlar vardir (Kirriemuir, 2002). Bu yazida da
bahsedilen terimler yeri geldikge birbirlerinin yerine kullaniimistir.

1.1 Diinyada Elektronik Oyunlarin Tarihcesi

Oyun tarihinin insanlik tarihinin baslangicina dayandidini iddia etsek yanilmis olmayiz. Sahra
¢dliinde bulunan tasa kazili 5000 yillik Mancala, M.0O. 2000 yillarinda uzakdoduda popiiler olmaya
baslayan GO, antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklar kayitlarina gegmis oyunlar bize oyun tarihinin
ne kadar eskiye dayandigini géstermektedir (Fox, 2002) . Adi, tipi ve siresi ne kadar dedisirse
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dedissin oyunlarin hayatimiz boyunca eglence ihtiyacimizin 6nemli bir kismini karsiladigi da
tartisilmaz bir gergektir. Bazen &ldurici bir silahi dahi oyun araci olarak kullanan insanhk dncelikli
olarak farkli amaclar icin gelistiriimis elektronik cihazlari da oyun araglarina c¢evirmistir. Genel
yorum ilk etkilesimli elektronik oyunun 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslarinin MIT'de
(Massachussets Teknoloji Enstitlisii) yapmis oldudu Spacewar (uzay savasi) adli calisma oldugudur.
Bir bilgisayar programcisi olan Russell bu uygulamayi dederi milyon dolarlarla ifade edilen Digital
PDP-1 ana bilgisayarlarinda hazirlamistir (Friedman, 1995). Bu bilgisayar MIT'ye badislayan DEC
firmasi bilgisayarin uzay arastirmalarinda kullaniimasini bekliyordu ancak makine tarihe bir uzay
savasl olan ilk etkilesimli oyunun gelistirildigi platform olarak gecti. Oyunda iki kisi tarafindan
kontrol edilen iki uzay gemisi mevcuttu. Taraflar ates ederek rakip gemiyi havaya ugurmaya
calisiyordu. Yon, hiz ve yildizlarin cekim glicii gibi parametrelerle uzay gemisinin hareketi kontrol
ediliyordu. Vurulan geminin patlama efekti de vardi. Bu oyun kisa slirede benzer tim
bilgisayarlarda yerini aldi. Ilging bir nokta da Russell'ln bu uygulamanin potansiyel mali getirilerinin
tam olarak farkinda olmayisi idi. Russell isteyenlere oyunun kaynak kodlarini da veriyordu.

Ilk etkilesimli oyunun gelistiriimesinden 10 yil sonra elektronik oyun cilginli§i yayginlasmaya
basladi. Evdeki televizyonlara takilan harici oyun konsollari o devrin bilgisayarlarina gére nispeten
ucuz olan fiyatlari ile elektronik oyunlari daha genis kitlelerle tanistirdi. 1972 yilinda televizyonlara
baglanabilen ilk oyun Pong satisa sunuldu. Bu oyun temel olarak tenise benziyordu. Isin ilging tarafi
ilk Pong’da oyuncularin skoru kadit kalem ile tutmasiydi. Benzer ev tipi konsollar ve jeton ile gcalisan
makineler yavas yavas kitleleri pesinden striklemeye basladi. Elektronik oyunlar asil ivmeyi Atari
ve rakiplerinin daha etkileyici konsollar ve inanilmaz bir etki birakan efsanevi oyunlari yayinlamasi
ile kazandi. 1978 yilinda Atari tarafindan yayinlanan Space Invaders tam bir basari idi. Bu oyun
hala dillerde olup aradan yillar gegcmesine ragmen farkh platformlar igin hala benzerleri
Uretilmektedir. Atari firmasi bir gok ilke daha imza atmaya devam etti ve art arda ses getiren pek
¢ok oyunu piyasaya sirdld. 1981 yilinda Namco firmasi Pac-Man oyununu, Nintendo ise Donkey-
Kong oyununu yayinladi. 1970 ve 1980‘lerde siiren Arcade oyun cilginhdi dénemin gengliginin
kalbini kazanmis ve jeton yerine gegen milyonlarca geyrek dolar yemistir (Fox, 2002)

1980’'lerin baslarinda gesitli firmalarca etkin olarak oyun oynanabilen ve ayni zamanda baska
islerde de kullanilabilen ev tipi kisisel bilgisayarlar farkli firmalarca pazara sunuldu. Bu aletlerin
sundudu bilgisayar islevleri ailelerin konuya daha sicak yaklasmasini sagladi. Mesela 1982 yilinda
600 $ fiyat ile satisa sunulan Commodore 64 bilgisayar inanilmaz satis rakamlarina ulasti. Bir
dénem igin efsane olan bu bilgisayar elektronik oyun tarihi igcinde gok énemli bir yere sahiptir.

