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Hayat bazen yorucu ve karmasik olabilir. Gunluk kosusturmalar, belirsizlikler,
kaygilar... iste tam da bu noktada oyunlar devreye girer. Oyunlar yalnizca bir
eglence araci degil; zihnimiz icin bir siginak, ruhumuz icin bir nefes alanidir. Bir
karakterin hikayesine dahil olmak, farkli dunyalara adim atmak, basarmanin ve
yeniden denemenin verdigi o tatmin hissini tatmak bir baskadir...

Birka¢c pikselin bir araya gelerek kuresel bir ekonomi yaratmasina sahit
oldugumuz bu nadir alanlardan biri, 1958'de “Tennis for Two” ve 1962'de
“Spacewar” ile basladi. 70'lerde Atari’'nin “Pong” oyunuyla ticari bir boyut kazandi.
80’lerde Nintendo ve Sega, 90'larda Sony, 2000’lerde Microsoft,sahneye cikti ve
hertyeni nesilde oyun dunyasi daha da buyudu. Bugun sadece bir eglence araci
degil, milyarlarca dolarlik bir ekosistemin parcasi haline geldi.

Ama oyunlar sadece ekonomi yaratmaz; bir karakterin hikayesine dahil olmak,
farkli dunyalara adim atmak, kaygilarimizdan uzaklasip yeni bir deneyime
dalmak gibi firsatlar elde etmemize de olanak tanir.

Oyunlar bizi bir araya getirir, zihnimizi mesgul eder, kaygilarimizi yatistirir. Bazen
tek basimiza bir hikdyeye dalar, bazen de hi¢c tanimadigimiz insantarla ayni hedef
icin muUcadele ederiz. Kaybetme duygusuyla basa cikmayi, sabretmeyi, en zor
anda bile tekrar baslamayi 6gretir oyunlar bize. Oyun oynarken sadece baska bir
dlUnyaya adim atmiyoruz; kendimizi kesfediyor, basarma hissini tadiyor ve en
onemlisi, umut etmeye de devam ediyoruz.

Bugun oyunlar sosyallesmenin, rekabetin ve hatta meslek edinmenin bir yolu
haline geldi. E-spor turnuvalari milyonlarca izleyiciye ulasirken, yapay zeka ve
blokzincir teknolojileri de oyun dunyasini yeniden sekillendirmeye basladi.
Turkiye'de de mobil oyun girisimleri, bagimsiz studyolar ve yatirrmcilar da bu
degisime hizla ayak uyduruyor tabi ki...

Bu raporda Sistem Global ekibi olaraks=oyun sektdérinde faaliyet godsteren
girisimcilere, yatirimcilara ve sektére ilgi duyan herkese yol gosterecek bir rehber
hazirlamayl amacgladik. Oyun dunyasinin gecmisten bugUne kadar olusan
dinamiklerine, kuresel trendlerden Turkiye'deki gelismelere kadar genis bir
perspektif sundugumuz bu calismanin, o6zellikle start-up'lar icin bir harita
olmasini ve sektorde buylme yolculuguna katki saglamasini diliyoruz.

Sektoru birlikte buyutmek icin oyundevam ediyor!
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Oyun endustrisi, eglence ve teknoloji sirketlerinin dnculugunde kuresel dlcekte hizla
buyuyen ve doénusen dinamik bir sektordur. GUnUumuzde, sektorun toplam piyasa
degeri 200 milyar dolari asmis olup, bu blUyUme oyuncu sayisindaki istikrarli artis,
dijital donusumun hiz kazanmasi ve mobil oyunlarin giderek daha fazla
benimsenmesiyle desteklenmektedir.

Tarkiye oyun sektoru de kuresel egilimlere paralel olarak guclu bir gelisim
gostermektedir. Ulkenin geng, teknolojiye adapte ve dijital tUketim aliskanliklari
yuksek nufusu, oyun gelirlerinin istikrarl bir sekilde artmasini saglamaktadir. Ayrica,
yerel oyun gelistirme ekosistemi hizla guc¢lenmekte ve uluslararasi arenada rekabet
edebilir hale gelmektedir. Bu faktorler, Turkiye'yi oyun yatirimlari agisindan cazip bir
pazar haline getirmektedir.

Oyun Sektoriine Genel Bakis (Kiresel ve Turkiye)

Kuresel Oyun Pazari:
Oyun sektoru, dunya genelinde hizla bUyumeye devam ederken, farkli bolgeler bu
blUyUmeye yon veren kritik merkezler haline gelmistir:

¢ Kuzey Amerika: Microsoft ve Sony gibi dev sirketlerin yani sira ¢cok sayida bagimsiz
oyun stludyosuna ev sahipligi yapan ABD ve Kanada, kuresel oyun ekonomisinin en
onemli aktorlerinden olmaya devam ediyor.

¢ Asya-Pasifik: Cin, Japonya ve GUney Kore, bUyUk oyun pazarlari olmanin dtesinde,
ozellikle mobil oyun ve e-spor alanlarinda inovasyon merkezleri olarak dikkat
cekiyor.

e Avrupa: Ubisoft gibi buyuk oyun sirketlerinin yani sira genisleyen bir oyuncu
kitlesine de sahip olan Avrupa, oyun sektérinde onemli bir pazar konumunda.

Turkiye Oyun Pazari:
Turkiye, hizla gelisen dinamik yapisiyla kuresel oyun sektdérinde yukselen pazarlardan
biri haline gelmistir. Turk oyun sektéru son 5 yilda 3 kat bUyUmus olup, 2024 yili
itibariyla Turkiye oyun pazari yaklasik 2 milyar dolar seviyesine ulasmistir ve 2025
yilinda pazarin blUydmeye devam etmesi beklenmektedir. Ulkedeki oyuncu Kitlesi
buyuk olcude 16-34 yas araliginda yer alan 24 milyondan fazla kisiden olusmakta ve bu
kitlenin buUyUk bir bolimu mobil oyunlari tercih etmektedir. Bununla birlikte, konsol
ve bilgisayar oyunlarina olan ilgi de giderek artmaktadir. i

TUm haklari saklidir.




Turkiye oyun sektorundeki temel egilimler, asagida siralanmis olan birkac¢ faktére
baglanabilir:

e E-sporun Yiukselisi: Turkiye'de e-spor ekosistemi, artan yerel turnuvalar,
profesyonel oyuncu sayisindaki artis ve buUyUyen bir hayran kitlesi ile gelisimini
surdUrmektedir.

e Gucli Yerel Oyun Gelistirme Ekosistemi: Turkiye, Peak Games'in Zynga
tarafindan satin alinmasi ve Gram Games'in uluslararasi basarisi gibi orneklerle
kUresel oyun sahnesinde kendine saglam bir yer edinme cabalarina basariyla
devam etmektedir.

e Artan Yatirrm Hacmi: Hem yerel hem de uluslararasiiyatirimcilar, Turkiye'nin
oyun sektérune yodnelik ilgisini artirarak, ulkenin kuresel oyun ekonomisinde
daha guclu bir konuma ulasmasini saglamaktadir.

Kilit Noktalar ve Egilimler: Kiiresel Oyun Trendleri

Kuresel oyun endustrisi, hizla -degisen teknolojiler ve kullafhici aliskanliklariyla
birlikte surekli evrim gecirmektedir. Bu surecte, mobil oyunlarin yukselisi, bulut
oyunlarintn benimsenmesi, e-sporun populerligi, artirilmis ve sanal gerceklik _gibi
yeni teknolojilerin etkisi, oyun dunyasinin sekillendigi temel egilimler arasinda yer
almaktadir. Ayrica, icerik Ureticilerinin ve canh yayin platformlarinin oyun
kaltUrundeki etkisi, oyunlarin sosyal ve kulturel boyutlarini guglendirmektedir. Bu
baglamda, oyun endustrisinin gelecegini sekillendiren kilit noktalar ve trendler,
sektordeki oyuncular ve gelistiriciler icin onemli firsatlar ve meydan okumalar
sunmaktadir.

¢ Mobil Oyun Hakimiyeti: Mobil oyunlarin hakimiyet alani, yUksek akilli telefon
penetrasyonu ve uygulama magazalarinin artan erisilebilirligi sayesinde
bUyumeye devam ediyor. 5G teknolojisinin kullanilmaya baslanmasinin mobil
oyun deneyimlerini hizlandirmasi bekleniyor.

¢ Bulut Oyunlar: Google Stadia, Xbox Cloud Gaming ve NVIDIA GeForce Now gibi
hizmetler bUyUmekte ve giderek artan sayida oyuncu bulut oyunlarini
geleneksel konsol ve bilgisayar oyunlarina uygun bir alternatif olarak
benimsemektedir.

e E-spor Patlamasi: E-spor, giderek| artan sayida turnuva, sponsorluk ve
profesyonel lig ile ana akim bir eglence mecrasi haline geliyor. Kuresel e-spor
pazarinin 2025 yilinda 3 milyar dolarin Uzerinde bir dedere ulasmasl ve onceki
yillara gére dnemli bir artis gostermesi bekleniyor.

e Canh Yayin ve icerik Olusturma Furyasi: Twitch, YouTube ve TikTok gibi
platformlar oyun kultarantn merkezinde yer almaktadir. icerik olusturucular ve
yayincilar oyun trendlerini etkilemekte ve oyunlarin pazarlanma ve oynanma
seklini sekillendirmektedir.

¢ Cesitlilik ve Kapsayicilik: Oyun toplulugu, hem oyun gelistirme hem de oyun
kulturunde kadinlarin, azinliklarin ve yeterince temsil edilmeyen gruplarin artan
temsiliyle daha c¢esitli hale gelmektedir.

