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ISTANBUL BOLGESI BILGISAYAR, YAZILIM VE VIDEO OYUN
SEKTORUNUN BUGUNU VE GELECEGI"
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Ozet

Yazilim ve video oyun sektorii diinyada ve iilkemizde tagimig oldugu potansiyel bakimindan énemli bir yere
sahiptir. Ulkemizde yetisen geng niifus ve giiniimiiz egitim sisteminde bu kitlenin bilgi ve iletisim teknolojilerini
yogun kullanmalar1 bu potansiyeli destekleyici niteliktedir. Egitim, saglik, turizm, savunma sanayi, otomotiv,
tekstil, makine gibi birgok sektdrde etkin olarak kullanilan yazilimlarin yayiliminin tespit edilmesi, mevcut
potansiyelin dogru yonlendirilmesi ve glinlimiiziin okunmasi a¢isindan 6énemlidir. Yazilim sektoriiniin Tiirkiye’nin
diinyaya agilan penceresi olan Istanbul bolgesindeki durumunun tespiti yazilim alanina olan yatirimlari ve ihracati
tegvik edecegi ve elde edilen verilerle sektore ilgi duyanlara daha berrak bir ufuk acilabilecegi diistiniilmektedir.
Bu kapsamda bu proje calisma ile Istanbul bélgesinde secilen bir drneklem grubuna, anket yapilarak ve agik uglu
sorular sorularak toplanan verilerin analizi gergeklestirilmistir. Toplanan verilerin degerlendirmesi yapilarak
yazilim sektoriiniin ve 6zelde de video oyun sektdriiniin sektoriin gelecegine yonelik tespitlerde bulunulmus ve bu
¢alisma hazirlanmustir.

Anahtar Kelimeler: Bilisim Sektorii, Yazilim, Video Oyun Sektorii, Sektér Analizi

PRESENT AND FUTURE OF COMPUTER, PROGRAMMING AND DIGITAL INDUSTRIES IN
ISTANBUL REGION

Abstract

Programming and digital game industries have a crucial importance in terms of its potential in both in Turkey and
in the World. Educated young population in Turkey and their intense usage of information and communication
Technologies in the modern education system supports the development of information technology based
industries. This research is important for the identification of dissemination of software programs, which are
effectively used in education, health services, tourism, defense industry, automotive industry, textile, machinery
sectors and channeling the potential of the programming and digital game industries. It is expected that
identification of current stand of the programming industry in Istanbul would encourage the investments to this
sector. It would also widen horizon for the investors with the data obtained in this research. Within this framework,
a survey is conducted in Istanbul to a selected sample of the firms in the Industry and the data gathered with the
survey is analyzed. With the enlightenments of the results gathered by the study, the future of programming and
digital game industries is envisioned and this study is prepared.
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Giris

Bilisim sektorti, bir yliksek teknoloji sektorii olarak Tiirkiye’de giderek pazar payini
biiyiitmekte ve yerli yatirimlarin arttig1 bir endiistri haline gelmektedir. Tiirkiye’de hem kamu
hem de 6zel sektoriin bilisim ve iletisim araclarina entegre hale gelmesiyle bu alanda yapilan

calismalar da daha fazla deger kazanmistir. Bu sebepledir ki, 6zellikle son yillarda, bu alanda
yapilan ¢alismalar 6nem kazanmakta ve toplanan veriler sektoriin igyapisina 1s1k tutmaktadir.

Bu alanda en genis veri tabanlarindan birisi BTK (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu)
biinyesinde bulunmaktadir. BTK’nin yayinladigi en giincel rapor 2015 yilina ait iken en yakin
tarihli Pazar verileri ise 2016 yilinin son ¢eyregine aittir. BTK veritabaninda elektronik
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haberlesme sektorii yatirimlari, gelirleri ve internet abone sayisi gibi bilgi, iletisim
teknolojilerine erisime dair veriler bulunmaktadir. BTK raporunda ise, kullanilan veriler BTK
raporlar1 kadar genis olmasa da daha spesifik bir girisimci grubunu hedeflemekte ve daha
giinceldir.

2015 tarihli TUBISAD (Tiirkiye Bilisim Sanayiciler Dernegi, 2015) raporu ise son yillardaki
en kapsamli ¢alismalardan birisidir ve bu ¢alismaya temel olusturan arastirmalardan birisidir.
Tiirkiye Bilisim Dernegi ise, 2015 yilinda nicel ¢iktilarin oldugu ve sektore genel bir bakis
sunan bir ¢alisma yapmaistir.

2013 yilinda hazirlanan (INDEX, 2013) faaliyet raporunda bilisim ve diger sektorler arasindaki
etkilesim lizerine veriler mevcuttur ve bu hali ile diger raporlardan farklilasmaktadir. Ayni1
zamanda hane halki verileri bulunmaktadir. (BISIAD) strateji ve eylem plani ise, 2016-2019
yillar1 arasina yonelik bir projeksiyon yapmis ve stratejik hedefler tayin etmistir.

SDE’nin (Stratejik Diisiince Enstitiisii) “Tiirkiye’de Yazilim Sektori” ¢alismasi hedefledigi
orneklem olarak biraz da olsa bu raporla benzerlik gostererek sadece yazilim sektorii lizerine
egilmistir. Ele aldig1 baglica konular; tesvikler, dis ticaret, is birlikleri ve insan sermayesidir.

Bu calisma ilk olarak, sectigi 6rneklemin Istanbul’daki kiiciik ve orta dlgekli yazilim-oyun
sirketleri olmas1 ve bu sebeple ¢ok daha spesifik ve konsantre bir yapiya sahip olmasiyla
geemisteki aragtirma raporlarindan farklilagsmaktadir. Bu sayede Tiirkiye’de gelisen bilisim
sektoriiniin  onemli merkezlerinden olan Istanbul’da biiyiik girisimlerin disinda kalan
kiimelenmeye dikkat cekilmesi hedeflenmektedir. Yapilan caligsmalar ile 6zellikle istthdam
yapistyla ilgili ayrintilt bilgiler elde edilmistir. Sadece ¢alisan sayisiyla sinirli kalinmamis
orneklemdeki nitelikli is giiclinliin yapisiyla ilgili veriler de elde edilerek bu g¢alismada
sunulmustur.

Proje yatirimlarinin geri doniisii ve realize olmasiyla ilgili ¢ikarim yapmak icin bu ¢alisma
orneklemdeki sirketlerin proje kapsaminda kurulup kurulmadig: tizerine de bilgi saglamaktadir.
Bu projelerin kaynagi hakkinda da bilgi edinmek ve yazilim sektoriine proje temelli olarak
verilen desteklerle ilgili verilere bu ¢alismada ulasilabilmesi de miimkiin kilinmistir.

