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Ozet: Bu calisma kapsaminda, Oyunlarin Sosyal Oyun olarak nasil tanimlanabilecegi ve bununla
ilgili hangi alt basliklarda nasil bir giincel durumun bulundugunun tespit etmeye ¢aligtik. Arastir-
manin kapsaminda 6ncelikle Sosyal Oyun Kavramina giris yapilmis ve bu kavram Oyun Tasarim-
cilarinin tanimlarindan faydalanilarak agiklanmaya calisilmistir. Sonraki kisimlarda Sosyal Oyun
kavraminin teorik ve sosyolojik temelleri tizerinde durulmustur. Bir sonraki béliimde Sosyal Med-
ya oyunlarinda 2012 yilinin kazananlar1 ve kaybedenleri ilizerindeki ¢aligmalar incelenmistir. Son
olarak da Sosyal Medya Oyunlarinin Gelecegi ve Tiirkiye konularindaki goriislere yer verilmistir.

Anahtar Sozciikler: Sosyal Oyun, Sosyal Medya
Social Games

Abstract: In this work, we tried to find how to define Games as Social Games and we tried to
visualize the state of the art about this hot topic. In the scope of our research, first we explained
the Social Game concept and we gave definitions of famous Game Designers. In the following
part, we expressed the theoretical and sociological roots. Thirdly, we summarized the winners and
losers of Social Media game sector in 2012. We concluded our work by explaining the future of
Social Games and Turkish Game Developers’ role in short term.

Keywords: Social Game, Social Media

1. Sosyal Oyun Kavramina Giris oyuncularla etkilesim igerisinde olunan oyun
tiirii” oldu.

2010 sonrast donemde Twitter benzeri bir tren-

ding topics listesi yapilsa “Sosyal oyun” siip- Insanlar neden sosyal oyun oynar sorusunun

hesiz liste basi olacaktir. 2013 basinda konuyu cevabi ise yine oyuncularin ge¢mis deneyim-

degerlendirirken, listenin basinin degismedigi- lerine dayanmaktadir. Oyuncularin bazilar

ni goriiyoruz. eglence, keyifli vakit gecirme, vakit doldurma
veya sosyallesme olarak agiklamaktadir. Bir

Zynga, gelistirdigi her yeni oyunla sosyal oyun  diger grup ise sosyal oyun oynama gerekgesini

sektoriine ivme kazandirirken, FarmVille he- oyunculuk aligkanliklarina dayandirmaktadir

niiz popiilerligini korurken ¢ikardig: CityVille [1] Bu aligkanliklarin ortaya cikardiklari se-

ve Empires and Allies ile adindan soz ettiriyor.  bepler; oyunu basarma, ilerme ve yeni bir tarz
deneme olarak 6zetlenebilir.

Sosyal oyun ne demek? Bu soruya oyun ge-

listiricileri ve profesyoneller kendilerine 6zgi Oyun sektorii igerisinde yer alan bazi

cevaplar verirken ortak noktalar1 “Sosyal ag- isimler sosyal oyun kavramini farkli farkl

lar lizerinde diger oyuncularla oynanan ve bu tanimlamaktadirlar:
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John Romero, Oyun tasarimcisi

Sosyal aglar lizerinde yasayan, kolay anlasila-
bilir bir araylize sahip ve 6grenme siireci kisa
olan oyun. Bu oyunlarin oynanmasi biiyiik
¢ogunlukla {icretsiz ve oyun igerisi ddemelere
dayal1 ki bir ¢ok oyun tasarimcisini heyecan-
landiran bir is planina sahipler.

Heiko Hubertz, CEO Bigpoint
Arkadaslarmizla karsilikli olarak oynadiginiz
ve bundan dolay1 biiylik zevk duymanizi sag-
layan oyun.