Tum haklari saklidir.




Mobil Oyunlarda Biyime

PUBG Mobile, Clash Royale gibi

mobil oyunlar ve Zula gibi yerel

oyunlar Turkiye'de buyuk basari

elde etmistir. Bu segmentin mobil

internet erisimi gelistikce daha
fazla oyuncuya ulasarak
bUyumeye devam etmesi

bekleniyor.

Devlet Destegi

Turkiye Cumhuriyeti yerel oyun
ekosistemini desteklemekte ve
oyun gelistiricilerine hibe ve
tesvikler sunmaktadir. Bu tip
destekler, sektorde yenilikgiligi ve
girisimciligi tesvik etmektedir.

Dijital Oyun Ekonomisi

Uygulama ici satin alimlar, dijital
urunler ve mikro édemeler
Turkiye'nin oyun ekonomisinin
ayrilmaz bir parcasidir ve Turk
oyuncular mobil ve PC
oyunlarindan para kazanma
modellerine yuksek katilim
gostermektedir.

Tum haklari saklidir.



Piyasa Performans Ozeti

Kuresel Pazar Performansi: Kuresel oyun pazari istikrarli bir buyUme gostermistir.
2023 ve 2024 yillari arasinda pazar yaklasik %3 oraninda buyurken, bu buyumenin en
buyuk kismini mobil oyunlar olusturdu. E-sporlarin, bulut oyunlarinin ve dijital
abonelik modellerinin buyUmesinin, 2025 yilina kadar bu yukari yonlu gidisati
desteklemeye devam etmesi bekleniyor.

Gelir Dagilimi (2024):
Mobil Oyunlar: %56
Konsol Oyunlari: %19
Bilgisayar Oyunlari: %19
Bulut Oyunlar: %6

2025 yilinda, mobil oyunlarin artan hakimiyeti, e-spor izleyiciliginin genislemesi ve
oyun abonelik pazarindaki bUyumenin devam etmesi nedeniyle kuresel oyun gelirinin
225 milyar dolari asmasi bekleniyor.

Satislar Ve Yillik Baylime Oranlarn

CAGR CAGR
50%
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Tarkiye Pazar Performansi: TUrkiye'nin dinamik oyun girisimlerinin ¢cogalmasi ve bu

oyunlari tuketme potansiyeli olan genc¢ nufus bakimindan avantajli olmasi, Turkiye'nin
oyun pazarinin buyumeye devam etmesi icin uygun kosullari meydana getirmektedir.

ilgili kosullar ve kuresel pazar tahminleri de géz 6nUne alindiginda Turkiye'nin
onumuzdeki iki yil icerisinde pazar bUyUkligunun 3 milyar dolar seviyelerine cikabilecegdi
ongorulmektedir.

Bu buyUme tahmini temel olarak; hem mobil oyunlarin halk arasinda yayginlasmasindan,
hem de yerel oyun gelistiricilerinin mobil oyun alanindaki atilimlarinin ve aldiklari
yatirimlarin artan miktarindan ve 6neminden kaynaklanmaktadir.

Mobil Oyun: %56 Mobil Oyun: %60

Bilgisayar Oyunlari: %20 Bilgisayar Oyunlari: %18

Konsol Oyunlari: %19 Konsol Oyunlari: %18

Diger: %5 Diger: %4

Turkiye oyun pazarinda yatirimlarin artmastve yerel oyun studyolari ile birlikte e-spor
aktivitelerinin ve icerik olusturucularin sayilarinin daha da artmasi, ileride daha ¢ok
cesitlendirilmis bir oyun ekonamisinin olusmasina katkida bulunacaktir.

Tum haklari saklidir.




Raporun Amaci

Bu rapor, temel egilimleri, pazar performansini ve buyume beklentilerini vurgulayarak
kuresel oyun pazarinin ve Turkiye'deki oyun sektorunun ayrintili bir analizini sunmayi
amaclamaktadir. Hem mevcut hem de gelecekteki gelismelere odaklanarak icgoruler
sunmaya hizmet etmektedir:

Pazara Genel Bakis: Oyun sektorunun kuresel ve Turkiye'deki mevcut durumunun
anlasiimasi.

e Gelisen Trendler: OnUmuzdeki yillarda (2025 ve sonrasl) oyun dunyasini
sekillendirecek onemli trendlerin'belirlenmesi ve tartisiimasi.

¢ Yatirnm ve Firsatlar: Hem kuresel hem de Turkiye pazarlarinda potansiyel yatirhm
ve firsat alanlarinin arastirilmasi.

e Yerel Baglam ve Zorluklar: | Yerel oyun kulturd, duzenlemeler ve oyun
gelistirmenin rolU dahil olmak Uzere Turkiye'nin oyun pazarina 6zgu zorluklar ve
firsatlar hakkinda icgdru saglamak.

Bu raporun sonunda paydaslar, kuresel oyun pazari dinamiklerinin yani sira
Tarkiye'nin  klUresel ekosistemnde nasil konumlandigini daha net bir sekilde
anlayacaklardir.

Analizin Kapsami (Turkiye ve Kiresel)

Bu analizin kapsami iki ana segmenti kapsamaktadir. kuresel oyun pazari ve
Tarkiye'deki oyun pazarl. Bu karsilastirmali yaklasim, farkhliklari ve benzerlikleri
vurgulamanin yani sira Turkiye'nin uluslararasi ortamdaki rolune iliskin 6zel bilgiler de
sunacaktir.

Kuresel Pazar Kapsami:

e Cografya: Bu bolum Kuzey Amerika, Avrupa, Asya-Pasifik, Latin Amerika ve Orta
Dogu dahil olmak Uzere baslica oyun bdlgelerini kapsamaktadir. Ozellikle Kkilit
oyunculara, oyun trendlerine, gelir akislarina ve platform kullanimina
odaklanilacaktir.

e Pazar Segmentleri: Analiz, mobil oyun, konsol oyun, PC oyun, e-spor, bulut oyun
ve diger gelismekte olan sektorlerdeki -pazamspaylarinin  bir dékumunu
icermektedir.

e Bluyume Etkenleri: Teknolojik yenilikler, yeni oyun platformlari ve artan oyuncu

katilmi gibi faktorler incelenmistir.

Tum haklari saklidir.
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Tuarkiye Pazar Kapsami:

e Cografya: Bu bolum; bolgesel 'tercihleri, demografik edilimleri ve yerel oyun
kUlturunu g6z énunde bulundurarak Turkiye'deki oyun ekosistemini mercek altina
almaktadir.

e Pazar Segmentleri: TUrkiye'nin oyun pazari mobil, konsol, bilgisayar oyunlari ve e-
sporlar agisindan incelenmistir. Raporda ayrica buyUyen oyun gelistirmne sektoru ve
Turk oyun studyolarinin ihracatina iliskin veriler de yer almaktadir.

Bu ik"r?"> bakis acgisi sayesinde rapor, Turkiye'nin kuresel egilimlerle nasil
karsilastirilabilecegi ve guclu yonlerini hangi alanlarda kullanabilecegi veya belirli
zorluklari nasil ele alabilecedi konusunda icgoruler sunacaktir.

Metodoloji

Bu raporun metodolojisi; ikincil arastirma, pazar veri analizi ve sektor raporlarindan,
akademik yayinlardan ve oyun sektorindeki guvenilir kaynaklardan toplanan nitel
icgorulerin  bir kombinasyonuna dayanmaktadir. Sdre¢ asagidaki sekilde
yapilandiriimistir:

S +
1. Ikincil Arastirma:
e Pazar Raporlari: Newzoo, Statista ve arastirma sirketlerinin verileri gibi cesitli
kaynaklardan énde gelen kuresel ve bolgesel raporlarin incelenmesi

o Sektorel Yayinlar: Dergilerden, teknik incelemelerden ve 06zel oyun haber
platformlarindan toplanan veriler.

e HUukUmet ve DUzenleyici Kuruluslar: Ozellikle Turkiye'de oyun sektérunt etkileyen

hukdmet yetkililerinin beyanlari ve ¢esitli kurumlarin aciklamis oldugu tesviklerin
analizi.

2. Nicel ve Nitel Veriler, Analizler:

e Pazar Buyukligi ve Biuyume Verileri: 2023-2029 sektor
raporlari, gelir artisi, platforma gore |pazar payl ve tuketici
davranis kaliplari hakkinda verilerin incelenmesini kapsar.

e Tuketici Anketleri ve Egilimleri: Newzoo ve diger oyun odakl
firmalar tarafindan yurutulen anketlerden elde edilen veriler,
oyuncu tercihleri, harcama aliskanliklari ve platform kullanimina
iliskin bilgilerin sunulmasini kapsar.



Kuresel Oyun Sektorune Genel Bakis

Kuresel oyun pazari; yeni teknoloji, genisleyen mobil pazarlar ve e-spor ve dijital
eglencenin artan popularitesinin etkisiyle son birkac yilda istikrarli bir blyume ve
donusum yasamis olup gunumuzde de bUuyUumeye devam etmektedir. Sektér, eglence
endustrisindeki en buyuk ve en etkili sektorlerden biri olarak giderek daha fazla kabul
gormektedir.