Yapilan anket sayesinde drnekleme dair makro bir bakis acisina yardim olabilecek ¢iktilar da
elde edilmistir. Ornegin arastirmada, firmalarin sermaye dagilimlarma, ortakli bir yap1 olup
olmadigina ve en 6nemlisi firmalarin yurt i¢i ve yurt dig1 baglantilarinin odak noktalarina vurgu
yapilmaktadir. Caligmanin son boliimiinde teknoloji transferi, tiriin satis1 gibi gruplandirmalarla
yurt disi is birliklerine 151k tutulmaya calisilmistir.

Sirketlerin miisteri gruplar1 ve verdikleri hizmetlerin yazilim sektorii iginde hangi kategorilere
girdigi ise elde edilen diger 6nemli bilgilerin basinda bulunmakta, bu sayede orta-kiiciik Slgekli
bu firmalarin pazar icinde kendilerine agtiklar1 yer hakkinda da yorum yapmaya olanak
saglanmaktadir.

Nihai olarak, bu c¢alisma spesifik yapisi ve anket yoluyla toplanan verilerin hem bu 6rnekleme
dair nitel ve nicel bilgiler igermesi hem de makro bir bakis agis1 olusturulmasina da olanak
saglamasi sebebiyle bu konuda sektore katki saglamay1 hedeflemektedir.

Makalenin ikinci boliimiinde, gerceklestirilen saha caligmasi ile ilgili genel bilgiler
sunulmustur. Uciincii béliimde ise saha calismasinin birinci boliimii olan ankete katilan
firmalardan elde edilen tanimlayici bilgiler detayli olarak sunulmustur. Saha ¢aligmasinin ikinci
boliimii olan ve firmalarin sektordeki sorunlarla ilgili kanaatlerinin ve sektoriiniin gelecegine
ait beklentilerinin 6l¢iildiigii bolimi ise ¢alismanin dordiincii boliimiinde yer almaktadir.
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Makalenin son boliimiinde ise elde edilen sonuglar ve onerilerin kisa bir 6zeti birlikte sunularak
makale tamamlanmistir.

1. Arastirmanin Yontemi

Yazilim ve video oyun sektorii ile ilgili dogrudan bolgesel arastirmalarin ¢ok olmamasi ya da
giincel veriler ile ilgili detaylandirmalarin (Firma ¢alisan sayisi, ¢alisanlarin egitim durumu vb.)
yapilmamasindan dolay1 bu kapsamda yapilacak her ¢alisma bdlgesel ve ulusal agidan yatirim
yapacak arastirmacilar i¢in oldukca Onemlidir. Ayrica yazilim ve video oyun sektoriiniin
gelisim ve tesviklerden yararlanma istegi gibi sebeplerden dolayr Istanbul’da daha ¢ok
teknoparklarda kiimelendigi de bilinen bir gercektir. Dogrudan sektdriin biyiikliigiine iliskin
net rakamlar bulunmamasma karsin, Istanbul’da yer alan teknoparklar bizim ¢alisma
evrenimizi olusturmustur. Calisma evreninden belirlenen bir 6rneklem grubu {izerinde
arastirma yapilmistir (Sekil 1).
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Sekil 1. Saha Calismasina Katilan Firmalarin Dagilimi

Tiirkiye’de ve 6zellikle Istanbul’da bircok oyun gelistiricisi oldugu da bilinmesine ragmen
herhangi bir sektdr envanteri bulunmamaktadir. Bu sebeple bu ¢alismada da Istanbul’da video
oyun sektorii profilini anlamak ve yazilim sektoriine bolgesel olarak giincel veriler sunmak
adina dogrudan anket yontemi ile bilgilerin toplanmasi tercih edilmistir. Bununla birlikte
sektorde yer alan firmalardan bazilari ile yiiz ylize goriismeler yapilarak daha derinlemesine
bilgi de toplanmistir. Bu ¢alismada sektorde etkin bolgeler olan teknoparklarda yer alan
aktorlerin goriisleri derlenerek sektore iliskin verilere ulasmak ve bu verilerin analiz edilerek
yorumlanmasi yoluyla sektoriin bugiiniiniin ve geleceginin daha iyi anlasilmasinin saglanmasi
amaclanmustir.

Bu amagla uygulanan anket ¢alismasi, yaklasik 2 aylik bir siire¢ icerisinde gerceklestirilmistir.
Anket cergevesinde toplamda 300 yazilim ve video oyun sektoriine iliskin firma ile gorligme
gerceklestirilmistir. Ancak bu anketlerden bazilarinin eksik veya tutarsiz doldurulmus olmasi
Sebebiyle 250 firmanin anketleri analiz edilmistir. Bu sayinin calisma evreni (sadece
Istanbul’da yer alan teknoparklar) diisiiniildiigiinde énemli bir temsil giiciine sahip oldugu
sOylenebilir.

Gergeklestirilen saha ¢alismasinin ikinci boliimiinde sektordeki firmalardan daha derinlemesine
bilgi alabilmek amaci ile gorligmeler yapilmis ve asagida yer alan basliklarda sorular
yoneltilmisgtir:
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1. Yazilim veya Video Oyun Sektoriiniin Baslica Sorunlari
2. Yazilim veya Video Oyun Sektdriiniin Ihtiyag Duydugu insan Kaynagi ve Ozellikleri
3. Yazilim veya Video Oyun Sektoriiniin Gelecegine iliskin Beklenti ve Diisiinceler

Bu boliimde katilimeilara 5°1i Likert 6l¢egi kullanilarak asagida yer alan sorular yoneltilmis ve
ne Olgiide katildiklart sorulmustur. Alinan cevaplardan elde edilen sonuglar 5°li dlgege gore
Bulgular Boliimii’nde sunulmustur.

2. Arastirma Anketi Bulgular:
3.1.Firmalarin Calisan Sayis1 ve Profili

Saha ¢aligmasi sirasinda anket yapilan firmalara ¢alisanlar ile ilgili baz1 bilgiler sorulmus ve
bunlarla ilgili rakamlar istenmistir. Firmalarin yazilim ve video oyun sektoriinde faaliyet
gosteriyor olmasindan dolayr bilgisayar ve yazilim miihendisi sayisi, varsa diger
miihendisliklerden ¢alisan sayis1 ve hangi miihendislikler oldugu, teknik ¢alisan sayis1 ve diger
calisanlarin sayis1 sorulmustur. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen bulgular su
sekildedir:

Caligan Bilgisayar ve Yazilim Miihendisi Sayist:

Tablo 1. Firmalarin Bilgisayar/Yazilim Miithendisi Sayisi ve Yiizdeleri

Bilgisayar/Yazihm | Firma Sayis1 | Yiizdesi | Bilgisayar/Yazihm | Firma Sayis1 | Yiizdesi