Ian Livingstone, sektoriin s6z sahibi
isimlerinden

Kolay cevap verilecek bir soru degil. Sosyal
oyunlara FarmVille benzeri ag oyunlarini, Wii
Sports ve Guitar Hero gibi sosyal video oyun-
larint dahil ediliyor mu? Bence sosyal oyun,
icerisinde bir arkadagla degil de bir arkadasa
kars1 oynarken barindirdigr keyif ve kazan-
maktan ote verdigi 6viinme hissidir.

Tom Chatfield, Yazar

Bir¢ok oyun aslinda igerisinde sosyal 6geler
barindirmaktadir. Sosyal oyunlar igerisindeki
mekanizma sosyal amaglara uygun kazanilan
odiiller ve duyulan keyiftir. Bu duygular paylag-
maya, rekabet etmeye ve ortak ¢aligmaya me-
yillidir. Pratikte, oyunun ilk yapim asamasinda
sosyal iligkilerin oyuna nasil ekleneceginin,
oyuncularin hangi roller igerisinde bulunacagi
ve oyun igerisinde birbirleriyle nasil bir miica-
dele ya da ortaklik igerisinde olmasina karar
verilmesine dayanir. Bu asamada yiiriitiilebil-
mesi ve ilginin arttirilmasinda sosyallesme ana
motordur. Oyuncular bdylece oyunu tamam-
lamak amacindan uzaklasirken, karsilikli sevk
ve ilgi duymaya yonelmektedir. Bundan dolay1
bir¢ok sosyal oyun, bugiine kadar gelmis olan
gercek oyun diye tabir edecegimiz oyunlardan
daha farkli konumlandiriimaktadir.

Jens Begemann, CEO wooga

Sosyal oyunlar arkadas ¢evrenizin oyun tecrii-
benize dahil olmasidir. Sosyal oyunlar, arka-
daslarinizin dahil olmasinin ¢ok kolay oldugu,
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uzun siireli rekabete imkan saglayan ve yiiksek
rekabet atmosferine sahiptirler.

Oyun sektoriine baktigimizda ise sektor g¢ok
hizli degismektedir. Dijital oyunlar1 oynayan-
larin oran1 %10-20 arasinda degisirken, sosyal
oyunlar1 oynayanlarin orani %80’lere ulag-
maktadir.

James Wallis, Oyun tasarimcisi

Tek kisilik oyunlar 70’lerdeydi ve bir¢ok oyun
esasinda sosyaldi. Coklu oyuncu destegi veren
oyunlarin piyasada ¢ogalmasi yeni bir olgu
ortaya ¢ikartmazken, bir normun yeniden yer
almasint saglamasidir. Demek istedigim sey
“Sosyal oyun”un esasinda anlamsiz bir tanim
oldugudur ¢ilinkii oyunlar anlam olarak zaten
sosyaldir.

Ancak sordugunuz soruya 3 farkl sekilde ce-
vap verilebilir:

Etimolojik olarak: Ag siteleri altyapisi
iizerinde oynanan oyun.

Mevcut olarak: Sosyal aglardaki arka-
daslarinizla karsilikli ya da beraber oyna-
nabilen ve sonu olmayan bir oyun. Sonu
olmayan bu oyunlarda kaybetme ya da ka-
zanma yoktur. Her iki sonug i¢in de ¢dzim
oynamamaktir.

Ideal olarak: Sosyal oyun, arkadaslarinizla
¢evrim i¢i ya da gergek hayatta beraber ya
da karsilikli oynanan oyundur.

Toby Barnes, Oyun girisimcisi

Son yillarda sosyal aglarla bir baglantis1 olan
ya da iizerinde oynanan oyun olarak algilan-
maktadir. Sosyal oyun nedir? sorusunun ceva-
b1 gevre ile ilgilidir. Bir anne igin yilbasinda
Wii ile oynanan bir oyun sosyal bir oyundur,
geng bir arkadaginiz i¢in FarmVille, benim
icinse Xbox Live’da ger¢ek arkadaslarimla
oynamaktir.