Pazar Buyukligu ve Buyume Orani

2024 yilinda kuresel oyun pazarinin degeri yaklasik 221 milyar dolar seviyelerinde
olarak belirtitirken,stahminler 2025 yilinda 232 milyar dolar seviyelerine dogru‘istikrarl
bir buUyume egdilimine isaret etmektedir. Bu degerler, 2024'ten 2025'e kadar yaklasik
%5'lik bir yillik bilesik buyUme oranini (CAGR) temsil ederken mobil oyun sektérunun
pazar gelirine en buyuk katkiyl sagladigi géruluyor.

llgili buyUmeyi yénlendiren temel faktorler ise asadida siralanan maddeler ile ifade
ediliyor:

¢ Abonelik Modelleri: Xbox Game Pass ve PlayStation Plus gibi platformlar énemli
olcude benimsenerek konsol oyun pazarinda surdurulebilir buyumeye katkida
bulunuyor. Ozellikle gelirlerinin dlUstk olmasi sebebiyle tekli oyun satin alimi
gerceklestiremeyen gelir grubuna mensup oyuncular icin eén uygun seceneklerden
biri _haline gelen bu model olduk¢a fazla kullaniciya hitap ettiginden belki de
imkansizi mumkun kilarak oyun pazarinin buyumesine katki sagliyor.

e E-spor: 2024'te yaklasik 2 milyar dolar seviyelerinde degere sahip olan e-spor
pazarinin, artan sponsorluklar ve anlasmalar nedeniyle buyUmeye devam etmesi
ve dolayisiyla baglantili oldugu oyun pazarini da pozitif yonde etkilemesi
bekleniyor.

¢ Teknolojik Gelismeler: 5C teknolojisinin ve gelismis mobil cihazlarin giderek daha
fazla benimsenmesi, oyun oynamay! daha erisilebilir hale getirmesi ve daha lyi
kultanici deneyimleri sunmasi guclu bir etken olarak kabul ediliyor.

Ozetle, kuresel oyun pazar, mobil oyunlarin éncdligunde gucli bir bUyume
gostermistir  ve  sektorun gelecegi, teknolojinin benimsenmesi, e-sporun
yayginlasmasi ve c¢esitli icerik dagitimi nedeniyle olumlu olmaya devam etmektedir.

Tum haklari saklidir.




Buyumeye Katkida Bulunan Baslica Bolgeler

Asya-Pasifik: Cin, Japonya ve GuUney Kore'nin basi cektigi en buyUk ve en hizli
buylyen bdlge Asya-Pasifik bolgesi olarak karsimiza cikmaktadir. Cin'in tek basina
2025 yilinda 50 milyar dolarin Uzerinde oyun geliri elde etmesi ve kuresel olarak en
buyuk oyun pazari olmasi beklenmektedir. Honor of Kings ve PUBG Mobile gibi buyuk
oyunlarin basi ¢cektigi mobil oyunlar bu pazara 6nemli bir katkida bulunmaktadir.

Kuzey Amerika: ABD, konsol ve bilgisayar oyunlarinin yani sira e-spordan elde ettidi
onemli gelirle en buyuk oyun pazarlarindan biri olmaya devam etmektedir. Bolge ayni
zamanda Activision Blizzard ve Electronic Arts gibi bircok buyuk gelistirici ve yayinciya
da ev sahipligi yapmaktadir.

Avrupa: ingiltere, Aimanya ve Fransa gibi Ulkeler oyun pazarina énemli élctide katkida
bulunmaktadir. Avrupa pazari, yuksek duzeyde konsol oyunlari ve buylUyen mobil
oyun sektoru ile cesitlilik gdstermektedir.

Latin Amerika: Brezilya ve Meksika gibi Ulkelerin énemli oyun merkezleri olarak ortaya
¢cikmasiyla Latin Amerika bolgesindeki pazar da hizli bir sekilde bUyUmektedir. Bdlge,
Asya-Pasifik'te gofulen trendlere benzer sekilde mobil oyunlarin benimsenmesi
bakimindan artis yasamaktadir.

Sektor Yapisi: Yayincilar, Gelistiriciler, Platformlar

Yayincilar: Electronic Arts (EA), Activision Blizzard, Tencent ve Take-Two Interactive
gibi buyuk sirketler kureselde oyun sektorunun hakimi olarak gérulmektedir. Cesitli
kitlelere ulasmak icin birden fazla platformdan (konsol, PC, mobil) ve abonelik
modellerinden yararlanarak dunya ¢capinda oyun dagitimi yapmaktadirlar.

Gelistiriciler: Gelistiriciler, nispeten buUyUk oyun gelistiricisi AAA tipi oyun studyolari
(Rockstar tarafindan gelistirilen Grand Theft Auto V gibi buyUk, yuksek butceli projeleri
gelistiren-oyun studyolari) ve bagimsiz gelistiriciler (Hades ve Stardew Valley gibi
oyunlarla 6ne c¢ikan daha kuguk, bagimsiz ekipler) olarak ikiye ayrilmaktadir. Yine de
gunumuzde bir¢cok gelistirici artik surekli icerik guncellemelerine odaklanan canl
hizmet modellerine gecis yapmaktadir.

Oyun Oynan Platformlar:

e Konsol: Sony PlayStation, Microsoft Xbox ve Nintendo Switch tarafindan domine
edilmektedir.

e PC: Steam ve Epic Games Store baskin dijital dagitim platformlari tarafindan
domine edilmektedir.

e Mobil: Apple App Store ve Google Play Store, mobil oyunlar icin en bUyuk
platformlardir.

e Bulut Oyunlar: Google Stadia, Xbox Cloud Gaming ve NVIDIA GeForce Now gibi
gelismekte olan platformlar oyunlarin dagitilma ve oynanma seklini yeniden
sekillendirmektedir.

Tum bu buUyuk oyuncular goz korkutsa da market konsantrasyonu dusuk olup yeni
girisimlerin basarili gelistirmeler yapmasi durumunda ani bir ziplama yapmasi da
mumkundur.

Tum haklari saklidir.



Turk Oyun Sektérune Genel Bakis

Tarkiye'nin oyun sektory, artan oydncu sayisl ve dinamik oyun gelistirme ortamiyla
dunyanin en cok gelecek vaat eden pazarlarindan biri haline geldi. Ulkenin genc,
teknoloji meraklisi nufusu ve dijital altyapiya artan erisimi, oyun endustrisinin
gelismesiicin ideal bir ortam olusturuyor.

Pazar Buyukliugu ve Buyume Orani

2024 yilinda Turkiye oyun pazari yaklasik 2 milyar dolar seviyelerinde bir degere
ulasirken, arastirmalar dnumuzdeki iki yil icerisinde bu degerin yaklasik 3 milyar dolar
seviyelerine ulasabilecegini gosteriyor. S6z konusu artisin, Turkiye'deki oyun pazarinin
mobil oyun, e-spor ve yerli oyun gelistirme alanlarinda yasanacak artislar ile
desteklenecegi 6ngoruluyor.

Baslica buyume faktorleri ise asagidaki gibi siralanabilir:

e Gen¢ Demografi: TUrkiye'de 30 milyondan fazla oyuncu bulunmaktadir ve
bunlarin buyuk bir kismi 16-34 yas arasindadir. Bu yas grubunun dijital eglenceye
olan ilgisi yUksektir.

¢ Mobil Oyun: Mobil oyunlar, bircok oyuncunun PUBG Mobile ve Mobile Legends
gibi oyunlari tercih etmesiyle acik ara en baskin segmenttir.

e Oyun Gelistirme Girisimleri: Peak Games (Zynga tarafindan satin alindi) ve Gram
Games gibi Turk oyun studyolarinin basarisi, Ulkeyi kuresel oyun gelistirme
acisindan dunya haritasinda iyi bir noktaya yerlestirmektedir.

Sektor Yapisi: Yerel Gelistiriciler, Kiiresel Varlik

Yerel Gelistiriciler: Peak Games, Gram Games ve Masomo gibi Turk gelistiriciler,
ozellikle mobil oyunlariyla dunya capinda bilinirlik kazanmistir. Peak Games'in 2020
yilinda Zynga tarafindan 1,8 milyar dolara satin alinmasi, Turk gelistiricilerin uluslararasi
potansiyelini gdzler dnune sermistir.

Kuresel Varlik: Turkiye, cogalan ve buyuyen yerli oyun gelistirme girisimleri ile
taninirken, Tencent, Sony ve Microsoft gibi uluslararasi oyun devleri de ya»oyun
yayinlayarak ya da bolgesel ofisler kurarak Ulkeye yatirim yapmistir.

Turk e-spon_ organizasyonlamamin | mensuplari ise kuresel yarismalara katilimlarini
artirmakta ve Turk oyuncular League of Legends, CS: GO ve Valorant gibi oyunlarda
isim yapmaya baslamaktadir.

Ozetle, Turk oyun sektord hizla buyumekte ve hem bir tuketici pazari hem de bir
gelistirme /imerkezi olarak umut vaat etmektedir. Yerel oyun gelistirme toplulugu
kuresel pazara erisimini genisletirken, Turkiye'deki oyuncular mobil, PC ve e-spor
deneyimleriyle pazara katilmaya devam etmektedir.

siign

TUm haklari saklidir.




Kiresel Egilimler

Akilli Telefon Penetrasyonu: Dunya genelinde 6,8 milyardan fazla akilli telefon
kullanicisi bulundugu belirtilirken mobil oyun, birincil kullanim alani olarak karsimiza
cikiyor. Akilli telefonlar daha uygun fiyatl hale geldik¢ce gelismekte olan pazarlarda bile
mobil oyuncularin sayisi artmaya devam ediyor.

Siradan Oyunlar: Mobil oyunlar, daha kisa ve daha erisilebilir oyun tiplerini tercih eden
gundelik oyuncular da dahil olmak uzere daha genis bir kitleye hitap ediyor. Candy
Crushy Clash Royale ve PUBG Mobile gibi oyunlar ise bu oyunlar arasinda popdtiler
isimler haline geldi.

npoeid, .

