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YONETICI OZETI
Oyun Ekosistemi Degerlendirme Toplantisi Sonu¢ Raporu
Tarih: 4 Mart 2026 Yer: TOBB istanbul Hizmet Binasl, Konferans Salonu

Duzenleyen: TOBB Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi ve Turkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi

Katilimci profili: Gelistiriciler, platform, yayincilar, e-spor, akademisyenler, hukukgular

Toplantinin Amaci ve Baglami

Bu toplanti, 5651 sayili Kanun'a ek olarak dnerilen ve dijital oyun sektérini dogrudan etkileyen
duzenlemeleri degerlendirmek amaciyla duzenlenmistir. Toplantida 15 soruluk canli anket

uygulanmis; madde bazinda yapisal tartismalar ve serbest oturumlar gerceklestirilmistir.

Turkiye'de 55 milyon oyuncu bulunmakta, sektdr yillik 3,5 milyar dolar ihracat ve 5 milyar dolarlik
blyukluk tretmektedir. 25 bin kisiyi istihdam eden ve gelirinin %95'ini ihra¢ eden bu sektor, yasa

Onerisini buyume potansiyeli ve uluslararasi rekabet acisindan yakindan takip etmektedir.

Temel Bulgu 1 — Sektér Yasanin Varligina Degil icerigine itiraz Ediyor

Toplanti boyunca 6ne ¢ikan en belirleyici uzlasi noktasi: dijital oyun sektérind kapsayan yasal bir
cercevenin artik kacginilmaz oldugudur. Sektérian talebi, dizenlemenin iptali degil uygulanabilir ve
orantili bicimde tasarlanmasidir. BTK ve Ulastirma Bakanhgi'nin sundugu diyalog kanallari agik

tutulmakta; sektdr bu diyalogu sirdirme iradesi tagimaktadir.

Gocuk koruma ve aile bilinclendirme konusunda sektérin ciddi bir 6zelestiri yurattigu de
kaydedilmelidir: 52 katilimadan 51'i Turkiye dijital oyun sektorinin aileleri yeterince
bilin¢clendirmedigini beyan etmistir. Bu 6z tani, yasaya yonelik teknik itirazlarin kétu niyetten degil

somut uygulanabilirlik kaygilarindan beslendigini acik¢a ortaya koymaktadir.

Temel Bulgu 2 — Bant Daraltma Caydirici Degil, Dislayici

Madde 23/8'deki bant daraltma mekanizmasi, sektérin en glclu itiraz ettigi unsurdur. Anlik sunucu
dogrulamasi ve gercek zamanli veri gerektiren oyunlar icin %50 bant daraltma, sosyal medyada
oldugu gibi "yavaslama" degil fillen kapama anlamina gelmektedir. Bu teknik farklhk, mevcut

oranlarin oyun sektértine uygulanmasini orantisiz kilmaktadir.

Anket bu kaygly! sayisal olarak somutlastirmaktadir: katiimcilara gére bant daraltma yaptirimiyla
karsilasan bir oyun platformunun Turkiye pazarindan ¢ikma ihtimali %85 olarak élciimuastur. Bu

oran, yaptirimlarin uyuma zorlamak yerine digslamaya yol acabilecegini géstermektedir.
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TOGED'in Oncelikli Degisiklik Talepleri

Toplanti bulgulari ve TOGED'in Meclis Komisyonu'na sundugu resmi goruasler

Isiginda en kritik degisiklik talepleri soyle siralanmaktadir:

[Madde 23/6] Yonetmelik yetkisinin "oyun dagiticinin bu maddeden
kaynaklanan yukumlualtklerini nasil yerine getirecegi" ile sinirlandiriimasi.
Mevcut ifade yonetmelige bagimsiz yukamlulik ihdasi imkani tanimaktadir.

[Madde 23/3] Temsilcinin yalnizca BTK'ya karsi sorumlu tutulmasi; cezai

sorumluluktan muafiyetin kanunda acik¢a duzenlenmesi.

[Madde 23/7-8] Bant daraltma oranlarinin orantililik ilkesi ¢ercevesinde
yeniden belirlenmesi: %50 yerine %10-30, %90 yerine %30-50. Dijital oyun
altyapisinin teknik 6zellikleri bu farki zorunlu kilmaktadir.

[Madde 23/5] Bilgi paylagimi yukimltlugunun yalnizca temsilcisi bulunan
oyun dagiticiyla sinirlandiriimasi;  oyun gelistiricinin - kapsam disinda

tutulmasi.

[Madde 21] Oyun, oyun gelistirici, oyun dagiticc ve oyun platformu

ayriminin dort kategoriye genisletilerek netlestirilmesi.

[Madde 23/1-2] Derecelendirme yukumlualagunin gelistiriciden dagiticlya

aktarilmasi; PEGI'nin temel sistem olarak taninmasi.

Sonraki Adimlar

Meclis Komisyonu sureci devam etmektedir. Bu raporun karar vericilere (TBMM
komisyon uyelerine, BTK'ya ve ilgili bakanhklara) zamaninda iletilmesi &éncelikli
hedef olmalidir. Orta vadede BTK ile yonetmelik sureci icin teknik calisma grubu
kurulmasi, aile bilinclendirme eylem planinin hayata gecirilmesi ve sektdrun tek
sesli koordinasyon mekanizmasinin guclendirilmesi temel eylem alanlari olarak éne

ctkmaktadir.
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1. GIRIS VE BAGLAM

1.1 Toplantinin Amaci ve Onemi

Turkiye'de dijital oyun sektdoriUne 0zgu vyasal duzenleme ihtiyac yillardir
tartisiimaktaydi. Sosyal Hizmetler Kanunu'nda degisiklik 6ngdren bu teklif, oyun
saglayicilar ve dagiticilar icin ilk kez kapsamh bir ydkumlualuk cercevesi
olusturmakta; yas derecelendirme, temsilci atama, ebeveyn denetimi ve kademeli
yaptirim gibi basliklari tek bir dizenleme altinda toplamaktadir.

Bu gelisme karsisinda Turkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi, sektoérun farkl
kesimlerini tek bir masaya tasiyacak kapsamli bir degerlendirme toplantisi
duzenlenmesi icin TOBB Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi ile is birligi yapti.
Toplantinin temel amaci yasa taslagini madde madde analiz etmek, sektdrdeki farkli
aktorlerin gorus ve endiselerini ortak bir zemine tasimak ve yasama surecine kanita
dayall, yapici bir katki sunmak olarak belirlendi.

Toplanti boyunca katilimcilarin genel tutumu tek bir ilke etrafinda sekillendi: Dijital
oyun sektérinu duzenleyen bir yasanin artik kaginilmaz oldugu kabul edilmekte;
tartismanin  odak noktasi yasanin varligl degil, icerigi ve uygulanabilirligine
odaklanmaktadir. Bu tutum, onerilen her degisikligin yapici ve ¢6zUm odakh bir
nitelik tagimasini dngorar.

“Kiymetli katilimcilar, oyun enddstrisi; yazim, tasarim, icerik ve ihracat
kapasitesiyle Turkiye'nin kreatif enddstrilere iliskin ekonomisinde stratejik
bir yer tutuyor. Yaklasimimiz; ¢cocuk ve genglerin korunmasi hedefini tam
olarak sahiplenirken, dizenlemenin uygulanabilirligini  gliclendiren,
sektortn  surddrdlebilirligini  gbzeten ve  Tirkiye’nin  dijital  oyun
ihracatindaki konumunu koruyan bir ¢erceveyi birlikte insa etmektir.”

— A. Ata Kavame, TOBB Tiirkiye Kreatif Endlistriler Meclisi Baskani

“Degerli paydaslarimiz, TOBB Turkiye Kreatif Enddstriler Meclisi olarak Meclis
tyemiz TOGED ile birlikte bugtin oyun ekosisteminin tim katmanlarini Oyun
Ekosistemi Istisare Toplantis'rnda ayni zeminde bulusturuyoruz. Giindemimiz;
dijital oyun sektériine yonelik olarak giindemde bulunan diizenleme kapsaminda
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yas derecelendirmesi, temsilci atama, ebeveyn kontrol mekanizmalari, bilgi
paylasimi, yénetmelik yetkisi ve kademeli yaptirim bashklarinin saglikli ve
uygulanabilir bir cerceveye kavusmasidir.”

— Gamze Sernaz, TOBB Turkiye Kreatif Enduistriler Meclisi Baskan Yardimcisi

Toplantida sektorin yasama surecini yalnizca takip etmekle yetinmeyip aktif
bicimde sekillendirdigine de dikkat ¢ekildi. Bu yaklasimin surduarulebilir olabilmesi
icin sektordn daginik bir ses yumagi yerine ortak bir platform olarak konusmasi
gerektigini vurgulandi:

“Herkes ayri ayri hareket etmek yerine tek bir isimle ve tek bir hareketle devam
etmemiz gerektigini tavsiye ediyorum. Cinkd bu birlikteligi devam ettirebildigimiz
stirece onlar zaten bizden konuyla ilgili geri bildirim istiyorlar, destek istiyorlar.”

— Mustafa Cihat Durmus, Startgate CEO

1.2 Organizasyonlar Hakkinda
TOBB Tirkiye Kreatif Endustriler Meclisi (Creative Turkiye)

5174 sayili Turkiye Odalar ve Borsalar Birligi Kanunu cercevesinde faaliyet gdsteren
TOBB Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi (Creative Turkiye), sinema, muzik, tasarim,
reklamcihk ve dijital oyun dahil 16 yaratici sektéri bunyesinde barindiran cati
yapisidir. Bagkan A. Ata Kavame ve Baskan Yardimcisi Gamze $Sernaz'in liderliginde
meclis, sektérle kamu kurumlari arasinda diyalog zemini olusturma misyonunu
ustlenmektedir.

Bu toplantida meclisin rolU tarafsiz bir platform saglamak ve sektorden gelen farkli
sesleri ortak bir degerlendirme cercevesine tasimaktir. Meclis toplanti boyunca
kamu ve sektor arasinda kopru kuran birlestirici bir pozisyon benimsemis;
organizasyon ve moderasyon islevini Ustlenmistir.

Tirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED)

TOGED, ulkemizde oyun gelistiricileri temsil eden en koklu ve dnde gelen sivil
toplum kurulusudur. Tam Gyeleri oyun gelistiricilerden olusan dernek, Turkiye oyun
sektdru ihracatinin buyuk kismini temsil ederken, tum calismalari ve etkinliklerini
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sektordeki tum oyun gelistiricileri kapsayacak sekilde gerceklestirmektedir.

Toplantinin moderasyonunu da Ustlenen, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani Tugbek
Olek; yasa taslagina yoénelik TOGED'in teknik 6nerilerini, TBMM komisyon
gorusmelerini ve kamuoyu aciklamalarini bu toplantida sunmustur. Toplantida
sunulan madde bazindaki degerlendirmeler ve dneriler TOGED'in bu koordinasyon
calismasinin Urinadur.

TOGED'in surecteki tutumu, sektérun yeni dizenlemeye karsi degil onunla birlikte
hareket etme iradesini yansitmaktadir. Dernek, cocuk koruma ve ebeveyn
bilinclendirme gibi temel kamu yarari hedeflerini benimsemekle birlikte, yasanin
uygulanabilirligini ve uluslararasi normlarla uyumunu ciddi soru isaretleri doguran
maddeler icin somut revizyon Onerileri gelistirmistir.

1.3 Toplanti Bilgileri

Toplanti 4 Mart 2026 tarihinde, saat 10:00 - 14:00 arasinda TOBB istanbul Hizmet
Binasi Konferans Salonu'nda gerceklestirilmistir. Toplanti baginda tim katihmcilara
ses kaydi alindigi ve kamuoyuyla paylasilacak bir sonug raporu hazirlanacagi acgikca
bildirilmistir.

Acilista Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi Bagkani Ata Kavame, toplantinin
odaklandigi yasa yapim surecini sistematik bir cerceveye oturttu:

“Bugtin buradaki istisarenin degeri, yalnizca ilke diizeyinde kalmayip, tanimlarin
sektér  gercekligine  uyarlanmasi,  derecelendirme  ve  bilgilendirme
yukumldliiklerinin dogru cercevelenmesi, bilgi talebi mekanizmalarinin net ve
uygulanabilir  bicimde kurgulanmasi ve gecis slrecinin gercekci sekilde
tasarlanmasina katki sunmasindadir. Bu toplantidan ¢ikacak ortak akli raporla
derleyerek, ekosistemin tamaminin (zerinde ilerleyebilecegi bir yol haritasina
doéndustirmek icin buradayiz.”
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— Ata Kavame, TOBB Tiirkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskani

Toplantinin amaci ile ilgili olarak Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskan
Yardimcisi Gamze Sernaz, yasa cercevesinin ana hedefini hatirlatirken, konunun
teknik duzeyine de vurguda bulundu.

“Bu toplantida ortak hedefimiz: Cocuk ve genclerin korunmasi amacini Ust ¢ati
olarak korurken, diizenlemenin sektértn isleyisine uygun tanimlar ile netlesmesi,
muhatapligin dogru yerde kurulmasi ve dijital oyunlarin teknik gercekligiyle
uyumlu, ol¢ild bir yaptirim kurgusu lzerinde somutlasmasi. Bugin buradan
¢cikacak ortak cerceveyi toplanti sonunda paylasarak, ekosistemin tamaminin
faydalanacagi bir referans metne déndstirmeyi hedefliyoruz.”

— Gamze Sernaz, TOBB Turkiye Kreatif Enduistriler Meclisi Baskan Yardimcisi

Toplantiya katilan yaklasik 25 kurum temsilcisi ve birey; oyun gelistiricileri, yayincilar
ve icerik Ureticileri, e-spor ve oyuncu toplulugu yapilari, akademisyenler, hukukgular
ile yatirm ve ihracat paydaslarini kapsayan genis bir yelpazeden geldi. Katihmcilarin
tam listesi Bolum 2'de yer almaktadir.

Toplanti iki ana oturumdan olustu: Sabah oturumunda TOGED tarafindan
hazirlanan yasa degerlendirmesi sunuldu ve taslaktaki maddeler tek tek tartismaya
acildi. Ogleden sonra, sektoériin kamu kurumlari ile nasil bir miizakere stratejisi
izleyecegi, toplumsal alginin nasil ydnetilecegi ve sektorin ortak sesini
guclendirecek adimlarin neler oldugu ele alindu.
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2. KATILIMCILAR
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3. TURKIYE DIJITAL OYUN EKOSISTEMI

3.1 Ekonomik Biiyiikliik ve Stratejik Onem

Turkiye dijital oyun sektérd, son on yilda dunyanin sayili yazilim ihracat
ekosistemlerinden biri haline gelmistir. Oyun gelistirme tarafindaki 3,5 milyar
dolarlik hizmet ihracati ile Tarkiye, kuresel dlcekte rekabetci bir konum elde
etmistir. Uretici ve tiketici taraflar bir arada degerlendirildiginde sektériin toplam
bayUklugu 5 milyar dolara yaklagmaktadir.

Bu basarinin en carpici gostergelerinden biri, Turkiye'den bugtne kadar ¢ikmis 7
teknoloji unicorn'unun 3'Undn oyun sektérinden c¢ikmis olmasidir. istanbul ise
Avrupa'nin en buyuk oyun gelistirme merkezi konumuna yerlesmistir. Sektor
gelirlerinin %95'i yurt disindan gelmekte; bu tablo Turkiye'yi, dijital oyun alaninda
net ihracat yapan nadir tlkeler arasina sokmaktadir.

3,5 milyar dolar hizmet ihracati

Turkiye’nin hem yazihm, hem de kreatif endustriler alanlarinda en buyuk
hizmet ihracati kalemi

5 milyar dolar toplam sektor biyuklugi

Uretim ve tiiketim alanlari birlestiginde olusan ekonomik hacim

25 bin nitelikli istihdam

Oyun gelistirme alaninda calisan nitelikli sektor istihdami

3 Unicorn

Turkiye'den ¢ikan yedi unicorn’un U¢u oyun sektorundedir

Bu basarinin arka planinda ulkenin guclt yazihm muhendisligi tabani, ytksek geng
nufusu ve Turk gelistiricilerin kuresel oyun platformlarinda elde ettigi basarilar
yatmaktadir. Peak Games, Dream Games ve Rollic gibi sirketlerin uluslararasi devi
oyun firmalarina satisi; Turkiye'nin sektordeki deger Uretim kapasitesinin en somut
kanitlari olmustur.
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Bu baglamda sektérun kamu nezdinde c¢ogunlukla tuketim ekseninde
degerlendirilmesi dikkat cekici bir celiski olusturmaktadir. Oysa Turkiye'nin dijital
oyun sektoruyle iligkisi yalnizca bir tuketim iliskisi degildir; sektdr ayni zamanda
ulkenin en hizli buyulyen doéviz kazandirici alanlarindan birini temsil etmektedir.
TOGED Danisma Kurulu Baskani Tugbek Olek bu durumu acikca dile getirdi:

“Sosyal medyada bir aydir "Tiirkiye'de oyun sektéri 1 milyar dolari gecti" diye
haberler geciyor, inanmak mimkin degil. Hayir, bizim 3.5 Milyar dolarlik bir
tretimimiz var, burada bahsedilen sadece tuketim. Bu ikisi bir araya geldiginde
oyun sektori 5 milyar dolara yaklasiyor. Oyun gelistirme tarafinda ¢ok gticlii bir
ekosistem var, tiketim tarafina geciyorsun, ¢cok daha zayif. Bu ikisini birbirine
karistirmamak lazim.”

— Tugbek Olek, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani

3.2 Sektorun Yapisi: Birbirine Komsu, Birbiriyle Birlikte Olmayan
iki EKosistem

Turkiye'deki dijital oyun ekosistemi tek bir butun degil; farkh ¢ikarlari, farkl aktorleri
ve farkh sorunlari olan iki ayri yapidan olusmaktadir. Bu ayrimi gérmeden yapilacak
her tUrli didzenleme girisimi kacinilmaz olarak birini hedeflerken digerine zarar
verecektir.

