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KATILIMCI PROFILLERI

Bu yuvarlak masa toplantisi; oyun teknolojileri, etkilesimli medya ve
yaratici ve kulturel endustriler ekosisteminin farkli katmanlarindan gelen
katilimcilarin deneyim ve perspektiflerini bir araya getirecek sekilde kur-
gulanmistir. Katilimcilar; dogrudan Uretim yapan oyun studyolari, oyun
yayinciligi ve pazar erisimi alaninda faaliyet gdsteren yapilar, gérunurluk
ve kulturel dolasim alanlari, akademi ve genclik temelli yapilar, élceklenme
ve girisimcilik mekanizmalari ile sektdrel temsil kurumlarindan secgilmistir.
Asagida, toplantiya katilan kurumlar ve temsil ettikleri alanlar, ekosistem
icindeki konumlari gézetilerek sunulmaktadir.

OYUN STUDYOLARI AKADEMI VE GENCLIK
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istinye Universitesi Dijital Oyun
Tasarim Bolumii

Katilimcilar: Atakan Cankorur

Emy Games Katiimcilar: Muhammed Usame Toktas

Katimcilar: Emine Cagiran Go¢

OYUN YAYINCILIGI VE FINANSMAN, GIRISIMCILIK VE
PAZAR ERISIMI OLCEKLENME MEKANIZMALARI
Catoptric Games APY Ventures

Katilimcilar: Volkan Bozkaya Katihmcilar: $uheda Dane

(eski kurucu ortak ve CEO) StartGate

Gamedev.ist Katiimcilar: Cem Say, Mehmet Ali Akkin
Katilimcilar: Sinan Akkol, Eran Kugtik

GORUNURLUK, ANLATI VE YAPISAL VE SEKTOREL TEMSIL
KULTUREL YAYILIM Sinema ve Televizyon Eseri Sahipleri
Mobidictum Meslek Birligi (SETEM)

Katilmcilar: Batuhan Avucan Katihmcilar: Mehmet Giilerytliz

Film ve Gorsel Efekt Yapimcilan TOBB Kreatif Endiistriler Meclisi
Dernegi (Filmyap) Katihmeilar: Tugbek Olek

Katilimcilar: Serkan Semiz
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YARATICI VE KULTUREL ENDUSTRILER

TEKNOLOJI VE OLCEKLENME TOPLANTILARI BILISIM VADIsI

Bilisim Vadisi, Turkiye'nin teknoloji ve inovasyon ekosistemindeki rolUnu; yalnizca
ileri teknoloji Uretimi ve girisimcilik faaliyetleriyle sinirli gérmemekte, yaratici ve kultu-
rel endustrileri bu ekosistemin ayrilmaz ve donusturucu bir bileseni olarak ele almak-
tadir. Dijital Uretim bicimlerinin hizla ¢esitlendigi, disiplinler arasi etkilesimin belirleyici
hale geldigi gunumuzde; oyun, etkilesimli medya, tasarim, gorsel-isitsel Uretim ve kul-
turel icerik alanlari, teknoloji temelli inovasyonla i¢ ice gegen yeni deger alanlari olus-
turmaktadir. Bilisim Vadisi, bu alanlari teknoloji ekosistemine eklemlenen yan basliklar
olarak degil; dlceklenme, etki ve surdurulebilirlik perspektiflerini yeniden tanimlayan
Uretim pratikleri olarak konumlandirmaktadir.

Buyaklasim dogdrultusunda kurgulanan Yaratici ve Kalttrel Endustriler: Teknoloji
ve Olceklenme Toplantilari bashkli yuvarlak masa toplantilari serisi, yaratici ve kilturel
endustrileri sektor bazli bir siniflandirma yerine; Uretim bicimleri, yapisal dinamikler
ve ekosistem iliskileri Uzerinden birlikte dusinmeyi amaclayan sureklilik arz eden bir
diyalog alani olarak tasarlanmistir. Seri, farkli disiplinlerden aktérleri ortak bir analitik
cercevede bulusturarak; tekrar eden yapisal sorunlari, gérinmez kalan esik noktalarini
ve 6lgceklenme dnundeki temel engelleri birlikte tartismaya agcmayi hedeflemektedir.

Serinin ilk bulusmasi olan Oyun Teknolojileri ve Etkilesimli Medya: Kultirel Ure-
timden Olgceklenmeye baslikli oturum, oyun alanini bu diyalogun baslangic noktasi
olarak ele almaktadir. Oyun ve etkilesimli medya; yazilim, tasarim, gorsel-isitsel Ure-
tim, muzik, anlati ve topluluk temelli etkilesimi bir araya getiren yapisiyla, Turkiye'de
yaratici ve kultUrel endUstriler ekosisteminin en dinamik alanlarindan biri olarak éne
cikmaktadir. Ayni zamanda bu alan; genclik temelli Uretim pratiklerinin yogunlastigy,
yeni dijital kulturlerin sekillendigi ve teknolojiyle kulturel ifadenin dogrudan kesistigi

bir zemin sunmaktadir.

Bu oturum kapsaminda gergeklestirilen tartismalar; oyun ve etkilesimli medya
alaninda Uretimin buguin nasil gergeklestigini, hangi kosullarda surdurulebilirlik kazan-
digini ve hangiyapisal nedenlerle 6lceklenme esiginde kirilganlastigini gérunar kilma-
ya odaklanmistir. Genclik temelli yaratici topluluklarin Gretim sUrecleri, oyun alaninin
diger yaratici disiplinlerle kurdugu —ya da kurmakta zorlandigi— iliskiler ve ekosistem
duzeyinde ortaya ¢ikan yapisal bosluklar, tartismanin ana eksenlerini olusturmustur.