Oyun endiistrisi olarak tanimi ise oyuncular
arasindaki mukayese, rekabet, hediye verme
ve paylagima dayali oyundur.
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David Hayward, World of Love organizatorii
Sosyal oyun, ger¢ek hayatta yer bulan oyun-
dur. Bu herhangi bir oyun olabilir, masabasi
oyundan tutun da akliniza gelebilecek herhangi
bir oyun.

Sektdrde yer alan sosyal oyun etiketine gore ise
sosyal aglarda ozellikle de Facebook {izerinde
caligmasi iizerine tasarlanan oyundur. Bu tarz
oyunlar insanlar1 asosyal hissetmelerine yol
acarken, insanlar1 arkadas olmaktan &te bir kay-
nak olarak algilamalarina neden olmaktadir.

John Hare, Oyun tasarimcisi

Sosyal oyun, tiim oyun tecriibesine erisebilmek
i¢in ¢evrimigi uzaktaki bir oyuncunun bagina
dayali oyundur.

Bir oda igerisinde arkadaslarinizla Monopoly,
Dart ya da PlayStation oynamak ironisi de var-
dir ancak sosyal oyunlar genellikle ¢cok basit ve
daha feminendirler.

David Braben, Oyun tasarimcisi

Yanlis kullanilan bir ifadedir. Sosyal oyun ye-
rine, Facebook gibi sosyal aglar iizerinde oyna-
nan oyun denmesi ¢ok daha dogru olacaktir.

Michael Acton Smith, Mindcandy kurucusu
[lk insanin binlerce y1l dnce tast yuvarlamasin-
dan itibaren oynanan tiim oyunlar aslinda sos-
yal bir oyundur. Tek istisna bir donem revacta
olan tek kisilik bilgisayar oyunlaridir ve o d6-
nemin de sonu yaklagmaktadir.

Klass Kersting, Gameforge kurucusu
Oyuncular arasindaki etkilesimi temel alan
oyunlardir. Oyuncular arasindaki etkilesim
oyunu zenginlestirdigi gibi oyun tecriibesini
de arttirmakta oyun kurallarmi dahi etkile-
mektedir. Bu platform, teknoloji ya da tiirden
bagimsizdir.

Sosyal oyun, sanal oyuncular yerine arkadas-
larinizla etkilesim igerisinde oynamay1 tercih
ettiginiz oyundur.
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Jesse Schell, Oyun tasarimcisi

Ozellikle diger oyuncularla etkilesim igeri-
sinde bulundugunuz oyunlar sosyal oyundur.
Monopoly, FarmVille ya da Team Fortress
2 gergekten de bir sosyal oyun mudur? Evet,
bir ¢ok insanin da bildigi iizere, agirlikla diger
oyuncularla etkilesim igerisinde oldugunuz
i¢in birer sosyal oyundurlar.

2. Sosyal Oyunlarla ilgili Tanimlar

Sosyal oyun sistemi igindeki elemanlarin ara-
sindaki iligkilerin sosyal iligkiler oldugu kabul
edilir [2].

Sosyal Oyun Etkilesimleri iki farkli sekilde si-
niflandirilabilir:

Oyunun kurallarinin isleyisini ortaya ko-
yan dahili tiiretilmis etkilesimler

Sihirli ¢ember digindan gelen disaridan
elde edilen etkilesimler

Bir grup oyuncu, bir oyun oynamak igin bir
araya gelip her zaman bir sosyal oyun toplu-
Iugu olusur. Oyun topluluklar su tarz oyunlar
olustururlar:

»  Tekil bir oyun

Bir oyun organizasyonu veya bir oyun serisi
Daha biiyiik bir oyun baglami

Oyuncu rolleri bir oyunda oyuncular arasinda
mevcut sosyal iligkilerin tilirlerine gére belirle-
nir. Rolleri sabit degildir ve bir oyunun akis1
icinde birkag kez degisebilir.

