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ISTANBUL MILLETVEKILI SAYIN M. SATUK BUGRA KAVUNCU’NUN
7/40974 ESAS SAYILI YAZILI SORU ONERGESINE iLISKiN CEVAPLAR

Dijital oyun sektorii, kiiresel él¢ekte yiiz milyarlarca dolarik hacme ulasmig; yazihm,
tasarim, yapay zeka, animasyon, miizik ve yaratici endiistrileri bir araya getiren yiiksek
katma degerli bir teknoloji alam hiline gelmistir. Diinya genelinde oyun sektorii;
savunma sanayii simiilasyonlarindan egitim teknolojilerine ve e-spor ekonomisine kadar
genis bir etki alam yaratmaktadir.

Tiirkiye, ozellikle mobil oyun alaminda son yillarda dikkat cekici basarnlar elde etmis;
baz yerli girisimler uluslararasi yatirim almis ve milyar dolar degerlemelere ulasmstir.
Bununla birlikte sektér temsilcileri; nitelikli insan kaynagi eksikligi, erken asama
finansmana erisim sorunlar, kiiresel rekabet baskisi, vergi yiikleri, telif ve fikri miilkiyet
altyapisi ile destek mekanizmalarimn simrhh@ gibi cesitli yapisal sorunlara dikkat
cekmektedir.

Dijital oyun sektorii yalmzca bir eglence alam degil; aym zamanda yazilim ihracat, gen¢
istihdamy, teknoloji gelistirme, girisimcilik ekosistemi ve yaratici ekonomi agisindan
stratejik oneme sahip bir alandir. Aym zamanda dijital oyun sektoriiniin dijital
yaymalik basta olmak iizere bircok yeni alanla da entegre oldugu, hatta iilkelerin
kiiltiirel varhklarinin tamtimi noktasinda da etkili olabildigi goriilmektedir. Ozellikle
yiiksek katma degerli ihracat hedefleri dogrultusunda oyun sektoriiniin desteklenmesi;
cari aqigin azaltilmasi, teknoloji tabanh biiyiimenin gii¢lendirilmesi ve Tiirkiye'nin
kiiresel dijital ekonomi icindeki konumunun artinlmasi bakimindan onem arz
etmektedir.

Bu cergevede, dijital oyun gelistiricilerinin mevcut durumu, destek mekanizmalan ve
uzun  vadeli sanayi politikalann icindeki yeri hakkinda Bakanhgmzn
degerlendirmelerinin kamuoyu ile paylasilmasi gerekmektedir.

Bu baglamda;

Soru 1- Tiirkiye'de faaliyet gosteren dijital oyun gelistirme stiidyosu sayis1 kactir? Bu
stildyolarda dogrudan ve dolayh olarak istihdam edilen Kisi sayis1 nedir?

Soru 2- Dijital oyun sektdriiniin 2020-2025 yillar1 arasinda gergeklestirdigi toplam
ihracat tutar nedir? Yazihm ve hizmet ihracat ig¢indeki pay ne kadardir?

Soru 3- Bakanhginiz tarafindan dijital oyun gelistiricilerine yénelik saglanan Ar-Ge,
teknopark, TUBITAK, KOSGEB ve yatirim tesvik destekleri nelerdir? Son bes yilda bu
kapsamda saglanan toplam destek tutari nedir?

Soru 4- Dijital oyun sektoriiniin “oncelikli sektor” veya “stratejik sektér” olarak
tammlanmasina yénelik Bakanhgmiz biinyesinde yiiriitillen bir calhyma var mudir?
Tiirkiye'yi boyle bir kategoride potansiyel olarak gormekte misiniz?

Soru 5- Oyun sektoriinde faaliyet gosteren girisimlerin erken asama finansmana

erisimini kolaylastrmak amaciyla ozel fon, tesvik veya kamu destekli yatirnm
mekanizmalan planlanmakta mudir?

Soru 6- Tiirkiye'nin kiiresel oyun pazarindaki rekabet giiciinii artirmak icin yerli oyun
motoru gelistirme, yapay zekd entegrasyonu, ileri grafik teknolojileri ve oyun
teknolojileri kiimelenmesi gibi alanlarda bir stratejisi s6z konusu mudur?



Soru 7- Dijital oyun sektériinde nitelikli insan kaynag ihtiyacimi kargilamak amaciyla
liniversite-sanayi is birligi, 6zel egitim programlan veya mesleki doniisiim projeleri
planlanmakta midwr?

Soru 8- Tiirkiye'nin oyun sektériinde bolgesel bir merkez hiline gelmesi icin ozel
teknoloji gelistirme bolgeleri veya tematik teknopark projeleri planlanmakta midir?

Soru 9- 2026-2030 dénemini kapsayan Sanayi ve Teknoloji Stratejisi icinde dijital oyun
sektoriine ayrilan hedefler, performans gostergeleri ve biiyiime projeksiyonlan yer
almakta midir?

CEVAPLAR:

Tiurkiye’de teknoloji girisimciligi ekosistemi son 20 yilda 6nemli olgiide biiylimiis; geng ve
dinamik insan kaynagi, jeopolitik konum ve genis pazar erisimi bu gelisimi destekleyen baslica
unsurlar olmustur. Bu siiregte girisim sermayesi yatirimlari 2010 ytlinda yaklasik 20 milyon
dolar diizeyinden 2024 yilinda 1,1 milyar Dolara yiikselmis ve tilkemizi Avrupa ile MENA
bolgesinin 6ne ¢ikan girisimeilik merkezlerinden biri haline getirmistir. Ozellikle oyun
sektorii, Tirkiye’nin kiiresel dlgekte dikkat ceken alanlarindan biri olurken, Istanbul’un
Londra’dan sonra en yogun oyun stiidyosu kiimelerinden birine sahip olmasi ve mobil oyun
sirketlerinin basarilari ekosistemin goriiniirliigiini artirmistir. Giiniimiizde oyun odakl: yatirim
fonlan, hizlandinci programlar ve kulugka merkezleriyle desteklenen bu yapi, tlkemizi
uluslararasi yatinimeilar ve yiiksek biiyiime potansiyeli arayan girisimler icin cazip bir merkez
héline getirmektedir.