Bu rapor, s6z konusu oturum sirasinda yurutulen tartismalardan stzulen ortak
temalari, ayrisan perspektifleri ve yapisal meseleleri analitik bir cercevede ele almak-
tadir. Metin boyunca aktarilan degerlendirmeler; ¢cézUm onerileri sunmaktan ziyade,
yaratici ve kulturel endustriler ekosisteminde teknoloji ve dlceklenme iliskisini yeniden
dustinmeye yonelik icgdruler Uretmeyi amaclamaktadir.
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TARTISMA CERCEVESI VE YONLENDIRICI SORULAR

Yaratici ve Kultirel Endustriler: Teknoloji ve Olgeklenme Toplantilari se-
risi kapsaminda yurutulen bu oturum, oyun teknolojileri ve etkilesimli medya
alanini; Uretim pratikleri, kulturel dinamikler ve yapisal dlgceklenme sorunlari
Uzerinden ele alan analitik bir tartisma cercevesi sunmaktadir. Tartismalar,
oyun ekosisteminin farkli katmanlarinda ortaya ¢ikan deneyimlerden yola
cikarak, tekrar eden yapisal meselelerin birlikte dusunulmesini amaclamistir.

Oturum boyunca kullanilan soru setleri, katilimcilarin deneyimlerini ortak
bir analitik zeminde bulusturacak sekilde yapilandirilmistir. Sorular, tartisma
surecinde genisletilmis, derinlestirilmis ve farkl perspektifler Gzerinden yeni-
den ele alinmistir. Bu yaklasim, oyun ve etkilesimli medya alanindaki yapisal
tikanmalarin nedenleriyle birlikte ele alinmasina imkan tanimistir.

Tartisma cercevesi bes ana eksen etrafinda yapilandiriimistir. Bu eksen-
ler, raporun devamindaki analitik bélumlerin de temel kurgusunu olustur-
maktadir.

Dijital Uretim ve Oyun Pratikleri

Bu baslik altinda, Turkiye'de oyun ve oyun teknolojileri alanindaki Uretimin
bugln nasil bir yapi gésterdigi ele alinmistir. Uretim sdreclerini taslyan aktér-
ler, bu sureclerde gorunurlik kazanan ve gérunmez kalan yapilar ile mevcut
Uretim modellerinin surdurdlebilirligi tartisiimistir. Hizh bdydme odakli Uretim
yaklasimlari ile kalici ve olceklenebilir fikri mulkiyet Uretimi arasindaki gerilim,
katilmcilarin farkl dretim deneyimleri Uzerinden degerlendirilmistir.

Genglik Temelli Yaratic1 Kulturler ve Topluluklar

Bu eksen, genclik temelliyaratici topluluklarin oyun alanindaki tUretim pra-
tiklerine odaklanmistir. Genclerin hangi alanlarda deger urettigi, bu Uretimin
ne ol¢cude gdrunurltk kazandigi ve destek mekanizmalariyla nasil iliskilendigi
tartisiimistir. Oyun alaninin genclik icin sundugu Uretim olanaklari kadar, bu
alanlarda karsilasilan esik noktalari ve gegis zorluklari da degerlendirilmistir.

Oyun, Eglence ve Dijital Kultur Kesisimleri

Bu baslik altinda, oyun ve etkilesimli medya alaninin animasyon, film,
anlatl, muzik ve deneyim odakli diger yaratici alanlarla kurdugu iliskileri ele
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almistir. Alanlar arasi kesisimlerin hangi kosullarda Uretken hale gelebildigi ve
hangi durumlarda yapisal kopukluklara donustugu, farkli disiplinlerden gelen
katilmcilarin degerlendirmeleri Gzerinden tartisiimistir.

Olceklenme ve Yapisal Engeller

Oyun ekosisteminde ekiplerin blUyume surecleri, dlceklenme esiklerinde
karsilasilan zorluklar ve basari 6rneklerinin ekosistem icinde nasil konumlan-
didi bu baslik altinda ele alinmistir. Finansman, insan kaynagdi, yonetisim ve
ekosistem yapisi gibi faktérlerin 6lceklenme Uzerindeki etkileri, katilimcilarin
sahadaki deneyimlerinden yola cikilarak degerlendirilmistir. Hangi tur destek
ve araglarin Uretim sUreclerinde fark yarattigi, bu eksenin temel tartisma
alanlarindan biri olmustur.

Yaratici Endustriler Odakh Genis Cerceve

Son eksen, oyun alaninda gelistirilen fikri mulkiyetlerin diger yaratici
endustrilerle kurdugu iliskiler Uzerinden ele alinmistir. Oyun ve oyun tekno-
lojilerinin yaratici enduUstriler ekosisteminde hangi bosluklari doldurdugunda
anlaml bir deger Urettigi ve hangi rollere girdiginde bu dederin sinirli kaldidi
tartisiimistir. Ayrica, ekosistemde bugun eksik olan ancak farkli alanlar arasin-
da koépru kurabilecek roller ve arayUzler bu baslik altinda degerlendirilmistir.

