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Hayat bazen yorucu ve karmaşık olab�l�r. Günlük koşuşturmalar, bel�rs�zl�kler,
kaygılar… İşte tam da bu noktada oyunlar devreye g�rer. Oyunlar yalnızca b�r
eğlence aracı değ�l; z�hn�m�z �ç�n b�r sığınak, ruhumuz �ç�n b�r nefes alanıdır. B�r
karakter�n h�kâyes�ne dah�l olmak, farklı dünyalara adım atmak, başarmanın ve
yen�den denemen�n verd�ğ� o tatm�n h�ss�n� tatmak b�r başkadır...

B�rkaç p�ksel�n b�r araya gelerek küresel b�r ekonom� yaratmasına şah�t
olduğumuz bu nad�r alanlardan b�r�, 1958’de “Tenn�s for Two” ve 1962’de
“Spacewar” �le başladı. 70’lerde Atar�’n�n “Pong” oyunuyla t�car� b�r boyut kazandı.
80’lerde N�ntendo ve Sega, 90’larda Sony, 2000’lerde M�crosoft sahneye çıktı ve
her yen� nes�lde oyun dünyası daha da büyüdü. Bugün sadece b�r eğlence aracı
değ�l, m�lyarlarca dolarlık b�r ekos�stem�n parçası hal�ne geld�.

Ama oyunlar sadece ekonom� yaratmaz; b�r karakter�n h�kâyes�ne dah�l olmak,
farklı dünyalara adım atmak, kaygılarımızdan uzaklaşıp yen� b�r deney�me
dalmak g�b� fırsatlar elde etmem�ze de olanak tanır.

Oyunlar b�z� b�r araya get�r�r, z�hn�m�z� meşgul eder, kaygılarımızı yatıştırır. Bazen
tek başımıza b�r h�kâyeye dalar, bazen de h�ç tanımadığımız �nsanlarla aynı hedef
�ç�n mücadele eder�z. Kaybetme duygusuyla başa çıkmayı, sabretmey�, en zor
anda b�le tekrar başlamayı öğret�r oyunlar b�ze. Oyun oynarken sadece başka b�r
dünyaya adım atmıyoruz; kend�m�z� keşfed�yor, başarma h�ss�n� tadıyor ve en
öneml�s�, umut etmeye de devam ed�yoruz.

Bugün oyunlar sosyalleşmen�n, rekabet�n ve hatta meslek ed�nmen�n b�r yolu
hal�ne geld�. E-spor turnuvaları m�lyonlarca �zley�c�ye ulaşırken, yapay zeka ve
blokz�nc�r teknoloj�ler� de oyun dünyasını yen�den şek�llend�rmeye başladı.
Türk�ye’de de mob�l oyun g�r�ş�mler�, bağımsız stüdyolar ve yatırımcılar da bu
değ�ş�me hızla ayak uyduruyor tab� k�...

Bu raporda S�stem Global ek�b� olarak, oyun sektöründe faal�yet gösteren
g�r�ş�mc�lere, yatırımcılara ve sektöre �lg� duyan herkese yol gösterecek b�r rehber
hazırlamayı amaçladık. Oyun dünyasının geçm�şten bugüne kadar oluşan
d�nam�kler�ne, küresel trendlerden Türk�ye’dek� gel�şmelere kadar gen�ş b�r
perspekt�f sunduğumuz bu çalışmanın, özell�kle start-up'lar �ç�n b�r har�ta
olmasını ve sektörde büyüme yolculuğuna katkı sağlamasını d�l�yoruz.

Sektörü b�rl�kte büyütmek �ç�n oyun devam ed�yor!

ÖNSÖZ

Tüm hakları saklıdır.
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Oyun endüstr�s�, eğlence ve teknoloj� ş�rketler�n�n öncülüğünde küresel ölçekte hızla
büyüyen ve dönüşen d�nam�k b�r sektördür. Günümüzde, sektörün toplam p�yasa
değer� 200 m�lyar doları aşmış olup, bu büyüme oyuncu sayısındak� �st�krarlı artış,
d�j�tal dönüşümün hız kazanması ve mob�l oyunların g�derek daha fazla
ben�msenmes�yle desteklenmekted�r.

Türk�ye oyun sektörü de küresel eğ�l�mlere paralel olarak güçlü b�r gel�ş�m
göstermekted�r. Ülken�n genç, teknoloj�ye adapte ve d�j�tal tüket�m alışkanlıkları
yüksek nüfusu, oyun gel�rler�n�n �st�krarlı b�r şek�lde artmasını sağlamaktadır. Ayrıca,
yerel oyun gel�şt�rme ekos�stem� hızla güçlenmekte ve uluslararası arenada rekabet
edeb�l�r hale gelmekted�r. Bu faktörler, Türk�ye'y� oyun yatırımları açısından caz�p b�r
pazar hal�ne get�rmekted�r.

Oyun Sektörüne Genel Bakış (Küresel ve Türk�ye)

Küresel Oyun Pazarı:
Oyun sektörü, dünya genel�nde hızla büyümeye devam ederken, farklı bölgeler bu
büyümeye yön veren kr�t�k merkezler hal�ne gelm�şt�r:

Kuzey Amer�ka: M�crosoft ve Sony g�b� dev ş�rketler�n yanı sıra çok sayıda bağımsız
oyun stüdyosuna ev sah�pl�ğ� yapan ABD ve Kanada, küresel oyun ekonom�s�n�n en
öneml� aktörler�nden olmaya devam ed�yor.
Asya-Pas�f�k: Ç�n, Japonya ve Güney Kore, büyük oyun pazarları olmanın ötes�nde,
özell�kle mob�l oyun ve e-spor alanlarında �novasyon merkezler� olarak d�kkat
çek�yor.
Avrupa: Ub�soft g�b� büyük oyun ş�rketler�n�n yanı sıra gen�şleyen b�r oyuncu
k�tles�ne de sah�p olan Avrupa, oyun sektöründe öneml� b�r pazar konumunda.

Türk�ye Oyun Pazarı:
Türk�ye, hızla gel�şen d�nam�k yapısıyla küresel oyun sektöründe yükselen pazarlardan
b�r� hal�ne gelm�şt�r. Türk oyun sektörü son 5 yılda 3 kat büyümüş olup, 2024 yılı
�t�barıyla Türk�ye oyun pazarı yaklaşık 2 m�lyar dolar sev�yes�ne ulaşmıştır ve 2025
yılında pazarın büyümeye devam etmes� beklenmekted�r. Ülkedek� oyuncu k�tles�
büyük ölçüde 16-34 yaş aralığında yer alan 24 m�lyondan fazla k�ş�den oluşmakta ve bu
k�tlen�n büyük b�r bölümü mob�l oyunları terc�h etmekted�r. Bununla b�rl�kte, konsol
ve b�lg�sayar oyunlarına olan �lg� de g�derek artmaktadır.

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye oyun sektöründek� temel eğ�l�mler, aşağıda sıralanmış olan b�rkaç faktöre
bağlanab�l�r:

E-sporun Yüksel�ş�: Türk�ye’de e-spor ekos�stem�, artan yerel turnuvalar,
profesyonel oyuncu sayısındak� artış ve büyüyen b�r hayran k�tles� �le gel�ş�m�n�
sürdürmekted�r.
Güçlü Yerel Oyun Gel�şt�rme Ekos�stem�: Türk�ye, Peak Games’�n Zynga
tarafından satın alınması ve Gram Games’�n uluslararası başarısı g�b� örneklerle
küresel oyun sahnes�nde kend�ne sağlam b�r yer ed�nme çabalarına başarıyla
devam etmekted�r.
Artan Yatırım Hacm�: Hem yerel hem de uluslararası yatırımcılar, Türk�ye’n�n
oyun sektörüne yönel�k �lg�s�n� artırarak, ülken�n küresel oyun ekonom�s�nde
daha güçlü b�r konuma ulaşmasını sağlamaktadır.

K�l�t Noktalar ve Eğ�l�mler: Küresel Oyun Trendler�

Küresel oyun endüstr�s�, hızla değ�şen teknoloj�ler ve kullanıcı alışkanlıklarıyla
b�rl�kte sürekl� evr�m geç�rmekted�r. Bu süreçte, mob�l oyunların yüksel�ş�, bulut
oyunlarının ben�msenmes�, e-sporun popülerl�ğ�, artırılmış ve sanal gerçekl�k g�b�
yen� teknoloj�ler�n etk�s�, oyun dünyasının şek�llend�ğ� temel eğ�l�mler arasında yer
almaktadır. Ayrıca, �çer�k üret�c�ler�n�n ve canlı yayın platformlarının oyun
kültüründek� etk�s�, oyunların sosyal ve kültürel boyutlarını güçlend�rmekted�r. Bu
bağlamda, oyun endüstr�s�n�n geleceğ�n� şek�llend�ren k�l�t noktalar ve trendler,
sektördek� oyuncular ve gel�şt�r�c�ler �ç�n öneml� fırsatlar ve meydan okumalar
sunmaktadır.

Mob�l Oyun Hak�m�yet�: Mob�l oyunların hak�m�yet alanı, yüksek akıllı telefon
penetrasyonu ve uygulama mağazalarının artan er�ş�leb�l�rl�ğ� sayes�nde
büyümeye devam ed�yor. 5G teknoloj�s�n�n kullanılmaya başlanmasının mob�l
oyun deney�mler�n� hızlandırması beklen�yor.

Bulut Oyunlar: Google Stad�a, Xbox Cloud Gam�ng ve NVIDIA GeForce Now g�b�
h�zmetler büyümekte ve g�derek artan sayıda oyuncu bulut oyunlarını
geleneksel konsol ve b�lg�sayar oyunlarına uygun b�r alternat�f olarak
ben�msemekted�r.

E-spor Patlaması: E-spor, g�derek artan sayıda turnuva, sponsorluk ve
profesyonel l�g �le ana akım b�r eğlence mecrası hal�ne gel�yor. Küresel e-spor
pazarının 2025 yılında 3 m�lyar doların üzer�nde b�r değere ulaşması ve öncek�
yıllara göre öneml� b�r artış göstermes� beklen�yor.

Canlı Yayın ve İçer�k Oluşturma Furyası: Tw�tch, YouTube ve T�kTok g�b�
platformlar oyun kültürünün merkez�nde yer almaktadır. İçer�k oluşturucular ve
yayıncılar oyun trendler�n� etk�lemekte ve oyunların pazarlanma ve oynanma
şekl�n� şek�llend�rmekted�r.

Çeş�tl�l�k ve Kapsayıcılık: Oyun topluluğu, hem oyun gel�şt�rme hem de oyun
kültüründe kadınların, azınlıkların ve yeter�nce tems�l ed�lmeyen grupların artan
tems�l�yle daha çeş�tl� hale gelmekted�r.