Mevcut  destekler ile ilgili  olarak; dijital oyun gelistiren  KOBI’ler
“62.10-Bilgisayar Programlama Faaliyetleri” NACE kodunda degerlendirilmektedir.
KOSGEB Destekleri kapsaminda son 5 yilda soz konusu sektdrde faaliyet gosteren
5.145 KOBI'ye 2026 fiyatlanyla yaklagik 2,3 milyar TL destek odemesi yapilmstir.
TUBITAK tarafindan ise, teknoloji ve yenilik destek programlar: ¢ergevesinde oyun gelistirme
ve dijital oyun alaninda son 5 yilda, 211 projeye 2026 fiyatlariyla 863 milyon TL destek
saglanmistir.

Ote yandan, 5 Tasarim Merkezi ile 13 Ar-Ge Merkezinde dijital oyun alaminda proje
calismalan yiirlitilmektedir. Teknoparklarda ise dijital oyun alaninda 876 firma faaliyet
gostermekte olup, bu firmalarimizin son 5 yilda gergeklestirdikleri ihracat toplami
1,03 milyar Dolar’dir. Bu firmalarimizda istihdam edilen personel sayis1 14 binin iizerinde
olup, bu firmalara yonelik olarak; istihdam edilen personel igin sigorta primi igveren hissesi
destegi, gelir vergisi stopaji destegi, belirli alanlardan mezun Ar-Ge personeli istihdam eden
igletmelere iki y1l boyunca briit asgari iicret tutarinda maas destegi ile diger taraftan giimriik
vergisi, damga vergisi, makine ve techizat igin katma deger vergisi istisnasi uygulanmaktadir.

Bunlara ilaveten; Kiimelenme Destek Programinin 4 iincii ¢agrist kapsaminda desteklenmekte
olan “Tiirkiye Oyun Kiimelenmesi”; oyun, oyuna yardimci ve oyun ile birlikte gelisen
teknolojiler alaninda faaliyet gostermektedir. Bu kiime biinyesinde 42 firma ve 12
kurum/kurulus yer almakta ve 5 yillik toplam is plam biitgesi %70 oraninda hibe ile
Bakanligimizca desteklenmektedir.

Ayrica; Avrupa Birligi (AB) cs finansmaniyla Bakanhgimizca yiiriitilen Rekabetci Sektorler
Programinda yaratic1 endiistri projeleri de desteklenmekte olup bu projelerden birisi de dijital
oyun sektoriindedir. Bu kapsamda, Orta Dogu Teknik Universitesi’nin faydalanicist oldugu
“Oyun, Giyilebilir Teknolojiler ve Yeni Nesil Filmler: Yaratici Endiistriler Araciligr ile
Ekonomik Kalkinma™ projesinin toplam biitgesi yaklasik 5,6 milyon Avro’dur. Bu énemli
proje ile yaratici, yenilik¢i ve ileri teknoloji igeren bir merkez olusturularak, 6zellikle genglerin
ilgi gosterdigi oyun, giyilebilir teknolojiler ve yeni nesil film yapimi alanlarindaki girisimciler,
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mikro KOBI’ler ve KOBI'lerin rekabet edebilirliginin ve siirdiiriilebilirliklerinin desteklenmesi
ve uluslararast pazarlarda daha fazla yer edinebilmelerinin saglanmasi amaglanmistir. Proje
ile dijital oyun sektoriindeki girisimei ve KOBI’lerin ortak kullanimia yonelik bir Merkez
(HUB) olusturularak hizmete agilmistir.

Bahse konu projenin ortaklari; ODTU Géorsel Tsitsel Sistemler Arastirma ve Uygulama
Merkezi, ODTU Tasarim Fabr1k351 ODTU Bilim ve Teknoloji Politikas1 Caligmalart
Aragtirma Merkezi, ODTU Siirekli Egitim Merkezi, ODTU Teknokent, Ankara Ticaret Odast
(ATO), Ankara Kalkinma Ajansi ve sektorel STK ’lardir.

Son olarak; “Bilgisayar Programlama Faaliyetleri; 30.05.2025 tarihinde Resmi Gazete’de
yayimlanarak yiriirlige giren 2025/9903 sayili Yatirnmlarda Devlet Yardimlan Hakkinda
Karar gercevesinde hedef yatirimlar sistemi kapsaminda desteklenmektedir. Bu baglamda
gmslmcﬂerlmlzm Katma Deger Vergisi (KDV) Istisnasi, Giimriik Vergisi Muafiyeti, Vergi
Indirimi, Faiz Destegi, Yatirim Yeri Tahsisi, Sigorta Primi Isveren Hissesi Destegi ile Sigorta
Primi Desteginden yararlanabilmeleri miimkiindiir. Ayrica, asgari yatim tutar1 sarti
aranmaksizin ihtisas serbest bolgelerde gergeklestirilecek yazilim ve bilisim tiriinleri iiretimi

yatirmmlart  da  Oncelikli  yatinm konulari arasinda olup benzer desteklerden
faydalanabilmektedir.



