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B. RAPORTORLER: Neyzar UNUBOL, Betil AYHAN, Muhammet Murat KARAKAYA

C. BASVURUDA
BULUNAN : - Gizlilik talebi bulunmaktadir.

D. HAKKINDA iNCELEME
YAPILAN . - Sony Eurasia Pazarlama A.S.
Onur Ofis Park Saray Mah. Ahmet Tevfik ileri Cad. No:10
Umraniye, Istanbul

E. DOSYA KONUSU: Sony Eurasia Pazarlama A.$.’nin konsol oyunlari
pazarinda diglayici nitelikteki davraniglari ile rakiplerinin faaliyetlerini
zorlastirmak ve rakiplerini pazar disina itmek suretiyle hakim durumunu koétiye
kullandigi iddiasi.

F. IDDIALARIN OZETi: Sony Eurasia Pazarlama A.S.’nin (SONY EURASIA) konsol
oyunlari pazarinda diglayici nitelikteki davraniglari ile rakiplerinin faaliyetlerini
zorlagtirmak ve rakiplerini pazar disina itmek suretiyle hakim durumunu kotuye
kullandigi iddiasi.

G. DOSYA EVRELERI: Rekabet Kurumu kayitlarina 16.08.2018 tarih, 5783 sayi ile
intikal eden ve 19.09.2018 tarih, 6776 say! ile 08.10.2018 tarih, 7244 say ile ek
bilgilerin sunuldugu basvuru izerine diizenlenen 10.09.2018 tarih ve 2018-2-40/ii
saylll ilk inceleme Raporu Rekabet Kurulunun 19.09.2018 tarihli toplantisinda
goOrustlmis ve 18-33/552-M sayi ile 4054 sayili Rekabetin Korunmasi Hakkinda
Kanun’un (4054 sayili Kanun) 40. maddesinin birinci fikrasi uyarinca onarastirma
yapillmasina karar verilmistir.

Onarastirma kapsaminda, 06.11.2018 tarihinde hakkinda inceleme yuritilen SONY
EURASIA’'da yerinde inceleme yapilmis olup, Yerinde inceleme ve Bilgi isteme
Tutanagi ile talep edilen bilgi ve belgeler 15.11.2018 tarih ve 8275 sayi ile Kurum
kayitlarina intikal etmigtir. Bunun yani sira Bilkom Bilisim Hizmetleri A.S$.den
(BILKOM) 19.11.2018 tarih ve 14253 sayi ile, basvuru sahibinden 20.11.2018 tarih ve
14263 sayi ile bilgi talebinde bulunulmustur. Talep edilen bilgi ve belgeler BILKOM
tarafindan 23.11.2018 tarih ve 8440 sayi, 23.11.2018 tarih ve 8441 sayi ve
03.12.2018 tarih ve 8600 sayi ile, bagvuru sahibi tarafindan 26.11.2018 tarih ve 8480
say! ile Kurum kayitlarina intikal ettirilmigtir. Ayrica 21.11.2018 tarih ve 8384 sayi ile
SONY EURASIA ek bilgi sunmustur. Hazirlanan 05.12.2018 tarihli, 2018-2-40/0A
sayill Onarastirma Raporu 13.12.2018 tarihli Kurul toplantisinda gérusilmis, 18-
47/734-Mi sayi ile ek calisma yapilmasina karar verilmistir. Bu kapsamda SONY
EURASIA, Aral Oyun Konsol ve Aksesuar Ticaret A.S. (ARAL) ve BILKOM’dan
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istenen ek bilgiler sirasiyla 09.01.2019 tarih, 178 sayi; 11.01.2019 tarih, 210 sayi ve
11.01.2019 tarih, 211 sayi ile Kurum kayitlarina intikal etmistir.

05.12.2018 tarihli, 2018-2-40/OA sayili Onarastirma Raporu, ek calismaya iligkin
21.01.2019 tarih ve 2018-2-40/BN sayili Bilgi Notu ile birlikte 07.02.2019 tarihinde
gorugulerek karara baglanmigtir.

H. RAPORTOR GORUSU: ilgili raporda SONY EURASIA hakkinda sorusturma
acgllmasina gerek olmadigi belirtilmigstir.

|. YAPILAN INCELEME VE TESPITLER

Rekabet Kurumu kayitlarina 16.08.2018 tarih ve 5783 sayi ile intikal eden gizlilik
talepli bagvuruda ozetle;

- Oyun Jureticilerinin PlayStation oyun konsolu ile uyumlu oyun Uretebilmesi igin
SONY EURASIA’dan lisans almasi gerektigi, s6z konusu alanda Sony Eurasia’nin
tekel konumunda oldugu, bu tekel gucu sayesinde oyun Ureticileri Uzerinde baski
kurdugu, Ureticilerden alacagi oyunlarda ¢ok ciddi pazarlik gticline sahip oldugu ve
bu drunleri basvuru sahibinin maliyetlerinin dahi altinda sattigi, ayni zamanda
basvuru sahibine daha pahaliya Urun satiimasini saglayarak maliyetlerini
yukselttigi ve bu yolla basvuru sahibini pazar disina itme ¢abasi iginde bulundugu,

- SONY EURASIA’nIn PlayStation Network (PSN) Uzerinden sattigi Grlnlerin
fiyatlarinin dunyanin birgok yerinde birbirine ¢ok yakin olmasina ragmen,
Tarkiye’de PSN Uzerinden satilan Grlnlerin fiyatlarinin dinya capindaki fiyatlarin
¢cok altinda belirlendigi, bu fiyat politikasinin amacinin basvuru sahibini pazardan
dislamak oldugu,

- Sony ekonomik buatinliganan Tarkiye’de igyeri bulunmasina ragmen basvuru
sahibinin 6dedigi kurumlar vergisi ve katma deger vergisini 6demedigi, bu sayede
maliyet avantaji sagladigi, s6z konusu vergilerin de hesaba katilmasi halinde kendi
maliyetinin dahi altinda Grun sattigi,

- PSN Uuzerinde yapilan kampanya surelerinin ¢ok uzun ve sik oldugu, oyun fiyatlari
kampanya donemleri diginda bile yikici seviyedeyken, s6z konusu kampanyalar ile
satis fiyatlarinin maliyet fiyatlarinin gok daha altina dustugu,

- PSN U(zerinden uygulanan ©6n satis uygulamasi ile oyunlar daha piyasaya
¢cilkmadan tuketiciye uygun fiyattan 6n satis yapildigi, bu uygulama ile basvuru
sahibinin pazarda faaliyet gOsterebilmek icin ihtiyac duydugu satis Olcegine
erigmesinin bilingli olarak engellendigi,

- PSN Uzerinde uygulanan “PlayStation Kardesligi” adli kampanya ile iki tlketicinin
anlasarak bir oyunun Ucretini yari yariya odeyerek satin alabildigi, bu uygulamanin
SONY EURASIA'nin diglayici ve yikici fiyatlama politikasini 6rtmek adina
baslatildigi,

- Basvuru sahibinin 6zel tuketim vergisine tabi oldugu ancak cevrim i¢i kanal
Uzerinden satis yapan PSN’nin 6zel tiketim vergisine tabi olmadidi, bu durumun
rekabetc¢i dengeyi bozdugu, bu kapsamda Hazine ve Maliye Bakanligina sz
konusu vergi yukunun pazarin her iki kanalinda da esit olmasi gerektigine iligkin
gOrus yazisi gonderilmesi gerektigi

iddialarina yer verilmis olup SONY EURASIA’'nin 4054 sayili Kanun'un 4. ve 6.
maddelerini ihlal ettigi belirtilerek gereginin yapilmasi talep edilmektedir. Bununla
birlikte Kurum kayitlarina daha sonra intikal eden yazilarda ilk bagvuruda yer verilen
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sikayetlere ek olarak; PSN Gzerinden FIFA 19 oyununun daha piyasaya ¢ikmadan 6n
satis fiyatinda kisa bir sureligine buylk oranda indirime gidildigi ve maliyetinin ¢ok
altinda satildigi, bu eylemin amacinin bagvuru sahibini pazar digina itmek oldugu;
PSN Uzerinden PES 19 oyununda da 6n satis doneminde iki buguk ay boyunca ve
satisa sunulduktan kisa bir sire sonra buyuk oranda indirime gidildigi, bu dénemde
maliyetinin ¢ok altinda satildigi, bu eylemin de amacinin basvuru sahibini pazar
disina itmek oldugu iddialarina yer verilmistir. Bu kapsamda anilan bagvurularda,
PSN Uzerinden uygulanan rekabet karsiti eylemler nedeniyle basvuru sahibine telafisi
muUmkun olmayan zararlar verildigi gerekgesiyle 4054 sayili Kanun’un 9. maddesinin
dordinct  fikrasi kapsaminda PSN (Uzerinden gergeklesen eylemlerinin
durdurulmasina dair gegici tedbir karari alinmasi ve bu karara iliskin olarak Bilgi
Teknolojileri ve iletisim Kurumuna goériis yazisi génderilmesi talep edilmektedir.

|.1. Hakkinda inceleme Yapilan: Sony Eurasia Pazarlama A.S. (SONY EURASIA)

Sirket, 1990 yilinda Sony Servis ve Muhendislik unvaniyla Japonya merkezli Sony
Corporation tarafindan Turkiye'deki servis hizmetlerinin geligtiriimesini saglamak
amaciyla kurulmus olup, 1993 yilinda Sony Eurasia Pazarlama A.S. unvanini alarak
satis ve satis sonrasi hizmetleri bir arada sunmaya baslamistir. SONY EURASIA,
Sony marka tuketici elektronigi GrGnlerinin (TV, kulaklik, ses sistemleri, PlayStation
oyun konsollari ve aksesuarlari, fiziksel ortamdaki PlayStation oyunlari, pil, depolama
cihazlari gibi) Turkiye pazarindaki dagitim, satis ve pazarlama isleri, bu Urlnlere
yonelik satis sonrasi hizmetler, Sony Profesyonel grup Urdnlerinin Turkiye pazarindaki
dagitim, satis ve pazarlama suregleri ile bu Urin ve sistemlere yonelik olarak
danigsmanlik ve destek hizmetleri ile satis sonrasi hizmetlerin sunulmasi, global
birimler araciligiyla Sony grup sirketlerine, pazarlama, lokalizasyon, vyazilim
muhendisligi, yazilim guvenligi gibi alanlarda faaliyet gostermektedir.

