Rekabet Kurumu Baskanligindan,

REKABET KURULU KARARI

Dosya Sayisi : 2022-1-018 (Devralma)

Karar Sayisi : 23-31/592-202

Karar Tarihi : 13.07.2023

A. TOPLANTIYA KATILAN UYELER

Bagkan : Birol KULE o

Uyeler : Sukran KODALAK, Hasan Huseyin UNLU, Ayse ERGEZEN,

Cengiz COLAK, Berat UZUN

B. RAPORTORLER : ismail Atalay YOLCU, Basak TEKCAM, Burcu CALISKAN OLGUN,
Funda SOYLU, Kubra Nur YILMAZ, Habil Arda KEL,
Alp Tuna MERCIMEK

C. BILDIRIMDE
BULUNAN :- Microsoft Corporation
Temsilcileri: M. Togan TURAN, Av. Biisra AKTURE,
Av. Selen TOMA, Av. Anil TOZUN
Orjin Maslak, Eski Buyukdere Cad. No:27 K:11 Maslak 34485
istanbul

(1) D.DOSYA KONUSU: Activision Blizzard Inc.in tek kontroliiniin Microsoft
Corporation tarafindan devralinmasi iglemi.

) E. DOSYA EVRELERI: Rekabet Kurumu (Kurum) kayitlarina 24.05.2022 tarih ve
28178 sayi ile giren ve eksiklikleri 23.06.2023 tarih ve 39973 sayili yazi ile tamamlanan
bildirim Uizerine diizenlenen 07.07.2023 tarih ve 2022-1-018/Oi sayili Devraima On
inceleme Raporu gériisilerek karara baglanmistir.

3) F.RAPORTOR GORUSU: ilgili raporda, bildirim konusu isleme izin verilmesinde
sakinca bulunmadigi ifade edilmigtir.

G. INCELEME VE DEGERLENDIRME
G.1. Bildirim Konusu islem

(4) Yapilan bildirimde, Activision Blizzard, Inc.in (ACTIVISION BLIZZARD) tek kontrolinin
Microsoft Corporation (MICROSOFT) tarafindan devralinmasi islemine 4054 sayili
Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanun (4054 sayili Kanun) ve 2010/4 sayili Rekabet
Kurulundan (Kurul) izin Alinmasi Gereken Birlesme ve Devralmalar Hakkinda Teblig
(2010/4 sayil Teblig) cercevesinde izin verilmesi talep edilmektedir.

(5) Bildirime konu islem, MICROSOFT'un, ACTIVISION BLIZZARD'In paylarinin
%100’lni satin almasina iliskindir. isleme dayanak olan Sézlesme ve Birlesme Plani
(Sézlesme), 18.01.2022 tarihinde islem taraflarl arasinda imzalanmistir. islem éncesi
durumda ACTIVISION BLIZZARD'in hisseleri, New York Menkul Kiymetler Borsasi'nda
islem goren halka agik bir sirket olmasi sebebiyle bir¢ok kisinin ve sirketin elinde
bulunmaktadir. Bu bakimdan ACTIVISION BLIZZARD, herhangi bir gergek ya da tiizel
kisinin tek veya ortak kontroli altinda bulunmamaktadir. Bildirime konu islem
kapsaminda 6ncelikle MICROSOFT’un tek kontrol sahibi oldugu ve sadece bildirime
konu devralma islemini gercgeklestirmek amaciyla kurulmus igtiraki olan Anchorage
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Merger Sub Inc. (MERGERSUB), ACTIVISION BLIZZARD ile ACTIVISION
BLIZZARD'In blunyesinde birlesecek, birlesme islemi sonrasinda MERGERSUB'’In
varligi sona erecek ve ACTIVISION BLIZZARD varligini devam ettiren sirket olacaktir.
Bildirime konu devralma islemi' sonucunda devre konu ACTIVISION BLIZZARD,
MICROSOFT’un %100 igtiraki halini alacak ve tek kontrolu altina girecektir.

G.2. Taraflara iligkin Bilgiler
G.2.1. Devralan Taraf: MICROSOFT

MICROSOFT, gesitli irin ve hizmetleri kapsayan U¢ ana faaliyet etrafinda organize
olmustur:

- Verimlilik ve Is Siirecleri: Uretkenlik, iletisim ve bilgi hizmetleri alanindaki Ticari
Office, Tuketicilere Yoénelik Office, Linkedln ve Dynamics is ¢dzUmlerini
kapsamaktadir.

- Akilli_Bulut: Genel, 6zel ve hibrit sunucu urlUnleri ile bulut hizmetlerinden
olusmaktadir. Faaliyetleri, Microsoft Azure, SQL Server, Windows Server, Visual
Studio ve Visual Studio Code, System Center ve ilgili istemci erisim lisanslari,
GitHub ve Premier Destek Hizmetleri ve Microsoft Danigmanlik Hizmetleri gibi
kurumsal hizmetleri icermektedir.

- Kisisel Bilgi islem: Son kullanicilarin, gelistiricilerin ve BT uzmanlarinin
deneyimlerini tim cihazlarda uyumlu hale getirmeyi hedefleyen Grin ve
hizmetlerden olugsmaktadir. Temel olarak Windows, Windows Ticari, patent
lisanslama, MSN reklamciligi, cihazlar (Microsoft Xbox ve Surface PC'ler), oyunlar
ve arama reklamciligini (search advertising) icermektedir.

Dosya kapsaminda incelemeye konu olan oyun sektori kapsaminda MICROSOFT,
piyasaya Xbox oyun konsollari ile Surface serisi kigisel bilgisayarlar sunmaktadir.
Ayrica MICROSOFT; bilgisayar, oyun konsolu ve mobil cihazlar icin hem Xbox Game
Studios isimli 24 adet birinci taraf (kontrol altinda olan) oyun gelistiriciden? olusan
koleksiyonu araciliiyla oyun gelistirmekte, yayimlamakta ve dagitmakta; hem de ikinci
ve Uguncu taraf (MICROSOFT'un kontroli altinda olmayan) oyun geligtiricileri
tarafindan gelistirilen oyunlarin da yayimini ve dagitimini gerceklestirmektedir.

Oyunlarin dagitimi, fiziksel ve/veya ¢evrim igi kanal araciligiyla yapilabilmektedir.
MICROSOFT, son 83 perakende satis magazasini Haziran 2020’de kapattigini
duyurarak fiziksel dagitim faaliyetlerine son vermigtir. Bununla birlikte MICROSOFT,
oyunlarin ¢evrim i¢i dagitimi kapsaminda;

- Windows igletim sistemine sahip bilgisayarlarda bir uygulama magazasi olan ve
satin alma ya da abonelik yoluyla birinci ve Uglncu taraf bilgisayar ve konsol
oyunlarini basili veya c¢evrim ici olarak dagitan “Microsoft Store” magazasini,

- Xbox konsollari, Windows igletim sistemiyle c¢alisan bilgisayarlarda Xbox
uygulamasi veya MICROSOFT un internet sitesinde yer alan Xbox bolimu

1 “Ters Uc¢lU birlesme” olarak adlandirilan bu islemin, esasinda bir devralma meydana getirecegi kabul
edilmektedir.

2 Birinci taraf oyunlar, konsol Ureticisi tesebbis tarafindan kendi oyun konsollarinda oynanmasi igin
gelistirilen ve yayimlanan oyunlari ifade etmektedir. Baska bir ifade ile birinci taraf oyunlar,
MICROSOFT, SONY veya NINTENDO gibi konsol lreten tesebbislerin kendilerinin gelistirdigi ve hak
sahibi oldugu oyunlardir. Xbox Game stldyo listesine https://www.xbox.com/en-GB/xbox-game-studios
adresinden ulasilabilmektedir. Listelenen 23 stiidyoya ek olarak, MICROSOFT'un herhangi bir alanda
Ozellesmemis (casual) bir oyun stiidyosu da bulunmaktadir. Boylece toplam 24 stlidyo mevcuttur.
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araciligiyla erisilebilen, temel faaliyet alani oyun ve abonelik satisi olan fakat
bunlarin yaninda konsol ve aksesuar da satilan, Xbox markali bir sanal vitrin
(storefront) olan "Xbox Store” magazasini,

- MICROSOFT'un birinci taraf oyun studyosu olan Bethesda Studios’un
(BETHESDA) indirilmek Gzere gelistirdigi bilgisayar oyunlarinin dagitildigi ve “Elder
Scrolls Online” ile “Fallout 76" gibi bazi oyunlar i¢in abonelik hizmetlerinin
sunuldugu “Bethesda.net” magazasini

isletmektedir.

MICROSOFT, ¢evrim ici dagitim kanallarinda yer aldi§i belirtiien abonelik hizmetleri
kapsaminda iki adet abonelik hizmeti sunmaktadir:

- “Xbox Live” hizmeti, aylik yaklagik 100 milyon aktif kullanicisi olan, ¢gevrim ici gok
oyunculu abonelik temelli bir oyun hizmetidir. Xbox Live kapsaminda iki ayri paket
kullanicilara sunulmaktadir:

o “Xbox Live Gold” paketi; (i) kullanicilarin gok oyunculu oyunlari oynamasina ve
sosyal 6geleri (arkadas listeleri, sesli ve gorsel iletisim gibi) kullanmasina olanak
saglamakta, (ii) “Games with Gold” hizmeti ile abonelere Ucretsiz sunulan
oyunlari ilgili zaman dilimi icerisinde abonelerin kendi oyun kutuphanelerine
kaydedip Xbox Live Gold abonelik sureleri boyunca istedikleri zaman
indirebilmelerine imkan vermekte ve (iii) Xbox Store’da abonelere &zel
indirimlere erisim sunmaktadir. Xbox Live Gold’'un yaklasik 33 milyon dcretli
abonesi bulunmaktadir.®

o “Xbox Live Free” paketi, oyuncularin Xbox Live'in sosyal unsurlarina
erismelerini ve Xbox Live igerigini Ucretsiz olarak indirmelerini saglamaktadir.

- “Xbox Game Pass” hizmeti, aylik Uyelik UGcreti karsiliginda oyuncularin, cesitli
yayincilardan Xbox ve bilgisayar oyunlarini igeren kataloga erigsip oyun
indirebilecekleri Uyelik temelli bir oyun hizmetidir. Xbox Game Pass kapsaminda iki
ayri paket kullanicilara sunulmaktadir:

o Aylik dyelik Ucreti karsihdinda bir konsol veya bilgisayar tyeligi.

o MICROSOFTun ¢ok oyunculu Xbox Live Gold, Xbox Game Pass ve Xbox
Cloud Gaming’i (oyun katalogunun bir pargasi) birlestirdigi, Uyelik temelli bir
oyun hizmeti olan “Xbox Game Pass Ultimate.”

Xbox Game Pass Ultimate paketi kapsaminda; kitapliga erisime ek olarak; (i) Xbox Live
Gold paketinde sunulan hizmetlerden ve imkanlardan faydalaniimakta ve (ii) Xbox
Cloud Gaming hizmetine erisim elde edilmektedir. Bulut yayincihdi (cloud streaming)
teknolojisi Xbox Cloud Gaming, 26 ulkede* oyunlarin Windows bilgisayarlara, Xbox
konsollarina, yerel uygulamalar araciligiyla Android ve iOS mobil cihazlara ve bir web
uygulamasi ile desteklenen web tarayicilari araciigiyla diger cihazlara dogrudan ve
istege bagl akisina izin veren, bu sayede oyuncularin en sevdikleri oyunlari mobil bir
sekilde yanlarinda tagimalarina ve en uygun cihazda oynamalarina imkan taniyan bir

3 Xbox Live Gold’'un yaklasik 33 milyon abonesinin %60’indan fazlasi Game Pass Ultimate abonesidir.
Xbox Game Pass Ultimate paketi, Xbox Live Gold paketini de igeren bir Grindur.

4 36z konusu lilkeler arasinda Tirkiye yer almamaktadir. ilgili Glkeler sunlardir: Avustralya, Avusturya,
Belcika, Brezilya, Kanada, Cekya, Danimarka, Finlandiya, Fransa, Aimanya, Macaristan, irlanda, italya,
Japonya, Meksika, Hollanda, Norveg, Polonya, Portekiz, Slovakya, ispanya, Gliney Kore, Isveg, isvicre,
ingiltere ve ABD.
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hizmettir. Mevcut durumda Xbox Cloud Gaming, yalnizca “Xbox Game Pass Ultimate”
aboneliginin bir pargasi olarak erigsime agiktir.

Xbox Game Pass Ultimate, Google Play Store ve Samsung Galaxy Store’da bulunan
Game Pass uygulamasi araciligiyla Android cihazlarda da kullanilabilmektedir.> Xbox
Cloud Gaming’in iOS surimu ise tarayici tabanhdir ve yalnizca Xbox.com/play alan
adli internet adresi lizerinden ¢alismaktadir.®

100'Un Uzerinde birinci, ikinci ve Uglnclu taraf konsol ile bilgisayar markalarindan
olusan bir kitapliga erisim sunan Xbox Game Pass’in yaklasik 25 milyon abonesi
mevcuttur ve bu abonelerin yaklasik %78’i Xbox Game Pass Ultimate abonesidir.

Yukarida sayilan faaliyetlere ek olarak MICROSOFT, reklamcilik igkolu aracihigiyla
kendi sahip oldugu ve islettigi envanteri kapsaminda ¢evrim i¢i reklamcilik faaliyeti
yuratmektedir. Detaylandirmak gerekirse MICROSOFT; (i) Bing arama motoruna
odakli Microsoft Arama Agi (Microsoft Search Network) Uzerinden ¢evrim i¢i arama
reklamciligi faaliyetleri sunmakta ve (i) MSN, Outlook, Edge ve sinirli dlgide Xbox
dahil olmak Uzere MICROSOFT'un arama digi 6zelliklerine (non-search properties)
odakh Microsoft Kitle Agi (Microsoft Audience Network, MSAN) Uzerinden ise ¢evrim
ici goruntuli reklamcilik (display advertising) alaninda faaliyet gostermektedir.
MICROSOFT’un, Microsoft Kitle AJi kapsaminda, bazi oyun igeriklerinde sinirh
seviyede c¢evrim i¢i goruntllu reklamcilik hizmetleri sundugu, ancak oyunlarin
icerisinde yer alan bu reklamlardan 6nem arz edecek nitelikte bir gelir elde etmedigi
belirtiimigtir.

MICROSOFT, c¢evrim i¢i lisanshh Urln magazasi “microsoftmerchandise.com”
bunyesinde, giyimden ev esyasina, oyuncaktan teknik egyalara kadar cesitli Grtnleri
tuketicilere sunmaktadir. Bu faaliyeti kapsaminda MICROSOFT, hem Xbox markasiyla
ilgili giyim, dovme ve oyuncak gibi ticari tUrtnlerin ve belirli oyunlara iligkin lisansli
drtnlerin satis ve pazarlama faaliyetlerini (merchandising) yuritmekte hem de ticari
markalarini ve logolarini telif Gcreti karsiliginda Gglincl taraflara lisanslamaktadir.

MICROSOFT un kuresel dlgekteki ve Turkiye’deki faaliyetleri blyuk ol¢gide benzerlik
arz etmektedir. MICROSOFT, asagida belirtilen istirakleri araciligiyla Turkiye’de
faaliyet gostermektedir:

— Citus Data Bilgi islemleri Ticaret Limited Sirketi: SQL standartlarina uygun, agik
kaynak kodlu, iliskisel bir veritabani ydnetim sistemi olan PostgreSQL'in
yenilikgi bir uzantisi olarak konumlanan Citus Data, gelistirdigi teknoloji

5 GOOGLE tarafindan Google Play Store’a getirilen kisittamalar nedeniyle, MICROSOFT un Android
icin Xbox Game Pass Ultimate yerel mobil uygulamasinin “yalnizca tiketim i¢in” oldugu ve kullanicilara
uygulama satin alma imkéani sunulamadigi beyan edilmistir.

6 Bu durumun, APPLE'In App Store politikalarinin bulut oyun hizmetlerine getirmis oldugu
kisittamalardan kaynaklandidi, App Store politikasinin bulut hizmetlerine sembolik olarak izin verdigi
ancak oynanabilir her oyunun App Store’da bagimsiz bir uygulama olarak yayimlanmasini ve uygulama
ici satin almalar icin APPLE’In 6deme sistemini kullanmasini sart kostugu, bu gereksinimler sonucunda
Game Pass Ultimate gibi bir bulut tyelik hizmetinin amacinin ve faydasinin ortadan kalktigi, oyuncularin
bir uygulama igerisindeki derlenmis katalogda yer alan bir oyuna dogrudan girmek (filmlerde veya
sarkilarda oldugu gibi) ve bulut lzerinden bireysel oyunlar oynamak igin 100’den fazla uygulama
indirmek zorunda kalmak istememelerinin bu duruma érnek olarak gosterilebilecegi, Bildirim Formu’'nda
da belirtildigi tzere MICROSOFT igin bildirime konu islemin altinda yatan amaglardan birisinin mobil
cihazlar da dahil olmak lizere birden fazla cihaz ve platformu kapsayan bir “Evrensel Magaza’nin
muUmkuan kilinmasi oldugu beyan edilmistir.
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sayesinde veritabanini sifirdan kurmak yerine PostgreSQL Uzerinde yatay
olceklendirilebilir, esnek ve sorunsuz genisletilebilir bir hizmet sunmaktadir.’

— Microsoft Bilgisayar Yazilim Hizmetleri Limited Sirketi: Bilgisayar yazilimlari,
elektronik cihazlar, kisisel bilgisayarlar ve bilisim hizmetleri gelistirmekte,
Uretmekte, lisanslamakta ve satmaktadir.®

— Microsoft Mobile Komunikasyon Anonim Sirketi: Elektronik parca ve ekipman
toptancisi olarak faaliyet gostermektedir.®

— Turkey Liaison Office (Microsoft Ireland Research’lin subesi): Turkiye'de Ust
dizey yonetici icin Genel Merkez organizasyonunu saglayan bir irtibat
blrosudur. Turkiye'de herhangi bir ticari faaliyette bulunmasi yasaktir.

G.2.2. Devre Konu Tesebbius: ACTIVISION BLIZZARD

ACTIVISION BLIZZARD, 2008 yilinda'® California, ABD’de kurulan bir sirket olup
sirketin ana faaliyetlerini oyun geligtirme, yayimlama ve dagitimi olugturmaktadir.

ACTIVISION BLIZZARD, Activision Publishing, Inc. (Activision), Blizzard
Entertainment, Inc. (Blizzard) ve King Digital Entertainment (King) is birimleri
araciligiyla bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlar igin gelistirdigi oyunlar
yayimlamaktadir. Ozellikle bilgisayar ve konsol oyunlarina odaklanan!! Activision ve
Blizzard, tam oyun satiglari, oyun ici satiglar ve aboneliklerin yani sira dagitim
firmalarina yazilim lisanslayarak ACTIVISION BLIZZARD’a gelir saglamaktadir. Mobil
cihazlara odaklanan King ise oynamasi Ucretsiz teklifler araciligiyla icerigi tiketiciye
sunmakta, geliri ise oyun ici satislardan ve oyun ici reklamlardan elde etmektedir.
ACTIVISION BLIZZARD’In en dikkat cekici Grlnleri Activision tarafindan gelistirilen
“Call of Duty (CoD)” oyun serisi, Blizzard tarafindan geligtirilen ve abonelik modeliyle
sunulan c¢cok oyunculu cevrim igi “World of Warcraft’” oyunu ve King tarafindan
gelistirilen “Candy Crush” mobil oyunudur.'?

ACTIVISION BLIZZARD’In oyun dagitimi faaliyetlerine iligkin olarak;

- Gerek fiziksel magazalar ya da perakende satis noktalari isletmek gerekse cevrim
ici magazalar aracihgiyla oyunlarin fiziksel kopyalarini satmak yoluyla herhangi bir
fiziksel dagitim faaliyeti yuritmedigi, fakat Activision Blizzard Distribution adi
altinda yuaruttugu dagitim igkolu ile Gglncu sahis etkilesimli eglence yazilimi ve
etkilesimli eglence donanimi yayincilarina (ayni zamanda kendi yayincilik
operasyonlari igin) depolama, lojistik ve satis dagitim hizmetleri saglayan
operasyonlari gerceklestirdigi,

7 https://www.citusdata.com/product, Erigsim Tarihi: 03.07.2023.
8https://tr.wikipedia.org/wiki/Microsoft#:~:text=Bilgisayar%20yaz%C4%B11%C4%B1mlar%C4%B1%2C
%?20elektronik%?20cihazlar%2C%20ki%C5%9Fisel,Explorer%20ve%20Edge%20web%20taray%C4%
B1c%C4%B1lar%C4%B1d%C4%B1r, Erisim Tarihi: 03.07.2023.
Shttps://www.emis.com/php/company-
profile/TR/Microsoft_Mobile_Komunikasyon_AS_en_3312096.html, Erisim Tarihi: 03.07.2023.