Tüm hakları saklıdır.



E-spor Ekos�stem�

Türk�ye'dek� e-spor sektörü,
organ�zasyonlar, turnuvalar ve

sponsorluklarla hızlı b�r büyüme
yaşamaktadır. League of Legends,

CS: GO ve Valorant özell�kle
popülerd�r ve yerel e-spor

takımları uluslararası alanda �z
bırakmaktadır. 

Oyun Gel�şt�rme Yeteneğ�

Türk�ye'n�n oyun gel�şt�r�c�ler�
küresel sahnede g�derek artan b�r

başarı yakalıyor. Bağımsız oyun
gel�şt�r�c�ler�n�n ve daha köklü
stüdyoların ortaya çıkmasıyla

b�rl�kte, Türk oyunları uluslararası
alanda d�kkat çekmekte ve devlet

g�r�ş�mler�yle sektör
desteklenmeye çalışılmaktadır.

Devlet Desteğ�

Türk�ye Cumhur�yet� yerel oyun
ekos�stem�n� desteklemekte ve

oyun gel�şt�r�c�ler�ne h�be ve
teşv�kler sunmaktadır. Bu t�p

destekler, sektörde yen�l�kç�l�ğ� ve
g�r�ş�mc�l�ğ� teşv�k etmekted�r.

D�j�tal Oyun Ekonom�s�

Uygulama �ç� satın alımlar, d�j�tal
ürünler ve m�kro ödemeler

Türk�ye'n�n oyun ekonom�s�n�n
ayrılmaz b�r parçasıdır ve Türk

oyuncular mob�l ve PC
oyunlarından para kazanma
modeller�ne yüksek katılım

göstermekted�r.

Mob�l Oyunlarda Büyüme

PUBG Mob�le, Clash Royale g�b�
mob�l oyunlar ve Zula g�b� yerel
oyunlar Türk�ye'de büyük başarı

elde etm�şt�r. Bu segment�n mob�l
�nternet er�ş�m� gel�şt�kçe daha

fazla oyuncuya ulaşarak
büyümeye devam etmes�

beklen�yor.

Tüm hakları saklıdır.



P�yasa Performans Özet�

Küresel Pazar Performansı: Küresel oyun pazarı �st�krarlı b�r büyüme gösterm�şt�r.
2023 ve 2024 yılları arasında pazar yaklaşık %3 oranında büyürken, bu büyümen�n en
büyük kısmını mob�l oyunlar oluşturdu. E-sporların, bulut oyunlarının ve d�j�tal
abonel�k modeller�n�n büyümes�n�n, 2025 yılına kadar bu yukarı yönlü g�d�şatı
desteklemeye devam etmes� beklen�yor.

Gel�r Dağılımı (2024):
Mob�l Oyunlar: %56
Konsol Oyunları: %19
B�lg�sayar Oyunları: %19
Bulut Oyunlar: %6

2025 yılında, mob�l oyunların artan hak�m�yet�, e-spor �zley�c�l�ğ�n�n gen�şlemes� ve
oyun abonel�k pazarındak� büyümen�n devam etmes� neden�yle küresel oyun gel�r�n�n
225 m�lyar doları aşması beklen�yor.

Kaynak: Boston Consult�ng’s The Gam�ng Report

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye Pazar Performansı: Türk�ye'n�n d�nam�k oyun g�r�ş�mler�n�n çoğalması ve bu
oyunları tüketme potans�yel� olan genç nüfus bakımından avantajlı olması, Türk�ye’n�n
oyun pazarının büyümeye devam etmes� �ç�n uygun koşulları meydana get�rmekted�r.

İlg�l� koşullar ve küresel pazar tahm�nler� de göz önüne alındığında Türk�ye’n�n
önümüzdek� �k� yıl �çer�s�nde pazar büyüklüğünün 3 m�lyar dolar sev�yeler�ne çıkab�leceğ�
öngörülmekted�r.

Bu büyüme tahm�n� temel olarak; hem mob�l oyunların halk arasında yaygınlaşmasından,
hem de yerel oyun gel�şt�r�c�ler�n�n mob�l oyun alanındak� atılımlarının ve aldıkları
yatırımların artan m�ktarından ve önem�nden kaynaklanmaktadır.

Türk�ye oyun pazarında yatırımların artması ve yerel oyun stüdyoları �le b�rl�kte e-spor
akt�v�teler�n�n ve �çer�k oluşturucuların sayılarının daha da artması, �ler�de daha çok

çeş�tlend�r�lm�ş b�r oyun ekonom�s�n�n oluşmasına katkıda bulunacaktır.

Mob�l Oyun: %60

B�lg�sayar Oyunları: %18

Konsol Oyunları: %18

D�ğer: %4

Gel�r Dağılımı Tahm�n� (2025)

Mob�l Oyun: %56

B�lg�sayar Oyunları: %20

Konsol Oyunları: %19

D�ğer: %5

Gel�r Dağılımı (2023)

Tüm hakları saklıdır.



Raporun Amacı

Bu rapor, temel eğ�l�mler�, pazar performansını ve büyüme beklent�ler�n� vurgulayarak
küresel oyun pazarının ve Türk�ye'dek� oyun sektörünün ayrıntılı b�r anal�z�n� sunmayı
amaçlamaktadır. Hem mevcut hem de gelecektek� gel�şmelere odaklanarak �çgörüler
sunmaya h�zmet etmekted�r:

Pazara Genel Bakış: Oyun sektörünün küresel ve Türk�ye'dek� mevcut durumunun
anlaşılması.

Gel�şen Trendler: Önümüzdek� yıllarda (2025 ve sonrası) oyun dünyasını
şek�llend�recek öneml� trendler�n bel�rlenmes� ve tartışılması.

Yatırım ve Fırsatlar: Hem küresel hem de Türk�ye pazarlarında potans�yel yatırım
ve fırsat alanlarının araştırılması.

Yerel Bağlam ve Zorluklar: Yerel oyun kültürü, düzenlemeler ve oyun
gel�şt�rmen�n rolü dah�l olmak üzere Türk�ye'n�n oyun pazarına özgü zorluklar ve
fırsatlar hakkında �çgörü sağlamak.

 
Bu raporun sonunda paydaşlar, küresel oyun pazarı d�nam�kler�n�n yanı sıra
Türk�ye'n�n küresel ekos�stemde nasıl konumlandığını daha net b�r şek�lde
anlayacaklardır.

Anal�z�n Kapsamı (Türk�ye ve Küresel)

Bu anal�z�n kapsamı �k� ana segment� kapsamaktadır: küresel oyun pazarı ve
Türk�ye'dek� oyun pazarı. Bu karşılaştırmalı yaklaşım, farklılıkları ve benzerl�kler�
vurgulamanın yanı sıra Türk�ye'n�n uluslararası ortamdak� rolüne �l�şk�n özel b�lg�ler de
sunacaktır.

Küresel Pazar Kapsamı:

Coğrafya: Bu bölüm Kuzey Amer�ka, Avrupa, Asya-Pas�f�k, Lat�n Amer�ka ve Orta
Doğu dah�l olmak üzere başlıca oyun bölgeler�n� kapsamaktadır. Özell�kle k�l�t
oyunculara, oyun trendler�ne, gel�r akışlarına ve platform kullanımına
odaklanılacaktır.

Pazar Segmentler�: Anal�z, mob�l oyun, konsol oyun, PC oyun, e-spor, bulut oyun
ve d�ğer gel�şmekte olan sektörlerdek� pazar paylarının b�r dökümünü
�çermekted�r.

Büyüme Etkenler�: Teknoloj�k yen�l�kler, yen� oyun platformları ve artan oyuncu
katılımı g�b� faktörler �ncelenm�şt�r.

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye Pazar Kapsamı:

Coğrafya: Bu bölüm; bölgesel terc�hler�, demograf�k eğ�l�mler� ve yerel oyun
kültürünü göz önünde bulundurarak Türk�ye'dek� oyun ekos�stem�n� mercek altına
almaktadır.

Pazar Segmentler�: Türk�ye'n�n oyun pazarı mob�l, konsol, b�lg�sayar oyunları ve e-
sporlar açısından �ncelenm�şt�r. Raporda ayrıca büyüyen oyun gel�şt�rme sektörü ve
Türk oyun stüdyolarının �hracatına �l�şk�n ver�ler de yer almaktadır.

Bu �k�l� bakış açısı sayes�nde rapor, Türk�ye'n�n küresel eğ�l�mlerle nasıl
karşılaştırılab�leceğ� ve güçlü yönler�n� hang� alanlarda kullanab�leceğ� veya bel�rl�
zorlukları nasıl ele alab�leceğ� konusunda �çgörüler sunacaktır.

Metodoloj�

Bu raporun metodoloj�s�; �k�nc�l araştırma, pazar ver� anal�z� ve sektör raporlarından,
akadem�k yayınlardan ve oyun sektöründek� güven�l�r kaynaklardan toplanan n�tel
�çgörüler�n b�r komb�nasyonuna dayanmaktadır. Süreç aşağıdak� şek�lde
yapılandırılmıştır:

1. İk�nc�l Araştırma:
Pazar Raporları: Newzoo, Stat�sta ve araştırma ş�rketler�n�n ver�ler� g�b� çeş�tl�
kaynaklardan önde gelen küresel ve bölgesel raporların �ncelenmes�

Sektörel Yayınlar: Derg�lerden, tekn�k �ncelemelerden ve özel oyun haber
platformlarından toplanan ver�ler.

Hükümet ve Düzenley�c� Kuruluşlar: Özell�kle Türk�ye'de oyun sektörünü etk�leyen
hükümet yetk�l�ler�n�n beyanları ve çeş�tl� kurumların açıklamış olduğu teşv�kler�n
anal�z�.

2. N�cel ve N�tel Ver�ler, Anal�zler:

Pazar Büyüklüğü ve Büyüme Ver�ler�: 2023-2029 sektör
raporları, gel�r artışı, platforma göre pazar payı ve tüket�c�
davranış kalıpları hakkında ver�ler�n �ncelenmes�n� kapsar.

Tüket�c� Anketler� ve Eğ�l�mler�: Newzoo ve d�ğer oyun odaklı
f�rmalar tarafından yürütülen anketlerden elde ed�len ver�ler,
oyuncu terc�hler�, harcama alışkanlıkları ve platform kullanımına
�l�şk�n b�lg�ler�n sunulmasını kapsar.

Tüm hakları saklıdır.