Bu cercevede yurutulen tartismalardan elde edilen degerlendirmeler,
oyun teknolojileri ve etkilesimli medya alaninda Uretim, kultdr ve dlgeklenme
iliskisini yeniden dusunmeye yonelik analitik girdiler sunmaktadir. Raporun
devamindaki bolumler, bu tartisma eksenleri etrafinda sekillenen tematik bul-
gulari ayrintilandirmaktadir.
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DiJITAL URETIM VE OYUN PRATIKLERI

Bu oturum kapsaminda yurdtulen tartismalar, Turkiye'de oyun ve oyun
teknolojileri alanindaki dijital Uretimin bugun nasil bir yapi gosterdigini, han-
gi aktorler tarafindan tasindigini ve bu Uretim pratiklerinin hangi kosullarda
surdurulebilirlik kazandigini ele almistir. Katiimcilarin farkli olcek ve Uretim
deneyimlerinden yola ¢ikan degerlendirmeler, oyun udretiminin homojen bir
yapidan ziyade, farkli yogunluk ve kapasitelere sahip katmanli bir ekosistem
olarak sekillendigini ortaya koymustur.

Tartismalarda dne c¢ikan basliklardan biri, oyun Uretiminin stidyo &lgek-
leri arasindaki belirgin kopukluk olmustur. Ekosistemde bir yanda ¢ok kuguk
ekipler ve bagimsiz Ureticiler, diger yanda ise buyuk olcekli ve uluslararasi pa-
zarlarda konumlanmis studyolar yer almaktadir. Bu iki ug¢ arasinda konumla-
nabilecek, orta ol¢ekli ve sUrdurdlebilir Gretim yapilari ise sinirl sayida kalmak-
tadir. Katilimcilar, bu durumun yalnizca finansman eksikliginden degil; Gretim
sureclerini uzun vadeli olarak planlayabilecek kurumsal kapasitenin yeterince
gelismemesinden kaynaklandigini vurgulamistir.

Uretim pratikleri acisindan bakildiginda, Turkiye'de oyun gelistiricilerin
teknolojiye hizli adapte olabilen ve Uretim sureclerini kisa sUrede hayata geci-
rebilen bir yetkinlige sahip oldugu degerlendiriimistir. Ozellikle mobil ve hizli
olceklenebilir oyun turlerinde elde edilen basarilar, bu adaptasyon kapasite-
sinin bir gostergesi olarak ele alinmistir. Bununla birlikte, teknolojiyi etkin bi-
cimde kullanma becerisi ile teknoloji gelistirme kapasitesi arasindaki fark da
tartismanin énemli basliklarindan biri olmustur. Mevcut Uretim yapilarinin bu-
yuUk 6lcude mevcut arag ve platformlara dayandigi, oyun teknolojilerinin ge-
listiriimesi ve bu alanda 6zgun bilgi birikimi olusturulmasinin ise sinirli kaldigi
ifade edilmistir.

Katilimcilar, Uretim sureclerinde tasarim, anlati ve fikri mulkiyet boyutla-
rinin giderek daha kritik hale geldigine dikkat cekmistir. Hizli Uretim ve kisa
vadeli 6lceklenme hedefleri, belirli tirlerde basari saglarken; daha karmasik,
anlati odakl ve uzun soluklu projelerin hayata gecirilmesini zorlastirmaktadir.
Bu durum, ozellikle kalici ve farkli platformlara uyarlanabilir fikri mulkiyetlerin
ortaya ¢ikmasini sinirlayan bir etken olarak degerlendirilmistir. Tartismalar, fik-
ri mulkiyet Uretiminin yalnizca oyun icinden dogan bir ¢ikti olarak degdil; diger
yaratici alanlarla iliski kurabilen daha genis bir Uretim perspektifiyle ele alin-
masi gerektigine isaret etmistir.
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Uretimin strdUrulebilirligi baglaminda, finansman modelleri ve is gelistir-
me kapasitesi de tartismanin merkezinde yer almistir. Oyun gelistirme surec-
lerinde temel finansal bilgi, proje yonetimi ve pazar arastirmasi gibi alanlardaki
eksikliklerin, Uretimin devamliligi Uzerinde dogrudan etkisi oldugu belirtil-
mistir. Katihmcilar, Turkiye'de oyun ve oyun teknolojileri alaninin; teknokent-
ler, kulucka merkezleri, Universite programlari ve kamu destekleri acisindan
guclu bir altyapiya sahip oldugunu vurgulamistir. Bu yapilarin, 6zellikle geng
ve umut vadeden Ureticilerin erken asamada desteklenmesine ve hizli Uretim
sureclerinde somut ¢iktilar elde edilmesine imkan tanidigi ifade edilmistir. Bu-
nunla birlikte, tartismalar bu guclu altyapinin, Uretilen iceriklerin gdérunurltk
kazanmasi, pazara acilmasi ve uzun vadeli 6lceklenme deneyimine donusme-
si noktasinda tamamlayici 8grenme ve deneyim alanlariyla desteklenmesine
ihtiyac duyuldugunu ortaya koymustur. Bu durum, bireysel yetkinliklerden
ziyade, mevcut destek mekanizmalarinin deneyim aktarimi, pazar bilgisi ve
olceklenme pratiklerini sistematik bicimde besleyecek ara yapilarla gucglendi-
rilmesi gerekliligiyle iliskilendirilmistir.

Tartismalar, Uretim sureclerinin kamu destekleri ve kurumsal mekanizma-
larla kurdugu iliskiyi, guven ve dogrulama ekseni Uzerinden ele almistir. Kati-
limcilar, belirli teknoparklar ve benzeri yapilarda yurutulen duzenli izleme ve
onay sureclerinden gecmis girisimlerin, Uretim pratikleri agisindan daha yuk-
sek bir guvenilirlik duzeyine sahip olarak degerlendirilebilecegdine dikkat ¢cek-
mistir. Bu tur yapilarda yer alan girisimlerin, destek mekanizmalarinin kotuye
kullanimina yol agmayacak aktorler olarak konumlanmasinin, kamu destek-
lerinin daha hedefli ve etkin bicimde islemesine katki saglayabilecegi ifade
edilmistir. Bu baglamda, teknoparklarin yalnizca mekansal degil; dretimi dog-
rulayan, izleyen ve guven tesis eden arayUzler olarak da dnemli bir rol Ustlene-
bilecegdi degerlendirilmistir.