Miihendisi Sayis1 Miihendisi Sayis1
2 kisi 10 4,0 11 kisi 17 6,8
3 kisi 16 6,4 12 kisi 14 5,6
4 kisi 18 7,2 13 kisi 6 2,4
5 kisi 13 52 14 kisi 9 3,6
6 kisi 15 6,0 15 kisi 12 4,8
7 kisi 20 8,0 16 kisi 8 3,2
8 kisi 22 8,8 17 kisi 6 2,4
9 kisi 17 6,8 18 kisi 8 3,2
10 kisi 29 11,6 19 kisi 10 4,0

Toplam Firma Sayis1 250 100,0

Yapilan anket ¢aligmasi sonucunda, firmalarin bilgisayar/yazilim miihendisi sayis1 en az 2 iken
en fazla 19 kisi olarak belirtilmistir. Ayrica Tablo 1 incelendiginde, en fazla sayida yani 29
firmada 10 bilgisayar/yazilim miihendisi (%11,6) calismaktadir. Bu bulgular 1s1ginda, her
yazilim veya video oyun firmasinda en az 2 bilgisayar/yazilim miihendisi ¢calismakta oldugu da
ortaya ¢ikmaktadir. Yine firma toplam ¢alisan sayilari géz dniinde bulunduruldugunda en ¢ok
istihdam edilen profilin, Bilgisayar ve Yazilim miihendisi oldugu sonucu da elde edilmektedir.

Calisan Diger Miihendisler:
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Yapilan anket caligmasina katilan firmalarin bilgisayar/yazilim miihendisi disinda diger
miihendisliklerden caligsan sayis1 42 firmada (%16,8) 0 iken, diger firmalarda en az 1 ve en fazla
14 olarak elde edilmistir (Tablo 2). Boylece, ¢alisan diger miihendis sayilarinin bilgisayar ve
yazilim miihendisine gore olduk¢a az oldugu sonucuna varilmstir.

Tablo 2. Firmalarin Diger Mithendis Sayis1 ve Yiizdeleri

Diger Miihendisi Sayis1 | Firma Sayis1 | Yiizdesi
Diger Miihendis Yok (0) 42 16,8
1 kisi 62 24,8
2 kisi 46 18,4
3 kisi 49 19,6
4 kisi 50 20,0
14 kisi 1 0,4
Toplam Firma Sayis1 250 100,0

Calistirilan mithendislerin ¢ok ¢esitli mithendisliklerden oldugu goriilmekle birlikte, firmalarin
“diger miihendis” olarak c¢ogunlukla elektrik veya elektronik miihendisi calistirdigi da
goriilmiistiir. Bunula birlikte biyomedikal, matematik miihendisi ¢alistiran firmalar da
mevcuttur.

Calisan Teknik Eleman ve Diger Calisan Sayisi:

Yapilan anket ¢aligmasi sonucunda, firmalarin diger teknik eleman sayilar ile ilgili sonuglar da
elde edilmistir. Baz1 firmalarda teknik eleman hi¢ bulunmaz iken, en fazla 102 g¢alisan1 olan
firma da bulunmaktadir. Teknik veya diger ¢alisgan1 bulunan firmalarin ise ortalama 1 veya 3
teknik ¢alisani (%12,4) oldugu elde edilen sonuglardandir.
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Sekil 2. Firmalarda Calisan Teknik ve Diger Calisan Sayilari
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Yapilan anket ¢alismasi sonucunda, firmalarin diger eleman sayilari ile ilgili sonuclar da elde
edilmistir. Baz1 firmalarda diger eleman hi¢ bulunmaz iken, en fazla 102 calisan1 olan bir firma
oldugu da dikkat ¢ekmektedir. Firmalarin genellikle 1 diger calisan1 (%29,6) bulundugu
gorilmistiir.

Burada yer alan verilerden bu firmalarin ¢alisan profilinin ¢ok biiyiik oranda miihendislik ve
diger tiim teknik elemanlardan olustugu sonucuna ulasilmaktadir. Teknik calisanlarin ise
genellikle programci vb. pozisyonlarda ¢alismakta olduklart belirtilmistir.

3.2 .Firmalarin Calisanlarinin Egitim Durumu

Saha g¢aligmasi sirasinda anket yapilan firmalara, calisanlarinin egitim durumlarina iliskin
bilgiler sorulmus ve bunlarla ilgili rakamlar istenmistir. Firmalardan gelen cevaplardan elde
edilen sonuglar su sekildedir (Sekil 3):
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Sekil 3. Firma Calisanlarinin Egitim Durumu

Sekil 3 incelendiginde, firmalarda ¢gogunlukla 6n lisans, lisans ve lise ve alt1 egitime sahip
calisanlarin oldugu goriilmektedir. Yine azimsanmayacak sayida firmada Yiiksek Lisans ve
Doktora mezunu oldugu da goriilmistir. Bununla birlikte, sadece 6 firmada lisans
mezuniyetine sahip calisan sayisi bulunmamaktadir. Lisans mezunu ¢alisan sayilarinin diger
firmalarda, 1 ile 56 kisi arasinda degistigi goriilmektedir. Doktora mezunu ¢aligan1 bulunmayan
sadece 96 firma varken, digerlerinde 1 ile 3 arasinda doktora mezunu g¢alisaninin oldugu
goriilmektedir. Bu da doktora mezunu calisanlarin bu firmalarca ¢okca istihdam edildigi veya
bu firmalarin doktora mezunu olanlar tarafindan kuruldugunu gostermektedir ki bu da sektor
i¢cin 6nemli bir bilgidir.
3.3.Firmalarin Bir Proje Kapsaminda Kurulup Kurulmama Durumu

Yazilim sektori ile ilgili yapilan ¢calismalarda ¢okca giindeme gelen konulardan bir tanesi de
sektore saglanan proje desteklerinden ne kadar faydalanildigi hususudur. Bu amagcla, yapilan
calismada bu konuya da 151k tutulmaya ¢alisilmistir. Firmalara uygulanan anket ¢ercevesinde,
firmalarm bir destek proje kapsaminda kurulup kurulmadiklar1 sorulmus ve evet veya hayir
cevabi vermeleri beklenmistir. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen sonuclar Sekil 4’de
yer almaktadir:

S/A dates: November 15/December 7, 2017 130 All rights reserved by The JKEM



Bilgi Ekonomisi ve Yonetimi Dergisi / 2017 Cilt: XII Sayr: 11

%
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Sekil 4. Firmalarin Bir Proje Kapsaminda Kurulmasi Durumu

Sekil 4 incelendiginde, firmalarin ¢ogunlukla (221, %88.,4) bir destek proje kapsaminda
kurulmadig goriilmiistiir. Kalan 29 firma ise (%11,6) bir destek proje kapsaminda kurulmustur.