Teknolojik Gelismeler: 5G ve gelismis mobil GPU'larin kullanima sunulmasi, mobil
oyun deneyimlerini gelistirerek daha surukleyici ve ilgi cekici hale getirirken, bir
zamanlar yalnizca konsollarda veya PC'lerde bulunan ust duzey mobil oyunlara da
kapl aglyor.

Bulut Oyunlar, AR/VR Gelismeleri

Bulut Oyunlar: Google Stadia, Xbox Cloud Gaming ve NVIDIA GeForce Now gibi
hizmetler, oyuncularin pahali donanimlara ihtiya¢c duymadan yuksek kaliteli oyunlar
oynamasina olanak tanilyarak oyun oynamayi daha erisilebilir hale getirmektedir. Bu
trend, akilli telefonlardan dusuk kaliteli bilgisayarlara kadar cesitli cihazlarda oyun
oynamaya olanak tanidigi igin ozellikle dnemlidir.

Buyume: Bulut oyun pazarinin, 5G aglarinin giderek daha fazla benimsenmesi ve
bulut platformlarinda mevcut olan oyun kUtUuphanesinin buyumesiyle 2021'de 1,8
milyar dolar iken 2025'e kadar 4,9 milyar dolara ulasmasi bekleniyor.

AR/VR: Hem artirilmis hem de sanal gercekligin giderek daha surUkleyici deneyimler
sunmastyla AR/VR segmenti de gelismektedir. Daha uygun fiyath VR basliklarinin (orn.
Meta Quest 2) gelistirilmesi ve akilli telefonlardaki AR 6zelliklerinin iyilestiriimesi bu
trendi lileriye tasimakta ve pazardaki payini buUyUtme anlaminda potansiyelini
gerceklestirmesine yol agmaktadir.

Uygulamalar: Beat Saber (VR) ve Pokémon Go (AR) gibi oyunlarin budyuk basari elde
etmesi, her iki teknolojinin de oyun alanindaki potansiyeline isaret etmektedir.

2025 Projeksiyonu: Oyun sektérindeki AR/VR pazarinin 2025 yilina kadar 20 milyar
dolari asmasi ve teknolojiler gelistikce daha yaygin bir sekilde benimsenmesi
bekleniyor.

sisign

Tum haklari saklidir.




Abonelik Modelleri ve Free-to-Play Etkisi

Abonelik Modelleri: Xbox Game Pass, PlayStation Plus ve EA Play gibi abonelik tabanli
oyun hizmetleri, aylik sabit bir Ucret karsiliginda genis oyun kutuphanelerine erisim
sunarak giderek daha populer hale gelmektedir. Bu modellerin, 6zellikle tuketicilerin
tek tek oyun satin almak yerine daha uygun fiyatli bir alternatifi tercih-ettigi pazarlarda
onemli gelir elde etmesi beklenmektedir.

2025 Trendleri: Abonelik hizmetlerinin blUyUmesi ve gelirlerin yillik %20- 30 oraninda
artmasi beklenmektedir. Bulut oyurgarlnln yukselisi ise, oyuneularin belirli konsollara
veya ustiduzey bilgisayarlara sahip olmalarina gerek kalmadan oyunlara erisebilmeleri
nedeniyle abonelikleri daha cazip hale getirmektedir.

Oynamasi Ucretsiz ve Oyun igi Satin Almalar: Oynamasi Ucretsiz (F2P) oyunlar,
Fortnite ve League of Legends gibi oyunlarin énculugunde bircok mobil ve PC oyunu
icin standart model haline gelmistir. Bu oyunlar oncelikle mikro islemler, sezon
gecisteri ve oyun ic¢i satin alimlar yoluyla gelir elde etmektedir.

Gelir Etkisi: F2P oyunlarin, hem canli hizmet oyunlarinin basarisi hem de oyun ici
icerik satislari sayesinde 2025 yilina kadar kuresel oyun gelirlerinin 100 milyar dolardan
fazlasini olusturacagi tahmin edilmektedir.

E-spor ve Yayincilikta Buyiume

Pazar Blyumesi: Intel, Coca-Cola ve Riot Games gibi sirketlerin-énemli yatirimlariyla
e-spor pazarinin 2025 yilinda 2 milyar dolari asmasi beklenmektedir.

4
Canli Yayinlar: Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming gibi platformlar,
taraftarlarin favori oyuncularini ve takimlarini canli olarak izlemelerine olanak
sagladiklariicin e-sporun yukselisine onemli 6lcude katkida bulunmaktadir.

Profesyonel Ligler: League of Legends, Valorant ve Dota 2 gibi oyunlarin klUresel e-
spor ligleri milyonlarca izleyicinin ilgisini cekmekte ve &dul havuzlari genellikle 1
milyon dolari asmaktadir.

E-sporfa baglantili yayin ve sponsorluk anlasmalari, hem geleneksel hem de dijital
medya kanallarinin ilgisini ceken kuresel etkinlikler ve turnuvalarla birlikte katlanarak
buyuyecek gibi gorunuyor.
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Turkiye'ye Ozgi Egilimler Neler?

Mobil ddemeler, Turkiye'nin oyun ekosisteminin ayrllm@z bir parcasi haline gelmistir.

On Odemeli Kartlar ve Dijital Cuzdanlar: Papara,
PayPal ve yerel mobil cuzdanlar gibi hizmetler oyun ici
satin alimlar icin yaygin olarak kullanilmaktadir.

Operator Faturalandirmasi: Oyunlar icin yapilan mobil
odemelerin 6nemli bir kismi, oyuncularin satin alma
islemlerini dogrudan cep telefonu hesaplarindan tahsil
etmelerine olanak taniyan operator faturalandirmasi
yoluyla yapilmaktadir; bu islem, geleneksel bankacilik
hizmetlerine erisimi olmayan oyuncular i¢in populer bir
yontem olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

Trendler: Mobil oyunlarin popularitesi arttikca mobil
odeme ¢cozumlerine olan guven de artiyor. Bu édeme
yontemlerinin Turkiye'de, ozellikle de geng¢ ve dijital
olarak yerli demografik grupta daha da yayginlasmasi
beklenmektedir.

E-spor, hem rekabet¢i oyunlarin hem de icerik Uretiminin artmasiyla birlikte
Turkiye'de giderek daha populer hale geldi.

Tum haklari saklidir.




Kiiresel Tiiketici iggéruleri

Yas, Cinsiyet ve Cografi Dagilim

Oyun ografisi giderek cesitlenmekte ve artik her yastan oyuncu oyunlara
katilmaktadir. Bununla birlikte, oyuncularin cogunlugu 18 ila 34 yas arasindadir ve bu
yas araligina mensup grup, kuresel oyun nufusunun yaklasik %50'sini temsil
etmektedir.

Y kusagl ve Z kusagl, oyun sektorundeki baskin tuketiciler olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun oynayan nufus yaslandikc¢a, 35-44 yas arasi oyuncularin varhigi da
artmaktadir.

Oyun oynamak tarihsel olarak erkek oyuncularla iliskilendirilmistir, ancak bu durum
gunumuzde degismektedir. Oyunlarda cinsiyet cesitliligi, oyun karakterlerinde ve
anlatiiceriginde artan temsil ile desteklenmektedir.

2024 itibariyle kuresel oyuncularin %45'i kadinlardan olusmaktadir ye kadin oyuncular

artik erkek oyuncularla benzer seviyelerde oyunlara katilmaktadir. Bu degisim,
ozellikle kadin oyuncularin %60'Inin gundelik mobil oyunlar sinifinda belirgindir.

Cografi Dagilim +

Asya-Pasifik, hem oyuncu sayisi hem de gelir acisindan en buyuk pazar olmaya
devam etmektedir ve Cin, Japonya ve Guney Kore kilit oyunculardir.

e Kuzey Amerika, 6zellikle premium oyunlar ve e-spor igin yuksek degerli tuketiciler
acisindan bir diger onemli bolgedir.

e ingilterej-Almanya ve Fransa'nin hem konsol hem de mobil oyunlar icin Kilit
pazarlar oldugu Avrupa, bu Ulkeleri yakindan takip etmektedir.

e Latin Amerika ve Afrika'daki gelismekte olan pazarlar, mobil oyunlar ve gelismis
internet erisimi sayesinde hizli bir blyume kaydetmektedir.

g

Tum haklari saklidir.




Harcama Aliskanliklan ve Platform
Tercihleri Nasil Degisiyor?

Harcama Aliskanhklar:i:

¢ Mobil Oyun: Mobil oyun pazarindaki oyuncular ortalama olarak daha az harcama
yapma egilimindedir, ancak oyuncularin buylUk hacmi bunu yuksek gelirli bir
segment haline getirmektedir. Mobil oyuncular genellikle mikro islemlere ve
uygulama ici satin alimlara katilmaktadir.

e Konsol ve PC Oyunlari: Bu platformlardaki oyuncular genellikle oyunlara,
donanima ve aksesuarlara yilda daha fazla harcama yapmaktadir. Xbox Game Pass
ve PlayStation Plus gibi abonelik modelleri de popdulerligini artirmakta ve
oyunculara ayhk bir Ucret karsiliginda genis bir oyun kutUphanesine erisim
sunmaktadir

e E-spor ve Yayin: E-spor meraklilari; biletli etkinlikler, ticari Urunler, Twitch ve
YouTube Gaming gibi yayin platformlarina abonelikler icin de harcama
yapmaktadir.

