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Giris
Arka Plan

Oyun sektorii, kiiresel capta ekonomileri ve toplumlart sekillendiren dinamik ve etkili bir
endiistri haline gelmistir. Baglangigta nis bir pazar olarak goriilen oyun sektorii, teknolojik
ilerlemeler, kiiltiirel degisimler ve artan erisilebilirlik sayesinde hizla biiylimiistiir. Bu
bliylime egilimi, ozellikle COVID-19 pandemisi gibi 6nemli olaylar tarafindan daha da
giiclendirilmistir ve bu durum endiistrinin genislemesinde bir katalizér gorevi gormiistiir.
Pandemi 6ncesinde oyun sektorii zaten yukar1 yonli bir ivme kazanmisti; hem gelirlerde hem
de oyuncu sayisinda istikrarli bir artis gozleniyordu. Mobil oyunlarin yiikselisi, grafik ve
oynanistaki gelismeler ve e-sporlarin biiylimesi, sektoriin gili¢lii genislemesine katkida
bulunmustur. Pandemi sirasinda, karantinalar ve sosyal mesafe tedbirleri, insanlarin dijital
yollarla eglence ve sosyal etkilesim arayisina girmesiyle oyun sektorii benzeri goriilmemis bir
biiytime yasamistir. Oyunlar, kiiresel izolasyon doneminde baglanti, rekabet ve yaraticilik i¢in
degerli bir ¢ikis yolu saglamstir.

Pandemi sonrasinda da oyun sektorii gelisimini siirdiirmekte, oyuncu sayisindaki ve
gelirlerdeki artis devam etmektedir. Sektoriin dayanikliligi ve uyum yetenegi, gelecekteki
bliylime ve yenilik potansiyelini gozler Oniine sermistir. Farkli kitleleri ¢ekebilme ve
stiriikleyici deneyimler sunma yetenegi, oyun sektoriinii kiiresel eglence piyasasinda énemli
bir oyuncu haline getirmistir.

Oyun sektoriiniin AB pazarina katkisi kayda degerdir. Istihdam yaratma, teknolojik yenilik ve
uluslararasi ticaret yoluyla ekonomik biiylimeyi desteklemektedir. Sektor, onemli yatirnmlar
cekmekte ve yazilim gelistirme, grafik tasarim ve dijital pazarlama gibi ilgili endiistrilerin
gelisimini tesvik etmektedir. Ayrica oyun sektori, kiiltiirel degisimi ve kiiltiirleraras1 anlayisi

tesvik etmekte ve AB’nin cesitlilik ve kapsayicilik degerleriyle uyum saglamaktadir.

Tiirkiye’nin oyun ekosistemi, kiiresel sirketlerin 6nemli yatirimlariyla hizli bir biiylime
kaydetmistir. Buna ragmen, nitelikli is giicli eksikligi, veri gizliligi ve oyuncu giivenligi ile
ilgili sorunlar gibi zorluklar devam etmektedir. Bu proje, oyun kamplar1 araciligiyla kapsamli
egitim programlar1 sunarak, kodlama ve oyun gelistirme arag¢ seti gelistirerek ve Tiirk oyun
toplulugu i¢inde yenilik ve is birligini tesvik eden hackathonlar ve ¢evrim i¢i etkinlikler

diizenleyerek bu engelleri agmay1 amaglamaistir.



Bosna-Hersek’te oyun sektorii nispeten kiigiik olup, sinirli altyapi, fon ve egitim firsatlar1 gibi
zorluklarla miicadele etmektedir. Bu bosluklar1 gidermek i¢in proje, oyun gelistirme kamplari
ve yenilik¢i egitim arag¢ setleri araciligiyla gen¢ oyun gelistiricilere egitim ve kaynaklar
saglamistir. Bu girisimler, yerel yeteneklerin yetistirilmesini ve sektoriin biiylimesini

desteklemek i¢in gerekli altyapinin olusturulmasini amaglamastir.

Litvanya’da ise oyun sektorii genislemekte olmasina ragmen, diizenleyici engeller, zayif i¢
pazar ve yetersiz egitim kaynaklar1 gibi sorunlarla karsilagilmaktadir. Proje, bu sorunlari net
diizenleyici ¢erceveler olusturarak ve sorumlu oyun oynama konusunda kamuoyu egitimi
tesvik ederek ele almistir. Litvanyali gelistiricilerin kiiresel pazarlara entegre olmasini ve
yabanci yatirimlar1 ¢ekmesini kolaylagtiran bir dijital platform, siirekli egitimsel ve yenilik¢i

igerik sunmak iizere olusturulmustur.

Norveg’in oyun sektorii onemli bir biiylime gostermistir, ancak gelistiriciler diisiik maaslar,
sinirli is firsatlar1 ve yetersiz yatirim gibi sorunlarla kars1 karsiya kalmaktadir. Proje, 6zel
yatirimlart tesvik ederek ve yeni stiidyolar ve projeleri destekleyerek bu sorunlara ¢oziim
getirmigtir. Uluslararast oyun gelistirme zirveleri diizenlenmis, sektdr liderleri, politika
yapicilart ve geng gelistiricileri bir araya getirilerek yenilikg¢ilik ve is birligi tesvik edilmis ve

Norvegli gelistiricilerin kiiresel taninirlik ve destek kazanmasi saglanmastir.

“DIGI-AGE Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi” FErasmus+ Projesi, Tiirkiye,
Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg¢’in oyun ekosistemlerinde belirlenen cesitli ihtiyaclar
karsilamak T{izere tasarlanmisti. Bu kapsamli girisim, oyun gelistirme ve kodlama
konularinda genglerin becerilerini ve bilgilerini artirmayi, ayni zamanda kiiltiirlerarasi
ogrenme ve Avrupa genelinde is birligini tesvik etmeyi amaglamistir. Proje, gengler arasinda
farkindalik ve ilgi uyandirmayi, oyun sektoriinde potansiyel yetenekleri c¢ekmeyi ve
gelistirmeyi ve hackathonlar yoluyla rekabeti artirmay1 hedeflemistir. Ayrica proje, Ogrenme,
Ogretme ve Egitim (LTT) faaliyetleri yoluyla bilgi paylasimina odaklanmstir. Politika
yapicilar, i¢gorii ve katki saglamak amaciyla projeye aktif olarak dahil edilmistir ve proje
etkinlikleri, oyun ekosisteminin 6nemi ve potansiyeli hakkinda farkindalik yaratmayi

hedeflemistir.

Bu faaliyetler aracilifiyla proje, genclerin kodlama, oyun gelistirme ve kiiltiirlerarasi
ogrenme konularindaki bilgi, beceri, tutum ve yeteneklerini gelistirmeyi amac¢lamistir. Ayrica

demokratik katilimi tesvik etmeyi ve Avrupa degerlerini ve ilkelerini yaymay1 hedeflemistir.



Her katilimci iilkede belirlenen ulusal bosluklari ele alarak, bu proje Tiirkiye, Bosna-Hersek,
Litvanya ve Norve¢’teki oyun ekosistemlerinin biiyiimesine ve siirdiiriilebilirligine katkida

bulunmustur.

Politika Belgesinin Amaci

Bu baglamda, politika belgesi, Erasmus+ projesi “DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama
Akademisi” boyunca gergeklestirilen kapsamli analizleri ve incelemeleri sentezlemeyi
amaclamaktadir. Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg¢’in oyun ekosistemlerindeki
ulusal bosluklar1 belirleyerek, bu bulgular1 derleyerek dijital egitim, oyun gelistirme
kaynaklar1 ve kiiltlirleraras1 6grenme konularindaki eksiklikleri gidermek i¢in uygulanabilir
cozlimler ve stratejik Oneriler sunmaktadir. Bu belge, genclerin kodlama ve oyun gelistirme
konusundaki bilgi, beceri, tutum ve yeteneklerini artirmayi, ayni zamanda demokratik
katilimi1 ve Avrupa degerlerini yaymay1 hedeflemektedir.

Bu politika belgesi, ilgili tilkelerdeki politika yapicilara sektdrel zorluklar: ¢6zmek ve proje
sonuclarina dayanan yiiriitiilebilir ¢6ziim yollar1 sunmak amaciyla 6zel olarak hazirlanmstir.
Proje bilesenlerinin etkinligi, politika belgesinde belirtilen proje sonuglariyla tiim ortak
iilkeler i¢in gosterilmektedir. Belge, belirlenen sorunlara pratik ¢oziimler sunmakta ve
katilimer tilkelerdeki oyun ekosistemlerinin biiyiimesini ve siirdiiriilebilirligini tesvik etmek
icin net bir yol haritas1 sunmaktadir.

Bu politika belgesi, sektor temsilcileriyle gerceklestirilen kapsamli anketler yoluyla
ihtiyaclar1 ve talepleri belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Bu anketler, oyun sektoriiniin
gercek diinyadaki zorluklarint ve dnceliklerini ortaya koyarak sunulan ¢éziimlerin hem pratik
hem de mevcut endiistri ihtiyaglariyla uyumlu olmasini saglamistir.

Sonug olarak, bu politika belgesi, her iilkenin kendine 6zgii zorluklarini ve firsatlarini ele
almakta ve wuygulanabilir ¢6ziimler sunmaktadir. Bu ¢6ziimler, sektdr paydaslarinin
girdileriyle dogrulanmis olup, katilimci iilkelerdeki oyun ekosistemlerinin biiylimesini ve
stirdiiriilebilirligini tesvik etmek i¢in uygun hale getirilmistir. Bu belge, Avrupa genelinde
daha saglam, kapsayici ve yenilik¢i bir oyun endiistrisi yaratmay1 hedeflemekte ve sektoriin

ulusal ve Avrupa ekonomilerine siirekli katki saglamasini glivence altina almaktadir.



Baglam ve Sorun Tanimi

Konuya Genel Bakis

Oyun sektorii, hizli teknolojik gelismeler, cesitli pazar firsatlar1 ve 6nemli kiiltiirel etkilerle
karakterize edilen kiiresel ekonominin 6nemli bir sektorii haline gelmistir. Ancak,
biiytimesine ragmen, sektor farkli ulusal baglamlarda gesitli zorluklarla kars1 karsiyadir. Bu
boliim, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norvec'teki oyun ekosistemlerinin mevcut
durumunu Ozetlemekte ve hedeflenmis miidahaleleri gerektiren baslica sorunlari

vurgulamaktadir.

Erasmus+ projesi ‘DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi’, bu iilkelerdeki oyun
ekosistemlerinde belirlenen 6nemli bosluklar1 gidermek amaciyla baslatilmistir. Bu tilkelerde
bliyliyen oyun sektdrii, biiyiimesini ve potansiyelini engelleyen benzersiz zorluklarla karsi
karstya kalmistir. Turkiye'de, oyun sektorii hizla biiyliyerek Avrupa'nin en biiyiik oyun
merkezlerinden biri haline gelmis, ancak gelismis teknolojiye erisim, yatirim firsatlar1 ve
sektor ihtiyaglariyla tam wuyumlu olmayan diizenleyici g¢erceveler gibi engellerle
karsilagmistir. Ayrica sektor, altyap1 eksikligi ve tohum sonrasi fonlara erisim gibi sorunlarla

da miicadele etmekte olup, bu durum yenilikgiligi ve biiyltimeyi daha da engellemektedir.

Bosna-Hersek'teki oyun sektorii ise yetersiz altyapi, sinirli mali kaynaklar ve oyun
gelistirmeye yonelik 0zel egitim programlarmin eksikligi ile miicadele etmektedir. Bu
zorluklar, fikri miilkiyet haklarinin korunmasi ve siirdiiriilebilir bir oyun ekosistemi igin

kapsamli igerik diizenlemelerinin gelistirilmesi gibi sorunlarla daha da agirlagmaktadir.

Litvanya'da ise canli bir startup kiiltiiriine ragmen, daha kapsamli destek sistemlerine ve
sektdre 6zgii egitim programlarma ihtiyag duyulmaktadir. Ulke, oyun sektdriinde ulusal ve
uluslararas1 goriiniirliigiinii artirma ve KOBI'ler i¢in yeterli finansman firsatlar1 saglama

konusunda zorluklarla kars1 karsiyadir.

Teknolojik ilerlemeleriyle taninan Norveg'te ise oyun toplulugu i¢inde daha fazla is birligi ve
yenilik¢iligi tesvik edecek girisimlere ihtiya¢ vardir. Giiglii yonlerine ragmen, iilkenin oyun
sektorii smirh is firsatlari, oyun alaninda daha diisiik maas seviyeleri ve gelismis oyun
gelistirme tekniklerini benimseme zorluklar1 gibi sorunlarla kars1 karsiyadir. Ayrica, igerik
diizenleme standartlarini kiiresel uygulamalarla uyumlu hale getirme konusunda engeller

bulunmaktadir.



Bu Erasmus+ projesi bosluklar1 egitim, kaynaklar ve genclere kodlama, oyun gelistirme ve
kiiltiirleraras1 6grenme konusunda katilim firsatlar1 sunarak kapatmayi amaglamistir. Bu
cabalar, nihayetinde bu iilkelerde daha saglam ve kapsayici bir oyun ekosistemini

desteklemistir.