Bir destek proje kapsaminda kurulan firmalara ne kadarlik bir fon destegi aldiklar1 da
sorulmustur. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen bulgular ise soyledir. Bir fon destegi
kapsaminda kurulan firmalar, 42.000,00 TL ile 216.000,00 TL arasinda destek aldiklarini ifade
etmislerdir. Fon destegi alan firmalarin ise cogunlukla TEKNOGIRISIM projesinden destek
aldig1 goriilmektedir. Yine, KOSGEB ve melek yatirimcilarin destegi ile kurulan firmalar da
bulunmaktadir.

Firmalarin almis olduklar1 desteklerin toplam fon dagilimi ise anket katilimcilarinin
beyanlarina gore su sekildedir:

4 TEKNOGIRISIM (2.160.000,00 TL) — 21 Firma

v KOSGEB (823.500,00 TL) — 4 Firma (melek yatirimct destegi alanlar ayni
zamanda KOSGEB destegi de almistir)

v Melek yatirimei destegi (591.000,00 TL) — 4 Firma

Bunun disinda kalan firmalarin ise TUBITAK 1512 destegi ile kuruldugu goriilmiistiir.

Bu verilerin 6nemi sahada 6rneklem grubu olarak secilen teknopark veya teknokentlerde destek
projesi kapsaminda kurulan firma sayisinin fazla olmasi beklendigi i¢in dnemlidir. Ancak
sahadan elde edilen veriler beklentinin ¢ok daha altinda kalmistir.

3.4.Firmalarin Ortak Bir Yapita Bagli Olma Durumu

Sektorle ilgili yapilan ¢aligmalar ve raporlarda sektorde yer alan firmalarin 6nemli bir kisminin
saglam bir sermaye yapisinin olmadigi ve gerekli olan sermayeye erismekte sikint1 ¢ektikleri
vurgulanmaktadir. Bu amagla aragtirmamizi gergeklestirdigimiz bolge 6zelinde bu durumu
belirleyebilmek icin katilimcilara bu durumu tespit etmeye yonelik sorular da yoneltilmistir.

Tablo 3. Firmalarin Ortakli Bir Yapiya Bagli Olma Durumlarina Gore Sayilar1 ve Yiizdeleri

Ortakh Bir Yapiya | Firma Sayis1 | Yiizdesi
Bagh Olma Durumu

Evet 5 2,0
Hayir 245 98,0
Toplam 250 100,0
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Firmalara anket ¢ergevesinde ortakli bir yapiya bagli olup olmadiklari sorulmus ve evet veya
hayir cevabr vermeleri beklenmistir. Firmalardan gelen cevaplardan elde edilen bulgular su
sekildedir: Tablo 3 incelendiginde, firmalarin biiyilik bir kism1 olan %98’inin (245) ortakli bir
yaptya bagli olmadiklar1 yani sahis firmalar1 olduklar goriiliirken, yalniz %2’sinin (5) ortakli
bir yapiya bagli oldugu gorilmistiir.

3.5.Firmalarm Kurum veya Kurulus ile Isbirligi Durumu

Yazilim sektori ile ilgili olarak yapilan calismalarda belirlenen hususlardan bir tanesi de
sektoriin etkinliginin artirilabilmesi i¢in sektdr oyunculariin yurtigi ve yurtdisi birliktelikler
gerceklestirmeye ihtiyact oldugudur. Bu sebeple bu arastirmada Istanbul ili 6zelinde yer alan
firmalarin stratejik ortakliklarinin olup olmadigi, varsa bu ortakliklarin hangi amaglarla
kuruldugu arastirilmistir. Bu amagla ilk olarak katilime1 firmalara, anket ¢er¢evesinde herhangi
bir kurum veya kurulus ile igbirliklerinin olup olmadig1 sorulmus ve evet veya hayir cevabi
vermeleri beklenmistir:

= Evet

= Hayir

Sekil 5. Firmalarin Kurum/Kuruluslar ile Isbirligi Durumu

Anket uygulanan firmalarin kurum/kuruluslar ile isbirliklerinin olup olmamasi durumu
kapsaminda elde edilen bulgular Sekil 5’de verilmistir. Sekil 5 incelendiginde, firmalarin 127’si
Kurum/kuruluslar ile igbirliginin oldugu sdylenirken, 123 firma ise herhangi bir igbirliklerinin
olmadigini belirtmistir. Bu veri, firmalarin esasinda isbirligine agik olduklarini ancak ortaklik
konusunda yeterince yetkin olmadiklarin1 gostermesi agisindan oldukca énemlidir.

3.6.Firmalarin Yurtdis1 ile Baglantilar1 ve Nedenleri

Firmalara anket uygulamasinda yurtdisi ile ilgili baglantilarinin olup olmadig, varsa ortaklik
sebebinin, lirlin satig1, iiriin tedariki ve teknoloji transferi bakimindan hangisi veya hangilerinin
oldugu sorulmus ve birden fazla secenegi isaretleyebilmelerine olanak saglanmistir:

126

40
38 28
: . - @
1(5) -_— - .

Ortaklik Teknoloji ~ Uriin Uriin Uriin Uriin Uriin
Transfer  Satisi  Satisive Satisive  Satigi,  Tedarigi
Teknoloji ~ Uriin Uriin ve

Transferi Tedarigi Tedarigi Teknoloji
ve transferi

Teknoloji

Transferi

MW Firma Sayisi

Sekil 6. Firmalarm Yurtdis1 Baglantilarinin Nedenleri
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Anket uygulanan firmalarin yurtdigi ile baglantilarinin nedenlerini ifade ettikleri veriler
sonucunda elde edilen sonuglar Sekil 6’da verilmistir. Sekil 6 incelendiginde, firmalarin
ortaklik nedenlerinin teknoloji transferi (126), ortaklik (40), {iriin satis1 (38) seklinde siralandigi
gorilmistiir. Bu se¢imlerde {iriin satis1 ve teknoloji transferini bir arada segen 1 firma, {iriin
satig1 ve tedarigini segen 2 firma, iirlin tedarigi ile teknoloji transferini birlikte segen 15 firma
ve lirlin satis1, tedarigi ve teknoloji transferini bir arada segen 28 firma bulunmaktadir.

Bu noktada firmalarin ortaklik algisin1 daha ¢ok yapilan isbirligi seklinde diistinerek cevap
verdikleri goriilmiistiir. Ayrica firmalarin iirlin satis1 yaptiklar iilkeler anlaminda sayisal veriler
elde edilmemekle birlikte yapilan goriismelerde daha cok Ortadogu iilkeleri oldugu
goriilmiistiir. Uriin tedarigi genellikle ABD ve AB iiyesi iilkeler iken teknoloji transferi
konusunun 6n plana ¢ikmasi teknolojiyi iireten bir lilke olmamamiz gergegini desteklemesi
acgisindan 6nemli bir veridir.