1.2. ilgili Pazar
1.2.1. Pazar Hakkinda Genel Bilgiler

Video oyunu kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik Uzerine inga edilmis,
bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar Gzerinde bir veya birden fazla
Kisinin fiziksel ya da ¢evrim ici ag Uzerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos
zaman aktivitesi yazilimidir.t Video oyun sektortu, yazilim endustrisi olarak
siniflandirilabilse de, gerekli olan oyun donanimi ve teknik altyapi gibi fiziksel
unsurlarla da birgok farkli sektori dogrudan ve dolayli olarak etkileyen onemli bir
endustri alanidir.

Gunumuzde iletisim ve internet teknolojisindeki gelismelerle birlikte kisisel bilgisayar
(PC), oyun konsolu, akilli telefon ve tablet kullaniminin yayginlasmasi, bu cihazlar
uzerinde ya da araciligiyla ¢caligsan, gorsel ve igerik yonunden zengin dijital oyunlarin
da gelismesini ve buyuk bir sektor haline gelmesini saglamistir. Sektor, mobil ve
cevrim i¢i platformlar, yeni is modelleri ve yeni oyuncular ile hizla gelismektedir.
Yukarida da bahsedildigi Uzere video oyun sektdrl yazilim, donanim, g¢evrim igi
platform saglayicilar, oyun gelistiricileri, yayimcilar, interaktif medya araclari ve bilgi
iletisim teknolojileri gibi birgok sektor ile iliski igerisindedir. Asagidaki sekilden de
gOrulecegdi uzere bir video oyunun gelistirilip pazarlanmasi, Uretilmesinden tuketiciye
ulastirilmasi asamasina kadar birgok farkli sektor ile etkilesim igine girmesini
gerektirmektedir.

! Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektéri Raporu, syf. 9
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Sekil 1: Oyun Sektérinde Deger Zinciri

|

Donanim Gelistiriciler Yavimeilar Dagiticilar Perakendeciler/
Ureticileri ~ {mmp - y - - Bayiler

» | Yerellestiriciler

T B

Kaynak: Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektéri Raporu

Yayimci firmalar ve dagitici firmalar oyun geligtiricileri ile tlketicileri bulusturan zincir
halkalari olarak gorev yapmaktadirlar. Bu iki halka, ureticiler tarafindan uretilen
oyunlarin tuketicilere pazarlanmasi gorevini ustlenmislerdir.

Oyunlarin dagitim sekillerine bakilacak olursa, firmalar dagitimda gesitli is modelleri
kullanabilmektedirler. Bu is modellerinin bazilari su sekildedir;

- Klasik perakende (fiziksel kopya): Oyunlarin kutulu olarak satisa sunuldugu
geleneksel satig bicimidir. Ambalajlama ve dagitim maliyetleri icermesi sebebiyle
genellikle daha pahali satilirlar. Ancak son dénem igerisinde kutulu satislardaki
talebin dijital satislara kaymasini onleyebilmek adina oyunla ilgili ilave Urunler de
danhil edilerek satis yapilabilmektedir.

- Klasik perakende (dijital kopya): GUnimuz teknolojik gelismelerine paralel olarak
internet altyapisindaki ve baglanti hizindaki iyilesmeler sayesinde dijital oyunlarin
sanal magazalar Uzerinden satildi§i satis bicimidir. Dijital satiglarda fiziksel bir Grin
satisi olmadigl dolayisiyla ambalajlama ve dagitim maliyetleri olmadigi i¢in az da
olsa daha ucuza satilabilmektedir.

- Uyelik tabanh satis modeli: Cevrim igi hizmet sunan bazi oyunlar, sunucu
servislerinin maliyetlerini karsilayabilmek amaciyla oyunlarin oynanmasi igin oyun-
cularin duzenli, belirli bir Gcret 6deyerek oyuna Uye olmalarini talep etmektedir. Bu
dagitim modelinde oyun ilk basta Ucretsiz olarak verilebilecegi gibi belirli bir Gcret
de talep edilebilmektedir.

- Ucretsiz Oyunlar: Bazi oyun firmalarinin, oyunlarini Gcretsiz olarak dagittigi ancak
oyun igi satis ya da reklam gelirleri ile gelir elde ettigi satis modelidir.

- Oyun ic¢i Satin Alma: Bir dnceki modele cok benzer bir sekilde, oyun ici satin alma
gerektiren oyunlarda ilk etapta oyunun Ucretsiz olarak oyunculara sunuldugu,
ancak bir dnceki modelden farkli olarak oyuncularin énine oyun icinde belirli
engeller konularak oyunu kazanabilmek igin belirli satin almalarin yapilmasinin
zorunlu kihindigi satig modelidir. Bu gibi satin almalarin yapilmadigi durumlarda ise
oyun igerisindeki rekabetci pozisyon kaybolacagindan, oyuncularin satin alma
egilimine gittiklerini sdylemek mumkunddar.

Dagiticilarin pazarlama asamasindaki gorevleri fiziksel kopyalarin perakendecilere
ulastirimasi olmakla birlikte bu faaliyetleri giinimuiz teknolojik gelismeleri nedeniyle
azalmis ve donusum surecine girmistir. Asagidaki Grafik 1’de de goruldugu Uzere
fiziksel satis kanalina alternatif olarak ortaya c¢ikan dijital satis kanali, fiziksel
kanaldan elde edilen karlihgr azaltmis ve durumu dijital kanal lehine degistirmistir.
Dijital oyunlarin kisa surede bu artigi saglamasinin ardinda yatan neden dijital satis
maliyetlerinin fiziksel kopyaya gore dusuk olmasi ve kullanicilarin dijital kopyaya ¢ok
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daha kolay ulasabilmesidir.? Dijital oyun satis platformlarinin oyun sektori igerisindeki
onemi giderek artarken, fiziksel (kutulu) oyunlarin yaninda verilen oyun ile ilgili ekstra
ilaveler, fiziksel satis kanalinin 6nemli bir alternatif olarak varligini surdirmesine
yardim etmektedir.?

Grafik 1: Oyun Satis Bicimlerine Gére Kar Dagilimindaki Degisim
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80%
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20%

0%

2008 2014
B Cijital satis [l Fiziki Kopya

Kaynak: IDATE, 2015

(13) Yukarida yer verilen grafikte de goéruldugu Uzere bu dénusim neticesinde fiziksel
satis kanalinda faaliyet gésteren dagiticilarin ve toptancilarin karlari azalirken, oyun
geligtiricilerinin ise piyasadaki etkileri ve karhligi artmaktadir. Bu durumun temel
nedeni, geligen dijital satis kanali sayesinde oyun ureticilerinin, Urettikleri oyunlari
dagiticilar ve toptancilar ile iligki icerisine girmeden daha kolay dagitma ve pazarlama
imkani bulabilmeleridir®. Zincirin halkalarinin eksilmesi, bu halkalarin elde edecegi
karlarin oyun gelistiricilerine aktarilmasina sebep olmaktadir.

Grafik 2: Deger Zincirindeki Dontstim Egilimi

Gelistiriciler/ Dagitim ve pazarlamadaki kolaylklar
Yayimalar ve artan olanaklarla karlihigin artmasi

Mevcut durum
Gelecek 1

Toptancilar Dagrticilar

Dijital satiglar sebebiyle kar kayb Dijital satiglar ve yayimailanin
dogrudan toptanalarla calismas
(disintermediation) sebebiyle kar kaybi

Kaynak: Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektdri Raporu

2 Ibid, syf. 12
3bid, syf. 12
+ibid, syf. 13
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Yukaridaki grafikte gosterildigi Uzere gelecekte fiziksel (kutulu) oyun dagiticilar ve
toptancilarinin deger zincirindeki rolunun azalmasi ve oyun gelistirici ve yayimcilarinin
rolinun ise artmasi beklenmektedir.

