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Onsoz

Onso6z

Yazilim ve video oyun sektori diinyada ve iilkemizde tagimis oldugu potansiyel
bakimindan énemli bir yere sahiptir. Ulkemizde yetisen geng niifus ve giiniimiiz
egitim sisteminde bilgi ve iletisim teknolojilerini yogun kullanmalari bu
potansiyeli destekleyici niteliktedir. Egitim, saglk, turizm, savunma sanayi,
tekstil,

yayiliminin

otomotiv, makine gibi bircok sektdérde etkin olarak kullanilan

yazilimlarin tespit edilmesi, mevcut potansiyelin dogru
yonlendirilmesi ve giiniimiiziin okunmasi agisindan 6énemlidir. Son yillarda
egitim alaninda da etkin bir duruma gelen egitsel oyunlar mevcut ticari oyunlara
daha da genis bir alan olusturmustur. Hem yazilim sektoriu geneli hem de video
oyun sektorii ile ilgili olarak sektoriin mevcut durumunu sorunlari ile belirlemek
ve sektoriin gelecegini yonlendirebilmek i¢in birgcok calisma gercgeklestirilmis
Bununla birlikte, Tiirkiye yazilim ve
rahathkla

sdyleyebilecegimiz istanbul 6zelinde yapilmis bir galisma mevcut degildir. Bu

ve strateji eylem plani olusturulmustur.

video oyun sektorinin en onemli merkezi oldugunu
konuda bir calisma olmamakla birlikte, yazilim sektoriiniin Tirkiye’nin diinyaya
acilan penceresi olan istanbul bélgesindeki durumunun tespitinin, yazilim
alanina olan yatirimlari ve ihracati tesvik edecegi ve istanbul bdlgesinden elde
edilen verilerle sektore ilgi duyanlara daha berrak bir ufuk agilabilecegi
diisiiniilmiistiir. Bu amaglarla, bu proje ile birlikte istanbul bdlgesinde segilen
bir 6rneklem grubuna, anket yapilarak ve agik ug¢lu sorular sorularak toplanan
verilerin analizi gerceklestirilmistir. Sonrasinda gercgeklestirilen calistaylar ile
yapiimig,

sektoriinlin, 6zelde de video oyun sektoriiniin mevcut durumunun ve sektoriin

birlikte elde edilen verilerin degerlendirmesi genelde yazilim

gelecegine yonelik tespitlerde bulunulmus ve bu sonug raporu hazirlanmistir.
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Bu rapor, istanbul Bélgesi’'ndeki yazilim ve oyun video sektérii mevecut durumunu belirlemek
ve gelecegine isik tutmak amaci ile hazirlanmistir. Calisma kapsaminda biri slbjektif
degerlendirmeye dayali, digeri ise bilgi toplama amagcli olarak gerceklestirilen iki anketin
sonuglari yer almaktadir. Sektor temsilcileri ile gergeklestirilen galistaylar ile birlikte elde edilen
bilgiler degerlendirilerek rapora yansitiimistir.

Yapilan anket galismalari ve galistaylar ile birlikte istanbul bélgesi yazilim ve video oyun
sektoru ile ilgili detayh bilgiler, sorunlar ve ¢6zim Onerileri tespit edilerek raporun ilgili
bolimlerinde detayl olarak sunulmustur. Elde edilen sonuglardan dikkat ¢ekilmesi gereken
hususlardan bir tanesi sektérde nitelikli eleman ihtiyaci oldugu hususudur. Cok fazla sayida
muhendis yetistiriimesine ve istihdam edilmesine ragmen, teknik yetkinlige, Ar-Ge tecrtibesine
ve yenilik¢i 6zelliklere sahip ¢alisan sayisi ile ilgili sikintili bir durum mevcuttur. Bu sorunun
asllmasinda, teknoparklarda tniversite ve sanayi isbirliklerinin artiriimasinin ve tam zamanli
yiksek lisans / doktora &grencilerinin sayisinin artirlmasinin etkin bir ¢ézim olacagi
dusunulmektedir.

Sektdrde dnemli sorunlardan bir tanesi nitelikli ara eleman ihtiyacidir. On lisans mezunlari ile
ilgili ényargilarin asiimasi, programlarinin gigclendiriimesi ve bu konuda kamuda var olan
kisittamalarin kaldirilmasi 6neriler arasindadir. Sektérde insan kaynaklari agisindan énemli
ve olumlu bir gelisme ise firmalarimizda ylksek lisans ve ¢zellikle doktora mezun sayisinin
oldukga artmis olmasidir.

Sektérde olusmus olan genel kanaat milli yazilimlarin ve milli markalarin olusturulmasi
ihtiyacidir. Mevcut durumda ise sektdriin ¢ogunlukla yabanci yazilimlarin uyarlamalarinin
gerceklestirildigi veya bu yazilimlarin yerli versiyonlarinin olusturulmaya c¢alisildigi
yoénlndedir. Ulkemizdeki millilesme rizgarinin bu sektori de etkileyecegdi, sektérde var olan
genel kanaatlerden bir tanesidir. Sektérde milli yaziimlara saglanan desteklerin devam
ederek cogalmasi ve 6zel sektérde de milli yazilimlara olan ilginin artmasi beklenmektedir.

Sektorde yer alan firmalarin buyidk kismi yurtici ve yurtdigi stratejik ortakliklar kurma
konusunda olduk¢a geri kalmaktadir. Bu konu butlncul olarak yazilim stratejisi eylem
planinda ele alinmasi gereken konulardan biri olmalidir. Sektérde ¢ok az firma dogrudan son
kullanicityr musteri hedef kitlesi olarak belirlemistir. Dogrudan son kullaniclyr hedefleyecek
firma sayisinin artirlilmasini saglayacak aksiyonlarin gergeklestiriimesi sektore faydali olabilir.

Ulasilan dnemli sonuglardan bir tanesi de kamunun sagladigi proje destekleri ile ilgilidir.
Sektor genel olarak kamu desteklerine ulasmanin zor ve zahmetli oldugunu distinmektedir.
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Destek sureglerinin gézden gecirilerek kontrol odakli degil, destek odakh ve burokratik

olmayan bir yapiya kavusturulmasi genel bir beklentidir.

Bu calisma ile ulasilan 6nemli sonuglardan bir tanesi de video oyun sektoru ile ilgilidir. Video
oyun sektoéri hizla buylyen ve istihdam olanaklari oldukg¢a yiksek olan bir sektdrdur.
Gerektirdigi beceriler ve degisen yapisi sebebiyle henliz ge¢ kalmadigimiz ve rekabet avantaji
kazanabilecegimiz bir sektor olarak éne gikmaktadir. Video oyun sektoru icin 6zel bir eylem

strateji plani hazirlanmali ve uygulanmalidir.

Yapilan ¢alismada 6ne gikan Onerilerden bir tanesi de Teknoparklar ile ilgilidir. Sektor,
teknoparklarin ¢ok onemli bir islevi yerine getirdigini dlisinmektedir. Bununla birlikte,
teknoparklarin firmalara hem idari, ydnetsel hem de pazarlama tanitim destekleri sunacak
sekilde yeniden vyapilandirilmalari gerektigi 6ne ¢ikan Onerilerden olmustur. Yeni
teknoparklarin bir tema ile 6zel hedef alanlar belirlenerek kurulmalari sektdérde genel bir
beklentidir.
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Bilisim sektord, bir yiksek teknoloji sektori olarak Turkiye’de giderek pazar payini buyttmekte
ve yerli yatirmlarin arttigi bir endustri haline gelmektedir. Tirkiye’de hem kamu hem de 6zel
sektorln bilisim ve iletisim aracglarina entegre hale gelmesiyle bu alanda yapilan ¢alismalar
da 6nem kazanmakta ve toplanan veriler sektorin igyapisina isik tutmaktadir.

Bu rapor, orta ve kuglk dlgekteki 250 sirkete uygulanan nicel ve nitel anketlerle elde edilen
veriler ve bu verilerin degerlendiriimesi amaciyla gerceklestirilen c¢alistaylar sonucu
hazirlanmistir.

Bu calisma bircok yonden son yillarda yapilan diger arastirmalardan farkhlagsmaktadir. Bu
farkhliklarin baginda, blylk Olgekli sirketlerden ziyade gelismekte ve buylumekte olan
sirketlere odaklaniimasi ve orta-kiigiik dlcekte olup istanbul’da kiimelenen sirketlerin hedef
alinmasi gelmektedir. Raporun bir diger 6ne ¢ikan 6zellidi ise, nitel ve nicel verileri bir arada
degerlendirmesidir. Bu sayede sadece kantitatif degerler lGzerine yorum yapmak yerine
sektordeki aktorlerin goruslerinin de Onemli bir yer tuttugu sonuglara odaklaniimasi
amagclanmaktadir. Ayrica bu raporun yazilim ve video oyun sirketlerine odaklanmig olmasi da
raporu farkllastiran 6zelliklerden bir tanesidir.

Bu alanda en genig veri tabanlarindan birisi Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK)
binyesinde bulunmaktadir. Yayinlanan en gincel rapor 2015 yilina ait iken en yakin tarihli
pazar verileri ise 2016 yilinin son ¢eyregine aittir. Bu raporda kullanilan veriler BTK raporlari
kadar genis olmamakla birlikte daha spesifik bir girisimci grubunu hedeflemektedir.

2015 tarihli Tirkiye Bilisim Sanayiciler Dernegi (TUBISAD) raporu ise son yillardaki en
kapsamli galigmalardan birisidir ve bu calismaya temel olusturan arastirmalardan birisidir.
Tarkiye Bilisim Dernegi ise, 2015 yilinda nicel ¢iktilarin oldugu ve sektére genel bir bakis
sunan bir calisma yapmistir.

2013 yilinda hazirlanan INDEX faaliyet raporunda bilisim ve diger sektdrler arasindaki
etkilesim Uzerine veriler mevcuttur. Ayni zamanda hane halki verileri de sunarak, diger
raporlardan farkhlagmaktadir. Bilim, Sanayi ve Teknoloji Bakanlgi koordinatérliginde
hazirlanan Turkiye Yazilim Sektorl Stratejisi Ve Eylem Plani ise, 2017-2019 yillari arasina
yonelik bir projeksiyon yapmis ve stratejik hedefler tayin etmistir.

Stratejik Duslnce Enstitisi (SDE) hedeflenen érneklem bakimindan bu raporla benzerlik
gOsteren calismasinda sadece yazilim sektorl Uzerine eg@ilmistir. Ele aldigi baslica konular;
tesvikler, dis ticaret, is birlikleri ve insan sermayesidir.
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Bu calisma ilk olarak, sectigi drneklemin istanbul’daki kiiciik ve orta dlgekli yazilim-oyun
sirketleri olmasi ve bu sebeple ¢ok daha spesifik ve konsantre bir yapiya sahip olmasiyla
gecmisteki arastirma raporlarindan farklilagsmaktadir. Bu sayede Turkiye'de gelisen bilisim
sektorinin  énemli merkezlerinden olan istanbul’da biylk girisimlerin disinda kalan
kimelenmeye dikkat ¢ekilmesi hedeflenmektedir. Elde edilen verilerde 6zellikle istihdam
yapisiyla ilgili ayrintil bilgiler mevcuttur. Sadece ¢alisan sayisiyla sinirh kalinmamis
orneklemdeki nitelikli is gliciinin yapisiyla ilgili veriler elde edilmistir. Bunlarin iginde, ¢alisan
muhendislerin uzmanhk alanlari ve mihendisler disinda kalan teknik ¢alisan sayilari da
mevcuttur. Bu sayede ylksekdgrenim gormas is guclnln yapisi hakkinda derinlikli yorumlar
cikartilabilmektedir. Bunun disinda, galisanlarin yiksekégrenim dereceleri ve buna yonelik
dagihm rapordaki yapisal bir diger bilgidir.

Proje yatirimlarinin geri dénusu ve realize olmasiyla ilgili ¢gikarim yapmak i¢in bu rapor
orneklemdeki sirketlerin  proje kapsaminda kurulup kurulmadidi Uzerine de bilgi
saglamaktadir. Bu projelerin kaynagi hakkinda bilgi edinmek ve yazilim sektériine proje
temelli olarak verilen desteklerle ilgili verilere de bu ¢alismada ulasilabilmesi mimkuinddar.

Yapilan anket sayesinde drnekleme dair makro bir bakis agisina yardim olabilecek ¢iktilar da
mevcuttur. Buna Ornek olarak raporda da belirtilen sirketlerin sermaye dagilimlarina, ortakli
bir yapi olup olmadigina ve en 6nemlisi firmalarin yurt i¢i ve yurt disi baglantilarinin odak
noktalarina vurgu yapilmaktadir. Anketin son bdéliminde teknoloji transferi, Uriin satigi gibi
gruplandirmalarla yurt disi is birliklerine 1s1k tutulmustur.

Sirketlerin masteri kitleleri ve verdikleri hizmetlerin yazilim sektéri icinde hangi kategorilere
girdigi ise elde edilen diger 6nemli bilgilerin basinda bulunmakta, bu sayede orta-kuguk olgekli
bu firmalarin pazar icinde kendilerine actiklari yer hakkinda da yorum yapmaya olanak
saglanmaktadir.

Nihai olarak, bu rapor spesifik yapisi ve anket yoluyla toplanan mikro verinin hem bu
ornekleme dair nitel ve nicel bilgiler icermesi hem de makro bir bakis acisi olusturulmasina
olanak saglamasi sebebiyle bu konuda sektdre katki saglamaktadir.

Raporda dncelikle dinyada ve ulkemizde yazilim sektéri ve gelisimi ile video oyun sektéru
ve gelisimi ile ilgili bilgiler sunulmustur. Raporun ikinci bliminde ise gerceklestirilen saha
calismasi ile ilgili genel bilgiler sunulmustur. Uglincl bélimde ise saha c¢alismasinin birinci
bdlimU olan ankete katilan firmalardan elde edilen bilgiler detayli olarak sunulmustur. Saha
¢alismasinin ikinci bélimd olan ve firmalarin sektérdeki sorunlarla ilgili kanaatlerinin ve
sektdriinin gelecegine ait beklentilerinin 6l¢cildigl bdlim ise raporun besinci bdliminde yer
almaktadir. Raporun altinci bélimunde ise gerceklestirilen calistaylardan elde edilen sonuclar



Sf.08 Giris

sunulmus, raporun son boélimunde elde edilen sonuglar ve dnerilerin kisa bir 6zeti ile birlikte
rapor tamamlanmistir.
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1. Yazilim ve Video Oyun Sektoru

1.1. Diinyada ve Ulkemizde Yazilim Sektorii ve Gelisimi

Dunyada ve Ulkemizde yazilim sektoru, potansiyelini her gegen yil arttiran ve etkilesim halinde
oldugu diger sektorler (saghk, egitim vb.) bakimindan da stratejik Gneme sahip bir sektérdar.
Yazilim sektért tim dinyada vazgecilmez bir sektér haline gelmis ve hemen hemen her
sektorle siki baglar kurmustur. Son dénemlerde yenilikgi ve hayati kolaylastirici 6zellikler
sunmaya devam ederek dnemini de surdurulebilir hale getirmistir. Bu yonleriyle tim dinyada
ilgi gbren bir sektor olmustur.