Genel olarak bu baslik altinda ydrutulen tartismalar, Turkiye'de oyun ve
oyun teknolojileri alanindaki dijital Uretimin gug¢lU bir Uretim hizina ve adap-
tasyon kapasitesine sahip oldugunu; ancak bu kapasitenin surdurulebilir, &l-
ceklenebilir ve fikri mulkiyet odakl bir yaplya donusmesi icin yapisal esiklerin
asllmasi gerektigini ortaya koymustur. Uretim pratikleri, bu esiklerin yalnizca
teknik degil; yonetisim, finansman, bilgi paylasimi ve kurumsal arayUzler gibi
cok katmanl unsurlarla iliskili oldugunu gostermistir.
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GENCLIK TEMELLI YARATICI KULTURLER VE TOPLULUKLAR

Bu baslik altinda yurdtulen tartismalar, oyun ve etkilesimli medya alanin-
daki uretimin genclik temelli yaratici kulturlerle kurdugu iliskiye odaklanmis-
tir. Katilmcilar, oyun alaninin Turkiye'de genc Ureticiler icin erisilebilir bir giris
noktasl sundugunu ve erken yasta Uretim deneyimi kazanilmasina imkan ta-
nidigini ifade etmistir. Bu durum, oyun alanini yalnizca bir sektdr olarak degil;
ogrenme, deneme ve kolektif Uretim pratiklerinin gelistigi bir alan olarak ko-
numlandirmaktadir.

Tartismalarda genclik temelli Uretim pratiklerinin; topluluklar, 6grenci ku-
lUpleri, etkinlikler ve benzeri Uretim alanlari Uzerinden sekillendigi degerlen-
dirilmistir. Bu alanlarin, Universiteler, teknokentler ve kulugcka merkezleri gibi
formel yapilar tarafindan siklikla desteklendigi ve mUumkun kilindigi ifade edil-
mistir. Bu destekler, geng Ureticilerin erken asamada Uretime dahil olmasini ve
teknik becerilerini gelistirmesini saglayan onemli giris kapilari olarak ele alin-
mistir.

Katilimcilar, gencg Ureticilerin oyun alaninda guclu bir Uretim motivasyo-
nuna ve teknolojik adaptasyon kapasitesine sahip oldugunu belirtmistir. Buna
karsin, bu erken asama uretim deneyimlerinin gorunurluk, streklilik ve profes-
yonellesme asamalarinda zorlandigi degerlendirilmistir. Tartismalar, bu duru-
mun formel yapilarin yoklugundan degil; mevcut destek ve Uretim alanlarinin,
profesyonel Uretim ve pazar odakli sureclerle kurdugu iliskilerin streklilik kaza-
namamasindan kaynaklandigina isaret etmistir.

Akademi ve genglik temelli yapilarin oyun ekosistemi igindeki rolu de bu
baglamda ele alinmistir. Universite programlari ve 6grenci kulUplerinin, teknik
bilgi Uretimi ve erken donem deneyim kazanimi agisindan énemli bir alan sun-
dugu; ancak bu yapilarin sundugu Uretim deneyimlerinin, profesyonel studyo
yapilarl, is gelistirme sUrecleri ve pazara acgilma pratikleriyle daha sistematik
bicimde iliskilendirilmesine ihtiya¢c duyuldugu ifade edilmistir. Bu durum,
genc Ureticilerin egitim ve erken Uretim asamalarindan, uzun vadeli ve sur-
durulebilir Uretim yapilarina gegisinde kritik bir esik olarak degerlendirilmistir.

Bu cercevede, genclik temelli yaratici kulturlerin desteklenmesi; yalnizca
yeni Ureticilerin tesvik edilmesi olarak degil, erken asama Uretim deneyimle-
rinin ekosistem icinde dolasima girmesini saglayacak gecis ve entegrasyon
mekanizmalarinin gug¢lendirilmesi olarak ele alinmistir. Tartismalar, mentorluk,
deneyim aktarimi, sektorel temaslar ve Uretim surekliligini destekleyen ara-
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yuzlerin bu gecislerde belirleyici rol oynayabilecedine dikkat cekmistir.

Genel olarak bu baslik altinda yapilan degerlendirmeler, genclik temelli
yaratici kulturlerin oyun ve etkilesimli medya alaninda énemli bir Uretim po-
tansiyeli barindirdigini; bu potansiyelin surdurulebilir, gorundr ve dlceklene-
bilir bir yaplya donusmesinin ise erken asama desteklerle profesyonel Uretim
surecleri arasinda daha guglu ve sureklilik arz eden baglantilarin kurulmasina
bagl oldugunu ortaya koymustur.
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OYUN, EGLENCE VE DIJITAL KULTUR KESISIMLERI

Bu baslik altinda yurutulen tartismalar, oyun ve etkilesimli medya alaninin
animasyon, film, anlati, mizik ve deneyim odakli diger yaratici alanlarla kurdu-
gu iliskileri ele almistir. Katilimcilar, oyunun dogasi geredi ¢ok disiplinli bir Ure-
tim pratigi sundugunu ve farkli yaratici sektorlerle guclu bir kesisim potansiyeli
barindirdigini ifade etmistir. Bu potansiyel, oyunu yalnizca teknik bir Gretim ala-
ni degdil; dijital kalturun sekillendigi, anlatilarin dolasima girdigi ve farkl yaratici
dillerin bir araya gelebildigi bir kesisim alani olarak konumlandirmaktadir.