1985 yilinda Rusya’dan elektronik oyun dlinyasina 6nemli bir katki geldi. Moskova Bilimler
Akademisinden Alexey Pazhitnov Tetris oyununu yazdi. 1989 yilinda Ustlin gogul-ortam yetenekleri
ile oyun diinyasinda énemli ilerlemeleri atesleyen Amiga bilgisayarlarindan 1 milyon adet satildi.
1990 yilinda Nintendo muhtemelen tim zamanlarin en ¢ok satan oyun kartusu Super Mario 3'U
yayinladi.

1990’larin ilk yarisinda IBM uyumlu Kkisisel bilgisayarlar gelisen cogul-ortam yetenekleri ile
elektronik oyunlarin yayginlasmasinda énemli rol oynamaya basladi. 1993 yilinda ID Software
elektronik oyun dinyasini énemli élcide glinimuize kadar sekillendiren bir oyun tarind gelistirdi.
Yayinladiklari Wolfenstein 3D, FPS (First-Person Shooters) adi verilen, oyunun kahramanin
go6zlinden izlendigi ve rakiplerin vuruldugu bir tlrii dodurdu. Bu oyunu daha sonra cok bilinen
Doom (1994) ve Quake (1996) serileri takip etti. Muhtemelen en popiller oyun tird olan FPS’ler 3
boyutlu sanal dinyada oyuncunun serbest olarak dolasmasini ve cevre ile etkilesimini
saglamaktadir. Genelde amacin rakipleri avlamak oldugu bu oyunlar birden fazla oyuncunun
katildigi 6/im magi diye bilinen sanal arenalar da sunmaktadir (Ayres, 2000).

Oyunlarla ilgili tek gelisim tirlerle ilgili degildir. islem giici ve yapay zekada ®&nemli bir konu
olmaya baslamistir. Mesela 1997 yilinda IBM Deep Blue bilgisayari diinya satrang sampiyonu Gary
Kasparov'u mat etmeyi basarmistr.

Glnumiuzde elektronik oyunlar konusundaki en édnemli gelisme gevrim igi oynanan oyunlardir. Ayni
anda kimi zaman on binlerce oyuncunun bulustugu sanal ortamlar bazen yodnetilen karakterin
gelisimi icin micadelelere sahne olurken kimi zaman da terérist ve givenlik glclerinin olusturdugu
gruplarin 6limcll dovislerine ev sahipligi yapmaktadir.

1.2 Tiirkiye’de Elektronik Oyun Oynama Tarihcesi

Tarkiye'nin elektronik oyunlarla tanismasi 1980l yillarin baglarina denk gelir. Bu donemde renkli
televizyon, video ve Atari cilginhdi paralel olarak yasanmisti. Makale yazarlari olan bizler bu donemi



g6zlemleme sansimiz oldugu icin kimi zaman kisisel tecribelerimizi de aktaracadiz. Elektronik
oyunlarin bliyasu kisa slirede dénem gengligini etkisi altina aldi. Ancak dénemin maddi kosullari
veya farkl nedenlerle pek gok aile Atari makinelerini almaya pek yanasmiyordu. Oysa bu fantezi
dinyasina girmek isteyen bulyik bir kitle vardi. Bu olayin farkina varan pek gok girisimci gergek ve
fantezi dinyasi arasinda koépriler kurmaya basladi. Maalesef bu girisimcilerin pek cogu kahvehane
sahipleri idi. Adina Atari Salonu denilen farkli yas gruplarindan insanlarin bazen adir sigara dumani
altinda sabahlara kadar bir arada bulundugu ortamlar tiremeye basladi. Gerek bu ortamlar gerekse
cocuklarin harghklarin yutan jetonlu makineler velilerin tepkisini almaya basladi. Bu nedenle
glnimiuzde elli yas Uzeri pek cok veli muhtemelen hala Atari ismine antipatik bakmaktadir.
Kahvehane sahiplerinden baska kisilerde elektronik oyunlardan para kazanmaya cgalisti. Mesela bazi
video kaset kiralama dikkanlari ayni zamanda ev tipi Atari konsollarini kiraya veriyordu. Hafta
sonlan kiralar daha fazla idi. iki Gic arkadasin bir araya gelip bu konsollari kiralamasi ve karsihkh
oynamas! aslinda elektronik oyunlarin sosyal yoniini géstermesi acisindan dederlendirilebilir. Bu
girisimcilere bir baska 6rnekte hala hafizamizda olan bir bayan giyim butigidir. O dénemde gayet
elit sayilabilecek bir kitleye hitap eden bu butigin bodrum kati okul baglama ve bitis saatlerinde
o6grencilerle doluyordu. Bu ve benzer 6rnekler elektronik oyunlarin gliciiniin gosterilmesi agisindan
6nemlidir.

Bir slire sonra polisler ve veliler bu mekanlardan yasi tutmayan cocuklar toplamaya basladi.
Doénemin hikimeti 16.06.1985 tarihinde 2559 numarali kanuna ek yaparak oyun salonlarinin
acilmasini daha kontrolli hale getirdi.