Dinya ulkeleri bilgi ekonomisine dénisme ve bilgi toplumu olma yolunda énemli adimlar
atmakta ve dunya siralamasinda yer alma gayreti géstermektedirler. Avrupa Birligi’nin Lizbon
Stratejisi olarak adlandirdigi kararda yazilim sektoriine ayri bir vurgu yapilmis ve Bilgi ve
iletisim Teknolojileri’ni (BIT) kullanmanin biiyiime, rekabet ve istihdami arttirici potansiyel
tasidigi, vatandaslarin yasam kalitesini artirdigi vurgusu yapilmistir (Yilmaz, 2010). Ayrica
yapilacak ufak yatirimlar ile en ylksek istihdami ve en fazla katma degeri yaratan sektor
olarak yazilim sektortinu isaret edilmektedir. Bu kapsamda gelismek isteyen Ulkelerin bu alana
yatirirm yapmalari blytk énem tasimaktadir.

Yazilim sektorl ile ilgili bilgileri sunarken, sektdrin tarihsel gelisim slrecine géz atmak
oldukga faydal olacaktir. Yazilim sektérintn tarihsel gelisimi Sekil 1’de 6zetlenmistir.

Sekil 1 incelendiginde, 1949°'dan gunumuze degiskenlik ve gelisim gosteren yazilim
sektoriinde belli donim noktalar oldugu goérilmektedir. Bu dénim noktalarinda, ABD,
Almanya gibi farkli ve guinimuzde gelismis yazihm sektoriine sahip Ulkelerin olmasi dikkat
cekicidir.
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*Yazilim tarihinde, ilk hafizalanmis program, 1949'da Cambridge EDSAC
bilgisayarda kullanilir. Programda yasanan aksakliklara “bug” bu hatalar
dizeltmeye de “debugging” denilmeye baslanir. 1953 yilina kadar
Ingiltere’de yapilan program arastirmalarinin merkezi ABD’ye tasinir.

AR

*Bilgisayarin surekli programlanmasina en iyi ¢6zimu 1953 yilinda IBM’'de
projenin lideri John Backus sunar. Formula Traslator programinin kisa adi
FORTRAN'dir. Fortran ile birlikte mantiksal karsilastirmalar, déngdler ve
sayisal ifadeler kullanilmaya baglanmistir.

=)

€ €K

*FORTRAN, 1966 yilinda American National Standards Institute tarafindan
resmi olarak standartlastirilarak ilk programlama dili olur. FORTRAN
bilimsel uygulamalar igin standartlasirken, COBOL (Common Business
Oriented Language) ABD hukimeti tarafindan uretilir.

;

*Yazillm miuihendisligi kavrami ilk olarak 1968 yilinda Almanya’da
dizenlenen bir konferansta kullaniir. Bu konferans programlama
kavraminda yazilimi disiplin altina alan koklu bir degdisiklik baglatir. Yapisal
Programlama adi verilen bu devrim, ilk kez 1971 yilinda icat edilen Pascal
dilinde kullanilir.

.‘

€ €L

+1970’lerde farkh programlama dilleri ortaya ¢ikar ve her turli yazilim Gretimi
yapmak igin alternatifler ¢ogalir.1970’lerin sonunda C, en g¢ok kullanilan
mikrobilgisayar dili olarak BASIC’in 6niine gegcmeye baslar.

3=/

GunUimuizde yazilim sektéri tim alanlarin bir bileseni olmus ve dinyada
vazgecilemeyen bir ara¢ haline gelmistir. Yaziim araclari ¢ok gelismis ve
alternatifleri artmigtir (C++, PHP, Visual Basic vb.).

;

Sekil 1. Yazilim Sektértnin Tarihcesi
Kaynak: Univera Bilgisayar Sistemleri, 2011
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Yazihm sektort farkl avantajlara sahip bir sektordir. Bu avantajlara 6rnek olarak, yazilim
sektortinln diger sektorlerle karsilastirildiginda en fazla geng niifusun istihdam edildigi sektor
olmasi gosterilebilir. Bundan dolayidir ki, yazihm sektoérindeki gelismeler istihdama énemli
katki saglamaktadir. Yazilim sektort kadinlarin ve engellilerin istihdaminda da onemli
imkanlar sunmakta ve sosyal bir fayda saglamaktadir. Yazilim Gretimi konusunda 6nemli
ulkelerden olan Hindistan’da, yazilim sektorine ydnelik girigsimlerin basladigr 1980’li yillarin
ikinci yaris1 2000’li yillarin basi ile karsilastinldiginda sektordeki is glict yaklasik 48 kat artarak
284.000 kisiye ulasmistir. Yazim sektoérantn hizli bir gelisme gdsterdigi 2000’li yillarda ise
sektordeki istihdam ortalama yillik %40 artarak 2004 yilinda 850.000 kisiye ulasmistir.
GinUmuzde ise bu rakamin hizli bir ylkselisle artmaya devam ettigi sdylenebilir. Bu veriler
yazilim sektdrlinin avantajlarini somut ifadelerle gdstermesi agisindan oldukga dnemlidir
(Yenal, 2017).

Ayrica sektorin Ulkelere sagladigi avantajlarin yaninda Ulkelerin de sektore sagladigi
avantajlar bulunmaktadir. Bu konu ile ilgili olarak, Yazihm Sanayicileri Dernegi (YASAD)
tarafindan 2013 yilinda hazirlanan raporda, Turkiye yazilim sektérinin avantajlar:

Geng Nuifus: Nufus, ortalama 28,3 yasinda ve %47’si 24 yas altinda
Tuarkiye'nin jeopolitik pozisyonu: Orta Dogu ve Kafkas Ulkelerine kolay erisim
Dini, etnik ve ticari iligkiler agi: Avrupa, Turkiye Cumhuriyetler ve Orta Dogu pazari

AN NN

Yazihm gelistiricileri icin 6nemli oranda vergi avantajlari: Turkiye'de var olan 37
Teknoloji Gelistirme Bolgesi'nde bulunan 1.060 yazilim sirketi

<\

Ar-Ge projeleri ve Yazilim ihracati igin Satis Pazarlama faaliyetlerine Tesvik: 5746
nolu Ar-Ge kanununun yururlikte olmasi
seklinde siralanmistir.

Raporda secilen dérneklem olan Teknopark ve Teknokentler ile ilgili olarak daha 6nce yapilan
¢alismalarda, Teknokentler kapsaminda firmalara saglanan avantajlar su sekilde siralanmistir
(Sekil 2):
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Kurumlar Vergisi Muafiyeti
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Gelir Vergisi Muafiyeti
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KDV Muafiyeti
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Personel Avantajl

Sekil 2. Turkiye Teknokentlere Saglanan Avantajlar
Kaynak: Bogazigi Universitesi Teknopark, 2017

Dinya bilgi teknolojileri (BT) pazarinin yaklasik %20’sini yazilim sektoru olusturmaktadir. BT
sektorinln her gegen yil istikrarli bir sekilde biylidugu ve dolayisi ile yazilim sektérinin bir
yukselis trendi icinde oldugunu sdéylemek mumkundur. Turkiye Bilisim Dernegi (TBD) Turkiye
Bilisim Teknolojileri Sektori 2014 Degerlendirme Raporu bu tespitleri destekleyici veriler
sunmaktadir. Bu rapora goére, dinyada buyimeye devam eden BT sektérinin, 2014 yilinda
5 trilyon ABD Dolari seviyesine ulagmasinin beklendigi vurgulanmaktadir. Boylesine buyuk ve
onemli bir pazardan pay almak her tlke ekonomisi i¢in vazgecilmez ve en 6nemli hedeflerden
birisi olmalidir.

Turkiye de bu blylk pazardaki payini artirma konusunda net hedeflere sahiptir ve bu durumu
Tirkiye Bilgi Toplumu Stratejisi 2015-2018'de ortaya konmustur. Bu stratejilerin alt
gruplarindan birisi de yazilim sektorl icin ayrilmistir. Turkiye’de BT sektéru icin, dolayisi ile
yazihm sektorl ile alakali is hacmi grafigi Sekil 3'de verilmistir. Index tarafindan 2013 yilinda
yayinlanan rapor, BT sektoriinin sagladidi is hacmi agisindan artan bir trend i¢inde olacagini
gOstermektedir. Ayrica bu veriler yazilim sektoriinin potansiyelini ortaya koymasi agisindan
oldukga énemlidir.
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== Milyon $ Dogrusal (Milyon $)

1.000

800

600
400

200

2011 2012 2013 2014 T 2015T 2016 T 2017 T

Sekil 3. 2011-2017 Yillari Arasi Yazihm Sektori Blyime Rakamlari ve Hedefleri (Milyon $)
Kaynak: Index, 2013

Sekil 3 incelendiginde, yazilim sektorinin her gecen yil biylddiagi ve blylimesinin devam
edeceginin tahmin edildigi gortlmektedir. Bu artis egilimi, yazilim sektoriinin hayatimizin her
alanina giderek artan oranda etki etmesi ile agiklanabilir. Ayrica gelismis Ulkeler sinifina girme
egiliminde olan ulkeler icin yatirrm yapilmasi gereken O6nemli bir alan olmasi da diger
nedenlerden birisi olarak gdsterilebilir.

TUBISAD tarafindan 2015 yilinda yayinlanan raporda ise, BT sektéri altinda yer alan yazilim
sektdrinln yillara gére Glkemizde artis egiliminde oldugu teyit edilmektedir. Bu artis Ulkemizin
belirlemis oldugu 2023 hedeflerine ulasmasi agisindan énemlidir. TUBISAD tarafindan ortaya
konan raporda, 2015 yilinda yazilim sektérinde 1.360 Milyon TL ihracat yapildigi belirtiimis
ve bu rakamin BT igerisindeki payinin %14 oldugu tespit edilmistir. Ayrica 2014’e gbre bu
rakamin %49 blyume gosterdigi de belirtiimistir. Blylyen sektor ile ilgili olarak guincel verileri
saglayan bu rapor, insan kaynagi, proje yonetimi, sektérin sorunlari, istekleri ve
beklentilerinin ortaya koymasi agisindan da oldukga énemlidir.

Yine TUBISAD 2015 raporuna gore yazihm sektéri blydkligunin 3,5 milyar $ oldugu
belirtilmistir. Ayrica raporda BT ile ilgili dolayisiyla yazihm sektoru ile ilgili su ifadeler dikkat
cekmektedir:
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v' En fazla ihracat yapilan iilkeler: Azerbaycan, ABD, KKTC, ingiltere ve Birlesik Arap
Emirlikleri olarak belirtilmistir.

v' 2015 yilinda toplamda 113 bin kiginin istihdam edildigi ve bu rakamin 2014’de 107
bin kigi oldugu belirtilmigtir.

v Istihdam edilen kisilerin %26’si kadin, %56’s! Universite mezunu, %140 Ar-Ge
calisani ve %6’sinin taseron galisan oldugu belirtilmistir.

v BT sektoriiniin dolayisiyla yazilim sektériiniin en fazla; %67 TUBITAK-TEYDEB
Destek ve Hibe Programlari, %52’si 5746 sayili Ar-Ge faaliyetlerini destekleme, %48
4691 sayili teknoloji gelistirme bolgesi destegdi, %27 KOSGEB destek programlari
ve %28 T.C. Ekonomi Bakanligi desteklerinden yararlanildigi belirtilmistir.

v' 2015 yilinda toplam 186 milyon TL tesvik alindigi belirtiimistir.

Bu veriler ile birlikte ayni raporda, sektdrdeki en 6nemli 3 problem sorulmus ve alinan cevaplar
su sekilde siralanmistir:

Sekil 4. Turkiye BT Sektoriinde En Sik Karsilagilan Problemler
Kaynak: TUBISAD, 2015
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Hazirlanan bu rapor kapsaminda elde edilen veriler ile benzerlik gésteren ve benzer bir
orneklem grubu ile ilgili verileri ifade eden, Stratejik Dusince Enstitisii (SDE) tarafindan
hazirlanan “Tlrkiye’de Yazilim Sektérld” (2012) raporunda, 2012 yilina kadar kurulmus olan
43 teknoparktan 371’inin faaliyete gectigi belirtiimistir. Bu bolgelerde yer alan Ar-Ge firma
sayisinin 1.730’a, istihdam edilen personel sayisinin 14.626’ya, tamamlanan proje sayisinin
7.677’ye, lizerinde calisilan proje sayisinin 4.861’e ulasmis oldugdu belirtilmistir. inracatin 540
Milyon Dolara, yabanci firma sayisinin 65’e, bu firmalarca yapilan yatirim tutarinin 450 Milyon
Dolara ve alinan patent sayisinin ise 301’e ulastigi da bu raporla tespit edilmistir. Ayrica,
bdlgelere hibe olarak toplam 90.412.200 TL &denek saglandigina vurgu yapilmistir.
Teknoparklarda yuratilen projelerin %56’s1 ise yazilim ve bilisim sektérlerine ait olduguna da
dikkat ¢ekilmigtir.

TUum bu veriler géstermektedir ki dinyada ve Turkiye’de yazilim sektori her gegen yil
blylimektedir. Bu sebepledir ki yazilim sektérinin gelistiriimesi devletlerin stratejik hedefleri
arasinda yer almaktadir. Sahip oldugu potansiyel pazar, az yatirimla ¢ok istihdam gibi
avantajlar hem girisimcileri hem de devletleri bu alana yatirrm yapmaya tesvik etmektedir.

1.2. Diinyada ve Ulkemizde Video Oyun Sektorii ve Geligimi

Dunyadaki en eski ugraslardan birisi de hi¢ kuskusuz oyunlardir. Gelisen teknoloji ve imkanlar
ile birlikte oyunlar da teknoloji ile entegre olmus ve video ortamlara aktariimaya baslanmistir.
Video oyun sektdriinin daha iyi anlasilabilmesi icin sektore iliskin tarihsel slrecin gézden
gegirilmesi oldukga faydal olacaktir. Bu sire¢ kapsaminda video oyunlari endUstrisinin kisa
tarihini O’Hagan ve Mangiron (2013) kapsaminda ele almak gerekirse:
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*Erken gelisim asamasi, 1980 Oncesi donemi kapsamakta ve modern
gelisime katki saglayan prototiplerin  Uretildigi sire¢ olarak
gorulmektedir. Atari Amerika Birlesik Devletleri'ndeki (ABD) ilk oyun

FCH R | Sirketi olmakla birlikte, video oyun sektorinin %80'ine hakim olmustur.
Asamasi| Daha sonra bu pazara ilk olarak Japonya girmistir.