Tartismalarda, oyun alaninin diger yaratici sektorlerle kurdugu iliskilerin
cogu zaman sinirh ve proje bazli kaldigr degerlendirilmistir. Animasyon, film,
muzik ve gorsel-isitsel Uretimle temaslar kurulmasina ragmen, bu temaslarin
kalici is birliklerine ve ortak Uretim modellerine dénUsmesinin yaygin olmadigi
ifade edilmistir. Bu durumun, yaratici kapasitenin eksikliginden ziyade, alanlar
aras! Uretimi sureklilik icinde taslyacak yapisal arayuzlerin ve ortak ¢alisma ze-
minlerinin yeterince gelismemis olmasiyla iliskili oldugu vurgulanmistir.

Bu baglamda, anlati, estetik ve sanatsal derinlik basliklari tartismanin mer-
kezinde yer almistir. Katilimcilar, oyunlarin animasyon, film ve diger yaratici
alanlarla daha guclu baglar kurabilmesi icin hikaye anlatimi, karakter derinligi
ve dunyalastirma gibi unsurlarin belirleyici oldugunu ifade etmistir. Oyun Ureti-
minde mekanik ve oynanis odakli yaklasimlarin yayginlasmasinin, anlati temelli
Uretim kapasitesiyle dengelenmedigi durumlarda, bu kesisim potansiyelinin si-
nirh kaldigr degerlendirilmistir.

Ozellikle anlati tasarimi (narrative design) alaninda yasanan kapasite aci-
g1, bu baglamda 6ne cikan yapisal bir mesele olarak ele alinmistir. Turkiye'de
oyun Uretiminin buyuk olcude teknik ve mekanik beceriler Uzerinden ilerledigi;
buna karsin hikaye, karakter ve anlati kurgusu alanlarinda uzmanlasmis insan
kaynaginin sinirli oldugu ifade edilmistir. Narrative design alaninda sinirh sayi-
da uzman bulunmasi nedeniyle, oyun tasarimcilarinin cogu zaman bu rolu de
Ustlenmek zorunda kaldigi ve bunun daha genel, derinligi sinirli anlatilarin or-
taya gikmasina yol actigr degerlendirilmistir. Pazarin zaman icinde daha anlati
temelli ve cok katmanli deneyimlere yonelmesi halinde, bu eksikligin daha go-
ranur bir sorun haline gelebilecedi belirtiimistir.

Katilimcilar ayrica mevcut oyun IP’lerine goésterilen ilginin agirlikl olarak
daha dusuk gelir duzeyine sahip pazarlardan gelmesinin, ekonomik surduru-
lebilirlik ve uluslararasi konumlanma agisindan sinirlayici bir etki yaratabildigini
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ifade etmistir. Bu baglamda, daha yUksek satin alma glcune ve klUresel géru-
nurluge sahip birinci seviye (tier-1) pazarlara yonelik penetrasyonun, oyun ala-
ninda hem ekonomik deger uretimi hem de prestij agisindan daha belirleyici
olabilecegi degerlendirilmistir.

Cocuklara yonelik icerik Uretimi, oyun—animasyon kesisimi baglaminda
tartisilan 6rnek alanlardan biri olarak ele alinmistir. TUrkiye'de gocuk animas-
yonu alaninda guclu ve basarili Uretimler bulunmasina ragmen, bu icerikle-
rin oyun alanina tasindiginda surdurulebilir dretim modellerine dénusmekte
zorlandigi ifade edilmistir. Katiimcilar, cocuklara yénelik oyun Uretiminde rek-
lam temelli gelir modellerinin kullanilmamasi, cocuk kullanicilarin dogrudan
ticarilestiriimemesi ve ebeveyn onayinin belirleyici olmasi gibi ilkelerin, bu
alanin temel etik gcercevesini olusturdugunu vurgulamistir. Bu ¢ercgeve, sinirla-
yicl bir engel olarak dedil; Uretimi pedagojik deger, icerik kalitesi ve ebeveyn
guveni etrafinda yeniden dusunmeye yonlendiren bir zemin olarak degerlen-
dirilmistir.

Tartismalar ayrica, farkl yaratici sektorlerin bir araya gelebilecegi bulusma
ve etkilesim alanlarinin sinirliligina dikkat cekmistir. Oyun, animasyon, film ve
diger yaratici alanlardan aktorlerin duzenli ve sureklilik arz eden bicimde bir
araya gelmemesinin, is birligi firsatlarini kisitladigi ifade edilmistir. Bu baglam-
da, farkli sektorleri bir araya getiren toplantilar, yuvarlak masa formatlari ve
diyalog alanlarinin; kicuk olcekli baslangiclarla dahi olsa, uzun vadede ortak
Uretim ve uyarlama modellerinin gelismesine katki sunabilecegi degerlendi-
rilmistir.