1980’lerin ortalarina dodgru elde oynanabilen oyun makineleri, saatler veya hesap makineleri
Uzerindeki oyunlar ve ucuzlayan fiyatlar ile Commodore 64, Sinclair ZX Spektrum benzeri kisisel
bilgisayarlar elektronik oyunlari yavas yavas evlerimize sokmaya basladi. Takip eden yillarda
Amiga, IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar, farkli oyun konsollar ve ¢ok ucuz el tipi oyun makinalan
elektronik oyunlari daha da yayginlastirdi. Bir zamanlarin efsane 8 bit konsollari o kadar ucuzladi ki
yakin zamanda gazeteler tarafindan az sayida kupon karsihidi promosyonu dahi yapildi. Artik
gunimuizde pek gok evde farkli platformlarda elektronik oyunlar mevcuttur.

1990'larin sonlarinda ortaya cikan internet kafeler aslinda genel olarak yukarida bahsedilen Atari
salonlarina benziyordu. Teorik amaci insanlarin Internete badlanmasi olan bu yerler codunlukla
sagladiklar yerel ag ile pratikte sanal 6limcul dévislerin yapildidi arenalara donlstl. Bu gercekte
oyunlarin potansiyel gliciini gostermesi agisindan gayet dnemlidir. Yine benzer sekilde 19.10.1999
tarihinde yapilan yasal bir diizenleme ile bu mekanlarin agilmasi daha zor ve kontrolli hale getirildi.

TUim bu stireg igerisinde Ulkede dénemin popller oyun platformlarina ydnelik ok sayida dergi de
yayinlandi. Dogrudan oyunlarla ilgili olamasa da bilisim ile ilgili pek cok dergi eklerinde verdikleri
basili oyun kodlari veya daha sonra popller olan disket ya da CD benzeri ortamlarda dadittiklar
oyun tanitimlari ile satislarini ylikseltmeye calistilar.

Bu bélimle ilgili olarak ortaya gikan sonug 20 yili askin bir siredir elektronik oyunlarin pek gok Tirk
insaninin yasaminin bir parcasi oldugu ve oyuncularin bu is icin para ve zaman ayirdigi gergegidir.

1.3 Tiirkiye’de Elektronik Oyun Gelistirme Tarihi

Bu bolim gerek teknik acidan gerekse icerigin dogrulugu acisindan galismanin en zor bolimuadar.
Bolum bashdinda da belirtildigi gibi bir tarih incelenmektedir, ancak bu konuda yapilmis herhangi
bir akademik galisma veya onaylanmis gergekler yoktur. Zaten sinirl sayidaki pek az oyun genelde
Turkiye'deki ilk olarak lanse edilmektedir. Belirtilen nedenlerden dolay! bdylesi bir calismada bazi
oyunlan Tirkiye'deki ilk olarak tanimlamamiz hata olacaktir. Bu nedenle genelde oyun gelistirme
agisindan o6nemli oldugunu dusindtigimiz gcalismalara dedinecediz. Ancak hakkinda bilgi
edinemedigimiz ve bu nedenle dedginemedigimiz galismalarin mevcut olmasi da mimkiandar. Ayrica
diger 6nemli bir konu da galismalarin nitelidi ile iligkilidir. Tanitim (demo) niteliginde olan galismalar
veya basit sayilabilecek uygulamalardan bahsedilmeyecektir. Ayrica her ne kadar elektronik oyun
da olsa egitim igin hazirlanan ilkokul égrencileri gibi 6zel bir gruba hitap eden galismalarda kapsam
disi tutulmustur.

Ulkemiz oyun gelistirme acisindan yakin zamandaki memnuniyet verici bazi kipirdanmalari
saymazsak neredeyse yok denecek kadar az calismaya ev sahipligi yapmistir. Oyun oynayan
kitleleri ve oynanan oyunlarin gesitliligini dustnlirsek gerek oyun gelistirici sayisinin gerekse
gelistirilen oyun sayisinin kiyaslanamayacak kadar az oldugunu gérebiliriz.



Anektodal olarak yapilan yorumlarda, kisisel bilgisayarlarin bulunmadigi 1980 6ncesi donemde ana
bilgisayarlar (mainframe) izerinde bazi oyunlarin yazildig bildirilmektedir. Ornegin Tic-Tac-Toe gibi
basit tahta oyunlar ya da bazi akil oyunlar bunlar arasinda sayilabilir. Ama bunlar kisisel merak ya
da ders ddevi 6tesine gitmemistir. Gozlemlerimiz ilk oyun gelistirme galismalarinin Commodore 64,
Sinclair Spectrum ve benzeri platformlarda bagimsiz kisi ve amatér gruplarca baslatildididir. Basic
programlama dili, assembly veya kismen makine dili kullanan bu uygulamalar profesyonel anlamda
basarili olamasalar da bir ilk olmalan acisindan ©6nemlidir. Ayrica ddnemin vyayinlarini
inceledigimizde baz kitaplarda oyun programlarina yer verildigini gérebiliriz. Mesela Ozden
KILICAY'In 1984 basimli Uygulamal Basic kitabinda 6rneklerle oyun programlarina da yer
veriliyordu!. Bu dénem igerisinde kismen oyunculara ulasmis bir uygulama, muhtemelen 1989
yilinda Byte Bilgisayar tarafindan hazirlanan, Commodore 64 bilgisayarlarinda oynanabilen sabit
grafiklere ve metinlere dayali Keloglan isimli macera oyunudur.