TUketici tarafinda 55 milyon oyuncu bulunmaktadir. Bu da Ulkemizde duzenli olarak
oyun oynayan birey sayisinin, duzenli futbol izleyenlerden fazla oldugunu
gostermektedir. Bu kitle sadece net oyun tuketimi ile yilda 1 milyar dolarin Gzerinde
harcama yapmakta ve devlete 200 milyon dolarin Uzerinde vergi kazandirmaktadir.
Buna oyun donanimlari, etkinlikler, pazarlama yatirimlari vb. eklendiginde rakam
cok daha yuksek seviyeye c¢ikmaktadir. Yayinalar, icerik Ureticileri, e-spor
organizasyonlari, basin mensuplari ve etkinlik organizatoérleri bu ekosistemin farkli
bilesenlerini olusturmaktadir. Bu unsurlari ve oyuncu topluluklarini temsil eden
drgutlu bir yapi henuz bulunmamaktadir.

Uretici tarafinda ise 25 bin kisinin dogrudan istihdam edildigi ve yillik 3,5 milyar
dolar ihracat gerceklestiren oyun gelistirme sektoru yer almaktadir. Teknoloji
tesviklerinden yararlanan sirketler, uluslararasi yayincilarla calisan bagimsiz
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studyolar ve buyuk holding yapilarina dahil olmus global oyuncular bu ekosistemi
olusturmaktadir.

Bu iki ekosistem arasindaki kopukluk yalnizca temsiliyet boslugu yaratmakla
kalmiyor; yasama sUrecinde sektérun ne kadar genis bir tabani temsil ettigini de
gorunmez kiliyor.

Sektorun bu yapisal eksikligi tartisilirken toplanti katilimcilari, gundemdeki yasa
taslaginin agirlikl olarak Uretici taraftaki platformlari ve dagiticilari kapsadigina
dikkat cekti. Oysa duzenlemenin etkileri; Ozellikle bant daraltma mekanizmasi
devreye girdiginde, her iki ekosistemi de esit dl¢tde etkileyecektir.

3.3 Mevcut Duzenleyici Cerceve ve Bosluklar

Turkiye'de dijital oyun sektdrtne 6zgu bir yasal duzenleme bugline kadar mevcut
degildi. Sektor; genel internet duzenlemesini 6ngdren 5651 sayili Kanun ve Turk
Ceza Kanunu hukumleri ¢ercevesinde, dolayli bicimde duzenlenmeye calisiliyordu.
Bu yapinin pratikte G¢ temel soruna yol actig tespit edilmektedir.

Birincisi, mevcut sistem kapsaminda bir platformun erisime kapatilmasi yalnizca
savcilik karariyla mumkun olabilmektedir. Bu durum, ayni zamanda en buyuk riski
de barindirmaktadir: Sug¢ unsuru tasiyan tek bir kullanici eylemi veya icerik sikayeti,
platformun butunuyle erisime kapatilmasina zemin hazirlayabilmektedir.

ikincisi, kapatma kararinin ardindan uyumu saglayan platformun yeniden aciimasi
icin tekrar savcilik kararn gerekmektedir. Bu durum, hem platformlar hem de
kullanicilar acisindan éngorulemeyen hukuki risk anlamina gelmektedir.

Uctinclisti ve belki de en kritik olani; dijital oyunlara 6zgi bir hukuki muhatap tanimi
bulunmamaktadir. Bir oyun ici etkinlik hakkinda sikayet olustugunda, savcilik ve
kolluk kuvvetleri kime basvuracagini, hangi merciin yetkili oldugunu net olarak
bilemedigi durumlarla karsilagsmaktadir.

Bu boslugun pratik sonuclari toplantida canli érneklerle aktarildi. Discord'un savcilik
karariyla kapandigi dénem, sektérin bu kirilganliga verdigi en dnemli referans
noktalarindan biri oldu:
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“Gectigimiz yil bir olay yasadik. Tak, Discord'un fisi ¢ekildi. Bircok oyun gelistirici,
bircok oyuncu, bircok kendi isine odaklanan insan VPN'den bir seylerle
ugrasmaya calist. Ben bu ylzden iki kere bankam tarafindan takibe alindim.
Cunkd yanlishkla VPN'le girmisim, ac¢ik unutup. Hayatin pratik etkenlerine de ¢ok
blytik zarari oldu iletisim yolundan mahrum kalmak.”

— Can Sungur, yayinci / icerik Ureticisi

Roblox'un erisime kapatilmasi da benzer bir sutrece isaret etmektedir. Her iki
vakada da sektor, kararin muhatabinin kim oldugunu, basvurulacak kanalin neresi
oldugunu anlayana kadar magduriyet olugsmakta, Ustelik uyum saglandiginda
platformun yeniden acilmasi uzun bir sure¢ almaktadir.

Diger yandan savciliklarin bu kararlari ¢cok nadiren ve cok dikkatli olarak aldig
gorulmektedir. Savciliklar ancak bir su¢ unsuru olustugunda karar almakta ve bu
su¢ unsurunu sadece katalog suclar Uzerinden degerlendirmektedir. Bu da
yaptinnmlar ciddi sonuclar dogursa da nadiren karsilasilmasini saglamaktadir. Diger
yandan oyunlara yodnelik direkt bir duzenleme, yaptirimlarin daha sik sektérin
karsisina cikmasina yol acabilecektir. Bu risk toplantida Tugbek Olek tarafindan
soyle aktarld:

“Su an savcilik emriyle kapatilabiliyor; ama hicbir savcr kapatmiyor. Clnki
diyorlar ki: "Burada su¢ unsuru ne?" Oyunlarin icerigi su¢ unsuru olusturmadigi
icin savcilar bu talebi kabul etmiyor. Aile bakanligi da meclis komisyonuna yasa
talebini iletirken yasal diizenlemeyi bunun icin istedigini a¢ik¢a belirtiyor.”

— Tugbek Olek, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani

Mevcut cercevenin bir diger boslugu, duzenlemenin oyun sektérinidn otesine tasan
etkilerine iliskindir. Bilisim Vadisi Uluslararasi iliskiler Direktérii Sezen Giingér, bant
daraltma mekanizmasinin daraltilacak platformlari  kullanan diger yazilim
ekosistemlerini de dogrudan etkileyecegine dikkat ¢ekti:

“Platformlara bant daraltma ile ilgili baska yazilim ekosistemlerinin de
etkilenebilecegini belirtmek istiyorum. Ozellikle savunma sanayi alaninda belirli
start-up'larin  bu platformlari ve oyun motorlarini simdlasyonlarinda ¢ok
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kullandigini biliyoruz. Dogrudan icinde olmadiklari bir diizenleme onlari ¢ok ciddi
anlamda etkileyecektir.”

— Sezen Giingér, Bilisim Vadisi Uluslararasi iligkiler Direktérii

Toplanti boyunca tium bu tespitler, mevcut durumu surdurmenin de bir secenek
olmadigini ortaya koydu. 5651 sayili Kanun'un yarattigl hukuki belirsizlik ortaminda
sektdr; ani kapatma kararlarina, sorumsuz sikayet mekanizmalarina ve hukuki
muhatap tanimsizligina karsi korumasiz kalmaya devam etmektedir. Bu nedenle
toplanti katilimcilarinin bdyuk ¢cogunlugu, yeni duzenlemenin varligini ilkesel olarak
dogru bulmakta; elestirilerini icerik ve uygulanabilirlik boyutuna yéneltmektedir.

4. GUNDEMDEKI YASA TASLAGI: GENEL
CERCEVE

4.1 Duzenlemenin Gerekgesi ve Arka Plani

S6z konusu oyun duzenlemesi, bagimsiz bir yasa olarak degil, "Sosyal Hizmetler
Kanunu ve Bazi Kanunlarda Degisiklik Yapilmasina Dair Kanun Teklifi" kapsaminda
5651 sayil internet Kanunu'na eklenmesi ongorilen maddeler biciminde
tasarlanmistir. Teklifin 6zellikle Madde 21 ve Madde 23 hukumleri, dijital oyun
sektorinu dogrudan etkileyen yukumlulUkleri icermektedir.

Not: Toplanti ile taslak ayni gtin meclis komisyonuna gelmis ve buradan Madde 24 kapsamina
da oyunlarin eklendigi gérilmdstir. Ancak bu bilgi toplantidan sonra elde edilmistir. Ayrica
yasanin madde numaralari Komisyon taslagina uygun sekilde dtizenlenmistir.
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Resmi Gerekc¢e

Kanun teklifinin gerekce bolimu, duzenlemenin temel amacini birbirine bagl Gcg
sorunun ¢6zUmuU olarak ortaya koymaktadir: sektordeki aktorlerin  hukuki
statistnun belirsizligi, cocuklarin dijital iceriklerden kaynaklanan risklerden
korunmasi ve yabanci platformlarin idari muhataplik boslugu.

Gelistirici ile dagitici arasindaki ayrimin yasal zemine oturtulmasi, birinci gerekg¢enin
6zUnu olusturmaktadir. Teklif bu konuda su tespiti yapmaktadir:

"Yapilan tanimlamalarla; dijital oyunu treten veya gelistiren aktorler (saglayici)
ile bu oyunlari son kullaniciya ulastiran, platform saglayan veya satisini
gerceklestiren aktorler (dagitici) arasindaki ayrim netlestirilmektedir. Bu ayrim,
Kanun kapsaminda getirilen yas derecelendirmesi, temsilci belirlenmesi ve bilgi
verme yukiamldiliklerinin dogru muhataba yiklenmesi acisindan belirleyici islev
gérmektedir.”

(kanun teklifi gerekgesi)

ikinci gerekce, cocuklarin dijital ortamdaki risklerle yiizlesmesi meselesidir. Teklif,
bu riski yalnizca icerik duzeyinde degil, ekonomik boyutuyla da tanimlamaktadir:

"Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte oyun sektérd, 6zellikle cocuklar ve gencler
tizerinde blyuk bir etki alanina sahip olmustur. Ancak bu gelisme; siddet,
mdustehcenlik, bagimlilik yapici unsurlar ve bilin¢gsiz harcamalar gibi riskleri de
beraberinde getirmektedir."

(kanun teklifi gerekgesi)

Uctinci ve belki de en somut gerekce, Tirkiye'de milyonlarca kullaniciya erisen
yabanci platformlarin idari ve adli makamlar nezdinde hukuken muhatap
olmamasidir. Teklif bu boslugu sdyle tanimlamaktadir:

"Tuirkiye'den glinlik erisimi yiz binden fazla olan yurt disi kaynakli oyun
dagiticilarinin, idari ve adli makamlar nezdinde hukuki bir muhatap
bulundurmamasi, kullanici magduriyetlerinin giderilmesini ve su¢la micadeleyi
zorlastirmaktadir."
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(kanun teklifi gerekgesi)

Son olarak gerekce, kademeli yaptirnm sisteminin bu baglamda zorunlu bir
tamamlayici olarak konumlandirildigini vurgulamaktadir: yukumlultklerin israrla
yerine getiriimemesi halinde internet trafigi bant genisliginin daraltiimasina kadar
uzanan tedbirler, kacinilmaz bir caydiricilik araci olarak sunulmaktadir.

Yasama Sureci ve Sektoriin Konumu

Toplanti 6ncesinde ve toplanti sUrecinde paylasilan bilgilere gére teklif, oyun
sektérunun katihmi olmadan, daha c¢ok idari makamlarin kendi aralarindaki
gorusme ve Onerileri ile olusturulmustur.

Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanliginin yasa teklif taslagi Gzerinde bir yili agkin stredir
calistigl meclis komisyonu gérusmelerinden anlasiimaktadir. Ancak bu surecte oyun
sektérinden aktorlerle gérusulmedigi anlasiimaktadir. Oyun sektort ancak taslak
hazirlandiktan sonra konudan haberdar olmus, idari ve yasama makamlari ile
yogun gorusmeler sirdurtlmastar.

Toplantiya katilan paydaslar farkh makamlarla yapilan gérismelerin detaylarini
paylagsmistir. Bu sUrecte gorismelerin 6zellikle T.C. Ulastirma ve Altyapi Bakanhgi ve
Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (zerinde yogunlastigi gérilmektedir. Ayrica
Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi ile de gorusulup fikir verildigi, strecte farkli
bakanlklar, grup baskan vekilleri ve milletvekilleri ile gérusuldugu paylasiimistir.

Teklifin "cerceve yasa" niteligi, yasama teknigi acisindan tartisma konusu olmustur.
Meclis Baskani Ata Kavame, bu yaklasimin arkasindaki idari mantigl soyle
aciklamistir:

"Teknoloji gelisiyor ve kanun yapici bu hizda buna regtlasyon olusturamiyor. O
ytizden kendine bir alan aciyor ve su anda éngéremedigi sikintili konular olusursa
bu maddeye dayandirarak bir yénetmelik c¢ikarabileyim diye kendine bir alan
aciyor. Aslinda kanun yapicinin buradaki niyeti bu."
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— Ata Kavame, TOBB Tiirkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskani

Kavame, ayni konusmasinda yasanin rekabet eden iki mesru talebi dengelemeye
calistigini da vurgulamistir:

"Dogal olarak kanun yapici halktan gelen bazi sikayetleri gormezden gelmiyor.
Genglerin ve c¢ocuklarin ruh ve fiziksel bdtinliklerini korumak anayasal
sorumluluguyla béyle bir girisim yapiyor. Siz de hakli olarak kendi tercihlerinizi,
bu sektoriin ekonomik surddrdlebilirligini korumak istiyorsunuz. Devlet de
bununla sorumlu. Aslinda su an yaptigimiz sey o."

— Ata Kavame, TOBB Tiirkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskani

Bu cercevede toplantinin islevi salt bir bilgilendirme platformu olmanin oGtesine
gecmektedir. Toplanti, yasa metninin sabit kaldigi ancak uygulamanin buyuk dlcide
ikincil mevzuata birakildig bir ortamda sektoérin yapici 6nerilerini konsolide etmek
ve bu dnerileri yonetmelik hazirlik strecine yansitmak amaciyla dizenlenmistir.

4.2 Yasanin Kapsami ve Ana Basliklari

Teklifin oyun sektorine yonelik duzenlemeleri iki maddede yogunlasmaktadir:
tanimlari belirleyen Madde 21 ve temel yukumlulUkleri 6ngéren Madde 23. Bu iki
madde birlikte okundugunda vyasanin alti eksen Uzerine kurulu oldugu
gorulmektedir: aktorlerin hukuki kimligi, iceriklerin yas siniflandirmasi, ebeveyn
denetimi, temsilcilik, yonetmelikler ve yaptirim mekanizmasi.

Madde 21: Tanimlar ve Muhatap Belirlenmesi

Madde 21, 5651 sayili internet Kanunu'nun tanimlar maddesine "oyun saglayici" ve
"oyun dagitic" kavramlarini eklemektedir. Diger maddelerde bu tanimlara yapilan
atiflari gérmekteyiz.

"Oyun saglayici: Oyunlari veya oyun ici bilesenleri (ireten gercek veya tiizel kisileri.
Oyun dagitici: Oyunlarin dagitiimasina veya oynanmasina imkan saglayan gercek
veya tuzel kisileri."
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(kanun teklifi, Madde 21)

Bu ayrim, yukumldliklerin dogru muhatabina yonlendirilmesi acgisindan yasa
seviyesinde belirleyici islev gérmektedir. Ancak uygulamada bu tanimlarin yeterli
olmayacagi éngérulmektedir. Ozellikle ydnetmelikler yazilirken uygulama platformu
sahipleri ile oyun yayincilarini ayirmak gerekecektir. Bu iki sirket tipi yasada “oyun
dagitici” olarak ortak tanimlanmis olsa da aralarinda ¢ok buyuk bir fark vardir. Oyun
magazalari sadece dagitima aracilik eder ve oyuna dair herhangi bir lisansa sahip
degilken, oyun dagiticilar oyunun ticari ve kimi zaman fikri mulk haklarina da
sahiptir. Oyun platformlari on binlerce Granu barindirirken en buyuk yayincilar dahi
sadece duzinelerce oyun icermektedir. Bunlarin tanim olarak ayrilmasi yonetmelik
yazarken cok ciddi faydalar saglayacaktir.

Madde 23: Bes Temel Yukumlaluk

Madde 23, oyun sektérine getirilen somut yakumlultkleri duzenlemektedir. Bu
yukumlulukler bes baslik altinda ele alinabilir:

1. Yas Derecelendirmesi: Oyun saglayici, yayimladigl oyunlari yas kriterlerine gore
siniflandirmayla yuakimladuar. Oyun dagiticc da oyunlari usuline uygun sekilde
dagitmak zorundadir. Saglayici tarafindan derecelendirilmemis oyunlari dagitici, en
yuksek yas kriterine gére siniflandirarak sunabilir. Derecelendirme usul ve esaslari
BTK tarafindan ¢ikarilacak yonetmelikte belirlenecektir.

2. Temsilci Bulundurma: Turkiye'den gunluk erisimi yuz binin Uzerinde olan yurt
disi kaynakl oyun dagiticilari, BTK, yargl ve idari makamlarla iletisim kanali islevi
gorecek bir temsilci atamak zorundadir. Esik degerinin hesaplama yontemi
yonetmelige birakilmistir.

3. Ebeveyn Kontrolii: Oyun dagitici; hesap ayarlari, satin alma islemleri ve Ucretli
uyeliklere ydnelik acik, anlasilir ve kullanima elverisli ebeveyn kontrol araclari
saglamakla yakumluddar.

4. Bilgi Paylasimi: BTK, oyun saglayici ve dagiticidan kurumsal yapi, bilisim
sistemleri, algoritmalar ve veri isleme mekanizmalarina iliskin her tarla agiklamayi
talep edebilir; taleplerin on bes gun icinde karsilanmasi zorunludur.