Genel olarak bu baslik altinda yapilan degerlendirmeler, oyun ve etkile-
simli medya alaninin dijital kultdr icinde guclu bir kesisim ve donusturucu po-
tansiyel barindirdigini ortaya koymustur. Bu potansiyelin hayata gecebilmesi;
anlati kapasitesinin guclendirilmesine, sektorler arasi etkilesimi destekleyen
arayUzlerin olusturulmasina ve etik hassasiyetleri gdzeten surdurulebilir dre-
tim yaklasimlarinin gelistirilmesine baghdir. Oyun alaninin yaratici endustriler
ekosistemindeki rolU, bu kesisimleri kalicl, Uretken ve kulturel degeri yUksek
yapilara donusturebildigi 6l¢ude derinlesmektedir.
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OLCEKLENME VE YAPISAL ENGELLER

Bu baslik altinda yurutulen tartismalar, oyun ve etkilesimli medya alanin-
da dlgeklenmenin tekil basari ornekleri Uzerinden dedil; basariyl nasil tanimla-
digimiz, hangi esiklerin anlamli kabul edildigi ve bu esiklere hangi kosullarda
ulasildigi Uzerinden ele alinmasi gerektigine isaret etmistir. Katilimcilar, farkli
platformlar icin basari kriterlerinin birbirinden ayristirilmasinin énemini vur-
gulamistir. Buna gdre, PC ve konsol tarafinda belirli bir ciro esigini asmak ile
mobil oyunlarda ulasilan dlgcekler ayni cercevede degerlendiriimemekte olup;
platform bazli basari tanimlarinin ekosistem analizinde daha gergekgi bir zemin
sundugu ifade edilmistir.

Tartismalar, TUrkiye'de oyun ekosisteminde gdrinenden fazla basaril stud-
yo bulundugunu ortaya koymustur. Bu basarilarin, cogu zaman ¢ok yuksek
ciro rakamlari Uzerinden gorunur kilindigi; oysa daha dusuk ama surdurulebilir
esiklere ulasan pek ¢cok Uretim drneginin ekosistemin gercek gucunu yansitti-
g1 degerlendirilmistir. Bu baglamda, 6lgeklenmenin istisnai érnekler Uzerinden
okunmasinin yaniltici oldugu; Turkiye'nin oyun dretimi acisindan Avrupa olce-
ginde gUgclu bir konumda yer aldigi ifade edilmistir.

Katilimcilar, basarisizlik ya da buUyume sinirlarinda karsilasilan zorluklarin,
yatirrm ortaminin zayifigindan ziyade deneyim ve bilgi birikimiyle iliskili oldu-
gunu belirtmistir. Ozellikle PC ve mobil oyun Uretimi arasindaki temel farkin,
finansman kadar know-how duzeyinde ortaya c¢iktigi vurgulanmistir. Bu farkin,
zaman icinde biriken Uretim deneyimiyle sekillendigi ve kisa vadede kapatiima-
sinin zor oldugu degerlendirilmistir.

Tartismalar, dlceklenmenin 6nundeki yapisal engellerden birinin nitelikli ara
insan kaynagi eksikligi oldugunu ortaya koymustur. Oyun tasarimcilarinin gore-
ce yaygin olmasina karsin, teknik sanatgi gibi spesifik rollerin sinirli oldugu; bu
durumun Uretim sureclerinde ciddi darbogazlar yarattigi ifade edilmistir. Bu tur
rollerin yetistirilmesinin, yalnizca bireysel cabalarla degil; daha buyuk Uretim ya-
pilari ve yerlesik pipeline’lar Uzerinden mumkun olabilecegi degerlendirilmistir.

Bu noktada, kuresel olcekte faaliyet gosteren buyuk oyun ve teknoloji sir-
ketlerinin sahip oldugu Uretim pipeline’larinin, insan kaynagdi yetistirme acisin-
dan kritik bir rol oynadigina dikkat cekilmistir. Bu tur yapilarin ekosisteme dahil
olmasinin, bilgi aktarimi ve deneyim birikimi agisindan énemli bir kaldirag olus-
turabilecegi; kamu desteklerinin bu tur gecisleri kolaylastirici bir rol Ustlenebi-
lecegdi ifade edilmistir. Olceklenmenin, bu baglamda, yalnizca finansal degil; za-
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mana yayilan bir 6grenme ve deneyim sureci oldugu vurgulanmistir.

Katilimcilar ayrica, mevcut Uretim ortaminda hedeflerin gergekgi bicimde
kurgulanmasinin énemine isaret etmistir. Ozellikle PC ve konsol oyunlarinda,
cok yuksek ciro hedefleriyle yola ¢cikmanin ¢cogu ekip icin surdurulebilir olma-
digi; erken asamada daha kigUk hedeflerle ilerlemenin ve Uretim sUreclerini
erken asamalarda saglamlastirmanin daha saglkli bir yol sundugu degerlen-
dirilmistir. Olceklenmeden dénce surdurulebilirligin saglanmasinin, uzun vadeli
blUyUmenin 6n kosulu oldugu ifade edilmistir.

Tartismalar, buyUk 6lcekli Uretim sUreclerini yonetecek kurumsal ve yo-
netsel kapasitenin ekosistem icinde sinirh olduguna da isaret etmistir. Cok
katmanl pipeline’lari yonetebilecek bilgi ve deneyimin henlz yeterince yay-
ginlasmadigi; bu know-how'in nereden ve nasil kazanilabileceginin ekosistem
acisindan kritik bir soru oldugu belirtilmistir. Bu noktada, Bilisim Vadisi gibiya-
pilar Uzerinden uluslararasi deneyimin ekosisteme tasinmasinin ve bilgi pay-
lasiminin kurumsal bicimmde desteklenmesinin énemli bir rol oynayabilecedi
degerlendirilmistir.

Bilgi paylasimi ve kolektif 6grenme, dlceklenme basliginda éne c¢cikan bir
diger tema olmustur. Studyolar arasi etkilesimin sinirli kalmasinin, benzer ha-
talarin tekrar edilmesine yol actigi; duzenli bulusmalar, etkinlikler ve diyalog
alanlarinin bu acidan kritik oldugu ifade edilmistir. Bu tur bulusmalarin, mer-
kezi Uretim alanlarinin disinda da kurgulanmasinin, ekosistem ici etkilesimi
guclendirebilecedi degerlendirilmistir.

