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G
ünümüzde dünya üze-
rinde yaklaşık 2,5 mil-
yardan fazla video oyun-
cusunun olduğu tahmin 
ediliyor. Video oyunları 
sektörünün 2017 yılın-

da yaklaşık 78 milyar dolar olan pazar 
büyüklüğünün, 2020’de 90 milyar do-
ların üzerinde olması bekleniyor. Çin 32 
milyar dolarlık pazar payı ile birçok alan-
da olduğu gibi video oyun sektöründe 
de dünya lideri konumunda. Çin’i 25 
milyar dolar ile ABD izliyor. Türkiye ise 
bu pastada yalnızca 774 milyon dolar 
paya sahip. 

Türkiye’de aktif olarak oyun oynayan 
kişilerin sayısının 30 milyon civarında 
olduğu düşünülüyor. Yani Türkiye nüfu-
sunun neredeyse yarısı oyun oynuyor. 
Dünyada hızla gelişen oyun sektörünün 
ülkemizde de yaklaşık yüzde 7 oranın-

VIDEO OYUNLARININ 
GELECEĞI TAHMINLERIN 
ÖTESINDE…

Ekranda yönettiğimiz birkaç pikselden ibaret olan bilgisayar oyunları ilk kez oluşturulurken, 
bu pazarın bir gün film endüstrisine kafa tutacak oranda büyüyeceği tahmin edilebilir miydi?

da artış ile 2020 yılında 2 milyar dolarlık 
bir hacme ulaşması bekleniyor. Her yıl 
daha da büyüyen pazar ile video oyun-
ları sektörü, yazılım firmalarının ve giri-
şimcilerin de iştahını kabartıyor.

GELECEĞIN YILDIZ SEKTÖRÜ: 
MOBIL OYUNLAR
Bilgisayar ve oyun konsolları her ne ka-
dar hâlen “hardcore” tabir edilen güçlü 
oyuncu kitlesine sahip olsa da pazar 
payı, artık her yaş ve meslekten insa-
nın boş zamanlarında mobil oyunlara 
yönelmesi sebebiyle bu alana kayıyor. 
Son 10 yıldır video oyunlarındaki lider-
lik, kademeli olarak bilgisayar ve oyun 
konsollarından taşınabilir cihazlara doğ-
ru yöneliyor.

Tuşlardan bağımsız, tamamen dokun-
matik ekrana sahip olan mobil cihaz-
larda oyunlar, sınırlı kontrol olanağı se-

bebiyle uzun zamandır Candy Crush 
veya Angry Birds gibi oyunlardan ileri 
gidemiyordu. Ancak hayata dokunma-
tik ekranlarla göz açmış olan yeni nesil, 
bu cihazlarda PUBG tarzı FPS oyunları-
nı dahi rahatlıkla kontrol edebiliyor.  

Daha önce mobil cihazlarda oynana-
bilirliği kesinlikle tartışma konusu olan 
FPS veya strateji türündeki oyunlar, 
günümüzde oldukça güçlü bir oyun-
cu kitlesine sahip. Her ne kadar basit 
kontrollerle yönetilebilen oyunlar mo-
bil oyunculukta büyük bir yer edinmiş 
olsa da gelişen mobil donanımlar ile 
yakın gelecekte bilgisayar oyunlarından 
hiç farklı görünmeyen kalitedeki mobil 
oyunlar bir standart hâline gelecek. 

“Mobil oyun buzdağı”nın görünmeyen 
kısmında ise mobil e-spor takımları ve 
gerçekleştirilen büyük oyun turnuvaları 
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Xbox, güçlü cloud servisleri ile çok sayı-
da oyunu uygun fiyatla sunmayı hedef-
liyor. Google ise konsol satın almadan 
ve herhangi güçlü bir donanıma sahip 
olmadan mobil, tablet ve TV’de internet 
üzerinden film izler gibi mükemmel gra-
fiklerde oyun oynanabilmesini amaçlı-
yor. 

Gelecek nesilde olmasa bile bir son-
raki nesilde artık optik okuyuculara da 
gerek kalmayacak. Şu an bile pek kul-
lanılmayan Blu-ray ile oyun satışı tarihe 
karışacak. İnternetin de gelişmesiyle 
birlikte yakın gelecekte tüm oyunlar yal-
nızca indirilebilir hâlde satışa sunulacak. 
Daha sonrasında ise Google Stadia’nın 

yer alıyor. Hâlen daha fazla kaliteli oyu-
na ihtiyaç olan bu alanda, son yıllarda 
Blizzard gibi büyük video oyun yapım-
cılarının da mobil cihazlara özel oyunlar 
üretmeye yönelmesi, ileriki günlerde bu 
piyasanın çok daha hareketleneceğinin 
habercisi. 