TURKIYE R 20
. Seetve  TOG=D
FG‘E%ISSI:?I LER Tu r klye TURKIVE OYUN GELi$TiRiCiLET)ERNEGi




5. Yonetmelik Yetkisi: Madde 23/6 hukmu, uygulamaya iliskin usul ve esaslarin
tamamini BTK yonetmeligine birakmaktadir. Yukumlalaklerin kapsami bu yetki
cercevesinde belirsiz kalmaktadir.

Temsilcilik: Kapsamin En Tartismali Noktasi

Toplanti genelinde en uzun sure tartisilan konu temsilcilik yakumlalagua olmustur.
TOGED Danisma Kurulu Baskani Tugbek Olek, teklifin mevcut halinin temsilciyi asiri
genis bir sorumluluk zinciriyle yakumlu kildigini agiklamistir:

"Buradaki en blylk sikinti, temsilcinin BTK'ya, bir meslek birligine, adliyelere,
savcilara, hakimlere, kaymakamliklara, belediyelere... bunlarin hepsine karsi
sorumlu olmasinin istenmesi. Béyle bir yik altinda kimin bu gérevi stlenecegi
ciddi bir soru isareti."

— Tugbek Olek, TOGED Danigma Kurulu Bagkani

Bu endise soyut degildir. Riot Games'in Turkiye'deki temsilcisi Nazim Akbulut, s6z
konusu sorumlulugun pratikte nasil isledigini somutlastirmistir:

"Su anda c¢antamda 8 farkl savcilik ve polis merkezinden gelmis bilgi isteme
talebi yazilari var. Cogunlukla CIMER (izerinden geliyor. Biri CIMER'e yaziyor,
CIMER savciliga yénlendiriyor, savcilik bize geliyor. Sistem bu sekilde isliyor."

— Nazim Akbulut, Riot Games Tiirkiye, Mali Bilgiler ve idari isler Direktérii

Akbulut'un aktardigi bir olay, sistemin olasi risklerini daha da somut bicimde ortaya
koymaktadir:

"Bir tebligat bana ulasmadigi icin gézaltina bile alindim, kelepcelenerek. Oyunda
birisi digerine hakaret etmis, CIMER'e gitmis, Ankara'da bir savciliga gitmis.
Savcilik adresleri karistirdi; benim ev adresimi sirket adresi zannederek tebligat
gonderdi. Ben de orada degilim. Ve yakalama karari ¢ikt1."

— Nazim Akbulut, Riot Games Tiirkiye, Mali Bilgiler ve idari isler Direktérii

Toplantiya katilan hukukc¢ular bu deneyimi degerlendirerek sektérin temel talebini
su sekilde formule etmistir:
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"Daha ¢ok bu dedigimiz yazismalar ve sorusturma kapsaminda bir problem
oluyor. Burada ézellikle BTK muhatap alir gibi bir tabir koymak dogru olur ama
daha 6nemlisi cezai sorumlulugu yoktur diye bir madde koymakta fayda var.
Clnki aksi takdirde... beni ifadeye cagiriyorlar. Bu yiizden cezai yaptirim
olmayacagini yasa bazinda koymak gerekiyor."

— Av. Mahir Orak, Motion Blur Yénetim Kurulu Baskani
Kapsam Disi Kalan Alan: Oyun igerigi

Toplantida o6zellikle alti cizilen bir nokta, mevcut teklif metninin oyun icerigine
dogrudan mudahaleyi kapsam disinda birakmasidir. Siddet, mustehcenlik veya
benzeri unsurlar iceren oyunlara iliskin yaptirim yetkisi yasa teklifinde degil, Turk
Ceza Kanunu cercevesinde kalmaktadir. Bu ayrimin korunmasi TOGED'in sUreg
boyunca tutarli bicimde savundugu bir pozisyondur: devlet, icerik degil yas
derecelendirme Uzerinden denetim yurutmelidir; derecelendirme uyumuna yapilan
itirazlar da mevcut sistemler esas alinarak degerlendirilmelidir.

Ote yandan Madde 23 Ek Madde 6'nin tanimsiz yénetmelik yetkisi, bu ayrimin
zaman i¢cinde asinma riskini beraberinde getirmektedir. Yukumlultklerin
yonetmelikle genisletilebilir olmasi, icerik dizeyinde mudahalenin yasal bir kapiyi
acik birakip birakmadigl sorusunu gundemde tutmaktadir. Bu konu, Boélum 5'te
madde bazinda ayrintili olarak ele alinmaktadir.
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Bu yasa tasarisi is modelinizi en ¢cok hangi maddeyle/kavramla tehdit ediyor?

yonetmelikle diizenleme

< yonetmelik belirsizlidi
eri§im engeli paraicezasi erisim engeli

son mad

e kapatma
usule uygunsuzluk P yaptinmlar

== pant daraltma ...

te m Si | Ci | i k bant daratma

kisitlama X
iletisimsizlik

oyunumadokunma bant daraltmalar

yas derecelendirme

— Katilimcilarin géziinde yasanin is modellerini tehdit eden baskin kavramlar: bant
daraltma, temsilci, yonetmelik belirsizligi, erisim engeli.

4.3 Kademeli Yaptirim Sureci

Madde 23'Un yaptinm mekanizmasi, para cezasindan bant daraltmaya uzanan
kademeli bir sure¢c 6ngérmektedir. Her asama onceden belirlenmis bir bildirim ve
uyum suresiyle baslar; bir sonraki asamaya gecis ancak énceki yukimlulugun yerine
getiriimemesi durumunda devreye girer.

Yaptirim Sureci / Adim Adim

1. Bilgi Talebi ve ilk Uyar1 (Ay 0) BTK, oyun dagiticiya derecelendirme, temsilcilik
veya bilgi paylasimi yukamlulUklerine iliskin bir bildirimde bulunur. Platform,
bildirimin tebliginden itibaren 15 gun icinde yanit vermek zorundadir.

2. Birinci Para Cezasi (Ay 1-2) Bildirimin ardindan 30 gun icinde yukumlualuk
yerine getiriimezse BTK, 1 ila 10 milyon TL arasinda; tamamen kendi inisiyatifinde
olmak Uzere, idari para cezasi uygular. Platforma 30 gunlUk ek sure taninir.

3. Ikinci Para Cezasi (Ay 2-3) ikinci 30 gunlik siire sonunda yikimlilik hala
karsilanmamissa 10 ila 30 milyon TL arasinda ikinci bir ceza uygulanir.
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4. Birinci Bant Daraltma %50 (Ay 3+) ikinci cezanin tebliginden itibaren 30 gin
icinde uyum saglanmamissa BTK, sulh ceza hakimligine basvurur. Mahkemenin
onaylyla platformun internet trafigi bant genisligi %50 oraninda daraltilir. Platform,
kararin tebliginden itibaren ayni mahkemeye itiraz hakkina sahiptir.

5. ikinci Bant Daraltma %50-%90 (BTK Takdiri) (Sure¢ devam ederse) Platform
%50 daraltmaya ragmen 30 gunluk sure icinde yukumlulugu yerine getirmezse BTK,
yeniden sulh cezaya basvurarak %50 ila %90 arasinda diledigi bir oranda ikinci
daraltmayi uygulayabilir. Ust sinir %90 olarak sabitlenmis; alt sinir tamamen BTK'nin
takdirine birakilmistir.

Ayni sUrecte ayni platforma birden fazla yaptirrm bildiriminin es zamanli gelmesi
durumunda hangi oranin esas alinacagl da yasada duzenlenmemistir. Toplantida bu
bosluk "en yUksek bant daraltma cezasi muhtemelen gecerli olacaktir" seklinde
degerlendirilmis, ancak net bir yanit bulunamamistir.

Sektorun Tepkisi: "Bu Bir Sopa"

Yaptirim mekanizmasinin mantigl toplantida kapsamli bi¢cimde sorgulanmistir.
Tevetoglu Legal Direktori Barlas Omir, bir hukuk perspektifinden mekanizmanin ic
tutarsizhgina dikkat cekmistir:

"Simdi bu yaptirimlari degerlendirdigimizde, yasanin ¢ikmasinda 6n planda
savunulan sey kamu menfaati, cocuklarin menfaati, toplum saglig. Ama burada
ters bir yaptirrm mekanizmasi gériyorum. Cunku bant daraltmayr en son
yaptirim olarak uyguladiginda, tehlikenin yayilmasini engellemek istiyorsun
mantiken, erisimi kisitlamak istiyorsun. Eger ortada bir tehlike varsa daha az
kitleye yayilmasini istersin. Bu bir tedbirdir. Ama 6nce para cezasi uyguluyor, o
stire¢c tamamlanana kadar (¢ ay geciyor. U¢ aydir halk erismisti zaten. Ondan
sonra bant daraltma yapmanin kamu menfaati acisindan bir yaptirrm oldugunu
savunmak guc."

— Barlas Omiir, Tevetoglu Legal, Direktor

Omir, ayni degerlendirmesinde daha kisa ve daha hedefe yonelik alternatif
yaptirrm modellerinin mumkun oldugunu 6ne surmdus; Ornegin dogrudan yas
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derecelendirme hatasi icin yalnizca ilgili icerige erisimin kisitlanmasinin ¢cok daha
6lculd bir tedbir olusturacagini vurgulamistir.

TOGED Danisma Kurulu Baskani Tugbek Olek bu degerlendirmeye katildigini acikca
belirtmis ve mekanizmanin gercek islevini soyle tanimlamistir:

"Katillyorum. Bant daraltmanin zaten yanlis olan seyin yayilimini durdurmak gibi
bir derdi yok. Bant daraltma burada sopa gérevi géruyor. Yani o bant daraltmayi
g6ze alamayacaklarindan biz ne istemissek, talep neyse, onu yerine getirirler
beklentisi var. O yltzden bu daha ¢cok temsilci atamayan, idari para cezalarini
dikkate almayan platformlar icin son ¢are olarak isteniyor. Eger bant daraltmayi
kaldirmak istiyorsak ayni etkide bir alternatif 6nermemiz gerekiyor."

— Tugbek Olek, TOGED Danisma Kurulu Baskani
Piyasadan Cekilme Riski: Anket Verisi

Toplantida uygulanan Mentimeter anketinde katiimcilara bant daraltma
yaptiriminin yarurluge girmesi durumunda oyun platformlarinin piyasadan ¢ekilme
riskini ne seviyede degerlendirdikleri sorulmustur. Katilimcilarin %85'i bu soruya
“piyasadan cekilirler” seklinde yanit vermistir. Bu oran, yaptirrm mekanizmasinin
"caydiricl" olmakla kalmayip potansiyel olarak piyasayl tasfiye edici bir nitelik
tasidigina isaret etmektedir.

eSports360 Kurucu Ortagl ilker Karas, bant daraltmanin bir platform U(zerinde
uygulanmasinin yalnizca o magaza ile sinirh kalmayacagina dikkat c¢ekmistir:
Counter-Strike ve Dota gibi Valve urinu oyunlarin tum ag trafiginin Steam
sunuculari Uzerinden gectigi gbz o6nune alindiginda, Steam'e ydnelik bir bant
daraltmasi bu oyunlara erisimi de fiilen engelleyecektir. Yani cezaya muhatap
olmayan oyunlar (ceza oyuna degil magazaya kesilmisse), baska bir urine
yaptiriminin dolayh kurbani haline gelebilecektir.
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Bant daraltma riskiyle karsilagan sirketlerin (platform/gelistirici) Turkiye oyun pazarindan/sektériinden gikma olasiligi sizce
yuzde kagtir?

Pazardan Cikis / Yurtdisina Cikis Ihtimali

- I

Tiirkiye'de Kalma lhtimali

Katilmci degerlendirmesi: Bant daraltma riskiyle karsilasan sirketin Turkiye
pazarindan/sektoérinden ¢ikma olasiligl ortalama %85; Tiirkiye'de kalma ihtimali %15.

4.4 Yasanin Potansiyel Faydalari

Toplanti boyunca agirhkli olarak teklifin sorunlu yoénleri tartisilmis olsa da
katilimcilarin buyuk ¢cogunlugu dizenlemenin mesru bir amaca dayandigini ve bazi
maddelerinin sektor icin bir iyilesme potansiyeli tasidigini kabul etmistir. Bu bolum,
toplantida dile getirilen potansiyel faydalari 6zetlemektedir. Faydalar, toplanti
oncesi gorusmelerde edinilen Dbilgilerle birlikte, sektériun kendi sesiyle
aktariimaktadir.

Hukuki Muhataplik: Daginik Bir Sistemin Duzenlenmesi

Mevcut durumda, Turkiye'de herhangi bir platformun resmi hukuki temsilcisi
bulunmamasi, sikayetlerin CIMER Uzerinden savciliklara, oradan temsilcilere ve
cogu zaman hatali kisilere, yonlendirildigi daginik bir sistem yaratmaktadir. Yasa, bu
kaotik tabloya yapisal bir ¢d6zUm getirme potansiyeli tasimaktadir: belirlenmis
temsilciler araciligiyla sikayetlerin BTK'ya kanalize edilmesi, hem kullanicilar hem
platformlar hem de kamu makamlari agisindan o6ngorulebilir bir iletisim kanali
olusturacaktir.
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Ancak CIMERin sikayetleri yasa sonrasi savcilik ve idari makamlara yollamaya
devam etmesi bu faydayr ortadan kaldirip daha da kaotik bir manzara ortaya
cikaracaktir. Bu sebeple yasanin ¢cikmasi sonrasi CIMER ve BTK arasinda bu konuya
6zel guclu bir esgidum saglanmasi elzemdir.

Toplantida bu faydayr en somut bicimde ortaya koyan deneyim, yillardir Turkiye'de
resmi temsilcisi olan Riot Games'den gelmistir. TOGED Danigma Kurulu Bagkani
Tugbek Olek, yasanin bu acidan yaratabilecegi pozitif etkiyi séyle degerlendirmistir:

"Bu yasanin bize en buyuk faydalarindan biri, bugtine dek onlarin cektigi
sikintilari ortadan kaldirmis olmamiz olacak belki de. CunkU su an ki durum
Turkiye'yi umursamayan uluslararasi platformlara dokunmazken, ulkemize
yatirim yapip, ofislerinde istihdam saglayan, espor'u ve yerel yayincilari
destekleyen yayincilari cezalandirmaktadir.”

— Tugbek Olek, TOGED Danisma Kurulu Baskani

Yasanin yarattigl hukuki cerceve, daha once savcilik surecleriyle basa ¢ikmak
zorunda kalan yerel temsilcilerin yukund, en azindan kismen, BTK bunyesine tasima
potansiyeli tasimaktadir. Bu donusum, kanal sayisini azaltarak sorumlulugu daha
tanimli bir alana cekecektir.

Temsilcilik Zorunlulugu: Ulke Cikar1 Agisindan Anlamli

Temsilcilik yakamlulagu, yakamluligun kapsami ve hukuki sorumluluk dagilimi
bakimindan tartismali olmakla birlikte, temel mantiginin mesru oldugu ifade
edilmistir. Av. Mahir Orak bu ayrimi agikca yapmistir:

"Sonucta c¢okuluslu sirketlerin Tirkiye'deki temsilciligi yok, kurmuyor... Soyle,
kurmak zorunda degil. Operasyonu varsa, mesela fiziksel (riin satiyorsa burada
bir distributérd var, muhatabi var, yetkilisi var. Ama dijital driinlerde bu problem
olur. Fiziksel olarak buraya Urin satiyorsa zaten kanunlarimiz var. Problem dijital
drdinler olmasi.
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Temsilcilik bulundurulmasi anlamli olabilir. Ulke agisindan yani. Ben iilke
acisindan da bakiyorum ama séyle bir problem var. Mesela Steam diyor ki ya ben
merkezde 400 kisiyim zaten. Ben isim giicim yok, dizenleme yapan yerlere
temsilci mi atayacagim? Bunun icin para mi harcayacagim?"

— Av. Mahir Orak, Motion Blur Yénetim Kurulu Baskani

Toplantida ortak gorus, temsilcilik zorunlulugunun kendisinin degil bu zorunlulugun
nasil tasarlandiginin sorunlu oldugu yénunde sekillenmistir. Temsilciye yuklenen
cezai sorumluluk ve ¢ok sayida makama es zamanh yanit verme yukumlultgu,
uygulamayi zorlastirmaktadir; ancak bir devletin, milyonlarca kullanicisina ulasan
yabanci platformlar nezdinde hukuki bir muhatap aramasi mesru bir talep olarak
degerlendirilmektedir.

Yas Derecelendirmesi: Fiiliden Hukuki Zemine

PEGI gibi uluslararasi yas derecelendirme sistemleri Turkiye'de fiilen
kullanilmaktadir; ancak bu sistemlerin baglayici hukuki karsihigr yoktur. Teklif,
halihazirda sektor tarafindan uygulanan derecelendirme pratiklerini yasal zemine
oturtmaktadir. Mevcut uygulamayi buyuk olcude surduren platformlar icin bu,
énemli ek yuk yaratmayacak; buna karsin kullanici haklarini ve ebeveyn guvenini
destekleyecek bir netlik saglayacaktir. Kosul, derecelendirme yukimlalagunun
gelistiriciye degil platformlara yuklenmesi ve PEGI esas alinmasidir; bu noktada
TOGED'in dnerileri cerceveyle ortismektedir.

Ebeveyn Kontrolu: Standart Olusturma Firsati

Ebeveyn kontrolU araglarinin zorunlu kilinmasi, mevcut uygulamayi resmilestirirken
sektdr icin givence de yaratmaktadir: "Bizim araclarimiz var, kullanicilar kullanmak
zorunda degil" yerine "Araclarimiz var ve bunlar yasa geregi sunulmak zorunda"
konumuna ge¢mek, kamunun cocuk koruma kaygilarina yanit verirken sektoru
ihmalle suclayan sdylemi de zayiflatmaktadir.