3.7.Firmalarin Tanitim i¢in Bagvurdugu Y 6ntemler

Sektor ile ilgili olarak yapilan c¢aligmalarda, sektér oyuncularinin tanitim pazarlama
yeterlilikleri ve kullandiklar1 kanallar ¢okc¢a sorgulanan hususlardandir. Bu sebeple anket
cergevesinde, firmalara, tanitimlarini yapmak i¢in sosyal medya, yazili ve gorsel medya, web
sitesi ve sponsorluk segeneklerinden hangisini tercih ettikleri sorulmus ve birden fazla segenegi
secebilme imkani verilmistir:

249
250 221
200 156
150
100 64 64
? el |
0
Sosyal Web Sitesi  Yazili ve Sosyal Sosyal
Medya gorsel Medya ve Medya,

medya Web Sitesi  Yazili ve
gorsel
medya,
Web Sitesi
M Firma Sayisi

Sekil 7. Firmalarin Tanitim Segimleri

Anket uygulanan firmalarin tanitim se¢imlerini ifade ettikleri veriler sonucunda elde edilen
sonuglar Sekil 7°de sunulmustur. Sekil 7 incelendiginde, firmalarin ¢gogunlukla tek bir tanitim
yolunu se¢medigi goriilmiistiir. Bununla birlikte web sitesi ve sosyal medya gibi ucuz tanitim
yollarmin siklikla kullanildigi, ancak yazili ve gorsel medyanin ¢ok az kullanildig:
goriilebilmektedir. Firmalarin sadece 1’1, sadece sosyal medyay1 tercih ettigini, 29’u web
sitesini tercih ettigini, 156’s1 sosyal medya ve web sitesini birlikte tercih ettiklerini ve 64’
sosyal medya, yazili ve gorsel medya ile web sitesini birlikte tercih ettigini ifade etmislerdir.

Yine ayn1 amagcla firmalara tanitim i¢in fuarlara katilim durumlari sorulmus ve evet veya hayir
cevabi vermeleri beklenmistir:
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161
200 89
oo
Evet Hayir
M Firma Sayisi

Sekil 8. Firmalarin Fuarlara Katilim Durumu

Sekil 8 incelendiginde, firmalarin ¢ogunlukla fuarlara katilmadiklart (161) goriilmiistiir.
Bununla birlikte, 89 firma (yaklasik 3’te 1°1) yazilim ve video oyun sektorii ile ilgili fuarlara
katilim sagladiklarini ifade etmislerdir. Bu soruya verilen cevap ve onceki sorudaki cevaplar
sektorlin tanitim pazarlama imkanlarina erisimde ¢ok etkin olamadiklar1 genel kanisini
destekler niteliktedir.

3.8.Firmalarin Miisteri Profili

Arastirma ¢ergevesinde katilimcr firmalarin misteri profilleri de incelenmistir. Bu sebeple
firmalara, miisterilerinin okul 6ncesi (7 yas ve alt1) cocuklar, 7-14 yas arasi ¢ocuklar, 15-25 yas
aras1 gencler veya 25 yas iistii yetigkinlerden hangisi oldugu sorulmustur:

250 217
200
150
100
50 15 18

Okul Oncesi (7 15-25 Yas Arasi 25 yas Usti
yas alti) cocuklar Gengler yetiskinler

=@=Firma Sayisi

Sekil 9. Firmalarin Miisteri Yas Gruplari

Sekil 9 incelendiginde, firmalarin ¢ogunlukla (217) 25 yas iistii yetiskinler miisterilerini
olustururken, kalan 33 firmanin okul 6ncesi (7 yas alt1) cocuklar ve 15-25 yas aras1 gencler
miisterilerini olusturdugu goriilmiistiir. 25 yas istli yetiskinleri hedefleyen firma sayisinin
yiiksek ¢ikmasinin 6nemli bir sebebi, bu firmalarin 6nemli bir kisminin aslinda son kullaniciy1
degil is cevreleri ve kamu kuruluslarini kendileri i¢in miisteri olarak belirlemis olmasidir.

Ankete katilan firmalarin miisteri profilini anlamak i¢in sorulan ikinci soruda ise, firmalara
miisterilerinin “okullar, son kullanicilar, kamu sektorii veya diger” seceneklerinden hangisi
oldugu sorulmustur:
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&

= Firmalar = Okullar = Kamu Kurumlari

Sekil 10. Firmalarin Miisteri Kitlesi

Sekil 10 incelendiginde, firmalarin cogunlukla (120) diger firmalarin miisterilerini olusturdugu,
bunu sirasiyla okullar (68) ve kamu kurumlarinin (62) takip ettigi gériilmiistiir. Katilimcilarin
beyanlarina gore son kullanici veya diger segenegi hi¢ secilmemistir. Buradan da firmalarin
biiylik bir kisminin “business-to-business” diye tabir edilen iskolunda yer aldiklar1 sonucuna
varilmigtir.

3.9.Firmalarin Yazilim Gelistirmede Kullandig1 Olgunluk Modeli

Yazilim gelistirmede kullanilan bir¢ok olgunluk modeli mevcuttur. Bunlarin kullanilip
kullanilmadig1 veya bunlarla ilgili bilin¢ diizeyi de merak edilen konulardan bir tanesidir. Bu
sebeple gergeklestirilen calismada, firmalara yazilim gelistirme siirecinde tercih ettikleri
olgunluk modeli olup olmadigi sorulmus ve eger varsa SPICE, CMMI veya CMM
cevaplarindan birini se¢meleri istenmistir. Firmalardan sadece 51’1 cevap vermeyi tercih
etmistir. Bu firmalardan 35’1 CMMI modelini kullandigimmi, 16’s1 ise CMM modelini
kullandigin1 belirtmislerdir. SPICE cevabi hig isaretlenmemistir. Ozellikle yurtdis1 baglantili
satiglarda bir¢cok kez bir zorunluluk olan CMM veya CMMI kullanimlar: siklikla rastlanan bir
durum olarak karsimiza ¢ikmustir.

3.10. Firmalarin Destek Proje Basvuru Durumlari

Firmalara son ii¢ yilda destek projesine bagvuru yapip yapmadiklari da sorulmus ve evet veya
hayir cevabi vermeleri beklenmistir:

= Evet m= Hayir

Sekil 11. Firmalarin Son Ug Y1lda Destek Projesine Basvuru Durumu

Sekil 11 incelendiginde, firmalarin ¢ogunlukla (183) destek projelerine basvurdugu ve kalan
67 firmanin son ii¢ yilda destek projesine bagvurmadiklar1 goriilmiistiir. Bu sonug da firmalarin
var olan tiim desteklere ragmen bu konudaki desteklere bagvurmamis pek ¢ok firma oldugu
sonucunu ortaya koymaktadir. Sektor temsilcileri ile yapilan goriismelerde de firmalarin destek
projelerden projelerin yazilmasi siireci ve yiiriitiilmesi siirecinden de yasanan biirokratik
sebepler nedeniyle uzak durduklari ifade edilmistir.
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3. Saha Cahismasi Bulgulari: Firma Goériismeleri