Onem

Erasmus+ projemizin ele almak istedigi ana sorun, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve
Norveg’teki oyun ekosistemlerinin gelisiminde ve desteklenmesindeki esitsizliktir. Oyun
sektorii, eglence kaynagl olmasinin yani sira dnemli bir ekonomik itici giictiir. Istihdam
olanaklar1 yaratir, teknolojik yenilikleri tesvik eder ve yazilim gelistirme, grafik tasarim ve
dijital pazarlama gibi ilgili sektorleri canlandirir. Avrupa Birligi baglaminda, oyun sektorii
ekonomik biiyiimeye, kiiltiirel aligverise ve Avrupa degerlerinin yayilmasina katkida
bulunmaktadir. Bu iilkelerdeki oyun ekosistemlerinin gelistirilmesi, bu iilkelerin daha genis
Avrupa oyun pazarina tam anlamiyla katilmalarini ve bu pazardan faydalanmalarini saglamak

icin hayati 6neme sahiptir.

Erasmus+ projemizin Onemi, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norve¢’in oyun
ekosistemleri lizerinde Oonemli bir etki yaratma potansiyelinde yatmaktadir. Oyun sektorti,
hem 6nemli ekonomik potansiyele sahip hizla biiyiiyen bir endiistri hem de teknolojik yenilik
ve kiiltiirel aligveris icin kritik bir alandir. Proje, her {ilkenin karsilagtig1 belirli zorluklari ele
alarak, genglerin becerilerini ve bilgilerini gelistirmeyi ve yeni bir oyun gelistiriciler ve
yenilik¢iler nesli yetistirmeyi hedeflemistir. Projenin kiiltiirleraras1 6grenme ve demokratik
katim vurgusu, Avrupa degerleri ve ilkelerinin benimsenmesini tesvik etmeyi ve daha
kapsayic1 ve is birligine dayali bir oyun toplulugu olusturmay: amaclamistir. Bu da, bu
bolgelerdeki oyun endiistrisinin genel biiylimesine ve siirdiiriilebilirligine katkida bulunacak

ve onlar1 kiiresel sahnede rekabet¢i oyuncular olarak konumlandiracaktir.

Bu projenin bir pargasi olarak diizenlenen DigiAge 2.0 Forumu, projenin bulgularin1 ve
stratejik Onerilerini kapsayan politika belgesinin gelistirilmesinde kritik bir rol oynamuistir.
Forum, paydaslarin tartigmalara katilmalari i¢in bir platform saglamig ve onerilen ¢oziimlerin
pratik ve endiistri ihtiyaglariyla uyumlu olmasini saglamistir. Sektor anketleri ve paydaslarin

geri bildirimlerinden elde edilen bu ¢oziimler, her iilkenin oyun ekosistemine 6zgii zorluklari



ele almay1 hedeflemekte olup, bu projenin kiiresel ekonomi i¢inde teknolojik ve kiiltiirel

geligmeleri nasil yonlendirebilecegini bir kez daha vurgulamaktadir.

Zorluklar ve Engeller

Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg’teki oyun sektorii, farkli biiyiime ve gelisim
seviyeleri yasamistir ve her biri, tam potansiyellerini engelleyen benzersiz zorluklar ve

engellerle kars1 karsiyadir.

Tiirkiye

Tiirkiye'deki oyun sektoriiniin hizli biliylimesi, {ilkeyi Avrupa'nin en biiylikk oyun
merkezlerinden biri haline getirmistir. Ancak, bu biiyiime 6nemli zorluklarla kars1 karsiya
kalmistir. Sektor, onemli yatirimlar ve ileri teknolojiye erisim gerektirmekte olup, bu
imkanlar {ilke genelinde esit sekilde saglanmamaktadir. Sektoriin etkileyici genislemesine
ragmen, ileri teknolojiye sinirlt erisim ve yatirim firsatlarinin yetersizligi gibi engeller devam

etmekte ve sektdriin tam potansiyelini gergeklestirmesini engellemektedir.

Bosna Hersek

Bosna-Hersek'teki oyun ekosistemi, diger Avrupa iilkelerine kiyasla hala baslangi¢
asamalarindadir. Sektor, yetersiz altyapt ve oyun gelistirmeye odaklanan resmi egitim
programlarinin eksikligi gibi temel sorunlarla miicadele etmektedir. Finansman ve yatirim
firsatlarma erisim de sinirlidir, bu da gelecek vaat eden oyun gelistiricileri i¢in 6nemli
engeller yaratmaktadir. Bu zorluklar, sektoriin biiylimesini engellemekte ve Bosna-Hersek'in

bolgesel ya da kiiresel 6lgekte rekabet etmesini zorlastirmaktadir.

Litvanya
Litvanya'nin oyun sektorii genislemekte olsa da, birka¢ 6nemli zorlukla karsi karsiyadir.

Diizenleyici engeller, zayif i¢ pazar ve yetersiz egitim kaynaklar1 baglica engeller arasinda yer



almaktadir. Litvanya, canli bir startup kiiltiirline sahip olmasina ragmen, oyun sektori,
biiytimesini siirdiirebilmek ve daha da ileriye tasiyabilmek icin gerekli kapsamli destek
sistemlerinden ve sektdre 0zgii egitim programlarindan yoksundur. Bu destek ve egitim
eksiklikleri, Litvanya'nin oyun sektoriiniin yenilik¢i ve girisimci ruhunu tam anlamiyla

degerlendirmesini sinirlamaktadir.

Norveg

Norveg Teknolojik ilerlemeleriyle taninmasma ragmen, Norve¢'in oyun sektdrii, oyun
toplulugu i¢indeki yetersiz is birligi ve inovasyondan kaynaklanan zorluklarla kars1 karsiya
kalmaktadir. Diisiik maas smirlar, smurli is firsatlart ve yetersiz yatirimlar, yenilik
potansiyelini ve yeni stiidyolar ile projelerin kurulmasini engellemektedir. Norveg'in oyun
sektorii, teknolojik olarak gelismis olmasina ragmen, biiytimenin siirdiiriilmesi ve kiiresel
pazarda rekabet giicliniin artirilmasi i¢in daha fazla is birligi ve inovasyonu tesvik edecek

hedefli girisimlere ihtiya¢c duymaktadir.

Ulkelere 6zgii engellere ek olarak, bu gesitli bolgeler arasinda ¢abalarin koordine edilmesi
onemli lojistik ve idari zorluklar olusturmustur. Proje, her lilkede mevcut altyapi, yatirim
ortamlart ve egitim sistemlerinin farkli seviyelerinde gezinmek zorunda kalmistir. Bu
farkliliklar, tek tip bir yaklasim uygulamay:1 zorlastirmis ve her bolge i¢in 6zellestirilmis

stratejiler gelistirilmesini gerekli kilmistr.

Bu engellere ragmen, Erasmus+ projesi “DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi”
bu zorluklara kars1 biitlinleyici bir strateji olusturmay1 hedeflemistir. Proje, var olan engelleri
asmak i¢in hedeflenmis egitim, kaynak tahsisi ve kiiltlirlerarasi is birligi ve 6grenmeyi tesvik
etmeye odaklanmistir. Bu sorunlara dogrudan miidahale ederek, proje Tiirkiye,
Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg’te daha esitlik¢i ve gelisen bir oyun ekosistemi yaratmayi

amagclamustir.

Ayrica Erasmus+ projesi “DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi”, bu bolgelerde
oyun endiistrisinin bliylimesine ve siirdiiriilebilirligine katkida bulunmayi hedeflemistir.

Egitim yoluyla, kaynaklara erisimi iyilestirerek ve kiiltlirlerarasi is birligini tesvik ederek,



proje bu tllkeleri kiiresel sahnede rekabet¢i oyuncular olarak konumlandirmay1 ve her bir

iilkede siirdiiriilebilir ve yenilikg¢i bir oyun endiistrisi i¢in zemin hazirlamay1 amaglamistir.

Kapsam ve Simirlamalar

Kapsam

Bu politika belgesinin amaglari, genglerin kodlama, oyun gelistirme ve kiiltlirlerarasi
ogrenme konularindaki bilgi, beceri, tutum ve yeteneklerini gelistirmek; gencler arasinda
demokratik katilimi, Avrupa degerlerini ve ilkelerini tesvik etmek; ve katilimer her iilkede
belirlenen ulusal bosluklar1 ele alarak oyun ekosistemlerinin biiylimesine ve
stirdiiriilebilirligine katkida bulunmaktir. Analiz, genclerin dijital beceriler, oyun gelistirme
ve kodlama alanlarindaki yetkinliklerini gelistirerek egitsel etkiyi; farkl kiiltlirel gegmislere
sahip gencgler arasinda anlayis ve is birligini tesvik ederek kiiltiirleraras1 6grenmeyi; oyun
endiistrisinin ulusal ekonomilere ve toplumsal biitiinliige nasil katkida bulundugunu
degerlendirerek ekonomik ve sosyal etkiyi; ve oyun sektoriine yonelik diizenleyici
cergevenin, kaynak tahsisi ve destek sistemlerinin gelistirilmesi igin stratejik ¢oziimler

onererek politika onerilerini kapsamaktadr.

Swnirlamalar

Bu politika belgesi kapsamli bir analiz sunmayr amacglasa da, bazi smirlamalar kabul
edilmelidir. Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norvec'teki veri kaynaklariin erisilebilirligi
ve giivenilirligi arasindaki farkliliklar nedeniyle veri degiskenligi mevcuttur; baz1 veri
kaynaklar1 giincel olmayabilir, eksik ya da tutarsiz olabilir ve bu durum analizlerin
dogrulugunu potansiyel olarak etkileyebilir. Yontemsel kisitlamalar, esas olarak ikincil veri
kaynaklarina ve literatiir taramalarina dayanmasindan kaynaklanmakta olup, birincil veri
toplamanin olmamasi arastirmanin derinligini sinirlamaktadir. Kapsam, oyun endiistrisinin
kayit disi ya da yasa dis1 oyun faaliyetleri gibi belirli yoOnlerini kapsamli bir sekilde
icermemektedir, ¢linkii bu tiir verilere erisim simirlidir. Uluslararas: diizenlemelerdeki
degisiklikler, ekonomik dalgalanmalar ve teknolojik ilerlemeler gibi dis etkenler, oyun

sektoriinli bu analiz kapsaminin 6tesinde etkileyebilir. Pazar egilimleri, diizenleyici etkiler ve
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paydas davranislariyla ilgili varsayimlar ve projeksiyonlar, mevcut kanitlara dayanarak
yapilmis olsa da, gelecekteki gelismeleri veya Ongoriilemeyen olaylart tam olarak
yansitmayabilir. Bu smirlamalara ragmen, bu politika belgesi, katilimci iilkelerdeki oyun
ekosistemini anlamak icin degerli bir temel sunmakta ve 1iyilestirilmesine yonelik
uygulanabilir Oneriler sunmaktadir. Nihayetinde, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve
Norveg'teki  oyun sektorlerinin  bilylimesini  ve siirdiiriilebilirligini  tesvik etmeyi

amaclamaktadir ve ekosistem paydaslarinin yonlendirdigi proje faaliyetlerine dayanmaktadir.

Projenin Uygulanma Ozeti

Bu proje, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg'teki oyun ekosistemlerinde kritik
bosluklar1 gidermek amaciyla tasarlanmistir. Bu kapsamli girisim, genglerin oyun gelistirme
ve kodlama konularindaki beceri ve bilgilerini artirmayi, ayn1 zamanda Avrupa genelinde
kiiltiirleraras1 6grenme ve is birligini tesvik etmeyi amaglamaktadir. Avrupa Komisyonu'nun
2019-2027 Genglik Stratejisi ile uyumlu olan proje, "Gengleri Katilmaya, Baglanmaya ve
Giiclendirmeye Tesvik Etmek" sloganini benimseyerek, genglik katilimini ve kiiltiirlerarasi is
birligini tesvik ederek goniilliiliik ve 6grenme hareketliliginde kaliteyi, yeniligi ve taninirligt

artirmay1 hedeflemektedir.

Proje kapsaminda, genclere ¢esitli fiziksel ve ¢evrim i¢i etkinlikler sunulmaktadir. Bu proje,
Erasmus+, Youthpass ve Aktif Avrupa Vatandaslig1 gibi temel ¢ergeveleri bir araya getirerek,
dijital becerilere odaklanmakta ve resmi, gayri resmi ve yaygin 6grenme yontemleri ile
tekniklerini kullanmaktadir. Bu biitiinciil yaklasim, genclerin dijital beceriler, kodlama, mobil
oyun gelistirme, kiiltiirleraras1 6grenme, girisimcilik ve istihdam edilebilirlik konularindaki

yetkinliklerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Projenin temel basarilar1 arasinda, geng gelistiriciler arasinda yaraticiligi ve rekabeti tesvik
eden GameOn Hackathon'unun basarili bir sekilde organize edilmesi ve kodlama ile oyun
tasarim1 konusunda uygulamali egitimler sunan oyun gelistirme kamplarinin
gerceklestirilmesi bulunmaktadir. Ayrica, proje i¢in 6zel olarak olusturulan bir web sitesi,
bilgi ve kaynaklarin yayilmasimi kolaylastirmis ve oyun gelistiricisi adaylarina yonelik
yapisal bir rehber sunan egitim arag setinin gelistirilmesiyle tiim paydaslar i¢in bir veri tabani

olusturulmustur.
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Proje, ayrica oyun sektoriindeki sistemik sorunlar1 ele almayir amaclayan politika belgesi
hazirlanmasini da igermistir. Digiage 2.0 Forumu, farkli gegmislere sahip paydaslari bir araya
getirerek demokratik katilimi ve kiiltiirel ig birligini tesvik eden 6nemli bir etkinlik olmustur.
Ayrica, kapsamli egitim icerigi sunan bir Ogrenme Yonetim Sistemi araciligiyla siirekli
egitim programlar1 uygulanmistir. Web sitesi, yatinmeilar, girisimciler, startup'lar, mentorlar
ve diger paydaslarin kiiresel kaydim1i ve baglantisini kolaylastiran bir oyun ekosistemi
veritabanina da ev sahipligi yapmaktadir ve bodylece canli ve birbirine bagli bir oyun

toplulugu tesvik edilmektedir.

Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg'teki oyun sektorlerinin karsilastiglr benzersiz
zorluklar1 ele alarak, bu proje, bu lilkelerdeki oyun ekosisteminin gelisimine ve
stirdiiriilebilirligine 6nemli katkilarda bulunmustur. Projenin dijital becerileri artirma,
kiiltiirleraras1 6grenmeyi tesvik etme ve yenilik ile is birligini giiglendirme ¢abalari, Avrupa
genelinde oyun sektoriiniin  gelecekteki biiylimesi ve basaris1 i¢in saglam bir temel

olusturmustur.

Onemli Bulgularin Ozeti

Erasmus+ projesi “DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi”, katilimci iilkelerin
oyun ekosistemlerine 6nemli katkilarda bulunan kayda deger yollar katetmis ve dikkate deger
sonuclar iiretmistir. Baslica basarilar arasinda ¢evrim i¢i formatta baglayan ve fiziki bir
etkinlige doniistiirtilen bir Oyun Kampi'nin basarili bir sekilde organize edilmesi yer
almaktadir. Bu kamp, gencglere kapsamli egitimler ve uygulamali firsatlar sunmustur. Bir
Ogrenme Yonetim Sistemi saglayicist ile yapilan is birligi kapsaminda uygulanan Siirekli
Egitim Programi, prototip oyunlar, oyun sesleri ve miizik gibi ¢iktilarla sonuglanmistir.
Kodlama ve oyun senaryosu gelistirme konusunda yenilik¢i 6grenme yontem ve tekniklerini

iceren bir Egitim Arag Seti gelistirilmistir.

DigiAge 2.0 Forumu, sektor temsilcilerini, liderleri, politika yapicilari, uzmanlari,
akademisyenleri, biirokratlari, genc¢lik calisanlarini ve geng bireyleri bir araya getirerek is
birligi yapmalarin1 saglamis ve gencler arasinda demokratik becerileri giiglendiren bir
politika belgesi olusturulmustur. Ayrica, yazilim gelistiriciler, yatirnmcilar, sektor temsilcileri
ve oyun gelistiricilerine siirekli giincellenen egitimsel ve yenilik¢i igerikler sunan dijital bir

platform kurulmustur. Proje kapsaminda ayrica oyun gelistirme, oyun senaryosu gelistirme ve
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kodlama odakli Hackathonlar ve ¢evrim i¢i/virtual etkinlikler diizenlenmistir. Bu cabalar,
dijital becerileri artirarak, kiiltiirleraras1 6grenmeyi tesvik ederek ve oyun sektdriinde yenilik
ve 1is birligini destekleyerek Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg'teki oyun

ekosistemlerinin biiylimesi ve siirdiirtilebilirligi i¢in saglam bir temel olusturmustur.

Asamalar

Erasmus+ projesi “DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi”, katilimci {ilkelerin
oyun ekosistemlerine 6nemli katkilarda bulunan kayda deger 3 ve dikkate de§er sonuglar
iiretmistir. Baglica basarilar arasinda, Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanligi ile
Sanayi ve Teknoloji Bakanligi'nin himayesinde g¢evrim i¢i formatta baslayan ve fiziki bir
etkinlige doniistiiriilen bir Oyun Kampi'nin basarili bir sekilde organize edilmesi yer
almaktadir. Bu kamp, genclere kapsamli egitimler ve uygulamali firsatlar sunmustur. Bir
Ogrenme Yonetim Sistemi saglayicisi ile yapilan is birligi kapsaminda uygulanan Siirekli
Egitim Programi, prototip oyunlar, oyun sesleri ve miizik gibi ¢iktilarla sonuglanmistir.
Kodlama ve oyun senaryosu gelistirme konusunda yenilik¢i 6grenme yontem ve tekniklerini

iceren bir Egitim Arac Seti gelistirilmistir.

DigiAge 2.0 Forumu, sektor temsilcilerini, liderleri, politika yapicilari, uzmanlari,
akademisyenleri, biirokratlari, genc¢lik calisanlarini ve geng bireyleri bir araya getirerek is
birligi yapmalarin1 saglamis ve gencler arasinda demokratik becerileri giiglendiren bir
politika belgesi olusturulmustur. Ayrica, yazilim gelistiriciler, yatirnmcilar, sektor temsilcileri
ve oyun gelistiricilerine siirekli giincellenen egitimsel ve yenilik¢i igerikler sunan dijital bir
platform kurulmustur. Proje kapsaminda ayrica oyun gelistirme, oyun senaryosu gelistirme ve
kodlama odakli Hackathonlar ve ¢evrim igi/virtual etkinlikler diizenlenmistir. Bu ¢abalar,
dijital becerileri artirarak, kiiltlirleraras1 6grenmeyi tesvik ederek ve oyun sektoriinde yenilik
ve is birligini destekleyerek Tirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg'teki oyun

ekosistemlerinin biiylimesi ve siirdiiriilebilirligi i¢in saglam bir temel olusturmustur.

Yenilikler ve Gelismeler

Bu proje, Bosna, Litvanya, Norveg ve Tiirkiye'deki oyun ekosistemlerindeki ulusal bosluklari

ele almak amaciyla bir dizi yenilik¢i gelismeyi basariyla hayata gecirmistir. Proje
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kapsaminda, kodlama, oyun senaryosu gelistirme ve oyun gelistirmeyi kapsayan, yenilik¢i
ogrenme yontem ve tekniklerini entegre eden bir egitim ara¢ seti olusturulmustur. Ayrica,
sektor temsilcileri, karar vericiler, politika yapicilar, uzmanlar, akademisyenler, biirokratlar,
genclik ¢alisanlar1 ve genglerin bir araya gelerek is birligi yaptig1 ve genglerin politika yapim
siireclerine katilimin1 artirmaya yonelik bir politika belgesi veya strateji planinin

gelistirilmesiyle sonuglanan DigiAge 2.0 Forumu diizenlenmistir.

Proje ayrica, yazilim gelistiriciler, yatirimcilar, sektor temsilcileri, uzmanlar, akademisyenler
ve oyun gelistiricilerinin yer aldigi, egitimsel ve yenilik¢i igeriklerle siirekli gilincellenen
dijital bir platform olusturmustur ve bu platformun icerisine bir Ogrenme Y&énetim Sistemi
entegre edilmistir. Proje kapsaminda, oyun gelistirme, oyun senaryosu gelistirme ve kodlama
konularinda hackathonlar ve sanal etkinlikler diizenlenmistir. Proje, Erasmus+, Youthpass,
Aktif Avrupa Vatandashigi, dijital beceriler, Yesil Mutabakat, resmi, gayri resmi ve yaygin
O0grenme yontemleri, yabanci ve ana dilde ifade, ekip calismasi, farkliliklara saygi,
kiiltiirleraras1 6grenme, girisimcilik, kodlama, mobil oyun gelistirme becerileri ve istthdam
edilebilirlik konularinda egitimler saglamistir. Bu ¢abalar, katilimer iilkelerdeki genclerin

dijital becerilerinin ve istihdam edilebilirliklerinin gelisimine 6nemli katkilar sunmustur.

Proje Ciktilan
Kisa Vadeli Ciktilar

Bu proje, genel hedeflerine nemli katkilar saglayan birka¢ aninda sonug elde etmistir. ilk
olarak, cesitli etkinlikler araciligiyla 6grenciler arasinda genis kapsamli bir 1§ birligi tesvik
edilmistir ve farkli ge¢mislerden gelen Ogrencilerin bir araya gelerek birbirlerinden
ogrenmeleri saglanmistir. Bu is birligi, 6zellikle 6grencilerin oyun gelistirme ve kodlama
konularinda uygulamali deneyim kazandiklari oyun inovasyon kamplar1 ve hackathonlar
diizenlenirken belirgin hale gelmistir. Ayrica, proje, ogrencilerin bu etkinlikler sirasinda
demokratik siireclere ve karar alma mekanizmalarina katilimimi tesvik ederek, onlarin

demokratik degerleri ve uygulamalar1 daha iyi anlamalarina katkida bulunmustur.

Bunun yani sira, proje, oyun kampi araciligiyla sosyal bulugmalar ve kiiltlirel aligverisleri
kolaylagtirmig, farkli iilkelerden ve kiiltiirlerden katilimcilar deneyimlerini ve bilgilerini

paylasma firsat1 bulmustur. Bu durum, topluluk duygusunun gelismesine katki sagladigi gibi
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kiiltiirleraras1 6grenmeyi ve anlayisi da tesvik etmistir. Oyun kampi sirasinda sosyal
bulusmalara ve is birligi faaliyetlerine verilen 6nem, katilimcilarin ekip ¢aligmasi, iletisim ve
liderlik gibi temel sosyal becerilerini gelistirmelerine de katkida bulunmustur. Genel olarak,
Erasmus+ Projesi “Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi”nin aninda elde edilen sonugclari,
ogrenci is birliginin artirilmasi, oyun gelistirmede yenilik¢i ilerlemeler, aktif vatandaslik

tesviki ve oyun kampi araciligryla sosyal baglantilarin giiclendirilmesini igermektedir.
Uzun Vadeli Ciktilar

Bu projenin uzun vadeli sonuglari, katilimer iilkelerin oyun ekosistemleri lizerinde derin bir
etki yaratarak birgok alanda 6nemli ilerlemelere oOnciililk etmistir. Oyun gelistirme
kaynaklarina ve yapilandirilmis egitim destegine erisimdeki kritik bosluklari ele alarak, proje
geng gelistiricilere yenilik yapma ve basarili oyun girisimlerini siirdiirebilme becerileri ve

araclar1 kazandirmstir.

Projenin en 6nemli basarilarindan biri, teknik egitimi sosyal ve vatandaslik becerileri ile
birlestiren kapsamli egitim g¢ercevelerinin kurulmasi olmustur. Bu g¢erceveler, katilimcilara
kodlama ve oyun gelistirme konusunda saglam temeller saglamakla kalmamis, ayn1 zamanda
giiclii bir topluluk duygusu ve aktif vatandaslik bilinci gelistirmistir. Geng gelistiricilerin
oyun endiistrisi i¢indeki demokratik siireclere katilimini tesvik ederek, proje sosyal acidan

sorumlu ve kapsayici bir yenilik kiiltiirii tegvik etmistir.

Proje ayrica, uluslararasi ig birliginin ve Kkiiltlirleraras1 6grenmenin 6nemine de vurgu
yapmistir. Oyun kamplari, hackathonlar ve forumlar gibi girisimlerle, proje, en 1yi
uygulamalarin paylasilmasi ve kiiresel ortakliklarin gelistirilmesi i¢in dinamik platformlar
olusturmustur. Bu ¢abalar, geng gelistiricilerin teknik yeterliliklerini artirirken ayn1 zamanda

kiiltiirel farkindalik ve oyun toplulugu i¢inde sosyal uyumu tesvik etmistir.

Ayrica, projenin entelektiiel ¢iktilar1 olan dijital platformlar ve ara¢ setlerinin olusturulmasi,
oyun endiistrisinin gelisimini desteklemeye devam eden siirdiiriilebilir kaynaklar saglamistir.
Bu kaynaklar, katilmecilara ileri diizeyde beceriler kazandirmis ve girisimei bir zihniyet
gelistirmelerine katkida bulunmustur, boylece kiiresel dijital ekonomiye katki saglamaya

hazir hale gelmislerdir.

Bu proje, katilimci iilkelerdeki oyun ekosistemlerindeki ulusal bosluklar1 ele almak igin

uluslararasi is birligini basartyla kullanmistir. Projenin sonuglari, sadece teknik becerileri ve

15



yeniligi gelistirmekle kalmamis, ayn1 zamanda aktif vatandashigi, sosyal uyumu ve kiiltiirel
cesitliligi tesvik ederek oyun endiistrisinin siirdiiriilebilir ve kapsayict bir sekilde gelismesine

katkida bulunmustur.

Politika Analizi

Tiirkiye

Tiirkiye'nin oyun ekosistemi, biiylimeyi tesvik etmek ve sektorii diizenlemek i¢in tasarlanmig
kapsamli politika ve diizenlemelerle desteklenen hizli bir gelisim gostermistir. Ulusal
diizeyde, Tiirk hiikiimeti dijital dontlisiimii kolaylagtirmaya yonelik bir dizi girisimle dijital
ekonomiyi aktif bir sekilde desteklemistir. Anahtar politikalar arasinda, dijital teknolojilere ve
yaratict endiistrilere yatirim ¢ekmek amaciyla vergi indirimleri, hibeler ve diisiik faizli
krediler gibi mali tesvikler yer almaktadir. Bu finansal 6nlemler, oyun gelistiricilerin yenilik
yapabilmesi ve biliyliyebilmesi icin gerekli sermayeyi saglamada kritik Oneme sahiptir.
Ayrica, hiikiimet fikri miilkiyet yasalarini giiclendirmek i¢in adimlar atmis ve gelistiricilerin

yarattiklar1 eserleri koruyarak ticari basariya doniistiirebilmelerini saglamistir.