Diyalog ve Ongérilebilirlik Zemini

Toplantida vurgulanan belki de en 6nemli yapisal fayda, yasanin ortaya cikardigi
diyalog surecidir. Teklif hentz yasalasmamisken BTK ve Ulastirma Bakanhg ile
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kurulan yapicr iliski, duzenleyici belirsizligin kroniklestigi bir ortamda sektor igin
degerli bir iletisim kanal acmistir. TOGED Danisma Kurulu Baskani bu iliskiyi soyle
degerlendirmistir:

"Su an BTK'nin ve Ulastirma Bakanliginin yaklasimindan memnunuz. Cok
pozitifler, diyalogu aciklar, her seyi konusuyorlar. En ufak bizim séyledigimiz seyi
dikkate aliyorlar. Ama bu sonucta deviet kademesidir. Yarin ébur gtin k6tu niyetli
biri de gelebilir oraya, bilemezsiniz. Sektér olarak bakanlikla iliskilerimizi bu
sekilde devam ettirebilirsek bizim faydamiza bir firsat var."

— Tugbek Olek, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani

Aydin Universitesi Oyun Tasarimi Bélum Baskani Oguz Sentlrk, akademik bakis
acisindan yasanin varligini salt bir sorun olarak degil, sektérun tanimirligr acisindan
da bir dénum noktasi olarak ¢ercevelemistir:

"Bir kanun ¢ikmasi bence abes bir durum degil. Burada yapilacak baski bence
muhataplarin kesinlestirilmesi. Yani bize bir soru soruldugunda cevap verecek
kisilerin kesinlestirilmesi."”

— Oguz Sentiirk, Aydin Universitesi Oyun Tasarimi Béliim Baskani

Toplantinin genel egilimi, yasaya karsi c¢ikmak degil yasayl sektorle birlikte
sekillendirmek yonunde olmustur. Potansiyel faydalar bu hedefin onundeki
engelleri ortadan kaldirmak icin daha da degerlidir; ancak bunlarin hayata
gecebilmesi, teklifin sorunlu maddelerinin revize edilmesine baglidir.
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5. MADDE BAZINDA DEGERLENDIRME

Bu bdlum, kanun teklifinin oyun sektérini dogrudan ilgilendiren maddelerini
sirasiyla ele almaktadir. Her alt bolum su yapiyi izler: (a) ilgili maddenin mevcut
metin 6zeti, (b) toplantida dile getirilen sektorel degerlendirme, (c) TOGED'in resmi
Onerileri ve toplantida 6ne ¢ikan alternatif gorusler.

5.1 Tanimlar - Madde 21

(a) Mevcut Metin Ozeti
Madde 21, 5651 sayih Kanun'un tanimlar maddesine ¢ yeni kavram eklemektedir:

"s) Oyun: internet Uzerinden dagitilan, oynanan veya giincellenen dijital
oyunlari, t) Oyun saglayici: Oyunlari veya oyun ici bilesenleri Greten gercek
veya tuzel kisileri, u) Oyun dagitic: Oyunlarin dagitilmasina veya
oynanmasina imkan saglayan gercek veya tuzel kisileri."

(kanun teklifi, Madde 21)

Bu U¢ tanim, Madde 23'teki tim ydkumluliklerin muhatabini belirleyen temel
kavramlardir.

(b) Sektorel Degerlendirme

TOGED'in teknik analizi, G¢ tanimin da uygulamada ciddi belirsizlikler
yaratabilecegini ortaya koymaktadir. Birincisi, "oyun" taniminin yalnizca internet
baglantisi gerektiren oyunlari kapsamasi, dijital magazadan indirilen ancak cevrim
disi da oynanabilen oyunlarin kapsam i¢inde olup olmadigini belirsiz birakmaktadir.
ikincisi, "oyun saglayicl" tanimindaki "Greten" fiili dar yorumlanmaya elverislidir;
tasarim, yazilim gelistirme ve sure¢ yonetimi gibi farkli rollerin tanim kapsaminda
olup olmadigl netlestirilmemistir. Ayrica "oyun ic¢i bilesenleri Greten" ifadesi, mod
yapimcilari veya varhk tasarimcilari gibi G¢Unca taraflari istemeden kapsama dahil
edebilir.
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Uctincsi ve en kritik sorun, "oyun dagitici" taniminin iki birbirinden farkl aktér
ayni kategoride birakmasidir: oyunu lisanslayarak dogrudan son kullaniciya sunan
sirket ile yalnizca aracilik eden dijital magaza platformu. Bu iki aktérin yukamltltk
kapasitesi ve sorumluluk alanlari birbirinden belirgin sekilde ayrismaktadir;
tanimsal ayrimin yapilmamasi Madde 23'teki yukumlualuklerin adaletsiz bicimde
uygulanmasi riskini dogurmaktadir.

(c) Sektor Onerileri

TOGED, Meclis Komisyonu'na sundugu resmi oneride Madde 21'deki tanimlarin
dort kategoriye genisletiimesini talep etmistir. Temel mantik, farkli yukamlalak
kapasitelerine sahip aktorlerin dogru bicimde ayristirilmasidir:

1. "Oyun" yerine "dijital oyun" kavraminin kullaniimasi; ¢evrim disi oynanabilen
ancak dijital dagitilan oyunlarin da kapsama dahil edilmesi.

2. "Oyun saglayici" yerine "oyun gelistirici" kavraminin kullanilmasi; tasarim,
yazilim gelistirme ve sire¢ yénetimi gibi rollerin a¢ikca kapsanmasi.

3. "Oyun dagitici" taniminin daraltilmasi: lisans hakkina sahip olarak dogrudan
son kullaniciya sunan aktére 6zgiilenmesi.

4. Yeni bir "oyun platformu" kategorisinin olusturulmasi: (zerinde lisans hakki
bulunmayan oyunlarin sunulmasina aracilik eden dijital ortam hizmetleri igin.

Bu dort tanimin ayristirilmasi, Madde 23'teki derecelendirme, temsilcilik, ebeveyn
kontroll ve bilgi paylasimi yukimldldklerinin dogru muhatabina yénelmesini
saglayacak ve yonetmelik duzeyindeki ikincil dizenleme icin de daha saglam bir
zemin olusturacaktir.

5.2 Yas Derecelendirmesi Madde 23/1 ve 23/2

(a) Mevcut Metin Ozeti

Madde 23'Un birinci fikrasi, yas derecelendirmesi yakumlulugund oyun saglayiciya
(gelistirici) yuklemektedir. ikinci fikra, usuliine uygun derecelendirilmeyen oyunlari
dagiticinin  sunamayacagini; ancak derecelendirme yapilmamissa dagiticinin bu
oyunu en yuksek yas kriterine gore siniflandirmak kaydiyla sunabilecegini
dizenlemektedir.
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"(1) Oyun saglayici oyunlari yas kriterlerine gére derecelendirmekle yikimliddir.
(2) Oyun dagitici usuliine uygun olarak derecelendirilmeyen oyunlari sunamaz.
Ancak, oyun saglayici tarafindan derecelendirilmeyen oyunlari en ylksek yas
kriterine gére derecelendirmek kaydiyla sunabilir."

(kanun teklifi, Madde 23/1-2)
(b) Sektorel Degerlendirme

Toplantida dile getirilen en temel elestiri, birinci fikranin yokimlulogu yanhs
muhaba yukledigidir. Turk oyun gelistiricileri gelirlerinin %95'ini ihracattan elde
etmekte ve halihazirda PEGI veya IARC gibi kuresel derecelendirme sistemlerine
gore oyunlarini siniflandirmaktadir. Bu ¢ercevede fikra 1'in zorunlu kildigi Turkiye'ye
6zgu bir derecelendirme, yerli gelistiriciler icin ayri bir yerel uyum yakumlulugu
yaratmakta ve mevcut uluslararasi siniflandirmayla celisme riski tasimaktadir.

TOGED Danisma Kurulu Baskani Tugbek Olek, sektériin bu konudaki tutumunu net
bicimde ortaya koymustur:

"Biz hicbir sekilde icerikleri degerlendiren bir kurul olmasini istemiyoruz. PEGI'yi
baz alalim. Oyun platformlarinin kendi derecelendirmesini baz alalim. BTK
bunlarin yénetimine girsin. Zaten katalog suclarla ilgili bir sey varsa bu yasa ile
ilgisi yok, TCK Uzerinden ylirtyecektir."

— Tugbek Olek, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani

ikinci kritik sorun, back catalog meselesidir. Steam gibi platformlarda milyonlarca
oyun listelenmektedir; bu oyunlarin tamamini mevcut taslak cergevesinde
belirlemek ve derecelendirmek teknik acidan buydk 6l¢ide uygulanamaz
gorinmektedir. Olek bu meseleyi séyle dzetlemistir:

"Back Catalog'u ne yapacaksin? Su an Steam'de milyon tane oyun var. Bu oyunlar
nasil degerlendirilecek.”

— Tugbek Olek, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani

Anket verileri, katilimcilarin mevcut uluslararasi yas derecelendirme sistemleri
hakkinda olumlu goruse sahip oldugunu goéstermektedir:
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Ovun platformlarinda hali hazirda bulunan ebeveyn denetimlerini ne seviyede
yeterli buluyorsunuz?

Katilimcilarin mevcut yas derecelendirme sistemlerini 5 Uzerinden 5 olarak yeterli
bulma oranu.

Bu veri, sektdérin halihazirda c¢alisan uluslararasi sistemlere guvendigini ve
Turkiye'ye 0zgu paralel bir sistemin gereksiz bir katman olusturacagini
dUstndugunu ortaya koymaktadir.

Uluslararasi normlar agisindan PEGI (Pan European Game Information) sistemi, AB
dyesi uUlkeler dahil 38 ulkede uygulanmakta; yas sinifi ile icerik tanimlayicilarini
birlikte kullanarak seffaf ve bagimsiz bir derecelendirme sunmaktadir. EGDF
(European Games Developer Federation) cercevesinde degerlendirildiginde,
Tarkiye'nin PEGI ile uyumlu bir yaklasimi benimsemesi uluslararasi érneklerle de
drtusecektir.

(c) Sektor Onerileri

TOGED resmi o6nerisi [Madde 23/1]: Derecelendirme yikimlilugindn oyun
saglayicidan (gelistirici) oyun dagiticiya aktarilmasi; 23/1 maddesinin yasa
metninden ¢ikarilmasi. Gerekge: Icerigi son kullaniciya fiilen sunan aktériin
sorumlu tutulmasi, yaptirrm muhatabiyla tutarhlik olusturmasi ve yerli
gelistiricilerin cifte yukuamluliik yikinden korunmasi.

TOGED resmi onerisi [ Madde 23/2]: PEGI'nin temel derecelendirme sistemi olarak
taninmasi; kendi derecelendirme sistemine sahip platformlara esneklik
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saglanmasi; "usuliine uygun derecelendirme" ifadesinin PEGI veya esdeger
uluslararasi sisteme atifla netlestirilmesi.

Yas sinirn ve katalog denetimi bagimsiz gelistiricileri en cok nasil etkiler?

g yurtdigindan yayinlanir
sanatsal-tretimi kisitlar oyun kalturani baltalamak

kalpleri kirlir motivasyonlari duger

ekstra is yuka e el = fedlliET uyg uloncquhk publishing yurtdigi

uzalurler masraf

imkansizlik

gereksizis gucu .
maddi - e I I I I Z yaraticilik
gelir sirunu

yaraticilik i i
! gecimsikintisi  6zgurlak RUKES
hedef kitleye erigim
streg zorlasir  ojumlu
satig potansiyeli
maddiolarak  ©zgurluk kisitlamasi

derecelendirme tcreti

yas denetimine zaten uyul yonetilemezlik

Yas siniri ve katalog denetiminin bagimsiz gelistiricilere etkisi: baskin tepkiler "motivasyon

nmon "mon

kayb1", "masraf", "biitce sorunu”, "uygulanamizlik"; "etkilemez"

5.3 Temsilci Atama Yukumlulagi - Madde 23/3
(a) Mevcut Metin Ozeti

Madde 23'Un tcuncu fikrasi, Turkiye'den gunluk erisimi yUz binin Gzerinde olan yurt
disi kaynakl oyun dagiticilarina, BTK (Kurum), meslek birligi (Birlik), adli ve idari
makamlarla iletisim i¢cin Turkiye'de gercek veya tuzel kisi temsilci atama
yukdmlalugu getirmektedir.

"Turkiye'den gtinltik erisimi ytz binden fazla olan yurt disi kaynakli oyun dagitici;
Kurum, Birlik, adli veya idari makamlarca génderilecek tebligat, bildirim veya
taleplerin geregi ile bu Kanun kapsamindaki diger yukumliliklerin yerine
getirilmesini temin icin Tirkiye'de gercek veya tuzel kisi temsilci belirler ve bunu
Kuruma bildirir."

(kanun teklifi, Madde 23/3)
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(b) Sektorel Degerlendirme

Toplantida temsilcilik mekanizmasinin mesruiyeti tartismaya agilmamistir; cerceve
yasa olarak muhatap olusturulmasi gerektigi kabul gérmektedir. Tartismanin odagi,
temsilciye yuklenen sorumluluk kapsami ve bunun uygulanabilirligi Gzerindedir.

Mevcut metinde temsilci, BTK'nin yani sira adli ve idari makamlar nezdinde de
sorumlu tutulmaktadir. Bu duzenleme, sirketin yukumldldklerini  yerine
getirememesi durumunda yakalama kararlari veya cezai yaptirrmlarin temsilciye
yansiyabilecegi somut riskler yaratmaktadir.

ikinci elestiri, 100.000 giinlik erisim esiginin hesaplama yéntemine iliskindir.
Platform kullanicillart ile oyun vyayincsinin dogrudan kullanicilari ayni anda
saylldiginda esigin cift hesaplandigl; ayrica piyasaya yeni ¢ikan bir oyunun kisa sureli
trafik artislarinin surekliligi olmaksizin esigi asabilecegi belirtilmistir.

Uygulanabilirlik agisindan degerlendirildiginde, global oyun platformlarinin sosyal
medya sirketleriyle kiyaslanamayacak 6lclide daha kucguk ofislere ve ¢ok daha az
Turkiye geliri elde etmelerine ragmen esdeger yukumlultklerle karsi karsiya
kalmalari da vurgulanmistir.

(c) Sektor Onerileri

TOGED resmi énerisi [Madde 23/3]:

1. Temsilcinin muhatapliginin yalnizca BTK (Kurum) ile sinirlandiriimasi; adli ve
idari makamlar icin ayri sorumluluk zincirinin ortadan kaldiriimasi.

2. Temsilcinin cezai sorumluluk tasimadiginin  kanun metninde acikca
diizenlenmesi.

3. Esik hesaplamasinda platform kullanicilari ile oyun yayincisi kullanicilarinin
ayristirilmasi (¢ift sayimin 6nlenmesi).

4. 90 gun sdreklilik kriteri: Gegici trafik artislarinin (6rn. yeni oyun lansmani)
kapsam disinda tutulmasi icin ginlik 100.000 esiginin kesintisiz 90 gin
karsilanmasi sarti.
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5.4 Ebeveyn Kontrolu - Madde 23/4

(a) Mevcut Metin Ozeti

Madde 23'Un dérduncu fikrasi, oyun dagiticiya acik, anlasilir ve kullanima elverisli
ebeveyn kontrol araglari saglama yukimlulugu getirmektedir. Bu araclarin hesap
ayarlarinin kontrolu ile satin alma, kiralama ve Ucretli Gyelik gibi islemlerin ebeveyn
iznine tabi kilinmasina iliskin mekanizmalari icermesi zorunludur.

"Oyun dagitici; acik, anlasilir ve kullanima elverisli ebeveyn kontrol araglari
saglar. Ebeveyn kontrol araclari; hesap ayarlarinin kontrol edilmesine, satin
alma, kiralama ve Ucretli tyelik gibi tcrete dayali islemlerin ebeveyn iznine veya
onayina tabi kilinmasina iliskin mekanizmalari icerir."

(kanun teklifi, Madde 23/4)
(b) Sektorel Degerlendirme

Mevcut buyuk platformlarin ¢cogu halihazirda kapsamli ebeveyn kontrol araglari
sunmaktadir. Toplantida uygulanan Mentimeter anketi bu degerlendirmeyi
dogrulamaktadir: katihmcilarin  %62'si (33/53 kisi) mevcut ebeveyn denetim
sistemlerine tam puan (5 Uzerinden 5) vermistir.

Fikranin temel uygulama belirsizligi suradadir: "acik, anlasilir ve kullanima elverisli"
ifadesi standart bir kriter degil, yoruma acik bir niteliktir. Bu kriterin hangi teknik
Ozellikleri karsilamasi gerektigi yonetmelige birakilmistir; yénetmeligin ayrintilar
sekillenene kadar uyum yukamlulagu belirsiz kalmaktadir.

(c) Sektor Onerileri

TOGED resmi onerisi [Madde 23/4]: Mevcut metin biylk olctide uygun
bulunmaktadir. "Acik, anlasilir ve kullanima elverisli" 6l¢iitlerinin yénetmelikte
somut teknik standartlarla netlestirilmesi; PEGI veya Apple/Google gibi
platformlarin mevcut ebeveyn kontrol sistemleri emsal alinarak asgari 6zelliklerin
belirlenmesi 6nerilmektedir.
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5.5 Bilgi Paylasimi - Madde 23/5

(a) Mevcut Metin Ozeti

Madde 23'Un besinci fikrasi, BTK'ya oyun saglayici ve dagiticidan kurumsal yapi,
bilisim sistemleri, algoritmalar, veri isleme mekanizmalari ve ticari tutumlar dahil
her turlu acgiklamay! talep etme yetkisi tanimakta; bu bilgilerin on bes gunu
gecmemek Uzere verilmesi gerektigini duzenlemektedir.

"Kurum, oyun saglayici ve oyun dagiticinin bu Kanuna uyumuna iliskin olarak
oyun saglayici ve oyun dagiticidan kurumsal yapi, bilisim sistemleri, algoritmalar,
veri isleme mekanizmalari ve ticari tutumlar dahil her tirli a¢iklamayi talep
edebilir. Oyun saglayici ve oyun dagitici, Kurum tarafindan talep edilen bilgi ve
belgeleri derhal ve on bes glintii gecmemek tizere vermek zorundadir.”