Platform Tercihleri:

e Mobil Cihazlar: Akilli telefonlarin gundelik oyuncular icin birincil platform olmasiyla
birlikte, mobil oyunlara yoénelik kuresel tercih artmistir. Candy Crush ve PUBG
Mobile gibi populer oyunlar bu segmenti domine etmektedir.

e Konsollar: Ciddi ve siki oyuncular icin PlayStation 5, Xbox Series X/S ve Nintendo
Switch gibi platformlar en iyi seceneklerdir. Bu oyuncular yuksek kaliteli grafikleri
ve 0zel icerikleri tercih ediyor.

e PC Oyunculugu: Performans ve Kkisisellestirme arayan oyuncular PCl'leri tercih
ediyor. Steam, Epic Games Store ve GOG gibi platformlar PC oyun alanini domine
ederken, bircok kullanici da e-spor veya icerik olusturma icin Ust duzey PC'lere
yatirim yapiyor.

e Bulut Oyun: Google Stadia ve NVIDIA GeForce Now gibi gelismekte olan hizmetler,
oyunculara internet baglantisi olan herhangi bir cihazda oynama esnekligi sunarak
bulut oyunlarina dogru daha genis bir gecise katkida bulunuyor.

Tum haklari saklidir.




Turkiye Tiiketici icgoruleri
Yas, Cinsiyet ve Cografi Dagilim

Turkiye oyun pazarina oOzellikle 16-34 yas araligindaki gen¢ demografik gruplar
hakimdir. Turkiye'de 30 milyonun Uzerinde oyuncu bulunmaktadirive bunlarin énemli
bir kismi 6grenci ve geng profesyonellerden olusmaktadir.

Turkiye'de mobil oyunlar &zellikle gencler arasinda populerken, bilgisayar oyunlari ve
konsol oyunlari daha ¢ok 20'li yaslarin ortalarindan 30'lu yaslarin baslarina kadar olan
kesime ?itap etmektedir.

Turkiye'deki cinsiyet dengesi, artan kadin oyuncu sayisi ile kuresel egilime benzerlik
gostermektedir. Erkek oyuncularin orani hala daha yuksek olsa da, &ézellikle mobil ve
sosyal oyun segmentlerinde kadin oyuncularin varligr artmaktadir.

PUBG Mobile, Zula ve League of Légends gibi oyunlar Turkiye'de son derece populer
oyunlardir. Ayrica, yerel oyun gelistiricileri de Tavla 3D gibi oyunlarla mobil segmentte
basari kazanmaktadir.

Harcama Aliskanliklari, Fiyat Duyarlihdi ve Mikro islemler

Tdrk oyuncularin &zellikle mobil segmentte fiyat duyarlihdr yuksektir. Bircok oyuncu,
istege bagli mikro islemler sunan oynamasi Ucretsiz oyunlari tercih etmektedir.
Bununla birlikte, 6zellikle Fortnite ve League of Legends gibi rekabetci oyunlarda skin,
battle pass ve ganimet kutulari gibi oyun ici satin alimlar icin harcama yapma egilimi
giderek artmaktadir.

Mikro islemler, 6zellikle mobil oyunlarda olmak Uzere, Turkiye pazarinda baslica gelir
kaynagdidir. Turk oyuncular, kozmetik Urunler de dahil olmak Uzere sanal UrUnler satin
alma egilimindedir ve abonelik tabanli modellere olan talep, diger bolgelere kiyasla
daha yavas olsa da artmaktadir.

Tum haklari saklidir.
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2024 yilinda en ¢ok indirme yapan 10 ulkenin indirme sayilari 2021 ve
2024 yillarl arasinda ¢ok sert dusus sergilerken, global piyasada dusus
2023 ile 2024 yillari arasindaki geciste yavaslamistir. Turkiye'deki
indirme sayilari 2021 ile 2023 yillari arasinda sabit kalirken, son yil
global piyasadan ve en ¢ok indirme yapilan 10 Ulkeden ayrisarak daha
ihhman bir dusus yasliyor.

Tum haklari saklidir.
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2024 yilindaki verilere gore; Cin, Japonya ve Amerika toplam oyun i¢i satin
alma gelirlerinin 63,7%'sini olusturmaktadir. En ¢ok oyun igi satin alim
yapan 10 ulkenin tum pazardaki agirligi ¢cok yuksek oldugu icin 2021 ile
2023 yillari arasinda oyun ic¢i satin alimlardan elde edilen gelirlerdeki
buyumede paralel ve azalarak yavaslayan bir dusus gozlemlenmektedir.
Turkiye ise 2021 ile 2022 yillari arasinda 2%, 2022 ile 2023 yillari arasinda
26% ve 2023 ile 2024 yillari arasinda 27%'lik bir buyUme saglamistir ve
pastadaki payl yaklasik 2 katina ¢cikmistir.

Mobil oyunlar icin oyun i¢i satin alimlar 2019 ile 2024 yillari arasinda
yaklasik 31%'lik bir bdyume sergilerken, 2024 yilinda uygulama igi
satin alimlardan en buyuUk geliri elde eden 3 Uulkenin toplam
pastadaki payl 2021 yilina kiyasla 66,6%'dan 63,7%'ye dusmektedir.
Turkiye ise bu dénemde payini 0,35%'den 0,61%'e cikartmaktadir.

s

Tum haklari saklidir.




Baslica Kiuiresel Oyun Sirketleri ve Pazar Paylari

Kuresel oyun endustrisine, satin almalar, yenilikler ve stratejik ittifaklar nedeniyle pazar
paylari gelisen birka¢ kilit oyuncu hakimdir. Bu oyuncularin daha onceki
performanslari baz alindiginda 2025'te de pazar payina goére en buyUk sirketler
arasinda yer almalari beklenmektedir.

Tencent: Cinli holding, %12'nin Uzerinde pazar paylyla dunyanin en buyuk oyun
sirketidir. Tencent, Epic Games (Rortnite), Riot Games (League of Legends) ve
Supercell (Clash of Clans) dahil olmak Uzere bircok buyuUk oyun sirketinde hisseye
sahiptir. Sirket hem mobil oyunlarda hem de PC oyunlarinda énemli bir guctur.

Sony Interactive Entertainment: Sony'e ait PlayStation markasi, klUresel oyun geliri
acisindan %25'lik gug¢lt  bir pazar payl ile konsol pazarina hakim olmustur.
PlayStation'in munhasirlik anlasmalari ve yuksek kaliteli donanimi, onu konsol oyun
sektorunde dnemli bir rakip haline getirmistir.

Microsoft: Xbox oyun konsolu ve Game Pass abonelik modeliyle Microsoft, oyun
pazarinin 6nemli bir boluMUunNU elinde tutmaktadir. Microsoft'un oyun gelirlerinin 2025
yilinda 20 milyar dolari asmasi beklenmektedir. Bethesda'nin satin alinmasi ve
Activision Blizzard'in planlanan satin alinmasi Microsoft'un konumunu daha da
saglamlastirmaktadir.

Nintendo: Nintendo, ézellikle hibrit konsol pazarinda basarili olan Switch konsolu ile
oyun dunyasinda guclu bir yer edinmistir. Tahmini pazar pay! %15 olan Nintendo'nun
hem gundelik hem de hardcore oyunlara yonelik benzersiz yaklasimi, uzun émurlu
olmasini sagliyor.

Electronic Arts (EA), Activision Blizzard, Take-Two Interactive ve Ubisoft: Bu
yayincilar ve gelistiriciler ayni zamanda _FEIFA, Call of Duty, Grand Theft Auto ve
Assassin's Creed gibi satis rekorlari kiran oyunlara odaklanan Kilit oyuncular olarak
karsimiza cikmaktadir. ilgili sirketlerin toplam pazar payinin 2025 yilinda %20 civarinda
olacagitahmin edilmektedir.

Siralanmis olan s6z konusu sirketler, stratejileri oyun gelistirme, dijital dagitim ve
cevrimici hizmetler acisindan farklilik gosterse de, dncelikle konsol oyunlari, PC
oyunlari ve mobil oyunlar araciligiyla pazar gelirinin cogunu kontrol etmektedir.

Tum haklari saklidir.




Ortakliklar ve isbirlikleri

Stratejik ortakliklar ve isbirlikleri, oyun sirketlerinin rekabet¢i konumlarini
guclendirmede etkili olmustur:

e Sony ve Epic Games: Sony, Unreal Engine 5 gibi yeni nesil teknolojilerde isbirligi
yapmak ve cevrimici ekosistemini genisletmek i¢cin Epic Games'e buUyuk yatirim
yapmistir.

¢ Microsoft ve Bethesda: Microsoft'un Bethesda'yl satin almasinin ardindan sirket,
The Elder Scrolls ve Fallout gibi son derece populer serilere erisim kazanarak
kendisini hem tek oyunculu hem de RPG oyunlarinda énemli bir oyuncu olarak
konumlandirmistir.

e Tencent ve Riot Games: Tencent'in Riot Games'teki etkisi ve Supercell'i satin
almasi, 6nde gelen mobil ve PC oyun sirketleriyle dnemli bir ortaklik kurdugunu
gostermekte ve Tencent'in birden fazla platforma hakim olmasini saglamaktadir.

¢ Mobil Oyun Gelistiricileri: King (Candy Crush) ve Supercell (Clash Royale) gibi
sirketler, 'oyun portféylerini genisletmek ve mobil oyunlarin buyumesini saglamak
icin Tencent ve NetEase gibi sirketlerle uzun vadeli isbirlikleri kurmustur.

Oyun Sektériunde Birlesme ve Satin Almalar

Birlesme ve satin almalar (M&A); icerik, teknoloji ve pazar pay! Uzerinde daha fazla
kontrol sahibi olma arzusuyla hareket eden oyun endustrisinde énemli bir egilimdir.