Kuresel oyun endustrisindeki en temel donusum noktasi, teknolojinin de gelismesiyle
beraber dijital oyunlarin yukseligidir. Grafik 3 ve Grafik 4'te de goruldugu Uzere gelir
agisindan bakildiginda gunumuizde PC ve konsol oyunlarindaki dijital satislar fiziksel
satislar asmig ve hatta PC oyunlari kategorisinde iki katina ulagsmis durumdadir.

Grafik 3: Klresel Fiziksel ve Dijital Konsol Oyunlari Gelirleri (Milyar Dolar)

, 2 Milyars

15 Milyar§ :

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
. Fiziksel Konsol Oyunlar Dijital Konzol Ovunlan

1 Milyar$ H
, 4 Milyar

2000 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2007 2018 2019

. Fiziksel PC Ovunlarn Diijital PC Ovurlan
Kaynak: IBIS Capital, 2016

Gunumuzde temel olarak oyunlarin oynanabilmesini saglayan donanimlar Kkisisel
bilgisayar (PC), oyun konsolu (sabit ve tasinabilir) ve mobil cihazlar (tablet, akill
telefon vb.) olarak uge ayrilmaktadir. Her sektér kendi igerisinde maliyetler, gerekli
temel Ozellikler, pazarlama olanaklari, kullanici tercihleri gibi cesitli farkhliklara
sahiptir. Bu U¢ platform arasinda mobil platform digerlerine gére daha yeni olmasina
ragmen, Grafik 3'te de goruldugu uzere en hizli gelisen ve buyuyen platformdur. PC
ve konsolun pazar paylari azaliyor gibi gorunse de pazarin toplam buyuklugunun
arttig1 géz 6nune alindiginda bu iki platformun da pazar paylarinin arttig1 sdylenebilir.
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Grafik 4: Oyun Platformlarinin Pazar Paylari Degisimi
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Kaynak: Newzoo, Global Game Market Report Premium, 2016

Oyunlarin, oynandidi platformlara gore pazar buyUkligu incelendiginde, en buylk
payin %29’luk oranla TV/konsol oyunlarinda oldugu ve bunu sirasiyla mobil telefon
oyunlari (%27), PC oyunlari (%27), tablet oyunlari (%10), gindelik internet oyunlari
(%5) ve elde tasinabilir oyunlarinin (%2) izledigi gérulmektedir. Segmente gore en
yuksek buylme orani ise %23,4 ile mobil telefon oyunlarina aittir. Elde taginabilir
oyunlar pazari %24,1’luk bir ki¢cilme gdstermistir. PC ve konsol oyunlari pazari ise
%4-4,5 civarinda bir biylime gostermistir.®

Oyun konsollari, yalnizca oyun oynama amaciyla Uretilmis olmasi ve oyun oynamak
isteyen tlketicilere yonelik bir hedef pazari olmasi nedeniyle diger oyun
donanimlarindan ayrilmaktadir. Teknik donaniminin digerlerinden farkllik gostermesi,
gelistiriimesi ve uretilmesinin 6zel bir uzmanlk alani gerektirmesi, sabit sermaye
yatirnmi ve sektore giris maliyetlerinin yiksek olmasindan dolayi sektore U¢ buyuk
firma onculik etmektedir: Sony (Playstation), Microsoft (XBox) ve Nintendo (Nintendo
Wii). Benzer sekilde konsol oyunlari piyasasinda oyun Uretmenin maliyetinin mobil ve
PC’ye kiyasla daha yiksek olmasi sebebiyle genellikle blylk butgeli oyun
gelistiricileri oyun icerigi uretebilmektedirler.

Oyun gelistiricilerinin, oyun konsolu Ureticileri arasindaki rekabette dnemli bir yeri
vardir. Konsol Ureticileri, satiglarini arttirmak amaciyla oyun geligtiricileri ile anlasarak
kendi oyun konsollarina 6zel oyun urettirebilmekte veya piyasaya ¢ikacak bir oyunun
oncelikle kendi konsollari i¢in ¢ikmasi igin anlasarak rekabette kendilerini 6ne
gecirmeye calismaktadirlar.

1.2.2. ilgili Uriin Pazan

iigili Grin pazari, belirli bir Griin ile tiiketici géziinde fiyati, kullanim amaclari ve
nitelikleri bakimindan benzer olan urtnlerden olusmakta ve Urtn 6zellikleri, fiyatlari ve
kullanim amaclari bakimindan tuketici tarafindan ikame edilebilir sayilan butin
Uriinleri kapsamaktadir. ilgili Griin pazarinin tespitinde dikkate alinan temel kriter talep
ikamesi olmakla birlikte, talep ikamesine esdeger etkisinin oldugu durumlarda, talep
ikamesinin yaninda arz ikamesi de hesaba katilabilmektedir.

Genel olarak oyun sistemleri; bilgisayar veya konsol, yan urtn (kamera, kumanda, pil
paketleri), oyunlar ve aksesuarlar (kasa ve kilif) olmak Uzere doért temel unsurdan

5 Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektoéri Raporu, syf. 24
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olusmaktadir. inceleme konusu olan video oyunlari da oyun sisteminde yer alan bu
dort unsurdan birini olusturmaktadir.

Video oyunlari bir makine olmadan tek baglarina oynanamayan yazilimlardir. Video
oyunlarinin oynanabilmesini saglayan makineler genel olarak PC’ler ve oyun
konsollaridir.

1.2.2.1. Oyun Konsollarina iliskin Pazar Analizi
Kisisel Bilgisayarlar (PC) ve Oyun Konsollari [kamesi Degerlendirmesi

Oyun konsollari, video oyunlari oynamak icin 6zel olarak tasarlanmis elektronik
cihazlardir. Kullanicilar oyunu, oyun tablasi (gamepad) veya kontrol gubugu (joystick)
ile kontrol edebilmektedirler. Oyun konsollari sabit ve elde tasinabilen olarak ikiye
ayrilir.

Talep ikamesi: Oyun konsollari ve PC'ler oyunlarin oynanmasina izin verir. Ancak PC
ile oyun konsolu bazi nedenlerle birbirinin ikamesi olarak kabul edilemez. Bu durumun
baslica nedenleri sunlardir:

- PC'ler ve oyun konsollari farkh tuketici ihtiyaclarini karsilamaya yoneliktir. PC'ler,
oyun oynama da dahil olmak Uzere, tuketicilerin ¢ok gesitli ihtiyaclarini kargilamaya
yoneliktir; fakat oyun konsollari 6zellikle tuketicilerin oyun oynama ihtiyaclarini
karsilamak amaciyla tasarlanmiglardir.

- Oyun oynamak igin sabit oyun konsollarinin teknik performansi ve 0&zellikleri
PC'lerden 6nemli élglide daha iyidir.

- Sabit oyun konsollarinin aksine PC’lerde, en son ¢ikan oyunlari oynayabilmek icin
pahali donanimsal glincellemeler yapilmasi gerekebilir. Bu nedenle PC’ler oyun
platformu olarak kisa bir dmre sahiptir.

- PC'yi donanimsal olarak gtincellemek tuketiciler icin karmasik bir durumdur ve bu
karmasiklik oyun oynama platformu arayan tuketiciler icin PC’nin gekiciligini azaltir.

- PC ve oyun konsollari arasinda buyuk fiyat farkliliklari vardir ve bu farklilik iki Griin
arasindaki talep ikamesini zorlagtirmaktadir.

Yukaridaki unsurlar g6z ©6ntnde bulunduruldugunda, oyun cihazi arayan bir
kullanicinin oyun konsollarinin fiyatinda kuiguk ama kalici bir artig nedeniyle PC satin
almasi pek olasi degildir. Ayni durum tersi icin de gegerlidir. Yani oyun cihazindan
daha fazlasini arayan bir kullanicinin, PC'lerin fiyatinda klug¢lik ama kalici bir artis
nedeniyle oyun konsolu satin almasi olasi dedgildir.

Arz [kamesi: Bir bilgisayar Ureticisinin oyun konsolu tiretmesi veya aksi durum olan bir
oyun konsolu ureticisinin bilgisayar Uretmesi i¢in gereken sabit maliyetler, yatirrmlar
ve teknolojik know-how ytiksektir. Bu kapsamda oyun konsolu Ureticilerinden sadece
Microsoft'un Microsoft Surface serisi ile dizUstu bilgisayar Uretimi vardir ve bu dizusti
bilgisayar pazarina giris gérece yeni sayilabilecektir®. Bu nedenle pazarda arz yanl
ikame yok denebilecek kadar azdir.

Elde tasinabilen konsollar ile ilgili olarak, yukarida talep ikamesi bolumunde belirtilen
argumanlar burada da gegerlidir, yani elde tasinabilen konsollar ne PC'lere ne de
dizUstu bilgisayarlara ikame edilebilirler.

6 Microsoft Surface Urindnin en yakin rakibinin Apple Macbook oldugu bilgisi dahilinde oyun
konsoluna alternatif olamayacadi kanaatine variimistir. https://www.businessinsider.com/microsoft-
surface-laptop-2-first-impressions-2018-10
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Sonu¢ olarak PC ve dizustu bilgisayarlar, sabit ve tasinabilen oyun konsollarina
ikame degillerdir ve bu iki grup farkli pazarlarda yer almaktadir.