(kanun teklifi, Madde 23/5)
(b) Sektorel Degerlendirme

Bu fikrada iki ayri sorun 6ne ¢ikmaktadir. Birincisi kapsam genisligidir: "her tarla
aciklama" ifadesi, BTK'ya ticari sir niteligindeki verilere erisim dahil sinirsiz bilgi talep
yetkisi vermektedir. "Ticari tutumlar" gibi muglak kategoriler, rekabete duyarli
bilgilerin paylasimini zorunlu kilabilecek yorumlara kapi aralamaktadir. ikincisi
muhatap sorunudur: fikra hem oyun saglayicyr (gelistiriciy hem dagiticiyi
kapsamaktadir; ancak Turkiye'de temsilcisi bulunmayan gelistiricilere yonelik bu
talebin nasil iletilecegi ve uygulanacag belirsizdir.

"Bilgi paylasimi konusunda glzel olan, sadece kuruma karsi bir bilgi paylasimi
koymus. Bunu da bir tartismak gerekiyor bence BTK'yla. Basta temsilci sunlara
sunlara karsi sorumludur diyordu ama bilgi paylasimi konusunda sadece kuruma
karsi sorumludur diyor yasa. Eger 6yle olursa gtizel olur."

— Tugbek Olek, TOGED Danigma Kurulu Bagkani
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Olek ayni baglamda kapsam sorununa da isaret etmistir:

"Bilgi taleplerini hem oyun gelistiriciden hem de dagiticidan isteyebilirim diyor.
Orada oyun gelistirici kaldirilsin istiyoruz. Cunku gelistiricinin burada temsilcisi
yok, muhatabi yok."

— Tugbek Olek, TOGED Danigma Kurulu Bagkani
(c) Sektor Onerileri

TOGED resmi 6nerisi [Madde 23/5]. Bilgi talebi muhatabinin yalnizca temsilcisi
bulunan oyun dagiticilarla sinirlandiriimasi; oyun saglayicinin (gelistirici) kapsam
disinda tutulmasi. "Her turld aciklama" ifadesinin "bu yasanin uygulanmasiyla
dogrudan ilgili aciklamalar" seklinde daraltilmasi; ticari sir niteligindeki bilgiler icin
glvence mekanizmalarinin yonetmelikle dizenlenmesi.

5.6 Yonetmelik Yetkisi - Madde 23/6

(a) Mevcut Metin Ozeti

Madde 23'Un altinal fikrasi, bu maddenin uygulanmasina ve oyun saglayici ile oyun
dagiticinin uymasi gereken yukdmlulUklere iliskin usul ve esaslarin BTK tarafindan
cikarilacak yonetmelikle belirlenecegini hukme baglamaktadir.

"Bu maddenin uygulanmasina, oyun saglayicinin ve oyun dagiticinin uymasi
gereken yukimliliklere ve yas kriterlerine gére derecelendirmeye dair usul ve
esaslar, Kurum tarafindan ¢ikarilan Yonetmelikle belirlenir."

(kanun teklifi, Madde 23/6)
(b) Sektorel Degerlendirme

TOGED'in toplanti boyunca en yogun bicimde gindeme tasidigi madde budur.
Temel sorun, "oyun saglayicinin ve oyun dagiticinin uymasi gereken yakumlalukler"
ifadesinin yonetmelige yeni ve bagimsiz yukumlulikler ihdas etme vyetkisi
tanimasidir. Bu duzenleme, mulnhasiran yasadan kaynaklanan yukumlaltklerin
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uygulanmasini duzenlemek yerine, sinirlari belirsiz bir ikincil mevzuat yetkisi
olusturmaktadir.

"Bizim icin en énemli 6 no'lu alt madde. Bu madde baslangicta acik ve net olarak
oyun gelistiricinin oyunu nasil gelistirecegini, oyun yayincinin oyunu nasil
dagitacagini biz ybénetmelikle belirleriz diyordu. [...] Hala diyor ki BTK tarafindan
yayinlanacak ydnetmelikte oyun saglayicinin ve oyun dagiticinin uymasi gereken
yukumldliikler belirlenir. Bu da su demek: yénetmelikte ashinda bu maddeye
istendigi kadar ek madde getirilebiliyor. Ciinkii bu tamamen tanimsiz bir sey."

— Tugbek Olek, TOGED Danigsma Kurulu Bagkani

Olek, Ust diizey gérismelerden aktardigi bir notla bu maddenin bilingli bir strateji
olarak konuldugunu vurgulamistir:

"Bakan Bey de gorismemizde sunu sdyledi: Yarin 6bur gun buatun lootbox'l
oyunlari iptal etmek istersek bir sey lazim bize. Yani bu madde bu amacla

var.

— Tugbek Olek, TOGED Danigma Kurulu Bagkani

Hukuki agidan degerlendirildiginde bu yetki, normlar hiyerarsisi ilkesi ile hukuki
guvenlik ve belirlilik ilkeleriyle gerilim yaratmaktadir. Yonetmeligin yasa kapsamini
asarak yeni yukumlulukler ihdas edebilmesi, hem AB hukukuyla hem de
Turkiye'deki yetki devri ilkeleriyle bagdasmaz gorinmektedir.

(c) Sektor Onerileri

TOGED resmi 6nerisi [Madde 23/6]: "Oyun saglayicinin ve oyun dagiticinin uymasi
gereken yukdumlilikler" ifadesinin "oyun dagiticinin bu maddeden kaynaklanan
yukdmldliklerini nasil yerine getirecegi" ile degistirilmesi. Gerekge: Yénetmelik
yetkisinin yasanin uygulanmasini diizenlemekle sinirlandirilmasi; yeni ve bagimsiz
yukumldlik ihdasi riskinin ortadan kaldiriimasi; oyun saglayicinin (gelistirici)
kapsam disinda tutulmasi.
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5.7 Yaptirim Sistemi - Madde 23/7 ve 23/8

(a) Mevcut Metin Ozeti

Madde 23'Un yedinci ve sekizinci fikralari kademeli yaptirrm mekanizmasini
duzenlemektedir. Fikra 7, bildirimden baslayarak 1-10 milyon TL birinci ceza ve
10-30 milyon TL ikinci ceza asamalarini 6ngérmekte; her asamada 30 gunlik uyum
suresi taninmaktadir. Fikra 8, sulh ceza hakimligi onayina bagl bant daraltma
tedbirini duzenlemektedir.

"Bildirimden itibaren otuz gun icinde yikimliltigin yerine getirilmemesi hédlinde
oyun dagitictya Baskanlikca 1.000.000 Ttrk lirasindan 10.000.000 Tiirk lirasina
kadar idari para cezasi verilir. [...] Ikinci kez verilen idari para cezasinin
tebliginden itibaren otuz gun icinde yikimlilik yerine getirilmemesi halinde
Baskan, oyun dagiticinin internet trafigi bant genisliginin yizde elli oraninda
daraltiimasi icin sulh ceza hakimligine basvurabilir. [...] Daraltma kararinin
tebliginden itibaren otuz gun icinde yikumliltugin yerine getirilmemesi halinde
bant genisligi ytizde doksana kadar daraltilabilir.”

(kanun teklifi, Madde 23/7-8)
(b) Sektorel Degerlendirme

Kademeli yapinin ve sulh ceza hakimligi denetiminin olumlu unsurlar oldugu
toplantida kabul gormustur. Elestiriler iki eksen Uzerinde yogunlasmistir.

ilk eksen orantililik meselesidir. Teknik altyapi farki gozetilmeksizin sosyal medyayla
ayni bant daraltma oranlarinin oyun sektoérune uygulanmasi, sektortin en temel
itiraz noktasidir. TOGED'in resmi komisyon gorusunde bu fark soyle formdule
edilmistir: sosyal medya icin %50 bant daraltma "yavaslama" anlamina gelirken,
anlik dogrulama ve etkilesim altyapisi gerektiren dijital oyunlar icin ayni oran fiili
kapanma sonucunu dogurabilir. eSports360 Kurucu Ortagl ilker Karas da bu
meseleyi e-spor ekosistemi Uzerinden somutlastirmistir:

"Bant daraltmada hem gérdigimiz hem de géremedigimiz bir durum séz
konusu. Bandi diyelim Steam'e %90 oraninda kistin. Benim oyunum orada
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satiliyor. Counter-Strike, Dota gibi oyunlarda Steam'in kendi Urtnd oldugu icin
biitun routing o taraftan gittigi icin biz ister istemez bir darbe yemis olacagiz.
Yani cezaya maruz kalmayan bir oyun, baska bir platformun yaptiriminin kurbani
haline gelebilecek."

— ilker Karas, eSports360 Kurucu Ortak

Miray Muratoglu Ekici, bu teknik tablonun hukuki cerceveye yansitilmasi gerektigini
vurgulayan gorusunu soyle ifade etmistir:

"Sosyal medya tarafinda ¢ok aktif bir sekilde 5651 ile ¢calisan bir avukat olarak
soyliyorum. Oyun sektértniin teknik yapisi sosyal medyadan c¢ok farkli. Ayni
araclarin ayni sonuclari dogurmasi beklenemez. Bu fark yasa metnine yansimall.”

— Av. Miray Muratoglu Ekici, BTS & Partners
(c) Sektor Onerileri

TOGED resmi énerisi [Madde 23/7-8]: Bant daraltma oranlarinin orantililik ilkesi
cercevesinde yeniden belirlenmesi: « Birinci daraltma: %50 — %710-30 oraninda *
Ikinci daraltma: %90'a kadar — %30-50 oraninda Gerekce: Dijital oyun
altyapisinin  teknik yapisi, sosyal medyayla ayni bant daraltma oranlarinin
esdeger etkiler yaratmasina izin vermemektedir. Onerilen oranlar caydiriciligi
korurken fiili kapanma riskini azaltmayi hedefler.

Ek 6neri (toplanti tartismasi): ihlal tirine gére hedefli tedbir imkéni, érnegin
derecelendirme hatasi durumunda bant daraltma yerine yalnizca ilgili icerige
erisim kisitlamasi uygulanmasi.
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BOIUm 6 - PAYDAS ANKETI BULGULARI

Toplantida Mentimeter platformu Uzerinden 15 soruluk canli bir anket uygulandi.
Anket; kelime bulutlari, evet/hayir sorulari, 1-5 6lcegi ve acik uclu sorulardan
olustu; yaklasik 52 katihmci yanit verdi. Bu bolum anketi soru sirasina goére degil
tematik butunlige gdére duzenleyerek her soruyu veri 6zeti ve kisa yorumuyla
birlikte sunmaktadir.

6.1 Yasa Taslaginin is Modeline Yénelik Tehdit Algisi (S1)

Katilimcilara yasa tasarisinin is modellerini en ¢ok hangi madde ya da kavramla
tehdit ettigi soruldu. Serbest metin girisine dayal kelime bulutu, sektorin kaygi
haritasini gorsel olarak ortaya koydu.

Bu yasa tasarisi is modelinizi en ¢ok hangi maddeyle/kavramla tehdit ediyor?

yoénetmelikle dizenleme

yonetmelik belirsizligi
oyunumadokunma e r I §I m e n g el I para cezasi yaptinmiar

yasaklar

iletisimsizlik
usule uygunsuzluk

—= pant daraltma ==

temsilcilik

rastgele uygulama X
- . kisitlama
erisim engeli bant daratma
bant daraltmalan  son maddedeki belirsizlik Uretimi engelleme
icerik kisitlama  yas derecelendirme

Baskin kavramlar: "bant daraltma" (en buyuk), "temsilci", "yonetmelik belirsizligi",
"erisim engeli", "para cezas!", "yaptirimlar"

Dikkat c¢ekici oruntuler: "keyfi uygulamalar"”, "iletisimsizlik", "son madde", "platform
temsilcilik", "bant daratma" (yazim varyasyonlari ile birden fazla kayit)
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Bant daraltma, katihmcilarin géziinde yasanin tek ve acik farkla en buyuk tehdit
unsurunu olusturmaktadir. Temsilcilik ve ydnetmelik belirsizligi onu ikincil ama
guclu tehdit olarak izlemektedir. "Son madde" atiflari Madde 23/6'ya, yani genis
yonetmelik yetkisine, isaret etmekte; "iletisimsizlik" ise sektorin mevzuat surecine
dahil edilmeme kaygisini yansitmaktadir.

6.2 Mevcut Platformlardaki Koruma Arag¢larinin Yeterliligi (S8 ve
S9)

Katiimcailara oyun platformlarinda halihazirda bulunan ebeveyn denetimi araglarini
ve yas derecelendirme sistemlerini 1-5 6lceginde derecelendirmeleri istendi.

Ebeveyn Denetimi Yeterliligi (S8)

53 katihmcidan 33'0 (%62) tam puan olan 5'i verdi. 3 ve altinda puan yalnizca 11
katilimcidan geldi.

5 33 katilimci
4 9 katilimci
3 4 katilimci
2 4 katihmci
1 3 katilimci

Ovun platformlarinda hali hazirda bulunan ebeveyn denetimlerini ne seviyede
yeterli buluyorsunuz?
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Yas Derecelendirmesi Yeterliligi (S9)

51 katihmcaidan 33'G (%64) tam puan olan 5'i verdi. Yalnizca 6 kisi 3 ya da altinda
puan verdi.

5 33 katilimci
4 12 katihmci
3 3 katilimci
2 2 katilimci
1 1 katihmci

Ovyun platformlarinda hali hazirda bulunan yas derecelendirmelerini ne
seviyede yeterli buluyorsunuz?

Her iki soruda da katihmcilarin yaklasik Ugte ikisi mevcut platform araclarini tam
anlamiyla vyeterli bulmaktadir. Bu bulgu, yasanin ebeveyn kontroli ve yas
derecelendirmesi hukdmlerinin "mevcut boslugu doldurmaya" yonelik oldugunu
savunan gerekcesiyle dogrudan celismektedir: sektér, halihazirda isleyen
sistemlerin Uzerine paralel bir katman insa edilmesini gereksiz ve yuk yaratici
bulmaktadir.
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6.3 Bant Daraltma ve Piyasa Terk Riski (S3)

Bant daraltma yaptirimiyla karsilasan bir sirketin Turkiye oyun pazarindan ya da
sektérinden c¢ikma ihtimalinin ylzde kag¢ oldugu soruldu. Soru, katilimcilarin
sektorel piyasa dinamiklerine iliskin genel kanaatini 6lcmeyi amaclamaktaydi.

85 15
Pazardan / Yurtdisina Turkiye'de Kalma
Cikis

Bant daraltma riskiyle karsilasan sirketlerin (platform/gelistirici) Turkiye oyun pazarindan/sektérinden cikma olasiligi sizce
yuzde kagtir?

Pazardan Cikis / Yurtdisina Cikis Ihtimali

-

Turkiye'de Kalma Ihtimali

Katilmallarin verdigi yanitlarda ortalama Pazardan Cikis ihtimali 85, Turkiye'de
Kalma ihtimali ise yalnizca 15 olarak o6lculdu. Bu veri, sektoriin bant daraltma
mekanizmasini caydirici degil, piyasadan dislayici bir arac olarak gérdugunu sayisal
bicimde ortaya koymaktadir. Yaptirimin amaci uyuma zorlamaksa, bu kanaldan
ulasilmasi  beklenen sonu¢ sektorin buyudk cogunlugu tarafindan gercekgi
bulunmamaktadir.
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6.4 Teknik Fizibilite: icerik ve Katalog Duizeyinde Miidahale (S6 ve
S7)

Yasanin uygulanabilirligi icin kritik 6nem tasiyan iki teknik soru katilimcilara
yoneltildi.

Oyun icerigine Teknik Miidahale (S6)

"Oyunlarin icerigine yonelik bir uygulama teknik olarak mumkdn olabilir mi?
Ornegin bir oyundan belli sahnelerin cikarilmasi gibi." sorusu soruldu.

6 44
Evet — MUmkun Hayir — Uygulanamaz

Sizce oyunlarinigerigine yonelik bir uygulama teknik olarak miimkiin olabilir
mi? Orn: Bir oyundan belli sahnelerin ¢ikariimasi gibi.

44

50 yanitin 44'G (%88) icerik duzeyinde teknik mudahalenin uygulanamaz oldugu
yonunde. Bu, sektorun teknik gerceklige dair en net uzlasisidir: oyun iceriklerine
sahne bazinda mudahale, mevcut dagitim ve paketleme mimarisi nedeniyle buyuk
6lcide mumkun degildir.

Platform Katalogundan Turkiye Ozelinde Oyun Cikarimi (S7)
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"Oyun platformlarinin katalogundan belli oyunlarin Turkiye 6zelinde c¢ikariimasi
teknik olarak mumkun olabilir mi?" sorusu soruldu.

40 11
Evet — MUmkun Hayir — Uygulanamaz

Sizce oyun platformlarinin katalogundan belli oyunlarin Turkiye 6zelinde
¢ikariimasi teknik olarak mimkun olabilir mi?

40

51 yanitin 401 (%78) katalog diuzeyinde mudahalenin teknik olarak mumkin
oldugunu distnuyor. Onemli bir ayrim burada ortaya cikmaktadir: teknik olarak
yapilabilir olmak, tercih edilebilir ya da orantili olmak anlamina gelmez. S6 ve S7'nin
birlikte okunmasi, daha kesin ve hedefli bir mudahale yontemi olarak katalog
kaldirmanin bant daraltmaya Ustun tutulabilecegini gostermektedir; ancak bu yolun
da ekonomik ve ekosistem maliyetlerinin ayrica tartisiimasi gerekmektedir.
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6.5 Bant Daraltmaya Alternatif Mekanizma Onerileri (S4)

Katimcilara olasi bir "merkezi sansur" veya "bant daraltma" yerine hangi
mekanizmay! onerdikleri soruldu. Kelime bulutu, katiimcilarin tercihlerini carpici
bicimde ortaya koydu.