Küresel Oyun Sektörüne Genel Bakış

Küresel oyun pazarı; yen� teknoloj�, gen�şleyen mob�l pazarlar ve e-spor ve d�j�tal
eğlencen�n artan popülar�tes�n�n etk�s�yle son b�rkaç yılda �st�krarlı b�r büyüme ve
dönüşüm yaşamış olup günümüzde de büyümeye devam etmekted�r. Sektör, eğlence
endüstr�s�ndek� en büyük ve en etk�l� sektörlerden b�r� olarak g�derek daha fazla kabul
görmekted�r.

Pazar Büyüklüğü ve Büyüme Oranı

2024 yılında küresel oyun pazarının değer� yaklaşık 221 m�lyar dolar sev�yeler�nde
olarak bel�rt�l�rken, tahm�nler 2025 yılında 232 m�lyar dolar sev�yeler�ne doğru �st�krarlı
b�r büyüme eğ�l�m�ne �şaret etmekted�r. Bu değerler, 2024'ten 2025'e kadar yaklaşık
%5'l�k b�r yıllık b�leş�k büyüme oranını (CAGR) tems�l ederken mob�l oyun sektörünün
pazar gel�r�ne en büyük katkıyı sağladığı görülüyor.

İlg�l� büyümey� yönlend�ren temel faktörler �se aşağıda sıralanan maddeler �le �fade
ed�l�yor:

Abonel�k Modeller�: Xbox Game Pass ve PlayStat�on Plus g�b� platformlar öneml�
ölçüde ben�msenerek konsol oyun pazarında sürdürüleb�l�r büyümeye katkıda
bulunuyor. Özell�kle gel�rler�n�n düşük olması sebeb�yle tekl� oyun satın alımı
gerçekleşt�remeyen gel�r grubuna mensup oyuncular �ç�n en uygun seçeneklerden
b�r� hal�ne gelen bu model oldukça fazla kullanıcıya h�tap ett�ğ�nden belk� de
�mkansızı mümkün kılarak oyun pazarının büyümes�ne katkı sağlıyor.

E-spor: 2024'te yaklaşık 2 m�lyar dolar sev�yeler�nde değere sah�p olan e-spor
pazarının, artan sponsorluklar ve anlaşmalar neden�yle büyümeye devam etmes�
ve dolayısıyla bağlantılı olduğu oyun pazarını da poz�t�f yönde etk�lemes�
beklen�yor.

Teknoloj�k Gel�şmeler: 5G teknoloj�s�n�n ve gel�şm�ş mob�l c�hazların g�derek daha
fazla ben�msenmes�, oyun oynamayı daha er�ş�leb�l�r hale get�rmes� ve daha �y�
kullanıcı deney�mler� sunması güçlü b�r etken olarak kabul ed�l�yor.

Özetle, küresel oyun pazarı, mob�l oyunların öncülüğünde güçlü b�r büyüme
gösterm�şt�r ve sektörün geleceğ�, teknoloj�n�n ben�msenmes�, e-sporun
yaygınlaşması ve çeş�tl� �çer�k dağıtımı neden�yle olumlu olmaya devam etmekted�r.

Tüm hakları saklıdır.



Büyümeye Katkıda Bulunan Başlıca Bölgeler

Asya-Pas�f�k: Ç�n, Japonya ve Güney Kore'n�n başı çekt�ğ� en büyük ve en hızlı
büyüyen bölge Asya-Pas�f�k bölges� olarak karşımıza çıkmaktadır. Ç�n'�n tek başına
2025 yılında 50 m�lyar doların üzer�nde oyun gel�r� elde etmes� ve küresel olarak en
büyük oyun pazarı olması beklenmekted�r. Honor of K�ngs ve PUBG Mob�le g�b� büyük
oyunların başı çekt�ğ� mob�l oyunlar bu pazara öneml� b�r katkıda bulunmaktadır.

Kuzey Amer�ka: ABD, konsol ve b�lg�sayar oyunlarının yanı sıra e-spordan elde ett�ğ�
öneml� gel�rle en büyük oyun pazarlarından b�r� olmaya devam etmekted�r. Bölge aynı
zamanda Act�v�s�on Bl�zzard ve Electron�c Arts g�b� b�rçok büyük gel�şt�r�c� ve yayıncıya
da ev sah�pl�ğ� yapmaktadır.

Avrupa: İng�ltere, Almanya ve Fransa g�b� ülkeler oyun pazarına öneml� ölçüde katkıda
bulunmaktadır. Avrupa pazarı, yüksek düzeyde konsol oyunları ve büyüyen mob�l
oyun sektörü �le çeş�tl�l�k göstermekted�r.

Lat�n Amer�ka: Brez�lya ve Meks�ka g�b� ülkeler�n öneml� oyun merkezler� olarak ortaya
çıkmasıyla Lat�n Amer�ka bölges�ndek� pazar da hızlı b�r şek�lde büyümekted�r. Bölge,
Asya-Pas�f�k'te görülen trendlere benzer şek�lde mob�l oyunların ben�msenmes�
bakımından artış yaşamaktadır.

Sektör Yapısı: Yayıncılar, Gel�şt�r�c�ler, Platformlar

Yayıncılar: Electron�c Arts (EA), Act�v�s�on Bl�zzard, Tencent ve Take-Two Interact�ve
g�b� büyük ş�rketler küreselde oyun sektörünün hak�m� olarak görülmekted�r. Çeş�tl�
k�tlelere ulaşmak �ç�n b�rden fazla platformdan (konsol, PC, mob�l) ve abonel�k
modeller�nden yararlanarak dünya çapında oyun dağıtımı yapmaktadırlar.

Gel�şt�r�c�ler: Gel�şt�r�c�ler, n�speten büyük oyun gel�şt�r�c�s� AAA t�p� oyun stüdyoları
(Rockstar tarafından gel�şt�r�len Grand Theft Auto V g�b� büyük, yüksek bütçel� projeler�
gel�şt�ren oyun stüdyoları) ve bağımsız gel�şt�r�c�ler (Hades ve Stardew Valley g�b�
oyunlarla öne çıkan daha küçük, bağımsız ek�pler) olarak �k�ye ayrılmaktadır. Y�ne de
günümüzde b�rçok gel�şt�r�c� artık sürekl� �çer�k güncellemeler�ne odaklanan canlı
h�zmet modeller�ne geç�ş yapmaktadır.

Oyun Oynan Platformlar:
Konsol: Sony PlayStat�on, M�crosoft Xbox ve N�ntendo Sw�tch tarafından dom�ne
ed�lmekted�r.
PC: Steam ve Ep�c Games Store baskın d�j�tal dağıtım platformları tarafından
dom�ne ed�lmekted�r.
Mob�l: Apple App Store ve Google Play Store, mob�l oyunlar �ç�n en büyük
platformlardır.
Bulut Oyunlar: Google Stad�a, Xbox Cloud Gam�ng ve NVIDIA GeForce Now g�b�
gel�şmekte olan platformlar oyunların dağıtılma ve oynanma şekl�n� yen�den
şek�llend�rmekted�r.

Tüm bu büyük oyuncular göz korkutsa da market konsantrasyonu düşük olup yen�
g�r�ş�mler�n başarılı gel�şt�rmeler yapması durumunda an� b�r zıplama yapması da
mümkündür.

Tüm hakları saklıdır.



Türk Oyun Sektörüne Genel Bakış
 
Türk�ye'n�n oyun sektörü, artan oyuncu sayısı ve d�nam�k oyun gel�şt�rme ortamıyla
dünyanın en çok gelecek vaat eden pazarlarından b�r� hal�ne geld�. Ülken�n genç,
teknoloj� meraklısı nüfusu ve d�j�tal altyapıya artan er�ş�m�, oyun endüstr�s�n�n
gel�şmes� �ç�n �deal b�r ortam oluşturuyor.

Pazar Büyüklüğü ve Büyüme Oranı

2024 yılında Türk�ye oyun pazarı yaklaşık 2 m�lyar dolar sev�yeler�nde b�r değere
ulaşırken, araştırmalar önümüzdek� �k� yıl �çer�s�nde bu değer�n yaklaşık 3 m�lyar dolar
sev�yeler�ne ulaşab�leceğ�n� göster�yor. Söz konusu artışın, Türk�ye’dek� oyun pazarının
mob�l oyun, e-spor ve yerl� oyun gel�şt�rme alanlarında yaşanacak artışlar �le
destekleneceğ� öngörülüyor.

Başlıca büyüme faktörler� �se aşağıdak� g�b� sıralanab�l�r:
Genç Demograf�: Türk�ye'de 30 m�lyondan fazla oyuncu bulunmaktadır ve
bunların büyük b�r kısmı 16-34 yaş arasındadır. Bu yaş grubunun d�j�tal eğlenceye
olan �lg�s� yüksekt�r.
Mob�l Oyun: Mob�l oyunlar, b�rçok oyuncunun PUBG Mob�le ve Mob�le Legends
g�b� oyunları terc�h etmes�yle açık ara en baskın segmentt�r.
Oyun Gel�şt�rme G�r�ş�mler�: Peak Games (Zynga tarafından satın alındı) ve Gram
Games g�b� Türk oyun stüdyolarının başarısı, ülkey� küresel oyun gel�şt�rme
açısından dünya har�tasında �y� b�r noktaya yerleşt�rmekted�r.

Sektör Yapısı: Yerel Gel�şt�r�c�ler, Küresel Varlık

Yerel Gel�şt�r�c�ler: Peak Games, Gram Games ve Masomo g�b� Türk gel�şt�r�c�ler,
özell�kle mob�l oyunlarıyla dünya çapında b�l�n�rl�k kazanmıştır. Peak Games'�n 2020
yılında Zynga tarafından 1,8 m�lyar dolara satın alınması, Türk gel�şt�r�c�ler�n uluslararası
potans�yel�n� gözler önüne serm�şt�r.
 
Küresel Varlık: Türk�ye, çoğalan ve büyüyen yerl� oyun gel�şt�rme g�r�ş�mler� �le
tanınırken, Tencent, Sony ve M�crosoft g�b� uluslararası oyun devler� de ya oyun
yayınlayarak ya da bölgesel of�sler kurarak ülkeye yatırım yapmıştır.

Türk e-spor organ�zasyonlarının mensupları �se küresel yarışmalara katılımlarını
artırmakta ve Türk oyuncular League of Legends, CS: GO ve Valorant g�b� oyunlarda
�s�m yapmaya başlamaktadır.

Özetle, Türk oyun sektörü hızla büyümekte ve hem b�r tüket�c� pazarı hem de b�r
gel�şt�rme merkez� olarak umut vaat etmekted�r. Yerel oyun gel�şt�rme topluluğu
küresel pazara er�ş�m�n� gen�şlet�rken, Türk�ye'dek� oyuncular mob�l, PC ve e-spor
deney�mler�yle pazara katılmaya devam etmekted�r.

Tüm hakları saklıdır.