10 ACTIVISION BLIZZARD, Temmuz 2008'de Activision, Inc. ve Vivendi Games'in birlesmesiyle
kurulmustur.

11 Activision ve Blizzard her ne kadar bilgisayar ve konsol oyunlarina odaklanmis olsa da mevcut oyun
serilerinin kullanici tabanini ve erigimini genisletmek amaciyla, King’'in ana odagi olan mobil cihazlar i¢in
2019'da piyasaya sirtlen “CoD: Mobile,” 2021'de piyasaya surtlen “Crash Bandicoot: On the Run!” ve
2022'de piyasaya surllen “Diablo Immortal” gibi mobil oyunlari gelistirip yayimlamistir.

12 ACTIVISION BLIZZARD'In bilinen baslica oyunlari sunlardir: CoD, Crash Bandicoot, World of
Warcraft, Overwatch, Hearthstone, Diablo, StarCraft, Candy Crush, Bubble Witch, Pet Rescue ve Farm
Heroes.
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- Blizzard'in ve segili Activision bilgisayar oyunlarinin g¢evrim igi dagitiminin
gerceklestirildigi tescilli bir ¢evrim i¢ci oyun hizmeti olan “Blizzard Battle.net”
magazasinin Blizzard tarafindan igletildigi, ACTIVISION BLIZZARD'in “Blizzard
Battle.net” veya baskaca bir mecrada Ugtncu taraf oyun geligtiricilerin oyunlarini
satmadigi/dagitmadigi, mobil cihazlar i¢in bir “Blizzard Battle.net” uygulamasi
oldugu ancak s6z konusu mobil uygulamanin mobil oyunlarin indirilmesini
saglamadigi, oyuncularin birbirleri ile baglanti ve iletisim kurmasi icin bir platform
gorevi gordugu, “World of Warcraft” serisinin oyuncular igin abonelik temelli oyun
hizmeti sundugu, ancak MICROSOFT’un sundugu abonelik hizmetlerinin aksine
coklu oyun uyelik hizmetinin olmadigi

beyan edilmigtir.

ACTIVISION BLIZZARD, basta King tarafindan gelistirilen ve sunulan mobil oyunlarda
olmak Uzere “freemium” bilgisayar ve konsol oyunlari ile mobil oyunlarda oyun iginde
gosterilen reklamlar yoluyla gorintiili reklamcilik faaliyeti ylratmektedir.13

ACTIVISION BLIZZARD, World of Warcraft, Overwatch ve Starcraft dahil olmak Gzere
Blizzard'in oyunlariyla ilgili GrGnler satan ¢evrim ici magazasi “gear.blizzard.com”
araciligiyla oyunlarla ilgili lisansh Grin satislari yapmaktadir. Ayrica ACTIVISION
BLIZZARD'in tlketici Grtnleri grubu, oyun basliklariyla ve lisanslanmalariyla ilgili olarak
dinya capindaki lisans sahipleriyle birlikte ¢alismaktadir ve ACTIVISION BLIZZARD
bu lisans sahiplerinden telif Gcreti almaktadir. Ek olarak ACTIVISION BLIZZARD, canli
olarak yuz ylze velveya cevrim ici gerceklesen etkinliklerden gelir elde eden
profesyonel e-spor ligleri (2020'de baglatilan Overwatch Ligi ve CoD Ligi) isletmektedir.

Tarkiye’de herhangi bir istiraki bulunmayan ACTIVISION BLIZZARD, yukarida belirtilen
uc is birimi araciligiyla Turkiye’de oyun yayimlamaktadir.

G.3. Dunya Rekabet Otoritelerinin Bildirim Konusu Devralma islemine Yonelik
Incelemeleri

Dosya konusu isleme inceleme tarihi itibariyla Brezilya, Sili, Gliney Kore, Japonya,
Suudi Arabistan, Sirbistan, Guney Afrika ve Ukrayna rekabet otoriteleri tarafindan
kosulsuz bir sekilde izin verilirken Avrupa Komisyonu (Komisyon) tarafindan asagida
detaylarina yer verilen taahhutler ile kosullu olarak izin verilmis, Ingiltere Rekabet
Otoritesi (Competition and Markets Authority, CMA) tarafindan ise isleme izin
verilmemigtir. Bunun yaninda ABD, Yeni Zelanda, Kanada ve Avustralya’da inceleme
sureci devam etmektedir. Asagida CMA, Komisyon ve Brezilya Rekabet Otoritesi’nin
kararlarina yer verilmektedir.

G.3.1. Komisyonun incelemeleri

Komisyon, MICROSOFT’un ACTIVISION BLIZZARD'I devralmasi islemini detayh
incelemeye (in-depth investigation) almistir'4. On inceleme (preliminary investigation)
asamasinda MICROSOFT’un; (i) ¢oklu oyun abonelik ve bulut oyunculugu hizmetleri
dahil konsol ve bilgisayar oyun dagitimi pazari ile (ii) bilgisayar igletim sistemi
pazarinda rekabeti bozabilecegi tespitleri yapilirken detayli inceleme sonucunda 6n
incelemede 6ne surdlen iddialarin aksine MICROSOFT’un rakip konsollara ve ¢oklu
oyun abonelik hizmetlerine zarar veremeyeceg@i, MICROSOFT’un Avrupa pazarinda

13 “Freemium oyun” hesap olusturulmasi, oyunun indirilmesi veya oyun igerisindeki hemen her tirli
aktivitenin Ucretsiz olarak sunuldugu ancak bazi kaliteli ek hizmetler igin Ucret talep edilerek gelir elde
edilen oyunlari ifade etmektedir.

14 Avrupa Komisyonu, https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/len/ip_23 2705, Erisim
Tarihi: 01.06.2023. Komisyonun gerekgeli karari heniiz yayimlanmamistir.
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MICROSOFT konsollarina kiyasla 4 kat daha fazla satan SONY konsollarinda
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini dagitmamak gibi bir durtisinin olmayacagi,
Avrupa’da ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin kiresel pazara gére daha az popduler
olmasi sebebiyle oyunlarin SONY konsollarindan c¢ekilmesinin ciddi rekabet karsiti
endiseler dogurmayacagi, islem dncesinde gelirlere zarar vermemesi igin ACTIVISION
BLIZZARD oyunlarinin ¢oklu oyun abonelik hizmetlerinde yer almadigi, dolayisiyla
Uglncl taraf c¢oklu oyun abonelik hizmetleri agisindan islemin degisiklik
olusturmayacagi sonuglarina ulagiimigtir.

Bununla birlikte  MICROSOFT’un islem sonrasinda bilgisayar isletim sistemi
pazarindaki konumunu gugclendirecegi ve ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin
MICROSOFT hizmetine 6zel kilinmasinin bulut araciligiyla oyun dagitimi pazarindaki
rekabeti kisitlayacagi tespiti yapiimigtir.

Bu cercevede MICROSOFT, Komisyonun rekabet karsiti endiselerini gidermek
amaciyla 10 yilhk bir sure igin tuketicilere ve bulut hizmet saglayicilarina ACTIVISION
BLIZZARD oyunlari igin Ucretsiz lisans saglamayi taahhit etmistir. islem éncesinde
herhangi bir bulut oyunculugu hizmetinde yer almayan ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarina, igslem sayesinde, ilgili oyunlari indirerek oynayan tuketiciler ile esit sartlarda
bulut oyunculugu hizmetleri Gzerinden erigilebilecedi, bu dogrultuda hem tiketicilerin
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini bulut Gzerinden oynayabilecegi hem de bulut
oyunculugu hizmetlerinin ACTIVISION BLIZZARD oyunlari sayesinde gelisecegi ifade
edilmigtir.

Belirtilen nedenler ve pazar oyuncularindan elde edilen geri donusler sonucunda
sunulan taahhutler ile Komisyon tarafindan tespit edilen rekabet karsiti endiseler
giderilmis, bulut oyunculugu pazarini mevcut durumuna gore ileriye tasiyan
MICROSOFT taahhitlerine tam uyum sartiyla isleme izin verildigi agiklanmistir.

G.3.2. Brezilya Rekabet Otoritesi’nin incelemeleri

Brezilya Rekabet Otoritesi (Administrative Council for Economic Defense, CADE)
tarafindan, ACTIVISION BLIZZARD devralma islemi hakkinda yuratulen incelemede
yatay ortusmenin tespit edildigi oyun yayinciligi, oyun dagitimi, ¢gevrim i¢i reklamcilik
ve lisansli Urun satigi pazarlarinda islem sonrasi olusan yogunlagsmanin %(.....)'den az
olmasi ve CADE'nin 14.04.2022 tarihli ve 33 sayili kararinda belirtilen parametrelere
gore, dusuk HHI oranlarina sahip olmasi sebepleriyle, dikkate alinan senaryolarin
hicbirinde, dnemli degisikliklere neden olmayacagi kanaatine ulagiimistir.

CADE, dikey ortigsen veya tamamlayici nitelik arz eden pazarlarda da
MICROSOFT’un, Xbox ekosisteminde mevcut olan oyun katalogunu miktar ve cesitlilik
acgisindan azaltmasinin ilgili arin ve hizmetleri tlketiciler igin daha az gekici hale
getirecedini belirtmis, dolayisiyla ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini kayirmak igin
herhangi bir durtisinin bulunmayacagini savunmustur.

ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin rakip ekosistemlere sunulmamasi hususunda ise
CADE, s6z konusu oyun katalogunun Onemine ve popdllerliine ragmen
MICROSOFT'un Urin ve c¢oklu oyun abonelik hizmetleri de dahil olmak Uzere
hizmetlerinin konsol ve dijital oyun dagitim pazarlarindaki mevcut ve potansiyel
rakipleri i¢in zorunlu girdi niteligi tasimadigi dolayisiyla ilgili pazarlardaki rekabet
seviyesinde Onemli bir azalmaya yol agcmayacagdl kanaatine ulasmistir. Bu
degerlendirmede; taraflarin pazar paylarinin disuk olmasi, ACTIVISION BLIZZARD
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oyunlarinin Brezilya’da kiireselde oldugu kadar popller olmamasi, (.....)*>, SONY’nin
mevcut durumda sektor lideri olmasi, NINTENDO’nun CoD oyunlarina sahip
olmamasina ragmen piyasada onemli bir rekabetgi glice sahip olmasi gibi hususlar rol
oynamistir.

CADE ayrica oyun yayim modelinde yasanan zorluklarin, halihazirda ilgili is modelinin
duguk popdulerlige sahip olmasindan kaynaklandigini iddia etmistir. CADE’ye gore bu
satis modeli daha karl hale geldikce AMAZON ve Google LLC (GOOGLE) gibi kuresel
sirketler bulut hizmetlerine daha ¢ok sermaye ayiracak ve pazarda aktif sekilde rekabet
edecektir.

Nihayet mobil oyunlar segmenti ve ¢evrim ici reklamcilik faaliyetleri bakimindan da
taraflarin pazar paylarinin, incelenen tim senaryolarda, CADE'nin, yukarida anilan, 33
sayili kararinda belirtilen pazar kapama igin gerekli asgari pazar payinin oldukca
altinda olmasi sebebiyle islemin rekabeti 6nemli dlglide azaltamayacagi belirtilmigtir.

Sonug olarak CADE “rekabet acgisindan onemli risklere yol agcamamasi” sebebiyle
inceleme konusu isleme kosulsuz izin verilebilecegi sonucuna varmistir.

G.3.3. CMA’nin incelemeleri

CMA tarafindan islem ile ilgili iki asamali inceleme siireci yiritilmistir. ikinci asama
inceleme sonucunda 26.04.2023 tarihinden yayimlanan nihai karari kapsaminda;

- lIgili pazarin tanimlanmasi noktasinda;

o lIslemden etkilenen pazarlarin; (i) MICROSOFT un aktif oldugu oyun donanimi6
arzi ve ilgili oyun dagitim faaliyetleri, (ii) MICROSOFT un aktif oldugu bulut
oyunculugu hizmetlerinin sunulmasi ve (iii) hem MICROSOFT'un hem de
ACTIVISION BLIZZARD'In aktif oldugu oyun yayinciligi hizmetleri oldugu?’,

o Oyun donanimi arzi pazari 6zelinde;

= Oyun amagch kullanilan mobil cihazlar ile bilgisayar ve konsollar talep
ikamesi agisindan incelendiginde; aralarinda sinirli bir ikame iligkisi
oldugu ve tiuketiciler tarafindan mobil cihazlarin, bilgisayara ve konsola
tamamlayici nitelikte kullanildigi, mobil cihazlarin bilgisayarlara ve
konsollara nazaran daha ucuz oldugu, oyun disinda da birgok farkli
amacla kullanildigi, mobil cihazlar dokunmatik ekran ile kullanilirken
bilgisayar ve konsol kullanimi i¢in kontrolcl, fare ve klavye gibi harici
araclara ihtiyag duyuldugu?®, arz ikamesi agisindan incelendiginde mobil
cihazlarin teknik 6zelliklerinin bilgisayarlardan ve konsollardan ayristigi,
nitekim MICROSOFT belgelerinde ve beyanlarinda da mobil cihazlarin
Xbox markasina rakip olarak goriilmedigi®,

= Bilgisayar ve konsollar talep ikamesi agisindan incelendiginde; tuketiciler
nezdinde bilgisayarin konsollar icin disuk ikame niteligi tasidi§i fakat
bircok tuketicinin hem bilgisayar hem de konsol kullandigi ve ayni

15 SONY’nin bu teklifi, islemin incelendigi tarih araliginda heniiz cevaplamadig bildiriimistir.

16 jsbu karar kapsaminda “oyun donanimi” ifadesi, aksi belirtimedigi siirece bilgisayarlar, konsollar ile
mobil cihazlarin hepsini kapsayacak sekilde oyun oynama imkani sunan fiziki donanimlari ifade etmek
icin kullanilacaktir.

17 CMA’nin 26.04.2023 tarihli MICROSOFT/ACTIVISION BLIZZARD Faz 2 Final Raporu (Final Rapor),
para. 5.27.

18 Final Rapor, para. 5.35-36.

19 Final Rapor, para. 5.37-39.
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oyunlarin her iki donanim Uzerinden de oynanabildidi, bilgisayarin
konsollardan pahali oldugu?®, arz ikamesi agisindan bilgisayar ile
konsollarin ayristigi, bilgisayar kullaniminin daha ¢ok teknik bilgi
gerektirdigi, bilgisayarlarin oyun disi iglevler de yerine getirebildigi,
bilgisayar oyunlarinin konsollara uyarlanmasi (porting) surecinde teknik
zorluklarla karsilasildigi, bilgisayar ve konsollar igin rekabetci sartlarin
farkhlastigi®t,

= Bu degerlendirmeler sonucunda; oyun donanimlari agisindan pazarin
mobil cihazlar, bilgisayarlar ve oyun konsollari olarak ayrigtirilabilecegi,
konsol markalari temelinde pazarin alt kirllima ayristirlmasina gerek
olmadigi, bununla birlikte bilgisayarlarin konsollar Uzerindeki rekabetgi
etkisinin ve konsol markalari arasindaki rekabetin yakinhiginin da
degerlendirmeler kapsaminda dikkate alinacagi??,

= Konsollar igin hem fiziksel hem de dijital oyun dagitimi faaliyetlerinin ilgili
konsol 6zelinde gergeklestirilebildigi, bir konsol i¢in satin alinan oyunun
farkli bir konsolda oynanamadigi, hem talep hem de arz ikamesi
agisindan oyun dagitiminda rekabetin platform temelinde gerceklestigi,
bu kapsamda konsol donanimi ile baglantih oyun dagitimi faaliyetlerinin
ayni ilgili Gran pazari igerisinde ve birlikte degerlendirileceqgi, bilgisayarlar
icin oyun dagitimi ile donanim arasinda bir baglanti olmadig ve farkli
rekabetci sartlarin s6z konusu oldugu, dolayisiyla mobil cihazlar ve
bilgisayarlar icin oyun dagitimi faaliyetlerinin degerlendirme kapsaminda
ele alinmayacagi3,

= Coklu oyun abonelik (multi-game subscription) hizmetlerine Uye olanlarin
oynamak icin satin al (buy-to-play) modeliyle oyun almaya devam
etmesinin iki model arasindaki iliskinin ikameden daha ¢ok tamamlayici
nitelikte oldugunu gosterdigi fakat MICROSOFT un sundugu telemetri
verilerinin kesin olmayan ve yetersiz seviyede ikame iligkisini ortaya
koydugu, ¢oklu oyun abonelik hizmetlerinde talebi etkileyen unsurlarin
paket fiyatl, paket igeriginin ¢esitliligi ve paket icerisindeki her bir oyunun
kalitesi oldugu, bununla birlikte oynamak igin satin al modelinde talebi
etkileyen unsurlarin bir oyunun fiyati ve kalitesi oldugu, dolayisiyla uzun
vadede oynamak igin satin al modeli ve ¢oklu oyun abonelik modeli
arasinda bir rekabetten ziyade farkli ¢oklu oyun abonelik hizmetleri
arasinda rekabet olmasinin beklendigi, bununla birlikte mevcut durumda
¢oklu oyun abonelik hizmetlerinin konsollarla birlikte sunulan paketin bir
parcasl oldugu ve dolayisiyla konsol pazarindaki rekabetci sartlara tabi
oldugu, bu kapsamda oynamak ic¢in satin al modeli ile ¢oklu oyun
abonelik hizmetlerinin ayni Urin pazarinda ele alinacagr ancak
degerlendirme asamasinda oynamak igin satin al modeli ile goklu oyun
abonelik modeli arasindaki farkhliklarin dikkate alinacagi®*,

= Nihai olarak ilgili Grin pazarinin konsol donanimi ile oynamak igin satin
al ve c¢oklu oyun aboneliklerini kapsayacak sekilde konsollara entegre

20 Final Rapor, para. 5.43-44.
2! Final Rapor, para. 5.45-47.
22 Final Rapor, para. 5.48 ve 5.52.
23 Final Rapor, para. 5.54-56.
24 Final Rapor, para. 5.61-68.
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cevrim i¢ci magazalari igine alan “konsol oyunculugu hizmetleri (console
gaming services)” seklinde tanimlandigi2®,

o Bulut oyunculugu hizmetleri pazari 6zelinde;

» Talep ikamesi perspektifinden bakildiginda daha onceden ylksek
kalitede bilgisayarlar ve konsollar Uzerinden oynanabilen yuksek kaliteli
oyunlarin bulut oyunculugu sayesinde mobil cihazlar, akilli televizyonlar
ve dusuk teknik ozelliklere sahip bilgisayarlar Uzerinden de oynanabilir
hale geldigi, boylelikle oyun oynamak icin katlanilmasi gereken ylksek
giris maliyetinin kalktigi ve bulut oyunculugunun daha onceden oyun
oynamayan yeni bir tuketici kitlesine gekici geldigi, ek olarak konsollari
eskiyen tuketicilerin yeni konsol satin almak yerine bulut oyunculugu
alternatifine yonelebilecegi, dosya kapsaminda elde edilen verilere gore
tuketicilerin indirmeden o©Once oyunlari denemek amaciyla bulut
oyunculugu hizmetlerinden faydalandigi kabul edilse bile bulut
oyunculugunun, konsol oyunculuguna ikame olarak
degerlendirilemeyecegdi ve tamamlayici nitelikte kabul edilmesi gerektidi,
bulut oyunculugunun cihazdan badimsiz (device agnostic) ve yeni
tuketici kitlesini oyun oynamaya yonlendiren niteligi dolayisiyla
MICROSOFT'un beyanlarinin aksine konsollara bagh bir hizmet
olmayacagi®®,

= Arz ikamesi perspektifinden bakildiginda konsol oyunculugu igin
donanim dretimi, dagitimi ve satis sonrasi destegi gerekirken bulut
oyunculugu igin yuksek kalitedeki oyunlari oynatabilen ve duguk gecikme
(latency) sunan bir bulut altyapisina erisim arandigi, MICROSOFT’un
dahili olarak bulut oyunculugu ile konsol oyunculugunu ayri olarak ele
aldig, bilgisayardan ve konsollardan kismen baski gelmekle birlikte bulut
oyunculugunun donanim oyunculugundan?’ ayri bir pazar olarak ele
alinmasi gerektigis,

= Bulut oyunculugu hizmetlerindeki rekabetc¢i unsurun bilgisayarlar ve
konsollar igin gelistirilen ylksek kalite oyunlar oldugu ve bu nedenle mobil
cihazlarin bulut oyunculugu Uzerinde rekabetg¢i baski olusturamadig,
bulut oyunculugu hizmetlerinin farkli gelir modellerini denedigi ancak yeni
gelisen pazardaki tuketici tercihlerine dair yeterli veri bulunmadigi igin
batin gelir modellerinin ayni bulut oyunculugu pazari igerisinde ele
alinacagi?®,

o Oyun geligtirme ve yayinciligi pazari 6zelinde;

= Mobil cihazlar ile bilgisayar ve konsollar arasinda teknik farkliliklar
oldug@u, bu cihazlar icin yayimlanan oyunlarinin turlerinin farkli oldugu ve
bu oyunlarda benimsenen gelir modellerinin farklilastigi, islem
taraflarinin dahili belgelerinde de mobil oyunlarin, bilgisayar ve konsol

25 Final Rapor, para. 5.69.

26 Final Rapor, para. 5.82-83, 5.86, 5.88 ve 5.93.

27 Karar kapsaminda “bulut oyunculugu” ifadesi bulut tzerinden ve gli¢li bir oyun donanimina ihtiyag
duymaksizin oyun oynama imkani sunan hizmetler igin kullanilacaktir; oyunlari oyun donanimlarina
indirerek veya fiziki veri tagsima araglari kullanarak oynama faaliyeti ise “donanim oyunculugu” olarak
nitelendirilecektir.