Son olarak, tartismalar surdurulebilirligin yalnizca mevcut Uretim model-
lerinin tekrariyla saglanamayacagdina isaret etmistir. Hizli ve tekrarlayan Uretim
pratiklerinin belirli bir noktadan sonra kirilganlastigi; uzun vadeli bUyume igin
yenilikci yaklasimlarin, yeni Uretim bicimlerinin ve farklilasmanin kritik oldugu
ifade edilmistir. Olceklenme, bu cercevede, niceliksel buyUumeden ziyade; bilgi
birikimi, insan kaynadi ve Uretim kulturdnun birlikte evrildigi bir streg¢ olarak
ele alinmistir.
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YARATICI ENDUSTRILER ODAKLI GENI$ CERCEVE

Bu baslik altinda yapilan degerlendirmeler, oyun ve etkilesimli medya ala-
ninda ortaya ¢ikan tartismalarin, yaratici ve kultdrel endustrilerle kurulan ilis-
kinin yalnizca sektérler arasi is birligi eksikligi Uzerinden degil; daha derin bir
ortak dil, Uretim kulturu ve IP gelistirme yaklasimi farki Uzerinden okunmasi
gerektigini ortaya koymustur. Katilimcilar, oyun alani ile diger yaratici endUst-
riler arasindaki iliskinin, “oyun ile diger sektorler arasinda nasil IP kdprusu ku-
rulur?” sorusundan ziyade, “diger yaratici alanlarla kesisimli IP’ler nasil ortaya
cikar?" sorusu etrafinda yeniden dustnulmesi gerektigini vurgulamistir.

Tartismalarda, oyun sektdrunun diger yaratici endustrilerden yapisal ola-
rak ayrisan ozelliklerine dikkat ¢cekilmistir. Oyun alaninin buyuk olctude giri-
simcilik temelli, teknoloji odakli ve dogrudan son kullaniciya ulasan bir yap!
Uzerine kurulu oldugu; edebiyat, muzik ve sinema gibi alanlarin ise tarihsel
olarak ortak bir kultur, dil ve Uretim gelenegdi paylastigi ifade edilmistir. Oyun
sektdérinun gdrece geng, hizli buylyen ve girisim mantigiyla ilerleyen bir alan
olmasi, diger yaratici endustrilerle bir araya gelindiginde Uretim dillerinin &r-
tsmesini zorlastiran temel faktorlerden biri olarak degerlendirilmistir.

Katilimcilar, mevcut yapilarin dénusumunu destekleyecek bicimde, oyun
sektoruyle ortak Uretim yapabilecek; teknolojiye ve IP gelistirmeye asina yeni
bir yaraticl neslin yetismesinin kritik oldugu goértsunde birlesmistir. Birlikte
Uretimde yasanan zorluklarin temelinde, teknik ya da finansal engellerden zi-
yade, ortak bir dretim dili eksikliginin yattigi belirtilmistir.

Bu baglamda, oyun sektérinde ortaya ¢cikan somut ihtiyaclar Uzerinden
tartismalar derinlesmistir. Katilimcilar, oyun Uretiminde moda, tasarim ve es-
tetik alanlarina yonelik ciddi bir ihtiya¢c bulundugunu; buna karsin mevcut
moda ve tasarim aktorleriyle calismanin pratikte yaygin olmadigini ifade et-
mistir. Fantastik oyun karakterlerinin tasarimi ve giydirilmesi gibi alanlarda ya-
ratici is birlikleri icin guclu bir potansiyel bulunmasina ragmen, taraflar arasin-
da ortak bir ¢alisma zemini ve dilin olusmamis olmasi bu potansiyelin hayata
gecmesini zorlastirmaktadir.

Tartismalar, dijital sanat, animasyon ve oyun alanlarinin, diger yaratici en-

dustrilere kiyasla birbirine daha yakin Uretim pratikleri sunduguna da isaret
etmistir. Buna karsin, bu alanlar arasindaki etkilesimin sinirli kalmasinin temel
nedenlerinden biri olarak, bu disiplinleri bir araya getirecek yapisal koprulerin
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ve yaratici endustrilere hitap eden teknokent modellerinin eksikligi gosteril-
mistir. Yaraticl teknoloji (createch) yaklasimi, oyun ve diger yaratici alanlarin
benzer bir dili konusabildigi nadir zeminlerden biri olarak degerlendiriimis; Bi-
lisim Vadisi ve benzeri yapilarin bu tur bulusturucu rolleri Gstlenmesinin, sek-
torler arasi etkilesimi artirabilecek 6nemli bir kaldira¢ sundugu ifade edilmistir.

Katilimcilar ayrica, Turkiye'de yaratici endUstriler genelinde ortak yapim
kultdrunun gelistiriimeye acik olduguna ve oyun sektorunde bu durumu den-
geleyecek meslek birliklerine ihtiya¢ duyulduguna dikkat cekmistir. Meslek
birligi benzeri yapilarin, yalnizca hak temelli degil; ortak Uretimi, bilgi paylasi-
mini ve sektorel temsiliyeti guclendirecek mekanizmalar olarak ele alinmasi
gerektigi vurgulanmistir. Oyun sektérunde bu tur yapilarin gelismesinin, diger
yaratici endUstrilerle kurulan iliskileri de daha kurumsal ve surdurulebilir bir
zemine tasiyabilecegdi degerlendirilmistir.