Amiga platformu daha profesyonel denilebilecek uygulamalara gegisi saglamistir. Bu platform icin
yapilan bazi uygulamalar gergek anlamda kutulanarak son kullaniciya ulastiriimistir. Mesela 1992
yilinda Digital Dreams tarafindan yapilan Hanger isimli oyunun dagitimi yapilmistir. Bu oyunda
AMOS isimli oyun yazma isini kolaylastiran bir gelistirme ortami kullanilmistir. Oyun Sedat Cologlu,
Volkan Ucmak ve Tolga Kahraman tarafindan hazirlanmistir. Osmanl imparatorlugunun kurulus ve
sonrasl donemleri iceren sira esasl bir strateji oyunu olan Hanger bazi kriterleri distindigimuz
zaman 6vglyl hak eden bir cahismadir. 1995 yilinda Silicon Worx tarafindan cikarilan istanbul
Efsaneleri (Lale Savasgcilari) isimli oyunda profesyonel Odeler igeren bir baska calismadir. Bu
calismanin CD-Rom’u daha sonra PC'ler icinde hazirlanmistir?.

1996 yilinda Cartoon Animasyon Stldyolari Dedektif Firtina isimli oyunlarini PC platformu igin
piyasaya cikartmistir. Cogul ortam icerigi oldukca zengin sayilabilecek komedi macera tirindeki bu
oyunun yeni siriimi halen hazirlik asamasindadir. Yine Cartoon Animasyon Stidyolar tarafindan
yapilan bir baska oyun Gergegdin Otesinde 1998 yilinda uluslararasi ve yerli piyasada satisa
sunulmustur. Film macera tipindeki bu oyun igerik olarak gene yodun godul ortam &dgeleri
tasiyordu?.

2000 yilinda, uluslararasi (ine sahip bir oyun gelistirici olan Mevliit Din¢ calismalarina istanbul’dan
devam etmek Uzere Tirkiye'ye dénmdistiir. Ingiltere’de bulundugu siirede Enduro Racer (1987),
Last Ninja 2 (1988), HammerFist (1989), Time Machine (1990), First Samurai (1991), Street Racer
(1994) ve SCARS (1988) isimli oyunlara imzasini atan Mevllit Ding Intel firmasinin yeni gikan P4
islemcilerinin gorsel performans tanitimlarinda kullanilan Actor isimli oyun motorunun galismalarina
devam etti*. Mevlit Ding ve ekibi 2002 yilinda 6nemli bir calismayr tamamladilar ve Tirk
karakterlerin yer aldigi bir dovis oyununu uluslararasi piyasada satisa sundular. Dual Blades isimli
bu oyun Game Boy Advance platformu igin hazirlanmis olup halen tim dinyaya Metro3D firmasi
tarafindan dagitimi yapilmaktadir®.

Oyun gelistirme konusunun gincel durumunu inceledigimizde karsimiza cesitli tablolar gikmaktadir.
Nispeten daha kolay olan ve kiguk gruplarca gelistirilen mobil platform uygulamalan su siralar
oldukca popllerdir. Ayrica gesitli flash oyunlar da Uretilmektedir. Bunlarla ayni paralelde tavla,
bric, king benzeri oyunlarda yogun olarak yazilan oyunlar arasindadir. Yakin donemde amatoér
gruplarca yapilan bazi galismalarda yavas yavas oyun piyasasinda yer almaya baslamistir. Hatta
ciddi olarak nitelendirilebilecek bazi calismalarda basinda anons edilmektedir.

Profesyonel anlamda yapilan galismalarda ufak da olsa bir artis olmaya baslamistir. Mevliit Ding’in
sirketi SOBEE, Meteksan Sistem, Yogurt Technologies, Basari Telekom, Cartoon Animasyon Studios
ve didger bazi sirketler farkh kategori ve o&lgeklerde oyun gelistirmekte veya gelistirdiklerini
duyurmaktadir. Bu duyurularnin bir kisminin bile basarili olmasi durumunda 2005 ve sonrasinda
yavas yavas istedigimiz kalitede oyunlara kavusacadiz demektir.

! http://www.students.itu.edu.tr/~celikdeni/kitap/kitap.html. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.

2 http://www.amigart.com/tr. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.

3 http://www.cartoononlines.com/tntm.htm. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.

4 http://www.sobee.com.tr. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.