Bolgesel olarak, Istanbul, Ankara ve Izmir gibi biiyiik sehirler teknoloji ve inovasyon
merkezleri olarak 6ne ¢ikmistir. Bu sehirlerde, oyun gelistiricilerine son teknoloji tesislere,
mentorluk hizmetlerine ve ag kurma firsatlarina erisim saglayan teknoloji parklar1 ve kulugka
merkezleri kurulmustur. Bu tiir bolgesel girisimler, oyun toplulugu icinde yeniligi tesvik
etmek ve gelistiriciler arasinda is birligini artirmak agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.
Ayrica, oyun endiistrisinin ihtiya¢ duydugu teknik ve yaratici becerilerin gelistirilmesinde
kritik rol oynayan, bolgesel olarak koordine edilen egitim ve 6gretim programlar1 da
mevcuttur. Bu programlar genellikle bolgesel hiikiimetler, iiniversiteler ve 6zel sirketler
arasindaki ortakliklarin sonucunda ortaya ¢ikmakta olup, is giiclinliin sektordeki talepleri

karsilayabilecek donanima sahip olmasini saglamaktadir.

Yerel diizeyde, cesitli belediyeler, ozellikle oyun gelistirme projelerini desteklemeyi
hedefleyen hibe ve slibvansiyonlar sunmaktadir. Bu girisimler, yerel yenilikleri tesvik etmek
ve geng gelistiricilerin sektore girmesini saglamak agisindan kritik 6neme sahiptir. Yerel

yonetimler ayrica oyun topluluguyla etkilesimde bulunarak etkinlikler, hackathonlar ve
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yarigmalar diizenlemekte, bu etkinlikler gelistiricilerin yeteneklerini sergilemelerine ve

potansiyel yatirimcilar ve is birlik¢ileriyle baglanti kurmalarina olanak tanimaktadir.

Bu destekleyici onlemlere ragmen, Tiirkiye'deki oyun sektorii birkag dnemli zorlukla karsi
karsiyadir. En biiylik engellerden biri, tohum sonrasi finansmana erisimde yasanan
zorluklardir. Tohum ve tohum Oncesi asamalarda onemli 6l¢iide destek bulunsa da, oyun
gelistiriciler genellikle daha fazla biiylime i¢in gerekli olan biiylik sermayeyi giivence altina
almakta zorlanmakta ve bu nedenle birgok gelistirici yurt dist kaynakli yatirimlara
basvurmaktadir. Bu dis finansmana bagimlilik, potansiyel gelirleri azaltmakla kalmay1p, yerel
endiistrinin rekabet giiciinii de zayiflatmaktadir. Ayrica, ¢evrim igi islemler ve uluslararasi
ortakliklar ile ilgili belirli diizenleyici engeller devam etmektedir. Bu diizenlemelerin
basitlestirilmesi, oyun gelistiricileri i¢in is yapmay1 biiyiik 6l¢iide kolaylastirabilir ve daha
fazla yabanci yatinm cekebilir. Ayrica, 6zellikle kirsal bolgelerdeki altyapr gelistirilmesi
onemli bir iyilestirme alan1 olarak one ¢ikmaktadir. Altyapiy1 iyilestirerek, oyun gelistirme
icin gerekli araglara ve kaynaklara erisim demokratiklesebilir ve sektor genelinde daha

yaygin bir katilim saglanabilir.

Bosna Hersek

Bosna-Hersek'teki oyun sektorii hala emekleme asamasinda olup, mevcut politika ve
diizenlemeler biiyiimeyi desteklemek icin 6zel olarak tasarlanmamistir. Bununla birlikte,
sektorii etkileyen bazi genel diizenlemeler mevcuttur. Fikri miilkiyet haklari, Bosna-Hersek
Fikr1 Miilkiyet Enstitiisii tarafindan denetlenmektedir. Fikri miilkiyet haklar1 (IPR) yasalari
yiiriirlikte olmasina ragmen, bu yasalarin uygulanmasi tutarsiz olabilmekte ve oyun
gelistiricilerin yarattiklar1 eserleri koruma konusunda zorluklarla karsilagmalarina neden
olmaktadir. Veri korumasi, AB'nin Genel Veri Koruma Tiiziigi (GDPR) ile uyumlu olan
Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu ile diizenlenmektedir. Bu yasa, kisisel verilerin 6zenle
islenmesini saglayarak oyuncularin giivenini ve giivenligini koruma agisindan kritik 6neme
sahiptir. Ancak, oyun igerigini denetleyen 6zel bir diizenleyici kurum bulunmamaktadir ve
sektor, yasa uygun icerik yonergeleri de dahil olmak iizere genel medya ve yayincilik

diizenlemelerine tabidir.

Bosna-Hersek'teki egitim sistemi, oyun gelistirmeye odaklanan 06zel programlardan

yoksundur. Dijital okuryazarligi tesvik etmeye yonelik girisimler olsa da, bunlar oyun
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sektoriliniin ihtiyaclarini tam olarak karsilamamaktadir. Oyun ekosistemi, egitim ve bilimsel
girisimleri denetleyen Sivil Isler Bakanlhigi ve yiiksekdgretim kalitesini artirmak icin ¢aligan
Yiiksekogretim ve Kalite Gilivencesi Gelistirme Ajanst gibi gesitli hiikiimet organlarim
icermektedir. Ozel sektdr ise kiiciik ve yeni kurulan oyun gelistirme stiidyolar1 ve teknolojik
destek ile altyapr saglayan teknoloji sirketlerinden olusmaktadir. Ancak, tlniversiteler ve
teknik okullar gibi akademik kurumlarda oyun gelistirme {izerine uzmanlagsmig programlarin
eksikligi dnemli bir bosluk olusturmaktadir. Genglik organizasyonlari ve endiistri dernekleri
gibi STK'lar, dijital becerileri tesvik etmek ve daha iyi politikalar ile destek i¢in savunuculuk

yaparak destekleyici bir rol oynamaktadir.

Bosna-Hersek'in oyun ekosisteminin karsilastigi zorluklari ele almak icin hedeflenmis
politika onerileri gereklidir. Universitelerde ve mesleki egitim merkezlerinde kapsamli oyun
gelistirme kurslar1 gelistirerek egitim ve 6gretim programlarimi giiclendirmek biiyiik 6nem
tasimaktadir. Oyun gelistiricileri, teknoloji sirketleri ve egitim kurumlar1 arasinda is birligini
kolaylasgtirmak amaciyla kamu-6zel ortakliklarini tesvik etmek daha saglam bir ekosistem
insa etmek i¢in gereklidir. Ayrica, oyun diizenlemelerini teknolojik gelismelere ayak
uyduracak sekilde diizenli olarak gilincelleyerek diizenleyici g¢erceveyi giliclendirmek c¢ok
onemlidir. Yeni oyun gelistiricilerini hibe, vergi tesvikleri ve mentorluk programlari ile
desteklemek, Bosna-Hersek'te siirdiiriilebilir bir oyun ekosistemi yaratilmasina yardimci

olacaktir.

Litvanya

Litvanya'nin oyun sektdrii nispeten gen¢ olmasina ragmen hizla genislemekte ve cesitli
politika ve diizenlemelerle desteklenmektedir. Ulkenin Avrupa Birligi direktifleriyle uyumlu
olan saglam fikri miilkiyet diizenlemeleri, Telif Hakk1 ve Baglantili Haklar Yasasi araciligiyla
yaraticilarin  haklarimi korumaktadir. Bu diizenlemeler, oyun gelistiricilerin yarattiklar
eserleri giivence altina almalar1 ve ticari basari1 pesinde kosabilmeleri i¢in hayati 6neme
sahiptir. Cocuklarin korunmasi, Cocuk Haklarinin Korunmasina Iliskin Temel Kanun ve
Gorsel-Isitsel Medya Hizmetleri Yasasi ile vurgulanmakta olup, cocuklarin zararh

iceriklerden korunmasini saglamaktadir.

Vilnius Universitesi ve Kaunas Teknoloji Universitesi gibi Litvanya'daki egitim kurumlari,

oyun gelistirme konusunda kurslar ve arastirma firsatlar1 sunmakta ve bu firsatlar, sektorde
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yenilikgilik ve girisimciligi tesvik etmek agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Litvanya'nin
oyun ekosistemindeki 6nemli paydaglar arasinda Girisimcilik, Kiiltiirel Gelisim ve Oyun
Gelistirme Egitimi'ni tesvik eden Ekonomi ve inovasyon Bakanligi, Kiiltiir Bakanhig ile
Egitim, Bilim ve Spor Bakanhigi gibi devlet organlar1 yer almaktadir. Ozel sektor ise
Nordcurrent, Estoty Vilnius ve TutoTOONS gibi sirketler, teknoloji gelistiricileri, yayimncilar
ve yatirimcilar tarafindan temsil edilmektedir. Baltik Oyun Endiistrisi ve Litvanya Oyun
Gelistiricileri Dernegi gibi sivil toplum kuruluslar ise sektdrel gelisim ve mesleki biiylimeyi
desteklemektedir. Bu kapsamli ¢ergeveler, Litvanya'nin oyun endiistrisini toplu bir sekilde

besleyip gelistirmektedir.

Norveg

Norveg'in oyun sektorii, yeniligi tesvik etmeyi, tiiketicileri korumay1 ve rekabetci bir ortam
olusturmay1 amaclayan ¢esitli onemli politikalarla desteklenmektedir. "Lov om opphavsrett
til &ndsverk" olarak bilinen Norve¢ Telif Hakk: Yasasi, oyun gelistiricilerinin fikri miilkiyet
haklarint koruyarak, yaraticilarin eserlerini izinsiz kullanimdan korumasini saglamaktadir.
Veri gizliligi, Avrupa Ekonomik Alan1 (EEA) Anlasmasi araciligiyla Norveg'e uygulanan
GDPR (Genel Veri Koruma Yonetmeligi) tarafindan diizenlenmekte olup, kat1 veri gizliligi
standartlar1 getirmektedir. Bu standartlar, tiiketici giivenini siirdiirmek ve hassas bilgileri

korumak ag¢isindan kritik 6neme sahiptir.

Norveg'teki igerik diizenlemesi, oyunlarin yasa uygun igerik standartlarina uymasini saglayan
ve geng Kkitleleri zararli igeriklerden koruyan Norve¢ Medya Otoritesi (Medietilsynet)
tarafindan denetlenmektedir. Norveg hiikiimeti, oyun sektdriinii Innovation Norveg ve Norveg
Film Enstitiisti gibi kuruluslar aracilifiyla desteklemektedir. Bu kuruluslar, oyun gelistirme
girisimlerine ve KOBI'lere hibe, kredi ve damismanlik hizmetleri sunarak sektdrdeki yeni
yetenekleri beslemekte ve sektdriin biiyiimesini tesvik etmektedir. Onemli paydaslar arasinda
Norveg Kiiltiir ve Esitlik Bakanligi, Norve¢ Medya Otoritesi ve Funcom, Krillbite Studio ve
Red Thread Games gibi 6zel sektor kuruluslar1 yer almaktadir. Norve¢ Bilim ve Teknoloji
Universitesi (NTNU) ve Westerdals Oslo Sanat, Iletisim ve Teknoloji Okulu gibi akademik
kurumlar, oyun gelistirme konusunda uzman egitim ve arastirma saglamaktadir. Norveg Oyun
Gelistiricileri Birligi ve Interactive Norveg gibi sivil toplum kuruluslan ise gelistiricilerin

cikarlarmi temsil ederek ag kurma firsatlar1 sunmakta ve Norve¢ oyunlarini uluslararasi
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arenada tanitmaktadir. Bu kapsamli politikalar ve cesitli paydaslarin katilimi, Norvec'in oyun

sektoriinii toplu bir sekilde desteklemekte ve ileri tagimaktadir.

Sonu¢ olarak, Erasmus+ projesi “DigiAge Oyun Gelistirme ve Kodlama Akademisi”
kapsamindaki her bir {ilke oyun ekosistemini desteklemek i¢in farkli diizeylerde destekler
saglamis olsa da, endiistrinin potansiyelini tam olarak gergeklestirmek icin ele alinmasi
gereken Onemli bosluklar bulunmaktadir. Gelismis diizenleyici cerceveler, hedeflenmis
egitim girisimleri ve artan finansmana erisim, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve
Norveg'teki oyun endiistrisinin  bilylimesini ve siirdiiriilebilirligini  saglayacak kritik

unsurlardir.