Gergeklestirilen saha ¢alismasinin ikinci boliimiinde sektdrdeki firmalardan daha derinlemesine
bilgi alabilmek amaci ile derinlemesine goriismeler yapilmis ve asagida yer alan bagliklarda
sorular yoneltilmistir:

1. Yazilim veya Video Oyun Sektoriiniin Baslica Sorunlari
2. Yazilim veya Video Oyun Sektoriiniin Thtiyag Duydugu insan Kaynagi ve Ozellikleri
3. Yazilim veya Video Oyun Sektdriiniin Gelecegine Iliskin Beklenti ve Diisiinceler

Katilimeilara 5°1i Likert olgegi kullanilarak yukarida asagida alan sorular yoneltilmis ve
ifadelere ne Slgiide katildiklar1 sorulmustur. [Puanlama: Kesinlikle Katiliyorum (5 puan) -
Katiliyorum (4 puan) - Kismen Katiliyorum (3 puan) — Katilmiyorum (2 puan) - Kesinlikle
Katilmiyorum (1 puan)]. Alinan cevaplardan elde edilen sonuglar 5°’li dlgege gore asagidaki
gibidir (Sekil 12).

Sektorde yer alan firmalarin yerli ve yabanci
ortaklik olusturabilme imkanlart oldukga
sinirlidir.

Firmalar miisterilere erismekte ve tiriin
hizmetlerini / pazarlamakta sikinti
yasamaktadirlar.

Yazilim ve video oyun sektdriiniin dneminin
yeterince anlagilamamigtir.

Universite-Sanayi igbirliginin yeterli
diizeyde degildir.

Yabanci menseli ¢oziimlere olan giivenin,
yerli ve milli ¢6ziimlere duyulmamasi

Teknoparklar diginda yiiksek vergi sistemi
olmasi sektorii olumsuz etkilemektedir.

Yatirimin satislar ile yapilmaya
calisilmaktadir ve bu da devamlilik sorunu
dogurmaktadir.

Kalite kaynakli yiiksek maliyetler sektorii
olumsuz etkilemektedir.

Kamu kurum ve kuruluslari tarafindan
saglanan fonlar gerekli alanlarda dogru bir
sekilde degerlendirilmemektedir.

Tesviklerin sadece teknoparklar ile sinirlt
kalmast (KDV muafiyeti vb.)

Cesitli kamu kurum ve kuruluslari tarafindan
saglanan desteklere erigim, var olan bagvuru
kosullarmin zorlugu, biirokrasi ve bilgi...

Nitelikli iggiicii ihtiyac1 saglanmasinda
sikitilar vardir.

Sorulara 5 puan lzerinden katilim dizeyleri

Sekil 12. Firmalarmn Yazilim/Video Oyun Sektériine Iligkin Problemlere Katilim Diizeyleri
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Firmalar tarafindan en fazla secilen yazilim veya video oyun sektoriiniin baslica sorunlari ve
bu sorunlar ile ilgili yapilan calismadan asagidaki sonuglar elde edilmistir:

v" Calismada en ¢ok puani alan husus, “Kamu kurum ve kuruluslari tarafindan saglanan
fonlar gerekli alanlarda dogru bir sekilde degerlendirilmemektedir” husus olmustur.
Katilimeilarin biiyiik tamamina yakini bu hususta “Katiliyorum” veya “Tamamen
Katiliyorum” segeneklerinden birisini segmislerdir. Elde edilen sonu¢ bu konuda ciddi
bir bilgilendirme ve alg1 ¢aligmasi yapilmasi ihtiyacinin oldugunu ortaya koymaktadir.
Bununla birlikte tiim destek veren kuruluslarin daha seffaf ve sorgulanabilir yapilar
olusturmalar1 da elzemdir.

v" Yine katilimcilarin ¢oklukla belirttikleri bir diger husus da “Cesitli kamu kurum ve
kuruluglart tarafindan saglanan desteklere erisim, var olan basvuru kosullarinin
zorlugu, biirokrasi ve bilgi eksiklikleri sebebi ile oldukca kisitl’” oldugu hususudur.

v Katilimcilarin yine siklikla 6nemli bir problem olarak belirledigi birbiri ile iligkili
diger iki husus ise “Firmalar miisterilere erismekte ve tiriin hizmetlerini / pazarlamakta
sikint1 yagamaktadirlar.” ve “Sektorde yer alan firmalarin yerli ve yabanci ortaklik
olusturabilme imkanlar1 olduk¢a simirlidir” olmustur. Bu da firmalarin birliktelik
olusturmakta ve miisterilerine erigmekte ciddi sikintt yasadiklart algisini
olusturmaktadir. Bu firmalarin Teknoparklarda olduklar1 da gz Oniinde
bulundurulursa, teknoparklarin bu acidan sagladiklar1 faydanin yeterince etkili
olmadig1 sonucuna varilabilir.

v" Yine yapilan galismada sirasiyla asagidaki hususlar da onemli problem olarak
Oniimiize ¢ikmuistir.

¢ Yazilim ve video oyun sektdriinlin dnemi yeterince anlagilamamuistir.

e Nitelikli iggiicii ihtiyact saglanmasinda sikintilar vardir.

e Yatirimlar, satiglardan saglanan gelir ile yapilmaya c¢alisilmaktadir ve bu da
devamlilik sorunu dogurmaktadir.

e Yabanct menseli c¢oOziimlere olan giivenin, yerli ve milli c¢oziimlere
duyulmamasi

e Universite-Sanayi isbirligi yeterli diizeyde degildir.

Yine calisma ile birlikte katilimcilara sorulan sorularda “Kalite kaynakli yiiksek maliyetler
sektorli olumsuz etkilemektedir.” hakkinda goriisleri de sorulmus ancak nispeten diisiik bir
katilim orani elde edilmistir. Bu da bu konuda genel bir kanaat olmadigini1 géstermistir.

Yine bu ¢aligsma ile birlikte katilimcilara Teknoparklarla ilgili goriisleri de sorulmustur.

v “Tegviklerin sadece teknoparklar ile sinirl kalmas1 (KDV muafiyeti vb.)” katilimeilar
tarafindan 6nemli bir sorun olarak dile getirilmistir.

v" Teknoparklar disinda yiiksek vergi sistemi olmasi sektorii olumsuz etkilemektedir”
hususu ise yiiksek bir katilim orani elde etmemistir.
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Yabanci dili yeterli insan giicii

Yazilim sektoriiniin ihtiyaglari ve giincel
geligmelere uygun miifredatla yetismis
insan kaynagi

Ar-Ge ¢alismalarinda yer almig deneyimli
insan giicii

Mevecut bilgilerinin yaninda inovatif yonii
olan ¢alisanlara ihtiyac vardir.

Gelistirilen {iriin / hizmetlerin kullanildig:
¢alisma alanlarini ¢ok iyi bilen insan giicii
ihtiyaci vardir.