Microsoft'un ZeniMax Media'yl (Bethesda) Satin Almasi: 2021 yilinda
Microsoft, ZeniMax Media'yl 7,5 milyar dolara satin alarak The Elder Scrolls,
Fallout ve Doom gibi buyuk serilerin haklarini guvence altina ald.

Activision Blizzard'in  Microsoft Tarafindan Satin Alinmasi (2025):
Microsoft'un 2025 yilinda Activision Blizzard'l 68,7 milyar dolara satin almasi
oyun sektdérdnu sarstl. Bu satin alma Microsoft'a Call of Duty, World of
Warcraft ve Overwatch gibi gise rekorlari kiran serilerin kontrolUinu verdi.

Take-Two ve Zynga Birlesmesi: 2022 yilinda Take-Two Interactive (Grand
Theft Auto), Zynga (FarmVille) ile birleserek oyun devinin konsol
uzmanlgini 'nin mobil oyun hakimiyetiyle birlestirdi.

Electronic Arts ve Codemasters: EA, 2021 yilinda Codemasters'i 1,2 milyar
dolara satin alarak Formula 1 ve Dirt serileri de dahil olmak Uzere yaris
oyunlarindaki konumunu guglendirdi.

Bu satin alma ve birlesmeler, hem geleneksel hem de gelismekte olan
oyun pazarlarindaki konumlarini saglamlastirarak kiresel oyun alanina
hakim olan daha guclu sirketler yaratiyor.

sisign
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Turkiye'deki Rekabet Ortami

Onde Gelen Tiirk Oyun Geligtiricileri've Yayincilari

Tdrk oyun sektoru, bircok yerel sirketin uluslararasi taninirlik kazanmasiyla birlikte
gelismektedir.

e Peak Games: 2020'de Zynga tarafindan 1,8 milyar dolara satin alinan Peak Games,
Toon Blast ve Toy Blast gibi hit oyunlariyla taninan Turkiye'nin en buyuk mobil
oyun gelistiricilerinden biridir.

e Gram Games: Bir baska Turk mobil oyun gelistiricisi olan Gram Games, 1010! ve
Merge Dragons gibi oyunlarla dUnya capinda basari kazanmistir. Sirket 2018 yilinda
Zynga tarafindan satin alinmistir.

¢ Alictus: GUndelik mobil oyunlar gelistirmesiyle taninan Alictus; Tower Run! ve Idle
Life Sim gibi oyunlarla Turkiye'nin en hizli bUylyen oyun studyolarindan biridir.

e MadByte Games: Turkiye ve Latin Amerika'da populer bir ¢evrimici FPS oyunu
olan Zula'nin arkasindaki sirket. Zula'nin basarisi MadByte'in Turk oyun pazarinda
onemli bir oyuncu olmasina yardimci olmustur.

S6z konusu gelistiriciler, yerel oyun ekosistemine dnemli dlcude katkida bulunmakta
ve Turkiye'yi mobil ve gundelik oyunlarda rekabet¢ci bir oyuncu olarak
konumlandirarak giderek daha fazla kuresel taninirlik kazanmaktadir:.

Turkiye Pazarindaki Popiler Oyunlar

Zula: Yerli olarak gelistirilen bu birinci sahis nisanci (FPS) oyunu Turkiye'de oldukca
populerdir ve Counter-Strike gibi kuresel serilerle rekabet etmektedir. Turkiye
pazarindaki basarisi yerel turnuvalar ve e-spor etkinlikleri ile desteklenmistir.

PUBG Mobil: PlayerUnknown's Battlegrounds'un (PUBG) mobil versiyonu, Turkiye'de
en ¢cok oynanan oyunlardan biridir ve bélgede mobil oyunlarin artan popularitesine
katkida bulunmaktadir.

League of Legends: DuUnya capinda populer-olan bu MOBA oyunu Turkiye'de buyuk
bir takipci kitlesine sahiptir ve bircok yerel takim bdlgesel e-spor turnuvalarina
katilmaktadir.

FIFA ve PES: FIFA ve Pro Evolution Soccer (PES) gibi futbol oyunlari, ozellikle
Turkiye'nin tutkulu futbol kultdrd goz 6nune alindiginda, surekli olarak populerligini
korumaktadir.

Bu oyunlar, yerel olarak gelistirilen oyunlarin ve uluslararasi alanda taninan oyunlarin

bir kombinasyonunun Turk oyuncularin ilgisini c¢cektigi Turkiye'deki cesitli oyun
tercihlerini temsil etmektedirwve pazari tanima agisindan oldukca onemlidir.

sistgn
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I’dde ve inovasyon

Kuresel Teknolojik Gelismeler
Oyunlarda Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi: I

Yapay Z"Ra (Al) ve makine 6grenimi (ML), oyun deneyimini gelistirmeye devam ediyor.

° Yapay zeka gudumlu NPC'ler (Oyuncu Olmayan Karakterler) daha sofistike hale
geliyor ve oyunculara dinamik, reaktif davranislar sunuyor. Yapay zeka bir oyuncunun
taktiklerini analiz edebildiginden ve zorluk seviyesini gergcek zamanl olarak
ayarlayarak oyunlari daha zorlu ve ilgi cekici hale getirebildicjinder%oyun deneyiminde
onemli bir yere sahip sekilde karsimiza ¢ikiyor.

Prosedurel icerik Uretimi ise, yapay zekanin ustun oldugu bir baska alandir. 8rné§|n,
No Man's Sky gibi oyunlar genis ve prosedurel olarak olusturulmus dunyalar dretmek
icin yapay zekay! kullanmaktadir ve bu yolla oyunculara manuel tasarim olmadan
sonsuz kesif olanaklari sunmaktadir.

Makine 6grenimi, oyunlarin test streclerinde ve hata tespitlerinde de kullanilmaktadir.
Gelistiriciler, kalite guvence sureclerini otomatiklestirmek, hatalari-tespit etmek ve+
oyun performansini manuel testlerden daha hizli ve daha verimli bir sekilde optimize
etmek icin de yapay zeka odakli araglar kullanmaktadir.
+

Makine ogrenimi algoritmalari, ayni zamanda oyun igi satq}ahmlar onermek veya
oyuncu davranislarina gore hikaye ve gdrevleri ayarlamak gibi kisisellestirilmis oyun
deneyimleri sunmak icin kullanilmaktadir.

Tum haklari saklidir.



Blockchain Gelismeleri

Grafikler:

PlayStation 5 ve Xbox Series X/S gibi yeni konsollarin piyasaya sturtlmesiyle birlikte
grafik kalitesi, 1sin izleme ve 4K ¢o6zUnurldgun sinirlarini zorlayarak daha énce
gorulmemis seviyelere ulastl. NVIDIA'nin RTX 30 serisi GPU'lari ve AMD'nin RDNA 2
mimarisi, video oyunlarinda gercek zamanli isin izleme ve gelismis gorsel dogruluk
sagliyor.

Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR):

Oculus Quest ve PlayStation VR gibi platformlarin surukleyici, interaktif oyun
deneyimleri sunmasiyla sanal gerceklik giderek daha fazla ilgi géruyor. Half-Life gibi
basliklar: Alyx gibi oyunlar VR'In tamamen surukleyici dunyalar yaratma potansiyelini
ortaya koydu.

AR ayni zamanda Pokémon GO ve Harry Potter gibi oyunlarla oyunlara daha entegre
hale geliyor: Wizards Unite gibi oyunlar dijital deneyimleri gercek dinya ortamlariyla
harmanlama becerisini sergiliyor.

Blockchain Teknolojisi:

Blok zinciri, dijital sahiplik, NFT'ler (Degdistirilemez Jetonlar) ve oyna-kazan modelleri
sunarak oyun dunyasina girdi. Oyuncular oyun ici varliklari blok zinciri platformlari
araciligiyla guvenli bir sekilde satin alabilir, satabilir ve takas edebilir.

Ote yandan; Axie Infinity ve Decentraland gibi oyunlar, oyuncularin oyun ici basarilari
araciligiyla gercek dunya degeri kazanmalarina olanak taniyarak yeni ekonomik
firsatlar sunuyor.

Blok zincirindeki akilli sézlesmeler ayni zamanda oyun ici islemler ve mulkiyet haklari
icin seffaflik saglayarak dijital oyun ekosistemlerinde de gUveni artirabilir. Bu tip
teknolojik yenilikler; oyunlarin gelistirilme, oynanma ve para kazanma bicimlerini
yeniden sekillendirerek yeni is modellerine ve oyun deneyimlerine de yol agiyor

Tum haklari saklidir.



Bulut oyunlari, oyunlara erisim ve oyun
oynama biciminde devrim yaratarak
oyuncularin Ust duzey donanima ihtiyag¢
duymadan oyunlari dogrudan herhangi bir
cihaza aktarmasini sagliyor. Google Stadia,
Microsoft xCloud ve NVIDIA GeForce Now gibi
buyuk oyuncular bu konuda basi ¢ekiyor.

|

XCloud (Xbox Game Pass Ultimate'in bir
parcasi), kullanicilarin Microsoft
sunucularindan akilli telefonlara, tabletlere
ve PC'lere oyun akisi yapmasina olanak
taniyarak oyunlari daha erisilebilir ve
tasinabilir hale getiriyor.

Google Stadia, kullanicilarin internet tarayicilari
Uzerinden oyun oynamalarina olanak taniyan bulut
tabanli bir oyun deneyimi sunarak yuksek kaliteli
oyunlari daha genis bir kitle icin erisilebilir hale
getiriyor.