Oyuncu rolleri i¢in Sutton-Smith'in modeli
oyun i¢in bir aktor, bir karsi-aktor ve genel bir
"amag" veya bicimi icerir. Ornegin, amag ya-
kalamak ise, aktoriin almak, karsi-aktoriin roli
ise alinmay1 engellemektedir [3].

Bartle modeli Coklu Kullanic1 Etki Alani (Mul-
ti User Domain) i¢indeki ¢evrimigi oyuncu rol-
lerini dort kategoride toplar:
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Basar1 Gosterenler: Deneyim ve giig iler-
letmeyi hedefleyenler oyuncular

Kasifler: Diinyanin uzak alanlar1 kesfet-
mek isteyen oyuncular

Sosyallestirenler: Onceliklerini dogrudan
sosyal etkilesim iizerine yerlestiren
oyuncular

Katiller: Digerlerine zarar veren “Antisos-
yal” oyuncular

Oyunlar, basit oyun davranislar1 ve sosyal et-
kilesimlerle inanilmaz karmagsik deneyimlere
neden olabilen yiikselen sosyal sistemlerdir.
Sosyal aglar ise, Bireyleri internet iizerinde
toplum yasami i¢inde kendilerini tanimlayarak,
ayni kiiltiirel seviyesinde rahatlikla anlagabile-
cekleri insanlara internet iletisim metotlari ile
iletisime gegmek igin ve ayn1 zamanda normal
sosyal yasamda yapilan cesitli jestleri

simgeleyen sembolik hareketleri gostererek
insanlarin yarattig1 sanal ortamdaki sosyal ile-
tisim kurmaya yarayan aglara "sosyal aglar"
denilmektedir.

Sinirlt bir oyun toplulugu kapali bir sistemdir:
bireysel bir oyun alani i¢inde kesinlikle yer
alan sosyal oyundan kaynaklanmaktadir. Oyun
ve ¢evre arasindaki bir degisim oldugu igin, si-
nirli olmayan bir oyun toplulugu, acik bir sis-
temdir. Bir oyun toplulugu sinirli olsun veya
olmasin sinirh olus sekline baglidir.

Bir sinirlt oyun toplulugu sosyal sdzlesme sek-
linde ortaya ¢ikar. Sosyal sozlesme:

Oyunda oyuncularin birbirleri ile etkile-
sim yollarini belirleyen kurallar1 tanimlar.
Oyunda oyuncular arasinda anlamlar ve
degerler olusturur.

Oyuncular i¢in oyun alanlarinin gergek
diinyadan daha “gilivenli” alanlar1 olmasi-
ni1 saglar.

Piaget, ¢ocugun oyun kurallarinin bir anlayis
elde ettigini savunur. O da bir oyunun toplum-
sal sozlesme anlayigini gelistirmektedir [4].
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Cocuklar gelistikce, kolektif uzlasma yoluyla
degistirilebilir esnek yapilar olarak kurallart
gormeyi 6grenmektedirler [5].

Déniistiiriici toplumsal oyunlarda, oyuncular
kendisini oynama aracilifiyla mevcut toplum-
sal iliskileri genisletir ve doniistiiriir [6].

Oyun kuraminda Bireysel Oyunlar ve Sosyal
Oyunlarm siniflandirilmast ile ilgili ¢ok sayida
yerli ve yabanci ¢alisma bulunmaktadir. Oyun
siiflandirilmalar ile ilgili ¢aligmalari incele-
digimizde su tabloya ulastyoruz [7]:
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Bireysel ve Sosyal Oyunlarin geligimlerini in-
celedigimizde ise asagidaki tabloya ulasiyoruz:
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3. Sosyal Oyunda 2012’nin Kazananlari ve
Kaybedenleri

Sosyal oyun sektoriiniin bir numaras1 Zynga
icin 2012 hi¢ de iyi gegmedi. Borsada {ist iiste
yasanan deger kayiplarinin yaninda sirket
icinden basina yansityan olumsuz gelismeler,
Zynga’'nin kisa siire kazandiklarin1 ayni hizda
kaybetmesine neden oldu.