28 Final Rapor, para. 5.94-97.

29 Final Rapor, para. 5.98-102.
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oyunlarindan ayristirildigi, talep ikamesi perspektifinden mobil oyunlarin
hedef kitlesinin farkhlastigi®,

= Konsol ve bilgisayar arasindaki donanimsal ve yazilimsal farkhlik
sebebiyle her ikisi i¢in kullanilabilir nitelikte oyun yayimlama imkaninin
sinirlandigi, konsollara oyun yayimlamak icin konsol ureticisinden bazi
geligtirme kitlerinin alinmasi gerektigi ancak bilgisayar oyunlari igin boyle
bir durumun s6z konusu olmadigi, bircok oyunun sadece bilgisayar ya da
konsol igin yayimlandigi, dosya kapsaminda incelen raporlar
kapsaminda oyun yayimlama faaliyetlerindeki rekabetgci sartlarin; mobil,
konsol ve bilgisayar oyunlarina iligkin olarak ayri ayri ele alindigi, bununla
birlikte ¢esitli raporlar uyarinca yeni nesil konsollar ile bilgisayarlarin
birbirlerine yakinsadigi, belirtilen nedenlerden o6turi oyun yayinciligi
pazarinin mobil cihaz, konsol ve bilgisayar olarak U¢ ayri pazara
ayrigtirilmasi gerektigi, bununla birlikte konsol ve bilgisayar oyunlarinin
ikame niteliginin zamanla artabilecegi goz onune alinarak bu oyunlarinin
birbirleri Uzerindeki olasi rekabet¢i baskisinin  degerlendirmeler
kapsaminda dikkate alinacagi®!,

= Genellikle oyunlarin strateji, spor, nisanci (shooter) vb. turlere goére
siniflandinlarak listelendigi, ACTIVISION BLIZZARD’in konsollardaki iki
temel oyunu olan CoD ve “Overwatch” oyunlarinin nisanci tlrinde
oldugu, nisanci oyunlarinin, oyun yayim piyasasinda onemli bir paya
sahip oldugu, islem taraflarinin da dahili belgelerinde oyunlari tirlerine
goére ayirarak inceledigi, nisanci gibi bazi oyun turlerinin diger turdeki
oyunlara nazaran kendi turlerindeki oyunlarla rekabet igerisinde oldugu,
bununla birlikte oyun turleri arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, oyunlar
aras! rekabette ve oyunlarin ayriminda turin 6nemini kaybettigi, bu
kapsamda oyun yayinciligi pazarinin oyun turune gore ayristiriimasina
gerek olmadigi ancak oyun turleri arasindaki ve nisanci oyun tura igindeki
rekabetci sartlarin 6nemli oldugu olclide rekabetci degerlendirmede
dikkate alinacagi®?,

= Talep ikamesi degerlendirmesinin oyun dagiticilari agisindan yapilmasi
durumunda; anlasmalarin kuresel olarak yapildidi, tuketiciler agisindan
yapilmasi durumunda ise yargi ¢evreleri arasinda ciddi bir fiyat farkinin
s6z konusu olmadigi, bununla birlikte oyunlarin popularitesi, yayim tarihi
ve ¢ok oyunculu (multiplayer) oyunlarda tuketicilerin eslemesi
konularinda cografi olarak bazi ayrismalarin s6z konusu oldugu,
dolayisiyla ilgili cografi pazarin kiresel olarak tanimlandiyi ancak
rekabetc¢i degerlendirme kapsaminda o6nemli oldugu Ol¢lide Birlesik
Kralllk pazarinin 06zelliklerinin dikkate alinacagi, cografi pazarin
daraltiimasi durumunda dahi degerlendirmelerin degismeyecegi®?,

- Dosya kapsaminda incelenen ilk zarar teorisi olan konsol oyunculugundaki dikey
etkiler noktasinda;

o Endisenin igslem sonrasinda MICROSOFT'un, ACTIVISION BLIZZARD
igeriklerini  rakiplerinin erisimine kapatarak girdi kisitlamasi uygulayip

30 Final Rapor, para. 5.117-119.
31 Final Rapor, para. 5.120-124.
32 Final Rapor, para. 5.128-139.
33 Final Rapor, para. 5.142-145.
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uygulayamayacag! ve konsol pazarindaki rakiplerinin rekabet etme yetenegine
mezkar girdi kisitlamasiyla zarar verip veremeyecegi oldugu34,

o Tuketiciler ve igerik Ureticileri ile birlikte konsol pazarinin gift tarafli bir pazar
oldugu, capraz oynama (crossplay veya cross-platform3®) imkani sunan oyunlar
haricinde ¢ok oyunculu oyunlar agisindan, tuketici sayisi fazlaliginin daha ¢ok
tuketici gekmesi nedeniyle dogrudan ag etkisinin gézlemlendigi, tuketici sayisi
fazlaliginin daha ¢ok igerik Ureticiyi ve daha zengin icerik kitiiphanesinin daha
cok tuketiciyi cekecegi dolayl ag etkisinin de gozlemlendigi, dolayli ag etkisinin
zayif oldugu, yayincilarin mimkun olan en ¢ok platforma oyunlarini gikarmak
istedigi, dogrudan ag etkisinin ise hem oyun hem de platform seviyesinde guglu
oldugu, bununla birlikte c¢apraz oynama imkaninin konsol seviyesinde
gergeklesen dogrudan ag etkisini zayiflattigi®®,

o Konsollara ¢oklu erigimin (multi-homing) varhigr durumunda konsollar arasindaki
iligkinin ikameden ziyade tamamlayici olarak nitelenecegi, ayrica ¢oklu erigimin
s6z konusu olmasi durumunda MICROSOFT'un girdi kisitlamasi ile
kaybedecegi PlayStation kullanicilari sebebiyle kargilasacagi zararin ve kar
kaybinin azalacagi, dosya kapsaminda elde edilen verilerin konsollar arasinda
farkl seviyelerde coklu erisimi gosterdigi, bununla birlikte verilerin PlayStation
kullanicilarinin %28’inden azinin Xbox konsoluna sahip oldugunu ve Xbox ya
da PlayStation konsoluna ek olarak Switch konsoluna sahip olan tiketici
oraninin Xbox ve PlayStation konsoluna birlikte sahip olan tiketici oranindan
ylksek oldugunu gosterdigi®’,

o Kdreselde ve Birlesik Krallik pazarinda Sony Interactive Entertainment Europe
Ltd.’nin (SONY) en buyuk konsol tedarikgisi oldugu, Nintendo Co., Ltd.'nin
(NINTENDO) klresel olarak blytk bir pazar payina sahip oldugu ancak Birlesik
Krallik pazari agisindan Xbox ve PlayStation konsollarinin gerisinde kaldigi,
MICROSOFT’un danhili rekabet analizlerinde SONY konsollarinin NINTENDO
konsollarina kiyasla daha yakindan takip edildigi ve yakin rakip olarak
goruldigu, bununla birlikte dosya kapsaminda elde edilen verilerin Xbox,
PlayStation ve NINTENDO konsollarinin teknik 6zellikler, icerik ve Uucret
bakimindan ayni konsol pazarinda rekabet ettigini gosterdigi, bununla birlikte
ilgili verilere gore Xbox ve PlayStation konsollarinin NINTENDO konsollarina
gore daha yakin rekabet icerisinde oldugu, ¢inkii MICROSOFT ile SONY’nin
benzer teknik ozelliklere sahip, tasinabilir olmayan konsollar sundugu,
NINTENDO’nun Switch konsolunun ise tasinabilir oldugu, daha dusuk teknik
Ozellikler tasidigi ve ucuz fiyatlandigi, NINTENDO’nun da yetiskin tuketici
kitlesine hitap eden oyunlar igerdigi ancak en populer oyunlarinin aileleri
hedefledigi, Xbox ve PlayStation konsollarindaki populer oyunlarin, NINTENDO
konsolunda populer olan oyunlara kiyasen daha ¢ok ortustugu, tuketicilerin
NINTENDO konsollari ile birlikte Xbox ya da PlayStation konsollarina ¢oklu
erisiminin, Xbox ve PlayStation konsollarina ¢oklu erisimlerinden daha yaygin

34 Final Rapor, para. 7.3.

35 Bu teknoloji sayesinde MICROSOFT Xbox, SONY PlayStation ya da bilgisayarda ayni oyunu oynayan
tiketiciler, oyun donanimlarindan bagimsiz sekilde oyunlarin ¢evrim ici gok oyunculu fonksiyonlarindan
birlikte faydalanabilirler, bkz. https://en.wikipedia.org/wiki/Cross-platform_play, Erisim Tarihi:
31.01.2023.

36 Final Rapor, para. 7.8-9 ve 7.27-29.

37 Final Rapor, para. 7.31-32 ve 7.43.
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oldugu ve dolayisiyla NINTENDO konsollarinin, Xbox ve PlayStation konsollari
ile daha az ikame edilebilir nitelikte oldugu®,

o Inceleme konusu islemin gerceklesmedigi ihtimalde ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarinin konsollarda sunulan ¢oklu oyun abonelik hizmetleri kapsaminda yer
alip almayacag@inin kapama etkisinin tespiti bakimindan énemli oldugu, islemin
gerceklesmedigi senaryoda ACTIVISION BLIZZARD oyunlari ¢oklu oyun
abonelik hizmetlerine gelmeyecek ise pazar kapamanin gerceklesmeyeceqi,
dosya kapsaminda yapilan incelemeler ve raporlara gore ¢oklu oyun abonelik
hizmetlerinin blylyerek oyun sektériinde énemli bir yer tutacagi, bununla
birlikte 6ngorilebilir gelecekte coklu oyun abonelik hizmetlerinin, konsol
oyunculugunun ufak bir kismina karsilik gelecegi, dosya kapsaminda elde
edilen verilere gore ACTIVISION BLIZZARD’in eski oyunlarini ¢oklu oyun
abonelik hizmetlerine saglama potansiyelinin oldugu ancak yeni oyunlarini bu
hizmetlere ekleme durtisine sahip olmadigi, nitekim ACTIVISION BLIZZARD
ve benzeri oyun geligtiricilerinin/yayincilarinin oynamak icin satin al modeli
gelirlerini korumak amaciyla yeni oyunlarini ¢goklu oyun abonelik hizmetlerine
eklemedigi, dolayisiyla islemin gergeklesmemesi durumunda ongorulebilir bir
gelecek icin ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin ¢oklu oyun abonelik
hizmetlerine eklenmeyecegi*°,

o Islem taraflarinin pazar kapama kabiliyetine iliskin olarak;

= Konsolda yer alan igeriklerin tuketicilerin konsol tercihlerini ve konsol ile
olan etkilesimlerini etkileyen dnemli bir faktor oldugu, dosya kapsaminda
elde edilen deliller uyarinca CoD markasinin oyun dagitimi tst pazarinda
guglu bir pozisyona sahip oldugu, yuksek bir marka farkindalgina ve
bagimhligina sahip oldugu ve en az son 10 yilin her birinde basarili olmus
yeni bir oyuna sahip oldugu, nihai olarak CoD markasinin konsol
oyunculugu hizmetleri pazarinda énemli bir girdi oldugu°,

= SONY konsollarinda sunulan oyunlar igerisinde tuketicilerin CoD markasi
ile benzer seviyede harcama yaptigi ve zaman ayirdigi oyun markalarinin
bulundugu, CoD markasina en yakin oyun alternatifinin “Battlefield”
markas! oldugu ancak bu markanin yukarida yer verilen metrikler
acisindan CoD markasinin oldukga gerisinde oldugu, SONY’nin CoD
markasini kaybetmesinin SONY acisindan net bir cesitlilik kaybi
doguracagi fakat SONY’nin kendi birinci taraf oyun gelistiricileri
aracilifiyla ya da Uguncu taraf oyun geligtiricileri ile anlagsma yaparak
CoD markasina alternatif olusturabilecegi*!,

» Sozlesmesel yukiumlaliklerinin MICROSOFT un pazar kapama kabiliyeti
uzerinde onemli bir etkisinin olmadigi, CoD markasinin SONY
konsollarindaki en buyuk U¢ oyun markasindan biri oldugu, ankete
katilanlarin dortte birinin CoD markasinin yer almamasi durumunda
SONY konsollarini birakacagini belirttigi, PlayStation konsollarinda CoD
markasina ciddi bir alternatifin olmadigi, bu kapsamda iglem taraflarinin
SONY aleyhine pazarin tamamini kapama kabiliyetine sahip oldugu,

38 Final Rapor, para. 7.55, 7.63-64 ve 7.86-87.

39 Final Rapor, para. 7.89-90, 7.111-112 ve 7.129-132.
40 Final Rapor, para. 7.152 ve 7.232-235.

41 Final Rapor, para. 7.275-281.
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bununla birlikte pazarin kismen kapatiimasi durumunda SONY’nin
rekabetgi gliciniin zayiflatilamayacagi*?,

o Pazar kapamanin islem taraflari i¢in karh olup olmamasina bagl olarak islem
taraflarinin pazar kapama durtistnun ortaya konulabilecegi, bu kapsamda nicel
ve nitel verilerin dikkate alinarak incelendigi, nicel modelleme kapsaminda
pazar kapama sonucunda iglem taraflarinin dnemli kayiplarla kargilagacaginin
goruldigu, MICROSOFT’un gecmis devralmalari incelendiginde devralinan
oyun gelistiricilerinin devralma sonrasinda Xbox konsollarina munhasir oyun
gelistirmeye basladigi fakat ge¢mis devralmalarin ACTIVISION BLIZZARD
devralmasi agisindan kesinlik sunmadigi cunki CoD markasina paralel sekilde
dizenli olarak bitin platformlarda oyun yayimlayan ve genis bir tuketici
kitlesine sahip bir geligtiricinin daha 6nce devralinmadigi, “Minecaft” ve CoD
markalari arasinda benzerlik olsa da bu benzerliklerin MICROSOFT un
“‘Minecraft” markasinda devralma sonrasinda takip ettigi stratejinin CoD markasi
acisindan da gecerli olacaginin kabulu i¢in yeterli olmadigi, pazar kapama
sonucunda elde edilebilecek ve sayisallagtiriimasi mUmkin olmayan uzun
vadeli getirilerin tespit edildigi ancak bu getirilerin MICROSOFT un pazar
kapama sonucunda karsilasacagi kayiplarin etkisini azaltacagina dair bir
bulgunun olmadidi, dolayisiyla islem taraflarinin pazar kapama durtlistine sahip
olmadigi*?,

o Nihai olarak igslem sonrasinda Birlesik Krallik’'taki konsol oyunculugu hizmetleri
arzi pazarinda rekabetin 6nemli 6lglide azalmayacagi#4,

- Dosya kapsaminda incelenen ikinci zarar teorisi olan bulut oyunculugu
hizmetlerindeki dikey etkiler noktasinda;

o Endigenin iglem sonrasinda MICROSOFTun, ACTIVISION BLIZZARD
igeriklerini kullanarak bulut oyunculugu hizmetleri pazarindaki rakiplerini
dislayip dislamayacagi ve rakiplerinin rekabetciligine zarar verip veremeyecegi
oldugu, MICROSOFT un bulut oyunculugu agisindan énemli olan Azure, Xbox,
Windows gibi malvarliklarina ve hizmetlere sahip oldugu ancak islem dncesinde
de bunlara sahip oldugu icin zarar teorisi kapsaminda olmadigi, bununla birlikte
islem oncesinde sahip olunan imkanlarin islem sonrasinda pazari kapama
diirtislini ve pazar kapamanin etkisini artirabilecegi*®,

o Dosya kapsaminda elde edilen veriler uyarinca bulut oyunculugunun
buaylyecegi ve 5 yil icinde karl bir hale gelecegi, yeni gelisen teknolojilere dair
pazarlarda kisa vadeli zararlarin yaygin  oldugu ve pazarin
devamliligina/bliyumesine engel teskil etmedigi, mobil cihazlarin gelismesinin
de bulut oyunculugunun gelismesine ve yayginlagsmasina engel olmayacagi“®,

o Ik zarar teorisine ve konsol oyunculuju pazarina paralel sekilde bulut
oyunculugu pazarinda da dogrudan ve dolayli ag etkilerinin s6z konusu oldugu,
konsol oyunculuguna benzer sekilde ¢apraz oynama imkaninin dogrudan ag
etkilerini azalttigi, ¢oklu erisimin ve hizmet saglayicisini degistirmenin finansal
agidan konsol oyunculugundan daha ucuz oldugu, dolayisiyla dogrudan ag

42 Final Rapor, para. 7.294, 7.304 ve 7.307.
43 Final Rapor, para. 7.308-310 ve 7.395-399.
44 Final Rapor, para. 7.402.

45 Final Rapor, para. 8.1 ve 8.5.

46 Final Rapor, para. 8.57-60.
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etkilerinin bulut oyunculugunda kiyasen daha zayif oldugu ancak arkadas
cevresi ve oyun verilerinin kaybi gibi finansal olmayan nedenlerle hala
gecerliligini  korudugu, bulut oyunculugu hizmet saglayicisinin genellikle
Windows igletim sistemi kullandigi ve oyunlarin bulut oyunculugu hizmetleri igin
tekrardan optimize edilmesine gerek olmadigi, bu nedenle de dolaylh ag
etkilerinin daha zayif oldugu*’,

o Bulut oyunculugu hizmetinde NVIDIA Corp.’un (NVIDIA) Geforce NOW’iI (GFN),
Amazon.com, Inc.'in (AMAZON) Amazon Luna’si, MICROSOFT’un xCloud'i,
SONY’nin PlayStation Plus’t ve Boosteroid gibi kiresel blyuk oyuncularin
oldugu, ayrica bulut oyunculugu pazarina yeni girmesi ya da pazarda buyumesi
beklenen oyuncularin oldugu fakat sadece retro oyunlarin sunulmasi ya da
faaliyetlerinin ¢ok kugik olmasi gibi sebeplerle bu oyuncularin dikkate
alinmadigi, yeni gelisen bir pazar oldugu i¢in tesebbuslerin pazar payi verilerinin
kesin sonug gostermeyecedi ve bu nedenle pazar payi verilerinin nitel verilerle
birlikte ele alinarak degerlendiriimesi gerektigi, bununla birlikte c¢esitli
parametrelere gore MICROSOFT'un pazar payinin 2021 yilinda %Z20-50
arasinda iken 2022 yilinda %50-80 araligina yiikseldigi*,

o Linux igletim sistemi Uzerinde ¢alisan Google Stadia’nin pazardan ¢ekilmesinin
bulut oyunculugu agisindan bazi malvarliklarinin ve girdilerin 6nemini ortaya
koydudu, isletim sistemlerinin, bulut oyunculugundaki maliyeti ve mevcut olan
oyun igerigi ¢esitliligini etkiledigi, yeni bir igletim sisteminin basarili olabilmesi
icin yeterli kullanici kitlesine eriserek igerik Ureticilerinin oyun uyarlama
maliyetlerini gbze almasini saglamasi gerektigi, Stadia’nin basarisizhginin yeni
isletim sistemiyle bulut oyunculugu hizmeti sunmanin zorlugunu goésterdigi,
MICROSOFT’un sahibi oldugu Windows ve Xbox isletim sistemleri ile bulut
oyunculugunda maliyet ve igerik avantajina sahip oldugu, bulut altyapisinin
bulut oyunculugu i¢in hem temel ve uzun vadeli bir girdi oldugu hem de maliyet
ve performans belirleyici oldugu, rakip bulut oyunculugu hizmet saglayicilarinin
Uclncl taraf bulut altyapisini kullanma imkaninin oldugu ancak mevcut
durumda bu segenegin ticari olarak makul bir segenek olmadigi, sadece
MICROSOFT'un hem dustik maliyetli donanim secenegi olarak konsol
altyapisina hem de genis bir bulut altyapisi agina sahip oldugu, dolayisiyla
Azure sahipliginin rakip bulut oyunculugu hizmetlerine nazaran MICROSOFT u
avantajli konuma getirecegi, SONY ve NINTENDO digindaki bulut oyunculugu
hizmetleri saglayicisi rakipleri karsisinda MICROSOFT’un sahip oldugu oyun
icerigi ve Ucuncu taraf gelistiriciler ile olusturdugu iligkiler nedeniyle avantajli
konumda oldugu, nihai olarak MICROSOFT un sahip oldugu ve essiz nitelikteki
¢ok UrUnlu ekosistem yapisi sayesinde bulut oyunculugu pazarinda butin
rakiplerinin 6niinde yer aldi§i*°,

o Mevcut durumda ACTIVISION BLIZZARD oyunlari bulut oyunculugu
kapsaminda yer almamakla birlikte igslem sonuglanmasa dahi 6numuzdeki 5 yil
icerisinde ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin bulut oyunculugu hizmetlerine
dahil olmasinin beklendigi, nitekim NVIDIA GFN hizmetinin beta surecinde CoD
oyunlarinin bulut Gzerinden oynanabildiginin goraldigu®®,