Sabit Konsollar ve Elde Taginabilen Konsollar Ikamesi Degerlendirmesi

Sabit oyun konsollari ve elde tasinabilen konsollar arasinda da bir ayrim yapilabilir.
Asagidaki argumanlar, elde tasinabilen ve sabit konsollar igin ilgili ayri pazarlarin
tanimlanmasi gerektigi sonucunu desteklemektedir.

Talep ikamesi: Her iki tip konsolun, ézellikle taginabilirlik gereksinimi agisindan farkli
kullanici ihtiyaclarini kargilamasi amaclanmigtir. Sabit konsollar TV’lere baglanarak
sabit bir yerde kullanilmak Uzere tasarlanmigtir. Elde tasinabilen konsollar ise sahip
olduklari dahili ekran sayesinde herhangi bir TV’ye bagli olmaksizin her yerde
kullaniimak Uzere tasarlanmistir.

Her iki konsol tipi de buyuk olgtde farkh teknik 6zelliklere sahiptir. Sabit konsollar
daha iyi goruntt ¢ozunurlagu, daha fazla renk ve kullanicilarin daha gelismis oyunlar
oynamasina izin vermesi amaciyla daha fazla bilgi islem guici sunar. Tasinabilen
konsollarda oynanan oyunlar ise sabit konsollarda oynananlarla karsilastirildiginda
daha az karmasiktir ve daha dusuk sistem gereksinimleri talep eder.

Ek olarak sabit ve elde taginabilen konsollar arasinda buyuk fiyat farklilhklari vardir.
Sabit konsollar elde tasinabilen konsollara gére daha pahali Grlnlerdir.

Sonug olarak, iki konsol turunden birisine sahip olan bir kullanicinin, digerinin
fiyatinda klgulk ama kalici bir artis sonucunda diger tire gegmesi olasi degildir.

Arz [kamesi: Sabit konsol Ureticileri arasindaki rekabet, her tic ila dért yilda bir, daha
ileri teknolojiye sahip yeni nesil sabit konsollarin pazara sunulmasi ile canlanir. Yeni
nesil sabit konsollarin piyasaya surtulmesiyle daha az gelismis olan sabit konsollarin
satigi azalir. Bu olay elde tasinabilen oyun konsollari agisindan gecerli degildir. Elde
tasinabilen konsollarda drun yeniligi, cihazin boyutunun kdgultulmesi ve mevcut
oldugu renklerin arttiriimasi gibi éncelikle kullanicinin konforunun artiriimasina yoénelik
gelistirmelerle sinirlidir. Dolayisiyla yeni nesil elde taginabilen oyun konsolu ile eski
nesil elde tasinabilen oyun konsolu arasinda teknik anlamda asiri bir farklilik yoktur.

Sonug olarak, Rekabet Kurulunun’ ve AB Komisyonunun® konuyla ilgili benzer
kararlarina paralel sekilde sabit konsollarin ve elde tasinabilen konsollarin ikame
artnler olmadigi ve farkli Griin pazarlarina ait olduklari sonucuna variimigtir.

1.2.2.2 Oyunlara iliskin Pazar Analizi

Sadece oyun konsolunun satin alinmasi, kullanicinin oyun oynamaya baslamasi igin
yeterli degildir. Oyun oynayabilmek igin ayrica oyun yazilimi (oyun kartusu®) satin
alinmasi gereklidir. GiUnimuzde tlketiciler konsol oyunlarini, fiziksel olarak (kutulu)
veya dijital olarak satin alabilmektedir.

Bir oyun, kutulu veya dijital olarak kiyaslandiginda genel icerigi, hikayesi, oynanisi,
teknik ve gorsel detaylari bakimindan aralarinda higbir fark bulunmamaktadir. Her
ikisi de ayni yazilimi icermektedir. Ancak bazen kutulu oyun ile birlikte ek hediyeler

7 Rekabet Kurulunun 24.11.2005 tarih ve 05-79/1086-312 sayil karari.

8 Avrupa Komisyonunun COMP/35.587 PO Video Games; COMP/35.706 PO Nintendo Distribution ve
COMP/36.3210mega-Nintendo karari.

% isbu kararin devaminda “oyun kartusu” tanimiyla her tiirli oyun platformlarindaki oyun yazilimlari
kastedilmektedir.
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(figur, tisort, anahtarlik vb.) verilebilirken dijital olarak satin alinan oyunlarin yaninda
bu tir faydalar saglanamamaktadir.

Kutulu oyun, oyun yaziliminin fiziki bir ortamda tasinip (CD vb.) konsola yerlestirilerek
yuklenmesi ile kullaniimaktadir. Kutulu oyunlar, fiziki olarak satis magazalarinda
raflarda satiimaktayken, dijital oyunlar ¢evrimici platformlardan indiriimek suretiyle
kullaniimaktadir. Bu platformdan yararlanmak isteyen tlketiciler gecerli bir e-posta
adresi ve profil ismiyle platforma Uye olmak zorundadirlar.

Fiziksel kanalda dijital kanaldan farkli olarak ambalajlama, dagitim, bandrol,
depolama gibi ek maliyetler bulunmaktadir ve bu durum fiyatlarda farkliiga yol
acabilmektedir. Fiyat farkhligi agisindan bakilacak olursa bazi dénemlerde fiziksel
kanaldaki fiyatlar dijital kanala gore yuksek, bazi donemlerde dijital kanaldaki fiyatlar
fiziksel kanala gore yuksek, bazi donemlerde ise bu iki kanaldaki fiyatlar esgit
olabilmektedir.

Fiziksel kanalda tlketiciler konsol oyunlarini teknoloji marketlerinden, bu teknoloji
marketlerinin internet sitelerinden ya da diger ¢evrim i¢i aligveris sitelerinden siparis
edebilmektedir. Dijital kanalda ise tuketiciler konsol oyunlarini, konsol sahiplerinin
olusturdugu c¢evrim igi platformlardan indirmek suretiyle kullanabilmektedirler. Bu
kanallar PlayStation oyun konsolu i¢in PlayStation Network, Xbox oyun konsolu igin
Xbox Store ve Nintendo Wii oyun konsolu igin Nintendo’dur. Bu bakimdan dijital
oyunlarla kutulu oyunlarin is modeli tamamen farklilagmaktadir.

Tuketici agisindan bakildiginda fiziksel kanal ve dijital kanal arasinda oyun icerigi ayni
olmakla birlikte, kutulu oyun ile dijital oyunun kullanim o&zellikleri bakimindan
farkhlastiklari yonler bulunmaktadir. Dijital kopyalarda 6n satis uygulamasi
olabilmektedir. Ozellikle yeni ¢ikacak olan oyunlar bakimindan én siparis olusturarak
oyun c¢ikar ¢cikmaz elde etmek mumkunddr. Dijital oyunlara erisim ¢ok daha hizli
olmaktadir. Kutulu oyun satin almak igin ya fiziki magazaya gidilmesi ya da internet
satis platformlari Uzerinden siparis edilip oyun CD’sinin adrese ulagsmasi
beklenmekteyken dijital oyunlarin oyun konsolundan kullanici adi ve sifre girilerek
satin alinip konsola indiriimesi ¢ok daha kisa bir sturede gergeklesmektedir. Kutulu
oyunlarin ise dijital kopyadan farkh olarak ikinci el satisi yapilabilmektedir.

Bununla birlikte dijital ve kutulu oyun surumlerinin fiyat seviyelerinin benzer olmasi ve
her iki kanalin tiketici agisindan temel 6zelliklerinin ayni olmasi sebebiyle fiziksel ve
dijital kanalin birbirine ikame oldugu yani bu iki kanalin ayni pazar tanimi icerisinde
yer aldigi1 kanaatine varilmistir.

Oyun konsollarinin teknik o6zellikleri, markadan markaya ve hatta ayni ureticinin
urettigi ¢esitli konsollar arasinda da farklilk gosterir. Yani belirli bir konsol igin
tasarlanmis bir oyun kartusu, baska bir konsol ile kullanilamaz ve belirli bir oyun
konsolu segildiginde, yalnizca segilen konsolla uyumlu oyun kartuslari kullanilabilir.

Sonug olarak, belirli bir oyun kartusunun fiyatinda kigtk ama kalici bir artis olmasi
durumunda, belirli bir oyun konsolunun kullanicisinin farkli bir konsol ile uyumlu bir
oyun kartusuna gecmesi olasi degildir. Bunun nedeni, kullanicinin yalnizca yeni
kartusu degil, ayni zamanda bu kartusla birlikte calisabilen yeni bir konsol satin
almasinin gerekli olmasidir.

Talep yonuyle farkli konsollar i¢in oynanan oyunlar ikame olmamakla birlikte pazarin
arz ikamesi bakimindan da degerlendiriimesi gerekmektedir. Arz yonunden
bakildiginda oyun geligtiricilerin ayni oyun yaziliminin farkli konsollarla uyumlu
versiyonlarini Urettikleri goriilmektedir. Ornegin FIFA 19 ya da Just Dance oyunlarinin
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PS4 versiyonu oldugu gibi Xbox versiyonu da bulunmaktadir. Bu da, gelistirilen bir
oyun yaziliminin farkli konsollara uyumlu sekilde piyasaya sudrtlmesinin mimkuin
olduguna, diger bir deyisle arz ikamesinin varligina isaret etmektedir. Bu durum ise
her bir konsol ile uyumlu oyunlarin ayri pazar olarak tanimlanmasina kargi bir
arguman olarak 6ne surulebilir.