Zynga 2012 yilinda yalnizca para ve yatirimet
destegi kaybetmedi. Sirketin bu yil igerisinde
giinliik aktif kullanici sayisinda 19.1 milyon-
luk bir eksilme yasandi.

AppStats tarafindan yayimlanan 2012 raporuna
gore, yilin en ¢ok giinliik aktif kullanici kaybe-
den sirketi Zynga olurken sirket bu kategoride
ilk 10’a 4 oyun sokmay1 ‘basard1’.
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2012 yilmin en ¢ok kullanict kaybeden oyun-
larinin baginda Zynga’nin CityVille’i geliyor.
Gegen yila oranla 6.1 milyon daha az giinliik
aktif kullaniciya sahip olan oyunu CastleVille,
FarmVille ve The Sims Social takip ediyor.

Yasanan kayipta oyunlarin ikinci versiyonla-
11 ile kullanict karsisina ¢ikmasinin da etkisi
biiyiik. Zira 2012 yilinin en ¢ok aktif kullani-
c1 kazanan oyunu 8.4 milyon ile FarmVille’in
ikinci versiyonu olurken, Zynga bu listeye de
dort oyunla girmeyi basarmis.
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Sims Social ilk aylardaki popiilaritesinin ardin-
dan tireticisi Electronic Arts’in yiiziini giildiir-
meyi bagsaramamis. Sirketin bir numarali sos-
yal oyunu 2012 yilinda 2,3 milyon giinliik aktif
kullanici kaybederken, EA kazananlar listesine
yeni bir oyun sokmay1 da bagaramamis.

Tiirkiye’deki klasik konsol oyuncularinin sos-
yal medya oyunlarina bakiglarini inceledigi-
mizde ise genelde bu bakigin ge¢mis deneyim-
lerle iliskili oldugunu goriiyoruz. Oyuncularin
bazilan eglence, keyifli vakit gegirme, vakit
doldurma veya sosyallesme olarak acgiklamak-
tadir. Bir diger grup ise sosyal oyun oynama
gerekgesini oyunculuk aliskanliklarina dayan-
dirmaktadir. Bu aligkanliklarin ortaya ¢ikardik-
lar1 sebepler; oyunu basarma, ilerme ve yeni bir
tarz deneme olarak 6zetlenebilir. Tiirkiye’deki
sosyal oyun pazarinda en ¢ok oynanan oyunla-
rin tavla, okey gibi klasik oyunlarin sosyal ag
versiyonlarmin oldugu da ilging bir not olarak
eklenmelidir.

4. Sosyal Oyun Pazarmin Gelecegi ve Tiirkiye

“Facebook gibi sosyal aglarda herkes bulmak
istedigi arkadaglarini buldu ve paylasmak is-
tediklerini paylasti; tiiketti. insanlar/kullanici-
lar artik igin ‘oyun oynama’ kismina gegiyor.”
Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu Baskani
ve Sobee Kurucu ve Genel Miidiirii Mevliit
Ding’in bu sozleri, sosyal medyadaki yeni tren-
din ne oldugunu ve bu trende dogru yasanan
doniisiimii gayet net agikliyor aslinda.
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Sosyal oyun pazarmin 2012 yili iginde 2.18
milyar dolara ulagsmasi bekleniyor. Hatta
BI Intelligence’in yayinladigi rapora gore
ABD’nin sosyal oyun piyasas12015 yilinda 5.5
milyar dolar1 bulacak. Raporda ayrica 2010-
2015 yillar arasinda sosyal oyun bagimlilari-
nin %75 artacagi da belirtilmis.