Küresel Eğ�l�mler

Akıllı Telefon Penetrasyonu: Dünya genel�nde 6,8 m�lyardan fazla akıllı telefon
kullanıcısı bulunduğu bel�rt�l�rken mob�l oyun, b�r�nc�l kullanım alanı olarak karşımıza
çıkıyor. Akıllı telefonlar daha uygun f�yatlı hale geld�kçe gel�şmekte olan pazarlarda b�le
mob�l oyuncuların sayısı artmaya devam ed�yor.

Sıradan Oyunlar: Mob�l oyunlar, daha kısa ve daha er�ş�leb�l�r oyun t�pler�n� terc�h eden
gündel�k oyuncular da dah�l olmak üzere daha gen�ş b�r k�tleye h�tap ed�yor. Candy
Crush, Clash Royale ve PUBG Mob�le g�b� oyunlar �se bu oyunlar arasında popüler
�s�mler hal�ne geld�.

Teknoloj�k Gel�şmeler: 5G ve gel�şm�ş mob�l GPU'ların kullanıma sunulması, mob�l
oyun deney�mler�n� gel�şt�rerek daha sürükley�c� ve �lg� çek�c� hale get�r�rken, b�r
zamanlar yalnızca konsollarda veya PC'lerde bulunan üst düzey mob�l oyunlara da
kapı açıyor.
 

Bulut Oyunlar, AR/VR Gel�şmeler�

Bulut Oyunlar: Google Stad�a, Xbox Cloud Gam�ng ve NVIDIA GeForce Now g�b�
h�zmetler, oyuncuların pahalı donanımlara �ht�yaç duymadan yüksek kal�tel� oyunlar
oynamasına olanak tanıyarak oyun oynamayı daha er�ş�leb�l�r hale get�rmekted�r. Bu
trend, akıllı telefonlardan düşük kal�tel� b�lg�sayarlara kadar çeş�tl� c�hazlarda oyun
oynamaya olanak tanıdığı �ç�n özell�kle öneml�d�r.

Büyüme: Bulut oyun pazarının, 5G ağlarının g�derek daha fazla ben�msenmes� ve
bulut platformlarında mevcut olan oyun kütüphanes�n�n büyümes�yle 2021'de 1,8
m�lyar dolar �ken 2025'e kadar 4,9 m�lyar dolara ulaşması beklen�yor.

AR/VR: Hem artırılmış hem de sanal gerçekl�ğ�n g�derek daha sürükley�c� deney�mler
sunmasıyla AR/VR segment� de gel�şmekted�r. Daha uygun f�yatlı VR başlıklarının (örn.
Meta Quest 2) gel�şt�r�lmes� ve akıllı telefonlardak� AR özell�kler�n�n �y�leşt�r�lmes� bu
trend� �ler�ye taşımakta ve pazardak� payını büyütme anlamında potans�yel�n�
gerçekleşt�rmes�ne yol açmaktadır.

Uygulamalar: Beat Saber (VR) ve Pokémon Go (AR) g�b� oyunların büyük başarı elde
etmes�, her �k� teknoloj�n�n de oyun alanındak� potans�yel�ne �şaret etmekted�r.

2025 Projeks�yonu: Oyun sektöründek� AR/VR pazarının 2025 yılına kadar 20 m�lyar
doları aşması ve teknoloj�ler gel�şt�kçe daha yaygın b�r şek�lde ben�msenmes�
beklen�yor.

Tüm hakları saklıdır.



Abonel�k Modeller� ve Free-to-Play Etk�s�

Abonel�k Modeller�: Xbox Game Pass, PlayStat�on Plus ve EA Play g�b� abonel�k tabanlı
oyun h�zmetler�, aylık sab�t b�r ücret karşılığında gen�ş oyun kütüphaneler�ne er�ş�m
sunarak g�derek daha popüler hale gelmekted�r. Bu modeller�n, özell�kle tüket�c�ler�n
tek tek oyun satın almak yer�ne daha uygun f�yatlı b�r alternat�f� terc�h ett�ğ� pazarlarda
öneml� gel�r elde etmes� beklenmekted�r.

2025 Trendler�: Abonel�k h�zmetler�n�n büyümes� ve gel�rler�n yıllık %20- 30 oranında
artması beklenmekted�r. Bulut oyunlarının yüksel�ş� �se, oyuncuların bel�rl� konsollara
veya üst düzey b�lg�sayarlara sah�p olmalarına gerek kalmadan oyunlara er�şeb�lmeler�
neden�yle abonel�kler� daha caz�p hale get�rmekted�r.

Oynaması Ücrets�z ve Oyun İç� Satın Almalar: Oynaması ücrets�z (F2P) oyunlar,
Fortn�te ve League of Legends g�b� oyunların öncülüğünde b�rçok mob�l ve PC oyunu
�ç�n standart model hal�ne gelm�şt�r. Bu oyunlar öncel�kle m�kro �şlemler, sezon
geç�şler� ve oyun �ç� satın alımlar yoluyla gel�r elde etmekted�r.

Gel�r Etk�s�: F2P oyunların, hem canlı h�zmet oyunlarının başarısı hem de oyun �ç�
�çer�k satışları sayes�nde 2025 yılına kadar küresel oyun gel�rler�n�n 100 m�lyar dolardan
fazlasını oluşturacağı tahm�n ed�lmekted�r.

E-spor ve Yayıncılıkta Büyüme

Pazar Büyümes�: Intel, Coca-Cola ve R�ot Games g�b� ş�rketler�n öneml� yatırımlarıyla
e-spor pazarının 2025 yılında 2 m�lyar doları aşması beklenmekted�r.

Canlı Yayınlar: Tw�tch, YouTube Gam�ng ve Facebook Gam�ng g�b� platformlar,
taraftarların favor� oyuncularını ve takımlarını canlı olarak �zlemeler�ne olanak
sağladıkları �ç�n e-sporun yüksel�ş�ne öneml� ölçüde katkıda bulunmaktadır.

Profesyonel L�gler: League of Legends, Valorant ve Dota 2 g�b� oyunların küresel e-
spor l�gler� m�lyonlarca �zley�c�n�n �lg�s�n� çekmekte ve ödül havuzları genell�kle 1
m�lyon doları aşmaktadır.

E-sporla bağlantılı yayın ve sponsorluk anlaşmaları, hem geleneksel hem de d�j�tal
medya kanallarının �lg�s�n� çeken küresel etk�nl�kler ve turnuvalarla b�rl�kte katlanarak
büyüyecek g�b� görünüyor.

Tüm hakları saklıdır.



Ön Ödemel� Kartlar ve D�j�tal Cüzdanlar: Papara,
PayPal ve yerel mob�l cüzdanlar g�b� h�zmetler oyun �ç�
satın alımlar �ç�n yaygın olarak kullanılmaktadır.

Operatör Faturalandırması: Oyunlar �ç�n yapılan mob�l
ödemeler�n öneml� b�r kısmı, oyuncuların satın alma
�şlemler�n� doğrudan cep telefonu hesaplarından tahs�l
etmeler�ne olanak tanıyan operatör faturalandırması
yoluyla yapılmaktadır; bu �şlem, geleneksel bankacılık
h�zmetler�ne er�ş�m� olmayan oyuncular �ç�n popüler b�r
yöntem olarak karşımıza çıkmaktadır.

Trendler: Mob�l oyunların popülar�tes� arttıkça mob�l
ödeme çözümler�ne olan güven de artıyor. Bu ödeme
yöntemler�n�n Türk�ye'de, özell�kle de genç ve d�j�tal
olarak yerl� demograf�k grupta daha da yaygınlaşması
beklenmekted�r.

Türk�ye, özell�kle League of
Legends, CS: GO ve Valorant

g�b� oyunlarda çok sayıda
yüksek prof�ll� e-spor

turnuvasına ev sah�pl�ğ�
yapmaktadır. Türk�ye E-spor

Federasyonu (TESFED),
etk�nl�kler�n düzenlenmes�nde

ve e-sporun ülke çapında
tanıtılmasında k�l�t b�r rol

oynamaktadır.

Türk�ye'dek� e-spor hayran
k�tles�, yerel ve uluslararası

turnuvalara katılan b�nlerce k�ş�
ve Tw�tch g�b� platformlar

aracılığıyla çevr�m�ç� olarak
�zleyen m�lyonlarca k�ş� �le hızla

gen�şlemekted�r.

Mob�l ödemeler, Türk�ye'n�n oyun ekos�stem�n�n ayrılmaz b�r parçası hal�ne gelm�şt�r.

E-spor, hem rekabetç� oyunların hem de �çer�k üret�m�n�n artmasıyla b�rl�kte
Türk�ye'de g�derek daha popüler hale geld�.

Tüm hakları saklıdır.



Küresel Tüket�c� İçgörüler�

Yaş, C�ns�yet ve Coğraf� Dağılım

Oyun demograf�s� g�derek çeş�tlenmekte ve artık her yaştan oyuncu oyunlara
katılmaktadır. Bununla b�rl�kte, oyuncuların çoğunluğu 18 �la 34 yaş arasındadır ve bu
yaş aralığına mensup grup, küresel oyun nüfusunun yaklaşık %50's�n� tems�l
etmekted�r.

Y kuşağı ve Z kuşağı, oyun sektöründek� baskın tüket�c�ler olarak karşımıza
çıkmaktadır. Oyun oynayan nüfus yaşlandıkça, 35-44 yaş arası oyuncuların varlığı da
artmaktadır.

Oyun oynamak tar�hsel olarak erkek oyuncularla �l�şk�lend�r�lm�şt�r, ancak bu durum
günümüzde değ�şmekted�r. Oyunlarda c�ns�yet çeş�tl�l�ğ�, oyun karakterler�nde ve
anlatı �çer�ğ�nde artan tems�l �le desteklenmekted�r.

2024 �t�bar�yle küresel oyuncuların %45'� kadınlardan oluşmaktadır ve kadın oyuncular
artık erkek oyuncularla benzer sev�yelerde oyunlara katılmaktadır. Bu değ�ş�m,
özell�kle kadın oyuncuların %60'ının gündel�k mob�l oyunlar sınıfında bel�rg�nd�r.

Coğraf� Dağılım

Asya-Pas�f�k, hem oyuncu sayısı hem de gel�r açısından en büyük pazar olmaya
devam etmekted�r ve Ç�n, Japonya ve Güney Kore k�l�t oyunculardır.

Kuzey Amer�ka, özell�kle prem�um oyunlar ve e-spor �ç�n yüksek değerl� tüket�c�ler
açısından b�r d�ğer öneml� bölged�r.

İng�ltere, Almanya ve Fransa'nın hem konsol hem de mob�l oyunlar �ç�n k�l�t
pazarlar olduğu Avrupa, bu ülkeler� yakından tak�p etmekted�r.