5 http://www.metro3d.com/games/dual_blades/dualblades.html. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.
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1.4 Diinyada ve Tiirkiye’de Elektronik Oyun Sektorii

Elektronik oyun sektord tim dinya toplami dlslinildigd zaman inanilmaz rakamlara ulagmistir.
2002 yilinda donanim ve yazilim birlikte alindidinda sektoriin toplami 19 milyar $ olarak tahmin
edilmektedir. Ayni yil ABD’deki oyun cirosu 6.35 milyar $'1 gegmistir (Squire, 2002). Oyun
sektoriintn analizlerinin yapildii ¢ok sayida rapor yayinlanmaktadir. Glncel bir calismada DFC
Intelligence sirketi sektoriin 2003 yil toplamini 23.5 milyar $ olarak degerlendirmistir ve 2008 yili
kestirimini ise 30 milyar $ olarak aciklamistir®. Oyun sektérii 1997 yilindan beri film ve mizik
endUstrilerinin énidnde yer almaya baslamistir. Yakin zamanda Sony Playstation bir inanilmazi
basararak 100 milyon satis rakamini gegmistir’. Dinyadaki 1.1 milyar cep telefonunun biyik bir
cogunlugu Uzerlerinde hazir oyunlarla satisa sunulmaktadir (Paavilainen, 2004).

Bdylesi inanilmaz boyutlara ulasan elektronik oyun sektoéri pek gok ulkenin ve sirketin dikkatini
cekmektedir. Kiglk yazilm gruplarinin milyon dolarlarla ifade edilen basari hikayeleri konunun
6nemini daha da vurgulamaktadir. Bazi Ulkeler bu sektéri stratejik 6neme sahip ilan etmektedir.

Batin bunlar olurken maalesef (lkemiz etrafta dolasan bu paradan higbir getiri elde
edememektedir. Oyun sektériinden kazanilan para donanim ve yazillm g6z o6nlne alinirsa
muhtemelen 1 milyon dolar dahi degildir ki bu rakam sektoriin tim blyUklaga g6z ontine alindigi
takdirde g6z ardi edilebilir. Teorik olarak bir ilgenin tiim sene patates ekerek llkeye kazandirdigi
rakami 15-20 kisinin galistigi bir ofisten beyin glicline dayanarak gelistirilmis bir cevrim igi oyun ile
kazanmak mimkin iken pratikte bu yénde adimlar atilmamasi tUlkemiz adina buylk bir eksikliktir.

1.5 Tiirk Elektronik Oyun Sektériiniin Zayif Kalma Nedenleri

istisnai durumlan disiinmezsek oyun gelistirmenin 6zel sektoriin isi oldugunu sdyleyebiliriz.
Oyunlar genelde vizyon sahibi girisimcilerin himayesindeki gruplar tarafindan gelistirilir. Bu
kapsamda Ulkemizde konuya yatirnm yapabilecek olan kisilerle gériserek fikirlerini almak, ¢ok
yetersiz olsa da 6zel sektdrin bu konudaki nabzini tutmak istedik. Amacimiz bu konuda detayli bir
analiz yapmak olmadigindan dolay! potansiyel yatirnmci olabilecek 4 kisi/grup ile géristik. Ug kisi
bilisim sektériinde dnemli bir yerde bulunan firmalarin yoneticileriydi. Kalan bir kisi ise énemli bir
risk sermayesi kurulusunun ilgili personeliydi. Kisisel gérislerin gizliligi nedeniyle gérusilen kurulus
ve kigilere ait agik isim verilmeyecektir.

Bilisim sektoriinden géristugumuz ilk kisi gerek gelistirdikleri yazilimi 6nemli 6lglide yurtdisina
satmasi gerekse siklikla katildigi fuarlarda oyun sektoriniin glicini gérmesi ve evde oyun oynayan
cocuklari olan bir baba olmasi nedeniyle 6énemli bir kisiydi. Oyun sektdériine yatirrm vyapip
yapmayacadini sordugumuzda bu konuya negatif bakmadigini ancak iyi bir senaryo ve
oynanabilirligine inandidi bir projeye destek verebilecedini soyledi. Kastettigi oyunlara 6rnek olarak
da Tetris oyununu verdi. Baska oyunlari tekrar eden oyunlara (clone game) yatirnm yapmayacagini
da belirtti. Diger bir yonetici ise genelde buyuk o6lgekli veri tabanlari ve yonetim bilgi sistemleri
Uzerine calisan bir sirketin basinda idi. Oyun sekt6rinln blUyUkligu konusunda net bir fikre sahip
dedildi ve bu sektére yatirrm yapma konusunda pozitif disinceleri yoktu. Diger kisi ise ayni
zamanda firma sahibi idi. Oyun sekt6ri konusunda anlattiklarimizdan cok etkilendigini aslinda bu
konuda yapilacak temel bir yatirimin firmalari agisindan ¢ok 6nemli bir rakam olmadigini soyledi,
ancak bilisim ile ilgili bir alt dal dahi olsa tam olarak bilmedikleri bir konuya yatinm
yapamayacaklarini belirtti. Firmasini énde gelen bir konuma getiren bu tecribeli girisimcinin
soylediklerinde aslinda cok 6nemli bir gercek yatmaktadir. Bilinmeyen konudan kastettigi aslinda
cevresidir. Kendisi de bilisim sektériindedir ama aslinda ayni sektérden higbir arkadasi veya firma
bu konuda ciddi rakamlar kazanmamistir. Konu ile ilgili gortstliglimiz son kisi ise 6nemli bir risk
sermayesi sirketi personeli idi. Bilindigi Uzere risk sermayesi kavrami U(lkemizde c¢ok etkin
kullanilmamaktadir. Zaten bu konuda da az sayida firma mevcuttur. lgili kisi oyun sektéri ile ilgili
gorislerini su sekilde acikladi. Goérevlerinin bir éneri gelmesini beklemeden kar potansiyeli yiksek
sektorleri incelemek oldugunu ve dolayisi ile elektronik oyun sektérii hakkinda net bilgileri
bulundugunu soyledi. Ancak incelemeleri sonucu her ne kadar dinyada dev bir sektor olsa da
Turkiye'de bu sektoriin gelismemis oldugunu gordiklerini sOyledi. Ayrica su ana kadar da higbir
oyun gelistirme teklifinin kendilerine gelmedigini ama gelirse mutlaka 6zenli bir sekilde
inceleyeceklerini de s@yledi. Bu konusma Uzerine de yorum yapmak mumkun. Aslinda siklikla