Oyun ve film endUstrileri arasindaki iliski de bu genis cerceve icinde ele
alinmistir. Ozellikle PC ve konsol oyunu Ureten sirketlerin yatirim alma surec-
lerinde zorlandigi; buna karsin film yapimcilarinin bu tur projeleri daha kolay
okuyabildigi ifade edilmistir. Film endustrisinin dijitallesme sUreciyle birlikte
oyun teknolojilerine yakinlasmasinin, her iki sektér acisindan yeni is birligi ola-
naklariyaratabilecegdi belirtiimistir. Oyun teknolojilerini kullanan sinirli sayidaki
film firmasi ve sanal produksiyon érnekleri, bu kesisimin uygulanabilirligine
dair somut gostergeler olarak degerlendirilmistir.

Bu baglamda one ¢ikan temel kavramlardan biri yaratici yapimci (creative
producer) rolU olmustur. Katilimcilar, oyun ile film, animasyon ve diger yarati-
cl alanlar arasinda kopru kurabilecek; her iki tarafin Uretim dilini, teknolojisini
ve ekonomik mantigini bilen yapimci rollerinin ekosistemde belirgin bicimde
eksik oldugunu vurgulamistir. Bu rolun gelismemis olmasinin, sektérler arasi
is birliklerinin onundeki en kritik yapisal esiklerden biri oldugu degerlendiril-
mistir.

Genel olarak bu baslik altinda yapilan degerlendirmeler, oyun ve etkile-
simli medya alaninda ortaya ¢ikan meselelerin, yaratici ve kulturel endust-
riler icin daha genis bir donUsum ihtiyacina isaret ettigini gdstermektedir.
Ortak uretim dili, IP'ye yaklasimin c¢esitlendirilmesi, araci rollerin gelistirilmesi,
createch odakli mekansal ve kurumsal yapilarin yayginlastiriimasi ve ortak
yapim kultdrdnun guglendirilmesi; yaratici endustriler ekosisteminin bu-
tuncul bicimde ele alinmasini gerektiren baslica yapisal basliklar olarak 6ne
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cikmaktadir. Bu cerceve, yuvarlak masa serisinin ilerleyen oturumlarinda
farkl yaratici alanlar Uzerinden derinlestirilecek ortak bir tartisma zeminini
de tanimlamaktadir.

SONUC VE ILERIYE DONUK CERCEVE

Yaratici ve Kulturel Endustriler: Teknoloji ve Olgeklenme Toplantilari
kapsaminda ele alinan ilk oturum, oyun teknolojileri ve etkilesimli medya ala-
ninin yalnizca bir sektdr bashdi olarak degdil; yaratici ve kulturel endustriler
ekosisteminin donUsUmMuUnu anlamaya yonelik bir mercek olarak ele alinabile-
cegini ortaya koymustur. Tartismalar, oyun alaninda ortaya ¢ikan Uretim pra-
tiklerinin, olceklenme dinamiklerinin ve insan kaynagdi ihtiyaclarinin, yaratici
endustrilerin geneline yayilan daha genis yapisal basliklarla dogrudan iliskili
oldugunu gostermistir.

Oturumda dne cikan degerlendirmeler, yaratici endUstrilerde surdurule-
bilirligin; tekil basar érneklerinden ziyade, Uretim kulturu, deneyim birikimi ve
ortak 8grenme suregleriyle sekillendigini ortaya koymustur. Oyun alaninda dile
getirilen platform bazl basari tanimlari, bilgi ve deneyimin zamana yayilarak
birikmesi geredi ve insan kaynagdina iliskin yapisal ihtiyaclar; yaratici endUstri-
lerin diger alanlari i¢in de karsilik bulan ortak temalar olarak éne ¢ikmistir.

Tartismalar, oyun ve etkilesimli medya alaninin diger yaratici sektorlerle
kurdugu iliskinin, mevcut sinirlari asan yeni Uretim bicimlerine isaret ettigini
gostermistir. Anlati, estetik ve IP gelistirme basliklar etrafinda sekillenen bu
iliskiler, yaratici endUstrilerde birlikte Uretimin yalnizca bir is birligi meselesi
degil; ortak bir dil, araci roller ve kurumsal arayUzler gerektiren bir stre¢ oldu-
gunu ortaya koymustur. Yaratici yapimci gibi kdpru roller, bu baglamda yalniz-
ca oyun alanriicin degil; yaratici endustriler ekosisteminin tamami icin stratejik
bir ihtiyag olarak belirginlesmistir.

Bu ilk oturumdan cikan gozlemler, yaratici endUstrilerde donusumun tek
bir aktor ya da politika basligiyla dedil; farkh Gretim alanlarini bir araya getiren
diyalog zeminleri Uzerinden mUumkun olabilecegdine isaret etmektedir. Yuvar-
lak masa formatinin sundugu acik ve ¢ok sesli tartisma ortami, sektorel sinir-
larin otesine gecen ortak meselelerin gorunar kilinmasina olanak saglamistir.
Bu yaklasim, serinin ilerleyen oturumlarinda farkli yaratici alanlar Uzerinden
derinlestirilecek bir tartisma hattinin da temelini olusturmaktadir.

Sonug olarak, ilk oturum; oyun teknolojileri ve etkilesimli medya alanini,
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yaraticl ve kulturel endustriler icin yalnizca bir alt baslik dedil, yeni Uretim bi-
cimlerini, yeni rollerini ve yeni is birligi modellerini anlamaya yonelik stratejik
bir baslangi¢c noktasi olarak konumlandirmistir. Bu rapor, serinin devaminda
ele alinacak oturumlar icin hem analitik bir referans hem de birlikte dustinme-
ye acik bir cerceve sunmaktadir.
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