Lat�n Amer�ka ve Afr�ka'dak� gel�şmekte olan pazarlar, mob�l oyunlar ve gel�şm�ş
�nternet er�ş�m� sayes�nde hızlı b�r büyüme kaydetmekted�r.

Tüm hakları saklıdır.



Platform Terc�hler�:

Mob�l C�hazlar: Akıllı telefonların gündel�k oyuncular �ç�n b�r�nc�l platform olmasıyla
b�rl�kte, mob�l oyunlara yönel�k küresel terc�h artmıştır. Candy Crush ve PUBG
Mob�le g�b� popüler oyunlar bu segment� dom�ne etmekted�r.

Konsollar: C�dd� ve sıkı oyuncular �ç�n PlayStat�on 5, Xbox Ser�es X/S ve N�ntendo
Sw�tch g�b� platformlar en �y� seçeneklerd�r. Bu oyuncular yüksek kal�tel� graf�kler�
ve özel �çer�kler� terc�h ed�yor.

PC Oyunculuğu: Performans ve k�ş�selleşt�rme arayan oyuncular PC'ler� terc�h
ed�yor. Steam, Ep�c Games Store ve GOG g�b� platformlar PC oyun alanını dom�ne
ederken, b�rçok kullanıcı da e-spor veya �çer�k oluşturma �ç�n üst düzey PC'lere
yatırım yapıyor.

Bulut Oyun: Google Stad�a ve NVIDIA GeForce Now g�b� gel�şmekte olan h�zmetler,
oyunculara �nternet bağlantısı olan herhang� b�r c�hazda oynama esnekl�ğ� sunarak
bulut oyunlarına doğru daha gen�ş b�r geç�şe katkıda bulunuyor.

Harcama Alışkanlıkları:

Mob�l Oyun: Mob�l oyun pazarındak� oyuncular ortalama olarak daha az harcama
yapma eğ�l�m�nded�r, ancak oyuncuların büyük hacm� bunu yüksek gel�rl� b�r
segment hal�ne get�rmekted�r. Mob�l oyuncular genell�kle m�kro �şlemlere ve
uygulama �ç� satın alımlara katılmaktadır.

Konsol ve PC Oyunları: Bu platformlardak� oyuncular genell�kle oyunlara,
donanıma ve aksesuarlara yılda daha fazla harcama yapmaktadır. Xbox Game Pass
ve PlayStat�on Plus g�b� abonel�k modeller� de popülerl�ğ�n� artırmakta ve
oyunculara aylık b�r ücret karşılığında gen�ş b�r oyun kütüphanes�ne er�ş�m
sunmaktadır

E-spor ve Yayın: E-spor meraklıları; b�letl� etk�nl�kler, t�car� ürünler, Tw�tch ve
YouTube Gam�ng g�b� yayın platformlarına abonel�kler �ç�n de harcama
yapmaktadır.

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye Tüket�c� İçgörüler�

Yaş, C�ns�yet ve Coğraf� Dağılım

Türk�ye oyun pazarına özell�kle 16-34 yaş aralığındak� genç demograf�k gruplar
hak�md�r. Türk�ye'de 30 m�lyonun üzer�nde oyuncu bulunmaktadır ve bunların öneml�
b�r kısmı öğrenc� ve genç profesyonellerden oluşmaktadır.

Türk�ye'de mob�l oyunlar özell�kle gençler arasında popülerken, b�lg�sayar oyunları ve
konsol oyunları daha çok 20'l� yaşların ortalarından 30'lu yaşların başlarına kadar olan
kes�me h�tap etmekted�r.

Türk�ye'dek� c�ns�yet denges�, artan kadın oyuncu sayısı �le küresel eğ�l�me benzerl�k
göstermekted�r. Erkek oyuncuların oranı hâlâ daha yüksek olsa da, özell�kle mob�l ve
sosyal oyun segmentler�nde kadın oyuncuların varlığı artmaktadır.

PUBG Mob�le, Zula ve League of Legends g�b� oyunlar Türk�ye'de son derece popüler
oyunlardır. Ayrıca, yerel oyun gel�şt�r�c�ler� de Tavla 3D g�b� oyunlarla mob�l segmentte
başarı kazanmaktadır.

Harcama Alışkanlıkları, F�yat Duyarlılığı ve M�kro İşlemler

Türk oyuncuların özell�kle mob�l segmentte f�yat duyarlılığı yüksekt�r. B�rçok oyuncu,
�steğe bağlı m�kro �şlemler sunan oynaması ücrets�z oyunları terc�h etmekted�r.
Bununla b�rl�kte, özell�kle Fortn�te ve League of Legends g�b� rekabetç� oyunlarda sk�n,
battle pass ve gan�met kutuları g�b� oyun �ç� satın alımlar �ç�n harcama yapma eğ�l�m�
g�derek artmaktadır.

M�kro �şlemler, özell�kle mob�l oyunlarda olmak üzere, Türk�ye pazarında başlıca gel�r
kaynağıdır. Türk oyuncular, kozmet�k ürünler de dah�l olmak üzere sanal ürünler satın
alma eğ�l�m�nded�r ve abonel�k tabanlı modellere olan talep, d�ğer bölgelere kıyasla
daha yavaş olsa da artmaktadır.

Tüm hakları saklıdır.



2024 yılında en çok �nd�rme yapan 10 ülken�n �nd�rme sayıları 2021 ve
2024 yılları arasında çok sert düşüş serg�lerken, global p�yasada düşüş
2023 �le 2024 yılları arasındak� geç�şte yavaşlamıştır. Türk�ye’dek�
�nd�rme sayıları 2021 �le 2023 yılları arasında sab�t kalırken, son yıl
global p�yasadan ve en çok �nd�rme yapılan 10 ülkeden ayrışarak daha
ılıman b�r düşüş yaşıyor.

Tüm hakları saklıdır.



Mob�l oyunlar �ç�n oyun �ç� satın alımlar 2019 �le 2024 yılları arasında
yaklaşık 31%’l�k b�r büyüme serg�lerken, 2024 yılında uygulama �ç�
satın alımlardan en büyük gel�r� elde eden 3 ülken�n toplam
pastadak� payı 2021 yılına kıyasla 66,6%’dan 63,7%’ye düşmekted�r.
Türk�ye �se bu dönemde payını 0,35%’den 0,61%’e çıkartmaktadır.

2024 yılındak� ver�lere göre; Ç�n, Japonya ve Amer�ka toplam oyun �ç� satın
alma gel�rler�n�n 63,7%’s�n� oluşturmaktadır. En çok oyun �ç� satın alım
yapan 10 ülken�n tüm pazardak� ağırlığı çok yüksek olduğu �ç�n 2021 �le
2023 yılları arasında oyun �ç� satın alımlardan elde ed�len gel�rlerdek�
büyümede paralel ve azalarak yavaşlayan b�r düşüş gözlemlenmekted�r.
Türk�ye �se 2021 �le 2022 yılları arasında 2%, 2022 �le 2023 yılları arasında
26% ve 2023 �le 2024 yılları arasında 27%’l�k b�r büyüme sağlamıştır ve
pastadak� payı yaklaşık 2 katına çıkmıştır.

Tüm hakları saklıdır.



Başlıca Küresel Oyun Ş�rketler� ve Pazar Payları

Küresel oyun endüstr�s�ne, satın almalar, yen�l�kler ve stratej�k �tt�faklar neden�yle pazar
payları gel�şen b�rkaç k�l�t oyuncu hak�md�r. Bu oyuncuların daha öncek�
performansları baz alındığında 2025'te de pazar payına göre en büyük ş�rketler
arasında yer almaları beklenmekted�r.

Tencent: Ç�nl� hold�ng, %12'n�n üzer�nde pazar payıyla dünyanın en büyük oyun
ş�rket�d�r. Tencent, Ep�c Games (Fortn�te), R�ot Games (League of Legends) ve
Supercell (Clash of Clans) dah�l olmak üzere b�rçok büyük oyun ş�rket�nde h�sseye
sah�pt�r. Ş�rket hem mob�l oyunlarda hem de PC oyunlarında öneml� b�r güçtür.

Sony Interact�ve Enterta�nment: Sony’e a�t PlayStat�on markası, küresel oyun gel�r�
açısından %25'l�k güçlü b�r pazar payı �le konsol pazarına hak�m olmuştur.
PlayStat�on'ın münhasırlık anlaşmaları ve yüksek kal�tel� donanımı, onu konsol oyun
sektöründe öneml� b�r rak�p hal�ne get�rm�şt�r.

M�crosoft: Xbox oyun konsolu ve Game Pass abonel�k model�yle M�crosoft, oyun
pazarının öneml� b�r bölümünü el�nde tutmaktadır. M�crosoft'un oyun gel�rler�n�n 2025
yılında 20 m�lyar doları aşması beklenmekted�r. Bethesda'nın satın alınması ve
Act�v�s�on Bl�zzard'ın planlanan satın alınması M�crosoft'un konumunu daha da
sağlamlaştırmaktadır.

N�ntendo: N�ntendo, özell�kle h�br�t konsol pazarında başarılı olan Sw�tch konsolu �le
oyun dünyasında güçlü b�r yer ed�nm�şt�r. Tahm�n� pazar payı %15 olan N�ntendo'nun
hem gündel�k hem de hardcore oyunlara yönel�k benzers�z yaklaşımı, uzun ömürlü
olmasını sağlıyor.

Electron�c Arts (EA), Act�v�s�on Bl�zzard, Take-Two Interact�ve ve Ub�soft: Bu
yayıncılar ve gel�şt�r�c�ler aynı zamanda FIFA, Call of Duty, Grand Theft Auto ve
Assass�n's Creed g�b� satış rekorları kıran oyunlara odaklanan k�l�t oyuncular olarak
karşımıza çıkmaktadır. İlg�l� ş�rketler�n toplam pazar payının 2025 yılında %20 c�varında
olacağı tahm�n ed�lmekted�r.

Sıralanmış olan söz konusu ş�rketler, stratej�ler� oyun gel�şt�rme, d�j�tal dağıtım ve
çevr�m�ç� h�zmetler açısından farklılık gösterse de, öncel�kle konsol oyunları, PC
oyunları ve mob�l oyunlar aracılığıyla pazar gel�r�n�n çoğunu kontrol etmekted�r.

Tüm hakları saklıdır.



Ortaklıklar ve İşb�rl�kler�

Stratej�k ortaklıklar ve �şb�rl�kler�, oyun ş�rketler�n�n rekabetç� konumlarını
güçlend�rmede etk�l� olmuştur:

Sony ve Ep�c Games: Sony, Unreal Eng�ne 5 g�b� yen� nes�l teknoloj�lerde �şb�rl�ğ�
yapmak ve çevr�m�ç� ekos�stem�n� gen�şletmek �ç�n Ep�c Games'e büyük yatırım
yapmıştır.