" 2x3)

*Video oyun sektdérindeki buyime asamasi, 1980'lerin ortasi ile
1990'larin ortasi olan sireci kapsamaktadir. Bu siregte teknolojik
gelismelere paralel olarak oyun sektéri buyime asamasina gegmis ve
N bilgisayar kullanimi ile bu sure¢ artarak devam etmigtir. Japonya bu
FOTINCEER  donemde kendini gelistiren ve ABD pazarina girmeye baslayan bir iilke
Asamasi olmustur.

‘,

*Gelisme asamas! sireci 1990'larin sonlarini kapsamaktadir. Bu
surecte Avrupa dinya oyun pazarina entegre olmaya baslamistir. Bu
donemde CD-ROM gibi teknolojiler ile birlikte oyun sirketleri gelisim
Gelisme gOstermigtir. SONY gibi firmalar ilk CD-ROM Urdnlerini piyasaya
Asamasi sUrmuslerdir.

,

*Diinya oyun endustrisinin olgunlagsma dénemi 200-2005 yillari arasini
kapsamaktadir. Bu doénemdeki en oOnemli gelismeleri arasinda
Microsoft firmasinin bu pazara girmesi, CD-ROM'dan DVD-ROM'a

OleVYCEUER  gecisi olarak siralanabilir.
Asamasi

NI

*Son doénem olarak ifade edilen ilerleme doénemi 2005 yilindan
glinimize olan slregtir. Oyun pazarinin blyiumesi, egitsel oyun
trendinin artmasi ve bu sektére yapilan vyatirimlarin artmasi

YR gelismelerde bu oranda olmus ve olmaktadir.
Asamasi

Sekil 5. Video Oyun Sektoérinin Tarihgesi
Kaynak: O’Hagan ve Mangiron (2013)
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“Tarihsel kékeninde,
antik site devletlerinde
oyun, bireysel ve
toplumsal islev
yliklenen bir insansal
etkinlik alanidir; bu
anlamda kamusal
alan diginda 6zel
toplumsal alan iginde
gerceklestirilen bir bos
zaman etkinligi dedgil,
tersine etik ve politik
anlam ve iglevi olan
ve bu nedenle de
toplumun musterek
alaninda yer alan
etkinliktir. Clnkdi
oyun, bir eylem ya da
duyguyu, toplumun
huzuruna gikarmak,
gériintise ¢ikarmak ve
bu sayede toplumun
bu eylem ya da
duyquyla
karsilasmasini
saglama etkinligidir.”

PLATON

Yazilim ve Video Oyun Sektoru

Video oyun sektérl, giinimizde artan bir Gneme sahip olmakla birlikte ilke ekonomilerine
yapmis oldugu katki nedeniyle gelismis ekonomiler i¢cin dnemli bir gelir kalemi haline gelmisgtir.
Ekonomik etkisinin farkindalgi arttikga, devletler bu alana yonelik desteklerini ve tesviklerini
arttirmaya devam etmektedirler. Oyun sektérli barindirdigi birgok alt alan ile birlikte genis bir
alana hitap etmektedir. Tasarim, programlama, ses ve goérunti, donanimsal bilesenler gibi
alanlar oyun sektérinun alt alanlarindandir.

Video oyun sektori ile ilgili, yazilim, donanim, cevrimici platform saglayicilar, oyun
gelistiricileri, yayimcilar, interaktif medya araclari ve bilgi iletisim teknolojileri gibi biyuk bir
ekosistem icerisinde yer alan genis bir endustri kolu (Stewart ve Misuraca, 2013) oldugunun
belirtiimesi sektdrin genisligini gdstermesi acgisindan oldukga dnemlidir.

Yukarida yer alan ifadeler de gostermektedir ki, video oyun sektorl bir anlamda yazilim
enduUstrisine dahil edilebilirken, bir yandan da oyunlarin oynanabilmesi i¢in gerekli donanim
bilesenlerine ihtiya¢ duyulmasindan dolayi genis bir endustriye dénismektedir.

Video oyun sektoru gelisimine devam etmekle birlikte, girisimcilerin ve yenilikgi fikirlere sahip
kisilerin kendilerini gosterebildigi en 6nemli alanlardan birisidir. Oyun sektériine yatirnm yapan
girisimciler icin sektor bilesenlerinden olan gelistiricilerin yaratici fikirleri sektorde yer almalari
ve surekliliklerini saglamada 6nemli bir faktoérdir. Bu kapsamda, oyun gelistiricileri sektortin
en 6nemli bileseni olarak tanimlanabilir.

Oyun geligtiriciler her ne kadar en 6nemli bilesen olsalar da ortaya konan oyunun
pazarlanmasi ve piyasada yer etmesi acgisindan ¢ogu zaman yayinlayicilara ihtiyag
duymaktadirlar. Bu ihtiyag gelistiricilerin islerine odaklanarak trtuiniin yayginlagsmasi ile birlikte
piyasanin analizini yaparak oyuncularin ihtiya¢ duyduklari oyunu ortaya c¢ikarmalarinda da
gereklidir.

Akill telefonlar, yayginlagsmalari ve neredeyse her yetiskinde bulunmalarindan dolayi video
oyun sektérinid dogrudan etkilemisti. Bu etki son dénemde oyun sektérinin hizla
biuyumesindeki birincil etkenlerdendir. Bu hizli biyidmenin arkasinda video oyunlarin egitim
gibi buyuk alanlarda kullaniminin da yayginlagsmasinin énemli bir etkisi bulunmaktadir. Egitsel
oyunlarin yapilmasi ve devletlerin mufredatlarinda bu kavramlara yer vermesi bu alana olan
yatirimlarin artmasinin da éntint agmistir. Bu proje kapsaminda yapilan saha ¢alismasinda
ozellikle Milli Egitim Bakanligi ile ortak calisan ve buna ydnelik igerikler Ureten firmalarin
olmasi bu tespiti destekler niteliktedir.

Egitsel oyun kullaniminin, basta ABD, Japonya, Giiney Kore, ispanya gibi gelismis tlkelerin
egitim sistemlerinde énemli bir yer teskil etmesi, bu sektore editsel oyun kavraminin bir alt
faktor olarak eklenmesine neden olmustur. Egitimde de kendine 6nemli bir yer edinen video
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oyunlar, oyun platformlarinin da degisimine neden olmustur. Bu degisimlerden en énemlileri
tablet ve akilli telefon Gizerinden video oyunlarin 6grencilerin hizmetine sunulmasidir.

Video oyunlar egitim alaninda sadece okullarda degil ayni zamanda isyerlerinde ¢alisanlarin
is sUreclerini ve sahip olduklari bilgileri arttirmak gibi nedenlerle de kullaniimaktadir. Ayrica
video oyunlar gunlik hayatin karmasasindan uzaklasmak ve insanlarin eglenerek
motivasyonlarini arttirmak igin bir arag olarak da kullaniimaktadir.

insanlar, sosyal medya platformlari ile entegre halde olan gesitli oyunlar ile hem birbirleri ile
iletisim kurmakta hem de birlikte edlenerek vakit gecirmektedirler. Bu oyunlar gtindelik oyunlar
olarak tasarlanmakta ve oyuncularin oyunlari oynamalari igin sosyal medya ortamlarina giris
yapilmasini zorunlu kilmaktadir. Bdylece video oyunlarin sosyal medya kullaniminda bir arag
olarak kullaniimasi kavrami ortaya gikmaktadir.

Video oyun sektoérinin dinyadaki gelisimi ile ilgili ¢esitli raporlar yayinlanmaktadir. Bu
raporlardan birisi olan Newzoo 2016 Global Oyun Marketi raporu su verileri igermektedir:

Tablo 1. Oyun Satis Gelirlerine Gére Ulke Siralamasi

Ulke Nifus internet Kullanan (Kisi) Toplam Gelir ($)
Cin 1.382.324.000 746.937.000 24.271.294.000
Amerika 324.119.000 250.818.000 23.459.093.000
Japonya 126.324.000 119.073.000 12.432.287.000
Almanya 80.683.000 71.980.000 4.094.415.000
Giney Kore 50.504.000 46.087.000 4.052.258.000
Birlesik Krallik 65.112.000 60.619.000 3.941.529.000
Fransa 64.669.000 56.023.000 2.771.367.000
Kanada 36.287.000 32.656.000 1.841.550.000
ispanya 46.065.000 37.403.000 1.779.277.000
italya 59.802.000 41.230.000 1.720.898.000
Brezilya 209.568.000 131.381.000 1.439.364.000
Rusya 143.440.000 109.483.000 1.330.310.000
Meksika 128.633.000 78.573.000 1.217.967.000
Avustralya 24.310.000 21.031.000 1.206.861.000
Tayvan 23.509.000 21.055.000 968.805.000
Turkiye 79.623.000 45.751.000 685.002.000

Kaynak: Newzoo, 2016
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Kiresel oyun endustrisinin toplam pazar blyukliga 2016 yil itibariyla 99,6 milyar dolar olarak
raporda belirtiimistir. Tablo 1 incelendiginde, bu pazardan en buytk payi, Cin 24,2 milyar dolar
gelir ile almakta ve onu 23,4 milyar dolar ile ABD ve 12,4 milyar dolar ile Japonya’nin takip
ettigi gériilmektedir. Ayrica, Almanya, Fransa, ingiltere, ispanya ve italya oyun gelirleri
toplaminin ise 17,3 milyar dolar oldugu goérulmektedir. Endistrideki en buytk 5 Ulke toplam
oyun gelirlerinin hemen hemen %70’ini kontrol etmektedir. Tiirkiye’nin ise 685 milyon
dolarlik yillik gelirle 16. sirada yer aldigi gériilmektedir. Bu veriler Turkiye’nin kiresel
pazardan daha fazla pay almasinin gerekliligini gdéstermektedir. Bunun en 6nemli yollarindan
birisi de hi¢ kuskusuz istanbul bdlgesinin daha aktif olmasi ve yatirimlar icin cazibe kazanmasi

ile olacaktir.

Yazihm ve video oyun sektort ile ilgili dinyada 2016 yilinda yayinlanan raporlardan birisi de
Entertainment Software Association (ESA) tarafindan yayinlanan rapordur. Bu raporda
dinyada oyun oynayan kullanicilarin demografik verileri su sekilde verilmistir:

m18 Yas Alti m18-35Yas m36-49 Yas m50 ve Uizeri Yas

Sekil 6. 2016 Yili Oyun Oynayanlarin Yas Gruplarina Gére Dagilimi
Kaynak: ESA, 2016

Dunyada oyun sektdrinin kullanicilarin yas gruplarina gére dagilimini vermesi ve sektorin
hitap ettigi genis kitleyi gostermesi agisindan Sekil 6'da yer alan veriler olduk¢a énemlidir.
Sekil 6 incelendiginde, 2016 yili oyun kullanicilarinin buyik ¢cogunlugunu 18 yas alti ve 18-35
yas arasinda oldugu goérilmektedir. Raporda, diinyada oyun oynayanlarin ortalama yasinin
35 oldugu belirtilmistir. Bu veriler ile birlikte ayni raporda oyun oynayanlarin cinsiyetlerine gore
gruplandiriidiginda %59’unun erkek ve %471’inin kadin oldugu da gértlmustir. Bu sonug,
erkek ve kadin kullanicilar agisindan oyun sektoérinde yakin bir agirhginin oldugu seklinde
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yorumlanabilir. Ayrica bu oyuncularin yilda ortalama 13 oyun oynadidi raporda verilen bir

baska dnemli veridir.

ESA tarafindan yayinlanan raporda dikkat ¢ceken diger bulgulari ise su sekilde siralayabiliriz:

v
video oyunlari satin aldigi,
v
v
v
oldugunu dustndukleri,
v
belirtilmigtir.

Ozel oyun konsollarina sahip ve en sik oyun satin alanlarin %95'inin kendileri igin

Oyuncularin en fazla kullandigi cihazlar; PC (%56), oyun konsolu (%53), akilli telefon
(%36), kablosuz cihazlar (%31) ve el tipi 6zel sistemler (%17) oldugu,

Cok oyunculu oyun oynayan oyuncularin haftada ortalama 4,6 saat harcadigi ve
gevrimici oyun oynayan oyuncularin haftada ortalama 6,5 saat harcadig,

En sik oyun oynayicilarin %53'U video oyunlarinin arkadaglariyla baglanti kurmalarina
yardimci oldugunu ve %42'si video oyunlarinin ailesiyle vakit gegirmelerine yardimci

Oyun oynayanlarin %75’i video oyunlarin egitimi destekleyecegine inandigi,

Oyun sektort ile ilgili hazirlanan raporlardan birisi de IBIS Capital tarafindan hazirlanan 2016

yili raporudur. Raporda oyun yayimcisi sirketlerden en dnemlileri su sekilde verilmistir:

Tablo 2. En Buyuk Kuresel Oyun Yayimci Sirketler ve Mensei

Sirket Adi Ulke
Sony Computer Entertainment Japonya
Microsoft Studios ABD
Nintendo Japonya
Sega Japonya
Activision Blizzard ABD
Namco Bandai Japonya
Electronic Arts ABD
Konami Japonya
Ubisoft Fransa
Square Enix Japonya
Take-Two Interactive ABD
ZeniMax Media ABD
Capcom ABD
MTV Games ABD
Warner Bros, Interactive ABD
Namco ABD
Valve ABD

Kaynak: IBIS Capital, 2016
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Tablo 2 incelendiginde, oyun yayimci sirketlerin en biytklerinin gogunlukla ABD ve Japonya
gibi Ulkelerde bulundugu ve bunlardan farkli olarak bir Fransiz sirketinin yer aldigi
gorilmektedir. Bu Ulkelerin ekonomilerinin glc¢li olmasi ve gelismig Ulkeler sinifinda yer
almalari, gelismekte olan ulkelerin bu sektore yatirim yapmalari igin bir sebep olabilir. ABD ve
Japon sirketlerinin baskin oldugu oyun sektérine, Cin gibi Ulkelerin artan yatirimlarina da
raporda dikkat ¢ekilmistir.

Ayrica bu raporda arttirilmis gergeklik gibi yeni kavramlar ile birlikte oyun endustrisinde énemli
gelismeler olacagina da dikkat cekilmistir. Bununla birlikte raporda, dinya oyun
endustrisindeki pazarlama ve tanitim dinamiklerini etkileyen baslica faktorler siralanirken
mobil oyunlarin yukselisine vurgu yapilarak, Onumuzdeki 5 vyillik sirecte pazarin
bayukligunin iki katina ¢ikacagi 6ngoérilmustar (IBIS Capital, 2016).

Tim dinyada etkisini ginden glne arttiran oyun sektorl, Turkiye'de de etkisini
gostermektedir. Geng ve dinamik bir nifusa sahip olan Tirkiye oyun gelistiriciler,
yayimlayicilar igin ciddi bir potansiyel olusturmaktadir. Ayrica kultlr ve tarihi bakimindan
zengin bir icerige sahip olan Turkiye, oyun endustrisinin énemli aktorlerinden birisidir. Bilgi
Toplumu Stratejisi oyun gelistiricilerinin ve yerli oyunlarin sayisinin ginden gine arttigina
dikkat cekmektedir. 2015 yilinda Turkiye’de video oyun pazarinin bayikliga 300 milyon Dolar
iken, 2016 yilinda 685 milyon Dolara ulastigi tahmin edilmektedir. Bu veriler, Turkiye'de video
oyun pazarinin artan bir egilimde oldugu ve ciddi bir potansiyel tasidigini belirtmesi agisindan
oldukga énemlidir.