Bununla birlikte Rekabet Kurulunun 2005 yilinda aldi§i Nintendo kararinda®, elde
tasinan konsol oyunlarinin, sabit konsol oyunlarinin ve bilgisayar oyunlarinin g ayri
pazar oldugu degerlendirmesi yapiimigtir. Rekabet Kurulunun 07.11.2016 tarih ve 16-
37/628-279 sayili Aral kararinda ise “Dosya kapsaminda ilgili (rlin pazarinin énceki
Kurul kararlarinda yapilan degerlendirmeler esas alinarak ‘bilgisayar oyunlari’ ve
‘konsol oyunlari’, konsol oyunlari bakimindan da ‘elde taginan konsol oyunlari’ ve
'sabit konsol oyunlari’ olarak tanimlanmasi mimkinddr. Ancak, dosya kapsaminda
yapilacak degerlendirmeyi degistirmemesi nedeniyle kesin bir pazar belilenmemis
olup degerlendirmeler ‘bilgisayar ve konsol oyunlari’ pazari esas alinarak yapilmigtir.”
denilmektedir.

Bu dosya bakimindan da Rekabet Kurulunun gecmis kararlari paralelinde bir
yaklasim ile pazarlarin “sabit konsol oyunlar” ve “elde tasinabilen konsol oyunlar’’
olarak tanimlanmasi uygun gorulmustar.

1.2.3. ilgili Cografi Pazar

ilgili cografi pazar, rekabet kosullarinin homojen oldugu bdlge olarak ifade edilebilir.
Bu pazarlarin belirlenmesinde temelde tesebbuslerin Grlin ve hizmetlerin arz ve talebi
konusunda faaliyet gosterdikleri bolgeler temel alinmakla birlikte, rekabet kosullarinin
ilgili bolge icinde homojen olmasi ve bu kosullarin komsu bodlgelerden kolayca
ayrilacak élgude farkli olmasi aranmaktadir.

llgili Urln pazarinda tanimlanan driinlerin  dagitimi, pazarlamasi, satisi ve
fiyatlandirilmasi tim Turkiye genelinde benzer nitelik arz ettiginden ilgili cografi pazar
“Turkiye” olarak belirlenmistir.

I.3. Degerlendirme

Hakim Durumdaki Tesebbuslerin Diglayici Kotuye Kullanma Niteligindeki
Davraniglarinin Degerlendiriimesine iliskin Kilavuz’un (Kilavuz) 7. paragrafinda da
belirtildigi Uzere 4054 sayii Kanun’'un 6. maddesi kapsaminda incelenen bir
davranigin ihlal teskil edebilmesi igin davranisi gergeklestiren tesebbusun ilgili
pazarda hakim durumda olmasi ve davranisin bir kotuye kullanma niteligi tagimasi
gerekmektedir. Esasen hakim durum degerlendirmesi yapilirken, incelenen
tesebbusun  rekabet¢ci baskilardan ne Olgide bagimsiz  davranabildigi
arastinimaktadir. Bu c¢ergevede Kilavuz’'un onuncu paragrafinda hakim durum
degerlendirmesinde g6z onunde bulundurulan temel unsurlar; incelenen tesebbusun
ve rakiplerinin ilgili pazardaki konumu, pazara giris ve pazarda blyume engelleri ve
alicilarin pazarlk gtict seklinde siniflandiriimaktadir.

1.3.1. SONY EURASIA’nin Pazardaki Konumu

Oyun konsollari agisindan bakildiginda, Turkiye'’de PlayStation disinda iki farkh
marka s6z konusu pazarda mevcuttur. Bunlardan biri Xbox oyun konsolu, digeri ise
Nintendo Switch oyun konsoludur. Xbox oyun konsolu, Aral Oyun Konsol ve Aksesuar
Ticaret A.S. (ARAL) ve Penta Teknoloji Uriinleri Dagitim Ticaret A.S. (PENTA) firmasi
tarafindan ithal edilerek Turkiye’ye sunulmaktadir. Microsoft Turkiye de pazarlama

10 24.11.2005 tarih ve 05-79/1086-312 sayili Rekabet Kurulu karart.
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faaliyetlerini yurutmektedir. Nintendo Switch ise CD Media Turkey Oyun Konsol ve
Aksesuar Pazarlama ve Ticaret A.S. tarafindan Turkiye'ye getiriimekte ve pazarlama
faaliyetleri yurutulmektedir. Bununla birlikte Turkiye’de SONY EURASIA haricinde
PlayStation UrUnlerini paralel ithalat yoluyla tedarik ederek s6z konusu Urlnlerin satis
ve pazarlamasini yapan bircok sirket de mevcuttur. Asagidaki tablodan da
goriulebilecedi lUzere SONY EURASIA’ya ait PlayStation oyun konsollarinin 2015-
2017 yillarindaki pazar pay! yaklasik %(.....) seviyelerindeyken, rakip tesebbuslerin
pazar paylari gorece daha azdir.

Tablo 1: Oyun Konsolu Pazarinda Adet Bazinda Tesebbuslerin Tahmini Pazar Paylari

Marka 2015 (%) 2016 (%) 2017 (%)
SONY EURASIA (PlayStation) (....) (....) (....)
Paralel Ithalat (PlayStation) (.....) (.....) (....)
Microsoft Dagiticilari (Xbox) (.....) (.....) (.....)
Paralel ithalat (Xbox) (.....) (.....) (....)
Diger (Nintendo) (.....) (.....) (.....)

Kaynak: Tesebblsten Elde Edilen Bilgiler

SONY EURASIA haricinde paralel ithalat yolu ile PlayStation satisi yapan firmalarin
toplam payinin ise %(.....) oldugu bilgisi edinilmistir. Dolayisiyla PlayStation oyun
konsolunun toplamda %(.....) olan pazar payi ile Turkiye’de en ¢ok tercih edilen oyun
konsolu oldugu sdylenebilecektir. Bununla birlikte SONY EURASIA'nin oyun konsolu
pazarinda paralel ithalatin yogunlugunun olusturdugu rekabetgci baski altinda oldugu
anlasiimaktadir.

SONY EURASIA, PlayStation oyun konsollari, konsol aksesuarlari ve Sony Grup
sirketlerinin fiziksel (kutulu) oyunlarini Sony Interactive Entertainment Europe (SIEE)
sirketinden satin almaktadir. SONY EURASIA, Sony Grup sirketleri dahilindeki oyun
gelistiricilerine ait (birinci parti) kutulu oyunlari Tarkiye'ye ithal ederek perakendecilere
dagitimini yapmaktadir. Ayrica Sony Grup sirketleri haricindeki diger yapimcilarin
kutulu oyunlarinin Turkiye’de satis ve pazarlamasi bakimindan zaman zaman
yapilabilecek anlagsmalar g¢ercevesinde, s6z konusu oyunlarin uglUncu parti
dagiticilardan tedarik edilmesi de mumkun olabilmektedir. Dijital oyunlarin satigi ise
yurt disinda yerlesik Sony Grup sirketleri tarafindan yonetilen PlayStation Network
uzerinden (PSN) gercgeklestiriimektedir.

Euromonitor International'in  Turkiye'deki video oyunlarina iligkin hazirlanan
raporunda! yer alan Tirkiye'deki dijital ve fiziksel (kutulu) oyun satiglarinin 2016-
2021 yillari arasindaki tahmini degerlerine iligkin bilgilere agagida yer verilmektedir.

Tablo 2: Fiziksel (Kutulu) ve Dijital Konsol Oyunlarinin Tahmini Satis Degerleri

Konsol 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Oyunlart | Milyon| % [Milyon| % |Milyon| % |Milyon| % |Milyon| % [Milyon| %
Kutulu Oyun | 139,2| 69,8| 134,6| 654 | 136,5| 62,2| 140,6| 56,6 | 145,1| 52,2| 149,4| 48,4
Dijital Oyun 60,1| 30,2| 71,2| 34,6| 829| 37,8| 108,0| 43,4| 133,1| 47,8| 159,0| 51,6
TOPLAM 199,3/100,0 | 205,8|100,0| 219,4|100,0| 248,6 |100,0| 278,2|100,0| 308,4|100,0

Kaynak: Euromonitor International Video Oyunlari Raporu

Yukaridaki tablodan da gorulebilecegi Uzere 2016 yilindan itibaren kutulu oyunlarin
satisinin dusecegi ve 2021 yilinda ise dijital oyunlarin satisinin altinda kalacagi
ongorulmektedir. 2017 yilina iligkin tahminde oyun pazarinin, %65,4’Gnin kutulu oyun
satislarindan, %34,6’sinin ise dijital oyun satiglarindan elde edildigi gortulmektedir.