47 Final Rapor, para. 8.75-77.

48 Final Rapor, para. 8.79-81 ve 8.84-90.

49 Final Rapor, para. 8.133, 8.138, 8.141, 8.175-180, 8.197 ve 8.219.
50 Final Rapor, para. 8.278-280.
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o lIslem taraflarinin pazar kapama kabiliyetine iliskin olarak ACTIVISION
BLIZZARD oyunlarinin bir kisminin bulut oyunculugu hizmetleri icin dnemli girdi
olma potansiyeli tasidigi ve herhangi bir alternatifin ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarinin  yerini tutamayacagi, dolayisiyla ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarinin MICROSOFT bulut oyunculugu hizmetlerine minhasir kilinmasi
durumunda rakiplerin basarili olamayacagi, pazarin kapatilmasi durumunda
coklu erisimin gelisemeyecedi, belirtilen nedenlerle NVIDIA, Boosteroid ve
Ubitus gibi rakiplerle yapilan anlasmalarin taraflarin islem sonrasi pazar
kapama kabiliyeti Uzerinde onemli bir sinirlayici etkisinin olmayacagdi, nihai
olarak iglem taraflarinin, islem sonucunda ACTIVISION BLIZZARD oyunlari
aracihgiyla Birlesik Krallik bulut oyunculugu hizmetleri pazarini rakiplere
kapatma kabiliyetine sahip olacagi®*,

o lIslem taraflarinin pazar kapama dirtiisiine iliskin olarak ag etkilerinin gecerli
oldugu ve yeni gelisen pazarlarda yeni oyuncularin basari sansinin belirsiz
oldugu ve bu nedenle yerlesik oyuncularin pazar kapama stratejisini
benimseme olasiliginin ve durtusunun daha yuksek oldugu, MICROSOFT un
bulut oyunculugu pazarinda yerlesik ve gugcli bir oyuncu oldugu, pazar payi,
gecmis pratikleri ve dahili belgeleri dikkate alindiginda MICROSOFT’un pazar
kapama drttisiine sahip oldugu®?,

o Birlesik Krallik’taki bulut oyunculugu pazarinin kismen yogunlagsmis bir pazar
oldugu ve MICROSOFT’un lider bulut oyunculugu hizmet saglayicisi oldugu,
AMAZON, SONY, Boosteroid ve NVIDIA gibi kiresel oyuncularin hi¢ birinin
MICROSOFT benzeri ¢ok Urlnll bir ekosisteme sahip olmadidi, yogunlasmis
bir pazarda rakiplere verilecek bir zararin, zarardan kaginma imkéani olmadigi
surece, rekabete zarar verme potansiyeline sahip oldugu, pazara giriste bulut
altyapisi ile hizmete oyun igerigi eklemenin maliyeti, maliyeti disirmek igin
Olceklendirme yapmanin zorunlu olmasi ve ag etkilerinin varligi gibi giris
engellerinin bulundugu, pazara giriglerin halihazirda elindeki imkéanlarla giris
engellerini asabilen buylk oyuncular tarafindan gergeklestirildigi ve Boosteroid
istisnasi diginda kiiglik oyuncularin pazarda basarili olamadigi®2,

o Nihai olarak islem sonrasinda Birlegik Krallik'taki bulut oyunculugu hizmetleri
arzi pazarinda rekabetin 6nemli 6lglide azalacagi®4,

- Bulut oyunculugu ve konsol oyunculugu hizmetleri pazarlari igin ACTIVISION
BLIZZARD oyunlarinin yerini doldurabilecek yeni bir oyunun pazara girmesinin
islemin etkisini hafifletecedi ancak bunun 6ntinde cesitli giris engellerinin oldugu,
olasi bir alternatifin yakin zamanda ortaya ¢ikmasinin muhtemel gértulmedigi, islem
sonucunda elde edilecek etkinlik kazanimlarinin iglemin rekabet karsiti etkisini
azaltmayacagi,

- Islemden kaynaklanan endiselerin ¢dziimiine ve MICROSOFT tarafindan bulut
oyunculugu hizmetlerine dair sunulan taahhtde iligkin olarak;

o Taahhude konu oyunlarin bulut oyunculugunda sunulma sartlarinin piyasadaki
rekabetgi dinamikler yerine MICROSOFT tarafindan belirlenecegi, taahhit
kapsaminda bulut oyunculugu is modellerine ve ilgili oyunlara dair belirlenen

51 Final Rapor, para. 8.338-347.

52 Final Rapor, para. 8.384-390.

53 Final Rapor, para. 8.415-422 ve 8.431-432.
5 Final Rapor, para. 8.442.
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sinirlamalar sebebiyle taahhutlerin incelenen iglemin rekabeti bozucu etkisini
kapsam agisindan telafi edemeyecegi, pazarda gerceklesme potansiyeli olan
degisimler uyarinca taahhutlerin uyarlanamayacagi, islemin ortaya c¢ikardigi
dugunulen rekabet kargiti endiselerin yapisal oldugu, bu nedenle 10 vyillik
taahhUt sdresinin yeterli olmayacagl ve pazarin rekabet karsiti endiseleri
ortadan kaldiracak kadar degisecedine dair ikna edici bir verinin olmadigi,
sunulan taahhutlerin pratik agidan uygulanabilir olmadigi, dolayisiyla islemden
kaynaklanan endiseleri giderebilecek yegane énlemin yasaklama oldugu®®,

o MICROSOFT tarafindan belirtilen tuketici faydalarinin gecerli olmadigi ya da
islemden kaynaklanan rekabet karsiti endiseleri telafi edemedigi, islemden
kaynaklanan endigeleri gidermenin tek yolunun isleme izin vermemek oldugu
ve bu nedenle izin vermemenin orantisiz oldugunun ileri striilemeyecegi°®

belirtilerek MICROSOFT'un ACTIVISION BLIZZARD’1 devralmasi islemine izin
verilmedigi duyurulmustur.

G.4. Sektorde Faaliyet Gosteren Tesebbiislerin Bildirim Konusu isleme iliskin
Gorusleri

G.4.1. (.....) Tarafindan Gonderilen Yazilarda Yer Alan Hususlar
(.....) tarafindan bildirim konusu igsleme iligkin olarak;

— Odeme modeli tercihlerinin, oyunun gelistirme safhasinda etkisi olmadigi, bazi
durumlarda oyunlarin 6zel olarak bulut akigi icin geligtirilebildigi, yayincilik
bakimindan ise oyun gelistiricilerinin oyunlarin yayimlanacagi oyun platformlari ve
tabi olacaklari d3deme modelleri hususlarindan bagimsiz olarak karar verdigi, 6rnek
olarak ACTIVISION BLIZZARD’In geg¢migte oyunlarini hem Xbox hem de
PlayStation platformlarinda yayimliyorken kendi bagdimsiz karari ile basarih AAA
oyun serisi olan CoD da dahil olmak Uzere birka¢ oyununu abonelik hizmetleri veya
bulut oyun hizmetleri Uzerinden sunmamaya karar vermesinin gosterilebilecedi,
(.....) olarak ACTIVISION BLIZZARD'in tarihsel tutumunun degiseceginden endise
duyuldugu, devralma isleminden sonra CoD’nin Game Pass Uzerinden
sunulacaginin agiklandigi,

— lIglemin, gelisiminin kritik bir evresinde olan ve ylz milyonlarca tlketicinin
faydalandi§i bir endustri icin tehdit olusturan bir oyun degistirici oldudu,
MICROSOFT’a benzersiz bir avantaj saglayacagi, (.....) ve digerlerinin rekabet
etme gucunu sinirlayacagi, bagimsiz oyun geligtiricilere ve tuketicilere zarar
verecedi, islemin ¢ok sayida oyuncuyu, sahip olmalari gereken igerige erismeye
devam edebilmeleri icin MICROSOFT ekosistemine gecmeye zorlayacadi,
MICROSOFT’un sektdre hakim olmasina ve rekabeti, yeniligi ve kaliteyi azaltarak
tUketicilere zarar vermesine neden olabilecegi,

— CoD’un ileri seviyede sadakat yaratan bir oyun oldugu ve oyun platformlari igin
olmazsa olmaz bir oyun oldugu, (.....), islem sonrasinda MICROSOFT’un CoD’un
(.....) erisilebilirligini engelleme veya kisitlama tesvikine sahip olabilecedi,

— CoD’un olaganustu baghliga sahip oyunculari nedeni ile 6nemli dlgude kullanici
gecigleri olacagi, CoD oyuncularinin oyunda gelisebilmek igin ciddi zaman
harcamalari gerektigi, para harcamig olmalarinin da muhtemel oldugu, c¢oklu

55 Final Rapor, para. 11.111-117 ve 11.128-134.
56 Final Rapor, para. 11.264-265, 11.307.
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oyuncu modunda da populer olan oyunda sosyal etkilesimler nedeni ile de
bagimlihgin arttigu, (.....),

— Platformda daha ¢ok kullanici olmasinin o platformu daha cazip hale getirmesi
hususunun yani ag etkilerinin oyun sektérinde de gecerli oldugu, bu nedenle bir
arkadas grubunun oyun oynama ve konsol alma tercihlerinin uzun sureli
olabilecedi,

— Bagimsiz oyun geligtiricilerin de zarar goérecegi, MICROSOFT’un uglncl taraf
geligtiricilere igeriklerini kendisine munhasir kilmalari i¢in 6deme yaparak Game
Pass’i lider abonelik hizmeti konumuna getirebilmek icin ciddi yatirrm yaptidi, islem
sonrasinda ise vazgegilmezligini daha fazla munhasir oyun elde etmek igin
kullanabilecegi, oyun geligtiricilerin iceriklerinin MICROSOFT tarafindan daha kétu
kosullara tabi tutulabilecegi, gelistiricilerin beklenen gelirlerinin azalmasinin ise
inovasyon tesvikini azaltacagi,

— MICROSOFT’un bulut oyun hizmetlerinde bilgisayar, mobil ve konsol platformlarini
destekleyebilecek sunucu altyapi glicline sahip dinyadaki tek sirket olacagi, bulut
oyun hizmetlerinin abonelik hizmetleri kapsaminda sunulan 6nemli bir eklenti
oldugu

belirtiimigtir.
(.....) tarafindan ayrica;

veya (.....) modellerinden birini segebilecedi, (.....) modelinin yayincilara her ay
ddenen bir Ucretten olustugu, bununla birlikte (.....) modelinde bir yayincinin belirli
bir ayda oyunla etkilesime giren oyuncu sayisi veya yayincinin oyununda harcanan
oyun saati suresi gibi farkli 6lgttlere gore gelir elde ettigi,

— (.....) oyun gelistiricileri/lyayincilari ile iliskilerinin esasen perakende disk Urlnlerinin
imalati ve dijital oyunlarin (.....) Uzerinden satigindaki 6deme gartlari da dahil olmak
Uzere, taraflar arasindaki genel dagitim sartlarini dizenleyen platform genelindeki
bir anlagma ile duzenlendigi (Global Gelistirici ve Yayinci Anlagsmalari, GDPA),

— Bir (.....) oyun yayimlayabilmek icin bir gelistiricinin (.....) olarak kaydolmasi ve
yayinciya birtakim lisanslari saglayan bir GDPA imzalamasi gerektigi, bu adimin
suregte iki taraf i¢in de gesitli etkenlere bagli olsa da gelistiriciler bakimindan ayni
oldugu,

— Geligtiriciler ile yapilan her sézlesmenin, oyuna ve imzalandigi gelistiriciye 6zgu
oldugu; bu nedenle rakiplerin uygulamalari hakkinda bilgi sahibi olunmadigi,

— (.....)’nin kuresel olarak kendi altyapisini kullanarak abonelik hizmeti (.....)'in bir
pargasi olarak bulut oyun hizmetleri sundugu ancak Turkiye’'de bulut oyun hizmeti
sunulmadigi, (.....)’nin genel bulut bilisim hizmetine sahip olmamasi ya da bu
hizmeti isletmemesi sebebiyle MICROSOFT ile rekabet edebilecek konumda
olmadigi,

— Bulut oyun hizmetlerinin; oyunlar igleyebilen, kullanicilar igin altyapiyi
depolayabilen ve verileri kaydedebilen, ydnetim hizmetleri i¢in standart
hesaplamalar yapabilen ve hizmeti internet hizmet saglayicilarina (IHS) baglamak
icin gerekli ag altyapisina sahip 6zel donanimlari barindirabilmek igin veri
merkezlerine ihtiyag duydugu, bir oyunun bulut oyunlarina uygunlugunun, sunucu
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kapsami (6rnegin; sunucu kapasitesi ve konumu), etkilesim hizi, genis bant
gecikmesi ve donanim gereksinimleri gibi faktorlere bagh oldugu

ifade edilmistir.

G.4.2. (.....) Tarafindan Gonderilen Yazida Yer Alan Hususlar

Bildirim konusu igleme iligskin olarak (.....) tarafindan;

Bilgisayar icin gelistirilen/yayimlanan oyunlarin ¢ogunlugunun Windows igletim
sistemini esas aldigini, dolayisiyla Windows i¢in gelistirilen/yayimlanan bir oyunun
bagka bir igletim sistemi ya da platform kullanan tiketici tarafindan oynanabilmesi
icin uyarlanmasi (porting) gerektigini, uyarlama surecinin emek ve para harcanarak
farkh sekillerde gergeklestirilebildigini,

Tuketicilerin oyun donanimlari satin almak yerine aylik kiiguk bir abonelik Ucreti
karsihiginda yuksek performansli bir sanal oyun bilgisayarina eriserek bulut
oyunculugundan faydalandigini, bdylelikle tlketicilerin oyunlara ve oyunlara dair
kayitl verilerine istedikleri zaman, istedikleri yerden ve istedikleri cihazdan
(bilgisayar, konsol ve mobil cihazlar gibi) erisebildigini, bulut oyunculugu sayesinde
oyun oynamanin konsoldan buluta tagindigini,

Bulut bilisim teknolojilerinin yayginlasmasi ile birlikte oyunlarin gelistiriime ve
yayimlanma suregleri ile oyunlarin oynanig bicimlerinde devrim yagsandigini, bulut
bilisim teknolojileri sayesinde daha fazla tlketicinin konumundan ve oyun
donanimindan bagimsiz olarak oyunlara erigebildigini, bu imkdn sayesinde
tuketicilerin konsol veya yuksek oOzellikli oyun bilgisayari satin almak gibi bir
maliyetten ve oyun indirme/guncelleme gibi islemlerden kurtuldugunu,

MICROSOFT'un ACTIVISION BLIZZARD'In olmazsa olmaz katalogu uzerindeki
kontrolliniin -bilgisayarlar, konsollar ve abonelik hizmetlerinde MICROSOFT'un
lider dagitim platformlariyla birlestiginde- islem sonrasinda MICROSOFT'un
rakiplere video oyun alanini kapatma noktasinda benzersiz bir gu¢ ve gudu
saglayacagi, bu durumun oyun dagitimi alanindaki rekabete zarar verecegi,

islemden kaynakli giic ve gtidilerin MICROSOFT un bilgisayarlar icin dnde gelen
isletim sistemi olan Windows OS'a iliskin dislayici davranisini kolaylastiracagi,

Popluler oyunlara erisim imkaninin bilgisayar satin alimlarinda belirleyici bir faktor
oldugu ve Windows'un gugli konumuyla rekabet edebilmek i¢in oyunlarin islerligini
desteklemek gerektigi, MICROSOFT'un ACTIVISION BLIZZARD oyunlari
Uzerindeki kontrolinin bu oyunlari tamamen kendisine saklayarak veya (.....)
destekli bilgisayarlardaki performanslarini énemli 6l¢cide dusurerek bilgisayar
isletim sistemlerindeki rekabeti engelleme imkanini arttiracagi, MICROSOFT un
pazar kapama stratejisine iligkin bir ge¢misinin bulundugu,

MICROSOFT’un yeni katalogunun rakip oyun gelistiricilerin ve yayincilarinin
aleyhine olacak sekilde kendi dagitim platformunu avantajli hale getirme imkanina
ve gudusune sahip olacagu, ilgili devralmanin MICROSOFT'a diger gelistiriciler
Uzerinde daha fazla pazarlik glicu saglayacagi,

Bu kontrolin, oyun geligtiricileri, kendi platformlarinda dagitilan oyunlarda
MICROSOFT'un Havok fizik motorunu® kullanmaya mecbur ederek

57 MICROSOFT tarafindan 2015 yilinda alindigi duyurulan
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MICROSOFT'u dagitimdaki konumundan yararlanmaya sevk edecegi, bdylece
rakip fizik motoru tedarikgilerini devre disi birakacagi,

— lIglemin ayni zamanda MICROSOFT'u bulut hizmetlerini ayni platformlarla
baglamaya sevk ederek, gelistiricileri Azure kullanmaya zorlayacagi ve rakip bulut
hizmetlerini devre disi birakacagi,

— Islemin, oyun geligtirimesine ve dagitimina iliskin olarak yatay seviyede tek tarafli
rekabet karsiti etkilere yol agacagi, cogunlukla ACTIVISION BLIZZARD'in tirinin
oncusu olan oyunlariyla ortusen MICROSOFT'un kayda deger seviyedeki kendi
kataloguyla, olmazsa olmaz oyunlardan olusan en buylk katalogu konsolide
edeceqi,

— MICROSOFTun kullanici segimini engelleyecek sekilde Windows cihazlarinda
rakiplerin oyun ve oyun disi hizmetlerinin kullanimini caydirmak adina gesitli araglar
kullanmasi, 6zel oyunlari toplamak adina defalarca oyun studyolarini devralmasi
gibi davraniglarinin piyasa kapama politikasi ile tutarl oldugu,

— MICROSOFT’un, bilgisayar oyunlarinin oynandigi bilgisayarlarin  buyuk
cogunlugunun Windows isletim sistemine sahip oldugu ve konsol oyunlarinda lider
olmasi gibi sebeplerle 6nde gelen bir oyun dagiticisi oldugu,

— Opyun geligtirme alaninda MICROSOFT’un, kendi birinci taraf oyun katalogunu
olusturmak icin, herhangi bir diger platform operatérinden daha fazla olacak
sekilde 20'den fazla oyun studyosunu devralmis oldugu,

— MICROSOFT’un sunmakta oldugu bulut hizmetlerinin, hem internet Uzerinden
yayim agisindan hem de ¢evrim i¢i ve ¢ok oyunculu hizmetleri desteklemek adina,
oyunlar buluta tasinirken 6zellikle 6nemli oldugu,

— MICROSOFT'un dikey entegrasyonunun MICROSOFT'u oyun sektérindeki
rakiplerinin ¢ok onune gegcirdigi; SONY ve NINTENDO gibi konsol rakipleri bulut
teknolojisi acgisindan yetersiz kalirken, MICROSOFT’un bulut teknolojisindeki
rakipleri olan GOOGLE ve AMAZON'un ise igerik agisindan yetersiz kaldig,