Olasi bir 'merkezi sansur' / '‘bant daraltma’ yerine hangi mekanizmayi énerirsiniz?

akademik kurul
oyun 6zelinde yasaklama

yas dogrulama Szgurluk
asaklama

ailevi kontrol ‘l d t. i ( ‘
il kont SR O I e e n e I m I s oyun ¢ikartma
slehyets

~ - dile egitimi

global uygulamalar B L LS dijital okuryazarlk
oyun tzeri yasaklama
bant daraltmama  icerik odakli mudahale . e .
aile egitimi
spesifik igerik kaldirma steam aile uygulamasi

kategori geniglemesi
tekil oyun kaldirimasi Kisi ya da ebev egitimi

aile gocuguna sahip ¢ik

Baskin  kavramlar: "aile egitimi" (en buyuk), "aile denetimi", "ebeveyn
bilinclendirme", "karismasinlar", "danisman kurulu", "oyun okur-yazarligi egitimi"

Dikkat ¢ekici diger yanitlar: "oyun bazli yasaklama", "icerik 6zelinde yasak", "oyunun
platformdan c¢ikari[lmasi]", "yas dogrulama", "global uygulamalar", "steam aile
uygulamasi"

Katilmcilarin baytk cogunlugu sistemik mudahale yerine aile ve ebeveyn eksenli
yaklasimlari 6n plana c¢ikarmaktadir. "Karigmasinlar" ifadesi, devletin oyun
iceriklerine dogrudan mudahale etmemesine yonelik guclu bir kani olarak 6ne
ctkmaktadir. Ayni zamanda "oyun okur-yazarhigl egitimi", "danisman kurulu" ve
"global uygulamalar" kavramlari, sektorin alternatif olarak goérdugu cerceveyi
sekillendirmektedir: egitim ve uluslararasi uyum, yaptirim ve kisitlamanin éntnde
tutulmaktadir.
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6.6 Sektoériin Oz Degerlendirmesi: Aile Bilinglendirme (S10)

"Sizce Turkiye Dijital Oyun Sektoru, kamuoyu ve aileleri saghkli oyun konusunda
yeterince bilin¢lendiriyor mu?" sorusu soruldu. Toplantinin en sert 6zelestiri verisini
bu soru Uretmistir.

1 51
Evet Hayir

Sizce Turkiye Dijital Oyun Sektori, kamuoyu ve aileleri saglikl oyun konusunda
yeterince bilinglendiriyor mu?

52 katihmcidan 51'i sektorun aileleri yeterince bilinclendirmedigini disuntyor. Bu
veri son derece kritik bir 6z tani niteligindedir: bant daraltmaya ve ydnetmelik
belirsizligine karsi ¢cikan sektorun kendi Uyeleri, cocuk koruma ve aile bilin¢lendirme
konusunda performanslarini neredeyse oybirligiyle yetersiz bulmaktadir. Bu 6z
elestiri, sektérin yasaya yonelik itirazlarinin kotu niyetten degil teknik ve hukuki
kaygilardan beslendigini ortaya koymakta; ayni zamanda orta vadeli bir is birligi
cercevesinin olanakh olduguna isaret etmektedir.

®
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6.7 Sorumluluk Dagilimi: Aile ve Cocuk Bilinglendirme (S11 ve S12)

Aile bilin¢clendirme ve ¢cocuk koruma sorumlulugunun kime ait olduguna iliskin iki
ayri soru yoneltildi.

Aileleri Bilinclendirme Sorumlulugu (S11)
"Aileleri bilinclendirme ve ebeveyn denetiminin yayginlagsmasi gorevi oncelikli olarak

kimin sorumlulugunda olmalidir?" sorusu soruldu.

Sizce dileleri bilinglendirme ve ebeveyn denetiminin yayginlasmasi gérevi
oncelikli olarak kimin sorumlulugunda olmaldir?

bakanliklar

ilgili dernegin

= Akanlk stk “Gile

universite

okuliarin O i I e bO ka n I Ig I kendilerinin

egitim kurumlari

rehberlik servisleri
bakanliklarin

en po p U |er Oyu n | O rl n oyun tasarimi hocalar

egitim verin tum aktorlerinesit  devlet - bakanlikiar

Baskin kavramlar: "aile bakanlig", "devlet", "meb", "btk", "stk", "aile", "Universite",
"sivil toplum", "hukimet", "egitim kurumlan"

Cocuk ve Gengleri Bilinglendirme Sorumlulugu (512)

"Oyun oynayan c¢ocuk ve gencleri bilinclendirme ve ebeveyn denetiminin
yayginlasmasi goérevi oncelikli olarak kimin sorumlulugunda olmaldir?" sorusu
soruldu.
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Sizce oyun oynayan ¢cocuk ve gencleri bilinglendirme ve ebeveyn denetiminin
yayginlasmasi goérevi dncelikli olarak kimin sorumlulugunda olmalidir?

recep ivedik
okul mifredat
eniskirazoglu  pyrak catalok

o
ebeveynlerin
ilk 6gretim I I eb O I |e

riottirkye btk Steam 6gretmenler
en populer oyunlarin
milli egitim bakanhigr  aile bakanhgd

trevor kamu milli egitim

ailelerde

aile bakanhgi - ebeveyn ana akim medyanin

Baskin kavramlar: "meb", "aile", "stk", "6gretmenler", "akademi", "rehberlik

servisleri”, "devlet", "aile bakanhg", "milli egitim", "kamu ydnetimi"

Her iki soruda da Aile Bakanligl, MEB ve devlet kurumlari, blyuk fontla 6ne ¢ikan
sorumlu taraflar olarak belirmistir. Oyun sektéru, STK'lar ve akademi yardimci
aktorler olarak gorulmektedir. Bu dagilim, sektorun cocuk koruma ve aile
bilinclendirme  konusundaki  birincil sorumlulugu kendisinde degil kamu
kurumlarinda gordlGgunu acgikca ortaya koymaktadir.

6.8 Kamuoyu Algisinin iyilestirilmesi (S5)

"Oyun sektorunun kamuoyundaki algisini iyilestirmek icin en ¢ok odaklanmamiz
gereken nokta nedir?" sorusu soruldu.
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Oyun sektoriniin kamuoyundaki algisini iyilestirmek icin en ¢cok odaklanmamiz gereken nokta nedir?

akad
oyunun yararh tarafian
sosyolojik galigmalar milli sermaye algist
oyunlanin yarariarn imqj diizenlemesi getirisine odaklanmak ~ oyunlar oyund

wene SEFFAFlIK

e e ©
bagmliik olm
dovizkazandincisektor  algi yonetimi — .

e ekonomiye katkisi egitim mi  9cleced

Killtirel etkisine vurgu

e medya OkUI’yGZOr“gI

lstiric
G : oyun oynama egitimi
mobil oyun yapmamak ulturelicerikler -
mesi

selen oyun lkeleri

Baskin kavramlar: "maddi getirisi" (en buyuk), "medya okuryazarhgl", "egitim",
"seffaflik", "ebeveyn bilinclendirmesi", "ekonomik potansiyeli", "sektor bilinci
olusturmak", "dijital okuryazarhk", "ihracat", "milli teknoloji"

Dikkat cekici diger yanitlar: "kamu farkindahg!", "empati", "ana akim basina baski",
"doviz kazandirici sektor", "kulttrel farkindalik", "oyunlar sadece oyundur"

Ekonomik katkinin kamuoyuna anlatiimasi acik farkla 6ne ¢ikan oncelik olmaktadir.
Bunu medya okuryazarligl ve egitim izlemektedir. "Oyunlar sadece oyundur" ve
"oyunlar kotu degildir" gibi savunmaci ifadeler de kayda deger bir yer tutmaktadir;
bu da sektdérin kamuoyu algisinda "zararli eglence" cercevesini kirmayi éncelikli
hedef olarak benimsedigini géstermektedir.

6.9 Bagimsiz Gelistiricilere Etki: Yas Sinir1 ve Katalog Denetimi (S2)

"Yas siniri ve katalog denetimi bagimsiz gelistiricileri en ¢ok nasil etkiler?" sorusu
soruldu. Bu soru 6zellikle kiguk studyolari ve solo gelistiricileri hedef almaktaydi.
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Yas sinin ve katalog denetimi bagimsiz gelistiricileri en ¢ok nasil etkiler?

butce takipsizlidi  yurtdigindan yayinlanir
sanatsal-tretimi kisitlar oyun kalttruna baltalamak

kalpleri kirilir motivasyonlari diser

S masraf - Gzalirler uygulonqmozllk publishing yurtdisi

uzdlarler .~ masraf
=, etkilemez
gegi B

imkansizlik

yaraticilik i i
Y 2gurlk brokrasi

hedef im
sureg zorlasir  ojumiu

satig potansiyeli
maddiolarak  6zgurluk kisitlamasi
derecelendirme ucreti

yas denetimine zaten uyul yonetilemezlik

Baskin olumsuz kavramlar: "motivasyon kaybi", "masraf", "but¢e sorunu",
"uygulanamizlik”, "burokrasi", "ozgurluk kisitlamas!", "zaman israfl", "firmalar
yurtdisina kacar"

Dikkat cekici nétr/olumlu yanitlar: "etkilemez", "uyumlulandirir”, "olumlu" (azinlik
gorus)

Bagimsiz gelistiriciler acisindan yas siniri ve katalog denetimi 6ncelikle mali bir yuk
ve motivasyon sorunu olarak algilanmaktadir. Derecelendirme maliyeti, uluslararasi
sertifikasyon surecleriyle ugrasma zorunlulugu ve genis katalog yukumlultkleri,
Ozellikle ktguk ekipler icin orantisiz birer ek yuk olusturmaktadir. Paralel bir Turkiye
6zelinde derecelendirme sisteminin hayata gecirilmesi bu kesimi en ¢ok etkileyen
karar olacaktir.

6.10 Akademik Sektorin Rolu (S13)

"Oyunlarin cocuklar ve gencler Uzerine etkileri hakkinda Dijital Oyun Tasarimi
boélimlerimizin nasil calismalar yapmasi gerektigini disunuyorsunuz?" sorusu
soruldu.
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Ovyunlarin cocuklar ve gencler Gzerine etkileri hakkinda Dijital Oyun Tasarimi
boélimlerimizin nasil calismalar yapmasi gerektigini disindyorsunuz?

aragtirmalar I
pedagoji 101 ek ders oyunatolyeleri mufredat

| t makaleler =
portaj eglpim tasarlama g G I § G y finansal destek verilmeli

° of e bildiri kengreyapsin  pigilendirici
et lobicilik
seminerer teZ influencer egitimleri

pedagog ¢ivi mckdle I
pedcgog pSikO'Og yapsa ‘el

bilinclendirme !

anket
etik konular

oyun nedir diye 6gretmek
V! e o9 sosyal medya calismalari

Baskin kavramlar: "lobicilik" (en budyuk), "makale", "seminer", "arastirma",
"pedagog-psikolog yapsa", "calstay", "kardes okul", "bildiri", "lobi", "arastirma
yazilari"

Dikkat c¢ekici diger yanitlar: "kongre yapsin", "mufredat”, "egitim tasarlama",

"finansal destek verilmeli", "pazar arastirmasi"

Akademisyenlerden salt arastirma ve yayin yapmanin otesinde aktif lobi ve
savunuculuk rolu ustlenmesi beklentisi dikkat cekicidir. "Lobicilik" kavraminin en
bluyUk fontta ¢ikmasi, katilimcilarin Universiteleri ve arastirma kurumlarini yalnizca
bilgi Uretici olarak degil, ayni zamanda politika sureclerinde aktif bir paydas olarak
gordugune isaret etmektedir.

6.11 BTK ile Muizakerede Ortak Deger (S14)

"BTK ile muzakerede odaklanmamiz gereken en temel ortak deger nedir?" sorusu
soruldu.
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BTK ile Mizakerede odaklanmamiz gereken en temel ortak deger nedir?

leger bilinglendirme

erisimengeli  egitim sektorune yonelik 6z denetim

somiaecer - OyUNUMA dokunma

egiti m i h rq CG t .ebeveyn bilinglendirmesi
e ko n O m I & " el;onoml}kl‘z:::

oyun nedir

doviz kazanci duser

kulturel icerik
yasa iptali
sermaye omik kayiplar

at engeli
potansiyal
firmalar yurtdi yumusak gi¢

steami agik tutun iarc standartlan uluslararast itibar

oyun icerigine dokunmama katma degeri yiiksek tekmo

yonetmelik

Baskin  kavramlar: "ekonomi" (bdyuk), "ebeveynlerin egitilmesi", "ebeveyn
bilinclendirme", "ihracat", "katma deger", "beyin gdcu", "kultur ihracati", "oyunlar
kotu degildir"

Dikkat cekici diger yanitlar: "IARC standartlarl", "uluslararasi itibar", "pegi", "doviz
kazanci", "unicorn sayisi", "icerik sinirlanmasin”

Ekonomik ¢erceve ve bilin¢glendirme temasi, BTK ile muzakerede sektérun en guclu
konumlanma eksenlerini olusturmaktadir. Sektér, yasanin is modeline yonelik
tehditlerini mesru zemine tasimak icin doviz kazanci, ihracat, katma deger ve beyin
g0c¢u gibi somut ekonomik kavramlara basvurmaktadir; "ebeveynlerin egitilmesi" ise
ortak payda olarak éne surulmektedir. Bu iki eksenin bir arada sunulmasi, sektorun
devlet kurumlariyla hangi dilde konusmak istedigini acikca gostermektedir.

6.12 Serbest Goérusler: Neler Eklemek Istersiniz? (515)

Son soru aglik ucluydu ve genis bir katihmci kitlesinden metin yaniti aldi. Yanitlar bes
temelde kimelenmektedir.

Tema 1 - Sorumluluk Cergevesi

Cocugun sorumlulugunun esasen ailede oldugunu; 18 yas Uzeri bireylerin kendi
tercihlerinden kendilerinin sorumlu tutulmasi gerektigini vurgulayan gorusler 6ne

TURKIVE n 55
. Seetve  TOG=D
FQ‘E%IEISSI:‘I LER Tu r klye TURKIVE OYUN GEli$TiRi(m)ERNEGi




clkmaktadir. Bu perspektife gore platform veya sektdér, c¢ocugun nasil
etkileneceginden degil, mevcut teknik araclari sunmaktan sorumludur.

Tema 2 - Bant Daraltmaya Alternatifler

Bant daraltma yerine somut ve hedefli araclar dnerilmektedir: ihlal edilen oyun icin
otomatik +18 zorunlulugu; bankacilik ve 6deme sistemleri araciliglyla denetim;
yalnizca sakincali icerige yonelik teknik filtreleme. "Bankacillk ve o6deme
sistemleriyle basitce denetlenebilecek kontrol edilebilecek bir alan icin bant
daraltma en kotu secenek" ifadesi, sektorin alternatif araglara ne kadar somut
yaklastigini géstermektedir.

Tema 3 - Ekonomik Risk ve Beyin Gocgu

Muglak hukuki ortamin sirketleri yurt disina tasiyacagi; beyin gocu ve sermaye
kacisinin vergi ve ihracat kayiplarina yol acacagl endiseleri somut senaryolarla dile
getirilmektedir. "Turkiye bu kadar ddviz girisini elinin tersiyle itebilecek IUkse sahip
degil" ifadesi bu kayginin 6zetidir.

Tema 4 - Uzun Vadeli Egitim ve Ekosistem

Oyun kultdranan ilkokuldan itibaren mufredata alinmasi; egitim araci olarak
oyunlastirma; oyun tasarimi derslerinin yayginlastiriimasi dnerilmektedir. Sektéran
salt ekonomik bir aktdr olarak degil, ktlturel bir Gretici olarak konumlandirilmasi bu
temanin 6zUnud olusturmaktadir.

Tema 5 - Buttinsel Ekosistem Perspektifi

Steam Uzerindeki gelistirme araglarinin bant daraltmadan etkilenecegi; fiziksel oyun
sektdérdnun de bu yasadan payini alacagl; yasanin yalnizca oyun oynamayi degil
dretmeyi, egitmeyi ve ticareti kapsadigl vurgulanmaktadir. Savunma sanayi
girisimleri ve simulasyon araclari da yan etkilenme kapsaminda gdosterilmektedir.
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Bolum 7 - Toplantinin Temel Bulgulari

Bu bdlum, toplanti strecinde madde tartismalarindan, anket verilerinden ve
serbest tartisma oturumlarindan suzulerek olusan temel bulgular derlemektedir.
Bulgular sektdrtn yasaya iliskin ortak tutumunu, kritik risk alanlarini ve destekledigi
unsurlari kapsayan ¢ baslik altinda sunulmaktadir.

7.1 Sektoriun Ortak Tutumu

Toplanti boyunca katiimcilarin vurguladigi ilk ve en belirleyici nokta, sektorun
yasanin varhgina degil icerigine itiraz ettigidir. Temel cerceve soyle ozetlenebilir:
dijital oyun sektérunu kapsayan yasal bir zemin artik kaginilmazdir; sektérun talebi
bu zemini ortadan kaldirmak degil, uygulanabilir ve orantili bicimde tasarlanmasini
saglamaktir.

Cocuk koruma ve aile bilinclendirme konusunda sektorin kaygiyr paylastigi anket
verisiyle de teyit edilmektedir. 52 katiimcidan 51'i sektérin bu alanda yetersiz
kaldigini kendiliginden kabul etmistir; bu 6z elestiri, yasaya yonelik teknik itirazlarin
kotu niyetten degil somut uygulanabilirlik kaygilarindan beslendigini acikca ortaya
koymaktadir.