Giincel Paydas Analizi

Tiirkiye

Tiirkiye'nin oyun ekosistemi, kamu ve 0zel sektorlerdeki cesitli paydaslar tarafindan
desteklenmekte olup, bu paydaslar {ilkenin hizli biiylimesine ve gelisimine dnemli katkilar
saglamaktadir. Tirk hiikiimeti, oyun sektorii de dahil olmak tiizere yaratici endistrileri
destekleyen ve dijital doniisimii tesvik eden Sanayi ve Teknoloji Bakanligi gibi ¢esitli
bakanliklar ve ajanslar araciligiyla 6nemli bir rol oynamaktadir. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1
da oOzellikle fikri miilkiyet haklar1 ve Kkiiltiirel politika konularinda etkili olup, oyun
gelistiricilerin eserlerini korumalarini ve iceriklerin ulusal kiiltiirel degerlere uygun olmasini

saglamaktadir.

Tiirkiye'deki 6zel sektor giiclii bir yapiya sahiptir ve hem koklii sirketler hem de yeni kurulan
girisimler bu sektorde yer almaktadir. TaleWorlds Entertainment ve Peak Games gibi 6nde
gelen oyun gelistirme stlidyolari, sektorde inovasyonu tetikleyerek Tirkiye'nin Avrupa'da
onemli bir oyun merkezi olarak itibar kazanmasina katki saglamaktadir. Bu stiidyolar, oyun
gelistirme i¢in gerekli kritik altyapiy1 ve teknolojik ¢ozlimleri saglayan biiyiiyen bir teknoloji
sirketleri ag1 tarafindan desteklenmektedir. Ayrica, yatirnm firmalari ve girisim sermayesi
sirketleri Tiirkiye'nin oyun sektoriinlin potansiyelini giderek daha fazla fark etmektedir;
ancak bir¢ok gelistirici icin tohum sonrasi finansmana erisim hala bir zorluk olarak devam

etmektedir.
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Tiirkiye genelindeki akademik kurumlar, 6zellikle Istanbul, Ankara ve Izmir gibi biiyiik
sehirlerdeki iiniversiteler, bir sonraki nesil oyun gelistiricilerinin yetistirilmesinde kritik bir
rol oynamaktadir. Bu kurumlar, BT, programlama ve dijital sanatlar ile ilgili cesitli
programlar sunmakla birlikte, oyun gelistirme konusunda uzmanlagmis programlar hala
gelisim asamasindadir. Universiteler, devlet kurumlar1 ve 6zel sirketler arasindaki ortakliklar,
oyun endiistrisinin taleplerini karsilayabilecek nitelikli bir is giicli yaratmada hayati 6nem

tagimaktadir.

Sivil toplum kuruluslar1 ve sektor dernekleri, 6zellikle Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi
gibi yapilar, oyun gelistiricilerinin ¢ikarlarini savunmada ve sektoriin ulusal ve uluslararasi
diizeyde tanitiminda 6énemli bir rol oynamaktadir. Bu kuruluslar, oyun sektoriinde is birligi ve
profesyonel gelisim i¢in hayati a§ kurma firsatlari ve kaynaklar saglamaktadir. Yerel
yonetimler de oyun sektoriinde inovasyonu ve topluluk katilimini tesvik eden hackathonlar,
oyun yarismalart ve diger etkinliklerle tabandan gelen girisimleri destekleyerek katki

saglamaktadir.

Bosna Hersek

Bosna-Hersek'teki oyun ekosistemi, sektoriin kademeli gelisimine katkida bulunan birkag
onemli paydasi igermektedir. Sivil Isler Bakanlig1 gibi devlet kurumlari, egitim ve dijital
okuryazarlik girisimlerini denetlemekten sorumludur ve bu girisimler, genclere gerekli
becerileri kazandirarak dolayli olarak oyun sektoriinii desteklemektedir. Yiiksekogretim ve
Kalite Giivencesi Gelistirme Ajansi, yiiksekogretim kalitesini artirmak ic¢in ¢alismakta olup,
gelecekte oyun gelistirme programlarinin gelistirilmesini potansiyel olarak etkileyebilir.
Ancak, mevcut programlar simirlidir; tniversiteler ve teknik okullar IT ve programlama

kurslar1 sunsa da, oyun gelistirme konusunda uzmanlagmis miifredatlar bulunmamaktadir.

Ozel sektorde, Eipix Entertainment gibi kiiciik ve yeni kurulan oyun gelistirme stiidyolar,
finansman, kaynaklar ve ileri teknolojilere erisimle ilgili zorluklarla kars1 karsiya
kalmaktadir. Bu stlidyolar, gerekli altyapiy1r saglayan teknoloji sirketleri tarafindan
desteklenmekte, ancak bu destek, genellikle sektdriin biiyiiyen taleplerini tam anlamryla
karsilayacak diizeyde olmamaktadir. STK'lar ve genclik organizasyonlari da dijital becerilerin

tesvik edilmesi ve gencler arasinda inovasyonun desteklenmesi agisindan hayati dneme
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sahiptir. Sektor dernekleri, bu gelismekte olan sektorde biiylimeyi desteklemek i¢in daha iyi

politikalar ve destek saglanmasi1 konusunda savunuculuk yapmaktadir.

Litvanya

Litvanya'nin oyun ekosistemi, biiyiimesini destekleyen i1yi koordine edilmis bir paydas agi
sayesinde gelismektedir. Ekonomi ve Inovasyon Bakanligi gibi devlet kurumlari, oyun
sektoriinde girisimciligi ve yeniligi tesvik etme konusunda aktif rol oynamaktadir. Kiiltiir
Bakanligi, telif hakki korumasi ve kamu bilgilendirme politikasini denetleyerek fikri
milkiyet haklariin gilivence altina alinmasimi saglamaktadir. Egitim, Bilim ve Spor
Bakanlig1, oyun gelistirme ile ilgili olanlar da dahil olmak {izere ulusal egitim ve arastirma

politikalarinin sekillendirilmesinde kritik bir rol oynamaktadir.

Litvanya'daki 6zel sektor canli bir yapiya sahiptir ve Nordcurrent, Estoty Vilnius ve
TutoTOONS gibi biiyiik oyun gelistirme sirketleri sektore onciiliik etmektedir. Bu sirketler,
gerekli altyapiyr saglayan teknoloji firmalari ile oyunlarin yaymlanmasini ve dagitimini
yoneten yayincilar tarafindan desteklenmektedir. Yatirimcilar, gelistirme projelerinin
finansmaninda 6nemli bir rol oynamaktadir. Vilnius Universitesi ve Kaunas Teknoloji
Universitesi gibi akademik kurumlar, oyun gelistirme konusunda uzmanlasmis egitim ve
aragtirma firsatlar1 sunmakta olup, KTU Startup Space gibi inovasyon merkezleri girisimcilik

faaliyetlerini tegvik etmektedir.

Baltik Oyun Endiistrisi (BGI) ve Litvanya Oyun Gelistiricileri Dernegi (LGDA) gibi sivil
toplum kuruluslari, a§ kurma firsatlar1 sunarak, endiistri dostu politikalar i¢in savunuculuk
yaparak ve Litvanya oyunlarin1 uluslararasi arenada tanitarak sektoriin biiylimesini
desteklemektedir. Inovasyon Ajansi ise is inovasyonunu tesvik ederek ve Litvanya'da

gelistirilen oyunlarin kiiresel pazarlara ihracatin1 kolaylastirarak ekosistemi desteklemektedir.

Norveg

Norveg'in oyun ekosistemi, hiikiimet, 6zel sektor ve akademi genelinde kapsamli bir paydas
ag1 tarafindan iyi bir sekilde desteklenmektedir. Norveg Kiiltiir ve Esitlik Bakanligi, oyun

sektoriinii etkileyen kiiltiirel politikalarin sekillendirilmesinde kilit bir rol oynamakta,
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cesitlilik ve kapsayiciligi tesvik etmektedir. Medietilsynet ise, 6zellikle yasa uygun igeriklerle

ilgili standartlara uyumu saglamak amaciyla oyun igerigini diizenlemektedir.

Norveg'teki 6zel sektor, Funcom, Krillbite Studio ve Red Thread Games gibi 6nde gelen oyun
gelistirme sirketlerini icermektedir. Bu sirketler, oyun gelistirme ig¢in ileri teknolojik
coziimler saglayan Nordic Semiconductor gibi teknoloji  firmalar1 tarafindan
desteklenmektedir. Akademik kurumlar arasinda Norveg Bilim ve Teknoloji Universitesi
(NTNU) ve Westerdals Oslo Sanat, iletisim ve Teknoloji Okulu yer almakta olup, bu
kurumlar oyun gelistirme konusunda uzmanlasmis programlar ve arastirma firsatlar1 sunarak

sektoriin yetenek havuzuna katki saglamaktadir.

Norveg Oyun Gelistiricileri Birligi ve Interactive Norveg gibi sivil toplum kuruluslari, oyun
gelistiricilerinin ¢ikarlarini temsil etmekte, degerli ag kurma firsatlar1 sunmakta ve Norveg
oyunlarini uluslararasi arenada tanitmaktadir. Bu kuruluslar, sektorii savunmada ve Norvegli
oyun gelistiricilerin kiiresel pazarda rekabet¢i kalmalarimi saglamada hayati bir rol

oynamaktadir.

Karsilastirmah Analiz

Bu proje, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg¢'i stratejik olarak bir araya getirerek her
bir iilkenin kendine 6zgii ihtiyaglarin1 ve tamamlayici giiclii yonlerini masaya yatirmaktadir.
Bu is birligi, her iilkenin bireysel gii¢lii yonlerinden yararlanirken, belirli zorluklarmi ele
alacak sekilde tasarlanmistir. Sonu¢ olarak, bu is birligi, dort {ilke genelinde oyun
ekosistemlerini giiclendiren uyumlu ve karsilikli fayda saglayan bir ortakligi tesvik

etmektedir.

Tiirkiye

Tiirkiye, hizla biiyliyen bir endiistriyle Avrupa'nin en biiyiik oyun merkezlerinden biri olarak
one c¢ikmaktadir. Ancak, iilke, gelismis teknolojiye ve yatirim firsatlarina sinirh erisim gibi
zorluklarla karsi karsiya kalmakta, bu da tam potansiyelini engellemektedir. Tiirkiye'nin,

teknolojik gelismelere ayak uydurmak i¢in diizenleyici cergevesinde siirekli iyilestirmelere de
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ihtiya¢ vardir. Bu engellere ragmen, Tiirkiye, gelismekte olan bir oyun sektdriinli yonetme
konusunda genis bir deneyime sahiptir ve iiniversiteler ve meslek egitim merkezleri dahil
olmak iizere kapsamli oyun gelistirme miifredatlart olusturabilecek yerlesik bir egitim
altyapisina sahiptir. Tiirkiye'nin operasyonlar1 genisletme ve yatirim ¢ekme konusundaki
yetenegi, gliclii egitim programlari ile birlestiginde, Bosna-Hersek gibi ortaklarina egitim
altyapilari1  gelistirme ve oyun sektorlerini biiylitme konusunda degerli rehberlik

saglayabilir.

Bosna Hersek

Bosna-Hersek'in oyun sektdrii nispeten yeni olup, yetersiz altyapi, sinirhi finansman ve oyun
gelistirmeye adanmig resmi egitim programlarinin eksikligi gibi onemli engellerle karsi
karsiyadir. Bu zorluklara ragmen, Bosna-Hersek, 6grenmeye ve yenilik yapmaya istekli,
biiyiiyen bir gen¢ ve hevesli oyun gelistirici havuzuna sahiptir. Ulke ayrica, sektoriin
biiytimesini destekleyen yeni politikalar gelistirme ve uygulama konusunda giiglii bir istek
gostermektedir. Bosna-Hersek, daha gelismis ortaklarimin, 06zellikle Tiirkiye'nin
deneyimlerinden ve kaynaklarindan faydalanarak, yeni egitim ve altyapr gelistirme
programlarin1 pilot uygulamalarla hayata gecirebilir. Buna karsilik, Bosna-Hersek'in taze
bakis acilar1 ve gelisime yonelik heyecani, yeni girisimlerin uygulanmasini saglayarak

ortakligin dinamik ve uyumlu kalmasina katkida bulunmaktadir.

Litvanya

Litvanya'nin oyun sektorli, canli bir startup kiiltiirii ile desteklenmektedir, ancak daha
kapsamli destek sistemlerine ve sektore 6zgii egitim programlarina ihtiya¢ duyulmasi gibi
zorluklarla kars1 karsiyadir. Ayrica, Litvanya'nin oyun endiistrisine olan ulusal ve uluslararasi
farkindalig1 artirmasi gerekmektedir. Bu zorluklara ragmen, Litvanya, oyun gelistirmeye
yonelik yenilik¢i yaklagimlar, saglam yasal ¢erceveler ve AB standartlarina uygun
diizenleyici uygulamalar sunmaktadir. Litvanya'nin giiclii diizenleyici ¢erceveleri ve startup
kiiltirti, ozellikle fikri miilkiyet haklar1 ve icerik diizenlemesi gibi alanlarda diger ortaklar

icin bir model olusturmaktadir. Bu uygulamalar1 paylasarak, Litvanya, ortaklik genelinde
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yeni yontemler ilham edebilir ve oyun gelistirme siire¢lerinin hem yenilik¢i hem de yasal

olarak saglam olmasini saglayabilir.