Ulusal olarak mesleki bir standardin
yazilim sektoriine getirilmesi ve buna
uygun insan kaynag yetistirilmesi. ..

Sektorii takip eden ve problemlere uygun
ihtiyaglari tespit eden ¢alisanlar

Sorulara 5 puan tzerinden katilim dizeyleri

Sekil 13. Firmalarin Yazilim/Video Oyun Sektdriine iliskin insan Kaynagiin Olmazsa Olmazlarina Katilim

Diizeyleri

Bu calismanin ikinci grup sorusunda katilimecilara nitelikli insan giicli gereksinimi ile ilgili
sorular sorulmustur. Firmalar tarafindan en fazla segilen yazilim veya video oyun sektdriiniin
ihtiya¢ duydugu insan kaynaginin olmazsa olmazlari ve bunlara iligkin goriislerin siralamasi
asagidaki gibi gerceklesmistir (Sekil 13):

v

“Mevcut bilgilerinin yaninda yenilik¢i yonii olan calisanlara ihtiyag vardir.” ve
“Ulusal olarak mesleki bir standardin yazilim sektdriine getirilmesi ve buna uygun
insan kaynag yetistirilmesi gereklidir” ifadeleri en yiiksek katilim orani elde etmistir.
Daha sonra ise “Yazilim sektoriiniin ihtiyaclar1 ve giincel gelismelere uygun
miifredatla yetismis insan kaynagi1” ifadesi en yliksek katilim elde etmistir.

“Sektorii takip eden ve problemlere uygun ihtiyaglar tespit eden ¢alisanlar” ifadesi de
yiiksek bir katilim orani elde etmistir.

Ar-Ge calismalarinda yer almis deneyimli insan giicii ihtiyaci da yiiksek oranda ifade
edilmistir.

Ulusal olarak mesleki bir standardin yazilim sektoriine getirilmesi ve buna uygun insan
kaynag yetistirilmesi gerekliligi de 6nemli bir eksiklik olarak dile getirilmistir.
Bunun yaninda “Yabanc dili yeterli insan giicli” ifadesi nispeten daha az bir katilim
elde ederken, tiriinlerin kullanim alanlarini iy1 bilen ¢alisanlar hususu oldukca diisiik
bir katilim elde etmistir.

Burada elde edilen sonuclar gostermektedir ki, sektoriin tecriibeli, yenilike¢i, sektorii takip eden
ve teknik 6zellikli elemanlara fazlasiyla ihtiyaci vardir. Yani sektorde sayisal bir ihtiyactan te
calisanlarin nitelikleri ile ilgili ciddi bir beklenti vardir.
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Piyasada kiiciik 6l¢ekli firmalar daha ¢ok
bir araya gelerek, ortak ¢oziimler {iretme
yoluna gideceklerdir.

Gelecekte bu alana yatirim yapmak daha
zor olacak ve daha fazla ilk sermaye
yatirimi gerektirecektir.

Kamudaki bilisim konulu islerin yerli
firmalar ile ¢6ziilmesine daha ¢ok Gnem
verilmesi

Millilestirmenin bir egilimi olarak tiim
kuruluslarda milli ¢6ziimlere bir yonelim
olmast

Gelecekte yazilim sektoriinde rekabet daha
¢ok artacaktir.

Karmasik olan vergi sisteminin sade ve
daha avantajli hale gelmesi

Mevcut tegviklerin daha da arttirilmasi
sektorii daha da gelistirilebilir

Yazilim sektoriinde, teknik bilgi /
becerilerin yaninda yonetsel bilgi ve
beceriler ile hizmet sunulan alana. ..

Sorulara 5 puan lzerinden katilim dereceleri

Sekil 14. Firmalarin Yazilim/Video Oyun Sektoriiniin Gelecegine Iliskin Beklentilere Katilim Diizeyleri

Yine bu ¢alismada yazilim ve video sektoriiniin gelecegi ile ilgili beklentilerini 6grenmek i¢in
bir grup soru sorulmustur. Sonuclar asagidaki gibi elde edilmistir (Sekil 14):

v

Gelecek ile ilgili beklentiler i¢erisinde en yiiksek katilim oranini “Millilestirmenin bir
egilimi olarak tiim kuruluslarda milli ¢6ziimlere bir yonelim olmast™ ile ilgili ifade
almistir. Bu mevcut konjonktiirle uyumlu olarak, yazilim sektoriinde de bir gelismenin
beklendigini gostermektedir.

Yazilim sektoriinde, teknik bilgi / becerilerin yaninda yonetsel bilgi ve beceriler ile
hizmet sunulan alana yonelik (finans, liretim, proje yonetimi vs. gibi) bilgi ve deneyimi
cok onem kazanacagi ifadesi de yiiksek katilim orani almistir.

Mevcut tesviklerin daha da arttirllmasinin sektoriiniin gelismesini destekleyecegi de
diistiniilmektedir.

“Kamudaki bilisim konulu islerin yerli firmalar ile ¢oziilmesine daha ¢ok 6nem
verilmesi”, yine onemli bir beklentidir ve gergeklesecegi beklenmektedir. Yine
gelecekte bilisim alanina yatirim yapmanin daha zor olacagi ve daha fazla ilk sermaye
yatirimi gerektirecegi diisiiniilmektedir.

Piyasada kiiciik 6lcekli firmalarin daha ¢ok bir araya gelerek, ortak ¢oziimler iiretme
yoluna gidecekleri de piyasadaki dnemli beklentiler icerisindedir.

Gelecekte yazilim sektoriinde rekabetin daha ¢ok artacagi sektorle ilgili beklentilerin
icerisindedir.

“Karmasik olan vergi sisteminin sade ve daha avantajli hale gelmesi” ifadesi, diger
hususlara oranla nispeten daha az bir katilim diizeyi ile ifade edilmistir.

Gonderim/Kabul Tarihi: 15 Kasim/7 Aralik 2017 139 Tiim haklari BEYDER ’e aittir



The Journal of Knowledge Economy & Knowledge Management / Volume: X1 Fall

Teknoparklarin bir araya gelmesi teknolojiyi

desteklemektedir.
Destek siireglerinin biirokrasisi firmalarin

destek veren kuruluslar ile birlikte ¢alismaktan _

uzaklagtirmaktadir.

Sorulara 5 puan Uzerinden katilim dereceleri

Sekil 15. Firmalarmn Yazilim/Video Oyun Sektériine Iligkin Diger Goriislere Katilim Diizeyleri

Firmalar tarafindan ifade edilen diger diisiinceler ve bunlara katilim siralamalar1 su sekildedir
(Sekil 15):

v' “Teknoparklarin bir araya gelmesi teknolojiyi ve yazilim sektoriiniin gelismesini
desteklemektedir” ifadesi ¢ok yiiksek bir katilim diizeyi elde etmistir.

v' “Destek siireclerinin biirokrasisi firmalarin destek veren kuruluslar ile birlikte
caligmaktan uzaklastirmaktadir” ifadesi ise nispeten daha az bir katilim diizeyi ile ifade
edilmisgtir.