Tarkiye Bilgi Toplumu Stratejisi 2015-2018’de oyun sektoérinin Turkiye’de gelistiriimesini
hedeflenmigtir. Stratejide, bireysel yazilim pazarinda buyumeyi mobil uygulamalarin ve oyun
pazarinin surdurecegine vurgu yapilmistir. Bilgi Toplumu Stratejisinin bilgi teknolojileri sektoru
ekseni etrafinda bulunan eylemlerinden biri de Oyun Sektori Stratejisinin Olusturulmasi
olmustur.

Raporda sunulan veriler, proje kapsaminda yapmis oldugumuz, saha ¢calismasi ve calistaylar
sonucunda ulasilan verilerle cogunlukla benzesmektedir. Ozellikle arttinlmis gergeklik gibi
konular galistaylar sirasinda hem akademik hem de sektér temsilcileri tarafindan vurgulanan
konulardan birisidir. Ayrica sektorin genisleyecegdi gibi konular ile birlikte Cin gibi tlkelerin
sektore daha fazla ilgi duydugu belirtilerek video oyun konusunda yenilik¢i atilimlarin dnemine
dikkat g¢ekilmistir. Bununla birlikte, ABD ve Japonya menseili firmalarin sektérde 6n plana
ctkmalari, tanitim konusundaki yatirimlarinin fazla olmasina baglanmistir.
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Yazilim ve video oyun sektoru ile ilgili dogrudan bdlgesel arastirmalarin ¢cok olmamasi ya da
glncel veriler ile ilgili detaylandirmalarin (Firma g¢alisan sayisi, ¢calisanlarin egitim durumu vb.)
yapillmamasindan dolayr bu kapsamda yapilacak her galisma bolgesel ve ulusal agidan
yatinm yapacak arastirmacilar igin oldukga onemlidir. Ayrica yazilim ve video oyun
sektoriiniin gelisim ve tesviklerden yararlanma istegi gibi sebeplerden dolayi istanbul’da daha
¢ok teknoparklarda kimelendigi de bilinen bir gergektir. Dogrudan sektorin buyukltgtne
iliskin net rakamlar bulunmamasina karsin, istanbul’da yer alan teknoparklar bizim galisma
evrenimizi olusturmustur. Calisma evreninden belirlenen bir drneklem grubu Uzerinde
aragtirma yapilmistir. Tirkiye’de ve 6zellikle istanbul’da birgok oyun gelistiricisi oldugu da
bilinmesine ragmen herhangi bir sektoér envanteri bulunmamaktadir. Bu sebeple bu galismada
da istanbul'da video oyun sektorii profilini anlamak ve yazilim sektériine bolgesel olarak
glncel veriler sunmak adina dogrudan anket yontemi ile bilgilerin toplanmasi tercih edilmistir.
Bununla birlikte sektérde yer alan firmalardan bazilari ile yiiz ylize gérismeler yapilarak daha
derinlemesine bilgi de toplanmistir. Bu ¢calismada sektérde etkin bolgeler olan teknoparklarda
yer alan aktorlerin gorUsleri derlenerek sektoére iligkin verilere ulasmak ve bu verilerin analiz
edilerek yorumlanmasi yoluyla sektértiin buglininin ve geleceginin daha iyi anlasiimasinin
saglanmasi amaclanmistir.

Bu amacla uygulanan anket calismasinin bulgulari elde edilen diger verilerle birlikte
derlenerek asagida sunulmustur. Gergeklestirilen anket ¢calismasi, yaklasik 2 aylik bir streg
icerisinde gercgeklestiriimistir. Anket cercevesinde toplamda 300 yazilm ve video oyun
sektorlne iligkin firma ile gorisme gergeklestiriimistir. Ancak bu anketlerden bazilarinin eksik
veya tutarsiz doldurulmus olmasi sebebiyle 250 firmanin anketleri analiz edilmistir. Yontemsel
olarak érneklemin gtvenirlik orani ve hata pay! gibi niteliklerinin hesaplanmasi ¢alisma evreni
(sadece istanbul’da yer alan teknoparklar) kapsaminda disiinildiigiinde bu anket sayisinin
onemli bir temsil giicline sahip oldugu séylenebilir.
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153; 61%

36; 15%

m Yildiz Teknik Universitesi Teknopark m istanbul Teknik Universitesi
m Bogazici Universitesi Teknopark m istanbul Universitesi Teknopark

m Teknopark Istanbul

Sekil 7. Saha Calismasina Katilan Firmalarin Dagilimi

Sekil 7’de de goruldigu gibi anket uygulamasina katilan firmalar ile ilgili su dagilim
gOrulmastar:

+ Yildiz Teknik Universitesi Teknopark: 363 firmadan 153 firma,

« lIstanbul Teknik Universitesi (ARI Teknokent):158 firmadan 36 firma,

« Bogazigi Universitesi Teknopark:23 firmadan 11 firma,

o Istanbul Universitesi Teknopark: 87 firmadan 28 firma ve

« Teknopark istanbul: 123 firmadan 22 firma ile katiim saglamistir.
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Firmalarin Galisan Sayisi ve Profili

Saha c¢alismasi sirasinda anket yapilan firmalara ¢alisanlari ile ilgili bazi bilgiler sorulmus ve
bunlarla ilgili rakamlar istenmistir. Firmalarin yazilim ve video oyun sektdrinde faaliyet
goOsteriyor olmasindan dolayl bilgisayar ve vyazilim muhendisi sayisi, varsa diger
muhendisliklerden galisan sayisi ve hangi mihendislikler oldugu, teknik calisan sayisi ve
diger calisanlarin sayisi sorulmustur. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen bulgular su
sekildedir:

Firmalarin toplam calisanlarinin iginde bilgisayar ve yazilim muhendisi, diger muhendislikler,
teknik eleman ve diger ¢alisanlarin dagilimi su sekildedir:

2357; 47%

1266; 26%

515; 10%

m Bilgisayar/Yazilim Mihendisi
mDiger Muhendislikler (Elektrik, Elektronik, Biyomedikal vb.)
m Teknik Eleman

mDiger Caligsanlar (Destek Personeli)

Sekil 8. Firmalarda Toplam Calisanlarin Kategorilere Gére Dagilhmi

Yapilan anket ¢alismasi sonucunda, firmalarin toplam c¢alisan sayilarinin kategoriler bazinda
dagilimlari verilmistir. Bu dagihmda en buyuk pay bilgisayar/yazilim mihendisleri %47 (2357),
ardindan %26 (1266) ile teknik elemanlar, %17 (829) ile diger ¢alisanlar (destek personeli) ve
son olarak da %10 (515) ile diger mihendis (elektrik, elektronik, biyomedikal vb.) grubunda
galisanlar gelmektedir.

Calisanlarin kategorileri bazinda detayl bulgular ise su sekildedir:
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1. Istihndam Edilen Bilgisayar ve Yazilim Miihendisi Sayisi

Tablo 3. Firmalarin Bilgisayar/Yazilim Mihendisi Sayisi ve Yizdeleri

Bilgisayar/Yazilim Miihendisi Sayisi Firma Sayisi Yiizdesi
2 kisi 10 4,0
3 kisi 16 6,4
4 Kisi 18 7,2
5 kisi 13 5,2
6 kisi 15 6,0
7 kisi 20 8,0
8 kisi 22 8,8
9 kisi 17 6,8
10 Kisi 29 11,6
11 Kisi 17 6,8
12 Kisi 14 5,6
13 Kisi 6 2,4
14 Kisi 9 3,6
15 Kisi 12 4,8
16 Kisi 8 3,2
17 kisi 6 2,4
18 Kisi 8 3,2
19 Kisi 10 4,0
Toplam Firma Sayisi 250 100,0

Yapilan anket galismasi sonucunda, firmalarin bilgisayar/yazim muahendisi sayisi en az
2 iken en fazla 19 kisi olarak belirtiimistir. Ayrica Tablo 3 incelendiginde, en fazla sayida
yani 29 firmada 10 bilgisayar/yazihm muahendisi (%11,6) istihdam edilmektedir. Bu
bulgular 1s1ginda, her yazilim veya video oyun firmasinda en az 2 bilgisayar/yazihm
muhendisi istihdam edildigi yorumu yapilabilir.

2. Istihdam Edilen Diger Miihendis Sayisi ve Miihendislik Dallari

Tablo 4. Firmalarin Diger Muhendis Sayisi ve Yuzdeleri

Diger Miihendisi Sayisi Firma Sayisi Yuzdesi
Diger Mihendis Yok (0) 42 16.8
1 Kisi 62 24.8
2 kisi 46 18.4
3 kisi 49 19.6
4 Kisi 50 20.0
14 kisi 1 0.4
Toplam Firma Sayisi 250 1000
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Yapilan anket calismasina katilan 42 firmada (%16,8) bilgisayar/yazilim muihendisi
disinda diger mihendisliklerden calisan bulunmazken, diger firmalarda en az 1 ve en
fazla 14 diger mihendislik dallarindan ¢alisan istihdam edilmektedir. Boylece, istihdam
edilen diger muhendis sayilarinin bilgisayar ve yazilim muihendisine gére olduk¢a az
oldugu sonucuna varilmigtir.

istihdam edilen miihendislerin cok gesitli miihendislik dallarindan oldugu gériilmekle
birlikte, firmalarin “diger mihendis” olarak ¢cogunlukla elektrik veya elektronik mihendisi
istihdam ettigi gériimustir. Bununla birlikte biyomedikal, matematik mihendisi gibi farkli
dallarda muhendis istihdam eden firmalar da mevcuttur.

3. lIstihdam Edilen Teknik Eleman ve Diger Galisan Sayisi

Yapilan anket galismasi sonucunda, firmalarin teknik eleman sayisi ile ilgili sonuglar da
elde edilmistir. Bazi firmalarda teknik eleman hi¢ bulunmaz iken, en fazla 102 calisani
olan firma da bulunmaktadir. Teknik eleman istihdam eden firmalarin ortalama 1 veya 3
teknik elemani (%12,4) oldugu elde edilen sonuglardandir.

35
30
25
_ 21 21
]
> 20
(7]
©
E 15
=
10
5
5
l 1
0 [
PN N S S N N N N R N 7 NN
be& d&\a’ Q\\Q Qro@ be\%’ Q\\Q ’b\a fb@’ Q}\Q \%' beg’g\a f&@ PN ¥ fz>\%’
X 67 00 AT 9 97,0 v \v\gm
Teknik Eleman ve Diger Galigan Sayisi
u Teknik Calisan

Sekil 9. Firmalarin Teknik Calisan Sayilari
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m Diger Calisan

Sekil 10. Firmalarin Diger Calisan Sayilari

Firmalarda hig teknik galisani olmayan 26 firma (%10,4) bulunurken, kalan 224 firmada
(%89,6) 1 ile 102 arasinda degisen ¢alisan sayisi bulunmaktadir (Bkz. $ekil 9). Bununla
birlikte, 33 firmada (%13,2) diger ¢alisan bulunmazken, kalan 217 firmada (%86,8) 1 ile
72 arasinda degisen diger calisan sayisi bulunmaktadir (Bkz. Sekil 10).

Burada yer alan verilerden bu firmalarin galisan profilinin ¢ok bliylik oranda muhendislik
ve diger tim teknik elemanlardan olustugu sonucuna ulasiimaktadir. Bununla birlikte,
diger calisanlarin genellikle hizmet islerinde istihdam edildigi firmalardan alinan
bilgilerdendir. Teknik ¢alisanlarin ise genellikle programci, donanimci, sistem operator
elemani vb. pozisyonlarda ¢alismakta olduklari belirtilmistir.

Firma Calisanlarinin Egitim Durumu

Saha calismasi sirasinda anket yapilan firmalara, ¢alisanlarinin egitim durumlarina iligkin
bilgiler sorulmus ve bunlarla ilgili rakamlar istenmistir. Firmalarin 6n lisans, lisans, yiuksek
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lisans, doktora ve diger (lise ve alti) mezunu galisanlarinin sayisi sorulmustur. Firmalardan
gelen cevaplardan elde edilen sonuglar su sekildedir:
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mYiksek Lisans| 48 70 61 52 17 1
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Calisan Sayisi

mlLise ve altt ®mOnLisans ®mLisans ®mYiksek Lisans mDoktora

Sekil 11. Firma Calisanlarinin Egitim Durumu

Sekil 11 incelendiginde, firmalarda ¢odunlukla 6n lisans, lisans ve lise ve alti egitime sahip
galisanlarin oldugu goérlUlmektedir. Lise ve alti bir galisani bulunmayan 36 firma (%14,4)
bulunurken, diger 214 firmada (%85,6) 1 ile 6 arasinda ve 1 firmanin 11 ve Ustu lise ve alti
calisani bulunmaktadir. On lisans egitimine sahip galisani bulunmayan 27 firma (%10,8)
bulunurken, kalan 223 firmada (%89,2) 1 ile 11 arasinda ve Ustl 6n lisans mezunu ¢alisani
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bulunmaktadir. Lisans mezunu bir ¢calisani bulunmayan 6 firma (%2,4) bulunurken, kalan 244
firmada (%97,6) 1 ile 11 arasinda ve Ustlu lisans mezunu calisani bulunmaktadir. Yine
azimsanmayacak sayida firmada yuksek lisans ve doktora mezunu oldugu da gértlmustar.
Beklendigi Uzere, yiksek lisans derecesine sahip sayisinin ise doktora mezuniyetine sahip
¢alisan sayisina gore daha fazla oldugu da gérulmektedir. Yiksek lisans mezunu bir ¢alisani
bulunmayan 48 (%19,2) firma varken, diger firmalarda 1 ile 5 arasinda yuksek lisans
derecesine sahip ¢alisani bulunan 202 firma (%80,8) mevcuttur. Doktora mezunu bir ¢alisani
bulunmayan 96 firma (%38,4) varken, diger 153 firmada (%71,6) 1 ile 3 arasinda doktora
mezunu g¢alisaninin oldugu gorilmektedir. Bu da doktora mezunu ¢alisanlarin bu firmalarca
¢okga istihdam edildigi veya bu firmalarin doktora mezunu olanlar tarafindan kuruldugunu
gOstermektedir ki bu da sektor igin dnemli bir bilgidir.

Yuksek lisans ve doktora mezunu ¢alisanlarin piyasaya gore oldukga fazla olmasinin nedeni
teknoparklardan veri toplanmasi ve bu yerlerin Universiteler ile buttnlik icinde olmasindan
kaynaklandigi sdylenebilir.