Norveg

Norveg'in oyun endiistrisi, onemli teknolojik gelismelerle karakterize edilmekte, ancak sinirh
is firsatlari, diisiik maag sinirlar1 ve yetersiz yatirnmlar gibi zorluklarla kars1 karstya olup, bu
durum sektorlin tam potansiyelini sinirlamaktadir. Bu engellere ragmen, Norveg giiglii bir
teknolojik altyapiya ve oyun gelistirme konusunda yiiksek diizeyde bir uzmanliga sahiptir.
Norveg'in en bliyiik avantajlari, teknolojik yenilikleri tesvik etme yetenegi ve oyun gelistirme
alaninda yiliksek Ogrenim programlar1 araciligtyla yetenekli bir is giicii yetistirme
taahhiidiidiir. Norvec¢'in teknolojik uzmanligi ve egitim konusundaki bagliligi, ozellikle
gelismis teknolojiye erisim ve beceri gelistirme konusunda ihtiyaglar1 olan Tiirkiye ve
Bosna-Hersek'e onemli katkilar saglayarak, tiim ortaklarin teknik becerilerini ve yenilik

kapasitelerini artirabilir.

Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg arasindaki is birligi, her iilkenin gii¢lii yonlerinin
digerlerinin katkilariyla giiglendigi sinerjik bir ortaklik yaratmaktadir. Tirkiye'nin hizla
bliyiiyen oyun sektoriinii yonetme konusundaki deneyimi ve kapsamli egitim altyapisi,
Bosna-Hersek'in egitim olanaklarmi genisletmesi i¢in saglam bir temel sunmaktadir.
Litvanya'nin yenilik¢i uygulamalar1 ve gii¢lii diizenleyici ¢erceveleri, diger ortaklar
tarafindan benimsenebilecek yasal koruma ve startup kiiltiirii i¢in bir model teskil etmektedir.
Norveg'in teknolojik uzmanligr ve gelismis oyun gelistirme teknikleri, ortaklik genelinde
oyun gelistirme kalitesini ve sofistike diizeyini ylikseltmektedir. Bosna-Hersek'in gelisime
yonelik heyecani ve yeni girisimlere onciiliilk etme istegi ise, ortakligin dinamik ve gelisen

firsatlara duyarli kalmasini saglamaktadir.

Bu ortaklik, katilimer iilkeler arasinda giiclii, is birligine dayali ve siirdiiriilebilir bir oyun
ekosistemi olusturmaktadir. Her iilkenin kendi giiglii yonlerinden yararlanarak ve belirli
zorluklarini ele alarak, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg, oyun endiistrilerini toplu
olarak gelistirebilir, bliylime, yenilik ve kiiresel dlgekte rekabet giliciinii artirabilir. Bu is
birligi sayesinde, her iilke daha baglantili, yenilik¢i ve dayamikli bir oyun endiistrisi

vizyonuna katkida bulunmakta ve bu vizyondan fayda saglamaktadir.
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Politika Onerileri

Genel Oneriler
Tiirkiye

Tiirkiye'deki oyun endiistrisinin potansiyelini tam anlamiyla kullanmak i¢in, yenilik ve is
birligini tesvik eden, son teknoloji teknoloji merkezleri ve 6zel oyun parklar1 gelistirerek
altyaprya yatirrm yapmak 6nemlidir. Universitelerde ve meslek egitim merkezlerinde, hem
teorik hem de pratik bilesenleri (6rnegin kodlama, oyun tasarimi ve dijital hikaye anlatimi)
entegre eden kapsamli oyun gelistirme miifredatlart gelistirerek egitim ve Ogretim
programlar1 giiclendirilmelidir. Kapsayiciligi saglamak adina, farkli ekonomik ge¢mislere
sahip yetenekli bireylerin egitime erisimini kolaylastirmak icin burslar ve hibeler
sunulmalidir. Ayrica, erken yasta oyun gelistirme ve kodlama becerilerini tesvik etmek

amaciyla, okullarda bu konular1 igeren programlar da olusturulmalidir.

Oyun gelistiriciler, teknoloji sirketleri ve egitim kurumlar1 arasinda is birligi saglayarak
kamu-06zel ortakliklarinin tesvik edilmesi elzemdir. Bu ortakliklar, vergi tesvikleri, hibeler ve
is birligi programlariyla desteklenebilir. Ayrica, oyun endiistrisinde veri gizliligi, fikri
miilkiyet haklarinin korunmasi ve igerik diizenlemesi gibi konularda teknolojik gelismelere
ayak uydurabilmek i¢in oyun mevzuatinin diizenli olarak giincellenmesi Onemlidir. Bu

siirecte, sektor paydaslarinin goriisleri de dikkate alinmalidir.

Yeni gelismekte olan oyun gelistiricilerine finansal destek ve mentorluk programlari
sunulmalidir. Bu programlar kapsaminda hibeler, vergi tesvikleri ve profesyonel rehberlik
saglanarak sektoriin zorluklarinin iistesinden gelmelerine yardimci olunmalidir. Ayrica,
sektorde ag olusturmay1 ve is birligini tesvik etmek amaciyla konferanslar, oyun gelistirme
etkinlikleri (game jams) ve sergiler gibi organizasyonlar diizenlenmeli ve desteklenmelidir.
Degisim programlari ve ticaret misyonlar1 araciliiyla uluslararasi ig birlikleri tesvik edilerek

sektoriin kiiresel 6l¢ekteki etkisi artirilmalidir.

Uygulama stratejileri, etkin kaynak tahsisi, net zaman ¢izelgeleri ve adimlar ile tiim paydaslar
icin tanimlanmis roller ve sorumluluklar icermelidir. Diizenli ilerleme raporlar1 ve
degerlendirmeler yapilmali, planlarin geri bildirimlere gore diizenlenmesi saglanmali ve olast

risklere karsi risk yonetim planlar1 olusturulmalidir. Egitimi gelistirerek, is birligini tesvik
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ederek, mevzuatlar1 giincelleyerek ve yeni oyun gelistiricilerini destekleyerek Tiirkiye,

kiiresel oyun endiistrisinde lider bir konuma sahip olabilir.

Bosna Hersek

Bosna-Hersek'teki oyun endiistrisinin ~ gelisimini hizlandirmak, hedeflenmis politika
miidahaleleri aracilifryla birkag kilit alana odaklanmay1 gerektirmektedir. Universitelerde ve
mesleki egitim merkezlerinde kapsamli oyun gelistirme derslerinin gelistirilmesiyle egitim ve
Ogretim programlarinin  giliglendirilmesi hayati Onemdedir. Bu programlarin 2025
egitim-0gretim yilina kadar uygulanmasi hedeflenirken, 6grenci kaydi ve devamliligi

desteklemek amactyla burslar ve hibeler saglanmalidir.

Kamu-6zel ortakliklarinin tesvik edilmesi, oyun gelistiricileri, teknoloji sirketleri ve egitim
kurumlar1 arasinda is birligini kolaylastirarak hem kamu hem de 6zel sektdrden fon ve
kaynak saglanmasini giivence altina almayi gerektirir. Bu ortaklik programlarimin 2024
yilinda baslatilmasi hedeflenmektedir. Diizenleyici c¢ergeveyi giiclendirmek igin, oyun
mevzuatinin teknolojik gelismelere ayak uyduracak sekilde diizenli olarak giincellenmesi ve
paydaslarla yapilan gézden gecirmelere dahil edilmesi énemlidir. 11k yillik incelemeler 2024

yilinda baglayacaktir.

Yenilik¢iligi ve biiyiimeyi tesvik etmek amaciyla, gelismekte olan oyun gelistiricilerine hibe,
vergi tesvikleri ve mentorluk programlari ile destek saglanmalidir. Bu destek programlarinin
2025 yilina kadar uygulanmasi planlanmaktadir. Altyap1 gelistirilmesi de kritik bir 6neme
sahiptir ve yenilik¢ilik ile is birligini tesvik edecek ortamlar yaratmak i¢in ileri teknoloji
merkezleri ve oyun parklarina yatirnm yapilmasi gerekmektedir. Start-up'lar ve kiiclik
isletmeler icin hiikiimet hibeleri, vergi tesvikleri ve finansman firsatlar1 sunulmasi, sektor

biliyiimesini tesvik edecektir.

Uluslararasi standartlara uyumu saglamak ve hem gelistiricileri hem de tiiketicileri korumak
icin fikri miilkiyet korumasi, igerik yonergeleri ve yas kisitlamalarini iceren giiglii bir
diizenleyici ¢erceve olusturulmalidir. Kamu-6zel ortakliklarini tesvik etmek ve konferanslar,
oyun gelistirme etkinlikleri (game jams) ve sergiler gibi sektor etkinlikleri diizenleyerek ag
olusturmay1 ve is birligini desteklemek gereklidir. Degisim programlari1 ve ticaret misyonlari

araciligiyla uluslararasi ortakliklar tesvik etmek, sektoriin kiiresel erisimini genisletecektir.
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Uygulama stratejileri, etkili kaynak tahsisini, net zaman ¢izelgelerini tiim paydaslar i¢in
tanimlanmis roller ve sorumluluklari igermelidir. Diizenli ilerleme raporlart ve
degerlendirmeler yapilmali, geri bildirimlere gore planlar ayarlanmali ve olasi riskleri ele
almak i¢in risk yonetim planlart olusturulmahdir. Egitim, is birligi, diizenlemelerin
gilincellenmesi ve gelismekte olan gelistiricilerin desteklenmesiyle, Bosna-Hersek, kiiresel
oyun endiistrisinde rekabet¢i bir oyuncu olarak kendini konumlandirabilecek, giiclii ve

stirdiiriilebilir bir oyun ekosistemi gelistirebilir.

Litvanya

Litvanya'nin oyun endiistrisinin biiyiimesini desteklemek icin, karmagiklig1 azaltan ve oyun
gelistiricilerine giiven saglayan agik ve tutarli diizenlemelerin uygulanmasi hayati 6nem
tagimaktadir. Kiiclikleri korumak amaciyla siki yas smiflandirmalart ve igerik uyarilari
getirilmelidir ve bu diizenlemeler, kamuya yonelik egitim kampanyalari ve bagimliliktan

etkilenenlere destek saglayacak saglik programlari ile desteklenmelidir.

Fikri miilkiyet koruma yasalariin giiclendirilmesi ve uyum destegi saglanmasi, yenilik¢iligi
tesvik edecek ve gelistiricilerin ¢alismalarini glivence altina alacaktir. Fon firsatlarinin,
hibelerin ve vergi tesviklerinin genisletilmesi oyun gelistiricilerini destekleyecek ve sektoriin
bliylimesini hizlandiracaktir. Endiistri ve egitim kurumlar1 arasindaki is birligini tesvik etmek,
yetenek gelistirme ve koruma i¢in kritik 6nem tagimaktadir ve liniversitelerde kapsamli oyun

gelistirme programlarinin tanitilmasi gerekmektedir.

Giiglii siber giivenlik protokollerinin uygulanmasi ve siber saldirilar ile veri ihlallerine karsi
koruma saglamak i¢in egitim verilmesi, endiistrinin giivenligini saglayacaktir. Uluslararasi
oyun etkinliklerine katilimi desteklemek, yerel kongreleri yeniden canlandirmak ve biiyiik
yayincilari ¢gekmek, Litvanya’nin kiiresel oyun pazarindaki erisimini ve dagitim kanallarin

gelistirerek tilkenin oyun endiistrisindeki itibarini artiracaktir.

Norve¢

Norveg'te, oyun diizenlemelerinin diizenli olarak giincellenmesi, teknolojik ilerlemeler ve

sektor degisikliklerine ayak uydurulmasi agisindan kritik 6neme sahiptir. Bu diizenlemelerin
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etkili olmasini ve tiiketicileri korumasin1 saglamak gereklidir. Arastirma ve gelistirmeye
yatirim yapmak, oyun endistrisinde yeniligi tesvik edecek ve yeni oyun gelistiricilerine

kaynaklar ve destek saglayarak biliylimeyi hizlandiracaktir.

Oyun endiistrisinde c¢esitliligi ve kapsayiciligi artirmak igin, yeterince temsil edilmeyen
gruplara firsatlar ve kaynaklar sunmak ve kapsayici bir kiiltiirii tesvik etmek de onemli bir
adimdir. Kamuoyunu, oyun bagimliliginin potansiyel riskleri konusunda egitmek ve etkilenen
bireyler ile ailelere destek saglayacak kaynaklar sunmak, sorumlu oyun uygulamalarini tegvik

edecektir.

Oyun endiistrisinin ¢evresel etkisini ele almak i¢in silrdiiriilebilir uygulamalarin
benimsenmesi, yenilenebilir enerji kaynaklarinin kullanilmasi ve atiklarin azaltilmasi gibi
adimlar atilmalidir. Oyun gelistiricilerini desteklemek i¢in fon, hibe ve vergi tesvikleri

sunmak, sektoriin biiytimesini hizlandiracak ve 6zel yatirimlar: artiracaktir.

Norveg’in kiiresel rekabet giiciinii artirmak igin, uluslararas1 oyun etkinliklerine katilimi
desteklemek, yabanci yatirimlart ¢ekmek, global stiidyolarla is birligini tesvik etmek ve
degisim programlarina katilim saglamak, oyun sektoriiniin kiiresel dlgekte biiylimesini ve

basarisini siirdiirecektir.

Bu genel oOneriler, her iilkenin oyun endiistrisini gelistirmek i¢in kapsamli bir ¢erceve

sunarak, hem karsilastiklar1 zorluklart hem de mevcut firsatlari ele almaktadir.