Bulut oyun platformlari, geleneksel donanimi atlayarak
gelistiricilerin oyunlarinin konsol veya PC'ye 6zel sirumlerine
ihtiyac duymadan oyunculara ulasmalari i¢cin yeni firsatlar
\\ sunuyor. Bu da donanimin pahali ya da elde edilmesinin zor
oldugu bdlgelerdeki oyuncular icin oyunlara erisimi
demokratiklestiriyor.

o

Tum haklari saklidir. r




Kiresel Pazar Tahminleri

Kuresel Oyun Pazarinda Ongérilen:Bliyiime Oranlari

Bircok kaynaga goére, kuresel oyun pazari dnumuzdeki yillarda énemli bir bdyume
gostermeye hazirlaniyor. Oyun pazarinin 2025 yilinda yaklasik 232 milyar dolari asacagi
ve 2024'ten 2028'e kadar %5'lik bir yillik bilesik bUyume orani (CAGR) ile buylyecegdi
tahmin edilmektedir.

Mobil oyun sektoru, 2025 yilina kadar toplam pazarin yaklasik %50'sini olusturarak gelir
artisi acisindan liderligini surdurecektir. Aslinda, mobil oyun gelirinin 2025 yilinda
kUresel olarak 140 milyar dolari asmasi bekleniyor.

PC ve konsol oyunlari da, bulut oyunlarinin ve mobil oncelikli deneyimlerin artan
popularitesi nedeniyle mobil oyunlara kiyasla biraz daha yavas bir hizda olsa da
istikrarli bir bUyUme yasayacagina dair olumlu sinyaller veriyor.

Blyumenin Temel Etkenleri

e Yapay Zeka (Al): Yapay zeka, daha akilh NPC (oynanamayan karakter) davranislari
sunulmasinda, prosedurel icerik Uretimi ve gelismis oyun testlerinde, oyun ici
ekonomilerin optimize edilmesinde, oyuncu deneyimlerinin kisisellestirilmesinde
ve oyuncu davranislarina gore uyarlanabilir zorluk seviyeleri sunulmasinda énemili
olacaktir.

¢ Sanal Gergeklik (VR) ve Artirlimis Gergeklik (AR): VR ve AR teknolojileri, 6zellikle
donanimdaki gelismeler (6rnegin, Oculus Quest gibi daha uygun fiyath VR
basliklari) ve surukleyici oyun deneyimlerinin yukselisi ile ivme kazanmaya devam
edecektir. VR/AR'IN benimsenmesi, dahal gercekci ve etkilesimli bir oyun deneyimi
sunarak-oyun ortamini dnemli dlcude gelistirecektir.

e 5G Teknolojisi: 5G aglarinin kuresel olarak yayginlastiriimasi, daha hizli veri
aktarimi, dusuk gecikme suresi ve yuksek kaliteli akis saglayarak oyun pazari icin
onemli bir katalizor olacaktir. Bu da bulut oyun platformlarinin (6rn. Stadia, xCloud)
mobil cihazlarda ve diger bagli ekranlarda kesintisiz, konsol benzeri deneyimler
sunmasini saglayacaktir.



Turkiye'de Bliyiume ve Pazar Dinamikleri Tahmini

Tarkiye Oyun Pazarinda Buayume: Turkiye oyun pazarinin hizli bUyUmesini
surdurmesi beklenmektedir; tahminler, mobil oyunlarin benimsenmesindeki artis ve
bUyuyen tuketici tabani sayesinde pazar buyukligunun énumuzdeki iki yil icerisinde
yaklasik 3 milyar dolara ulasacagini gostermektedir.

Yerel raporlara gore, mobil oyunlar Turkiye'de 30 milyondan fazla aktif mobil
oyuncuyla baskin platform konumunda. Ozellikle kirsal bolgelerde internet
penetrasyonu artmaya devam ettikcge, daha fazla kisi mobil oyunlara erisebilecek ve
bu da bUyUmeyi daha da hizlandiracaktir.

Pazar Dinamikleri: TUrkiye'nin dijital eglenceye artan bir ilgi duyan genc¢ ve teknoloji
meraklisi nafusu, pazar dinamiklerinin itici gucu olacaktir. Turkiye'deki oyuncularin yas
ortalamasi nispeten dusuktur ve oyuncu tabaninin buyuk bir kismi 30 yasin altindadir;
bu da Turkiye'yi kuresel oyun gelistiricileri icin cazip bir pazar haline getirmektedir.

Pazar; ayrica ulkenin genisleyen e-spor sahnesinden, yerel oyun etkinliklerinden ve
hem oyun icerigi hem de oyuncu katilimi icin dnemli platformlar olarak hizmet veren
Twitch ve YouTube gibi yayin platformlarinin buyumesinden de faydalanacaktir

Yerel Oyun Gelistiricileri icin Firsatlar ve Turk Oyun Toplulugu igin Gelisen Trendler

Yerel Oyun Gelistirme Bulyumesi: Turkiye, mobil oyunlariyla taninan Peak Games
(Zynga tarafindan satin alindi) ve Masomo gibi bircok basarili yerel oyun studyosunun
yukselisine tanik oldu. Kuresel oyun pazari bUyUmeye devam ettikge, Turk gelistiriciler
icin uluslararasi pazarlara acilma firsati da artmaktadir.

Kuresel Pazara Giris: Kuresel yayincilik ortakliklarinin  yukselisi, Tdrk oyun
gelistiricilerine uluslararasi pazarlara erisim/imkani sunuyor. Turk oyun endustrisinin
gorunurlugy; uluslararasi yayincilarla yapilanisbirlikleri sayesinde artiyor ve bu da yerel
studyolarin erisimlerini ve taninirliklarini genisletmelerine yardimci oluyor.

Mobil Oyun ve Siradan Oyunlar: Mobil oyunlarin TUrkiye'deki oyun sahnesine hakim
olmasiyla birlikte, gundelik oyunlar dnemli bir trend olmaya devam ederken bulmaca
veya battle royale oyunlari gibi hareket halindeyken oynanabilen oyunlar genis
kitlelerin ilgisini cekmektedir.

Akis ve icerik Olusturma: Daha fazla Tirk oyuncu; Twitch ve YouTube gibi yayin
platformlariyla etkilesime gectikge, yerel topluluk icerik olusturmaya daha fazla dahil
oluyor. Bu durum, influencer'lar ve oyuncular icin iceriklerinden para kazanma ve
sektorde kariyer yapma konusunda yeni bir firsat sunuyor.

Tum haklari saklidir.




= Oyun sektorundeki yatirrm ortami, oyunla ilgili teknolojilere, girisimlere ve projelere
akan buyuk meblaglarla giderek daha cazip hale geldi. Hem kuresel hem de Turkiye
pazarlari, sektérun gelecegini sekillendirmeye devam eden dnemli yatirimlara sahne
oluyor. e

Kuresel Yatirim Egilimleri
Yatirnm Firsatlar - VC Yatirnmi, Birlesmeler, Halka Arzlar
1. Girisim Sermayesi (VC) Yat|r|m|:+

Son birka¢ Tyildir “@girisim sermayesi yatirimlari &zellikle mobil oyun sirketlerine,
bagimsiz oyun gelistiricilerine ve oyun yayin platformlarina dogru akmaktadir.
Yatirimcilar mobil oyunlar, bulut oyunlari ve VR/AR teknolojisi gibi hizla buylyen
segmentlerde firsatlar aradik¢ca bu durumun devam etmesi bekleniyor.

Yalnizca 2023 yilinda, Innersloth (Among Us'in yaraticisi), Supercell (Clash of Clans'in
yaraticisi) ve Hearthstone'un gelistiricisi Blizzard Entertainment da/dahil olmak Uzere,+
oyun girisimleri icin birka¢c buyuk VC yatirm turu gerceklesti ve bunlar kuresel
blUyUme acisindan lider olmaya devam etti.

Index Ventures, Sequoia Capital ve Accel Partners gibi oyun odakli VC fonlari, yenilikgi
oyun mekanikleri ve kullanici katilimi stratejilerine guclu bir sekilde odaklanarak oyun
studyolarina yogun bir sekilde yatirim yapti.

2. Birlesme ve Devralmalar (M&As):

Oyun endustrisi buyUk bir konsolidasyon yasadi ve birlesme ve satin alma ortaminda

+ cok sayida yuksek profilli anlasma gerceklesti. Ornedin, 2022 yilinda Microsoft'un

@ Activision Blizzard' 68,7 milyar dolara satin almasi, oyun sektéru tarihindeki en buyuk

anlasmalardan biriydi ve oyun sirketlerinin daha genis eglence ve teknoloji
sektorlerinde artan d6nemine isaret ediyordu.

Buyuk oyuncular portféylerini cesitlendirmek ve genisletmek 'istediklerinden mobil
oyun studyolari, oyun yayin platformlari ve hatta bulut oyun teknolojisi satin almalari
yaygindir. Tencent ve Sony gibi sirketler daha kuc¢uk oyun studyolarini satin alma ve
onlari daha genis ekosistemlerine entegre etme konusunda cok aktifler. :
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3. ilk Halka Arzlar (IPO'lar):
Basarili oyun sirketlerinin yUkselisi-ve sermaye piyasalarina entegrasyonu da dikkate
deger bir egilimdir. Giderek artan sayidaki oyun sirketleri, halka arz yoluyla kendilerine
finansman saglayarak genisleme imkani buluyor.

Populer Unity oyun motorunun gelistiricisi Unity Technologies 2020'de halka acildi ve
Roblox ve Skillz gibi diger sirketler de bunu takip ederek oyunlarla ilgili halka arz
trendini daha da tesvik etti.