11 Euromonitor International, Video Games in Turkey, 2017.

12/19



(56)

(57)

19-06/47-16

Ayrica pazara iligkin bilgiler kisminda da deginildigi Uzere dunya oyun endustrisinde
kutulu oyundan dijital oyuna donus beklentisinin var olmasi, Turkiye'de de 6zellikle
internet altyapisi ve baglanti hizlarindaki iyilestirmeler ile zamanla dijital oyunlarin
pazar payinin artacagi degerlendiriimektedir. Ancak halihazirda kutulu oyun satiginin
dijital oyun satisindan fazla oldugunun tahmin edildigi gorulmektedir. Bu cergcevede
ileriye donuk so0z konusu yonde bir beklenti var olsa da, mevcut durumda kutulu
konsol oyunlarinin Turkiye'deki satiginin dijital oyunlara gore fazla oldugu ve pazar
payl hesaplamasinda belirleyici olabilecegi sOylenebilecektir.

PSN Gzerinden yapilan dijital satiglara iliskin SONY EURASIA'dan elde edilen bilgiler
uyarinca yapilan pazar payi hesaplamalari asagidaki tabloda gosterilmektedir:2

Tablo 3: 2017 Yih Satis Gelirleri Bazinda Sony’nin Pazar Paylari

Konsol Dijital Oyun Kutulu Oyun TOPLAlg/iniglu(t)u)I:nC))yun ve
Oyunlari Satis Gelirleri | Pazar Payi | Satis Gelirleri | Pazar Payi | Satis Gelirleri | Pazar Payi
(TL) (%) (TL) (%) (TL) (%)
Sony (O (O (. (. (. (.
Indirimli
Oyun Satisi
Sony Toplam (-...) (....) (-ennn) (--nnn) (.....) (.....)
Oyun Satisi
Aral (O (O (. (. (. (.
Toplam (.....) (-....) (..nr) () () (|
Pazar
Buyuklugut3

Kaynak: Sony ve Aral'dan Elde Edilen Bilgiler ve Euromonitor International Video Oyunlari Raporu

2017 yihinda Sony Grubu’nun, dijital satislari da dahil edilerek hesaplanan pazar payi
%(.....)dir. Sony Grubu’nun indirim dénemlerinde PSN Uzerinden yaptigi satiglarin
toplam pazar icindeki payi ise %(.....) seviyesindendir. S6z konusu pazar paylarinin
hesaplanmasinda toplam pazar buyuklugu igin Euromonitor International tarafindan
hazirlanan “Video Oyunlari Raporu’nda yer alan 2017 yih verisi esas alinmistir.
Kutulu oyun satisi yapan ARAL ve BILKOM'dan satis gelirlerine iliskin bilgi talep
edilmis olmakla birlikte bu iki tesebbusin satiglari pazarin toplam buyuklugunu tespit
etmek igin yeterli degildir. Bununla birlikte, konsol oyunlari pazarinda SONY
EURASIA, ARAL ve BILKOM disinda kalan oyuncularin toplaminin oyun pazarinin ne
kadarini olusturduguna iliskin olarak, iligkili pazar olan oyun konsolu pazarinda
%(.....) olan paralel ithalat orani temel alinarak bir pazar buyuklugu tahmininde
bulunmak muUmkundir. Bodylelikle hesaplanan pazar buyuklagu Euromonitor
Raporunda yer alandan daha dusuk olmaktadir. Bu sekilde ikinci bir pazar payi
hesaplamasi daha yapilmis ve Sony ile rakiplerinin durumu incelenmistir. Buna goére
Sony’nin konsol oyunlarindaki pay1 2017 yilinda %(.....)’dir.

12 Elde tasinabilen konsol oyunlari pazarinin ihmal edilebilir 6lglide kiiglik olmasi nedeniyle
tesebbuslerden elde edilen konsol oyunlarina iliskin veriler sabit konsol oyunlari pazarn igin de
kullaniimigtir.

13 Toplam pazar biiyikligu hesaplanirken, Euromonitor International Video Oyunlari Raporu’nun 2017
yili igin tahmini kutulu ve dijital oyun rakamlarindan faydalaniimigtir.
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Tablo 4: 2017 Yih Konsol Oyunlari Satis Gelirleri Bazinda Pazar Paylari

Konsol Oyunlari 2017
Satis Gelirleri (TL) Pazar Payi (%)

Sony (O (-....)
Aral (O (|
Bilkom (.....) (.....)
Xbox (Dijital Satiglar)+Nintendo (Dijital (! (-....)
Satiglar)+Paralel Ithalat

Toplam Pazar Buyuklugu (O (|

Kaynak: Tesebbuslerden Elde Edilen Bilgiler

Deginilmesinde fayda gorulen diger bir unsur da rakiplerin goreli pazar paylaridir.
Sony Grubu pazar lideri olmakla birlikte en yakin rakibi olan Aral ile pazar paylari
arasindaki farkin ¢ok yuksek olmadigi gorulmektedir. Aral'in %(.....) pazar payi ile
rekabetgi baski olusturma potansiyeline sahip oldugu anlasiimaktadir.

4054 sayili Kanun’'un 6. maddesi anlaminda bir ihlalden bahsedebilmek igin, hakim
durum tespitinin yani sira kétiye kullanma tespitinin de yapiimasi gerekmektedir. Bu
nedenle Sony Grubu'’nun hakim durumda oldugu varsayimi altinda sikayete konu
davranigin kotuye kullanma niteliginde olup olmadigi incelenecektir.

1.3.2. Hakim Durumun Kétiiye Kullanilmasina iligkin Degerlendirme

Sikayette Sony Grubu'nun PSN Uzerinden sattigi dijital oyun fiyatlari ile basvuru
sahibinin fiyatlari arasinda %80’e varan farklilik oldugu ve bunun higbir iktisadi etkinlik
argumani ile aciklanamayacag@i belirtiimistir. Basvuru sahibi tarafindan ayrica PSN
uzerinde yapilan kampanya surelerinin ¢gok uzun ve sik oldugu, kampanyali satis
déneminin normal satis doneminin neredeyse tamamini kapsadigi, PSN lzerinden
satisi yapilan oyun fiyatlari kampanya donemleri disinda bile yikici seviyedeyken, s6z
konusu kampanyalar ile satis fiyatlarinin maliyetin ¢cok daha altina dustigu sikayet
konusu edilmigtir. Bu noktada SONY EURASIA ve dahil oldugu ekonomik butlnluk
olan Sony Grubu’nun fiyatlama davranisinin yikici fiyatlama niteliginde olup olmadigi
incelenecektir.

PSN platformunun, hakkinda dnarastirma yurutilen SONY EURASIA tarafindan degil,
yurtdisinda yerlesik bir Sony Grup sirketi tarafindan yonetildigi tespit edilmistir.
Bununla birlikte, SONY EURASIA'da 06.11.2018 tarihinde vyapilan yerinde
incelemede elde edilen belgelerden fiyatlarin SONY EURASIA tarafindan
belirlenmedigi ancak SONY EURASIA’nin ilgili Sony Grup sirketine déviz kurundaki
degisimler ve Turkiye’'deki oyuncularin fiyatlara iliskin tepkilerine iligkin bilgi verdigi ve
zaman zaman fiyat degisimleri hakkinda tavsiyede bulundugu anlagiimaktadir.
04.10.2018-31.10.2018 arasinda PlayStation Turkiye sorumlusu (.....) ile PlayStation
Store fiyatlarini yodneten SIEE sirketi c¢alisanlari arasinda vyapilan e-posta
yazismalarinda Turkiye'deki doviz kuru degisimleri hakkinda bilgi verilmekte ve
PlayStation Store’daki fiyatlarin Euro kurundaki dusis sonrasinda yuksek kaldigi
bilgisinin verildigi gorulmektedir. Ayni e-posta silsilesi icinde (.....)den (.....)e
gonderilen e-postada Spiderman oyununun PlayStation Store fiyati 469 TL, kutulu
perakende fiyatinin ise 489 TL olmasinin sorun yaratip yaratmadidi sorulmaktadir.
SOz konusu yazisma PlayStation Store’daki fiyatlar belirlenirken Turkiye’deki kutulu
oyun satis fiyatlarinin da dikkate alindigina isaret etmektedir. SIEE ile yapilan bir
diger yazismada ise Playstation Turkiye sorumlusu (.....)'in God of War oyununun
piyasaya surimunun gerceklestigi ve 6on siparis fiyatinin PlayStation Store’'da
dizeltiimesi gerektigi ile ilgili bilgi verdigi gorulmektedir. Dolayisiyla SONY
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EURASIA’nin PlayStation Store fiyatlarini dogrudan yoneten taraf olmamakla birlikte,
gOrus ve Onerileri ile fiyatlama slrecine katildigi anlasiimaktadir.

PSN uUzerinden satilan bazi populer oyunlarin guncel fiyatlari ile ayni oyunlarin kutulu
fiyatlarina iligkin karsilastirma tablosu asagida gortlmektedir.