Spesifik Oneriler
Tiirkiye
Post-Seed Asamasindaki Oyun Gelistiricileri icin Yatirim Fonlar1 Kurulmasi:

e Eylem Plami: Post-seed asamasindaki oyun gelistiricilerini desteklemek amaciyla
ontimiizdeki 12 ay i¢inde 6zel yatirim fonlar1 olusturulmasi ve hayata gegirilmesi. Bu
fonlarin, yabanci yatirimlara olan bagimlilig1 azaltmayi1 ve Tirkiye'deki yeteneklerin
korunmasini saglamas1 hedeflenmektedir.

e Izleme: Fon programinin etkinligini degerlendirmek ve gerekli diizenlemeleri yapmak

icin y1llik incelemelerin gergeklestirilmesi.
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Yenilik Merkezleri ve Kamu-Ozel Ortakhklarinin Gelistirilmesi:

e Eylem Plani: Oyun gelistirme i¢in 6zel olarak tasarlanmis yenilik merkezleri ve ortak
caligma alanlariin bir yi1l icinde kurulmasi. Bu merkezlerin, startup'lar ve yerlesik
sirketler arasinda is birligi, kaynak paylasimi ve inovasyonu tesvik etmesi.

e Ortakliklar: Oyun sektdriinde ortak girisimler i¢in kaynak paylasimini, uzmanligi ve
fonlar1 desteklemek amaciyla, kamu-6zel ortakliklarinin 6niimiizdeki 18 ay i¢inde
olusturulmasinin kolaylastirilmasi.

e lizleme: Bu merkezlerin ve ortakliklarin kullaniminin ve sonuglarinin diizenli olarak
izlenmesi, sektoriin biiyltimesini etkili bir sekilde destekleyip desteklemediginin

degerlendirilmesi.
Geng Girisimciler I¢in Fon Erisiminin Kolaylastirilmas::

e Eylem Plani: Hibe ve mali desteklere erisimi kolaylastirmak i¢in oniimiizdeki alt1 ay
icinde basitlestirilmis siireglerin uygulanmasi. Bu, geng girisimcilerin kolayca bilgi
bulabilecegi ve mali yardimlara basvurabilecegi merkezi bir ¢gevrimigi portalin
olusturulmasini igermelidir.

e izleme: Portalin oyun toplulugunun ihtiyaglarini karsiladigindan emin olmak icin
kullanicr geri bildirimlerine dayanarak diizenli incelemelerin yapilmasi ve

giincellenmesi.

Fikri Miilkiyet Yasalarinin Gii¢lendirilmesi:

e Eylem Plami: Oyun gelistiricilerine daha iy1 koruma saglamak amaciyla, 6niimiizdeki
12 ay i¢inde fikri miilkiyet yasalarinin giincellenmesi ve gii¢clendirilmesi. Bu,
uyumlulugu saglamak i¢in uygulama tedbirlerinin artirilmasini da i¢cermelidir.

e Izleme: Bu giincellemelerin gelistiricilerin fikri miilkiyetlerini koruma konusundaki

etkinliginin belirlenmesi amaciyla yillik olarak etkisinin degerlendirilmesi.
Oyun Gelistirmede Etik Standartlarin Tesvik Edilmesi:

e Eylem Plani: Uluslararas: standartlarla uyumlu, sektére yaygin etik yonergeler ve
yasal olarak uyumlu sézlesmelerin gelistirilmesi ve bir y1l i¢cinde uygulamaya

koyulmasi.
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e lzleme: Bu yonergelerin ve sézlesmelerin benimsenmesi ve etkisinin
degerlendirilmesi amaciyla sektor paydaslariyla ig birligi yapilmasi ve gerekli

diizenlemelerin gerceklestirilmesi.

Bosna Hersek
Dijital Altyapimin Gelistirilmesi:

e Baglantiya Yatirnm: Ozellikle yetersiz hizmet alan kentsel ve kirsal bolgelerde
internet baglantis1 ve dijital altyapinin iyilestirilmesi i¢in devlet fonlarinin tahsis
edilmesi. Bu, oyun sektdriiniin biiylimesini, gerekli teknik destegi saglayarak
destekleyecektir.

o Teknoloji Merkezleri ve Kulucka Merkezleri: Oyun gelistiricilere 6zel, ileri
teknoloji tesisler, mentorluk programlari ve kaynaklarla donatilmis teknoloji
merkezleri ve kulugka merkezlerinin kurulmasi. Bu merkezlerin, is birligini ve

yaraticiligl tesvik eden inovasyon merkezleri olarak hizmet vermesi.

Fon Erisiminin Artirilmasi:

e Devlet Destekli Fon Programlari: Oyun gelistirme girisimlerini ve KOBI'leri
desteklemek amaciyla hibe ve diisiik faizli krediler igeren 6zel devlet destekli fon
programlarinin olusturulmast.

e Yatirim Tesvikleri: Hem yerli hem de yabanci yatirimlar1 oyun sektoriine ¢gekmek
amaciyla vergi tesvikleri ve diger mali avantajlarin saglanarak yeni oyun

gelistiricilere daha gii¢lii mali destek verilmesinin tesvik edilmesi.
Uzmanlasmis Egitim Programlarimin Kurulmasi:

e Oyun Gelistirme Kurslari: Universitelerde ve teknik okullarda oyun tasarimu,
programlama ve liretim alanlarinda kapsamli egitim sunmak i¢in uzmanlagmis oyun

gelistirme kurslar1 ve lisans programlariin gelistirilmesi ve entegre edilmesi.

31



e Uluslararasi Ortakhiklar: Oyun gelistirme becerilerini gelistirmek amaciyla atolye
caligmalari, seminerler ve degisim programlar1 sunmak i¢in uluslararasi egitim
kurumlariyla ortakliklar kurulmasi ve boylece yerel yetenek havuzunun

giiclendirilmesi.

Litvanya

Uluslararasi Is Birligini Giiclendirme:

e Kiiresel Ortakhiklar: Litvanyali oyun gelistiricileri ile uluslararasi sirketler arasinda

stratejik ortakliklar kurarak bilgi aligverisini, en iyi uygulamalari ve is birligi
projelerini tesvik edin. Bu, yerel oyun sektoriinii ileri tagiyacak kiiresel firsatlar
yaratacaktir.

e Uluslararas1 Goriiniirliik: Litvanyali yetenekleri sergilemek, yabanci yatirimlari

cekmek ve uluslararasi oyun topluluguna entegre olmak i¢in global oyun fuarlarina ve

konferanslarina aktif olarak katilin.

Egitim Kaynaklarim1 Genisletme:

e Kapsamh Miifredat: Oyun gelistirme miifredatini, sektoriin ihtiyaclarina ve
teknolojik gelismelere uygun olacak sekilde endiistri uzmanlariyla is birligi icinde
gelistirin. Bu, 6grencilerin giincel ve ilgili beceriler edinmesini saglayacaktir.

e Ogrencilere Mali Destek: Oyun gelistirme kurslarina devam eden 6grencilere
burslar, hibe ve mali yardim saglayarak, mali engellerin yetenekli profesyonellerin

yetistirilmesini engellememesini saglayin.

Sektor Bilincini Artirma:

e Ulke Capinda Kampanyalar: Litvanya oyun endiistrisinin basarilarini ve
potansiyelini vurgulayan genis capli medya kampanyalar1 baslatarak kamu bilincini
ve ilgisini artirin.

o Medya Katilmi: Medya kuruluslari, influencerlar ve oyun kisilikleri ile is birligi
yaparak yerel oyun sektoriinlin daha genis bir kitleye tanitimini saglayin ve

goriiniirliigiini artirin.
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Norveg¢

Uluslararasi Is Birligini Giiclendirme:

e Kiiresel Ortakhiklar: Litvanyali oyun gelistiricileri ile uluslararasi sirketler arasinda

Egitim

Sektor

stratejik ortakliklar kurulmasinin tegvik edilmesi, bilgi aligverisini, en 1yi

uygulamalar1 ve is birligi projelerini artirarak yerel oyun sektdriinii ileriye tagiyacak

kiiresel firsatlar yaratilmasi.

Uluslararasi1 Goriiniirliik: Litvanyali yetenekleri sergilemek, yabanci yatirimlari

cekmek ve uluslararasi oyun topluluguna entegre olmak i¢in global oyun fuarlarina ve

konferanslarina aktif olarak katilimin saglanmas.
Kaynaklarimi Genisletme:

Kapsamh Miifredat: Oyun gelistirme miifredatinin, sektdriin ihtiyaclarma ve
teknolojik gelismelere uygun olacak sekilde endiistri uzmanlariyla is birligi i¢inde
gelistirilmesi. Bu sayede 6grencilerin giincel ve ilgili beceriler edinmelerinin
saglanmasi.

Ogrencilere Mali Destek: Oyun gelistirme kurslarina devam eden 6grencilere
burslar, hibe ve mali yardim saglanarak, mali engellerin yetenekli profesyonellerin

yetistirilmesini engellememesi i¢in gerekli dnlemlerin alinmasi.
Bilincini Artirma:

Ulke Capinda Kampanyalar: Litvanya oyun endiistrisinin basarilarimi ve
potansiyelini vurgulayan genis ¢capli medya kampanyalarinin baglatilarak kamu
bilincinin ve ilgisinin artirilmasi.

Medya Katilimi: Medya kuruluslari, influencerlar ve oyun kisilikleri ile ig birligi
yapilarak yerel oyun sektoriiniin daha genis bir kitleye tanitiminin saglanmasi ve

goriiniirligiiniin artirilmasi.
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Uygulama Stratejileri

Tiirkiye
Post-Seed Finansmanimi Gelistirme:

e Eylem Plani: Oyun gelistiricileri i¢in 6zel olarak tasarlanmis post-seed agamast
yatirim fonlar1 ve programlari olusturulmasi ve 6zel sektor katiliminin tesvik
edilmesi.

e Zaman Cizelgesi: Fon programlarinin bir y1l i¢inde baslatilmas1 ve ilerlemenin yillik
olarak gozden gegirilmesi.

e Roller ve Sorumluluklar: Fon yonetiminin Sanayi ve Teknoloji Bakanlig1 tarafindan
denetlenmesi, 6zel sektor is birliklerinin sektor dernekleri araciligiyla desteklenmesi.

e izleme ve Degerlendirme: Fonlanan projelerin sayisi ve basari oranlarinin dlgiilerek

degerlendirilmesi.
Yenilikcilik ve Is Birligini Tesvik Etme:

e Eylem Plani: Oyun gelistirme i¢in inovasyon merkezleri ve ortak ¢alisma alanlari
olusturulmasi, kamu-6zel sektor ortakliklarinin tesvik edilmesi.

e Zaman Cizelgesi: Bir yil i¢inde inovasyon merkezlerinin kurulmasi ve kisa siire
sonra ortaklik programlarinin baglatilmasi.

o Roller ve Sorumluluklar: Ticaret ve Teknoloji Bakanligi'nin merkezlerin gelisimini
koordine etmesi, 6zel sektor ortaklarinin destek saglamasi.

e izleme ve Degerlendirme: Merkezlerin kullaniminin, is birligi sayisinin ve ortak

girisimlerin sonuglariin izlenmesi.
Dijital Okuryazarhk ve Beceri Egitiminin Genisletilmesi:

e Eylem Plani: Okullarda kodlama ve oyun gelistirme odakli ulusal capta dijital
okuryazarlik programlarinin uygulanmasi ve profesyonellere yonelik siirekli egitim
firsatlarinin sunulmasi.

e Zaman Cizelgesi: Programlarin bir sonraki akademik yilda baglatilmasi ve devam
eden profesyonel gelisim firsatlarinin saglanmasi.

e Roller ve Sorumluluklar: Okul programlariin Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan

yoOnetilmesi, profesyonel gelisimin ise sektor dernekleri tarafindan saglanmasi.
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e izleme ve Degerlendirme: Programlara katilim, beceri gelisimi ve katilimcilarin

kariyer ilerlemelerinin degerlendirilmesi.

Bosna Hersek
Dijital Altyapiy1 Gelistirme:

e Eylem Plan: Internet baglantisinin iyilestirilmesi ve kentsel ile kirsal bolgelerde
teknoloji merkezlerinin kurulmasi i¢in devlet fonlarinin tahsis edilmesi.

e Zaman Cizelgesi: Altyapi iyilestirmelerinin iki yil i¢inde uygulanmasi, biiyiik
sehirlerden kirsal alanlara genisletilmesi.

e Roller ve Sorumluluklar: Sivil Isler Bakanligi'nin fon tahsisini ve proje yonetimini
denetlemesi, yerel belediyelerin ise uygulamay1 kolaylastirmasi.

e izleme ve Degerlendirme: Ilerleme raporlar1 ve denetimlerle baglanti ve altyap1

gelismelerinin diizenli olarak izlenmesi.
Finansmana Erisimi Artirma:

e Eylem Plami: Oyun gelistirme girisimcileri ve KOBI'ler igin devlet destekli fon
programlarinin, hibe ve diisiik faizli kredilerin olusturulmas.

e Zaman Cizelgesi: Fon programlarinin alt1 ay i¢cinde baslatilmasi ve ilerlemenin yillik
olarak degerlendirilmesi.

e Roller ve Sorumluluklar: Maliye Bakanligi'nin finansman programlarini gelistirmesi
ve yonetmesi, sektor derneklerinin destek saglamasi.

e izleme ve Degerlendirme: Fon alan girisimlerin sayisinin ve biiyiimelerinin takip

edilmesi.
Uzmanlasmis Egitim Programlar1 Kurma:

e Eylem Plam: Universitelerde ve teknik okullarda oyun gelistirme kurslar1 ve
derecelerinin tanitilmasi, uluslararasi kurumlarla is birligi yapilarak atolye ¢aligmalari
ve degisim programlar diizenlenmesi.

e Zaman Cizelgesi: Miifredatlarin bir y1l icinde gelistirilmesi ve sonraki akademik

yilda uygulanmasi.
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Roller ve Sorumluluklar: Egitim Bakanligi'nin {iniversiteler ve uluslararasi
ortaklarla programlar tasarlayip sunmak i¢in is birligi yapmasi.
Izleme ve Degerlendirme: Kayit oranlarmin, grenci performansinin ve oyun

sektorline olan etkilerinin diizenli olarak izlenmesi.