Durumun farkında olan bazı Türk fir-
maları da bu alanda dünyada iyi bir yer 
edinme çabası içinde oldukça başarılı 
ilerliyor. Geçtiğimiz yıl tüm TV kanalları-
na aynı anda reklam vererek adından 
çokça söz ettiren Peak Games, sahibi 
olduğu oyunlardan yalnızca birkaç tane-
sini, en büyük mobil yazılım şirketlerin-
den olan Zynga’ya satarak 100 milyon 
dolar gelir elde etmişti. Peak Games'in 
Toy Blast adlı oyunu ABD'nin en çok 
oynanan 10 oyunu arasında yer alıyor. 
Toon Blast ise her ay ABD'de kazan-
dığı 3 milyon yeni kullanıcıyla ABD'de 
en çok indirilen oyun olmayı başarmış 
durumda. Dünya genelinde 500 mil-
yondan fazla kişinin mobil cihazında 
Peak Games ürünlerinden en az biri 
bulunuyor. 

YENI NESIL KONSOL SAVAŞLARI
Bilgisayar donanım teknolojileri hızla 
gelişirken PC oyunculuğu, günlük do-
nanım değişiklikleri yapılabilmesi saye-
sinde her zaman bir değişim ve gelişim 
içerisinde. Konsol teknolojileri ise teknik 
olarak donanım geliştirmelerine kapalı 
olduğu için ancak yaklaşık 10 senede 

Son 10 yıldır video 
oyunlarındaki 
liderlik, kademeli 
olarak bilgisayar ve 
oyun konsollarından 
taşınabilir cihazlara 
doğru yöneliyor 

bir gerçekleştirilen yeni nesil donanım 
hamleleri ile PC teknolojisinin bir adım 
önüne geçebiliyor. Şu an piyasada bu-
lunan en üst düzey konsol durumun-
daki PS4 Pro ve Xbox One X, donanım 
gücü bakımından günümüz üst seviye 
bilgisayarların gerisinde kalıyor. Sony, 
Playstation serisinin yeni nesil temsilcisi 
Playstation 5 konsolunu 2020’de piya-
saya sürmeye hazırlanırken Microsoft, 
yeni nesil konsolunu Xbox Scarlett kod 
adıyla duyurdu bile. Google ise pazarda 
kendine yer edinme amacıyla Google 
Stadia adlı projesini hayata geçiriyor.
 
Playstation kendi konsoluna özel oyun-
larla piyasada güçlü olmaya çalışırken 
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stratejisi olan “stream edilebilir” oyunlar-
la artık indirme ve yükleme sürelerine 
elveda diyebiliriz. Bu sistemi hâlihazırda 
Geforce Now ve Playstation Now kulla-
nıyor. Ancak bu servisler, ülkemizdeki 
internet kapasitesinin zayıflığı sebebiyle 
maalesef şimdilik pek kullanılabilir du-
rumda değil. 
VR teknolojileri, son yıllarda oldukça ge-
liştirilmiş olsa da pratikte uzun soluklu 
kullanım sonrasında mide bulantısı ve 
baş ağrısı gibi yan etkileri sebebiyle as-
lında ekranları bırakmak için yolun daha 
çok başında olduğumuzu gösteriyor. 
Bilgisayar donanımlarının hızla geliş-
mesiyle grafiksel yönden ilerleyen oyun 

dünyası, içinde bulunduğumuz dönem-
de sadece gelişmiş donanımlar ile 30 
FPS hızında oynanabilen 4K çözünür-
lüğündeki oyunları da geride bırakarak 
gelecek nesil ile 8K grafiklere “Merha-
ba!” diyecek. 4K 60 FPS ise yeni nesil 
ile bir standart hâline gelmiş olacak. 
Xbox Kinect – PS Move gibi tüm vücut 
kullanılarak yönetilen kontrollerin oyun-
cu kitlesi tarafından pek de rağbet gör-
memesi, oyun oynarken fiziki yorgunlu-
ğun olumsuz etkisinden kaynaklanıyor. 
Bu tür yeniliklerin geliştikçe kullanıma 
sunulması her dönem heyecan yaratsa 
da genel olarak oyun kontrollerini etki-
lemesini beklemek yanlış olur. Ancak 

Elon Musk, yeni projesi Neuralink ile 
uzun vadede, denek kafasına yerleştiri-
len elektrotların beynin dışındaki çiplerle 
kablosuz olarak iletişim kurabilmesine 
izin vermeyi planlıyor. Şu anda tekno-
loji oldukça yeni ve kullanılabilmesi için 
başvuru sahiplerinin, Neuralink dişle-
rinin yerleştirilmesi için kafataslarında 
ultra ince delikler açılmasına müsaade 
etmeleri gerekiyor.  
Tıp ve bilişim konularındaki gelişmelere 
olacak katkısının yanında, bu durumun 
video oyunlarını ilgilendiren kısmı için 
ise “dijital avatarları kontrol edebileceği-
miz bir geleceğin” çok uzakta olmadığı-
nı söyleyebiliriz. 

Türk firmaları, video 
oyun sektöründe 
dünyada iyi bir 
yer edinme çabası 
içinde oldukça 
başarılı ilerliyor