— MICROSOFTun Xbox ve Windows araciligiyla dogrudan oyun satislari ve abonelik
hizmetleri icin genis bir kullanici tabanina sahip oldugu ve bu nedenle oyunlari
kendi bunyesinde gelistirdigi ve daha sonra bu oyunlari dogrudan kendi oyun
platformlarina dagitabildigi; rakiplerine kiyasla MICROSOFT’un dglncu taraf
platformlara ¢ok daha az ihtiya¢ duydugu,

— Yeni teknolojilerin sonucu olarak, video oyunu oynamanin platformlar ve cihazlar
arasinda yakinsamakta oldugu ve kullanicilarin birden fazla cihaz ve akis
Uzerinden oyun oynayabildigi, tiketicilerin bilgisayar, konsol, mobil ve bulut gibi
platformlar arasinda ayni oyunlarin strimleri arasinda, giderek daha fazla gecis
yapabildigi, bu egilimin ise (.....),

(https://blogs.microsoft.com/blog/2015/10/02/havok-to-join-microsoft/, Erisim  Tarihi:  03.07.2023)
Havok, oyun endustrisinde bir teknoloji tedarikgisi ve ger¢cek zamanli fizik yaraticisidir. Unreal Engine
ve diger tescilli ve acgik kaynakli oyun motorlariyla benzer entegrasyonlara sahiptir. Havok Physics
olarak adlandirilan Havok fizik motoru, Unity gelistiricilerinin varliklari yeniden yazmaya gerek kalmadan
Havok Physics veya Unity Physics'i kullanmak arasinda sorunsuz bir sekilde se¢im yapmasina olanak
taniyan "Havok Physics for Unity" paketi araciligiyla Unity oyun motoruna entegre edilmistir.
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— ACTIVISION BLIZZARD'In devralinmasinin, MICROSOFT’un oyun munhasirligi
konusundaki gecmisi de g6z onune alindiginda, form faktérlerinde bulut oyun
hizmetlerinin rekabet etmesini daha da zorlagtiracagi,

— lIglemin video oyunlari dagitimi alaninda girdi kisitlamasini kolaylastiracag,
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarina erisimin engellenmesi sureti ile rakip oyun
dagitim platformlarina pazarin kapatilabilecegi,

— MICROSOFT’un, kendi uygulamalarini digerlerine gore "makul olmayan bir sekilde
onceliklendirmeden veya siralamadan, kendi uygulama magazasindaki
uygulamalara esit bir sekilde davranmay!” ve "kendi uygulama magazasindaki oyun
gelistiricilerden, diger uygulama magazalarina kiyasla kendi uygulama
magazasinda daha elverigli kosullar saglamalarini talep etmemeyi” taahhut ettigi,
ancak bu ifadelerin yalnizca Windows'taki Microsoft Store i¢in gecerli oldugu,

— Gegmig MICROSOFT devralmalarinin, ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini kendi
platformuna  6zglilemeye ydnelik  motivasyonu  dogurmakta  oldugu,
MICROSOFT’un oyun sektériinde en basindan beri devralmalar yolu ile oyunlari
kendi platformuna 6zgllemeye yonelik bir stratejisinin oldugu,

— Islemin video oyun dagitimini konsolide ederek diinya capinda tahmini 1,8 milyar
oyuncuya ulasan sektordeki en onemli dagitim kanallarindan biri olan
bilgisayarlarda video oyunu dagitimina yénelik rekabete zarar verecegi,

— islemin  MICROSOFT'un Windows'a yoénelik dislayici  davranislarini
kolaylastiracagi, islem sonrasinda, MICROSOFT’un, Steam ve Google Play
Games gibi rakip bilgisayar oyun dagiticilarini devre disi birakmak ve Jumpstart
programini®® kullanmak igin motivasyona sahip olacagi,

— Islemin bilgisayar isletim sistemlerine ydnelik rekabete ve oyun gelistirme ve
yayincilik alanindaki rekabete zarar verecegi; islemin yatay tek tarafli rekabet
karsiti etkilere neden olacagl, islem sonrasinda, baska higbir oyun
gelistiricisinin/yayincisinin MICROSOFT’un video oyunu katalogu ile rekabet
edemeyeceqi,

— Islemin musteri kisittamasini da kolaylastiracagi, MICROSOFT’un ACTIVISION
BLIZZARD’1 satin almasinin, kalan rakip geligtiriciler ve yayincilar tzerinde pazarlik
avantaji elde etmesini saglayip onlara adil davranma ihtiyacini azaltacagi,
MICROSOFT’un dagitim platformlari agisindan, Uguncu taraf oyunlarin dneminin
ACTIVISION BLIZZARD'In olmazsa olmaz oyunlardan olusan genis ve zengin
katalogu nedeniyle azalmakta oldugu, ote yandan, MICROSOFT un dagitim
platformlarinin dneminin tGglncu taraf oyun gelistiriciler icin artacadi, kullanicilarin
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarina erigsmek igin MICROSOFT’un dagitim
kanallarina gegmek zorunda kalacag@i, diger yayincilarin, kullanicilara ulagsmak
adina MICROSOFT'a daha da bagimli hale gelecegi, MICROSOFT’un hélihazirda
bu modelin temelini olugturan saglam bir oyun portfdéyline sahip oldugu ancak
ACTIVISION BLIZZARD'In olmazsa olmaz oyun portfdydnun dahil olmasinin,
MICROSOFT’un bu modeli gergede donustirmek icin ihtiyag duydugu katalizor
islevini gorebilecegi,

58 Jumpstart programi kapsaminda MICROSOFT, miinhasiran veya varsayilan olarak bir hizmet paketini
énceden yiklemeyi kabul etmesi karsiliginda Orijinal Urtin Ureticisi'nin (OUU) tiim kiresel Windows
cihazlari portféyi tizerinden OUU'ne cihaz basina bir lisans indirimi uygulamaktadir. Eger bir OUU, tek
bir ilkedeki Windows bilgisayarlarin stok koduna dahi rakip hizmetleri énceden yiiklemeyi kabul ederse,
tim kuresel filosundaki indirimi kaybetme riskiyle karsi karsiya kalacaktir.
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— lglemin bulut hizmetlerine ydnelik rekabete zarar verecedi, MICROSOFT un
dagitim platformlarinin dnemini artiracagi ve dolayisiyla oyunlarini bu platformlarda
yayimlamak isteyen her olgekteki oyun gelistiricisine paket stratejileri dayatmasini
kolaylastiracagi, bunun da MICROSOFT’un kendi bulut barindirma hizmeti olan
Azure PlayFab'i diger bulut oyun rakiplerinin taklit edemeyecegi kadar esasl ve
tersine gevrilemez bir sekilde tanitmasina olanak taniyacagi

belirtilmigtir.
G.4.3. (.....) Tarafindan Gonderilen Yazida Yer Alan Hususlar
(.....) tarafindan;

— Son yillarda elektronik ticaretin yayginlagsmasi ile pazara girislerin gok daha rahat
ve hizli oldudu, oyun konsollari icerisinde ev tipi/taginabilir 6zellikteki cihazlar
tuketici aligkanliklarina gore sekillense de son donemlerde teknolojinin geligimi ve
oyun firmalarinin artan oranlarda yatirim almalari gibi sebeplerle mobil cihazlarin
on plana ¢iktigi ve tasinabilir konsollarin tercih edilme oraninin azaldigi,

— Abonelik hizmetlerine iliskin olarak, Turkiye’deki internet hizmeti ile kalitesinin artigi
ve maliyetlerin disusl sonucunda abonelik temelli konsol oyunu dagitimlarinin

yayginlasacag,

— Oyun erigimine iliskin olarak, son yillarda mobil cihazlardaki teknolojinin gelismesi
ve oyun firmalarinin bu alana artan yatirimlari nedeniyle el konsollarinin daha az
tercih edildigi, tuketicilerin oyun oynama araci tercihlerinde, kullanim aliskanhgi
diginda cevresel faktorlerin, oyun cesitliliginin, fiyatlandirmanin ve abonelik
sistemlerinin de etkili olabildigi,

— Fiziksel video oyunlarinin Turkiye’de hem (.....) firmalar veya SONY gibi dogrudan
marka sahibi firmalar tarafindan satildigi; her iki durumda da firmalarin drtnlerin
nihai tuketiciye ulastirilabilmesi igin ticari kosullarda anlastiklari perakende
saticilara satis yaptigi, s6z konusu kosullarin ilgili firmalarin ticaret yapma sekilleri,
markalarin arz talep dengesi ve satis hedefleri gibi olgltler dogrultusunda
belirlendigi,

— Turkiye'de fiziksel video oyunlarindaki en buylk rekabet sorununun formatlar
(CD/DVD/kartus) arasi vergi farkliliklari ve bunun neden oldugu maliyetler oldugu,

— Turkiye'de (.....) kullanilabilecek sekilde oyun gelistirip yayimladigi,

— Tuketicilerin oyun donanim aygitlari tercihlerinin baginda kullanim aliskanliklarinin
geldigi, bunun diginda gevresel faktorler, oyun cesitliligi, fiyatlandirma, abonelik
sistemleri gibi unsurlarin da bu tercihlerde etkin olabildigi,

— Xbox Game Pass kitliphanesi ile dagitimi yapilan oyunlar arasindaki en buyuk
iligkinin kur ve vergi farkhliklari nedeniyle olugsan piyasa fiyat farkhliklari ve fiziksel
oyunlarin hizla dugen tercih edilme sikintisi oldugu

ifade edilmigtir.
G.4.4. (.....) ile Yapilan Goriigmede ifade Edilen Hususlar

13.09.2022 tarihinde (.....) ile gergeklestirilien toplantida; bildirim konusu iglemin
etkilerine iligkin olarak;

— Mobil, konsol ve bilgisayar platformlarinin ayri pazar olarak nitelendirilebilecegi,
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Bilgisayar ve konsol i¢cin geligtirilen oyunun diger platformda yayimlanmasi igin
sifirdan kodlamaya gerek olmadigi, bir platform igin gelistirilen oyunun diger
platforma uyarlanabildigi (porting),

MICROSOFT’un, oyun dagitimi piyasasindaki payini yukseltmesi durumunda (.....)
gibi firmalarla yaptigi anlagsmalardaki hukumleri lehine olacak sekilde
degistirmesinden endise duyuldugu,

MICROSOFT konsollari igin MICROSOFT ile anlagmanin zorunlu olmasi sebebiyle
islemden kaynaklanan endiselerinin oldugu, fakat SONY, NINTENDO ya da
bilgisayardaki distributorler gibi alternatif oyun dagitim kanallarinin varliginin
devam ettigi, ayrica MICROSOFT’un konsollarinda olabilecek en ¢ok sayida oyun
gOstermek isteyecegi, bu nedenlerle endiselerin gergeklesme ihtimalinin su an igin
duslk oldugu

“Coklu oyun abonelik” modeli kapsaminda bir oyunun belirli bir sure igin
kutuphaneye danhil oldugu, sure dolunca ilgili oyun, kitiphaneden ¢iktigi igin “coklu
oyun abonelik” modeli kapsaminda oyuna erigilemedigi, bu nedenle “oynamak igin
satin al” modelindeki satislarin dismedigi,

Cok oyunculu oyunlar gelistiren sirketler ile tek oyunculu (singleplayer) oyun
geligtiren sirketlerin farkh rekabetci kosullar altinda oldugu,

Cok oyunculu oyunlarin devamhhig! igin surekli tuketici ¢ekmesi gerektigi, bir
oyuncunun ¢ok sayida ¢ok oyunculu oyun oynamayacagi, dolayisiyla ayni hedef
kitleden tuketici kapmaya calistiklari ve bu nedenle gok oyunculu oyunlar gelistiren
sirketlerin duzenli yatirim yaparak tuketici kitlesini canl tutmaya g¢alistigi, belirtilen
sebeplerle ¢ok oyunculu oyunlar arasinda ciddi seviyede rekabet oldugu,

Bir oyunun MICROSOFT konsollarina minhasir kiinmasi varsayiminda konsollar
arasinda gecislerin tuketiciler nezdinde kolaylikla gergceklesmeyecegi, nitekim belirli
bir konsolu tercih eden tuketicilerin aligkanlklarini degistirmekte tereddit ettigi,
mevcut konsol neslinde tuketicilerin konsol degistirmesi igin gok dnemli bir olaya
ihtiya¢ duyuldugu,

Yeni konsol nesillerinin piyasaya surulmesi durumunda tuketicilerin konsol
degistirmesinin daha kolay olacagi,

Bulut oyunculuk hizmetinden faydalanan tuketicilerin ayrica oyunu almak zorunda
olduklari, bu nedenlerle video oyunlarinin dagitimi pazarindan ziyade oyun
donanimlari (bilgisayar ve konsollar) pazarinda etki doguracag,

ifade edilmigtir.

G.4.5. (.....) ile Yapilan Goériigmede ifade Edilen Hususlar

22.09.2022 tarihinde (.....) ile gerceklestirilen toplantida; islem sonrasinda ACTIVISION
BLIZZARD oyunlarinin MICROSOFT konsollarina ve/veya abonelik hizmetlerine
munhasir olmasi durumuna iligskin olarak;

Mobil, konsol ve bilgisayar oyunlari arasinda sert bir pazar ayrimi yapmanin
mimkin olmadidi, sinirlarin bulaniklastigi fakat buna ragmen mobil oyunlar ile
konsol ve bilgisayar oyunlarinin birbirlerinden farklilasmaya devam ettigi, mobil
oyunlar ile bilgisayar ve konsol oyunlarinin birbirinin ikamesi olarak
degerlendirilemeyeceqi,

23/83



23-31/592-202

Konsol ve bilgisayar oyunlarinin mobil oyunlara gore ¢ok daha yuksek teknoloji ve
yuksek maliyetlerle geligtirildigi, mobil oyunlardan daha zorlu bir gelistirme sureci
icerdigi, tuketim aligkanliklarinin mobile oranla oturmus oldugu, pazarlamanin da
zor oldugu ancak mobil oyunlarin aksine agizdan agiza yayilarak (word of mouth)
pazarlamasinin gerceklesebildigi ve oyunun yeni tlketici kitlesi elde edebildigi,
ayrica e-spora yatkin Riot Games tarafindan gelistirilen “League of Legends,”
Electronic Arts Inc. (EA) tarafindan gelistirilen FIFA ve ACTIVISION BLIZZARD
tarafindan gelistirilen CoD gibi oyunlar i¢in pazarlama butgesine ek olarak, dolayl
pazarlama imkani sunan, e-spor butcesinin ayrildigi ve e-spor faaliyetleri ile farkl
bir tuketici kitlesine erisildigi,

Hem dinya hem de Turkiye icin bilgisayar oyunculugunun geldigi fiyat seviyesi
nedeniyle oyun oynamak i¢in konsol sahibi olmanin daha makul hale geldigi,

“‘Oynamak icin satin al” modeli kapsaminda dijital magazalardan satin alinan
oyunlarin sahipliginin tlketicilere ge¢medigi, tiketicilerin sadece kullanim hakki
elde ettigi, yuksek bir meblag o6deyerek bir oyunun kullanim hakkini saglayan
“oynamak igin satin al” modeli yerine daha dusuk miktardaki aylik 6demeler ile gok
sayida oyuna erisim imkani veren “coklu oyun abonelik” modelinin tlketiciye cazip
geldigi, kisisel olarak bir oyunu c¢iktigi gun oynama istegi olmadigi takdirde
oyuncularin, oyunlarin Game Pass gibi “coklu oyun abonelik” sistemlerine
gelmesini bekledigi ve oyunu satin almadigi, érnegin; bdyle bir tuketicinin CoD
oyunlarini satin almak yerine Game Pass sistemine gelmesini bekleyecegi,
aciklanan sebeplerle butin dagitim kanali sahiplerinin “goklu oyun abonelik”
modeline gegis yapmaya calistigi,

“Coklu oyun abonelik” hizmetlerinde oyunlar degistigi icin belirli bir oyunu oynamak
isteyen bir tuketicinin “oynamak icin satin al” modeline yonelecegi ve bu nedenle
birincil edim olarak “oynamak icin satin al” modelinin varligini devam ettirecegi,
“coklu oyun abonelik” sistemindeki zamanli munhasirlik modelinin oyun gelistiriciler
lehine oldugu, oyunlarin “coklu oyun abonelik” hizmetlerinde suresiz kalmasi
durumunda gelistiricilerin zarar gorecedi,

10 sene igerisinde oyun donanimlarina kurulan bulut uygulamalari Gzerinden oyun
oynanabilecegi ve bu nedenle oyun donanimlarinin 6neminin ortadan kalkacaginin
tahmin edildigi,

Mevcut konsol neslinde SONY’nin oldukga yuksek bir pazar payina sahip oldugu
ve ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini, érnedin CoD, rakip oyun konsollarinda
yayimlamayarak buradaki tuketici kitlesini kaybetmenin MICROSOFT agisindan
ticari olarak dogru tercih olmayacagi,

MICROSOFT un ge¢mis uygulamalarina bakildiginda satin alarak hak sahipligini
elde ettigi oyunlari kendi oyun konsollarina munhasir kilmak seklinde bir egiliminin
olmadigu,

MICROSOFT gibi diger konsol treticileri SONY ve NINTENDO’nun da gelistirdikleri
oyunlari kendi konsollarina munhasir yayimladiklari, her ne kadar son birkag yildir
SONY oyunlari, bilgisayar igin yayimlanmaya baslanmis olsa da SONY
konsollarina muinhasir olan oyunlarin hala MICROSOFT konsollari igin
yayimlanmadigi,

ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin MICROSOFT konsollarina munhasir kilinmasi
durumunda bir tiketicinin, arkadas grubunun ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini
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oynamasi ve bu oyunlara bagimhhginin yiksek olmasi durumunda konsol
degistirebilecedi,

— Oyun sektoru icin en onemli emtianin fikri mulkiyet oldugu ve ACTIVISION
BLIZZARD’in elindeki fikri mulkiyet haklarinin dnemli ve taninmis nitelikte oldugu,

— CoD’a rakip olacak bir oyun markasi Uretmenin zor olduguna inananlarin oldugu,
ancak SONY tarafindan devralinan Bungie’nin daha onceden iki buyuk oyun
markasi (Destiny serisi ve MICROSOFT konsollarina minhasir olan Halo serisi)
ortaya ¢lkarma basarisini gosterdigi, bu sebeple CoD’a rakip bir oyun markasi
dretmenin mimkidn olduguna da inanildigi, ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin
SONY konsollari icin yayimlanip yayimlanmadigindan bagimsiz olarak SONY’nin
kendi konsoluna 6zel ¢ok oyunculu bir oyun markasi Uretmekte oldugu,

— Islem sonrasinda ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin MICROSOFT platformuna
munhasir kilinmasi durumunun sektére buyuk bir zarar vereceginin disunulmedigi,
oyun sektorunin dinamik oldugu ve surekli yeni oyun markalarinin ortaya ¢iktigi,
ornegin birkac yil dncesinde piyasada olmayan PUBG ya da Fortnite gibi oyunlarin
mevcut durumda yuksek gelir elde ettigi ve genis kullanici kitlesine hitap ettigi, islem
sonrasinda pazardaki rekabetgci sartlarin iyilesecegdi ve MICROSOFT un rakiplerinin
zorlanarak daha Uretken hale gelecegi,

— lIslem sonucunda Turk oyuncularinin kisa vadede etkilenmeyecegdi, Turk
oyuncularin ¢gogunlugunun mobil ve bilgisayar ortaminda oynamasi Ucretsiz
oyunlar oynadigi, konsola iliskin net veriye sahip olmadiklar, ¢unkiu Tark
oyuncularinin orijinal oyun satin alma kulturine sahip olmadigi ve korsan
oyunculuga meyilli oldugu,

ifade edilmigtir.
G.4.6. (.....) ile Yapilan Goériismede ifade Edilen Hususlar
(.....) ile gerceklestirilen toplantida tesebbus yetkilileri tarafindan;

— incelemeye konu devralma islemi sonucunda Tirkiye pazarindaki rekabetci
ortamin negatif yonde etkileneceginin duastinulmedigi, MICROSOFT un kendi bulut
oyunculugu hizmetini Turkiye pazarinda sunmamasinin yaninda daha once
devraldigi tesebbulslerin oyunlarini da rakip bulut oyunculugu hizmetlerinin
erisimine actigi,