Litvanya

Uluslararasi Is Birligini Giiclendirme:

Eylem Plani: Litvanyali oyun gelistiricileri ile uluslararasi sirketler arasinda is
birliklerinin kolaylastirilmasi ve kiiresel oyun fuarlarina katilimin saglanmasi.
Zaman Cizelgesi: Is birliklerinin bir y1l icinde kurulmasi ve biiyiik oyun fuarlarma
her yil katilim saglanmasi.

Roller ve Sorumluluklar: Ekonomi ve inovasyon Bakanligi'nin uluslararast is
birliklerini koordine etmesi, sektor derneklerinin destek saglamasi.

Izleme ve Degerlendirme: Uluslararas is birliklerinin ve fuar katiliminin basari

oranlariin Slgiilmesi.

Egitim Kaynaklarin1 Genisletme:

Eylem Plami: Kapsamli oyun gelistirme miifredatlarinin gelistirilmesi ve 6grencilere
burslar ve hibeler yoluyla mali destek saglanmasi.

Zaman Cizelgesi: Miifredatlarin bir akademik y1l iginde uygulanmasi ve burslarin
ayni anda sunulmaya baslanmasi.

Roller ve Sorumluluklar: Egitim, Bilim ve Spor Bakanligi'nin iiniversitelerle
programlari gelistirmesi ve mali destegi yonetmesi.

Izleme ve Degerlendirme: Ogrenci kayitlarinin, mezuniyet oranlarmin ve oyun

sektoriinde mezunlarin istthdam oranlarinin izlenmesi.

Sektor Bilincini Artirma:

e Eylem Plani: Litvanya'nin oyun sektoriindeki basarilarin1 medya, influencer'lar ve

oyun diinyasindaki taninmis kisiler araciligiyla tanitacak ulusal kampanyalarin

baslatilmasi.
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Zaman Cizelgesi: Kampanyalarin alt1 ay i¢inde gelistirilmesi ve diizenli
giincellemelerle yeni iceriklerin sunulmasi.

Roller ve Sorumluluklar: Kiiltiir Bakanligi'nin kampanyalarin gelistirilmesine
onciiliik etmesi ve halkla iligkiler ajanslar1 ile medya ortaklariyla is birligi yapmasi.
Izleme ve Degerlendirme: Kampanyalarin erisim ve katilim oranlarinin izlenmesi,

sektor gorlintirliglindeki degisikliklerin 6lgiilmesi.

Norveg

Egitim Programlarim Cesitlendirme:

Eylem Plami: Cok disiplinli oyun gelistirme programlari tanitilmasi ve iiniversiteler
ile oyun sirketleri arasinda staj ve proje ortakliklariin tesvik edilmesi.

Zaman Cizelgesi: Programlarin bir akademik y1l icinde gelistirilmesi ve kisa siire
sonra ortakhiklarin kurulmasi.

Roller ve Sorumluluklar: NTNU ve Westerdals gibi {iniversiteler programlari
tasarlayacak, Egitim Bakanlig1 ise sanayi is birliklerini kolaylastiracaktir.

izleme ve Degerlendirme: Program kayitlarmin, 6grenci geri bildirimlerinin ve

sanayi is birliklerinin basarisinin degerlendirilmesi.

Diizenleyici Destegin Artirilmasi:

Eylem Plami: Oyun diizenlemelerinin diizenli olarak gdzden gecirilmesi ve
glincellenmesi, paydaglarin siirece dahil edilmesi.

Zaman Cizelgesi: Yillik diizenleyici gdzden gegirmelerin baglatilmasi, bir y1l i¢inde
baglamasi.

Roller ve Sorumluluklar: Norveg Kiiltiir ve Esitlik Bakanligi'nin inceleme siirecini
denetlemesi, sanayi paydaglarindan geri bildirim alinmas.

Izleme ve Degerlendirme: Diizenleyici giincellemelerin sayisinin ve gelistiriciler

arasindaki uyum oranlarinin izlenmesi.
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Yeni Gelistiricileri Destekleme:

e Eylem Plani: Yeni oyun gelistirme sirketlerine yonelik hibe, vergi tesvikleri ve
mentorluk programlarinin sunulmasi ve diizenli olarak ag olusturma etkinliklerinin
diizenlenmesi.

e Zaman Cizelgesi: Destek programlarinin alt1 ay i¢inde baglatilmasi ve ag
etkinliklerinin diizenli olarak organize edilmesi.

e Roller ve Sorumluluklar: Innovation Norve¢'in mali destegi yonetmesi, sektor
derneklerinin ise mentorluk ve ag olusturmay1 tistlenmesi.

e izleme ve Degerlendirme: Desteklenen startup sayisinin, biiyiime metriklerinin ve

katilimci geri bildirimlerinin izlenmesi.

Sonuc¢

Bulgularin Ozeti

Bu Erasmus+ projesi, Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg¢’teki oyun
ekosistemlerindeki onemli bosluklar1 basarili bir sekilde belirlemis ve bu bosluklara yonelik
cozliimler sunmugtur. Proje kapsaminda yapilan kapsamli analizler, bu bolgelerde biiylimeyi,
inovasyonu ve siirdiiriilebilirligi tesvik etmek icin odaklanilmasi gereken kritik alanlar

vurgulamaistir.

Baslica bulgulardan biri, liniversitelerde ve meslek okullarinda kapsamli oyun gelistirme
miifredatlarinin gelistirilmesi gerekliligiydi. Bu miifredatlarin, 6grenci kaydi ve devamliligini
desteklemek i¢in burslar ve hibelerle desteklenmesi gerektigi de ortaya konulmustur. Okul
miifredatlarinda erken yasta oyun gelistirme ve kodlama ile tanigsmanin, ilgi uyandirma ve

beceriler kazandirma agisindan kritik oldugu kabul edilmistir.

Proje, oyun gelistiriciler, teknoloji sirketleri ve egitim kurumlar1 arasindaki isbirliginin
inovasyon ve kaynak paylagimi icin kilit bir etken oldugunu vurgulamistir. Sektor biiyiimesini
stirdiiriilebilir kilmak icin vergi tesvikleri, hibeler ve kamu-6zel ortakliklar1 araciligiyla
finansman saglanmasinin onemi belirlenmistir. Ayrica, teknolojik gelismelere ayak uydurmak
icin oyun regiilasyonlarinin diizenli olarak giincellenmesi gerektigi ortaya konmustur. Veri

gizliligi, fikri miilkiyetin korunmasi ve igerik diizenlemesi kritik Oneme sahiptir ve
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regiilasyonlarin giincel ve etkili kalabilmesi i¢in sektdrdeki paydaslarin aktif katilimi

gereklidir.

Yeni gelistiricilerin baslangi¢ finansman engellerini agsmalarina yardime1 olmak ve degerli
sektorel iggoriiler kazanmalarini saglamak i¢in hibe ve vergi tesviklerinin yani sira mentorluk
programlarinin kritik oldugu tespit edilmistir. Yenilik ve igbirligini tesvik etmek icin teknoloji
merkezleri ve oyun parklarma yatirnm yapilmasi gerektigi de vurgulanmustir. Ayrica,
konferanslar, oyun yarigmalar1 ve sergilerin diizenlenmesinin, oyun toplulugu icinde

isbirligini ve ag olusturmay1 tesvik etmenin 6nemli yollar1 oldugu belirtilmistir.

Uluslararasi igbirlikleri ve degisim programlari ile ticaret heyetleri araciligiyla kiiresel erisimi
genisletmenin, oyun endiistrisinin biiylimesi i¢in hayati énem tasidiglr sonucuna varilmistir.
Proje ayrica, politika Onerilerinin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in etkili uygulama
stratejilerinin onemini vurgulamistir. Bu stratejiler; kaynaklarin verimli kullanimi, net zaman
cizelgeleri belirlenmis roller ve sorumluluklar, diizenli ilerleme degerlendirmeleri ve risk

yonetim planlarini igermektedir.

Bu bulgular, ortak {ilkelerde oyun ekosistemlerinin gelistirilmesi i¢in ¢ok yonlii bir
yaklagimin gerekli oldugunu ve oyun endiistrisinde siirdiiriilebilir biiylime, inovasyon ve

kiiresel rekabetin saglanmasini vurgulamaktadir.

Eylem Cagris1

Bu proje, Tirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norve¢’teki oyun ekosistemlerini
giliclendirmek icin saglam bir temel olusturmustur. Ancak, bu girisimlerin tam potansiyelini
gerceklestirmek ve siirdiiriilebilir biiyiimeyi saglamak icin tim paydaslarin kararli adimlar

atmasi hayati 6nem tagimaktadir.

Hiikiimetler ve politika yapicilar egitim alaninda yatirim yapmaya kararli olmali, egitim
kurumlarinda kapsamli oyun gelistirme miifredatlar1 gelistirmeli ve finanse etmelidir. Burslar
ve hibeler saglayarak, tiim Ogrencilerin ekonomik durumlarina bakilmaksizin egitim
olanaklarina erisimini saglamalidirlar. Ayrica, oyun regiilasyonlarinin diizenli olarak gézden
gecirilmesi ve giincellenmesi, teknolojik ilerlemelerle uyumlu hale getirilmesi ve hem

gelistiricilerin hem de tiiketicilerin ¢ikarlarinin korunmasi gerekmektedir. Hiikiimetler,
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yenilik ve igbirligini tesvik etmek i¢in son teknoloji teknoloji merkezleri ve oyun parklarina

yatirim yaparak altyapi gelisimini desteklemelidir.

Egitim kurumlar1 bu ekosistemde kritik bir rol oynamaktadir. Erken egitimden yiiksek
ogretime kadar oyun gelistirme ve kodlamayi miifredatlarina entegre etmeli, uzmanlagmig
programlar ve pratik egitim firsatlar1 sunmalidirlar. Sektor liderleriyle is birligi yaparak staj
ve mentorluk programlar1 olusturarak, egitim ile profesyonel gelisim arasindaki kopriiyii
giiclendirmelidirler. Ayrica, gen¢ &grencilere oyun gelistirme ve kodlama kavramlarini

tanitarak erken yasta ilgi uyandirmali ve beceri gelisimine katkida bulunmalidirlar.

Sektor liderleri ve sirketler, akademiyle is birligi yaparak ilgili miifredatlarin
gelistirilmesine katkida bulunmali ve Ogrencilere pratik egitim firsatlart sunmalidir.
Girisimlere finansal destek, mentorluk ve kaynak saglayarak yenilik ve biliylimeyi tesvik
etmelidirler. Ayrica, politika gelistirme siireclerine katilarak oyun endiistrisinin saglikli ve
rekabet¢i bir yapiya kavugmasina yonelik regililasyonlarin sekillendirilmesine katki

saglamalidirlar.

Uluslararasi kuruluslar ve STK'lar, uluslararasi is birligini desteklemek amaciyla degisim
programlari, ticaret heyetleri ve ortak projeler gibi girisimleri kolaylastirmali ve oyun
endiistrisinde kiiresel is birligini ve bilgi paylagimini artirmalidir. Oyun endiistrisinin
ekonomik ve kiiltiirel potansiyelini vurgulayan farkindalik kampanyalar1 ve savunuculuk

caligmalar yliriiterek, sektoriin dnemine dikkat ¢gekmelidirler.

Geng gelistiriciler ve merakhlar, mevcut egitim programlari, hackathon'lar ve staj
firsatlarindan yararlanarak becerilerini gelistirmeye ve sektordeki profesyonellerle ag
kurmaya yonelmelidir. Yenilik¢i bir kiiltiirii benimsemeli ve oyun gelistirme projelerinde
akranlar1 ve mentorleriyle calisarak basariya ulagsmanin yollarint aramalidirlar. Ayrica, oyun
endistrisinin daha fazla desteklenmesi ve taninmasi i¢in topluluklarinda ve 6tesinde seslerini

duyurmal1 ve sektore sahip ¢ikmalidirlar.

Bu eylemleri hayata gecirerek, tiim paydaslar Tiirkiye, Bosna-Hersek, Litvanya ve Norveg’te
canli, yenilik¢i ve siirdiiriilebilir bir oyun ekosistemi insa etmeye katkida bulunabilirler.
Birlikte, oyun endistrisinin biiylimeye devam etmesini, ekonomik firsatlar sunmasini,

yaraticilig tesvik etmesini ve kiiresel dlgekte kiiltiirel degisimi desteklemesini saglayabiliriz.
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