Pazara dair tahminler milyar dolarlar {izerin-
de donerken; sahip oldugumuz geng niifusu
ve Tiirkiye’deki internet kullanim oranlarini
diistiniirsek, sosyal ortamda yaratilan her pa-
zarda bilyilik potansiyel tagimamiz ve yabanci
yatirnmcilarin igtahini kabartmamiz hig sarsir-
tict degil. Sosyal oyun pazari igin de aynen bu
oluyor. Global biiyiik oyun sirketleri Tiirk¢e’ye
standart dil olarak oyunlarinda yer veriyor. Hat-
ta Tiirk oyun sirketleri, yurtdigindaki sirketleri
biinyesine katryor.

Sosyal oyunlari en ¢cok AB ses grubu oynuyor
Oyun dediginiz zaman hedef kitlenin igerisine
7’den 70’e herkes giriyor aslinda. Sosyal oyun,
diinyada ¢ok 6nemli bir pazar. Ve rakamlar onu
gosteriyor ki Tiirkiye’de de benzer bir durum var.

TGI Net Tiirkiye’nin 2000 kisi ile online go-
rigerek Aralik 2011°de raporladigi arastirmaya
gore Tiirkiye’de interneti kullananlarin %54.3°1
interneti licretsiz oyun oynama amaciyla kulla-
miyor. Internetteki niifusun yarisindan fazlasi
yani. %4.29u ise iicretli oyunlar1 oynuyor. Uc-
retli ya da iicretsiz oyun oynayanlarin ¢ogun-
lugu ise 25-34 yas arasinda toplaniyor. Rapora
gore her ne kadar erkekler ¢ogunlukta olsa da
kadinlar da sosyal oyun oynama konusunda hig
fena degil. Yine de erkekler sosyal oyuna para
harcamaya daha yatkin.

Arastirmaya gore sosyal oyunlara en ¢ok ilgi
gdsteren ses grubu ise AB grubu. Ayni zamanda
tam zamanli ¢alisan ve ¢aligmayanlarin sosyal
oyun oynama oranlar1 da birbirine ¢ok yakin.

Potansiyeli bu kadar yiiksek bir sektoriin
Tiirkiye’deki durumu hakkinda tabii ki yine
sektor profesyonellerinin goriiglerini burada
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yansitacagiz. Genel olarak, sektdr oyuncular
yabanci yatirimlardan olduk¢a memnun. Yapi-
lan islerden de. Ama Tiirk pazarmin bu konu-
da da ugusa ge¢mesi i¢in yapilmasi gerekenler
oldugunu da sdylemeden edemiyorlar. Mesela
O0deme sistemlerinin gelistirilmesi ve yaygin-
lastirilmasi bunlar arasinda sayilabilir.
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Mevliit Ding, Sobee Kurucu ve Genel
Miidiirii, Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu Baskam

Diinyada sosyal medya denince akla ilk Face-
book geliyor tabii ki. Facebook’ta artik %80
oraninda oyun oynaniyor. Insanlar &zellikle
Facebook gibi sosyal aglarda bulmak istedikleri
arkadaglarimi buldular ve paylasmak istedikle-
rini paylastilar. Tikettiler. Artik herkes oyun
oynamaya gegiyor diyebiliriz. Bu bahsedilen %
80, inanilmaz bir oran. Tiirkiye’deki oran %50
bile olsa biiyiik bir rakamdan bahsediyor oluruz.
Facebook kullanici sayis1 bakimindan diinyada
ilk 5’teyiz ne de olsa. Sadece bu agidan bakil-
diginda bile sosyal medyanin dnemli bir oyun
platformuna doniistiigiinii sdylemek miimkiin.
Bu da bizim gibi oyun gelistiriciler i¢in énemli
bir gelisme. PS, Xbox oyunlari inanilmaz tek-
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nik ve gorsel seviyelere ulasti. Sinemadan fark1
yok artik. Cok biiyiik biitge ve ekiplerle hazir-
lanan oyunlar bunlar. Bu konuda Tiirkiye’deki
potansiyel oldukea biiyiik.