6 http://www.dfcint.com/game _article/aprO4article.html. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.
7 http://news.bbc.co.uk/1/hi/business/3728093.stm. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.
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ortaya cikan ve imkan yok projemizi bitiremiyoruz diyen gruplarin tim olasiliklari arastirmadidini da
gorebiliriz.

Sonug olarak bu kisa gérismeler bile bize 6zel sektériin gok yakinlarindaki érneklerin bu sektérden
ciddi rakamlar kazanmadikca ateslenmeyecedi fikrini verdi. Su anki durumda aslinda bu fikri
desteklemektedir. Oyunlarla ilgili dogrudan veya dolayl destek veren az sayidaki firmanin
neredeyse tamami paralel unsurlar iceren cogul-ortam konusunda da calisan firmalardir.

Sektorin zayif kalmasindaki bir diger onemli konu da yetismis personel sayisidir. Oyunlardaki
modeller, grafikler veya animasyonlarla iliskisi bulunan grafik sanatlar ile ilgili bélimlerin dolayh
iliskisini bir kenara birakirsak su an icin Ulkemizde higbir ylksek 6grenim kurumunda elektronik
oyunlarla ilgili bir bolim olmadigini gérebiliriz. Aslinda konuyu ders bazina indirgesek dahi
neredeyse vahim denilecek bir durum ortaya gikmaktadir. Mesela 2002-2003 egitim doneminde
ODTU, Bogazici Universitesi, Bilkent Universitesi, Hacettepe Universitesi, Atiim Universitesi,
Baskent Universitesi, Ege Universitesi, Yildiz Teknik Universitesi, Marmara Universitesi, Gazi
Universitesi ve Istanbul Teknik Universitesi Internet sitelerini inceleyerek bilisim ile ilgili bélimlerde
acllan derslere bakildiginda elektronik oyunlarla dogrudan iliskili sadece bir tek dersin ODTU
Enformatik Enstitlistinde agildigi gériilmustir. Oyunlarla ilgili bir baska dersin de 2003-2004 egitim
déneminde Atilim Universitesi Bilgisayar Mihendisligi béliminde acildigi bilinmektedir. Kesin olan
bir nokta Glkemizdeki bilisim ile ilgili tim bdlimlerin ders programlarini gok daha detayli incelesek
dahi bu rakamin belki bir ya da iki artacagidir. Su an igin gerceklesmemis olmasina ragmen bir 6zel
Universitemizin glindeminde elektronik oyunlarla ilgili bir bélim agmak oldugunu da duyuyoruz.
Ulkemizde 70 adet Universite ve toplam 40 adet bilgisayar mihendisligi bélimi vardir (Arifoglu,
2004). Bu rakamlar g6z 6nune alindidinda yluksek 6dgrenim seviyesinde elektronik oyunlarla ilgili
sadece birkag dersin agiliyor olmasi konusunun Uzerinde de ciddi bir sekilde distnilmelidir. Mesela
ingiltere’de 35 Universitede elektronik oyunlarla ilgili dersler verilmektedir. Bu (niversitelerden
bazilarinda yiiksek lisans ve doktora derecesinde egitim veren programlarda mevcuttur®. Diinyada
pek cok Ulke elektronik oyunlarin 6nemini kavramis olup ve bu konuda sekttre egitimli personel
yetistirmek Uzere gerekli adimlan atmaktadir. Tlrkiye'deki Universitelerinde benzer sekilde bu
sektéri iyice analiz etmeleri ve bir an 6nce gerekli derslerin ve hatta bdélimlerin agiimasini
distinmeleri gerekmektedir. Gencg beyinleri 6ni tikali ve is bulmanin gok zor oldugu sektorlere
yonlendirmektense elektronik oyunlar gibi gelecek vadeden bir sektdre ydnlendirmenin potansiyel
etkileri baylk olacaktir.