— Bulut oyunculugu hizmetlerinin dusen alim gucu ile birlikte Turkiye pazarinda
popdulerliginin arttigi, piyasanin buyumesiyle tiketicilerin AMAZON’un iglettigi Luna,
MICROSOFT un iglettigi xCloud ve Boosteroid gibi ¢esitli hizmetlere ilgi duymaya
basladig ancak halihazirda Turkiye pazarinda resmi olarak faaliyet gosteren tek
bulut oyunculugu hizmetinin GFN oldugu, bulut oyunculugunun mevcut oyun
pazarinin %1’ini olusturdugu ancak s6z konusu teknolojinin oyun ddnyasinin
gelecegi olarak goéruldugd,

— Fiber internet altyapisindaki hizli gelisimin ve mobil mecradaki 5G teknolojisinin
bulut oyunculugu hizmetine olumlu bir sekilde yansiyacagi, internet altyapisinin
uygun oldugu varsayimi altinda GFN hizmetinin, ayni sistem o6zelliklerine sahip
fiziki bir bilgisayar ile yuksek kaliteli oyunlar da dahil olmak Gzere es nitelikte hizmet
verebildigi,

— Bulut oyunculugu hizmetlerinin sadece bilgisayari olmayan kisiler tarafindan degil,
kalite anlaminda agir olan oyunlar ile donanimini eskitmek istemeyen oyuncular
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gibi baska kullanicilar tarafindan da tercih edildigi, keza teknoloji basininda oyun
incelemesi yapan kisilerin de oyun indirme ihtiyacini ortadan kaldirarak hizli bir
sekilde icerik Uretebilmelerini saglamasi sebebiyle GFN hizmetini tercih edebildigi,

— Igerik anlaminda da devralma kapsaminda herhangi bir endiseye sahip olunmadigi,
MICROSOFT’un yakin zamanda gergeklestirdigi 10 yillik anlagsmalarin bu konuda
onem tasidigi, ortalama bir oyunun popularitesinin 1 yil oldugu ve anlagmanin bu
tuketim sdresinin tamamini kapsadigi, bu bakimdan inceleme konusu iglemin
piyasadaki rekabeti arttirici etkiye sahip oldugu,

— Bahsedilen anlagsmalarin taraflari arasinda NVIDIA’nin da bulundugu, bu
dogrultuda Xbox oyunlarinin da GFN ile ulasilabilir hale gelecegi, yine devralmaya
izin verilmesi halinde ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin bu anlasma kapsaminda
olacagi ve bu anlagsmanin bolgesel olmayip Turkiye icin de gecerli olacagi

ifade edilmistir.
G.5. Sektore iligkin Bilgiler

Video oyunu kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik tzerine insa edilmis,
bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tGzerinde bir veya birden fazla
kisinin fiziksel ya da ¢evrim i¢i ag Uzerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos
zaman aktivitesi yazilimidir.5®

Ciddi anlamda buyime kaydetmekte olan oyun sektorl, pandeminin de etkisi ile 2019
yili itibariyla hizli bir ivme kazanmigtir. Konsol basinda oyun oynamayi tercih eden
kesimin evde kalma suresinin artmasi ve normalde oyun oynamasa da evde zaman
gecirmek i¢cin oyun oynamaya baslayan kisilerin etkisi ile tUketiciler oyunlara hig
olmadidi kadar talep goOstermistir. Ampere Analysis’in yayimladigi verilere goére
oyunlarin, konsollarin ve abonelik hizmetlerinin satigi 2021 yili igin 191 milyar ABD
Dolari olarak gergeklesmistir.6® 2022'de 199 milyar ABD Dolari olan oyun gelirlerinin
bes yil iginde yuzde elli buyame ile 2027'de 307 milyar ABD Dolarina ulagmasi
beklenmektedir.5!

Son donemlerde oyun sektorunun kuresel ticaretinin buyuk ivme kazanmasinda, akilli
telefon ve tabletlerin gelisen teknolojiler sayesinde rahat oyun oynanabilir sekilde
tasarlanmasi, bu cihazlarin kullaniminin yayginlasmasi, gunlik kullanimdaki yerlerinin
artmasi, bilgisayar ve konsollara ulagimin kolaylagmasi, dijital donanim maliyetlerinin
dismesi, internetin yayginlasmasi ve akilh cihazlari kullanan yas araliginin
genislemesi gibi faktérler 6nemli rol oynamaktadir.

Kullanici sayisi agisindan bakildiginda ise oyun sektdruntn belirli bir kitle ile sinirh
olmaktan ¢iktigi, tum yas gruplari ve sosyo-ekonomik kategoriler arasinda popduler hale
geldigi gorulmektedir. Oyun cesitliliginin artisi ve akill cihaz kullanim yasinin
yukselmesi gibi nedenlerle, yuksek yas gruplarinda da oyun oynama talebi artmis ve
bu durum potansiyel kullanici sayisini arttirmigtir.

PwC’nin oyun, eglence ve medya sektorinl birgcok acidan inceleyen, Kiresel Eglence
ve Medya Gorunumu Perspektifleri Raporu’nda, 2021'de toplam video oyunlari gelirinin
(e-sporlar harig) 214,2 milyar ABD Dolari oldugu ve 2026'da %8,4'lUk bir yillik bilesik
bliyume oraniyla 321,1 milyar ABD Dolarina yukselecegi ongorulmektedir. Bununla

59 Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektorii Raporu, s. 9, 2016.

60 https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/oyun-sektoru-2022/, Erigim Tarihi: 19.04.2023.

61 https://webrazzi.com/2022/10/15/bain-company-global-oyun-gelirleri-2027-de-307-milyar-dolara-
ulasacak/, Erisim Tarihi: 13.06.2023.
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birlikte, 2017°de video oyunlari, kiresel eglence ve medya sektérunun %6,1’ini
olustururken 2026 yilinda bu oranin %10,9’a ulagsmasi beklenmektedir.? 2030 yilina
kadar 4,5 milyar oyuncuya ulasmasi beklenen ve dunya ¢apinda halihazirda 3 milyar
oyuncuya sahip olan oyun sektord, en buylk ve en hizli buydyen medya ve eglence
formu olarak degerlendiriimektedir.

Yukarida 0zetlenen gelismelere bagli olarak, oyunculara her zamankinden daha fazla
oyun cesidi ve secgenek sunulmaktadir. Sektdérde eskisine oranla ¢ok daha fazla oyun
gelistirici bulunmakta ve oyunculara daha fazla deger bigilmektedir. Ornek vermek
gerekirse, Eglence Yazilimlari Dernegi’nin tahminlerine gére 2019 yilinda, yalnizca
ABD’de 1600’den fazla oyun gelistirici bulunmaktadir.6® ilaveten, MICROSOFT un
tahminlerine gore oyuncular yalnizca MICROSOFT’un oyun platformunda her hafta
3000’den fazla oyun oynamaktadir. Bu artista 6zellikle mobil ve bulut oyunlarinin
rolinun buyuk oldugu, her olgekten geligtiricilerin bu sektore ilgi duyduklari ve girisimde
bulunduklar belirtiimektedir.

Mobil oyunlar, son dénemlerde oyun sektoriinin lokomotifi olarak adlandiriimaktadir.
Oyun sektorinin toplam gelirleri icerisinde mobil oyunlarin payi giderek artiyor olsa
da; mobil oyunlar, bilgisayar ve konsol oyunlarindan pay alarak buyimemektedir. Tim
oyun sektorinde bir buyume s6z konusu olmakla birlikte, mobil oyunlar diger
platformlara kiyasla daha hizli bir biyime kaydetmektedir. Farkli hedef pazar ve
kitlelere yonelik olan ug¢ farkli kategori icerisinde mobil oyunlar énemli bir ivme
yakalamis ve hem gelir duzeyi hem de pazar payl anlaminda Onemli gelisme
goOstermistir. Bu durum cep telefonlarinin ve tabletlerin yayginlagsmasinin, konsol ya da
kisisel bilgisayar edinme zorunlulugu bulunmamasinin ve kullanici agisindan kullanim
pratikligi yaratmasinin bir sonucu olarak gortulmektedir. Benzer sekilde mobil oyun
pazarinin geniglemesine paralel olarak kullanima sunulan mobil oyun sayisi da konsol
ve bilgisayar oyunlarina gore ciddi bir artis gostermistir. Oyun hazirlik maliyetlerinin
diger oyun kategorileri ile karsilastinidiginda gorece dugsuk olmasi ve pazarin
blyUkligu, mobil oyunlari diger oyun tlrlerine nazaran 6ne g¢ikarmaktadir. Yapilan
pazar pay! analizleri, dijital oyun sektorinde bilgisayar ve konsol oyunlarinin yaninda
2012 yiinda %18’lik yer elde eden mobil oyunlarin 2020 yilinda %57 seviyesine
ylkseldigini gostermektedir.64

Bir oyunun tasarlanmasindan son kullanicilar tarafindan oynanmaya basladigi ana
kadar iki ana faaliyet bulunmaktadir; (i) oyun gelistrme ve yayimlama ile (ii) oyun
dagitimi ve pazarlanmasi. Tuketicinin bakis agisindan, bir oyuncu, belirli bir cihazda
(6rnegin; bilgisayar, oyun konsolu veya mobil) fiziksel veya dijital bicimde satin alinan
oyun yazihmini yerel olarak kullanarak ve yazilimin yerel olarak yurutuldagu yerde
oyuncunun cihazinda (6rnegin; bilgisayar, konsol veya mobil) veya bir bulut oyun
platformu araciligiyla uzaktan oyun oynayabilmektedir.

Bir oyun gelistirildikten sonra, yayincilar tarafindan farkh boélgelerde lisanslanmakta,
pazarlanmakta ve piyasaya sUrUlmektedir. Pazarin dinamik yapisi g6z ©onlne
alindiginda, her yil piyasaya surulen oyun sayisi artmakta ve oyunculara her sene daha

62 https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook/outlook-perspectives.html, Erisim Tarihi:
19.04.2023.

63 Eglence Yazilimlari Dernegi, Video Games in the 21st Century: The 2020 Economic Impact Report
(21.  Yuzyilda Video Oyunlari: 2020 Ekonomik Etki Raporu), 3.12.2021, s. 8.
https://www.theesa.com/video-game-impact-map/wp-content/uploads/sites/2/2020/12/Video-Games-
in-the-21st-Century-2020-Economic-Impact-Report-Final.pdf, Erigsim Tarihi: 03.07.2023.

64 https://kalkinmaguncesi.izka.org.tr/index.php/2021/02/02/kuresel-pazarlara-giden-yol-dijital-oyun-
sektoru/, Erisim Tarihi: 13.06.2023.
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fazla secenek sunulmaktadir. 2021'de NINTENDO Switch'te 1.700, SONY
PlayStation'da 980 ve MICROSOFT Xbox'ta ise 725 yeni oyun yayimlanmistir.®®

Oyuncular genellikle ¢evrim igi oyun satin aldigindan, bilgisayar ve konsol oyunlarinin
fiziksel kopyalarinin satislari blyUk oranda dugslus gostermektedir. Bilgisayar
oyunlarina iliskin olarak pazar lideri Valve Corporation’a (VALVE) ait Steam dahil olmak
uzere birden fazla dijital vitrin bulunmaktadir. Konsol oyunlarina iligkin olarak ise
oyunlar U¢ ana konsol dUreticisinin; (i) MICROSOFT (Xbox Store), (ii)) SONY
(PlayStation Store) ve (iii) NINTENDO'nun (Nintendo eShop) dijital vitrinleri araciligiyla
dagitilmaktadir. Mobil cihazlarda oynanan oyunlar genellikle, gecerli mobil isletim
sisteminde (ilgili 6zellikleri ve islevleri saglamak igin) calismak Uzere tasarlanmig
uygulama magazalar araciligiyla "yerel uygulamalar" olarak dagitiimaktadir. Apple
App Store, iOS cihazlarindaki tek uygulama magazasidir. Android'de uygulamalarin
blyuk ¢odunlugu Google Play Store araciligiyla dagditiimakta, ancak bazi Android cihaz
ureticilerinin kendi uygulama magazalari da (6rnegin, Samsung Galaxy Store)
bulunmaktadir.

Geleneksel olarak “oynamak igin satin al” modeli ile oyunlar belirli bir fiyatla dnceden
satin alinarak oynanirken, zamanla yayincilar oyunlarini "Ucretsiz" veya "F2P" (free to
play) modelini kullanarak sunmaya baslamistir. Bu model ile oyunlar Ucretsiz olarak
sunulmakta ve ardindan da oyun igi satin almalar veya oyun ici reklamlar yoluyla para
kazaniimaktadir. MICROSOFT, 2021'de tum platformlarda oynamasi Ucretsiz modelin
toplam gelirin %(.....)'ini olusturdugunu; bu oranin mobilde yaklasik olarak %(.....),
bilgisayarda yaklasik olarak %(.....) ve konsolda yaklasik olarak %(.....) oldugunu
belirtmistir. Son yillarda ortaya ¢ikan abonelik sistemleri ise oyunculara bir oyun
kUtiphanesine erismek igin sabit aylik Ucret 6deme secgenegdi sunmaktadir.
Kutuphanedeki oyunlar, bir cihaza indirilerek, ¢evrim i¢i oynanarak veya bulut oyun
teknolojisi araciligiyla aktarilarak teslim edilebilmektedir. Oyuncularin uzak bir veri
merkezindeki oyun donaniminda g¢aligan oyunlari, kendi sectikleri ve desteklenen bir
yerel cihaza aktarmalarina olanak taniyan bu sistem, yeni bir dagitim mekanizmasi
olarak kargimiza c¢cikmaktadir. Bazi F2P ve oynamak igin satin al oyunlarindan da
oyuncularin oyuna erigmesine veya ek igerigin "kilidini agmasina" izin veren aylik
abonelik Ucretleri aracihigiyla para kazaniimaktadir.

Gaming in Turkey Raporu’na gore, 2022°de Turkiye'deki toplam oyuncu sayisi 41
milyondan 44 milyona ¢ikmigtir. Toplam oyun hasilati ise 1 milyar 200 milyon ABD
Dolarindan 625 milyon ABD Dolarina dugsmastur. 2021 yilinda 620 milyon ABD Dolari
olan mobil oyun hasilati, 2022 yilinda 275 milyon ABD Dolar olarak gerceklesmis ve
toplam hasilatin 6nemli bir bolimind olusturmustur.®® Dinya oyun sektori gelirleri
acisindan bakildiginda Tirkiye mobilde ve toplamda 18. sirada yer almaktadir.®”

G.6. ilgili Pazar
G.6.1. ilgili Uriin Pazan

65  https://www.gamespot.com/articles/heres-how-many-video-games-released-in-2021-and-how-few-
had-physical-editions/1100-6499333/, Erisim Tarihi: 04.07.2023.

66 https://www.turkiyeoyunsektoruraporu.com/, Erigsim Tarihi: 03.07.2023.

67 https://re-pie.com/haberler/genel/turkiye-de-gelisen-oyun-sektorunun-pandemi-sonrasindaki-etkileri,
Erisim Tarihi: 19.04.2023.
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G.6.1.1. Oyun Geligtirme ve Yayimlama

Oyun geligtirme, bir oyunun gelistiriimesi ve Uretilmesi ile ilgilidir. Bu iglemler genellikle
bir oyun stlidyosu tarafindan yapilmaktadir. Bir oyun gelistirilirken tasarim, sanat,
programlama ve test dahil olmak tzere belirli islemler gerceklestiriimektedir.

Oyun gelistirme, sirket ici studyo tarafindan saglanan veya lUguncl sahislardan lisans
alinabilen oyun motorlari ve ses ya da video ara katman yazilimi gibi yazilim geligtirme
araglarinin  kullanimini icermektedir.?8 Oyun yayimlama ise, gelistirilen oyun
yaziliminin ucretli veya Ucretsiz olarak halka agik hale getirilmesi ile ilgilidir. Yayinci,
oyunlari satis yoluyla (potansiyel olarak farkli para kazanma modelleri kullanarak) veya
Ucretsiz olarak halka sunmaktan sorumlu aracidir. Ek olarak, haklarin
lisanslanmasindan, oyunun dayandidi konseptin yani sira reklam, pazarlama ve
dagitimdan da sorumludur.

Ovyun Tirleri ve Cinslerine Gore Ayrim:

Hem MICROSOFT hem de sektor paydaslari, cinse veya tlre gore oyunlar arasinda
ayrim yapmanin endustrinin dinamiklerini gerektigi gibi yansitmadigini, oyunlari cins
ve turlere gore ayirmanin zor oldugunu belirtmistir. EK olarak oyun cinsleri ve tirleri
bakimindan rekabet otoritelerince yapilan degerlendirmelerde de bu siniflandirmayi
destekleyecek net bulgular olmadigi vurgulanmigtir. Bu sebeplerle, oyun tirleri veya
oyun cinsleri bakimindan ayri bir pazar tanimi yapmak igin yeterli veri bulunmadigi
degerlendirilmigtir.

Oyun Oynama Araclarina Gore Ayrim:

Rekabet otoritelerinin yapmis oldugu degerlendirmeler ile MICROSOFT ve sektor
paydaslarinin beyanlari 1s1ginda;

- Oyunlarin yayimlanmasi pazarinda bilgisayar oyunlarinin yayimlanmasi, konsol
oyunlarinin yayimlanmasi ve mobil oyunlarinin yayimlanmasi olacak sekilde
platforma gore UglU potansiyel bir siniflandirma yapilabilecedi,

- Oyun geligtiriimesi ve yayimlanmasi bakimindan pazara talep agisindan
bakildiginda bilgisayar ve konsol oyunlarinin mobil oyunlardan fiyat, oyun
cesitliligi, grafikler ve muzikler gibi bazi agilardan énemli 6lctide farkhlastigi,

- Ancak oyunlarin genelde birkag farklh platformda birden yayimlanmasi
nedeniyle farkh platformlar arasindaki cizgilerin bulaniklastigi

yonunde ¢ikarimlar yapilmasi mumkdanddr. Bu nedenle oyun gelistirimesi ve
yayimlanmasi pazari agisindan platform bazinda ayrim vyapilarak pazarin
tanimlanmasi gerekip gerekmedigi veya tum platformlarin ayni ilgili Urin pazarinda
kabul edilmesinin mimkun olup olmadigi noktasinda bir degerlendirme yapiimistir.

MICROSOFT tarafindan; oyunlarin geligtiriimesi ve yayimlanmasinda bilgisayar,
konsol ve mobil oyun ayrimina iligkin olarak; (i) bilgisayar ve konsol oyunlarinda
gerceklesen oyun deneyiminin mobil oyunlardan dnemli dlgude ayristig, (ii) bilgisayar

68 Bir oyun gelistirirken, stiidyolar ya kendi ismarlama oyun motorlarini gelistirip kullanabilmekte ya da
Uglincl taraf oyun motorlarini lisanslayabilmektedir. Genellikle daha kokli stlidyolarin kendi ismarlama
oyun motorlari bulunmaktadir. Ancak birgok stiidyo lisansli Giglincl taraf oyun motoru da kullanmaktadir.
En buyuk lisanslanabilir oyun motorlar sirasiyla Unity Technologies ve Epic Games, Inc. tarafindan
gelistirilen Unity ve Unreal Engine'dir. Ayrica, oyun dizayn etmek igin kullanilabilecek AAA 6zellikli,
platformlar arasi agik kaynakl oyun motoru olan Web Services'in Open 3D Engine'i de bulunmaktadir.
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ve konsol oyunlarinin mobil oyunlara kiyasla daha gelismis bir oyun teknolojisi
gerektirdigi ifade edilmistir.

Konuya iligkin olarak diinya rekabet otoriteleri tarafindan yapilan degerlendirmelerde
ise; oyun yayimlama pazarinin platforma gore potansiyel bir siniflandirmasini
yapmanin zor oldugu ancak buna ragmen teknik 6zellikleri, dogasi, farkl fiyatlandirma
yapisi, farkh gelistirme maliyetleri ve farkli dagitim kanallar birlikte dugtunildugunde
mobil oyunlarin, bilgisayar ve konsol oyunlarindan ayri tutulmasi gerektigi, ek olarak
bilgisayar ve konsol oyunlarinin pazarlama faaliyetleri agisindan da mobil oyunlara
gore farkliliklar gosterdigi belirtiimigtir.

Sektor paydaslari ise, gelisen teknolojiler sayesinde oyun gelistiricilerinin kendi
oyunlarini yayimlama imkanina kavusmasi nedeniyle oyun gelistirme ve yayimlama
faaliyetinin birlikte degerlendirilebilecegini, platformlar bakimindan ayrima bakildiginda
ise mobil oyunlarin maliyet ve gelistirme teknikleri agisindan farkliliklar tagisa da konsol
ve bilgisayar oyunlari ile rekabet icinde oldugunu belirtmiglerdir.