Firmalarin Bir Proje Kapsaminda Kurulup Kurulmamasi

Yazihm sektord ile ilgili yapilan ¢alismalarda ¢okga glindeme gelen konulardan bir tanesi de
sektore saglanan proje desteklerinden ne kadar faydalanildigidir. Bu amagla, yapilan
g¢alismada bu konuya da i1sik tutulmaya ¢alisiimistir. Firmalara uygulanan anket gergevesinde,
firmalarin bir destek proje kapsaminda kurulup kurulmadiklari sorulmus ve evet veya hayir
cevabi vermeleri beklenmistir. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen sonuglar Sekil 12’de
yer almaktadir:
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29; 12%

221; 88%

mEvet mHayir

Sekil 12. Firmalarin Bir Proje Kapsaminda Kurulmasi Durumu

Sekil 12 incelendiginde, firmalarin ¢ogunlukla (221, %88) bir destek proje kapsaminda
kurulmadigi goralmustir. Kalan 29 firma ise (%12) bir destek proje kapsaminda kurulmustur.
Arastirmaya konu olan firmalarin teknoparklarda oldugu da g6z 6éntinde bulundurulursa destek
projeler kapsaminda kurulan firma sayisinin oldukg¢a az oldugu séylenebilir. Bu teknoparklari
veya teknokentleri avantajlari dogrultusunda tercih eden firmalarin geng is gliciine ulagsmak
konusunda artan ilgilerinin sonucu olarak gorulebilir. Bu konuda destek projesi kapsaminda
kurulan firmalar tarafindan iletilen bilgiler de bu yondedir.

Proje Kapsaminda Kurulan Firmalarin Aldigi Fon Destegi
Tutari ve Fon Destegi Aldiklari Kurumlar

Firmalara uygulanan anket c¢ercevesinde, bir proje kapsaminda kurulup kurulmadiklar
sorulmus ve evet cevabi veren firmalardan ne kadarlik bir fon destegi aldiklarinin cevabi
beklenmistir. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen bulgular su sekildedir:

Firmalardan 29'u, bir proje kapsaminda kuruldugunu séylemis ve aldiklari fon destegi ile ilgili
enaz42.000,00 TL ile 216.000,00 TL arasinda destek aldiklarini ifade etmislerdir. Fon destegi
alan firmalarin ise gogunlukla TEKNOGIRISIM projesinden destek aldigi gériilmektedir. Yine,
KOSGEB ve melek yatirrmcilarin destegi ile kurulan firmalar da bulunmaktadir.
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Firmalarin almis olduklari desteklerin toplam fon dagiimi ise anket katilimcilarinin
beyanlarina gére su sekildedir:

v' TEKNOGIRISIM (2.160.000,00 TL) — 21 Firma

v KOSGEB (823.500,00 TL) — 4 Firma ancak melek yatirrmci destegi alanlar ayni
zamanda KOSGEB destegi de almistir.

v' Melek yatirrmci destegi (591.000,00 TL) — 4 Firma

Bu sonuglar firmalarin gogunlukla TEKNOGIRISIM sermaye destedi ile kurulduklarini
gostermektedir. Bunun disinda kalan firmalarin ise 1512 - Teknogirisim Sermayesi Destegi
Programi (BiGG) destegi ile kuruldugu gértlmustdr.

Bu verilerin 6nemi sahada érneklem grubu olarak secilen teknopark veya teknokentlerde
destek projesi kapsaminda kurulan firma sayisinin fazla olmasi beklendigi i¢in énemlidir.
Ancak sahadan elde edilen veriler beklentinin gcok daha altinda kalmistir.

Firmalarin Ortakh Bir Yapiya Bagli Olma Durumu

Sektorle ilgili yapilan galismalar ve raporlarda sektérde yer alan firmalarin dnemli bir kisminin
saglam bir sermaye yapisinin olmadigi ve gerekli olan sermayeye erismekte sikinti ¢ektikleri
vurgulanmaktadir. Bu amagcla arastirmamizi gergeklestirdigimiz bolge 6zelinde bu durumu
belirleyebilmek i¢in katilimcilara bu durumu tespit etmeye yonelik sorular da yoneltilmigstir.

Firmalara anket cercevesinde ortakli bir yapiya bagl olup olmadiklari sorulmus ve evet veya
hayir cevabi vermeleri beklenmistir. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen bulgular su
sekildedir:

Tablo 5. Firmalarin Ortakli Bir Yapiya Bagli Olma Durumlarina Goére Sayilari ve Yizdeleri

Ortakl Bir Yapiya Bagli Olma Firma Sayisi Yiizdesi
Durumu
Evet 5 2,0
Hayir 245 98,0
Toplam 250 100,0

Tablo 5 incelendiginde, firmalarin biyik bir kismi olan %98’inin (245) ortakli bir yapiya bagli
olmadiklari yani sahis firmalari olduklari goérulirken, yalniz %2’sinin (5) ortakli bir yapiya bagh
oldugu gérulmustar.
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Ortakli yapiya bagli olmayan firma sayisinin ¢ok ylksek olmasinin nedenleri arasinda daha
¢ok bu alanlarda yazilim ve video oyun sektoru ile ilgili girisimcilerin yer almasi ve teknopark
veya teknokentlere daha ¢ok sahis sirketi olan firmalarin ilgi géstermesi yer almaktadir.

Firmalarin Sermaye Dagilimlari

Yine anket cercevesinde ortaklik yapisina sahip az sayidaki firmaya sermaye dagilimlarinin
yerli ve yabanci olmasi durumu sorulmustur. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen
veriler neticesinde, analiz surecine dahil edilen tiim firmalar sermaye dagilimlarinin %100
yerli oldugunu iletmislerdir. Yani yurtdisi ortakliga sahip herhangi bir firma belirtimemistir.

Bu sorularda elde edilen sonuglar firmalarin sermaye yeterlilikleri agisindan kesin bir bilgi
vermemekle birlikte, zayif ortaklik yapilari ve dis sermaye saglayamamalari gibi hususlar
yuksek sermayeye erismede o6nemli dezavantajlardir. Bunun bir sonucu olarak nitel
gorusmelerde elde edilen sermaye yetersizligi sorununun fazlaca seslendiriimesini bu veri ile
destekleyebiliriz.

Firmalarin Yurtdigi ile Baglantilari ve Nedenleri

Firmalara anket uygulamasinda yurtdigi ile baglantilarinin olup olmadigi, varsa ortaklik, Grin
satisi, Urtin tedariki ve teknoloji transferi bakimindan hangilerinin oldugu sorulmus ve birden
fazla segenegi isaretleyebilmelerine olanak saglanmistir:
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Sekil 13. Firmalarin Yurtdisi Baglantilarinin Nedenleri

Anket uygulanan firmalarin yurtdigi ile baglantilarinin nedenlerini ifade ettikleri veriler
sonucunda elde edilen sonuglar Sekil 13’'de verilmistir. Sekil 13 incelendiginde, firmalarin
ortaklik nedenlerinin teknoloji transferi (126), ortaklik (40), Grin satisi (38) seklinde siralandigi
gOrulmastar. Firmalarin baglantilarini ¢oklu segme imkani verildiginden birden fazla baglanti
nedenini segtikleri de gorilmustir. Bu segimlerde Uriin satisi ve teknoloji transferini bir arada
segen 1 firma, Urln satisi ve tedarigini segen 2 firma, UrGn tedarigi ile teknoloji transferini
secen 15 firma ve Urlun satigl, tedarigi ve teknoloji transferini bir arada secen 28 firma
bulunmaktadir.

Bu noktada firmalarin ortaklik algisini daha ¢ok yapilan isbirligi seklinde dislnerek cevap
verdikleri gorilmustir. Bu nedenle ortaklik ifadesinin daha cok isbirligi olarak anlasiimasi
gerekmektedir. Ayrica firmalarin Urlin satisi yaptiklari Glkeler anlaminda sayisal veriler elde
edilmemekle birlikte yapilan gorismelerde daha ¢ok Ortadogu ulkeleri oldugu goériimustur.
Uriin tedarigi genellikle ABD ve AB lyesi Ulkeler iken teknoloji transferi konusunun én plana
¢cikmasi teknolojiyi Ureten bir Glke olmamamiz gergegini ortaya koymasi agisindan énemli bir
veridir.
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Firmalarin Kurum veya Kuruluslar ile isbirligi Durumu

Yazilim sektora ile ilgili olarak yapilan c¢alismalarda belirlenen hususlardan bir tanesi de
sektorin etkinliginin artirilabilmesi igin sektér oyuncularinin yurtici ve yurtdigi birliktelikler
gerceklestirmeye ihtiyaci oldugudur. Bu sebeple istanbul ili 6zelinde yer alan firmalarin
stratejik ortakliklarinin olup olmadigi, varsa bu ortakliklarin hangi amaglarla kuruldugu
arastirlmistir. Bu amagla ilk olarak katilimci firmalara, anket ¢cergevesinde herhangi bir kurum
veya kurulug ile igbirliklerinin olup olmadidi sorulmus ve evet veya hayir cevabi vermeleri
beklenmistir:

mEvet mHayir

Sekil 14. Firmalarin Kurum/Kuruluslar ile isbirligi Durumu

Anket uygulanan firmalarin kurum/kuruluglar ile isbirliklerinin olup olmamasi durumu
kapsaminda elde edilen bulgular Sekil 14’de verilmistir. Sekil 14 incelendiginde, firmalarin
127’si (%51) kurum/kuruluslar ile isbirliginin oldugunu sdylerken, 123 (%49) firma ise herhangi
bir igbirliklerinin olmadigini belirtmistir.

Firmalarin genellikle gizlilik gibi nedenlerden dolayi igbirliginin oldugu kurum/kurulus ismini
vermek istememesinden dolayi bununla ilgili detayli verilere raporumuzda yer verilmemistir.
Ancak cogunlukla firmalarin bakanliklar ile ortak calisma yaptigi da gérulmustir. Bu veri
firmalarin esasinda igbirligine acgik olduklarini ancak ortaklik konusunda yeterince yetkin
olmadiklarini géstermesi agisindan oldukca 6nemlidir.
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Firmalarin Tanitim i¢in Basvurdugu Yoéntemler

Sektor ile ilgili olarak yapilan ¢alismalarda, sektor oyuncularinin tanitim pazarlama yeterlilikleri
ve kullandiklari kanallar gokga sorgulanan hususlardandir. Dolayisiyla bu anket gergevesinde,
firmalara, tanitimlarini yapmak igin sosyal medya, yazili ve gorsel medya, web sitesi ve
sponsorluk seceneklerinden hangisini tercih ettikleri sorulmus ve birden fazla segenegi
isaretleme imkani verilmistir:
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Sekil 15. Firmalarin Tanitim Segimleri

Anket uygulanan firmalarin tanitim secimlerini ifade ettikleri veriler sonucunda elde edilen
sonuglar Sekil 15’de sunulmustur. Sekil 15 incelendiginde, firmalarin gogunlukla birden fazla
tanitim yoluna basvurdugu gortuimustir. Bununla birlikte web sitesi ve sosyal medya gibi daha
dusuk maliyetli tanitim yollarinin siklikla kullanildigi, ancak yazili ve goérsel medyanin daha az
kullanildigi gorilebilmektedir. Firmalarin 1’i (%0,4) sadece sosyal medyayi tercih ettigini, 29'u
(%11,6) web sitesini tercih ettigini, 156’s1 (%62,4) sosyal medya ve web sitesini birlikte tercih
ettiklerini ve 64’0 (%25,6) sosyal medya, yazili ve goérsel medya ile web sitesini birlikte tercih
ettigini ifade etmiglerdir.
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Firmalarin Tanitim i¢in Fuarlara Katilma Durumu

Yine ayni amagla firmalara tanitim igin fuarlara katilim durumlari sorulmus ve evet veya hayir
cevabl vermeleri beklenmistir:
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Sekil 16. Firmalarin Fuarlara Katilim Durumu

Anket uygulanan firmalarin fuara katilim durumlari ile ilgili elde edilen sonuglar Sekil 16’da
verilmigtir. Sekil 16 incelendiginde, firmalarin %64,4’G fuarlara katiimadiklari (161)
gOrllmustar. Bununla birlikte, 89 firma (%35,6) yazilim ve video oyun sektord ile ilgili fuarlara
katihm sagladiklarini ifade etmislerdir. Bu soruya verilen cevap ve onceki sorudaki cevaplar
sektorin tanitim pazarlama imkéanlarina erisimde ¢ok etkin olamadiklari genel kanisini
destekler niteliktedir. Ayrica elde edilen veriler fuarlarin daha ilgi ¢ekici ve firmalara ulasilabilir
olmasi gerektigi sonucunu okumamiz agisindan da oldukga édnemlidir.

Firmalarin Musteri Profili

Arastirma gercevesinde katihmci firmalarin musteri profilleri de incelenmistir. Bu sebeple
firmalara musterilerinin yas gruplarina iliskin soru yoneltiimistir.
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Sekil 17. Firmalarin Musteri Profilleri

Anket uygulanan firmalarin mugsteri yas gruplari ile ilgili elde edilen sonuglar Sekil 17’de
verilmistir. Sekil 17 incelendiginde, 217 (%86,8) firmanin musteri grubunu 25 yas ustu
yetiskinler olustururken, kalan 33 (%13,2) firma musteri grubunun okul éncesi (7 yas alti)
¢ocuklar ve 15-25 yas arasi genclerden olustugunu ifade etmistir. 25 yas Ustl yetigkinleri
hedefleyen firma sayisinin yiksek g¢ikmasinin énemli bir sebebi, bu firmalarin énemli bir
kisminin aslinda son kullaniciyr degil is gevreleri ve kamu kuruluslarini kendileri i¢cin musteri
olarak belirlemis olmasidir.

Firmalarin Musteri Kitlesi

Ankete katilan firmalarin musteri profilini anlamak igin sorulan ikinci soruda ise, firmalara
“okullar, son kullanicilar, kamu sektéri veya diger” musteri gruplarindan hangisini
hedefledikleri sorulmustur:
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Sekil 18. Bilgisayar Yazilim ve Oyun Sektériinin Musteri Kitlesi

Anket uygulanan firmalarin musteri kitleleri ile ilgili elde edilen sonuglar Sekil 18’de verilmistir.
Sekil 18 incelendiginde, bilgisayar yazilim ve oyun sektérintn musteri kitlesini %48 (120) gibi
bir cogunlukla firmalarin olusturdugu, bunu sirasiyla %27 ile kamu kurumlari (68) ve %25 ile
okullarin (62) takip ettigi gérulmustir. Katihmcilarin beyanlarina gore son kullanici veya diger
segenegi hi¢ secilmemistir. Buradan da firmalarin blylk bir kisminin “business-to-business”
diye tabir edilen iskolunda yer aldiklari sonucuna varilmistir.