Sonuc ve Oneriler

Bu raporda sonuglari sunulan anket ¢alismasi, calistay ve literatiir taramalari sonucunda,
yazilim ve video oyun sektdriiniin ve dzellikle de Istanbul bdlgesinde yer alan firmalarin
mevcut durumu, sorunlari tespit edilmis ve bunlar i¢in ¢esitli ¢c6ziim Onerileri gelistirilmistir.
Mevcut durumla ilgili detayl bilgiler, sorunlar ve ¢dziim Onerileri raporun igerisinde ilgili
boliimlerde detayli olarak sunulmustur. Bu béliimde ise elde edilen sonuglarin bazi énemli
olanlar1 kisa bir 6zet halinde sunulmaya calisilmistir.

Bu calisma da gostermistir ki sektoriin en 6nemli problemlerinden birisi nitelikli eleman
ithtiyacidir. Cok fazla sayida miihendis yetistiriliyor ve istihdam ediliyor olmasina ragmen
sektorde, teknik 6zellikleri yiliksek, Ar-Ge tecriibesi olan ve yenilik¢i 6zellikli ¢alisanlarla ilgili
ciddi bir sikintt mevcuttur. Burada 6zellikle, teknoparklarda {iniversite ve sanayi birlikte
calisma kiiltiirlerinin gelistirilmesine ve tam zamanli Yiiksek Lisans/Doktora 6grencilerinin bu
amaclarla kullanilabilmesine ihtiyag vardir.

Yine sektorde eleman ile ilgili onemli sorunlardan bir tanesi de nitelikli ara eleman ihtiyacidir.
Ara elaman ile ilgili 6nyargilarin agilmasi, programlarin giiglendirilmesi ve bu konuda kamuda
var olan kisitlamalarin kaldirilmasina ihtiyag vardir. Sektor i¢in eleman agisindan énemli ve
olumlu bir gelisme ise firmalarimizda Doktora mezun sayisinin oldukc¢a artmis olmasidir. Yine
Yiiksek Lisans mezunu ¢alisan sayimiz da bir hayli ytiksektir.

Sektordeki genel algi, yerli firmalarin yabanci yazilimlarin uyarlamalarini gerceklestirdigi veya
onlarin yerli versiyonlarini olusturmay1 hedefledigi yoniindedir. Ancak bu uzun vadeli basariy1
saglamaktan uzaktir. Bizim kendi milli yazilimlarimizi, yerli markalarimizi olusturmamiz
sektdrde var olan genel bir beklentidir. Ulkemizde hali hazirda var olan millilesme egilimi,
yazilim sektoriinde de beklenen bir durumdur veya millilesme etkisi ile yerli yazilima olan
yonelim sektorde genel bir beklentidir.

Sektorde yer alan firmalarin basarilarinin 6niindeki 6nemli engellerden bir tanesi de tanitim ve
pazarlama eksiklikleridir. Firmalarin bu konuda mutlaka desteklenmelerine ihtiyag¢ vardir. Yine
teknoparklarda bu hizmetin profesyonel olarak sunuluyor olmasi da bu firmalara yardimci
olabilecek bir husus olarak onerilmektedir.
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Sektorde yer alan firmalarin — hem yazilim sektorii genelinde hem de video oyun sektorii
O0zelinde — bagarili olabilmelerinin yolu hem yurt i¢i hem de yurtdis1 birliktelikler
olusturabilmekten ge¢mektedir. Ancak firmalarimizin bu konudaki yetkinlikleri oldukca
sinirlidir. Bunun arkasinda hem yonetsel beceri eksiklikleri, hem de biitiinciil olarak bazi hizmet
saglayicilarin yurt i¢inde bulunmamasi gibi sebepler yatmaktadir. Bu konu, biitiinciil olarak
yazilim stratejisi eylem planinda ele alinmasi gereken konulardandir.

Sektor biiyiik oranda diger firmalari, kamu kuruluslar1 ve okullar1 hedefler niteliktedir. Bunun
da tiim ¢alismalarda g6z oniinde bulundurulmasi gereklidir. Yine dogrudan son kullaniciy1
hedefleyecek firma sayilariin da artirilmasini saglayacak aksiyonlarin gerceklestirilmesi de
sektore faydali olabilecek hususlardandir.

Sektoriin 6nemli bir beklentisi kamu ihalelerinde yerli yazilim sartlarinin getirilmesi ve kamu
disinda da toplumumuzda yerli yazilima dogru bir yonelim olmasidir. Yapilan ¢alismalar da
gostermistir ki, sektor genel olarak kamu desteklerine ulagmanin zor ve biirokratik oldugunu ve
kamu fonlarinin dogru olarak dagitilmadigini diisiinmektedir. Bu konuda siireclerin gézden
gecirilerek kontrol odakli degil, destek odakli biirokratik olmayan bir yap1 olusturulmasi genel
bir beklentidir. Yine destek siireclerinin daha da seffaf hale getirilmesi var olan alginin
degistirilmesinde etkili olabilecektir.

Video oyun sektorii hizla biiyiiyen ve istthdam olanaklar1 olduk¢a yiiksek olan bir sektordiir.
Gerektirdigi beceriler ve degisen yapisi sebebiyle heniiz ge¢ kalmadigimiz ve rekabet avantaji
kazanabilecegimiz bir sektordiir. Ancak halihazirda sektorde gerekli bilesenlerin temin
edilebilmesi veya ortakliklarin kurulabilmesi imkanlar1 oldukga sinirlidir. Video oyun sektorii
icin Ozel bir eylem strateji plan1 hazirlanmali ve uygulanmalidir.

Teknoparklar, hem sektordeki firmalar i¢in gerekli olan ar-ge kabiliyeti yiiksek elemanlarin
yetistirilmesi, hem de firmalara teknik / bilimsel destek saglanmasi agisindan 6nemli islevleri
yerine getirmektedirler. Bunun artirilarak devam ettirilmesi gereklidir. Yine teknoparklarin
firmalara hem idari, yonetsel hem de pazarlama tanitim destekleri sunacak sekilde yeniden
yapilandirilmalar1 faydali olabilecektir. Yine yeni teknoparklarin bir tema ile 6zel hedef alan
belirlenerek kurulmalari sektorde var olan 6nemli beklentilerdendir.

Tesekkiir

Bu makale, Istanbul Kalkinma Ajansi tarafindan desteklenen TR1 0/16/DFD/0002 numarali proje ¢calismalarinda
elde edilen sonuglar ile hazirlanmistir. Yazarlar Istanbul Kallinma Ajansi’na saglanan mali destekten dolay
tesekkiir eder.
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