Bu veriler 1s1§inda; oyun gelistirme ve yayimlama faaliyetlerinin ayni pazar igerisinde
yer alabilecegi, taraflarin agiklamalarinin, diger rekabet otoritelerinin kararlarinda yer
alan degerlendirmelerin ve sektor paydaslarinin goruglerinin mobil oyunlari bilgisayar
ve konsol oyunlarindan ayri tutuyor olmasi nedeniyle pazarin; (i) bilgisayar ve konsol
oyunlari, (ii) mobil oyunlar olmak Gzere iki alt kirllimla ele alinabilecegi, ek olarak (i)
bilgisayar oyunlari, (ii) konsol oyunlari ve (iii) mobil oyunlar olmak Uzere platformlar
bakimindan ayri pazarlar olarak ele alinmis alternatif bir pazar tanimi yapilabilecegi
degerlendirilmigtir.

ilgili Pazarin Tanimlanmasina iliskin Kilavuz’un (ilgili Pazar Kilavuzu) 20. paragrafinda
inceleme konusu islemin olasi alternatif pazar tanimlari cercevesinde rekabet
acisindan endiseler yaratmiyor olmasi halinde pazar tanimi yapilmayabilecegi ifade
edilmigtir. Bu dogrultuda, yapilacak olan degerlendirmeyi degistirmeyeceginden,
mevcut dosya kapsaminda oyun gelistiriimesi ve yayimlanmasi hizmetlerine dair kesin
bir ilgili trin pazar tanimi yapilmasina gerek olmadidi1 degerlendirilmigtir.

Bununla birlikte, oyun geligtirimesi ve yayimlanmasi sektorine yonelik olarak
yapilacak degerlendirmelerde temel olarak “bilgisayar ve konsol oyunlari” ile “mobil
oyunlar” iki ayri pazar olarak ele alinmistir. Ayrica bilgisayar, konsol ve mobil oyunlarin
Ug ayri pazar teskil etmesi de alternatif bir senaryo olarak degerlendirilmistir.

G.6.1.2. Oyun Dagitimi

inceleme konusu iglemin ilgili oldugu oyun sektériinde; oyunlar éncelikle bir oyun
geligtiricisi tarafindan gelistirilerek oynamaya hazir hale getiriimekte, ardindan bir oyun
yayincisi®® tarafindan yayimlanmakta ve kamuoyuyla paylasiimaktadir. Yayimlanan bir
oyunun tuketicilere ulasmasi ise oyun dagitimi faaliyeti ile gergeklesmektedir.

Oyunlar, geleneksel olarak fiziki sekilde dagitiimakta; yani oyun yazilimlari disket,
kartus veya kompakt disk gibi fiziksel bir veri tasima aracina yuklenerek kutulu hale
getirilimekte ve fiziksel perakendeciler (Teknosa, Mediamarkt vb.) ya da ¢evrim igi
perakendeciler (Trendyol, N11, AMAZON vb.) aracihdiyla tlketicilere satilmaktadir.
Ancak internetin gelismesi ve yayginlagmasi ile fiziksel dagitim modeline ek olarak

69 Bir oyunu yayimlayan oyun yayincisl, bizzat oyunu gelistiren oyun gelistiricisi olabilecegi gibi oyun
gelistiricisinin s6zlesmesel iliski icerisinde oldugu bagimsiz bir Giglincu taraf tesebbuis de olabilir.
https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_publisher, Erisim Tarihi: 31.01.2023.
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oyunlar, oyunlarin internetten indiriimesine imkan veren cevrim i¢ci magazalar
aracihigiyla da dagitilmaya (dijital dagitim) baglanmistir.

Fiziksel ve dijital ayriminin yani sira oyun dagitim pazarinda dikkate alinabilecek bir
diger ayrim, oyunlarin 6édeme modeline gore yapilan ayrimdir. Buna gore, fiziksel
dagitimin temel modeli olan ve dijital dagitimda da ilk uygulanan model olan “oynamak
igin satin al” modeli uyarinca tuketiciler, oyunun Ucretini tek seferlik 6deyerek oyunu
iceren fiziksel veri tagima aracinin sahipligini ya da oyunu internet Gzerinden indirme
hakkini elde etmektedir. Bununla birlikte, internetin gelismesi ve yayginlagsmasi
sonucunda dijital dagitimda, tuketicilerin duzenli 6deme yapmasini gerektiren abonelik
temelli farkh modeller uygulanmaya baglamis ve ginuimuzde kullanici kitlesi her gegen
gun artan “coklu oyun abonelik” modeli ortaya ¢ikmistir.

Nihai olarak tuketiciler, gesitli oyun dagitim modellerini kullanarak elde ettigi oyuna,
bilgisayar, konsol ve/veya mobil cihaz gibi tercih ettigi oyun donanimi araciligiyla ya da
bulut oyunculugu (streaming veya cloud-gaming) vasitasiyla erisebilmekte ve satin
aldigi urunu kullanabilmektedir.

Dosya kapsaminda elde edilen veriler dikkate alinarak dncelikle oyun dagitim pazarina
yonelik fiziksel dagitim ve dijital dagitim ayrimi degerlendiriimis, ardindan 6édeme
yontemlerine gore alt pazar ayrimi yapilmasina gerek olup olmadigi tartisiilmis ve nihai
olarak oyun oynama araclari 6zelinde dijital dagitim faaliyetlerinde ayrima gidilip
gidilmeyecegi ele alinmistir.

Fiziksel Dagitim ve Dijital Dagitim Ayrimi:

Rekabet otoritelerinin yapmis oldugu degerlendirmeler ile MICROSOFT ve sektor
paydaslarinin beyanlari 1s1ginda;

- Fiziksel dagitim kanalinda oyunlarin fiziksel araclara yuklenerek ve cesitli
perakendeciler araciligiyla tuketicilere ulastinldigi, dijital dagitim kanalinda ise
tuketicilerin fiziksel herhangi bir araca ihtiyag duymaksizin gevrim i¢ci magazalar
Uzerinden oyunlara ulagabildigi,

- Fiziksel dagitim ve dijital dagitim faaliyetlerinde is modellerinin farkllastigi,
ornegin, dijital dagitim kanalinda tuketiciler 6n siparig verebilirken oyunlarin ikinci
el satisinin sadece fiziksel dagitim kanalinda mdmkuin oldugu, ayrica dijital
kanalda ambalajlama, dagitim, bandrol ve depolama gibi ek maliyetler olmadigi
icin fiziksel ve dijital kanal arasinda fiyat farklihdinin ortaya ¢iktigi,

- Dijital dagitim kanalinin tuketicilere oyunlara istedikleri anda, yerde ve daha hizli
bir sekilde erisim imkéni sundugu, dijital dagitim kanaliyla dagitilan oyunlarin
kaybedilemez ve yok edilemez nitelikte oldugu

gorulmus ve fiziksel dagitim ile dijital dagitimin iki ayri ilgili Grin pazari olarak ele
alinabilecegi degerlendirilmistir. Bununla birlikte, taraflarin perakende seviyesinde
fiziksel dagitim faaliyeti yuritmuyor olmasi sebebiyle, bildirim konusu iglem, dijital
dagitim faaliyetleri temel alinarak incelenmistir.

Odeme Yontemine Gore Ayrim:

Dijital dagitim kanalinin, 6deme yoéntemleri (oynamak igin satin al ve abonelik) temel
alinarak ayristiriimasina iliskin olarak MICROSOFT, farkli 6deme yontemlerinin tlketici
tercihleri Gzerinden etkili olmadigini, dolayisiyla farkli 6deme yéntemlerinin ayni pazar
icerisinde yer aldigini ileri sirmus, bununla birlikte tlketicilerin buylk bir cogunlugunun
abonelik hizmetinden faydalanirken “oynamak igin satin al” modeline basvurdugunu,
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Ote yandan ¢oklu oyun abonelik hizmetlerinin en dnemli avantajinin ise ek bir maliyete
katlanmaksizin yeni oyunlari deneyimleme firsati oldugunu belirtmistir. Nihai olarak
MICROSOFT, herhangi bir pazar tanimi kapsaminda rekabetc¢i endiseler s6z konusu
olmayacagi i¢in oyun dagitimi pazarinin kesin bir sekilde tanimlanmasinin gerekli
olmadigini ifade etmistir.

(.....), MICROSOFT’un goruslerini destekler sekilde, abonelik modellerinin oynamak
icin satin al modeliyle rekabet ettigini ve ayni rekabet¢i dinamige tabi oldugunu ileri
surmus ancak bununla birlikte abonelik hizmetlerinin tlketiciler nezdinde ayristirici
Ozelliklere sahip oldugunu da belirtmigtir. Ayrica Xbox Live gibi abonelik hizmetlerinin
tuketicilere g¢evrim igi ¢ok oyunculu fonksiyonlara erisim olanagr sundugunu, bu
hizmetin Game Pass aboneliginden ayri olarak da satin alinabildigini, Xbox Live ve
benzeri hizmetlerin Game Pass’in tum fonksiyonlarina (indirebilir oyunlarin mevcut
oldugu bir kittiphane gibi) sahip olmadigini ifade etmisgtir.

Goruglerine basvurulan diger sektor paydaslar ise, makul fiyata birden ¢ok oyuna
ulagsma imkani sundugu icin ¢oklu oyun abonelik modelinin tiketicilere cazip geldigini
ve bu nedenle bircok oyun firmasinin bu modeli denedigini, ¢oklu oyun abonelik
hizmetlerinden ¢ikan oyunlarin yeni bir tuketici kitlesine ulagarak satiglarini artirdigini,
¢oklu oyun abonelik modelinde slreli munhasirlik s6z konusu oldugu i¢in oynamak igin
satin al modelindeki satiglarin goklu oyun abonelik modelinden etkilenmedigini, birincil
edim kanalinin oynamak igin satin al modeli olarak kalacagini ve iki modelin birlikte
varhigini devam ettirecedini, oyun gelistiricileri/yayincilari agisindan ¢oklu oyun
abonelik hizmetlerinin kisa slUrede toptan 6deme alma imkani sundugunu ve
oyunlarinin diger dagitim kanallarindaki satig basarisina dair bilinmezligi ortadan
kaldirdigini ifade etmistir.

Bu cergevede;

- Xbox Live ve benzeri gok oyunculu abonelik hizmetlerinin temel amacinin
oyunlarin dagitimi olmadidi, her ne kadar bu abonelik hizmetlerinden faydalanan
tuketicilerin her ay oyun hediye edilse de ¢oklu oyun abonelik hizmetlerinden farkh
olarak, bu oyunlarin bir kitiphane olarak sunulmadigi ve ilgili ayda oyunlarin kabul
edilmemesi halinde oyunlara tekrardan abonelik kapsaminda erisilemedigi, bu ¢ok
oyunculu abonelik hizmetleri sayesinde tuketicinin asil olarak oyunlarin gevrim ici
¢ok oyunculu fonksiyonlarindan ve konsollarin ¢esitli sosyal ag 6zelliklerinden
faydalandigi, coklu oyun abonelik hizmetleri ile oynamak icin satin al modelinde
ise tuketicinin asil amacinin oyunlari elde etmek oldugu, nitekim MICROSOFT un
ve SONY’nin sundugu ¢oklu oyun abonelik hizmetleri ile Xbox Live ve benzeri gok
oyunculu abonelik hizmetlerinin ayri ayri sunulabildigi, bu kapsamda Xbox Live ve
benzeri ¢cok oyunculu abonelik hizmetlerinin asil kullanim amacinin oyun dagitimi
olmamasi sebebiyle oyun dagitimi faaliyetleri altinda degerlendirilmeyebilecegi,

- Tuketiciler nezdinde dijital dagitim modellerinden ¢oklu oyun dagitim modeli ile
oynamak i¢in satin al modelinin ikame olup olmadigina iligkin kesin bulgularin
olmadigi, tuketicilerin es zamanli olarak hem ¢oklu oyun abonelik modeline hem
de oynamak igin satin al modeline basvurabildigi, ¢oklu oyun abonelik
hizmetlerindeki tuketici tercihlerini etkileyen unsurlarin ve satig stratejilerinin
oynamak icin satin al modelinden farklilasabildigi,

- Coklu oyun abonelik modelinden gikan bir oyunun oynamak igin satin al modelinde
yeni bir tuketici kitlesine ulasarak satiglarini artirabildigi, oynamak icin satin al
modelindeki satiglarin goklu oyun abonelik modelinden etkilenmedigi yonunde
gorusler bulundugu, oyun gelistiricileri/yayincilari agisindan ¢oklu oyun abonelik
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hizmetlerinin sundugu imkanlar ile oynamak ic¢in satin al modelindeki imkanlarin
ayrisabildigi

g6z onune alindiginda; Xbox Live ve benzeri ¢cok oyunculu abonelik hizmetlerinin oyun
dagitimi faaliyetleri altinda degerlendiriimeyebileceg@i, ayrica ¢oklu oyun abonelik
modeli ile oynamak icin satin al modelinin tamamlayici Urun olabilecegi
degerlendiriimekle birlikte, oyun dagitimi pazarina yonelik ilgili Grin pazari tanimlarken
odeme yontemleri dogrultusunda alt pazar tanimlanmasina mevcut dosya kapsaminda
yapilacak degerlendirmeyi degistirmemesi sebebiyle gerek olmadigi kanaatine
ulasiimistir.

Ovun Oynama Araclarina Gore Ayrim:

Dijital dagitim kanalinin oyunlarin oynandigi oyun donanimi temel alinarak
ayristirilmasina iligkin olarak MICROSOFT tarafindan; (i) potansiyel bir genel dagitim
pazari veya (ii) her bir oyun donanimi igin farkli ve ayri potansiyel oyun dagitim
pazarlari 6ngorulebilecegi, ancak herhangi bir pazar tanimi kapsaminda rekabetci
endigeler ortaya c¢ikmayacagi igin oyun dagitimi pazarinin kesin bir sekilde
tanimlanmasinin gerekli olmadigi ifade edilmigtir.

Konuya iligkin olarak rekabet otoriteleri tarafindan yapilan incelemelerde; belirli bir
konsol (6rnegin, NINTENDO’nun sabit konsolu) igin Uretilmis oyun kartusunun baska
bir markaya ait (SONY veya MICROSOFT) ya da ayni markanin farkli model bir
konsolunda (NINTENDO’nun el konsolu) kullanilamayacagi, dolayisiyla oyun
kartuslarinda gerceklesecek kiguk ama kalici bir fiyat artisi durumunda tiketicinin
rahatlikla bagka bir konsola gecemeyecegi, ¢lunkid gecis icin tuketicinin hem yeni
konsolun hem de yeni konsol ile uyumlu oyun kartuslarinin maliyetine katlanmasi
gerektigi, oyunlarin sahip olduklari konsola uygun surumlerinin tiketiciler tarafindan
satin alindigi, konsol oyunlarinin dagitimi icin konsol Ureticileri tarafindan belirlenen
kati kriterlere ve gelistirme kilavuzlarina uygunluk aranirken bilgisayar oyunlarinin
dagitimi icin boyle bir kriterin s6z konusu olmadigi, mobil oyunlarin uygulama
magazalar1 araciligiyla, bilgisayar oyunlarinin genellikle dijital kanalla ve konsol
oyunlarinin da ¢ogunlukla perakende magazalar araciligiyla dagitildigi, oyun dagitimi
faaliyetinin oyun donanimlari temelinde farkh pazar dinamikleri ile karsi kargiya oldugu
degerlendirmelerinde bulunulmustur.

Sektor paydaslari ise mobil cihaz oyunlarinin dagitimi igin App Store ve Play Store ile
konsol oyunlarinin dagitimi icin ise SONY ve MICROSOFT ile galismak zorunda
olundugunu, halbuki bilgisayar oyunlarinin dagitimi i¢in gesitli dagiticilar ile galismanin
mumkun oldugunu, oyun donanimlari igin farklilasan dagitim kanallarinin ikame olarak
gorulmedigini, oyun dagitim faaliyetlerinin bilgisayar, konsol ve mobil cihaz seklinde U¢
ayri pazar olarak ele alinabilecegini ifade etmistir.

Bu cercevede;

- Coklu oyun abonelik hizmetlerine farkl cihazlardan es zamanli olarak erigilebildigi
icin oyun dagitim pazarinin oyun donanimlari ve bulut oyunculugu 6zelinde
ayristirlmasina gerek olmadigu,

- Opyunlarin fiziksel dagitiminda kullanilan bir ara¢ olan oyun kartuslarina iligkin
yapilan degerlendirmelerin oynamak igin satin al modeliyle dijital dagitim kanaliyla
tuketicilere ulasan oyunlar agisindan da yapilabilecegi, nasil ki belirli bir oyun
donanimi i¢in alinmig olan oyun kartuglari baska bir oyun donaniminda
kullanilamiyorsa oynamak i¢in satin al modeliyle dijital dagitim kanallari Gzerinden
belirli bir oyun donanimi igin satin alinan bir oyunun da baska bir oyun
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donaniminda oynanamayacadi, dolayisiyla bir tlketicinin satin aldigi oyunu
sadece ilgili dagitim kanalini kullanarak satin aldigi oyun donaniminda
oynayabilecedi,

- Bir oyun donanimi igin satin alinmig olan bir oyun, baska bir oyun donanimi
uzerinden oynanamazken oyun Uzerindeki hak sahiplerinin gerekli izinleri vermesi
ihtimalinde herhangi bir bulut oyunculugu hizmeti Uzerinden oynanabildigi,
dolayisiyla oynamak igin satin al modeliyle oyun dagitimi faaliyetlerinin donanim
oyunculugu ve bulut oyunculugu seklinde iki ayri pazar olarak ayrigtirlmasina
gerek olmadigi,

- Konsol magazalarinda bir oyunun dagitilabilmesi i¢cin oyunun konsol ureticileri
tarafindan belirlenmis kriterlere uygun olmasi gerekirken bilgisayar oyunlarinin
dagitiminda benzer kati standartlarin s6z konusu olmadig,

- Mevcut durumda oynamak igin satin al modeliyle dijital dagitim kanalini tercih eden
bir tlketici icin mobil cihaz oyunlarina yonelik olarak kullanabilecek tek dagitim
kanalinin, igletim sisteminin uygulama magazasi oldugu, konsol oyunlarina yonelik
kullanilabilecek tek dagitim kanalinin ise konsol Ureticisinin uygulama magazasi
oldugu, fakat bilgisayar oyunlarinin dagitimi i¢in kullaniimasi zorunlu bir magaza
olmadigi ve tuketicilerin bizzat geligtiricilerin/yayincilarin kendi ¢evrim ici magazasi
ya da Ucuncu taraflarca igletilen ve birden fazla gelistiricinin/yayincinin oyununu
barindiran ¢evrim ici magazalar araciligiyla oyunlara erigebildigi, dolayisiyla mobil
cihazlar ve konsollar igin dijital oyun dagitiminda rekabetin s6z konusu olmadigi
ancak bilgisayar oyunlarinin dagitiminda birden fazla dagitici arasinda rekabetin
bulundugu

g6z onune alindiginda; dijital oyun dagitiminda her bir oyun donanimi 6zelinde oyun
dagitimi faaliyetlerinin farkli rekabetgi 6zellikler tasidi§i ve oyun donanimlari bazinda
bilgisayar, konsol ve mobil cihazlar seklinde ug¢ farkh ilgili Grin pazarina
ayristirilabilece@i degerlendirilmigtir.

Yukarida yer verilen tespitler dogrultusunda, dosya kapsaminda oyun dagitimi
pazarina yonelik ilgili Grin pazari belirlenirken fiziksel oyun dagitimi ve dijital oyun
dagitimi ayriminda, taraflarin fiziksel dagitim kanalinda faaliyetlerinin bulunmadigi
dikkate alindiginda, isleme yonelik olarak yapilacak olan degerlendirmede dijital oyun
dagitimi pazarinin esas alinmasi gerektigi, bununla birlikte dijital oyun dagitiminin oyun
oynama araglarina gore; “bilgisayar icin oyun dagitimi”, “konsollar i¢cin oyun dagitimi”
ve “mobil cihazlar icin oyun dagitimi” seklinde alt ilgili Grun pazarlarina

ayristirilabilece@i degerlendirilmigtir.