Firmalarin Yazilim Gelistirmede Kullandigi Olgunluk Modeli

Yazilim gelistirmede kullanilan birgok olgunluk modeli mevcuttur. Bunlarin kullanilip
kullaniimadidi veya bunlarla ilgili biling dizeyi de merak edilen konulardan bir tanesidir. Bu
sebeple gergeklestirilen calismada, firmalara yazilim gelistirme slrecinde tercih ettikleri
olgunluk modeli olup olmadigi sorulmus ve eger varsa SPICE, CMMI veya CMM
cevaplarindan birini vermeleri beklenmistir. Ancak bu soru firmalar i¢in doldurulmasi zorunlu
tutulmamistir. Firmalardan sadece 51’i cevap vermeyi tercih etmistir. Bu firmalardan 35’i
CMMI modelini kullanirken, 16’sinin CMM modelini kullandigini belirtmislerdir. SPICE cevabi
hi¢ isaretlenmemistir. Ozellikle yurtdisi baglantili satislarda birgok kez bir zorunluluk olan
CMM veya CMMI kullanimlari siklikla rastlanan bir durum olarak karsimiza gikmistir.
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Firmalarin Yerli Yazihm/Donanim Uretme Diisiincesi

Firmalara yerli yazilim veya donanim Uretme fikirleri sorulmus ve evet veya hayir cevabi
vermeleri beklenmistir. Firmalardan gelen cevaplarin tamami olumlu yani evet olmustur. Bu
firmalarin bazilari, ileriye doniik hedefleri arasinda dogrudan yerli ve milli bir yaziim tGretmek
oldugunu da ayrica belirtmiglerdir.

Bu sonuglar, devletin yerli ve milli Griinlere karsi olan tesvik ve ilgisinin sektor tarafindan
olumlu karsilandigini géstermesi agisindan anlamhdir.

Firmalarin Son Ug¢ Yilda Destek Projesine Basvurma Durumu

Firmalarin bir destek projesi kapsaminda kurulup kurulmadiklarinin yaninda, son Ug¢ yilda
destek projesine basvuru yapip yapmadiklari da sorulmus ve evet veya hayir cevabi vermeleri
beklenmistir:

67; 27%

183; 73%

mEvet mHayir

Sekil 19. Firmalarin Son Ug Yilda Destek Projesine Bagvuru Durumu

Anket uygulanan firmalarin son Ug¢ yilda destek projelerine basvuru durumu ile ilgili elde edilen
bulgular Sekil 19’da verilmigtir. Sekil 19 incelendiginde, firmalarin %73’Gnin (183) destek
projelerine bagvurdugu ve %27’sinin (67) ise son Ug¢ yilda destek projesine bagvurmayan firma
oldugu gérulmastir. Bu sonu¢ da var olan tim desteklere ragmen bu konudaki desteklere
basvurmamis pek c¢ok firma oldugu sonucunu ortaya koymaktadir.
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Sektor temsilcileri ile yapilan gorismelerde de firmalarin destek projelerinin yazilmasi ve
yuritilmesi slrecinde yasanan birokratik sebepler nedeniyle uzak durduklari ifade edilmistir.

Firmalarin Son Ug Yilda Basvurdugu Destek Projesi Sayisi

Son 3 yilda basvuru yapan firmalar basvuru yaptiklari proje sayilari da sorulmustur:
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Sekil 20. Firmalarin Son Ug Yilda Destek Projesi Sayisi

Son Ug¢ yilda destek projelerine basvuruda bulunan 183 firmadan kag¢ projeye basvurduklari
ile ilgili elde edilen veriler Sekil 20°de verilmistir. Sekil 20 incelendidinde, 2 ile 3 destek projesi
basvurdugunu belirten 56’sar firma, 1 destek projesine bagvuruda bulundugunu belirten 52
firma mevcut iken; 19 firma 4 destek projesi bagvurusunda bulundugunu belirtmigtir.

Firmalarin istanbul Kalkinma Ajansi ile ilgili Bilgi Sahibi Olma
Durumu

Bu calisma cercevesinde Istanbul ili 6zelinde yazilim ve video oyun sektériindeki firmalarin
istanbul Kalkinma Ajansi (iISTKA) hakkinda bilgi sahibi olma durumlari ve ISTKA destekli proje
yazma istekleri olup olmamasi durumu da arastinlmistir. Bu amagla, firmalara iISTKA
hakkinda bilgi sahibi olma durumlari sorulmus ve evet veya hayir cevabi vermeleri
beklenmistir:
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Sekil 21. Firmalarin istanbul Kalkinma Ajansi Hakkinda Bilgi Sahibi Olma Durumu

Anket uygulanan firmalarin ISTKA hakkinda bilgi sahibi olup olmadiklari ile ilgili elde edilen
sonuglar Sekil 21'de verilmistir. Sekil 21 incelendiginde, firmalarin %67’si ISTKA hakkinda
bilgi sahibi olduklarini, firmalarin %33l ise bilgi sahibi olmadiklarini ifade etmislerdir. Bu veri
istanbul Kalkinma Ajansr’nin yirGttigi farkindalik ve bilgilendirme faaliyetlerinin sektérde
karsilik buldugunu géstermesi agisindan énemlidir. Yine iISTKA hakkinda bilgi sahibi olmayan
firmalar, Ajansin proje destekleri ve sartlar gibi konularda bilgi sahibi olmadiklarini da ifade
etmisgtir.

Firmalarin istanbul Kalkinma Ajansi’na Proje Basvurusunda
Bulunma istegi Durumu

Firmalara anket uygulamasinda istanbul Kalkinma Ajansi’na proje basvurusunda bulunma
isteklerinin olup olmadigi da sorulmus ve evet, hayir veya evet ama nasil yazilacagini
bilmiyorum seceneklerinden birisini segcmeleri beklenmigtir:
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Sekil 22. Firmalarin istanbul Kalkinma Ajansi’na Proje Bagvurusunda Bulunma istegi

Anket uygulanan firmalarin iISTKA’ya proje bagvurusunda bulunma isteklerine iliskin sonuglar
Sekil 22’de verilmistir. Sekil 22 incelendiginde, firmalardan 150’si (%60) ISTKA’ya proje
basvurusunda bulunmayi disindigun, 84’4 (%33,6) distinmedigini ve 16’s1 (%6,4) ise proje
basvurusunda bulunmayi disindigini ancak bunun nasil yapacagini bilmediklerini ifade
etmislerdir.

Bu firmalar igerisinde halihazirda ISTKA destekli bir proje yiriten firma olmadig§i da géz
onldnde bulundurulursa, firmalarin proje yazma istekleri oldugu ama bunun igin hem bilgi
ihtiyaci hem de bu istegi gergeklestirebilme ile ilgili eksiklikleri oldugu sonucuna varilabilir.
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4. Saha Calismasi Bulgulari: Firma Gorusmeleri

Gergeklestirilen saha c¢alismasinin  ikinci boliminde sektérdeki firmalardan daha
derinlemesine bilgi alabilmek amaci ile derinlemesine gérismeler yapilmis ve asagida yer
alan basliklarda sorular yéneltilmigtir:

Yazilim veya Video Oyun Sektdrinin Baglica Sorunlari

Yazilim veya Video Oyun Sektériiniin ihtiyag Duydugu insan Kaynagi ve Ozellikleri
Yazilim veya Video Oyun Sektériiniin Gelecegine lligkin Beklentileriniz ve Sektoriin
Gelecegi ile ilgili Dustinceleriniz

Katihmcilara 5’li Likert 6l¢egdi kullanilarak asagida yer alan sorular yéneltiimis ve ne dlglde
katildiklari sorulmustur. Alinan cevaplardan elde edilen sonuglar 5’li dlcege gore asagidaki
gibidir:
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Yazihm ve video oyun sektériniin éneminin yeterince
anlagilamamigtir.

3,96

Universite-Sanayi isbirliginin yeterli diizeyde degildir.

3,42

Yabanci menseli gézlimlere olan guivenin, yerli ve milli
c¢oziimlere duyulmamasi

3,00

Teknoparklar diginda yiiksek vergi sistemi olmasi sektori
olumsuz etkilemektedir.

i

96

Yatirmin satiglar ile yapilmaya c¢alisiimaktadir ve bu da
devamlilik sorunu dogurmaktadir.

2,98

Kalite kaynakl yiiksek maliyetler sektor olumsuz
etkilemektedir.

4,44

Kamu kurum ve kuruluslari tarafindan saglanan fonlar gerekli
alanlarda dogru bir sekilde degerlendiriimemektedir.

4,00

Tesviklerin sadece teknoparklar ile sinirli kalmasi (KDV
muafiyeti vb.)

Cesitli kamu kurum ve kuruluslari tarafindan saglanan
desteklere erisim, var olan basvuru kosullarinin zorlugu,
burokrasi ve bilgi eksiklikleri sebebi ile oldukga kisithdir.

3,94

3,56
Nitelikli isgtict ihtiyaci saglanmasinda sikintilar vardir.
Sorulara 5 puan Uzerinden katilim dizeyleri

Sekil 23. Firmalarin Yazilim/Video Oyun Sektériine iligkin Problemlere Katilim Diizeyleri

Firmalar tarafindan dile getirilen yazilim veya video oyun sektdriiniin sorunlarma iliskin
asagidaki sonuglar elde edilmistir (Sekil 23):

v' Calismada en ¢ok puani “Kamu kurum ve kuruluglari tarafindan saglanan fonlar
gerekli alanlarda dogru bir sekilde degerlendiriimemektedir’ ifadesi almistir.
Katihmcilarin tamamina yakini bu hususta “Katiliyorum” veya “Tamamen Katiliyorum”
seceneklerinden birisini se¢mislerdir. Elde edilen sonu¢ bu konuda ciddi bir
bilgilendirme ve algi galismasi yapilmasi ihtiyacinin oldugunu ortaya koymaktadir.
Bununla birlikte destek veren tim kuruluslarin daha seffaf ve sorgulanabilir yapilar
olusturmalari da elzemdir.
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v' Katilimcilarin ¢oklukla belirttikleri bir diger husus da “Cesitli kamu kurum ve kuruluslari

tarafindan saglanan desteklere erisim, var olan basvuru kosullarinin zorlugu,
burokrasi ve bilgi eksiklikleri sebebi ile oldukga kisitl” oldugudur.
Katihmcilarin bir problem olarak sikga belirttigi ve birbiri ile iligkili iki husus ise
“Firmalar mdusgterilere erismekte ve Urin hizmetlerini / pazarlamakta sikinti
yagsamaktadirlar’ ve “Sektérde yer alan firmalarin yerli ve yabanci ortaklik
olusturabilme imkanlari oldukgca sinirlidir” olmustur. Bu da firmalarin birliktelik
olusturmakta ve musterilerine erismekte ciddi sikinti yasadiklari algisini
olusturmaktadir. Bu firmalarin Teknoparklarda olduklari da g6z Onlinde
bulundurulursa, teknoparklarin bu agidan sagladiklari faydanin yeterince etkili
olmadidi sonucuna varilabilir.
Yine yapilan g¢alismada sirasiyla asagidaki hususlar énemli sorun alanlari olarak
onumuze gikmistir.
e Yazilim ve video oyun sektdriiniin 6nemi yeterince anlasilamamistir.
e Nitelikli isglcu ihtiyaci saglanmasinda sikintilar vardir.
e Yatirimlar, satiglardan saglanan gelir ile yapiimaya c¢alisiimaktadir ve bu da
devamlilik sorunu dogurmaktadir.
e Yabanci menseli ¢dzimlere olan guvenin, vyerli ve milli ¢dzlimlere
duyulmamasi

e Universite-Sanayi isbirligi yeterli diizeyde degildir.

Katilimcilara “Kalite kaynakl yuksek maliyetler sektdri olumsuz etkilemektedir.” ifadesi
hakkinda goérusleri de sorulmus ancak nispeten dislk bir katilim orani elde edilmistir.

Yine bu ¢alisma ile birlikte Teknoparklarla ilgili gortsleri de sorulmustur.

“Tesviklerin sadece teknoparklar ile sinirli kalmasi (KDV muafiyeti vb.)” katihmcilar
tarafindan dnemli bir sorun olarak dile getiriimistir.

“Teknoparklar diginda yuksek vergi sistemi olmasi sektorl olumsuz etkilemektedir”
hususu ise yuksek bir katihm orani elde etmemistir.
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Sorulara 5 puan uzerinden katilim duizeyleri

Sekil 24. Firmalarin Yazilim/Video Oyun Sektoriine iliskin insan Kaynaginin Olmazsa
Olmazlarina Katihm Duzeyleri

Bu calismanin ikinci grup sorusunda katilimcilara nitelikli insan giicli gereksinimi ile
ilgili gbriisleri sorulmustur. Firmalar tarafindan en fazla segilen yazilim veya video oyun
sektdriiniin ihtiyag duydugu insan kaynaginin olmazsa olmazlari ve bunlara iliskin
goriislerin siralamasi asagidaki gibi gerceklesmistir (Sekil 24):

v' “Mevcut bilgilerinin yaninda yenilikgi yoni olan g¢alisanlara ihtiyag vardir.” ve “Ulusal
olarak mesleki bir standardin yazilim sektérine getiriimesi ve buna uygun insan
kaynag: yetistiriimesi gereklidir” ifadeleri en ylksek katilim orani elde etmistir.

v Daha sonra ise “Yazilim sektorinin ihtiyaclari ve glincel gelismelere uygun
mifredatla yetismis insan kaynagi” ifadesi en ylksek katilim elde etmistir.

v’ “Sektorl takip eden ve problemlere uygun ihtiyaclari tespit eden calisanlar” ve “Ar-
Ge galismalarinda yer almis deneyimli insan glcu ihtiyaci” da yuksek oranda ifade
edilmigtir.

v" Bunun yaninda “Yabanci dili yeterli insan glcl” ifadesi nispeten daha az bir katihm
elde ederken, “Urlnlerin kullanim alanlarini iyi bilen calisanlar” hususu oldukga digiik
bir katihm elde etmistir.
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Burada elde edilen sonuglar géstermektedir ki, sektortin tecribeli, yenilikgi, sektorl takip eden
ve teknik 6zellikli elemanlara fazlasiyla ihtiyaci vardir. Yani sektérde sayisal bir ihtiyagtan 6te
¢alisanlarin nitelikleri ile ilgili ciddi bir beklenti vardir.

Piyasada kiiglk olgekli firmalar daha gok bir araya gelerek,

ortak ¢gézlmler tUretme yoluna gideceklerdir. 4,1
Gelecekte bu alana yatirirm yapmak daha zor olacak ve daha 4.02
fazla ilk sermaye yatirimi gerektirecektir. g
Kamudaki bilisim konulu islerin yerli firmalar ile ¢dzilmesine 4.48
daha ¢ok 6nem verilmesi g
Millilestirmenin bir egilimi olarak tim kuruluglarda milli 458
¢6zlmlere bir ydnelim olmasi ¢
Gelecekte yazilim sektériinde rekabet daha gok artacaktir. 4,36
Karmasik olan vergi sisteminin sade ve daha avantajli hale 338
gelmesi J
Mevcut tesviklerin daha da arttiriimasi sektort daha da 4.54
gelistirilebilir f
Yazihm sektérlinde, teknik bilgi / becerilerin yaninda yonetsel
bilgi ve beceriler ile hizmet sunulan alana yonelik (finans, 454

Uretim, proje yonetimi vs. gibi) bilgi ve deneyim ¢cok 6nem
kazanacaktir.