Oyunlarla ilgili Turk sitelerindeki pek cok forumda da Turk oyun sektoériiniin neden gelismedigi
konusu gok sayida oyuncu veya amatdr oyun gelistirici tarafindan tartisiimaktadir. Bu forumlarda
bulunan suglu yazilim korsanhdidir. Yorumcularin biytk gogunlugu paralel bir séylemle tlkemizden
6nemli bir oyun cikmamasinin nedenini potansiyel kisilerin korsan kopya nedeniyle oyun sektdriine
girmemesine baglamaktadir. Bu yorumlara kismen katilmamak imkansiz. Ancak olaya daha genis
bir perspektiften bakarsak cogunlukla oyunlarin iceriklerinin milli olmadigini ve sadece i¢ pazara
hitap eden oyunlarin azinlkta oldugunu gorebiliriz. Elektronik oyunlar dodasi itibariyla evrenseldir.
Sanal kahramanin elindeki silah m-16 da olsa kalesnikof da olsa insanlar keyif aldikca o oyunu
oynar. Tetris sadece Rusya da veya pac-man sadece ABD de oynanmamaktadir. Ornedin Max-
Payne oyununu yapan Remedy firmasinin Finlandiya’da korsan oyun satisi yok diye mi blyudugu
sorgulanabilir®. Yash bir niifusa sahip 5 milyon insanin yasadi§i bir lilkede hak ettigi bir fiyattan
satilsa dahi bir oyun ne kadar kazandirabilir? Sonug olarak gelecegimiz nokta diinyada korsan
kopya satislarinin hakim olmadidi pazarlarin da oldugu gercedidir ve bu pazarlar basarili evrensel
oyunlari comertce 6dullendirmektedir. Ayrica diger bir nokta da oyunlarin korsanhigin yogun oldugu
PC CD-ROM platformu ile sinirli olmadididir. Cevrim igi oyunlar, oyun konsollari, kartuslu makinalar
da alternatif oyun gelistirme platformlardir. Saydigimiz temel nedenler cercevesinde korsan
kopyanin belki de 20 sene 6nce dodacak ve blylyecek bir sektérti engelledigini kabul etmekle
beraber halen bu konuda en o6nemli bahane olarak gdsterilmesinin tam olarak gergekleri
yansitmadigini disinmekteyiz. Dlinyanin her késesinden insanlarin oynadigi parahl uyelik sistemi
esasli cok oyunculu gevrim ici oyunlar ve diger pek cok alternatif g6z ardi edilemez.

Bu kapsamda ele alinmasi gereken bir baska konuda ilgili kisileri bir araya getirecek olan
organizasyonlarin yetersizligidir. Organizasyonlardan kastedilen konferans, yarisma veya resmi
olmayan toplantilar, forumlar ve benzeri aktivitelerdir. BOylesi organizasyonlar oyun sektérinln
gelismesi icin gereken butlnligln icerisindeki eksikleri kapatacak ancak tek basina pek etkin

8 http://www.dcs.shef.ac.uk/~steve/games/gamesCourses.html. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.
° http://www.remedy.fi. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.
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olamayan bireyleri bir araya getirecektir. Girisimciler, basin, Universiteler, amatér oyun
gelistiriciler, ilgili kamu gorevlileri, editimciler, grafik sanatgilarn ve elektronik oyunlarla ilgili diger
insanlarin bir araya gelmesi ile iyi bir sinerji ortaya cikacaktir. Onde gelen oyun gelistirici lkelerle
kiyaslanamayacak olsa dahi bu konuda umut verici gelismeler olmaktadir. Ornedin 2002 yilinda
elektronik oyunlar konusunda ilkemizde ilk fuar organizasyonu gerceklestirilmistir. Istanbulda
gercgeklestirilen bu etkinlikte Tiarkiye'de ki oyun sektdriine dikkat gekilmeye cgalisiimistir. Ancak
cesitli nedenlerle bu girisimin devami getirilmememistir. Daha sonra 2003 yili TBD Bilisim Kurultayi
ve BTIE konferanslari esnasinda elektronik oyunlar konusunun gesitli boyutlari seminerler, calisma
gruplari ve bildiriler yolu ile tartisilmistir. Bu konudaki diger bir girisimde TBD catisi altinda kurulan
“Elektronik Oyunlar Calisma Grubu”dur. 2003 yilinda kurulan grup Ullke igcinde bu konuda calisan
kisi ve kurumlar bir araya getirip bunlar arasinda bir sinerji yaratmaya calismaktadir®®,