M�crosoft ve Bethesda: M�crosoft'un Bethesda'yı satın almasının ardından ş�rket,
The Elder Scrolls ve Fallout g�b� son derece popüler ser�lere er�ş�m kazanarak
kend�s�n� hem tek oyunculu hem de RPG oyunlarında öneml� b�r oyuncu olarak
konumlandırmıştır.

Tencent ve R�ot Games: Tencent'�n R�ot Games'tek� etk�s� ve Supercell'� satın
alması, önde gelen mob�l ve PC oyun ş�rketler�yle öneml� b�r ortaklık kurduğunu
göstermekte ve Tencent'�n b�rden fazla platforma hak�m olmasını sağlamaktadır.

Mob�l Oyun Gel�şt�r�c�ler�: K�ng (Candy Crush) ve Supercell (Clash Royale) g�b�
ş�rketler, oyun portföyler�n� gen�şletmek ve mob�l oyunların büyümes�n� sağlamak
�ç�n Tencent ve NetEase g�b� ş�rketlerle uzun vadel� �şb�rl�kler� kurmuştur.

M�crosoft'un Zen�Max Med�a'yı (Bethesda) Satın Alması: 2021 yılında
M�crosoft, Zen�Max Med�a'yı 7,5 m�lyar dolara satın alarak The Elder Scrolls,
Fallout ve Doom g�b� büyük ser�ler�n haklarını güvence altına aldı.

Act�v�s�on Bl�zzard'ın M�crosoft Tarafından Satın Alınması (2025):
M�crosoft'un 2025 yılında Act�v�s�on Bl�zzard'ı 68,7 m�lyar dolara satın alması
oyun sektörünü sarstı. Bu satın alma M�crosoft'a Call of Duty, World of
Warcraft ve Overwatch g�b� g�şe rekorları kıran ser�ler�n kontrolünü verd�.

Take-Two ve Zynga B�rleşmes�: 2022 yılında Take-Two Interact�ve (Grand
Theft Auto), Zynga (FarmV�lle) �le b�rleşerek oyun dev�n�n konsol
uzmanlığını 'nın mob�l oyun hak�m�yet�yle b�rleşt�rd�.

Electron�c Arts ve Codemasters: EA, 2021 yılında Codemasters'ı 1,2 m�lyar
dolara satın alarak Formula 1 ve D�rt ser�ler� de dah�l olmak üzere yarış
oyunlarındak� konumunu güçlend�rd�.

Bu satın alma ve b�rleşmeler, hem geleneksel hem de gel�şmekte olan
oyun pazarlarındak� konumlarını sağlamlaştırarak küresel oyun alanına
hak�m olan daha güçlü ş�rketler yaratıyor.

B�rleşme ve satın almalar (M&A); �çer�k, teknoloj� ve pazar payı üzer�nde daha fazla
kontrol sah�b� olma arzusuyla hareket eden oyun endüstr�s�nde öneml� b�r eğ�l�md�r.

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye'dek� Rekabet Ortamı

Önde Gelen Türk Oyun Gel�şt�r�c�ler� ve Yayıncıları

Türk oyun sektörü, b�rçok yerel ş�rket�n uluslararası tanınırlık kazanmasıyla b�rl�kte
gel�şmekted�r.

Peak Games: 2020'de Zynga tarafından 1,8 m�lyar dolara satın alınan Peak Games,
Toon Blast ve Toy Blast g�b� h�t oyunlarıyla tanınan Türk�ye'n�n en büyük mob�l
oyun gel�şt�r�c�ler�nden b�r�d�r.

Gram Games: B�r başka Türk mob�l oyun gel�şt�r�c�s� olan Gram Games, 1010! ve
Merge Dragons g�b� oyunlarla dünya çapında başarı kazanmıştır. Ş�rket 2018 yılında
Zynga tarafından satın alınmıştır.

Al�ctus: Gündel�k mob�l oyunlar gel�şt�rmes�yle tanınan Al�ctus, Tower Run! ve Idle
L�fe S�m g�b� oyunlarla Türk�ye'n�n en hızlı büyüyen oyun stüdyolarından b�r�d�r.

MadByte Games: Türk�ye ve Lat�n Amer�ka'da popüler b�r çevr�m�ç� FPS oyunu
olan Zula'nın arkasındak� ş�rket. Zula'nın başarısı MadByte'ın Türk oyun pazarında
öneml� b�r oyuncu olmasına yardımcı olmuştur.

Söz konusu gel�şt�r�c�ler, yerel oyun ekos�stem�ne öneml� ölçüde katkıda bulunmakta
ve Türk�ye'y� mob�l ve gündel�k oyunlarda rekabetç� b�r oyuncu olarak
konumlandırarak g�derek daha fazla küresel tanınırlık kazanmaktadır.

Türk�ye Pazarındak� Popüler Oyunlar

Zula: Yerl� olarak gel�şt�r�len bu b�r�nc� şahıs n�şancı (FPS) oyunu Türk�ye'de oldukça
popülerd�r ve Counter-Str�ke g�b� küresel ser�lerle rekabet etmekted�r. Türk�ye
pazarındak� başarısı yerel turnuvalar ve e-spor etk�nl�kler� �le desteklenm�şt�r.

PUBG Mob�l: PlayerUnknown's Battlegrounds'un (PUBG) mob�l vers�yonu, Türk�ye'de
en çok oynanan oyunlardan b�r�d�r ve bölgede mob�l oyunların artan popülar�tes�ne
katkıda bulunmaktadır.

League of Legends: Dünya çapında popüler olan bu MOBA oyunu Türk�ye'de büyük
b�r tak�pç� k�tles�ne sah�pt�r ve b�rçok yerel takım bölgesel e-spor turnuvalarına
katılmaktadır.

FIFA ve PES: FIFA ve Pro Evolut�on Soccer (PES) g�b� futbol oyunları, özell�kle
Türk�ye'n�n tutkulu futbol kültürü göz önüne alındığında, sürekl� olarak popülerl�ğ�n�
korumaktadır.

Bu oyunlar, yerel olarak gel�şt�r�len oyunların ve uluslararası alanda tanınan oyunların
b�r komb�nasyonunun Türk oyuncuların �lg�s�n� çekt�ğ� Türk�ye'dek� çeş�tl� oyun
terc�hler�n� tems�l etmekted�r ve pazarı tanıma açısından oldukça öneml�d�r.

Tüm hakları saklıdır.



Küresel Teknoloj�k Gel�şmeler

Oyunlarda Yapay Zeka ve Mak�ne Öğren�m�:

Yapay zeka (AI) ve mak�ne öğren�m� (ML), oyun deney�m�n� gel�şt�rmeye devam ed�yor.
Yapay zeka güdümlü NPC'ler (Oyuncu Olmayan Karakterler) daha sof�st�ke hale
gel�yor ve oyunculara d�nam�k, reakt�f davranışlar sunuyor. Yapay zeka b�r oyuncunun
takt�kler�n� anal�z edeb�ld�ğ�nden ve zorluk sev�yes�n� gerçek zamanlı olarak
ayarlayarak oyunları daha zorlu ve �lg� çek�c� hale get�reb�ld�ğ�nden oyun deney�m�nde
öneml� b�r yere sah�p şek�lde karşımıza çıkıyor.

Prosedürel �çer�k üret�m� �se, yapay zekanın üstün olduğu b�r başka alandır. Örneğ�n,
No Man's Sky g�b� oyunlar gen�ş ve prosedürel olarak oluşturulmuş dünyalar üretmek
�ç�n yapay zekayı kullanmaktadır ve bu yolla oyunculara manuel tasarım olmadan
sonsuz keş�f olanakları sunmaktadır.

Mak�ne öğren�m�, oyunların test süreçler�nde ve hata tesp�tler�nde de kullanılmaktadır.
Gel�şt�r�c�ler, kal�te güvence süreçler�n� otomat�kleşt�rmek, hataları tesp�t etmek ve
oyun performansını manuel testlerden daha hızlı ve daha ver�ml� b�r şek�lde opt�m�ze
etmek �ç�n de yapay zeka odaklı araçlar kullanmaktadır.
 
Mak�ne öğren�m� algor�tmaları, aynı zamanda oyun �ç� satın alımlar önermek veya
oyuncu davranışlarına göre h�kaye ve görevler� ayarlamak g�b� k�ş�selleşt�r�lm�ş oyun
deney�mler� sunmak �ç�n kullanılmaktadır.

Tüm bu uygulama alanlarına entegre olab�lme kab�l�yet� sayes�nde yapay zeka ve
mak�ne öğren�m�n�n daha gerçekç�, d�nam�k ve sürükley�c� deney�mler yaratarak
oyunların geleceğ�nde öneml� b�r rol oynamaya devam etmes� beklen�yor.

Tüm hakları saklıdır.



Blockcha�n Teknoloj�s�:

Blok z�nc�r�, d�j�tal sah�pl�k, NFT'ler (Değ�şt�r�lemez Jetonlar) ve oyna-kazan modeller�
sunarak oyun dünyasına g�rd�. Oyuncular oyun �ç� varlıkları blok z�nc�r� platformları
aracılığıyla güvenl� b�r şek�lde satın alab�l�r, satab�l�r ve takas edeb�l�r.

Öte yandan; Ax�e Inf�n�ty ve Decentraland g�b� oyunlar, oyuncuların oyun �ç� başarıları
aracılığıyla gerçek dünya değer� kazanmalarına olanak tanıyarak yen� ekonom�k
fırsatlar sunuyor.

Blok z�nc�r�ndek� akıllı sözleşmeler aynı zamanda oyun �ç� �şlemler ve mülk�yet hakları
�ç�n şeffaflık sağlayarak d�j�tal oyun ekos�stemler�nde de güven� artırab�l�r. Bu t�p
teknoloj�k yen�l�kler; oyunların gel�şt�r�lme, oynanma ve para kazanma b�ç�mler�n�
yen�den şek�llend�rerek yen� �ş modeller�ne ve oyun deney�mler�ne de yol açıyor

Graf�kler:

PlayStat�on 5 ve Xbox Ser�es X/S g�b� yen� konsolların p�yasaya sürülmes�yle b�rl�kte
graf�k kal�tes�, ışın �zleme ve 4K çözünürlüğün sınırlarını zorlayarak daha önce
görülmem�ş sev�yelere ulaştı. NVIDIA'nın RTX 30 ser�s� GPU'ları ve AMD'n�n RDNA 2
m�mar�s�, v�deo oyunlarında gerçek zamanlı ışın �zleme ve gel�şm�ş görsel doğruluk
sağlıyor.