Sorulara 5 puan lizerinden katilim dereceleri

Sekil 25. Firmalarin Yazilim/Video Oyun Sektdriiniin Gelecegine lliskin Beklentilere Katilim
Dizeyleri

Yazilim ve video sektériiniin gelecegi ile ilgili asagidaki beklentiler tespit edilmistir
(Sekil 25):

v' Gelecek ile ilgili beklentiler igerisinde en ylksek katilim oranini “Millilestirmenin bir
egilimi olarak tim kuruluglarda milli ¢ézimlere bir ydnelim olmas|” ifadesi almistir.
Mevcut konjonktirle uyumlu olarak, yazilim sektérinde de bir gelismenin beklendigini
gOstermektedir.

v “Yazihm sektoriinde, teknik bilgi/becerilerin yaninda yonetsel bilgi ve beceriler ile
hizmet sunulan alana yonelik (finans, tretim, proje yonetimi vs. gibi) bilgi ve deneyimi
¢cok 6nem kazanacagi” ifadesi de yuksek katihm orani almigtir.
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v" Mevcut tesviklerin daha da arttiriimasinin sektortinin gelismesini destekleyecegi de
dusunudlmektedir.

v' “Kamudaki bilisim konulu islerin yerli firmalar ile ¢ozllmesine daha ¢ok Gnem
verilmesi”, yine o6nemli bir beklentidir ve gerceklesecedi beklenmektedir. Yine
gelecekte bilisim alanina yatirrm yapmanin daha zor olacagi ve daha fazla ilk sermaye
yatirimi gerektireceg@i distinulmektedir.

v' Piyasada kiiglk 6lcekli firmalarin daha ¢ok bir araya gelerek, ortak ¢dziimler Gretme
yoluna gidecekleri de piyasadaki 6nemli beklentiler icerisindedir.

v' Gelecekte yazilim sektoriinde rekabetin daha ¢ok artacagdi sektorle ilgili beklentilerin
icerisindedir.

v' “Karmaslk olan vergi sisteminin sade ve daha avantajli hale gelmesi” ifadesi, diger
hususlara oranla nispeten daha az bir katiim diizeyi ile ifade edilmistir.

Teknoparklarin bir araya gelmesi teknolojiyi ve
yazilim sektorinun gelismesini 4,58
desteklemektedir.

Destek stireglerinin blrokrasisi firmalarin destek
veren kuruluslar ile birlikte gcalismaktan 2,74
uzaklastirmaktadir.

Sorulara 5 puan Uzerinden katilim dereceleri

Sekil 26. Firmalarin Yazilim/Video Oyun Sektériine iligkin Diger Gériislere Katilim Diizeyleri

Firmalar tarafindan ifade edilen diger diisiinceler ve bunlara katillm siralamalari su
sekildedir (Sekil 26):

v' “Teknoparklarin bir araya gelmesi teknolojiyi ve yazilim sektdriiniin gelismesini
desteklemektedir” ifadesi ¢ok yiiksek bir katilim duzeyi elde etmistir.

v' “Destek sireclerinin blrokrasisi firmalarin destek veren kuruluglar ile birlikte
calismaktan uzaklastirmaktadir” ifadesi ise nispeten daha az bir katim dizeyi ile
ifade edilmistir.
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5. Caligtaylar ve Genel Degerlendirme

istanbul bélgesi yazilim ve video oyun sektériine iligkin giincel ve bolgesel veriler elde etmek
icin dogrudan sektdrden veriler toplanmasini ve elde edilen verilerin nihai yararlanicilar ile
paylasiimasini amaglayan bu ¢alismada sektor ile ilgili detayl veriler elde edilmistir. Daha
once de ifade edildigi Uzere Turkiye yazilim ve video oyun sektdrinin yaklasik %46’si yani
yariya yakini istanbul bélgesinde faaliyet gdstermektedir. Bu nedenle yapilan calisma bir
Turkiye perspektifi kazandirmasi agisindan da oldukga énemlidir.

Bu calisma gercevesinde yazilim ve video oyun sektort ve firmalarina uygulanan anketler ile
sektorin buglni ve gelecegi hakkinda oldukga 6nemli veriler elde edilmistir. Bu veriler firma
temsilcileri, akademisyenler ve o6grencilerden olusan katilimci grubu ile paylasiimis ve
sonuglarin birlikte degerlendirilebilmesi igin galistaylar dizenlenmistir.

Caligtaylar 26 Nisan 2017 tarihinde Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi'nin ev sahipliginde
basari ile gergeklestiriimistir. Calistaylara yazilim ve video oyun sektoriinden hem yazilim hem
de endustri mUhendisligi temel alanlarindan akademisyenlerden, sektérde yer alan firma sahip
ve yoneticilerinden, yine sektoért temsil eden dernek yoneticilerinden olusan énemli paydaslar
katilim saglamis ve sektoriin hem bugini hem de gelece@i konusulmustur. Calistaylarda
yuraticd kurum ve dis paydaslara s6z verilerek oncelikle genel bir giris yapilmasi
saglanmistir. Sonrasinda elde edilen veriler sektor temsilcileri, akademisyenler ve

ogrencilerden olusan katilmcilar ile paylasiimistir.
Yapilan galigtaylar 3 ana konu tGzerinde gergeklestiriimistir.

I Calisma ile elde edilen verilerin analizi ve yorumlanmasi: Bu cergevede
katihmcilarin ~ yorumlari, anket sonuglarl icerisindeki yorumlarla birlikte
sunulmustur.

Il. Yazilm sektérii temel sorunlari ve ¢6zim O&nerileri: Bu konuda elde edilen
sonuglar asagida 6zet halinde sunulmustur.

. Video oyun sektérii mevcut durumu, sorunlari ve ¢ézim &bnerileri: Katilmcilar ile
birlikte bu konu 6zelinde bir oturum da gergeklestirilerek elde edilen sonuglar bu
rapora yansitiimistir.

Yazilim Sektérii Mevcut Durumu, Sorunlar ve Géziim Onerileri:

Calistaylarin 6nemli bir kismi sektériin mevcut durumu, sorunlari ve gelecegine iligkin
degerlendirmelere ayrilmistir. Sektérin yasadigi problemler, yapilmasi gerekenler, insan
kaynagi ve gelecegine yonelik tahminler gibi bircok konu 6zenle ve tim paydaslarin katilimi
ile degerlendirilmigtir.
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» Sektériin Onemi

Ulkemizin 2023 hedeflerine ulasmasi igin mutlaka yazilim ve video oyun sektériindeki payini
arttirmasi gerekliligi dile getirilmistir. Yazilim ve video oyun sektorlerinin, gelecekte yeni
kavramlar ile daha fazla gelisecegi ve blytyecedi belirtiimistir. Sektoriin esnek ve ihtiyaclara
gore hizli adapte olabilme 6zelligi de Ulkemiz agisindan rekabette var olan dezavantajini kisa
bir zamanda degistirebilme imkani sunmaktadir.

Sektorin Ulke guvenligi, kritik bilgilerin paylasimi acgisindan da kritik bir Snem sahip oldugu,
Ozellikle kullandigimiz ve kigisel hareketlerimizin ve bilgilerimizin oldugu uygulamalarin buyuk
kisminin yabanci uygulamalar olmasinin istenmeyen bir durum oldugu da vurgulanmistir.

Halihazirda sektérin 6nemli oranda yurtdisindaki uygulamalari, tlkemize uyguladigi ve bunun
basari olarak gérilmemesi gerektigi de katilimcilar tarafindan ifade edilmistir.

> Nitelikli Eleman ve Ara Eleman lhtiyaci:

Yazilim ve video oyun sektérinun en énemli sorununun nitelikli eleman ve ara eleman ihtiyaci
oldugu vurgulanmistir. Sektérde yeterli sayida muhendis yetistirildigi ancak nitelik olarak
yeterli olmadigi belirtilmistir. Nitelik olarak daha uygun elemanlarin arastirma projesi tecriibesi
olan, yenilik¢i dislinceye sahip bireyler olarak yetismesi gerekliligi ifade edilmistir. Bu tip
eleman yetistirmekte Teknoparklarin énemli bir misyon yuklendigi ancak bunun fayda
saglamakla birlikte yeterli olmadigi, daha da gelistiriimesi gerekliligi calistayda dile getirilmigtir.
Yine bu sektdre muhendis yetistiren boélumler icin bir sertifikasyon zorunlulugu getirilmesi de
onerilmistir.

Yazilim ve video oyun alaninda nitelikli, yaptigi ise zaman ayirabilen (tam zamanh) lisansustu
egitim alan o6grencilerin sayisinin artmasi gerektigi de belirtiimistir. Ayrica son yillarda
teknoparklarda kurulumu artan ve birbirini tekrar eden otomasyon yazilimlarina Ar-Ge destegi
verilmemesinin gerektigi de ifade edilmistir. Bu nedenle teknoparklarda islevsel olan akademik
ve sanayi danigsman kurullarinin olmasi gerekliligine vurgu yapilmistir.

Calistayda yazillm ve video oyun sektorine yonelik ara eleman yetistiren meslek
yuksekokullarinda 6grencilerin yeterli dizeyde egitim almadigina da deginilmistir. Bununla
birlikte egitim mufredatinin dinamik ve glncellenebilir bir sekilde dizenlenmesi ve sektdrin
gelismelerine paralel olarak gelistiriimesi ve guncellestiriimesi fikri 6n plana ¢ikmistir. Egitim
alaninda yazilim ve video oyun bdlimlerinin daha ¢ok uygulamaya dénuk olmasi ve bilgisayar
muUhendisligi gibi alanlardan net gizgiler ile ayristiriimasi gerekliligi de belirtiimistir. Ayrica bu
alanlarda egitim veren akademisyenlerin mUimkin oldugunca sektdr tecribesinin olmasi
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gerektigi 6nemle vurgulanmistir. Bdylece Universite-sanayi igbirligine daha buylk katki
saglanmasinin da dnlnun agilabilecegdi belirtilmigstir.

Yazilim ve video oyun alanlarinda 6n lisans programlarinin égrencilerin mesleki yonelimi
konusunda oldukga énemli oldugu belirtiimistir. Bu noktada Universitelerin 6n lisans egitimine
yaklasiminin, kamunun bu konudaki reflekslerinden dogrudan etkilendigi de vurgulanmistir.
Maas hesaplamalarindaki katsayilar gibi konularda 6n lisans mezunlarina kamuda yapilacak
iyilestirmelerin, veya askerlik konusunda 6n lisans mezunlarinin sahip olduklari dezavantajin
giderilmesinin toplumun ve Universitelerin 6n lisans alanina yiksek 6nem vermesini
saglayabilecegi belirtiimistir.

Yazilim ve video oyun egitiminin, Gniversite dénemlerinden dnce lise ¢aglarindan itibaren
verilmesinin oldukga dnemli oldugu ifade edilmistir. Bu goérus ile birlikte Ustlin yetenekli
¢ocuklar i¢in uygulanan testlerin yazilim ve video oyun sektdriine egilimli gocuklarin tespit
edilmesinde de kullanilmasi ve bu alanlara yonlendiriimesinin faydali olabilecegi
vurgulanmistir.

» Yerli Yazilm Destegi:

Yazilim ve video oyun sektoru ile ilgili dnemli sirketlerin tespit edilerek alimlarinin yerli
yatinmcilar tarafindan yapilmasinin sektérin gelisimi agisindan olduk¢a 6nemli oldugu
vurgulanmigtir. Yerli yazihm ile ilgili dizenlemeler arttirilarak yerli yazilimlarin tercih edilmesini
O0zendirecek diger dnlemler ile birlikte sektordeki yerli yazilimlarin payinin artmasinin énemli
oldugu belirtilmigtir.

» Tanitim ve Pazarlama

Yazihm ve video oyun sektériinde ¢ok iyi isler yapan firmalar olabilecegi ancak bu firmalarin
tanitim ve pazarlama konusunda profesyonel sirketler ile calisamadigindan Urdnlerini
tanitamadiklari gindeme getirilmistir. Bu konu oldukga 6nemsenmis ve teknoparklarda
olusturulacak birimler ile bu sorunun asilabilecedi dile getirilmistir. Pazarlama konusunda
profesyonel sirketler ile calismak disinda, veri madenciligi gibi galismalar ile musteri profili ve
musteri kitlesine uygun video oyun ve yazilim Uretilmesinin mimkin olacagdi ve bu durumun
urin gelistirmeye de katki saglayacag belirtiimistir.

» Teknoparklar:

Teknoparklarin tecrubeli ve gercek manada Ar-Ge personeli yetistirme potansiyelleri,
Universite — sanayi isbirliklerini saglamalari ve hem teknik olarak hem de pazarlama ve benzeri
alanlarda birliktelik saglama imkanlari ile sektore katma deger sunabilecegi belirtiimistir.
Teknoparklarin bu sekilde yapilanmalari 6nem arz etmektedir. Calistayda, teknoparklarin
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(gida, yazilim vb.) belli temalara odaklanmalarinin ve firmalarin faaliyet gosterdikleri alanlara
gore ilgili teknoparklarda yer almasinin, isbirligini arttirici ve ortak Griin gcikarmaya yoneltecek
glzel hamleler olabilecegi belirtiimistir. Ayrica teknoparklarda yer alan firmalarin Universite
danigmanlari ile eslestiriimelerinin de etkili olabilecegi ifade edilmistir.

> Yazilim Sektérii igin Belirlenen Diger Oneriler:
Sektorin gelismesi icin asagdida yer alan hususlar da dile getirilmistir:

v" Yazilim ve video oyun sektoriinde arttiriimis gerceklik, simtlasyon, 3D tasarimi gibi
konularda meslek liselerinin alanlar agmasi ve eleman yetistirmesi,

v' Dunyada gelisimi hizla artan sanal gergeklik alaninda yerli yazilimlar ile yerimizi
almamizin gerekliligi,

<\

Yazilim sektériinde yerli sirketlerin bilgi paylagimina tesgvik edilmesi,

v' Dis piyasay! takip eden ve sektori yonlendiren girisimlere daha fazla tesviklerin
verilmesi,

v' Teknoparklar diginda bulunan yazilim ve video oyun sektoriine iligkin ¢alismalar
yapan firmalara da tesviklerden yararlanma imkaninin verilmesi,

v" Devlet desteklerinin yazilim ve video oyun alanina yonelik arttiriimasi,

v" Fon destegi saglayan kurum veya kuruluslarin yazilim ve video oyun sektorine iligkin
(6rnegin bursiyerlik sistemi gibi) desteklerinin arttiriimasi ve

v' Yazilim Stratejisi Eylem Plani ile birlikte yurtdisindan kritik satin almalar belirlenerek

degerlendirilmesinin bir alternatif olarak degerlendirilmesi.