Tablo 5: Bazi Oyunlarin 02.12.2018 Tarihindeki PSN ve Kutulu Fiyatlarinin Karsilastirmasi

Oyun Adi PSN Dijital Fiyati (TL) Kutulu Fiyati (TL)
FIFA 19 469,00 284-550
FIFA 18 260,00 99-279
Call of Duty Black Ops 4 469,00 277-500
Red Dead Redemption Il Standart Edition 469,00 337-422
Star Wars Battlefront Il 219,00 112-254
Need for Speed Payback 259,90 168-304
The Sims 4 199,00 230-360
PES 2019 259,00 180-436
Assasins Creed Origins 399,00 140-379
The Evil Within 2 299,00 120-369

Kaynak: PlayStation Store, “hepsiburada.com”, “vatanbilgisayar.com” ve “dr.com.tr”

incelenen oyunlara iliskin PlayStation Store dijital oyun fiyatlarinin ayni oyunun kutulu
versiyonu ile kiyaslandiginda dusuk olmadigi gorulmektedir. Bazi oyunlar igin
PlayStation Store fiyatlari piyasadaki kutulu oyun fiyatlarinin da Gzerindedir.

16.08.2018 tarih ve 5783 sayi ile Kurum kayitlarina giren basvuruda, Sony Grubu’nun
yikici fiyat uyguladigi iddialarina iligkin sunulan fiyatlarin PlayStation Store tarafindan
“Yaz Kampanyas!” adi ile duyurulan ve ¢ogunlukla 25.07.2018 ile 23.08.2018 tarih
araliginda gecerli olan indirimlere iliskin oldugu gorilimektedir. Bu kampanya
doneminde d6rnegin Star Wars Battle Front Il oyununun fiyati 269 TL’den 59 TL'ye,
The Sims 4 oyununun fiyati 194 TL’'den 74 TL’ye, Need for Speed Payback oyunun
fiyati 269 TL’'den 59 TL’ye dusurilmustir. Basvuruda PlayStation Store’da 6zellikle
FIFA 19 oyununun henliz piyasaya ¢ikmadigi dénemdeki on siparig fiyatinin disik
oldugu belirtiimektedir. 19.09.2018 tarih ve 6776 sayi ile Kurum kayitlarina giren
basvuruda PlayStation Store’da FIFA 19 fiyatinin 209 TL oldugu bilgisi yer almaktadir.
Ancak basvurunun incelenmesinden bu fiyatin 6n siparis déneminde bir gin igin
yapilan bir kampanya oldugu anlasiimaktadir. SONY EURASIA’da yapilan yerinde
incelemede 14.09.2018 tarihli bir e-posta yazismasinda FIFA 19 6n siparis fiyatinin
PlayStation Store’da yanlis tanimlandigi ve bu hatanin sadece 12 saat strdugu ifade
edilmistir. SONY EURASIA’nin 15.11.2018 tarih ve 8275 sayili yazisinda PlayStation
Store’un konsol oyunlari ve konsol pazarinda dunyada genel kabul gbren bazi
donemlerde indirim uyguladigi belirtilmistir. Bu indirimler genellikle okul kapanisi,
(eylll) okula dénus, (kasim) “Black Friday”, (aralik) yeni yil, (ocak) sémestr tatili
donemlerinde olmaktadir.

Sony Grubu'nun 2017 yilinda indirim donemlerinde yaptigi satiglardan elde ettigi
gelirlerin toplam satiglar igerisindeki orani ve 2017 yilinda indirimli satis yaptigi
doénemler asagidaki tablolarda gosteriimektedir.

Tablo 6: 2017 Yilinda Sony’nin indirimli Oyun Satiglarinin Toplam Oyun Satiglari icindeki Payi

Konsol Sony’nin Toplam Oyun Dijital Kanaldaki indirimli indirimli Satiglarin Toplam
Oyunlari Satis Gelirleri (TL) Satiglar (TL) Satiglara Orani (%)
Sony (-...) (e (.....)

Kaynak: Sony’'den Elde Edilen Bilgiler
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Tablo 7: Sony PSN 2017 indirimli Satis Dénemleri

indirim (2017) Baslama Bitis Sire (gln)

January Sale (vene (| (|
Digital Discounts (venn (.....) (.....)
Digital Discounts- February Savings (vene (| (|
Digital Discounts (venn (.....) (.....)
PS Plus Double Discounts (vene (| (|
Only on PlayStation (vene (| (-....)
Easter Sale (venn (.....) (.....)
Digital Discounts (April 26th) (vene (| (-....)
Games Under €20- Save up to xx% - PS3/ Vita (venn (| (|
Digital Discounts (May 10th) (vene (| (-....)
Digital Discounts- Days of Play (venn (. (|
Digital Discounts (..... (.....) (.....)
Save up to xx% on PS3/ Vita (vene (| ()
Totally Digital (Part One) (..... (.....) (.....)
Summer Sale- Totally Digital (Part Two) (vene (| (.....)
Digital Zone-Games Under €20 (..... (.....) (.....)
Games Under €5 (vene (| (|
Digital Zone (vene (| (.....)
Weekend Offer (..... (.....) (.....)
Only on PlayStation (vene (| (|
Halloween (..... (.....) (.....)
Digital Zone (vene (| (.....)
Games Under €10 (..... (.....) (.....)
Black Friday - Total (..... (.....) (.....)
Digital Flash (venn (| (-....)
2 for €30 -PS+ Exclusive Discounts (..... (.....) (.....)
Xmas Weekend 1 (venn (| (-....)
Xmas Weekend 2 (..... (.....) (.....)
January Sale (venn (| (.....)
TOPLAM (....)

Kaynak: Sony’den Elde Edilen Bilgiler

Sony’nin indirimli satis yaptigi donemler de incelenmistir. Tablodan da gorulecegi
uzere, 2017 yilinda Sony’nin PSN Uzerinde neredeyse yilin her glini bazi oyunlari
indirimli fiyatla satisa sundugu gorilmektedir. indirimli satiglarin Sony’nin toplam
satiglarina orani %(.....) olmakla birlikte, toplam pazar igindeki payr %(.....) olarak
hesaplanmigtir. Bu oran Euromonitor verilerine gore ise %(.....)’dir.

Onarastirma déneminde sikayet konusu edilen fiyatlarin sireklilik gostermedigi ve
gegici kampanyalar oldugu tespitinin yaninda Sony Grubu’nun diglayici bir stratejisi
olduguna iligkin de herhangi bir delil elde edilmemistir. Yerinde incelemelerde elde
edilen bazi yazismalar PlayStation Store fiyatlarinin rakiplerine kiyasla ylksek oldugu
donemlerde de fiyat degisikligine gidilmedigini goéstermektedir. 30.07.2018-
01.08.2018 tarihli e-posta yazismalarinda PlayStation Store oyun fiyatlamasinda
yetkili Sony Grup sirketi olan SIEE’ye PES19 6n siparis fiyatlarinin Xbox Store’da
daha dusiUk olduguna iligkin bilgi verilmesine ragmen SIEE’den gelen cevapta kendi
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fiyatlandirmalarinin belirli bir matrise gore doviz kuru Uzerinden belirlendigi ve bunun
disina c¢ikilamayacagi belirtiimektedir. S6z konusu yazisma da PlayStation Store’un
surekli bir sekilde rakiplerinden dusuk fiyatla oyun satigi yapmadigini ve zaman
zaman piyasanin uzerinde fiyatlarinin oldugunu gdsterir niteliktedir. Bu fiyat
hareketlerinin bir nedeni de oyun fiyatlarinin dévize endeksli olarak belirlenmesi ve
2018 ikinci yanyilinda doviz kurlarindaki hizli degisimlerle birlikte dijital oyun
fiyatlarinin da surekli degisime ugramasidir.

Kilavuz'da da ifade edildigi Uzere yikici fiyat, “hdkim durumdaki bir tesebblisiin pazar
glcunid korumak veya artirmak lizere mevcut veya potansiyel rakiplerinden birini veya
daha fazlasini piyasa disina ¢ikarmak, disipline etmek ya da diger bigimlerle rakibin
rekabetci davranigini engellemek igcin kisa vadede maliyetinin altinda satis fiyati
belirleyerek zarar etmeyi gbze aldigi (feragatte bulundugu) rekabet karsiti bir
fiyatlama stratejisidir’. Bu noktada kisa vadede maliyetin altinda satis yapmanin
ardinda yatan motivasyonun rakipleri diglamak oldugu belirtiimelidir. Sikayetci
tarafindan sunulan dusuk fiyath dijital oyun satislarinin tamami dénemsel
kampanyalar olup, kisa slre uygulanan duslk fiyatlarin maliyet atinda olsa dahi yikici
fiyatlama olarak degerlendiriimesi s6z konusu degildir. Nitekim Kilavuz’da “Dislayici
davraniglara ybnelik degerlendirmede incelenen davranisin kendine 6zgl kosullarinin
yani sira, pazardaki fiili veya muhtemel etkileri de gbéz éniinde bulundurulmaktadir’
denilmektedir.  Davranisin  pazardaki fili ya da muhtemel etkilerinin
degerlendiriimesinde hakim durumdaki tesebblsiun konumu, ilgili pazardaki kosullar,
hakim durumdaki tesebbusun rakiplerinin konumu, musterilerin ya da saglayicilarin
konumu, incelenen davranisin kapsami ve suresi ile fiili piyasa kapamaya iligkin olasi
deliller dikkate alinmaktadir. Sikayete konu edilen belirli oyunlardaki kisa sureli
kampanyalarin kapsaminin dar olmasi ve uygulama suresinin kisa olmasi Sony
Grubu hakim durumda olsa ve uyguladigi fiyatlar maliyetin altinda kabul edilse dabhi
yikici fiyat seklinde bir kdtlye kullanma tegkil edecek nitelikte degildir.