Sanal Gerçekl�k (VR) ve Artırılmış Gerçekl�k (AR):
Oculus Quest ve PlayStat�on VR g�b� platformların sürükley�c�, �nterakt�f oyun
deney�mler� sunmasıyla sanal gerçekl�k g�derek daha fazla �lg� görüyor. Half-L�fe g�b�
başlıklar: Alyx g�b� oyunlar VR'ın tamamen sürükley�c� dünyalar yaratma potans�yel�n�
ortaya koydu.

AR aynı zamanda Pokémon GO ve Harry Potter g�b� oyunlarla oyunlara daha entegre
hale gel�yor: W�zards Un�te g�b� oyunlar d�j�tal deney�mler� gerçek dünya ortamlarıyla
harmanlama becer�s�n� serg�l�yor.

Tüm hakları saklıdır.



Google Stad�a, kullanıcıların �nternet tarayıcıları
üzer�nden oyun oynamalarına olanak tanıyan bulut

tabanlı b�r oyun deney�m� sunarak yüksek kal�tel�
oyunları daha gen�ş b�r k�tle �ç�n er�ş�leb�l�r hale

get�r�yor.

xCloud (Xbox Game Pass Ult�mate'ın b�r
parçası), kullanıcıların M�crosoft

sunucularından akıllı telefonlara, tabletlere
ve PC'lere oyun akışı yapmasına olanak

tanıyarak oyunları daha er�ş�leb�l�r ve
taşınab�l�r hale get�r�yor.

Bulut oyun platformları, geleneksel donanımı atlayarak
gel�şt�r�c�ler�n oyunlarının konsol veya PC'ye özel sürümler�ne

�ht�yaç duymadan oyunculara ulaşmaları �ç�n yen� fırsatlar
sunuyor. Bu da donanımın pahalı ya da elde ed�lmes�n�n zor

olduğu bölgelerdek� oyuncular �ç�n oyunlara er�ş�m�
demokrat�kleşt�r�yor.

Bulut oyunları, oyunlara er�ş�m ve oyun
oynama b�ç�m�nde devr�m yaratarak

oyuncuların üst düzey donanıma �ht�yaç
duymadan oyunları doğrudan herhang� b�r
c�haza aktarmasını sağlıyor. Google Stad�a,

M�crosoft xCloud ve NVIDIA GeForce Now g�b�
büyük oyuncular bu konuda başı çek�yor.

Tüm hakları saklıdır.



Küresel Pazar Tahm�nler�

Küresel Oyun Pazarında Öngörülen Büyüme Oranları

B�rçok kaynağa göre, küresel oyun pazarı önümüzdek� yıllarda öneml� b�r büyüme
göstermeye hazırlanıyor. Oyun pazarının 2025 yılında yaklaşık 232 m�lyar doları aşacağı
ve 2024'ten 2028'e kadar %5'l�k b�r yıllık b�leş�k büyüme oranı (CAGR) �le büyüyeceğ�
tahm�n ed�lmekted�r.

Mob�l oyun sektörü, 2025 yılına kadar toplam pazarın yaklaşık %50's�n� oluşturarak gel�r
artışı açısından l�derl�ğ�n� sürdürecekt�r. Aslında, mob�l oyun gel�r�n�n 2025 yılında
küresel olarak 140 m�lyar doları aşması beklen�yor.

PC ve konsol oyunları da, bulut oyunlarının ve mob�l öncel�kl� deney�mler�n artan
popülar�tes� neden�yle mob�l oyunlara kıyasla b�raz daha yavaş b�r hızda olsa da
�st�krarlı b�r büyüme yaşayacağına da�r olumlu s�nyaller ver�yor.

Büyümen�n Temel Etkenler�

Yapay Zeka (AI): Yapay zeka, daha akıllı NPC (oynanamayan karakter) davranışları
sunulmasında, prosedürel �çer�k üret�m� ve gel�şm�ş oyun testler�nde, oyun �ç�
ekonom�ler�n opt�m�ze ed�lmes�nde, oyuncu deney�mler�n�n k�ş�selleşt�r�lmes�nde
ve oyuncu davranışlarına göre uyarlanab�l�r zorluk sev�yeler� sunulmasında öneml�
olacaktır.

Sanal Gerçekl�k (VR) ve Artırılmış Gerçekl�k (AR): VR ve AR teknoloj�ler�, özell�kle
donanımdak� gel�şmeler (örneğ�n, Oculus Quest g�b� daha uygun f�yatlı VR
başlıkları) ve sürükley�c� oyun deney�mler�n�n yüksel�ş� �le �vme kazanmaya devam
edecekt�r. VR/AR'ın ben�msenmes�, daha gerçekç� ve etk�leş�ml� b�r oyun deney�m�
sunarak oyun ortamını öneml� ölçüde gel�şt�recekt�r.

5G Teknoloj�s�: 5G ağlarının küresel olarak yaygınlaştırılması, daha hızlı ver�
aktarımı, düşük gec�kme süres� ve yüksek kal�tel� akış sağlayarak oyun pazarı �ç�n
öneml� b�r katal�zör olacaktır. Bu da bulut oyun platformlarının (örn. Stad�a, xCloud)
mob�l c�hazlarda ve d�ğer bağlı ekranlarda kes�nt�s�z, konsol benzer� deney�mler
sunmasını sağlayacaktır.

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye'de Büyüme ve Pazar D�nam�kler� Tahm�n�

Türk�ye Oyun Pazarında Büyüme: Türk�ye oyun pazarının hızlı büyümes�n�
sürdürmes� beklenmekted�r; tahm�nler, mob�l oyunların ben�msenmes�ndek� artış ve
büyüyen tüket�c� tabanı sayes�nde pazar büyüklüğünün önümüzdek� �k� yıl �çer�s�nde
yaklaşık 3 m�lyar dolara ulaşacağını göstermekted�r.

Yerel raporlara göre, mob�l oyunlar Türk�ye'de 30 m�lyondan fazla akt�f mob�l
oyuncuyla baskın platform konumunda. Özell�kle kırsal bölgelerde �nternet
penetrasyonu artmaya devam ett�kçe, daha fazla k�ş� mob�l oyunlara er�şeb�lecek ve
bu da büyümey� daha da hızlandıracaktır.

Pazar D�nam�kler�: Türk�ye'n�n d�j�tal eğlenceye artan b�r �lg� duyan genç ve teknoloj�
meraklısı nüfusu, pazar d�nam�kler�n�n �t�c� gücü olacaktır. Türk�ye'dek� oyuncuların yaş
ortalaması n�speten düşüktür ve oyuncu tabanının büyük b�r kısmı 30 yaşın altındadır;
bu da Türk�ye'y� küresel oyun gel�şt�r�c�ler� �ç�n caz�p b�r pazar hal�ne get�rmekted�r.

Pazar; ayrıca ülken�n gen�şleyen e-spor sahnes�nden, yerel oyun etk�nl�kler�nden ve
hem oyun �çer�ğ� hem de oyuncu katılımı �ç�n öneml� platformlar olarak h�zmet veren
Tw�tch ve YouTube g�b� yayın platformlarının büyümes�nden de faydalanacaktır

Yerel Oyun Gel�şt�r�c�ler� �ç�n Fırsatlar ve Türk Oyun Topluluğu �ç�n Gel�şen Trendler

Yerel Oyun Gel�şt�rme Büyümes�: Türk�ye, mob�l oyunlarıyla tanınan Peak Games
(Zynga tarafından satın alındı) ve Masomo g�b� b�rçok başarılı yerel oyun stüdyosunun
yüksel�ş�ne tanık oldu. Küresel oyun pazarı büyümeye devam ett�kçe, Türk gel�şt�r�c�ler
�ç�n uluslararası pazarlara açılma fırsatı da artmaktadır.

Küresel Pazara G�r�ş: Küresel yayıncılık ortaklıklarının yüksel�ş�, Türk oyun
gel�şt�r�c�ler�ne uluslararası pazarlara er�ş�m �mkanı sunuyor. Türk oyun endüstr�s�n�n
görünürlüğü, uluslararası yayıncılarla yapılan �şb�rl�kler� sayes�nde artıyor ve bu da yerel
stüdyoların er�ş�mler�n� ve tanınırlıklarını gen�şletmeler�ne yardımcı oluyor.

Mob�l Oyun ve Sıradan Oyunlar: Mob�l oyunların Türk�ye'dek� oyun sahnes�ne hak�m
olmasıyla b�rl�kte, gündel�k oyunlar öneml� b�r trend olmaya devam ederken bulmaca
veya battle royale oyunları g�b� hareket hal�ndeyken oynanab�len oyunlar gen�ş
k�tleler�n �lg�s�n� çekmekted�r.

Akış ve İçer�k Oluşturma: Daha fazla Türk oyuncu Tw�tch ve YouTube g�b� yayın
platformlarıyla etk�leş�me geçt�kçe, yerel topluluk �çer�k oluşturmaya daha fazla dah�l
oluyor. Bu durum, �nfluencer'lar ve oyuncular �ç�n �çer�kler�nden para kazanma ve
sektörde kar�yer yapma konusunda yen� b�r fırsat sunuyor.

Tüm hakları saklıdır.



Küresel Yatırım Eğ�l�mler�

Yatırım Fırsatları - VC Yatırımı, B�rleşmeler, Halka Arzlar

1. G�r�ş�m Sermayes� (VC) Yatırımı:

Son b�rkaç yıldır g�r�ş�m sermayes� yatırımları özell�kle mob�l oyun ş�rketler�ne,
bağımsız oyun gel�şt�r�c�ler�ne ve oyun yayın platformlarına doğru akmaktadır.
Yatırımcılar mob�l oyunlar, bulut oyunları ve VR/AR teknoloj�s� g�b� hızla büyüyen
segmentlerde fırsatlar aradıkça bu durumun devam etmes� beklen�yor.

Yalnızca 2023 yılında, Innersloth (Among Us'ın yaratıcısı), Supercell (Clash of Clans'ın
yaratıcısı) ve Hearthstone'un gel�şt�r�c�s� Bl�zzard Enterta�nment da dah�l olmak üzere,
oyun g�r�ş�mler� �ç�n b�rkaç büyük VC yatırım turu gerçekleşt� ve bunlar küresel
büyüme açısından l�der olmaya devam ett�.

Index Ventures, Sequo�a Cap�tal ve Accel Partners g�b� oyun odaklı VC fonları, yen�l�kç�
oyun mekan�kler� ve kullanıcı katılımı stratej�ler�ne güçlü b�r şek�lde odaklanarak oyun
stüdyolarına yoğun b�r şek�lde yatırım yaptı.

