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Istanbul Milletvekili

Dijital oyun sektorii, kiiresel 6lgekte yiiz milyarlarca dolarlik hacme ulagmig; yazilim,
tasarim, yapay zek4, animasyon, miizik ve yaratici endiistrileri bir araya getiren yiiksek katma
degerli bir teknoloji alani héline gelmistir. Diinya genelinde oyun sektorii; savunma sanayii
simiilasyonlarindan egitim teknolojilerine ve e-spor ekonomisine kadar genis bir etki alam
yaratmaktadir.

Tirkiye, 6zellikle mobil oyun alaminda son yillarda dikkat gekici basarilar elde etmis;
bazi yerli girisimler uluslararasi yatinm almis ve milyar dolar degerlemelere ulasmistir.
Bununla birlikte sektor temsilcileri; nitelikli insan kaynag: eksikligi, erken asama finansmana
erisim sorunlar, kiiresel rekabet baskisi, vergi yiikleri, telif ve fikri miilkiyet altyapis: ile destek
mekanizmalarinin siirhiligs gibi gesitli yapisal sorunlara dikkat ¢ekmektedir.

Dijital oyun sektorii yalmzca bir eglence alani degil; ayn1 zamanda yazilim ihracati,
geng istihdami, teknoloji gelistirme, girisimcilik ekosistemi ve yaratici ekonomi agisindan
stratejik dneme sahip bir alandir. Ayn1 zamanda dijital oyun sektériiniin dijital yayincilik basta
olmak tizere bir¢ok yeni alanla da entegre oldugu, hatta iilkelerin kiiltiirel varliklarinin tanitimi
noktasinda da etkili olabildigi gorilmektedir.Ozellikle yiiksek katma degerli ihracat hedefleri
dogrultusunda oyun sektoriiniin desteklenmesi; cari agigin azaltilmasi, teknoloji tabanl
bilylimenin gii¢lendirilmesi ve Tiirkiye’nin kiiresel dijital ekonomi igindeki konumunun
artiriimasi bakimindan 6nem arz etmektedir.

Bu ¢ergevede, dijital oyun gelistiricilerinin mevcut durumu, destek mekanizmalar1 ve
uzun vadeli sanayi politikalar ig¢indeki yeri hakkinda Bakanlhiginizin degerlendirmelerinin
kamuoyu ile paylagilmas: gerekmektedir.

Bu baglamda;

1. Tirkiye’de faaliyet gosteren dijital oyun gelistirme stiidyosu sayis1 kagtir? Bu
stiidyolarda dogrudan ve dolayl olarak istihdam edilen kisi say1s1 nedir?
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. Dijital oyun sektoriintin 2020-2025 yillan arasinda gergeklestirdigi toplam ihracat tutar

nedir? Yazilim ve hizmet ihracati i¢indeki pay1 ne kadardir?

. Bakanliginiz tarafindan dijital oyun gelistiricilerine y6nelik saglanan Ar-Ge, teknopark,

TUBITAK, KOSGEB ve yatirim tesvik destekleri nelerdir? Son bes yilda bu kapsamda
saglanan toplam destek tutar1 nedir?

. Dijital oyun sektoriiniin “Oncelikli sektor” veya “stratejik sektor” olarak tanimlanmasina

y6nelik Bakanliginiz biinyesinde yiiriitiilen bir ¢alisma var midir? Tiirkiye’yi béyle bir
kategoride potansiyel olarak gérmekte misiniz?

. Oyun sektoriinde faaliyet gosteren girisimlerin erken asama finansmana erisimini

kolaylagtirmak amaciyla 6zel fon, tesvik veya kamu destekli yatinm mekanizmalar
planlanmakta midir?

. Tirkiye’nin kiiresel oyun pazarindaki rekabet giiciinii artirmak i¢in yerli oyun motoru

gelistirme, yapay zeka entegrasyonu, ileri grafik teknolojileri ve oyun teknolojileri
kiimelenmesi gibi alanlarda bir stratejisi s6z konusu mudur?

. Dijital oyun sektériinde nitelikli insan kayna@: ihtiyacim karsilamak amaciyla

liniversite-sanayi is birligi, 6zel egitim programlari veya mesleki doniisiim projeleri
planlanmakta midir?

. Turkiye’nin oyun sektdriinde bolgesel bir merkez héline gelmesi igin 6zel teknoloji

gelistirme bolgeleri veya tematik teknopark projeleri planlanmakta midir?

. 2026-2030 donemini kapsayan Sanayi ve Teknoloji Stratejisi i¢inde dijital oyun
sektoriine ayrilan hedefler, performans gostergeleri ve biiylime projeksiyonlar yer
almakta midir?