Sikayet konusu edilen bir diger uygulama “PlayStation Kardesligi” uygulamasi
nedeniyle bir oyunu iki farkli oyuncunun birlikte satin almasinin mamkin olduguna
iligkindir. Basvuruda bu uygulamanin maliyet alti satigi értmeye yonelik oldugu ve
diglayici stratejinin bir pargasi oldugu iddia edilmektedir. “PlayStation Kardesligi”
PlayStation Store’dan alinan bir dijital oyunun iki adet konsola indirilmesine izin veren
bir uygulamadir. SONY EURASIA'dan gelen yazida s6z konusu uygulama ile
amagclananin, oyunu iki farkli cihazda oynamak isteyen PlayStation kullanicilarinin iki
oyun satin almak durumunda kalmalarinin onlenmesi oldugu belirtiimistir. Yazida
ayrica bazi kullanicilarin bu uygulamayi suistimal ederek bir oyunu satin alip ikinci
hesaplarini satisa ¢ikardiklarina iligkin duyumlari oldugu belirtilmistir. Kutulu oyunlarin
da birden fazla cihazda kullaniimasi mumkun olup PlayStation kardesligi uygulamasi
ile dijital kanaldan satin alinan oyunlar igin de iki cihazda kullanilabilme 6zelliginin
olmasi nedeniyle yikici fiyatlamaya yol agmasi mumkun gorilmemistir. Zira bu
uygulama ile amacglanan oyun satis fiyatinin dolayl olarak distrilmesi olmadigi gibi
rakipler Uzerinde dislayici etkisi olacak kapsamda da degildir.

Bagvurudaki bir bagka iddia PlayStation’in 6n satis uygulamasi ile Grinlu henuz
piyasaya sunulmadan satisa ¢ikardigi ve bu sekilde uygun fiyatla Grin satisi yaparak
sikayetcinin pazarda kalabilmek igin ihtiyagc duydugu Olgege ulasmasini engelledigi
yonindedir. On satis uygulamasi bir oyunun heniiz piyasaya siriilmeden énce satin
alinmasini saglayan bir uygulamadir. Bu sekilde dijital oyun satin alan PlayStation
kullanicisi 6demeyi 6nden yapmak ile birlikte oyunu oynayabilmek icin oyunun
piyasaya sunulus tarihini beklemektedir. SONY EURASIA tarafindan, 6n satis
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uygulamasinin, hem pazardaki talebi tahmin etmek hem de oyun henlz piyasaya
surulmeden duyurulmasini saglayarak urunun bilinirligini ve talebini arttirmak gibi
gerekgelerinin oldugu belirtilmistir. On satis uygulamasi sadece PlayStation’a 6zgu
olmayip Microsoft Xbox tarafindan da kullaniimaktadir. Bu durum oyun yayimcilarinin
on satig icin daha avantajli kosullarda toptan satis fiyati belirlemesi ile de iligkilidir. On
satig uygulamasi her oyun icin gecgerli olmamakta, yeni ¢ikacak oyunlarin bazilarinda
kullaniimaktadir. Bununla birlikte on satis fiyatlari belirli ve kisa bir sure icin gegerli
olmaktadir. Kapsam bakimindan sinirli ve kisa sire ile uygulanan bu indirimlerin de
yikici fiyat niteliginde olmadigi kanaatine variimistir.

Sonug olarak yikici fiyatlama yolu ile hakim durumun kéttye kullanildiginin tespiti igin
rakiplerin fiilen veya potansiyel olarak diglanmasi sonucunu dogurabilecek kapsam ve
sure ile maliyet altinda fiyatlama yapilmasi gerektigi, kisa sureli kampanyalarda
uygulanan dugsuk fiyatlarin maliyet altinda olsa dahi kotuye kullanma sayilamayacagi
g6z onunde bulunduruldugunda, Sony Grubu’nun PlayStation Store’daki gecici ve
kisa sureli kampanyalarindaki fiyatlama davranislarinin  yikici fiyat olarak
degerlendirilemeyecedi kanaatine variimigtir.

[.3.3. 4054 Sayili Kanun’un 4. Maddesi Cergevesinde Degerlendirme

4054 sayilh Kanun'un 4. maddesi uyarinca “Belirli bir mal veya hizmet piyasasinda
dogrudan veya dolayli olarak rekabeti engelleme, bozma ya da kisitlama amaci
tasiyan veya bu etkiyi doguran yahut dogurabilecek nitelikte olan tesebblisler arasi
anlasmalar, uyumlu eylemler ve tesebblis birliklerinin bu tiur karar ve eylemleri”
yasaklanmaktadir.

Sony Grubu, PlayStation oyun konsollarinda kullanilan konsol oyunlari pazarinda
oyun Ureticisi olarak da faaliyet gdstermektedir. Diger oyun ureticilerinin ise
PlayStation oyun konsollari ile uyumlu konsol oyunlarini Uretebilmeleri igin Sony
Grubu’'ndan lisans almalari gerekmektedir. Basvuru konusu iddialardan bir digeri
Sony Grubu’nun oyun JUreticileri ile olan s6z konusu iligkisi sonucunda oyun
ureticilerine dogrudan veya dolayli olarak dayatmada bulunarak, bunlarin basvuru
sahibine daha pahaliya Urin satmalarini saglamasi ve bu durumun bagvuru sahibinin
maliyetlerini ylkselterek pazardaki faaliyetlerini zorlastirmasidir. Anilan iddialarin
4054 sayih Kanun’un rekabeti sinirlayici anlagsmalari yasaklayan 4. maddesi
kapsaminda incelenmesinin mimkun oldugu degerlendiriimektedir.

Bu dogrultuda Sony Grubu’nun Ust pazarda faaliyet gosteren oyun ureticileri ile bdyle
bir anlasma i¢inde olup olmadiginin incelenmesi gerekmektedir. Dosya kapsaminda
yapillan vyerinde incelemede s6z konusu iddiaya iliskin herhangi bir bulguya
ulagilamamistir.  Bununla birlikte SONY EURASIA’dan oyun JUreticileri ile
gerceklestirdigi sdzlesme ornekleri talep edilerek ilgili sdzlesmeler bu kapsamda
incelenmig, ancak sozlesmelerde alt pazarda faaliyet gdsteren konsol oyunlari
dagiticilarinin  maliyetlerinin  artmasina neden olabilecek bir hukme de
rastlanmamistir.

Bu cergevede Sony Grubu'nun konsol oyunlari pazarindaki oyun geligtiricileri ile
rakiplerinin faaliyetlerini zorlastirmaya yodnelik bir anlasma igerisinde olmadigi,
dolayisiyla 4054 sayili Kanun’un 4. maddesini ihlal etmedigi sonucuna ulagiimigtir.

1.3.4. Gegici Tedbir Talebine iligkin Degerlendirme

Sikayetcinin 08.10.2018 tarih ve 7244 sayili basvurusunda Sony Grubu’nun dosya
kapsaminda incelenen islem ve eylemlerinin devam etmesi halinde ciddi zararlarin
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ortaya ¢ikacagl gerekgesiyle 4054 sayili Kanun'un 9. maddesinin dorduncu fikrasi
uyarinca gegici tedbir karari alinmasi talebi de yer almaktadir.

4054 sayili Kanun’un 9. maddesinin doérdincu fikrasi “nihai karara kadar ciddi ve
telafisi olunmayacak zararlarin dogmasi ihtimalinin bulundugu durumlarda, ihlalden
énceki durumu koruyucu nitelikte” diizenlemesini haizdir. Onarastirma asamasinda
yapilan analizler neticesinde Sony Grubu’nun 4054 sayili Kanun’un 4. veya 6.
maddelerini ihlal ettigine iligkin herhangi bir bilgi ya da bulguya ulagilamadigindan
sikayete konu iddialara yonelik gegici tedbir uygulanmasina yer olmadigi agiktir.

[.3.5. Hazine ve Maliye Bakanligina Gorus Yazisi Gonderilmesi Talebi

16.08.2018 tarih ve 5783 say! ile Kurum kayitlarina giren bagvuruda deginilen bir
bagka husus internet Uzerinden dijital oyun satisi OTV'ye tabi degilken, fiziksel
(kutulu) oyun satisinin OTV yiki altinda olmasinin esit rekabet ortamini bozduguna
iliskindir. Bagvuruda bu konuya iliskin olarak Hazine ve Maliye Bakanligina gorus
gonderilmesi talep edilmektedir. Vergi mevzuatina iligkin olan bu konu ile ilgili olarak
Hazine ve Maliye Bakanligina gorus gondermek konunun rekabet hukuku uygulamasi
ile dogrudan alakali olmamasi nedeniyle gerekli ve uygun bulunmamisgtir.

J. SONUG

Duzenlenen rapora ve incelenen dosya kapsamina gore, 4054 sayili Kanun’un 41.
maddesi uyarinca sikayetin reddi ile sorusturma acgilmamasina, gerekcgeli kararin
tebliginden itibaren 60 giin icinde Ankara idare Mahkemelerinde yargi yolu acik olmak
lizere, OYBIRLIGI ile karar verilmistir.
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