Video Oyun Sektérii Mevcut Durumu, Sorunlari ve Goéziim Onerileri:

Calistay sirasinda video oyun sektoru igin 6zel bir oturum gergeklestiriimis ve katimcilardan
sektoérin mevcut durumu, sorunlari ve varsa ¢6zum 6nerilerini degerlendirmeleri istenmistir.

» Onemi:

Video oyun sektortiniin Turkiye’'de halihazirda gok énemli bir payr olmamasina ragmen, diinya
pazarinda 6nemli bir paya sahip oldugu vurgulanmistir. Blyime rakamlari géz 6niinde
bulunduruldugunda, video oyun sektorinin, yazilim sektéri genelinden ¢ok daha hizh
blayaduagu belirtiimistir. Bunun sonucunda da yazihm sektérindn diger alanlarindan ¢ok daha
fazla pay alacaginin tahmin edildigi belirtiimistir. Ayrica istihdam kapasitesi ve Uretebildigi arti
katma degerin bluyukligu de sektdr icin Gnemli avantajlar olarak belirtiimigtir.

Calistay sirasinda konusulan konular arasinda video oyun sektériinun oldukga hizli gelismesi
ve bu gelismede sanal gergeklik gibi yeni kavram ve donanimlarin bu alanda kullaniimasinin
etkili oldugu vurgulanmistir. Video oyunlar ile birlikte sanal gergeklik ile insanlarin oyunlarda
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kendilerini bularak icerisinde yer almalari kolaylasacagindan daha fazla talep goérecek bir
sektor olacagi dustnulmektedir. Bu da oyunlarin sadece oyun olarak gérilmemesi gerektigini,
¢ok daha genis kullanim alanlari oldugunu géstermektedir ve bu alanlarda daha hizl artislar
gerceklesmektedir.

Video oyunlarin olumlu/olumsuz kiltir emparyalizmine de neden olabilecegi igin yerli ve milli
oyunlarin hem kaltirimuUzin tanitimi hem de kullanicilarin aidiyeti agisindan i¢ pazara
oldukca 6nemli katkilar sunacagi da ifade edilmistir.

» Mobil Oyunlar

Sektérde mobil oyunlar ile ilgili artan bir trend oldugu yadsinamaz bir gergektir. Bu durumun
PC oyunlarinin ihmal edilmesine yol ac¢tigi da belirtiimistir. Bu yanlisa disulmemesi ve PC
oyunlarinin yerini koruyacagi ve artis potansiyeline sahip oldugu calistayda vurgulanmistir.
Ayrica mobil oyunlarda basari oranlarinin PC oyunlarina gére ¢ok daha dusuk oldugu da ifade
edilmigtir.

» Birliktelikler ve Ortak Caligma K iiltiirii

Video oyun sektdriinde basari icin birgok ortakliklarin kurulmasi ve gerekli birgok altyapinin
farkli firmalardan tedarik edilmesi ihtiyaci oldugu ve bu konularda ciddi eksiklikler bulundugu
calistay sirasinda belirlenen 6nemli sorunlardan bir tanesidir.

» Oyunlar ve Sosyal Sorumluluk

Ozellikle gencler ve g¢ocuklarda oyuna olan ilginin ¢ok fazla olabildigi ancak bu ilgi
degerlendirilirken bazi hususlarin da géz ardi edilmemesi gerekliligi vurgulanmistir.

v Video oyun sektoru ile birlikte saglik konusunun ihmal edilmemesi (g6z saglhigi,
bel agrilari gibi) gerektigi belirtiimis ve kullanicilarin  bu konularda
bilinglendiriimesi gerektigi ifade edilmistir.

v Video oyunlarda uygulama igi satin alimlarda insanlarin bilinglendiriimesi
gerektigi belirtilmistir.

> Video Oyun Sektérii igin Belirlenen Oneriler:

Calistaylar kapsaminda ortaya konan stratejiler asagidaki gibi 6zetlenebilir:

v' Yazilim ve video oyun sektoriine yonelik siber guvenlik stratejisi ve 0Ozel
stratejilerin hazirlanmasi gerekliligine vurgu yapilmistir. Video oyun sektoriine
yonelik 6zel bir eylem stratejisi hazirlanmalidir.
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v Ogrencilerin sektér ile i¢ ice olmasi saglanabilmelidir. Bu konunun ¢ogunlukla
Universitelerin en zayif noktasi oldugu da belirtilmistir.

v Yeni neslin farkliliklar sektér agisindan géz 6niunde bulundurulmasi gereken
hususlardandir.

v' Bilgi givenligi temali oyunlara agirlik verilmeli ve énemine iligkin bilinglendirme
calismalari yapilmalidir.

v Istanbul Kalkinma Ajansi gibi kurumlarin bu sektére yonelik yatirimlarini yerli ve
milli yazihm dranlerin ortaya konmasi agisindan daha kapsayici olmaldir.

v" Teknoparklarin yazihm ve video oyun sektoriine yonelik danismanlik hizmeti
vermesi gereklidir.

v" Yazilim ve video oyun sektoriinde yer alan sirketler bir araya getirilerek ortak is
yapmaya yonelik bir kiltirin olusturulmasi saglanmalidir.

v" Video oyun sektoriine yonelik lisanststl egitim yapan bolimlerin arttiriimasi
gereklidir.

v Video oyun sektord ile ilgili psikolojik ve pedagojik arastirmalar yapilmahdir.
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6. Sonug ve Oneriler

Bu raporda sonuglari sunulan anket calismasi, calistay ve literatir taramalari sonucunda
yazilim ve video oyun sektoriiniin ve 6zellikle de istanbul bolgesinde yer alan firmalarin
mevcut durumu, sorunlari tespit edilmis ve bunlar icin gesitli ¢ézim onerileri gelistiriimistir.
Mevcut durumla ilgili detayl bilgiler, sorunlar ve ¢6zim oOnerileri raporun igerisinde ilgili
bolimlerde detayli olarak sunulmustur. Bu bdélimde ise elde edilen sonuglar 6zet halinde
sunulmaktadir.

Bu calisma gostermistir ki sektdriin en 6nemli problemlerinden biri nitelikli eleman ihtiyacidir.
Cok fazla sayida muhendis yetistiriimekte ve istihdam edilmekte olmasina ragmen sektorde,
teknik yetkinligi yiksek, Ar-Ge tecriibesine ve yenilikgi 6zelliklere sahip galisanlarla ilgili ciddi
bir sikinti mevcuttur. Burada 6zellikle, teknoparklarda Universite ve sanayi igbirligi ktltiriinin
gelistiriimesine ve yuksek lisans/doktora égrencilerinin tam zamanh olarak istihdam edilip
yetistiriimesine ihtiyag vardir.

Sektdrde dnemli sorunlardan bir tanesi de nitelikli ara eleman ihtiyacidir. Ara elaman ile ilgili
Onyargilarin asilmasi, programlarin guglendiriimesi ve bu konuda kamuda var olan
kisitlamalarin kaldiriimasina ihtiyag vardir.

Sektorde, insan kaynagi agisindan énemli ve olumlu bir gelisme ise firmalarimizda doktora
mezun sayisinin oldukga artmis olmasidir. Yiksek lisans mezunu galisan sayisi da bir hayli
yuksektir.

Sektordeki genel algi, yerli firmalarin yabanci yazilimlarin uyarlamalarini gergeklestirdigi veya
bu yazilimlarin yerli versiyonlarini olusturmayi hedefledigi yonindedir. Ancak bu yaklagim
uzun vadeli basariyr saglamaktan uzaktir. Kendi milli yazilimlarimizi, yerli markalarimizi
olusturmamiz gerektigi, arastirmaya katilanlar tarafindan paylasilan genel bir beklentidir.
Ulkemizde halihazirda var olan millilesme egilimi, yazilim sektériinde de beklenen bir
durumdur, veya milllesme etkisi ile yerli yazilima olan yénelim sektérde genel bir beklentidir.

Sektorde yer alan firmalarin bagarilarinin dnindeki 6nemli engellerden bir tanesi de tanitim
ve pazarlama eksiklikleridir. Firmalarin bu konuda mutlaka desteklenmelerine ihtiyag vardir.
Yine teknoparklarda bu hizmetin profesyonel olarak sunuluyor olmasi da bu firmalara yardimci
olabilecek bir husus olarak 6nerilmektedir.

Sektorde yer alan firmalarin — hem yazilim sektéri genelinde hem de video oyun sektorl
Ozelinde — basarili olabilmelerinin yolu hem vyurt ici hem de yurtdigi birliktelikler
olusturabilmekten ge¢mektedir. Ancak firmalarimiz bu konuda ¢ok yetkin degildir. Bunun
arkasinda hem ydnetsel beceri eksiklikleri, hem de butincul olarak bazi hizmet saglayicilarin
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yurt icinde bulunmamasi gibi sebepler yatmaktadir. Bu konu da butlncul olarak yazilim
stratejisi eylem planinda ele alinmasi gereken konulardandir.

Sektor blylk oranda diger firmalari, kamu kuruluglari ve okullari hedefler niteliktedir. Bunun
da tum calismalarda g6z oninde bulundurulmasi gereklidir. Dogrudan son kullaniciyi
hedefleyecek firma sayilarinin artiriimasini saglayacak aksiyonlarin gerceklestiriimesi de
sektore faydall olabilecek hususlardandir.

Sektdrin dnemli bir beklentisi kamu ihalelerinde yerli yazilm sartlarinin getirilmesi ve kamu
disinda da toplumumuzda yerli yazilima dogru bir ydnelim olmasi beklentisidir.

Yapilan galismalar gostermistir ki, sektor genel olarak kamu desteklerine ulasmanin zor ve
burokratik oldugunu ve dogru olarak dagitiimadigini distinmektedir. Bu konuda sureglerin
g6zden gecirilerek kontrol odakli degil, destek odakli, burokratik olmayan bir yapiya
kavusturulmasi genel bir beklentidir. Destek slreglerinin daha seffaf hale getirilmesi var olan
alginin degistiriimesinde etkili olabilecektir.

Video oyun sektorl hizla biaylyen ve istihdam olanaklari oldukga ylksek olan bir sektordar.
Gerektirdigi beceriler ve dedisen yapisi sebebiyle henliz ge¢ kalmadigimiz ve rekabet avantaiji
kazanabilecegimiz bir sektordir. Ancak halihazirda gerekli bilesenlerin temin edilebilme veya
ortakliklarin kurulabilme imkanlari oldukga sinirlidir. Video oyun sektdru igin 6zel bir eylem
strateji plani hazirlanmali ve uygulanmalidir.

Teknoparklar, hem sektdrdeki firmalar icin gerekli olan Ar-Ge kabiliyeti yiksek elemanlarin
yetistiriimesi, hem de firmalara teknik / bilimsel destek saglanmasi agisindan énemli islevleri
yerine getirmektedirler. Bunun artirilarak devam ettiriimesi gereklidir. Yine teknoparklarin
firmalara hem idari, yonetsel hem de pazarlama tanitim destekleri sunacak sekilde yeniden
yapilandiriimalari faydali olabilecektir. Yeni teknoparklarin bir tema ile 6zel hedef alan
belirlenerek kurulmalari sektérde var olan beklentilerdendir.



Sf.57

Sektorden Firma ve Video Oyun Ornekleri

7. Sektérden Firma ve Video Oyun Ornekleri

T.C. Genglik ve Spor Bakanhgdi destegi ile
hazirlanan yerli oyun NUSRAT, Canakkale
Savasini konu almaktadir. Kaliteli grafiklere ve
basarili bir oynanisa sahip olan Nusrat, belki
de buglne kadar ortaya ¢ikmis en gorkemli
yerli yapim olarak nitelendiriimektedir. Oyun
Android ve 10S cihazlarda ucretsiz olarak
sunulmaktadir. Oyuncularin, oyun aracihgi ile
Canakkale Bogazi'ndan, Gelibolu’daki
siperlere uzanan ve Conk Bayir’'nda sonlanan
mucadeleye katilabilmeleri amaglanmistir.

SNI, 2004 yilinda kurulan, merkezi istanbul’'da
bulunan ve Bilisim Teknolojileri alaninda
faaliyet gosteren bir firmadir. E-Fatura, e-
Defter, e-Arsiv ve diger elektronik donlsum
teknolojilerinde sektdrde hizmet vermekte ve
yazilm GrUnlerini  Teknopark bdlgesinde
bulunan AR-GE merkezinde gelistirmekte ve
musterilerine uygulamadan destege kadar
uctan uca hizmet vermektedir. 12 farkl
Ulkeden musterilerle ¢ok uluslu proje
deneyimleri olan ve 50 c¢alisani olan bir
firmadir.

Yildiz Teknik Universitesi Teknopark sinirlari
icerisinde yer alan MIMCREA WEB YAZILIM
TICARET A.S Uzaktan Egitim Sistemleri, E-
Ticaret cozimleri, Haber Scripti, Sosyal Medya
alt yapi yazilimlari konusundaki deneyimlerini
yurtici ve yurt disinda web ve mobil ortamlarda
gOstermektedir.

Mimcrea, kullanici odakli ve kullanici dostu
yazilimlar gelistirmeye devam etmektedir.
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Ayvos, sinir guvenlik ihtiyaclari ve genis alan
gdzetim gereksinimleri i¢in teknolojik ¢bzimler
geligtirmektedir. Ozel olarak gelistirilen yazilim
ve donanim sistemi sayesinde, sinirlar ve
genis alanlar insanin ¢abasi olmaksizin
kolayca izlenebilmektedir. Ayvos, video veri
isleme ve otomasyon entegrasyonu
konusunda arastirma ve gelistirme
calismalarini surekli olarak uygulamaktadir.
Firma her zaman Urln ailesini genisleterek ve
drinlerinde  akilh  6zellikler  kazanarak
musterilerine ustin hizmet vermeyi
amagclamaktadir.

izibiz Biligim Teknolojileri A.S, 2013 yilinda,
Telekom sektorinin faturalama alanindaki
Oncu firmalarindan i2i Systems istiraki ile;
Elektronik Belge, Elektronik Ticaret, Veri
Ambari  ve Bulut konularinda faaliyet
gostermek  Uzere  kurulmustur. Merkezi
istanbul, Umraniye’de bulunan sirket; AR-GE
ve Proje Gelistirme Hizmetlerini Yildiz Teknik
Universitesi Teknoloji Gelistirme Bdlgesindeki
Ar-Ge ofisinden surdirmektedir. %100 Yerli
girisim olan izibiz, giiciinii sadece bilgi ve
deneyiminden almaktadir.

Peraport, 20 yillik bilgi birikimi ve tecribenin
bir araya gelmesiyle 2012 yilinda kurulmustur.
Orta ve buylk Olgekli kamu ve 06zel sektor
kurumlarina yonelik profesyonel ¢oézimler
gelistirmektedir. is zekasi ve raporlama
ihtiyaclari gibi veri odakli ¢éztimler konusunda
kurumlara danigsmanlik, uyarlama ve gelistirme
hizmetleri sunmaktadir. Mobil yazilm ve
internet uygulamalariyla cesitli veri
kaynaklarina baglanarak butlnlesik
calisabilen ¢oztmler tUretmektedir.
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