Tiirkiye’de 15-20 milyon oyuncunun oldugunu
biliyoruz. Sadece Zynga’min Tiirkiye’de 10-
12 milyon oyuncusu var. Ekonomi anlamin-
da arzuladigimiz seviyede degiliz ama. 15-20
milyon oyuncu, milyar dolarlarlik bir sektor
anlamina gelmeli. 150-200 milyon dolarlik bir
sektor var ama sadece. Ulkemize yakistirami-
yorum. Kii¢iik bi rakam. Potansiyel var, evet.
Giiney Kore’nin 10 y1l 6nce oyun sektoriinii 6n-
celikli alan ilan etti. Bu 10 senede milyar dolar-
lik bir sektdr yaratti. Diinyanin en dnem verdigi
konularin baginda oyun tabanl egitim var artik.
Tiirkiye’nin de bunu yapmasi gerekiyor.

Volkan Taban, Gamester, Kurucu Ortak
Gerek sosyal medya & internet kullanimi gerek-
se de demografik yapi itibariyle Tiirkiye, sosyal
oyun pazari i¢in yiiksek bir potansiyel tasiyor.
Bu nedenle giin gegtikge yurtdigindaki biiyiik
oyun firmalarinin Tiirkiye’ye ilgisinin arttigini
hatta bazilarmin Tiirkiye’de ofis agma konu-
sunda ciddi bir yol aldiklarini sdyleyebiliriz.

Tiirkiye internet kullanici profiline baktigimiz-
da geng ve erkek agirlikli bir dagilim goriiyo-
ruz. Bunun sonucu olarak oyun 6zelinde erkek
agirlikli bir demografikten soz edebiliriz. Ha-
liyle bu kitlenin oyun tercihi “casual” oyunlar
yerine daha ¢ok “mid-core” olarak adlandira-
bilecegimiz, rekabetin ve aksiyonun daha fazla
oldugu oyunlar oluyor. Diger taraftan Okey gibi
yerel ve birebir etkilesim igeren oyunlarin da
sikca tercih edildigini goriiyoruz. Erisim kana-
I1 olarak dagilima baktigimizda tarayici tabanl
online ve sosyal oyunlarin Tiirkiye’de oldukga
yaygin oldugunu sdyleyebiliriz ancak mobilin
giderek daha fazla 6nem kazandigini ve kaza-
nacagi da bir gergek.

Genel olarak toplam kullanici sayisina baktigi-
mizda pazar biiylimesinin oldukga iyi oldugu-
nu goriiyoruz. Ancak denklemin gelir tarafinin
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daha fazla gelismesi gerek. Aslina bakarsaniz
bu durum igerige ve internette para harcama
aligkanligiin gelismesine bagli. Online ddeme
sistemlerinin gelismesi, 6deme kanal sayisinin
¢esitlenmesi ve internette para harcamaya du-
yulan giivenin artmasiyla pazarin gelismesinin
hizlanacagim diisiiniiyoruz.

Diger taraftan Tiirkiye’de tiretilen yerli oyun/
igerik sayisinin hala yeterli olmadigini goriiyo-
ruz. Gergek anlamda bir sektérden bahsedebil-
memiz i¢in Ozellikle igerik {iretimi konusunda
daha fazla yol kat etmemiz gerekiyor. Ozellikle
yerli i¢erik {iretimi konusunda is daha ¢ok yerli
oyun gelistiricilere ve bu girisimleri destekle-
yecek yatinimeilara diisiiyor. Tiirkiye’de oyun
start-up’larinin  giderek arttigini goérmek bizi
¢ok mutlu ediyor. Bu sene E-tohum’da gordii-
giimiiz mobil oyun start-up’larmin sayist bu
artis1 dogruluyor zaten. Buradan ¢ikacak basari
hikayelerinin yeni girisimlerin 6niinii agacagini
ve Tiirkiye’de tiretilen yerli igerigin hem sayisi-
n1 hem de kalitesini artiracagini diigiiniiyoruz.