1.6 Ulkelerin Elektronik Oyunlara Bakisi

Genelde llkelerin elektronik oyunlarla ilgili net bir vizyonu yoktur. Ancak bazi tlkelerin bu konudaki
dikkat cekici yaklasimlarina deginmek gerekmektedir. Belki de bu hususlar kafalarda onemli izler
birakacaktir. Oyunlarin maddi getirisinin yani sira gok énemli bir propaganda, reklam, tanitim ve
editim araci oldugu bir gercektir. Etkilesimli sanal dlinyalarda da bayraklar dalgalanmakta, milli
marslar calmakta ve kahramanlar selamlanmaktadir. Bu kapsamda Amerikan ordusu askere
alimlan tesvik etmek, kisla yasamini tanitmak, temel egitimi gorsellestirmek, tanitimini yapmak ve
diger pek g¢ok nedenden dolayr America’s Army isimli oyunun gelistiriimesine destek olmustur.
Konuyu biraz daha detayli incelersek proje basindaki Albay Casey Wardynski'nin bir ropértajda
soyledikleri ilging olabilir. America’s Army oyununa toplam olarak yilda 4.5 milyon $ masraf
yapilmaktadir ki bu Amerikan Ordusunun senelik tanitim masrafinin gok kiguk bir bolimuduar. Su
anda 2 milyondan fazla kayith oyuncu bu oyunu internetten indirmis veya acemi asker kayit
ofislerinden CD ortaminda bedava temin etmistir. 2003 yilinda West Point Askeri Akademisine giren
subay aday! ogrencilerin %19’u bu oyunu oynamistir. Albay Wardynski oyun oynayan genclerin
aslinda istedikleri tipte oldugunu c¢lnki bu tip askerlerin yuksek teknolojiyi kullanabilen ve
karmasik durumlar ¢dziimleyebilen kisiler oldugunu séylemistir (Gwinn, 2003). Iinternet’ten bedava
indirilen bu oyunun parasal getirisinden ziyade diger unsurlar 6nem kazanmistir.

Glney Kore'nin elektronik oyunlara bakisi ise ¢ok 6nemlidir. Ulke olarak bu sektdre yatirim
yapmaya ve sektorl tesvik etmeye karar vermislerdir. Mesela kiltir ve turizm bakani Lee Chang-
Dong 13 Kasim 2003 yilinda yapilan bir toplantidan sonra hikimetin bu sektére 2007 yilina kadar
130 milyon $ vyatirnm yapacadini s6ylemistir. Bakanlidin plani bu sektérin 2007 yilina kadar
Kore’'de 8.8 milyar dolara ulasacagini, 100.000 kisiye istihdam sadlayacadini, yillik ihracati 1 milyar
$ arttiracadini ve diinya oyun pazarinin %S5 ‘ini ele gecireceklerini éngérmektedirt®. Bu yaklasimlari
oyun sektériinde bir siredir saha kalkmis olan Kore firmalarini daha da hizlandirmaktadir. Ug bes
yil 6nce kuglk gruplarla baslayan genelde cevrim ici cok oyunculu oyunlara yonelik calisan ve
glnimuzde 100 milyon $ ve Uzeri ciro yapan Kore firmalarinin basari dykuleri dikkate alinmalidir.

Sonug

Elektronik oyun sektdori maddi agidan inanilmaz blylk rakamlara ulasmistir ve hizla bliylimeye
devam etmektedir. Basarili calismalarin meyvelerinin hizli ve bol toplandigi bu sektore uzak
durmanin goriinlr higbir nedeni yoktur. Su ana kadar sadece oyuncu olarak katildigimiz bu arenaya
Ulke olarak oyun dUretici sifatiyla katilmamiz igin gerekli unsurlarin bir an 6énce harmanlanmasi
gerekmektedir. Sermaye sahiplerinin bu sektére para yatirmasi, yetenekli programci, grafik
sanatcisi ve senaristlerin bu sektdére kararl bir sekilde kanalize olmasi, Universitelerin yetismis
personel ihtiyacini gidermesi ve ilgili kamu kuruluslarinin da elektronik oyun sektériini gelisme ve
tanitim acisindan bir alternatif olarak dederlendirmeye almalari gerekmektedir. Ulkedeki yiizlerce
muhtarlik veya bakkaliye kayit programlarina bir yenisini katmak igin udrasan yetenekli
programcilarin eforlarini gok iyi organize olmus, ulasilabilir bir hedef belirlemis bir takim igerisinde
oyun gelistirme konusunda sarf etmesi daha akilci géziikmektedir. Herkesin bu gok zorlu sektérde
basarili olamayacadi da kesindir ancak bir iki basari hikayesi bile Tlrk elektronik oyun sektérinln
temellerine ilk harci ddkecektir.

10 http://www.igda.org/ankara/. Son giris tarihi 01 Temmuz 2004.
1 http://www.korea.net/kwnews/pub focus/content.asp?cate=05&serial no=20031113007. Son giris tarihi 01
Temmuz 2004.
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