2. B�rleşme ve Devralmalar (M&As):

Oyun endüstr�s� büyük b�r konsol�dasyon yaşadı ve b�rleşme ve satın alma ortamında
çok sayıda yüksek prof�ll� anlaşma gerçekleşt�. Örneğ�n, 2022 yılında M�crosoft'un
Act�v�s�on Bl�zzard'ı 68,7 m�lyar dolara satın alması, oyun sektörü tar�h�ndek� en büyük
anlaşmalardan b�r�yd� ve oyun ş�rketler�n�n daha gen�ş eğlence ve teknoloj�
sektörler�nde artan önem�ne �şaret ed�yordu.

Büyük oyuncular portföyler�n� çeş�tlend�rmek ve gen�şletmek �sted�kler�nden mob�l
oyun stüdyoları, oyun yayın platformları ve hatta bulut oyun teknoloj�s� satın almaları
yaygındır. Tencent ve Sony g�b� ş�rketler daha küçük oyun stüdyolarını satın alma ve
onları daha gen�ş ekos�stemler�ne entegre etme konusunda çok akt�fler.

Oyun sektöründek� yatırım ortamı, oyunla �lg�l� teknoloj�lere, g�r�ş�mlere ve projelere
akan büyük meblağlarla g�derek daha caz�p hale geld�. Hem küresel hem de Türk�ye
pazarları, sektörün geleceğ�n� şek�llend�rmeye devam eden öneml� yatırımlara sahne
oluyor.

Tüm hakları saklıdır.



3. İlk Halka Arzlar (IPO'lar):

Başarılı oyun ş�rketler�n�n yüksel�ş� ve sermaye p�yasalarına entegrasyonu da d�kkate
değer b�r eğ�l�md�r. G�derek artan sayıdak� oyun ş�rketler�, halka arz yoluyla kend�ler�ne
f�nansman sağlayarak gen�şleme �mkanı buluyor.

Popüler Un�ty oyun motorunun gel�şt�r�c�s� Un�ty Technolog�es 2020'de halka açıldı ve
Roblox ve Sk�llz g�b� d�ğer ş�rketler de bunu tak�p ederek oyunlarla �lg�l� halka arz
trend�n� daha da teşv�k ett�.

Mob�l oyunların, metaverse oyun platformlarının ve e-sporların artan popülar�tes�n�n
önümüzdek� yıllarda hem yatırımcıların hem de sermaye p�yasalarının �lg�s�n� çekmeye
devam etmes� beklen�yor.

Oyun Sektöründek� G�r�ş�mler: Küresel oyun sektörü son yıllardak� oyun
g�r�ş�mler� sayes�nde adeta patlama yaşadı. Bu g�r�ş�mler; oyun gel�şt�rme, oyun
teknoloj�s�, e-spor ve oyun yayını g�b� çeş�tl� alt sektörler� kapsıyor. B�rçok yen�
g�r�ş�m yen�l�kç� oyunlara, NFT tabanlı oyunlara ve Web3 oyunlarına odaklanıyor.

Oyun Teknoloj�s�: Yatırımcılar, ölçekleneb�l�r ve ver�ml� oyun gel�şt�rmey�
sağlamak �ç�n oyun motorlarına, bulut oyun platformlarına ve oyun anal�z
araçlarına g�derek daha fazla yatırım yapıyor.

Bulut Oyunlar: Google Stad�a, M�crosoft xCloud ve Nv�d�a GeForce Now g�b�
ş�rketler�n ön planda olduğu bulut oyunları, oyunculara üst düzey donanıma
�ht�yaç duymadan akıllı telefonlardan d�züstü b�lg�sayarlara kadar her c�hazda
oyun oynama olanağı sunarak öneml� yatırımlar çekmekted�r.

Blok Z�nc�r�: NFT'ler� (değ�şt�r�lemeyen tokenler) ve kr�pto para b�r�mler�n� �çeren
blok z�nc�r� tabanlı oyunlar, yatırımlar �ç�n sıcak b�r alan hal�ne geld�. Ş�rketler,
blok z�nc�r�n� oyun ekonom�ler�ne entegre etmen�n yollarını araştırıyor ve
oyunculara oyun �ç� varlıkların gerçek sah�pl�ğ�n� ver�yor.

AR/VR Teknoloj�ler�: AR ve VR teknoloj�ler� gel�şt�kçe, sürükley�c� oyun
deney�mler� yaratmaya yönel�k öneml� yatırımlar yapılıyor. Sony'n�n PlayStat�on
VR'ı ve Meta'nın Oculus'u da dah�l olmak üzere büyük oyuncular, VR
oyunlarının yaygın olarak ben�msenmes� �ç�n zem�n hazırladılar.

Tüm hakları saklıdır.



Türk�ye'de Yatırım Ortamı

Oyun Gel�şt�rme Yatırımları: Geçt�ğ�m�z
b�rkaç yıl �ç�nde, Türk oyun sektörü
yatırım faal�yetler�nde b�r artışa tanık
oldu ve b�rçok başarılı yerel oyun
gel�şt�r�c�s� ve stüdyosu öneml� m�ktarda
fon çekt�. Peak Games (Zynga tarafından
satın alındı) ve Masomo (St�llfront Group
tarafından satın alındı) uluslararası
yatırımcıların d�kkat�n� çeken Türk oyun
stüdyolarının başlıca örnekler� olarak
karşımıza çıktı.

Günümüzde hala b�rçok oyun g�r�ş�m�
yabancı yatırımcılardan yatırım almaya
devam ederken bu g�r�ş�mlerden en
yen�s� Grand Games olarak karşımıza
çıkmaktadır. Grand Games, Ocak 2025'te
aldığı 30 m�lyon dolar tutarındak� ‘Ser� A’
yatırımı �le 2025'te Türk�ye’dek� oyun
sektörünün büyümes�ne yönel�k
tahm�nler� güçlü şek�lde destekled�.

Tıpkı örnekte de bel�rt�ld�ğ� g�b�; Türk
oyun gel�şt�rme g�r�ş�mler�, özell�kle hızla
büyüyen mob�l oyun sektörüne
er�ş�mler�n� küresel pazarlara
gen�şletmek �ç�n akt�f olarak melek
yatırımcılar, g�r�ş�m sermayes�
yatırımcıları ve stratej�k ortaklıklar
aramaktadır.

2024 yılında bu arayışlar oyun sektörü
bazında olumlu b�r şek�lde karşılık
bulmuştur. 2024 yılında en çok yatırım
yapılan sektörler %13,4 pay �le ‘Yazılım ve
Bulut Teknoloj�ler�’ sektörü ve y�ne %13,4
pay �le ‘Oyun ve Eğlence’ sektörler�
olmuştur. Bu durum, Türk�ye’de oyun
sektörüne hal�hazırda �lg�n�n çok yüksek
olduğunu ve Türk�ye’n�n oyun
sektöründek� potans�yel�n�
gerçekleşt�rme �ht�mal�n�n de aynı
sev�yede olduğunu kanıtlar n�tel�kted�r.

Türk�ye'n�n Oyun Sektöründe Yabancı
Yatırımcılar �ç�n Fırsatlar

Mob�l oyun ve yen�l�kç� oyun gel�şt�rme
alanında büyüyen b�r merkez olan
Türk�ye, oyun sektöründe çok sayıda
yatırım fırsatı sunuyor. Yabancı
yatırımcılar da, yerel oyun stüdyolarıyla
ortaklık kurmaya veya gelecek vaat eden
oyun g�r�ş�mler�ne yatırım yapmaya
g�derek daha fazla �lg� göster�yor.

Türk�ye'n�n Avrupa ve Orta Doğu
arasındak� köprü konumu, ülkey�
uluslararası yatırımcılar �ç�n caz�p b�r
yatırım noktası hal�ne get�rmekted�r.
Ülken�n genç nüfusu, artan mob�l
penetrasyon ve oyunlara artan �lg�, canlı
ve kazançlı b�r pazar yaratıyor.

Yabancı yatırımcılar, yerel hükümet
teşv�kler�n�n yanı sıra ülken�n uygun
�şgücü mal�yetler�nden ve Türk�ye'y�
küresel sahnede oyun gel�şt�rme ve
oyun teknoloj�s�nde öneml� b�r oyuncu
hal�ne get�ren �y� eğ�t�ml� �şgücünden
yararlanab�l�yorlar.

Tüm hakları saklıdır.
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Bu rapor, Oyun Sektörü’ne yönel�k olarak S�stem Global Danışmanlık A.Ş.
tarafından hazırlanmış olup, �çerd�ğ� tüm yazılar, görseller, graf�kler ve
ver�ler S�stem Global Danışmanlık A.Ş.’n�n mülk�yet�nded�r. İz�n
alınmaksızın bu �çer�kler�n kopyalanması, çoğaltılması, dağıtılması veya
t�car� amaçlarla kullanılması yasaktır.

Raporda sunulan b�lg�ler, yalnızca genel b�lg�lend�rme ve oyun sektörü �le
�lg�l� anal�z amaçlıdır ve bel�rt�len tar�he kadar olan ver�ler ışığında
hazırlanmıştır. S�stem Global Danışmanlık A.Ş., raporda yer alan b�lg�ler�n
doğru ve güncel olmasına yönel�k her türlü çabayı gösterm�ş olsa da, söz
konusu b�lg�ler�n tamlığı, doğruluğu, güven�l�rl�ğ�, eks�ks�zl�ğ� veya
herhang� b�r amaç �ç�n uygunluğu hakkında herhang� b�r garant�
vermemekted�r. Ayrıca, bu raporda yer alan ver�lere dayanarak yapılacak
herhang� b�r yatırım kararı, t�car� �şlem veya stratej�k planlama, tamamen
kullanıcının sorumluluğundadır.

Bu rapor, yatırım tavs�yes�, mal� danışmanlık, t�car� tavs�ye veya herhang�
b�r türdek� yönlend�rme amacı taşımamaktadır. Rapor �çer�ğ�nde yer alan
sektör b�lg�ler�, p�yasa trendler� ve oyun endüstr�s�ne da�r anal�zler,
yalnızca mevcut p�yasa koşulları ve ver�ler ışığında genel b�r bakış
sunmaktadır. S�stem Global Danışmanlık A.Ş., raporun kullanımı
sonucunda doğab�lecek herhang� b�r doğrudan veya dolaylı zarardan
sorumlu tutulamaz.

Raporun �çer�ğ�, yalnızca bel�rt�len tar�h �t�barıyla geçerl�d�r ve zaman
�ç�nde değ�şen p�yasa d�nam�kler� veya sektörel koşullar neden�yle güncel
olamayab�l�r. S�stem Global Danışmanlık A.Ş., rapordak� b�lg�lerde
herhang� b�r değ�ş�kl�k yapma veya düzeltme hakkını saklı tutmaktadır.
Raporun herhang� b�r şek�lde yanlış anlaşılmasından veya yanlış
yorumlanmasından dolayı S�stem Global Danışmanlık A.Ş. sorumlu
tutulamaz.
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