Free-to-play modelinin oyun sektdriinde yay-
ginlasacagini ve sektoriin tiim kanallarinda bu
modeli daha fazla goérecegimizi diisiiniiyoruz.
Oyun diinyasindaki en dnemli prodiiksiyonlar-
dan biri olan World of Warcraft’in bile yavas
yavag free-to-play modeline gegmesi bu degi-
simin en 6nemli isaretlerinden biri. Oyunlarin
baslangigta {icretsiz olmasi oyuncularin da sik-
Iikla tercih ettigi bir model. Ne de olsa kimse
sevip sevmeyecegini bilmedigi bir oyuna bastan
para vermek istemiyor. Temelde bu model bas-
taki 6deme bariyerini kaldirdig1 i¢in daha fazla
kullanictya ulagmanizi sagliyor. Eger sundugu-
nuz igerik iyiyse, oyun i¢i ddemeler ile yiiksek
ve diizenli bir gelir yaratmaniz da kaginilmaz.

Tiirkiye sosyal oyun pazar ile ilgili mevcut
stkint1, kullanim yogunluguna ragmen ddeme
oranlarinin yurtdis1 pazarlarindan diisiik olma-
st. Kiyaslama yaptigimizda édeme oranlarinin
2 yil igerisinde arttigin1 gozlemlesek de he-
niiz Amerika ve Avrupa pazarlarindaki 6deme
doniisiim oranlarin1 yakalayabilmis degiliz.



Sosyal Oyunlar
Volkan Erol, Baran Sakallioglu, Bekir Tevfik Akgiin

Ancak firsat olan konu ise kullanici sayisinin
yiiksek olmasi ve bu saymin giderek artmast...
Artan 6deme doniisiim oranlarini ve alternatif
gelir kanallarin1 goz 6niine alarak oniimiizdeki
yillarda Tiirkiye sosyal oyun pazarinin daha da
biiyiiyecegini soyleyebiliriz.

Is modeli olarak bakilirsa free-to-play modeli-
nin tiim oyun sektorii icerisinde daha ¢ok yay-
ginlasacagini ve mevcut oyun platformlarinin
sayisinin  artacagini  ongoriiyoruz. Platform-
larm artmasi oyun gesitliliginin artmasini ve
farklilagmay1 da yaninda getirecektir. Ozellikle
HTMLS, WebGL, Unity 3D, Flash 3D gibi yeni
teknolojilerin giderek daha fazla 6nem kazan-
mas1 hem yeni platformlarin ortaya ¢ikmast igin
hem de oyunlar arasi gesitliligi saglamak i¢in
gereken altyapiy1 olusturacaktir.

5. Sonuclar

Tiirkiye su an sadece sosyal oyun degil pek ¢ok
sektor i¢in diinyanin ilgi odagi konumunda.
Hizla artan internet penetrasyon orani ve kisi
basina diisen Gayri Safi Milli Hasilasi ile ger-
¢ekten Onilimiizdeki yillarda ¢ok daha Snemli
bir pazar haline gelecek. Sosyal oyun pazarinin
ise her y1l ortalama 20% biiytiyerek 2015°te 10
milyar dolar1 agsmasi bekleniyor. Zynga’nin hal-
ka agilmasi ve hisse senedi fiyatlarinin diizenli
olarak artiyor olmasi bir bakima sosyal oyun
furyasinin gelip gegici bir heves olmadigini,
stirdiiriilebilir ve hizla biiyiiyen dnemli bir sek-
tor oldugunu kanitlamig oldu. Tiirkiye’de ise
biiylime oraninin ¢ok daha yiiksek seviyelerde
gerceklesecegi ongoriilmektedir, ok biiyiik bir
potansiyel var ve bu potansiyeli ortaya ¢gikarma
gorevi de oyun gelistiricilerine diisiiyor.
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