51/52 Katilmcaillarin 51", Tuarkiye dijital oyun sektérunun aileleri
saglikll  oyun konusunda yeterince bilin¢clendirmedigini
dustundyor. Sektorin cocuk koruma alanindaki yetersizligini
kendi Uyeleri de kabul etmektedir. (510)

BTK ve Ulastirma Bakanhgi'nin sektdrle yurattagu yapici diyalog, toplantida olumlu
bir referans noktasi olarak defalarca gundeme gelmistir. Diyalog kanallarinin agik
olmasli, sektorun onerilerini teknik ve hukuki zeminde ifade etmesine imkan
tanimaktadir. Bu diyalogun surdurulmesi, yonetmelik surecinde de kritik 6nem
tasimaktadir.
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7.2 Kritik Risk Alanlari

Toplantida bes ayri risk alani, farkli konusmacilar tarafindan birbirinden bagimsiz
bicimde ancak tutarli bir cercevede gindeme tasinmistir.

7.2.1 Bant Daraltmanin Orantisizhig

Madde 23/7-8 kapsamindaki bant daraltma mekanizmasi, sektérin en guclu
bicimde itiraz ettigi unsurdur. Sosyal medya platformlariyla ayni oranlarin (%50 ve
%90) uygulanmasi oOnerilmektedir; oysa dijital oyun altyapisinin gereksinimleri
temelden farklidir. Sosyal medyada %50 bant daraltma yavaslama ve zaman zaman
erisememe anlamina gelirken, anhk sunucu dogrulamasi, eslestirme ve gercek
zamanh veri transferi gerektiren oyun platformlari icin ayni oran pratik olarak
kapanma anlamina gelmektedir.

%85 Bant daraltma riskiyle karsilasan bir sirketin Turkiye
pazarindan c¢ikma ihtimali. Katilimcr kanaatine gore yaptirm,
uyuma zorlamak yerine sektdériun yurt disina gecisini
tetikleyecektir. (S3)

Risk:

Mevcut %50 ve daha sonra %90 oranlarinin uygulanmasi halinde, yaptirimin
amacladigi caydirici etki yerine sektérel exodus gerceklesebilir. Onerilen yeni
oranlar (%10-30 daha sonra %30-50) caydiriciligi korurken fiili kapanma riskini
azaltmaktadir.

7.2.2 Temsilci Atama Paradoksu

Madde 23/3, yurt disi kaynakli oyun dagiticilarina BTK, meslek birligi, adli ve idari
makamlara karsl sorumlu bir Turkiye temsilcisi atama yukumlalagu getirmektedir.
Toplantida bu mekanizma "atesten gomlek" olarak nitelendirilmistir.
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Risk:

Adli ve idari makamlar dahil genis sorumluluk yukua altinda nitelikli temsilci bulmak
fillen guclesmektedir. Temsilci bulamayan ya da bu yuku kabul etmek istemeyen
platformlarin Turkiye pazarindan cekilmesi en olasi senaryodur.

Riot Games'in deneyimi, temsilcinin fiillen nasil bir yukle karsilasabilecegini somut
bicimde gostermektedir. Kisisel hukuki risk tasiyan bu goérevin nitelikli
profesyoneller tarafindan génullu olarak uUstlenilmesi soru isareti dogurmaktadir.

7.2.3 Genis Yonetmelik Yetkisi

Madde 23/6, BTK'ya "oyun saglayict ve oyun dagiticinin uymasi gereken
yukumlulukleri" yénetmelikle belirleme yetkisi tanimaktadir. Bu ifade; oyun
iceriklerine, mekaniklerine, loot box'lara ve henuz var olmayan teknolojilere BTK
takdiriyle mtdahale kapisi agmaktadir.

Risk:

Yasanin uygulanmasini degil yeni yakumlualukler ihdas edilmesini mumkun kilan bu
yetki, yatirnm ortamini ve sektor guvenini zedeleyen belirsizlik yaratmaktadir.
Normlar hiyerarsisi ve hukuki belirlilik ilkeleriyle gerilim icindedir.

Sektdr bu maddeyi yasanin en kritik sorunu olarak tanimlamistir. Yénetmelik
kapsaminin dngorulemez bicimde genisleyebilecegi kaygisi, diger tum teknik
itirazlarin dzerinde konumlanmaktadir.

7.2.4 Tanim Belirsizligi ve Cifte Yakumluluk

Madde 21'deki U¢ temel tanim —oyun, oyun saglayici, oyun dagitici— uygulamada
ortusen sorumluluk alanlari yaratmaktadir. Derecelendirme, bilgi paylasimi ve
yaptirim yakumlultklerinin hem gelistiriciyi hem dagiticlyr kapsamasi, her iki tarafi
da muglak bir hukuki konuma sokmaktadir.

Risk:
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Turkiye'de temsilcisi ya da hukuki muhatabi bulunmayan yurt disi gelistiricilere
yonelik bilgi talepleri uygulanamaz; ihlal durumunda yaptirim zinciri islevsiz
kalmaktadir. Tanimsal ayrimin yapilmamasi ayni zamanda yerli gelistiricileri ihracat
odakli is modellerinde cifte uyum ytkine maruz birakmaktadir.

7.2.5 Beyin G6¢li ve Sermaye Kagisl

Toplantida birden fazla katilimci, 6ngortlemeyen hukuki ortamda gelistirme
faaliyetlerini ve sirket kayitlarini yurt disina tasima egilimini dile getirmistir.
"Turkiye'de gelistir, yurt disindan yayinla" senaryosu, fiziksel Uretim altyapisinin
ulkede kalirken hukuki ve ticari kaydin bagka tlkeye ge¢cmesini tanimlamaktadir.

Risk:

Bu senaryo vergi kaybi, istihdam erimesi ve Turkiye'nin uluslararasi oyun
ekosistemindeki etki kaybr anlamina gelmektedir. Turkiye 3,5 milyar dolarlik yillik
oyun ihracatinin yarisindan fazlasini temsil eden sektér, mevcut kosullarda bu
kirilganligini acik¢a ifade etmektedir.

7.3 Sektériun Destekledigi Unsurlar

Toplanti salt elestirel bir konumdan surdurtlmemis; sektérin destekledigi ya da
olumlu buldugu unsurlar da agikca dile getirilmistir. Bu denge, sektorun yapici
tutumunun somut bir gostergesidir.

Kademeli yaptirrm yapisi: Uyum sdreleri taniyan ve basamakli ceza uygulayan
mekanizma, tek seferlik blUyUk yaptirimlara kiyasla orantili ve tercih edilebilir
bulunmaktadir.

Sulh ceza hakimligi denetimi: Bant daraltma karari icin yargi onayi zorunlulugu,
keyfi uygulamayi sinirlandirici bir guvence olarak degerlendirilmektedir.

BTK'nin takdir yetkisi ve diyalog kanallari: Kurumun streci uzatma ve platformlarla
dogrudan iletisim kurma kapasitesi, kati otomatik yaptirrm yerine uzlasici bir
yaklasim imkani sunmaktadir.
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Ebeveyn kontrolu ve yas derecelendirme ¢ercevesinin genel hatlari: Madde 23/4'teki
"acik, anlasihir ve kullanima elverisli" formulasyonu buyuk él¢tide isabetli bulunmus;
mevcut platform araclarinin bu oélcutleri karsiladigina dair sektdr kanaati anket
verisiyle teyit edilmistir.

Hukuki muhataplik ilkesi: Temsilcilik mekanizmasinin zorunlulugu kabul gérmekte;
sorun yukumlalagan varhginda degil kapsaminin ve sorumlulugun sinirlarinin
belirsizliginde yatmaktadir.

Bolum 8 - YOL HARITASI VE GELECEK
ADIMLAR

Bu bolum, toplanti bulgulari ve sektdr dnerileri isiginda ondmuzdeki surecte
atilmasi gereken adimlari ele almaktadir. Ancak bu bélimin kapsami, yasa
surecinin oOtesine gecmektedir. Toplanti boyunca yasa maddelerinin tartisilmasi
arasinda defalarca gindeme gelen baska bir gercek de vardi: sektérin kendi yapisal
sorunlariyla ve bu sorunlarin ¢6zimsuz kalmasi halinde dogacak uzun vadeli
risklerle yuzlesmesi gerektigi.

Asagidaki basliklar, yasanin hemen o6tesine uzanan, sektdérin kendi gundemine
almasi gereken alanlardir.

8.1 Yasa Maddeleri Konusundaki Taleplerin Meclis Komisyonuna
iletilmesi

Toplanti boyunca TOGED tarafindan sunulan degisiklik onerilerinin tUumu sektor
paydaslarinca da benimsenmistir. Sektérin bu talepler cevresinde anlastigi ve bir
araya geldigi gérulmektedir. Ayrica bunlara ek olarak sektor paydaslarindan yeni
dneri, degerlendirme ve savunma noktalari da iletilmistir.

Yasa taslak surecinin suratle yasalasma yonunde ilerledigi degerlendirildiginde bu
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dnerilerin tekrar degerlendirilmesi, guclendirilmesi ve ivedilikle meclis komisyonuna
sunulmasi 6nemlidir.

Bu amacla Oyun Ekosistem Degerlendirme Toplantisini takiben TOGED tarafindan
degisiklik dnerileri hazirlanmis ve hem kamuoyu hem de ilgili meclis komisyonu ve
meclisteki partilerimizle paylasiimistir. Bu metin sektorin temel savunmasi rolu
astlenmistir.

Ancak konunun sadece bir yasa savunmasi ve degisikligi olmadigi, oyun sektérinun
ustine dusen sorumluluklari irdelemesi ve hem sektorun hem de 6zellikle genc
yastaki oyuncularin korunmasina ydnelik uzun vadeli adimlar atmasi gerekliligi
toplantida agik olarak vurgulanmistir. Bu toplantinin sonug raporu bu uzun vadeli
calismalara 1sik tutacak ve TOGED'in yasa degisikligi onerileri ile ortak metin olarak
islev gorecektir.

“Yarim saate bu meclisten gececek bu oyun kanunu. Siz komisyona gelecek, komisyonun
da kavgasi verilecek, sonra meclise gidecek. O arada sizin su kadar insani bir araya
topladiginiz su degerli insanlarin tekrar bir araya gelip bununla ilgili biz tek agizdan
sunu soyliyoruz, bunu éneriyoruz, bunlari da destekliyoruz, bunlara da karsiyiz
diyebilmeniz, bir belge ¢ikarabilmeniz lazim. Bizim buradaki bugiinkti amacimiz tam da
bu. Bu belgeyi sizin agzinizdan bir tane mesaj olarak kanun yapiciya iletmeye calismak.
Béylece aslinda siz birlik oldugunuz icin bize gerek yok. Dolayisiyla siz o birlik
oldugunuzda tek bir ¢cati altinda farkl fikirlerin icinde oldugu insanlar olarak bu durumu
bir metinle belirtseniz zaten konu bitecek.”

— A. Ata Kavame, TOBB Tiirkiye Kreatif Endlistriler Meclisi Baskani
8.2 Aile Bilin¢lendirme Eylem Planinin Hazirlanmasi

Sektorun kendi 6z elestirisiyle ortusecek bicimde, Aile Bakanlg ve MEB ile es
gudumlu bir dijital okuryazarlik eylem plani hazirlanmalidir. Bu adim hem BTK
muzakerelerinde iyi niyet gdstergesi hem de sektorin uzun vadeli mesruiyet zemini
acisindan kritiktir.

Bu konuda Aile Bakanhgl tarafindan hangi kurumlarin dijital okuryazarlk
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konusunda hangi gorevleri Ustlenecegi bir eylem planina baglanmistir:

https://www.aile.gov.tr/media/280633/dijital-dunyada-cocuklarin-guclendirilmesine-
yonelik-eylem-plani.pdf.

Bu alanda sektortun aktif olmasi ve bu eylem planinda tanimlanmis ve TC
Cumhurbaskanhgl Genelgesi (Sayi: 33157) ile gorevlendirilmis kurumlarla yakin
calismalar yuritmesi gerekmektedir.

8.3 Sektériin Yapisal Parcalanmishdi: iki Ekosistem, Tek Ses Sorunu
Turkiye'de oyun sektord, birbiriyle komsu ancak birlikte hareket etmeyen iki ayri
ekosisteme sahiptir.

Bu yapisal ayrismanin pratik sonucu belirgindir: sektérun temsil kurumlar, ihracat
ekseninde ¢alismaktadir ve 55 milyon oyuncunun ¢ikarlarini guden bir mekanizma
fiilen yoktur. Tugbek Olek'in vurguladigi gibi, "bizim oyunculara karsi hicbir
sorumlulugumuz yok. TOGED uyelerimiz Tirkiye'nin oyun ihracatinin %50'sinden
fazlasini temsil ediyor. Kullanicilarimizin belki %5'i Ttirkiye'den geliyor. Biz ihracat yapan
bir grubuz. Oyun gelistirmeyle ilgili bir dernegiz. Ashinda bizim éncelikli ¢alisma
alanimizin oyuncularin problemleri olmamasi gerekir."

Bu durum, yasa tartismasi boyutundan cok daha derin bir soruyu gundeme
getirmektedir: sektdrdn yasama surecindeki sesini kimin tasiyacagl meselesi.
Yayinci Can Sungur, oyuncu tarafinda olusan bosluga isaret ederek bu boslugu
doldurmaya ydnelik bir yapilanma baslattiklarini aktardu:

"Nitelikli oyun, nitelikli oyuncu toplulugu olarak bir topluluk olusturmaya karar verdik.
Bunun igerisinde oyun oynayan insanlar variz ve kalabalik. A¢ik¢asi ben biraz da kamu
Uzerinde etkisi olan insanlara, yayincilara, YouTuberlara... Tuzugumdiiz avukatta, su an
basladik."

— Can Sungur, Yayinci

Sercan Sulun ise bu parcalanmisligin tarihsel boyutunu hatirlatarak birlik cagrisinda
bulundu:
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"Biz 20 sene énce de bir araya gelmeye calistik ama o zamanlar béylesine bir tehdit
yoktu. Su anda tehlike buyuk. Sadece oyun gelistiricileri degil, sektér olarak bir araya
gelmemiz gerekiyor. Mobile'dan, PC'den, konsolundan bdtin birlesenlerine organize
olmamiz gerekiyor."

— Sercan Suliin, Yayinci

Sektorun onundeki oncelikli goérevlerden biri, bu iki ekosistem arasinda
koordinasyon mekanizmalari kurmak ve oyuncu tarafinda temsil boslugunu
kapatacak yapilari desteklemektir.

8.4 Kamuoyu Algisi ve Karsi Lobi: Neden Gerideyiz?

Toplantinin en sert 0&zelestiri anlarindan biri, oyun sektérinin kamuoyu
savunuculugundaki yetersizligi Uzerine yasandi.

Tugbek Olek'in teshisi netti:

"Oyunlari sevmeyen Kkitlelerin bu konuda bizden ¢ok daha aktif olmasi bizim bu
yasalarla karsi karsiya kalmamizin bir sebebi. Boyle bir oyunlara karsi aktif mticadele
veren bir kitle var. Sayica belki bizim binde birimiz degiller ama etkinlik olarak bizden
100 kat fazla calisiyorlar. Cok fazla yere ulasiyorlar, kongreler yapiyorlar, seminerler
yapiyorlar, kitaplar yayinliyorlar, sirekli kamuyla gorisdyorlar.”

— Tugbek Olek, TOGED Danisma Kurulu Baskani

Medya iliskisi de bu dengesizligin yapisal bir bilesenini olusturmaktadir. Olek,
televizyon sektoruyle kurulabilecek bir ortakhk hayaline mesafelidir, ve nedenini
somut bir anekdotla acikladi:

"20 sene 6nce NTV ile oturmustuk, bir program yapar miyiz diye konustugumda NTV'nin
genel madiri bana demisti ki bizim rakibimiz diger kanallar degil, PlayStation. Hafta
sonu herkes PlayStation agiyor, ratinglerimiz ddstiyor."

— Tugbek Olek, TOGED Danigma Kurulu Bagkani

Yayinc ilker Karas ise e-sporu ana akima tasimaya calistigi dénemdeki
deneyiminden s6z ederek sorunun ne kadar kokli oldugunu ortaya koydu: ana
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akim medyada yapilacak her programa ya gece saatleri teklif edildigini, ya da
sponsorluk modeli kurulamadigl icin surdurtlemez hale geldigini aktardi. Ayni
zamanda kriz anlarinda sektorin s6z konusu olmadigini da not etti:

"Mavi Balina patladiginda gelip bize soruyorlar. Ben diyorum bu oyun bile degil, bu
halk arasinda dolanan bir sey. Bunlari aciklamak lazim."

— ilker Karas, eSports360 Kurucu Ortak

Bilisim Vadisi Uluslararasi iliskiler Direktorii Sezen Gungor ise karsi tarafin kullandig)
iletisim stratejisini analiz etti:

"Ebeveyn dedigimiz ¢ok genis bir kitle. Oyunlar ne kadar kisiye ulasabiliyor, ama
ebeveynler ¢ok farkli sosyoekonomik siniflardan. Biittin toplum ebeveyn. Ve bazi sosyal
medya mecralarinda bu ebeveynlere ulasmak o kadar kolay ki. Etkileyici bir post
koydugumuzda onlari yénlendirmek ve bunu bir kampanya haline getirmek, oradan
kamu kurumlarina ulasmak cok hizli isliyor.”

— Sezen Giingér, Bilisim Vadisi Uluslararasi iliskiler Direktérii

Bu tablo, sektorun kamuoyu iletisimine sistematik ve uzun vadeli bir yatirnm
yapmasi gerektigine isaret etmektedir. S6z konusu yatirim ne bir kriz yaniti olarak
ne de vyalnizca bir yasa doéneminde yogunlasan bir lobi faaliyeti olarak
tasarlanmahdir. Kalici ve yapisal olmalidir.

8.5 Aile Bilin¢lendirme: Sorumluluk ve Eylem

Toplantinin belki de en carpici 6zelestirisi, aile bilin¢lendirme konusunda ortaya
cikt. 52 katilimcidan 51'i, Tarkiye dijital oyun sektérdnun aileleri saglikli oyun
konusunda yeterince bilinclendirmedigini beyan etti. Bu veri tek basina anlamhdir;
ancak toplanti, bu 6z taninin arkasindaki gercegi daha da derinlestirdi.