= Mobil oyunlarin, metaverse oyun platformlarinin ve e-sporlarin artan popularitesinin
onumuzdeki yillarda hem yatirimcilarin hem de sermaye piyasalarinin ilgisini cekmeye

devam etmesi bekleniyor.
"\
\
|~

Oyunla ilgili Girisimler ve Oyun
Teknolojisi Yatinmlarindaki Egilimler

|

Oyun Sektérundeki Girisimler: Kuresel oyun sektoru son yillardaki oyun
girisimleri sayesinde adeta patlama yasadi. Bu girisimler; oyun gelistirme, oyun
teknolojisi, e-spor ve oyun yayini gibi cesitli alt sektorleri kapsiyor. Bircok yeni
girisim yenilik¢i oyunlara, NFT tabanli oyunlara ve Web3 oyunlarina odaklaniyor.

Oyun Teknolojisi: Yatirimcilar, olceklenebilir ve verimli oyun gelistirmeyi
saglamak icin oyun motorlarina, bulut oyun platformlarina ve oyun analiz
araclarina giderek daha fazla yatirrm yapiyor.

Bulut Oyunlar: Google Stadia, Microsoft xCloud ve Nvidia GeForce Now gibi
sirketlerin 6n planda oldugu bulut oyunlari, oyunculara ust dluzey donanima
ihtiyac duymadan akilli telefonlardan dizustu bilgisayarlara kadar her cihazda
oyun oynama olanagi sunarak énemli yatirrmlar cekmektedir.

Blok Zinciri: NFT'leri (degistirilemeyen tokenler) ve kripto para birimlerini iceren
blok zinciri tabanli oyunlar, yatirrmlar igin sicak bir alan haline geldi. Sirketler,
blok zincirini oyun ekonomilerine entegre etmenin yollarini arastiriyor ve
oyunculara oyun ici varliklarin gercek sahipligini veriyor.

AR/VR Teknolojileri: AR ve VR teknolojileri gelistikce, sUrUkleyici oyun
deneyimleri yaratmaya yonelik onemli yatirimlar yapiliyor. Sony'nin PlayStation
VR'I ve Meta'nin Oculus'u da dahil olmak Uzere buyuk oyuncular, VR
oyunlarinin yaygin olarak benimsenmesi icin zemin hazirladilar.

D il

Tum haklari saklidir.
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Turkiye'de Yatirhm Ortami

Oyun Gelistirme Yatirimlari: Gegtigimiz
birkac yil icinde, Turk oyun sektdru
yatirnm faaliyetlerinde bir artisa tanik
oldu ve bircok basarili yerel oyun
gelistiricisi ve studyosu énemli miktarda
fon cekti. Peak Games (Zynga tarafindan
satin alindi) ve Masomo (Stillfront Group
tarafindan satin alindi) uluslararasi
yatirimcilarin dikkatini ceken Turk oyun
studyolarinin  baslica &rnekleri olarak
karsimiza cikti.

GUnumuzde hala bir¢cok oyun girisimi
yabanci yatirrmcilardan yatirim almaya
devam ederken bu girisimlerden en
yenisi Grand Games olarak karsimiza
cikmaktadir. Grand Games, Ocak 2025'te
aldigi 30 milyon dolar tutarindaki ‘Seri A’
yatirrmi ile 2025'te Turkiye'deki oyun
sektoérunun bUuyUmesine yonelik
tahminleri guclu sekilde destekledi.

Tipki ornekte de belirtildigi gibi; Turk
oyun gelistirme girisimleri, 6zellikle hizla

buylyen mobil oyun sektorune
erisimlerini kUresel pazarlara
genisletmek icin aktif olarak melek
yatirimcilar, girisim sermayesi

yatirnmcilari  ve  stratejik  ortakliklar
aramaktadir.

2024 yilinda bu arayislar oyun sektoéru
bazinda olumlu bir sekilde Kkarsilik
bulmustur. 2024 yilinda en ¢ok yatirim
yaplilan sektorler %13,4 pay ile ‘Yazilim ve
Bulut Teknolojileri’ sektoru ve yine %13,4
pay ile '‘Oyun ve Eglence' sektorleri
olmustur. Bu durum, Turkiye'de oyun
sektorune halihazirda ilginin ¢cok yuksek
oldugunu ve Tarkiye'nin oyun
sektorundeki potansiyelini
gerceklestirme ihtimalinin  de ayni
seviyede oldugunu kanitlar niteliktedir.

S S B s

Turkiye'nin Oyun Sektoriinde Yabanci
Yatirimcilar icin Firsatlar

Mobil oyun ve yenilik¢i oyun gelistirme
alaninda buylUyen bir merkez olan
Tadrkiye, oyun sektorunde c¢ok sayida
yatirm firsati sunuyor. Yabanci
yatirrmcilar da, yerel oyun studyolariyla
ortaklik kurmaya veya gelecek vaat eden
oyun girisimlerine yatirm yapmaya
giderek daha fazla ilgi gosteriyor.

Turkiye'nin " Avrupa ve Orta Dogu
arasindaki  koépru  konumu, Ulkeyi
uluslararasi yatirimcilar icin cazip bir
yatirm noktasi haline getirmektedir.
Ulkenin genc nufusu, artan mobil
penetrasyon ve oyunlara artan ilgi, canli
ve kazancli bir pazar yaratiyor.

Yabanci yatirimcilar, yerel hukumet
tesviklerinin yani sira Ulkenin uygun
isgucl maliyetlerinden ve Turkiye'yi
kUresel sahnede oyun gelistirme ve
oyun teknolojisinde 6nemli bir oyuncu
haline getiren iyi egitimli isgucunden
yararlanabiliyorlar.

TUm haklari saklidir.



REFERANSLAR

1.Turkiye Cumhuriyeti Ticaret Bakanhgi
2.Turkiye istatistik Kurumu (TUiK) Verileri
3.Turkiye Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu
4.Gaming in Turkey (gaminginturkey.com) Raporu
5.Cumhurbaskanhigi Dijital Dénisim Ofisi Raporu
©.Statista Verileri
7.Newzoo Raporlari
8.SensorTower Raporlari
9.Startups.watch Raporlari
10.Adjoe Raporlari
11.Digi-Capital
12.SuperData
13.Mordor Intelligence Raporlari
14.Boston Consulting Verileri
15.We Are Social Raporlari
16.Global Game Jam
17.HBR (Harvard Business Review)
18.ReportLinker Raporlari
19.Invest in Turkiye Raporu

20.Sistem Global Danismanlik Verileri

sisign

Tum haklari saklidir.



* ¢ EKIiBIMIZ o *

Merve Ozdemir - Ortak Dilara Aydin - Sektoér Raporlama Uzmani
B merve.ozdemir@sistemglobal.com.tr M dilara.aydin@sistemglobal.com.tr

Emre Halici - Kurumsal Finansman Uzmani Pelin Simsek — Kurumsal Finansman Uzmani
M emre.halici@sistemglobal.com.tr M pelin.simsek@sistemglobal.com.tr
E-posta WhatsApp

9 info@sistemglobal.com.tr o +90 536 594 7255

Tum haklari saklidir.




YASAL UYARI VE
SORUMLULUK REDDI BEYANI

Bu rapor, Oyun Sektoru'ne yonelik olarak Sistem Global Danismanlik A.S.
tarafindan hazirlanmis olup, icerdigi tum yazilar, gorseller, grafikler ve
veriler Sistemn Global Danismanlk AS./nin mulkiyetindedir. izin
alinmaksizin bu iceriklerin kopyalanmasi, cogaltilmasi, dagitilmasi veya
ticari amaclarla kullanilmasi yasaktir.

Raporda sunulan bilgiler, yalnizca genel bilgilendirme ve oyun sektoru ile
ilgili analiz amachdir ve belirtilen tarihe kadar olan veriler 1siginda
hazirlanmistir. Sistem Global Danismanlik A.S., raporda yer alan bilgilerin
dogru ve guncel olmasina yonelik her turlU cabayl gostermis olsa da, s6z
konusu bilgilerin tamhgi, dogrulugu, guvenilirligi, eksiksizligi veya
herhangi bir amac¢ icin uygunlugu hakkinda herhangi bir garanti
vermemektedir. Ayrica, bu raporda yer alan verilere dayanarak yapilacak
herhangi bir yatirim karari, ticari islem veya stratejik planlama, tamamen
kullanicinin sorumlulugundadir.

Bu rapor, yatirim tavsiyesi, mali danismanlik, ticari tavsiye veya herhangi
bir turdeki yonlendirme amaci tasimamaktadir. Rapor iceriginde yer alan
sektdr bilgileri, piyasa trendleri ve oyun endustrisine dair analizler,
yalnizca mevcut piyasa kosullari ve veriler 1siginda genel bir bakis
sunmaktadir. Sistem Global Danismanlik AS. raporun kullanimi
sonucunda dogabilecek herhangi bir dogrudan veya dolayli zarardan
sorumlu tutulamaz.

Raporun icerigi, yalnizca belirtilen tarih itibariyla gecerlidir ve zaman
icinde degisen piyasa dinamikleri veya sektdrel kosullar nedeniyle guncel
olamayabilir. Sistem Global Danismanlik AS. rapordaki bilgilerde
herhangi bir degisiklik yapma veya duzeltme hakkini sakli tutmaktadir.
Raporun herhangi bir sekilde yanlis anlasiimasindan veya yanlis
yorumlanmasindan dolayl Sistem Global Danismanlik AS. sorumlu
tutulamaz.

Tum haklari saklidir.

Tum haklari saklidir.
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