TOBB Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskani Ata Kavame, sorumlulugu
dogrudan sektore yukledi:

"Ebeveyn bilin¢lendirme ve farkindalik ¢alismalari. Bu yasadan bagimsiz bir
konu. Clnku bu belli ki devlet yoluyla, devlet eliyle, kanunla ¢6ziilmek yerine
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ailelerin ¢ocuklarini bilinclendirerek, ailelerin konuda bilin¢li olarak, bu
korkuyu da engelleyen bir sey. insan bilmediginden korkar. Bilmiyor, oradaki
ne dilinizi biliyor, ne uygulamanizi biliyor, nasil ¢calistigini biliyor, nasil para
cekildigini biliyor."

— Ata Kavame, TOBB Tirkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskani

TOBB Turkiye Kreatif Endustriler Meclisi Baskan Yardimcisi Gamze Sernaz ise bu
konuda sektdrin elinde olmayan bir iletisim kanalinin nasil isledigini anlatti:

"Instagram'da ailelerin o dilini kullanabilen cesitli yayincilar var. Bir buguk
milyon takipgisi olan bir kisi var. Her giin paylasim yapiyor ¢ocuklarin ve
ailelerin korunmasiyla ilgili. Ve ortaya strdigi argiimanlar, rasyoneller sizin
ebeveyn olarak hem icinizi acitiyor, hem bir sey yapmak zorunda
hissediyorsunuz kendinizi. O dil yakalanmis durumda.”

— Gamze Sernaz, TOBB Tiirkiye Kreatif Endistriler Meclisi Baskan Yardimcisi
Sernaz, sektdrun kendi tesvik gecmisine de dikkat cekti:

"Dijital oyun sektérd, kreatif enddstriler alaninda en fazla devlet tesviki almis
sektor. Yillardir aliyor bu tesvikleri. Bu tesvikleri alirken, bu oyun ekosistemi
gelisirken beraberinde bir sorumluluk getiriyor. Belki buradaki kesisim
kimesini bulup dogru mesajlarla belki de ebeveynlere ydnelik bu sesi bu
ekosistem de dile getirebilir."

— Gamze Sernaz, TOBB Tiirkiye Kreatif Endiistriler Meclisi Baskan Yardimcisi

Akademi tarafindan Esenyurt Universitesi B6lim Baskani Kevser Soydan ise
ebeveyn bilinclendirmesinin sadece iletisim degil, egitim yoluyla da mumkun
oldugunu vurgulad::

"Egitimi oyunla verebiliriz ve buna gerekirse ilkokuldan girebiliriz. Derslerinin
icerisine oyunlastirarak girebiliriz. Annelere de bak oyun oynuyor ama bu
oyunda fayda vari gorsterebiliriz, oyunlar yararli degildir diistincesi manipdile
ediliyor ¢tnkd. Bu algiyr kaldirabiliriz diye dustntyorum.”
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— Kevser Soydan, Esenyurt Universitesi B6liim Baskani

Aile  Bakanhgi'nin  dijital dunyada cocuklarin  guclendiriimesine yonelik
Cumhurbaskanligl Genelgesiyle hayata gecirilen eylem plani, sektérin bu alanda es
gudum kurabilecegi somut bir zemin sunmaktadir. Sektérin bu planin icindeki
kurumlarla aktif iliski kurmasi, hem kamuoyu mesruiyeti hem de uzun vadeli
politika etkisi agisindan kritiktir.

8.6 Ekonomik Katkinin Anlatisini Kurmak

Toplantida Google Kamusal iliskiler Direktérii Duygu Yiicesoy, sektériin kamuyla
iliskisinde hangi dilin ise yarayacagini net bicimde ortaya koydu:

"Benim nacgizane tavsiyem, oyun ekosisteminin Tlrkiye'deki ekonomik
katkisini kamuya ¢ok ciddi bir sekilde anlatabilmek. Genel hikayelerden bir
tanesi de burada dijital platformlar ya da oyun platformlari ¢ok ciddi para
kazaniyor fakat ayni katkiyi, ayni ekonomik katkiyi veya yatirimi tlkemizde
yapamiyor. Cari acigin daraltiimasina olabilecek katkilari gibi bir hikayeden
girilmesi kamu ile iliskiler a¢isindan ¢ok daha faydall."

— Duygu Yiicesoy, Google Kamusal iliskiler Direktérii

Bu O&neri, sektorun wuzun suredir sahiplendigi ancak sistemli bir sekilde
paketleyemedigi bir gercegi isaret etmektedir. 3,5 milyar dolarlik yilhk oyun
ihracatina ve yuksek istihdam rakamlarina sahip bir sektortn, bu verilerini kamu
tartismalarinda etkin bicimde kullanamiyor olmasi, bir iletisim stratejisi degil, veri
altyapisi sorunudur.

Yayinci Can Sungur bu sorunu acikca dile getirdi:

"Sikayetler nereden geliyor belli degil. Aile Bakanligi'na gidiyoruz. Diyor ki
bize ¢ok sikayet geliyor. Cikarsin bize dékiiman. Ama hangi oyunu, kim, ne
yapmis? Data yok, istatistik yok."

TURKIVE Y 67
| ur  Qestve TOG=D
FQ‘E%IEISSI:‘I LER Tu r klye TURKIVE OYUN GEli$TiRi(m)ERNEGi




— Can Sungur, Yayinci

Sektérun bu agigl kapatabilmesi icin ihracat rakamlari, istihdam verileri, kullanim
istatistikleri ve sikayet 6runtulerinin merkezi ve sistematik bigcimde toplanmasi
gerekmektedir. Bu veri tabani olmadan, ekonomik katki anlatisi rakamlardan ibaret
kalir ve politika tartismalarinda yeterince tutunmaz.

RealityArts Studio Kurucu ismail Kemal Ciftcioglu bu énceligi kisa vadeli bir aciliyet
olarak cerceveledi:

"Kisa vadede yangin gibi gelen bir yasanin negatif etkilerini azaltmamiz i¢in
ekonomiye biraz daha odaklanmamiz gerekiyor. Bu yasa bu haliyle gectigi
takdirde Trkiye'de ne gelistirici kalacak ne de bir stire sonra azar azar
oyuncu kalacak."

— ismail Kemal Ciftcioglu - Reality Arts Studio Kurucu

8.7 Oyuncu ve Yayinci Temsilinin Boslugu

Toplantida, yasa surecinin odaklandigl aktérlerden cok daha genis bir kitlenin fiilen
temsil edilmedigi defalarca vurgulandi. Yayincilar, bagimsiz icerik Ureticileri ve
organize olmamis oyuncu kitlesi, sektérin bu dénemde urettigi politika
belgelerinde buyuk dl¢ude gorunur degildi.

"Turkiye'de diizenli oyun oynayan insan sayisi diizenli futbol izleyen insan
sayisindan fazla. Ama daha bir oyun severler dernegi yok. Bizim bu etkinlige
20 yayinci ¢cagirdik, YouTube yayincisi. 2 kisi geldi. Bittin oyun basinini da
cagirdik. Kag kisi? Bes diyelim. Sektorin farkli aktorlerinde bir araya gelme
gudusu bizde yok."

— Tugbek Olek, TOGED Danigma Kurulu Bagkani

Yayinci tarafinda da benzer bir yapisal sorun mevcuttur. Can Sungur, bu kesimin
drgutlenme kapasitesini kisitlayan baska bir dinamige dikkat cekti: icerik
dreticilerinin bir b8lumunun lisans, telif ya da platform kurallarina iliskin belirsiz bir
statude ¢alismasi, onlari kolektif hareket konusunda temkinli kilmaktadir.
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Bu temsil boslugunun kapatilmasi, salt bir érgutlenme meselesi degildir. Sektérin
politika tartismalarinda yalnizca gelistirici perspektifiyle konusuyor gérinmesi,
kamuoyunda kabul gérme kapasitesini de dogrudan zayiflatmaktadir. 55 milyon
oyuncunun sesi olmadan bu tartisma eksik kalacaktir.

8.8 Akademi-Sektér is Birligi

Turkiye'de halihazirda 28 Universitede oyun tasarimi bolimu bulunmaktadir. Bu
bélimlerden mezun olan ilk nesiller hentz 30 yasina ulagsmamistir. Bu durum hem
bir potansiyeli hem de bir aciliyeti tanimlamaktadir.

Aydin Universitesi Bélim Baskani Oguz Sentiirk akademinin bu sirecteki
konumunu soyle ozetledi:

"Her gtin 600 kisiyle muhatapim bu bélimimde. Bunlar 18-22 yas arasinda
bu sektoérden ekmek kazanacagini diistinen insanlardir. Benim temel
problemim, muhatabin kim oldugunu bilmemek. Ctnkd her bir birligin
baskanina bagliyiz ve muhatabimiz kesinlesmis degil."

— 0guz Sentiirk, Aydin Universitesi Oyun Tasarimi Béliim Baskani

Esenyurt Universitesi'nden Kevser Soydan ise akademinin yalnizca yetistirme degil,
savunuculuk islevini de Ustlenebilecegini vurguladi:

"Biz ilk ve acil yardimlar lzerine, yeni bir bolim olmamiza ragmen, oyun
tasarimi yapmaya calisiyoruz. llk acil yardim egitimini oyunla verelim diye.
Bunun gibi ders iceriklerine eger oyunu yerlestirebilirsek, bu konuda
gercekten aileleri de etkileyebilecegimizi distintiyorum.”

— Kevser Soydan, Esenyurt Universitesi B6liim Baskani

Bu disaridan gelen taninma, iceride henuz kurumsal bir mekanizmaya
donusmemistir. Akademinin arastirma gundemini sektorun politika ihtiyaclariyla
bulusturacak, duzenli bilgi paylasimini saglayacak ve sektortun toplumsal mesruiyet
argumanlarini veriye dayandiracak bir ortak platform kurulmasi gerekmektedir.
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8.9 Sektériin Oz Sorumlulugu: Tesvikten Sorumluluga

Oyun sektord, Turkiye'nin kreatif endUstriler arasinda devlet tesviklerinden en fazla
yararlanan sektorlerden biridir. Teknokent desteginden TUBITAK fonlarina, oyun
gelistirme odakli kamu programlarindan ihracat tesviklerine kadar uzanan bu
destek zinciri, sektortin buglnkt buyuklugune ulasmasinda belirleyici bir rol
oynamistir.

Gamze Sernaz bu durumu dogrudan ve acikca dile getirdi: "Bu ekosistem gelisirken
beraberinde bir sorumluluk getiriyor. Clnkd icerik Uretiyor ve birilerine erisiyor."

Toplantida yayinci Can Sungur da ayni gercegi sektdrun kendi i¢ isleyisi Uzerinden
carpici bigimde formule etti:

"Oyun sektoru bu tarz seylerin ¢6zimdu icin kurus ayirmiyormus. Ben bu
surecte bunu gordim. TOGED olarak senin de sikayetlerinden bir tanesi bu.
Sen yapilanmazsan, sen 6rgtlittenmezsen, senin ortaya proaktif bir ¢ézimdn
olmazsa, adam gelir seni glider. Senin bir gtidiin yoksa devlet de der ki ben
sizi gtddyorum.”

— Can Sungur, Yayinci

Bu tablo, sektoruin yalnizca yasa maddelerine itiraz eden bir konumdan ¢ikmasi
gerektigini gostermektedir. Devletle kurulan iligkinin yalnizca bir yaptirim tartismasi
olarak degil, sektorun kamu yararina katkisini sistematik ve gérinur bicimde ortaya
koydugu bir ortaklik modeliyle cercevelenmesi gerekmektedir. Bu yonelim, hem
savunuculuk kapasitesini guclendirir hem de sektorin uzun vadede politika
sureclerinde daha etkin bir aktér olmasinin zeminini hazirlar.
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Bolum 9 - TOPLANTI KAPSAMINA
ALINMAYAN KONULAR VE GELECEK
TOPLANTILAR

9.1 Daha Fazla Tartisma Gerektiren Konular

Toplantida netlik kazanmayan ve taraflarin goruslerinin farklilastigl bazi konular,
teknik komisyon veya uzman calisma grubu duzeyinde daha ayrintili ele alinmayi
gerektirmektedir.

PEGI 2.0 surecinin Turkiye'ye etkileri: loot box mekanikleri ve sosyal etkilesim
bilesenlerinin yas derecelendirmesine dahil edilmesi gindemdedir. Turkiye'nin bu
sureci takip etmesi ve PEGI taninmasi Onerisiyle uyumlu bir tutum gelistirmesi
gerekmektedir.

Yonetmelik hazirlik strecinde sektoriin masaya katiim modeli: BTK'nin yonetmelik
taslagini hazirlama surecinde sektdr goruslerinin nasil ve ne zaman alinacagl, hangi
kanallarin kullanilacagl belirlenmemistir. Bu sUrecin yapilandirilmasi icin BTK ile
gorusme talep edilmelidir.

Platform seviyesindeki aktorler ile yayincilarin ayri muamele gerektiren durumlari:
Steam, Epic Games ve konsol platformlari ile Riot Games gibi munhasir yayincilarin
teknik ve hukuki farkhliklari, tek tip bir yukumlulik rejiminin uygulanabilirligini
sorgulamaktadir.

Yavas aksiyon alan platformlarla muhataplik: temsilci atama yukdmlualigune
uymada yavas davranan platformlarla iliskiler ve Turkiye pazarindan cekilmeyi
tercih eden platformlarin yaratacag boslugun nasil yonetilecegi ve bu senaryoda
Turk kullanici ve gelistiricilerin durumu netlestirilmelidir.
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9.2 Bu Toplantida Ele Alinamayan Ancak Gundeme Alinmasi
Gereken Konular

Toplantinin zaman ve gundem kisitlari nedeniyle derinlemesine tartisilamayan
ancak sektoran orta vadeli politika gundemine almasi gereken basliklar asagida
siralanmaktadir.

Telif haklart ve fikri mulkiyet: Kualtur Bakanhgi'min dijital oyunlar alanindaki
duzenleyici roli ve BTK ile koordinasyonun nasil saglanacagl belirsizligini
korumaktadir.

E-spor ve icerik ureticileri (yayincilar) icin 6zel duzenleme ihtiyaci: Mevcut yasa
taslagl e-spor organizasyonlarini, turnuva altyapisini ve yayincilik ekosistemini
kapsam disinda birakmaktadir. Bu alanlarin 6zgun kosullari ayri bir calisma
grubunda ele alinmalidir.

Yapay zeka destekli oyun gelistirme ve icerik Uretiminin regulasyon cercevesi:
Mevcut taslak bu alani kapsamamaktadir; ancak sektdérin bdyume hizi g6z éntine
alhindiginda, bu boslugun yakin vadede tartismaya agilmasi kaginilmazdir.

Tirkiye oyun sektdrii verilerinin sistematik bicimde toplanmasi: ihracat rakamlari,
istihdam verileri, kullanim istatistikleri ve sikayet verileri merkezi bir veri tabaninda
toplanmali; bu veri tabani politika tartismalarinda referans kaynak olarak
kullaniimalidir.

9.3 Sonraki Toplanti Onerileri

Bu toplanti, sektérin koordineli sesini sekillendirme surecindeki ilk adim olarak
degerlendirilmektedir. Asagidaki toplanti formatlar, farkh paydas gruplarinin
ihtiyaclarina yonelik olarak dnerilmektedir.

Yonetmelik Calisma Toplantisi: BTK tarafindan yonetmelik taslaginin kamuoyuyla
paylasiimasinin ardindan sektdérin ortak gorusunu sekillendirmeye ydénelik teknik
calisma toplantisi dizenlenmelidir. TOGED'in sekreteryayi Ustlenecegi bu toplantiya
hukuk, teknik ve is gelistirme uzmanlarindan olusan bir ¢ekirdek ekip katilmalidir.
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Genisletilmis Paydas Toplantisi: Oyuncu temsilcileri, yayincilar ve igerik Ureticilerinin
de dahil edildigi daha genis bir toplanti; 55 milyon oyunculuk taban itibariyla
sektdorun kamuoyu savunuculugunu guclendirme potansiyeli tasimaktadir.

GCocuk Koruma Odak Grubu: Akademisyenler, psikologlar, ebeveyn temsilcileri ve
sektdr temsilcilerinin bir araya geldigi, ebeveyn bilinclendirme eylem planini
sekillendirecek odak grup toplantisi. Bu toplantinin ciktisi, BTK ve Aile Bakanligi'na
sunulacak somut bir 6nerge niteligi tasiyacaktir.

Akademi-Sektor Ortak Platformu: Dijital Oyun Tasarimi bolimleri ve TOGED'in
duzenli bilgi paylasimi yapacagl, arastirma gundemini ve lobi ¢abalarini koordine
edecekleri bir iletisim mekanizmasi kurulmalidir.

Tum bu adimlar, 4 Mart 2026 toplantisinda ortaya konan yapici diyalog zemininin
surdurdlmesi ve guclendirilmesi amaciyla tasarlanmistir. Meclis Komisyonu sureci
devam etmektedir; bu raporun karar vericilere zamaninda ulagmasi, toplantinin
etkisini somutlastiracak en kritik adimdir.
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EKLER

Ek A: Kanun Teklifi Tam Metni

https://www.tbmm.gov.tr/Yasama/KanunTeklifi/5f9ced52-3776-46e4-be23-019cb8d
22666

Ek B: TOGED Oyun Yasasi Meclis Komisyon Onerileri

https://toged.org/haberler/togedin-yasa-degisiklik-onerileri

Ek C: Toplanti Programi ve Sunumu

https://files.toged.org/oyun-ekosistemi-degerlendirme-toplantisi-sunumu.pdf
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https://www.tbmm.gov.tr/Yasama/KanunTeklifi/5f9ced52-3776-46e4-be23-019cb8da2666
https://www.tbmm.gov.tr/Yasama/KanunTeklifi/5f9ced52-3776-46e4-be23-019cb8da2666
https://toged.org/haberler/togedin-yasa-degisiklik-onerileri
https://files.toged.org/oyun-ekosistemi-degerlendirme-toplantisi-sunumu.pdf
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