Ancak llgili Pazar Kilavuzu'nun 20. paragrafinda inceleme konusu islemin olasi
alternatif pazar tanimlari gergevesinde rekabet agisindan endiseler yaratmiyor olmasi
halinde pazar tanimi yapiimayabilecegi ifade edilmigtir. Bu dogrultuda, yapilacak olan
degerlendirmeyi degistirmeyeceginden, mevcut dosya kapsaminda oyun dagitimi
sektdrune dair kesin bir ilgili Grin pazar tanimi yapilmasina gerek goralmemistir.

Bununla birlikte, dosya kapsaminda oyun dagitimi sektorine yonelik olarak yapilacak
degerlendirmeler, tum dijital dagitim modellerinin tek bir pazarda oldugu kabul edilerek
gerceklestiriimigtir.

G.6.1.3. Oyun Oynama Araglari: Donanim Oyunculugu ve Bulut Oyunculugu

inceleme konusu islemin ilgili oldugu oyun sektdriinde dagitim faaliyetleri sonucunda
tuketicilere ulasan bir oyun, tuketicilerin tercihine gore bilgisayarlar, konsollar ve mobil
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cihazlardan olusan oyun donanimlari ya da bulut oyunculugu hizmetleri gibi farkl oyun
oynama araglari kullanilarak oynanabilmektedir. Baska bir ifadeyle bir tuketici, elindeki
bir oyunu, oyunun yayimlandigi oyun oynama araglarindan istedigini segerek oynama
imkanina sahiptir.

Tlketiciler, fiziksel dagitim kanaliyla elde ettikleri oyunlari, oyunlari igeren kompakt
disk ya da kartus gibi veri tagima aracini ilgili oyun donanimina yerlestirerek
oynamaktadir. Geleneksel olarak oyun donanimlari, bilgisayarlardan, harici bir ekrana
ihtiyag duyan sabit konsollardan ve dahili ekrani sayesinde tasinabilirlik saglayan el
konsollarindan olugsmaktadir ancak zamanla el konsollarinin Gretimi azalmistir. Ayrica
teknolojik imkanlarin geligsmesiyle birlikte oyun oynatma yetenegini haiz mobil cihazlar
ortaya ¢ikmis ve oyun donanimlari arasina girmigtir.

internetin yayginlasmasi sonucunda fiziksel dagitima alternatif olarak gin yizine
cikan dijital dagitimla birlikte, oyunlari iceren veri tagima araglarina duyulan ihtiyag da
ortadan kalkmis ve tuketiciler, dijital dagitim kanaliyla elde ettikleri oyunlari ilgili oyun
donanimina indirerek oynama imkanina kavugsmustur. Bu imkan sonucunda tuketiciler,
belirli bir magazaya gitmek ya da internetten verdigi siparisin kendisine ulagmasini
beklemek yerine oyunu dogrudan indirip oynayabilir hale gelmigtir.

internetin hizlanmasi ve yayginlagsmasi ile birlikte oyunlari belirli bir oyun donanimina
indirmeksizin, baska bir yerde bulunan sunucuda yer alan bulut Uzerinden oynama
imkani sunan bulut oyunculugu hizmetleri de tuketicilerin kullanimina sunulmustur.
Bulut oyunculugu kapsaminda tuketiciler, internet tarayicisi ya da ilgili uygulama
uzerinden erigtikleri bulut oyunculugu hizmeti sayesinde belirli bir oyun donanimina
bagl kalmaksizin ve sadece stabil bir internet baglantisi ile oyun oynayabilmektedir.
Nihai olarak, oyunun ilgili oyun oynama aracinda bulunmasi sartiyla tuketiciler,
istedikleri oyuna, tercih ettigi oyun donanimina indirerek ya da bulut oyunculugu
hizmetinden faydalanarak ulagsabilmektedir.

Dosya kapsaminda elde edilen veriler dikkate alindiginda oncelikle bulut oyunculugu
ile donanim oyunculugunun ayni Grln pazarinda yer alip almadigi, ardindan da her bir
oyun donanimi 6zelinde donanim oyunculugunun alt kirilimlara ayrilmasi gerekip
gerekmedigi degerlendirilmistir.

Bulut Oyunculugu ve Donanim Oyunculugu Ayrimi:

Bulut oyunculugu temelinde yapilacak bir ayrima iligkin olarak MICROSOFT, oyunu
oyun donanimlarina indirmenin en yaygin dijital dagitim bi¢imi oldugunu ve bu modelde
oyunlarin yerel olarak oyun donaniminda depolandigini, ¢ahstirildigini, islendigini ve
goruntulendigini; bulut oyunculugunda ise oyunlarin uzak sunucularda c¢alistirilip
internet Uzerinden tuketicinin cihazina aktarildigini, bulut oyunculugunun tiketicilerin
oyun oynamasini kolaylastirdigini, bulut oyunculugunun alternatif bir oyun dagitim
imkani sundugunu, tuketiciler agisindan 6nemli olan unsurlarin oyunun Kkalitesi,
performansi ve maliyeti oldugunu, oyuna fiziksel veri tasima aracglari sayesinde,
internet Uzerinden indirerek ya da bulut Uzerinden erigsimin tlketici tercihlerini
etkilemedigini ve bu nedenle bulut oyunculugunun diger oyun dagitim modelleriyle
rekabet etmesi gerektigini belirterek, bulut oyunculugu hizmetlerinin oyun dagitimi
pazari altinda yer aldigini ve ayri bir pazar tegkil etmedigini beyan etmigtir.

(.....), MICROSOFT’a benzer sekilde, bulut oyunculugunun bir oyun dagitim faaliyeti
oldugunu ve zaman icerisinde en yaygin dagitim modeli haline gelebilecegini ifade
etmistir. Bununla birlikte (.....), bulut oyunculugunun zaman igerisince konsollar
Uzerinde rekabetci baski olusturabilecegini de belirtmis ve bulut oyunculugunda
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rekabet edebilmek igin genis bir oyun yelpazesiyle birlikte bu oyunlari isleyebilen ve
gerekli ag altyapisina sahip 6zel donanimlari barindiracak veri merkezlerine ihtiyag
duyuldugunu ifade etmistir.

Tarkiye'deki tek bulut oyunculugu hizmetini sunan LIFECELL, yapilan toplanti
kapsaminda rakip bulut oyunculugu hizmetleriyle sadece donanim sunma ig kollar
bakimindan rekabet igerisinde oldugunu, rakip bulut oyunculugu hizmetleri
kapsaminda dagitilan oyunlar ve yazilimlar ile rekabet icerisinde olunmadidini ve GFN
powered by GAME+ hizmeti kapsaminda bir oyun dagitimi faaliyeti yurutulmedigini
ifade etmistir.

Goruglerine basvurulan diger sektor paydaslari ise, bazi bulut hizmetlerinde oyunun
ayrica satin alinmasi gerektigini, bulut oyunculugu hizmetlerinin teknik olarak ¢oklu
oyun abonelik hizmetlerinden ayristirilarak tek basina sunulabilecegini, oyun donanimi
yetersiz olan tuketicilerin bulut oyunculugunu tercih ettigini, tlkemizdeki internet hizmet
ve kalitesinin artmasi ile maliyetlerin dismesi durumunda bulut oyunculugunun
yayginlasacagini ve sektore egemen olacagini, bulut oyunculugu karsisinda oyun
donanimlarinin éneminin ve oyun donanimlarina olan bagdimlihgin zamanla ortadan
kalkacagini, bulut oyunculugu hizmetleri sayesinde oyunlarin indirilmesi ve
guncellenmesi gibi islemlerden tiuketicilerin kurtulacagini ve sektdriin hizmet temelli bir
hale gelecegini ifade etmistir.

Bu cercevede;

- Bulut oyunculugu hizmeti kapsaminda tlketicilerin farkli dijital dagitim
kanallarindan elde ettigi oyunlari oynayabildigi, bazi tesebbuslerin bulut
oyunculugu hizmetini oyunlarla birlikte paket halinde sunarken Turkiye'de
ulasilabilen bulut oyunculugu hizmeti kapsaminda tlketicilerin ¢evrim igi
magazalardan satin aldiklari oyunlari bulut Gzerinden oynayabildigi,

- Talep ikamesi agisindan bulut oyunculugunun yayginlagsmasi sonucunda oyun
donanimlarinin tuketici gozunde onemini kaybedebilecegi, donanimi yetersiz
tuketicilerin bulut oyunculuguna yodneleceg@i, bulut oyunculugu hizmetinden
faydalanan tiketicilerin donanim oyunculugu acisindan gecerli olan oyun indirme
ve guncelleme gibi islemlerden kaynaklanan maliyetlerden kurtulacagi, bununla
birlikte taraflarin dahili belgelerinde de donanim oyunculugu ile bulut
oyunculugunun ayristinldigt,

- Arz ikamesi agisindan bulut oyunculugu faaliyeti ylritmek isteyen bir tesebbusin
genis oyun yelpazesi ile birlikte tiketiciye yakin olan ve oyunlari isleyebilen bir
bulut altyapisina ve tuketicinin cihazindaki oyunlari destekleyen isletim sistemine
erisime ihtiya¢ duydugu, donanim oyunculugu faaliyeti yurttecek bir tesebblstn
ise fiziksel cihazlarin Uretilmesi, dagitilmasi ve cihazlara iligskin surekli destek
sunulmasi faaliyetlerini Ustlenmesi gerektigi,

- Turkiye'de hizmet sunan tek bulut oyunculugu tesebblsunin oyun dagitimi
faaliyeti yuUrUtmedigi, sadece bilgisayar oyunlarina iligkin hizmet sundugu,
dolayisiyla Turkiye’de bulut oyunculugu hizmetinden yararlanan bir tlketicinin
batin oyun donanimlari i¢in ¢ikmis oyunlari bulut oyunculugu Uzerinden
oynayamayacag|

g6z 6nune alindiginda; bulut oyunculugunun, rekabet otoritelerinin eski tarihli kararlari
ile MICROSOFT'un ve bazi sektdr paydaslarinin beyanlarinin aksine oyun dagitimi
bashgl altinda ele alinamayacagi ve oyun oynama araglari kapsaminda
degerlendirilebilecedi, oyun donanimlarindan farkh bir tecriibe sundugu, talep ve arz
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ikamesi acgisindan da ayristigi icin oyun oynama araglari altinda, oyun
donanimlarindan ayri ve tekil bir pazar olarak tanimlanabilecegi degerlendirilmistir.

Oyun Donanimlari Kiriliminda Donanim Oyunculugu:

Oyun oynama araglarinin oyun donanimlari dikkate alinarak alt pazarlara
ayristirilmasina iliskin olarak MICROSOFT, bilgisayarlar ve konsollar arasindaki
teknoloji ve fiyat farkinin kapandigini, yeni teknolojiler sayesinde farkli oyun oynama
araglarn kullanan tuketicilerin birbirleriyle oyun oynama imkani elde ettigini, klasik
anlamiyla el konsollarinin artik mevcut olmadigini, mevcut durumda el konsolu olarak
nitelendirilebilecek cihazlarin ekranlara baglanarak sabit konsol halini alabildigini,
bilgisayarlar ve sabit konsollar i¢in yayimlanan oyunlarin el konsolu olarak
nitelendirilebilecek cihazlarda da oynanabildigini ve el konsolu olarak nitelenebilecek
cihazlar ile sabit konsollar arasindaki fiyat farkinin azaldigini belirterek bilgisayarin,
sabit konsollarin ve el konsollarinin ayni 4run pazari igerisinde kabul edilmesi
gerektigini ifade etmigtir.

Oyun donanimlarina iligkin olarak rekabet otoriteleri tarafindan;

- Sektordeki tesebbuslerin dahili belgelerinde bilgisayarlar, konsollar ve mobil
cihazlar icin gelirlerin ve rekabetci kosullarin ayri ayri degerlendirildigi, konsollarin
oyun oynamak icin 6zel olarak uretildigi ancak bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin
oyun oynamak disinda da birgok isleve sahip oldugu, bilgisayarlar ile konsollarin
yerine getirdikleri iglevler, oyun oynatma performanslari, donanimlarin
yenilenme/glncellenme araliklari, tiketici nezdindeki kullanim kolayhgi algilari ve
fiyatlari bakimindan; sabit konsollar ile el konsollarinin ise kullanim sekilleri,
sunduklari oyun oynatma gucu ve imkani, fiyatlari ve rekabet kosullari bakimindan
birbirlerinden ayristigi,

- Konsol almanin buyuk bir yatirnm oldugu ve konsollar 6zelindeki rekabetin en
yuksek oldugu dénemin, tiketicilerin yeni tercihler yapacagi yeni nesil konsollarin
piyasaya suruldugu donem oldugu,

- Bazi oyunlarin sadece belirli bir oyun donanimi igin gelistirildigi ve baska
donanimlarda oynanamadigi, belirli bir donanim igin gelistirilen oyunlarin diger
donanimlara uyarlanmasi (porting) surecinin ciddi emek ve para gerektirdigi,

- Konsollar icin gelistirilen oyunlarin konsol Ureticileri tarafindan belirlenen kati
kistaslara ve gelistirme kilavuzlarina uygun olmasi gerekirken bilgisayar oyunlari
icin boyle bir standardizasyonun olmadidi ve bilgisayar oyunlarinin ¢ok sayida
cihaz ve donanim tipini destekledigi, mobil cihazlar icin yayimlanan oyunlarin
oldukca ayristigl, bilgisayar oyunlari ile konsol oyunlari arasindaki ayrimin
bulaniklastidi fakat iki donanimin ayri pazarlar olarak degerlendiriimesine imkan
verecek derecede farkliliklarinin devam ettigi,

- Bir bilgisayar ureticisinin konsol Uretmesi veya bir konsol Ureticisinin bilgisayar
uretmesi icin gereken sabit maliyetlerin, yatirnmlarin ve teknolojik bilgi birikiminin
(know-how) ylksek oldugu ve pazarda arz yanli ikamenin yok denebilecek kadar
az goruldugu

degerlendirmesinde bulunulmustur.

(.....), MICROSOFTun beyanlarini destekler sekilde, tim oyun donanimlarinin
tuketicilerin zamani icin rekabet halinde oldugunu iddia etmistir. Bununla birlikte (.....),
SONY ve MICROSOFT konsollari arasindaki rekabetin diger donanimlarla olan
rekabetten ayrigtigini, bilgisayarin konsollardan daha maliyetli oldugunu, mobil
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cihazlarin teknik olarak bilgisayarin ve konsollarin gerisinde kaldigini, yeni nesil
konsollarin piyasaya suruldugu donemde konsol degistirmenin ek maliyetinin tuketiciler
acgisindan ortadan kalktigini, belirli bir oyun oynama araci igin gelistiriimis oyunu diger
oyun oynama aracina uyarlama maliyetinin degisken oldugunu da belirtmigtir.

Goruglerine basvurulan diger sektor paydaslari ise tlketicilerin oyun donanimi
tercihlerinde basta kullanim aligkanliklari olmak Uzere cgevresel faktorlerin, oyun
cesitliliginin, fiyatlandirmanin ve abonelik sistemlerinin etkili olabildigini, tlketici
aliskanliklari sebebiyle bilgisayar ve konsol arasi gegiskenligin dusuk oldugunu,
konsollar arasi gegigkenligin ise yeni nesil konsollarin piyasaya suruldugu donemde
daha yuksek oldugunu, tuketicinin oyun donanimi degistirme ihtimali ile mali
durumunun paralel oldugunu, hem dinya hem de Turkiye igin bilgisayar
oyunculugunun geldigi fiyat seviyesi nedeniyle oyun oynamak igin konsol sahibi
olmanin daha hesapli hale geldidini, Windows igin gelistirilen/yayimlanan bir oyunun
bagka bir igletim sistemi ya da platform kullanan tiketici tarafindan oynanabilmesi igin
emek ve para harcanarak uyarlanmasi (porting) gerektigini, oyun sektorinin oyun
donanimlari temelinde bilgisayar, konsollar ve mobil cihazlar seklinde farkl pazarlara
ayristirilabilecegini ifade etmistir.

Bu cercevede;

- Talep ikamesi agisindan pazardaki rekabetci yapinin her bir oyun donanimi igin
farklilasmasi, oyun donanimlarinin teknik ozellik, islevsellik ve fiyat bakimindan
ayrismasl, nihai tuketicinin aliskanliklari sebebiyle bilgisayarlar ile konsollar
arasinda gegisin yaygin olmamasi, nihai tlketici nezdinde konsollarda oyun
oynamanin bilgisayara nazaran daha kolay olmasi, oyun gelistiricileri/yayincilari
bakimindan bilgisayarlar ve konsollar i¢in oyun gelistirmenin farkli kurallar
cercevesinde iglemesi, belirli bir oyun donanimi igin gelistirilen oyunu diger oyun
donanimina uyarlama maliyetlerinin degisken olmasi,

- Arz ikamesi agisindan ise bilgisayar veya konsol Uretmek icin gereken sabit
maliyetlerin, yatirimlarin ve teknolojik bilgi birikiminin (know-how) yiksek olmasi,

- Konsol sahibi olan bir tuketicinin ayni nesil icerisinde konsolunu degistirme ihtimali
dusuk olmakla birlikte yeni nesil konsollarin piyasaya surulduglu dénemde farkli
konsollarin tuketiciler nezdinde ikame niteligi tagsimasi,

- Telefon ve tablet basta olmak Uzere mobil cihazlarin sahip olduklar teknik
ozelliklerin, yerine getirebildikleri iglevlerin, oyun oynatma imkanlarinin ve
sunduklari oyun segeneklerinin bilgisayar ve konsol oyunlarindan ayrigmasi

sebeplerinden o6turd, oyun donanimlarina yonelik olarak bilgisayar, konsol ve mobil
cihaz (telefon ve tablet gibi) olarak Ug¢ ayri Urin pazari tanimlanabilecegi, donemsel
olarak da olsa birbirleri ile yogun rekabet icerisine girdikleri i¢in konsollarin
MICROSOFT, SONY ve NINTENDO 06zelinde ayristirlamayacagi, klasik anlamiyla el
konsollarinin yeni surimlerinin piyasaya slrilmemesi sebebiyle konsol segmentinin
sabit konsollar ve el konsollari olarak daha alt pazarlara ayrigtirimasina ise gerek
olmadigi degerlendirilmigtir.

Nihai olarak oyun oynama araglarinin;

i) Bulut Gzerinden oyun oynatma (bulut oyunculugu) ve oyunlari oyun donanimlarina
indirerek veya fiziki veri tagima araglari kullanarak oynama (donanim oyunculugu),

i) Donanim oyunculugunun ise oyun donanimlarina gore;
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a. Bilgisayarlar,

b. Konsollar,

c. Mobil cihazlar (basta telefonlar ve tabletler olmak tzere)
seklinde ilgili Grun pazarlarina ayrigtirilabilecegi degerlendirilmistir.

Ancak ilgili Pazar Kilavuzu'nun 20. paragrafinda inceleme konusu islemin olasi
alternatif pazar tanimlar gergevesinde rekabet agisindan endiseler yaratmiyor olmasi
halinde pazar tanimi yapilmayabilecegi ifade edilmistir. Bu dogrultuda, yapilacak olan
degerlendirmeyi degistirmeyecegdinden, mevcut dosya kapsaminda oyun oynama
araglarina dair kesin bir ilgili Orin pazar tanimi yapilmasina gerek olmadigi
degerlendirilmigtir.

Bununla birlikte, dosya kapsaminda oyun oynama araclarina yonelik olarak yapilacak
degerlendirmeler, iglem taraflarinin faaliyet gosterdigi ve islemin etki doguracagi
dusunulen konsol oyunculugu ve bulut oyunculugu varsayimsal pazarlari dikkate
alinarak gercgeklestirilmigtir.

G.6.1.4. Lisansh Uriin Satisi

Lisansli Grln satisi, tuketicilere sunulan nihai bir Grinun pargasi olarak Uzerinde fikri
mulkiyet haklari bulunan taninmis bir ticari markanin, logonun veya gorselin
kullaniimasini igeren ticari bir uygulamadir. Yuksek farkindalik ve populerlik dizeyleri
gibi faktorlerin etkisi ile video oyunu serileriyle iligkili bircok karakter ve goérintd,
oyuncaklar, aksesuarlar, giysiler, kitaplar vb. gesitli ticari Urlnlerin Gretimi igin
lisanslanabilmektedir. Oyunlarla ilgili lisansli Grin satigi, giyimden ev esyalarina,
elektronik aksesuarlardan filmlere oldukg¢a genis bir Grln yelpazesini kapsamaktadir.

Basvuruda oyunla ilgili lisansh Grun satigi igin lisans hakki verenlerin, ayni zamanda
oyunla ilgili olmayan igerik haklarini lisanslayan, kendi icerik haklarini kullanan veya
icerigi kamuya acik alanlarda kullanan ticari Grtinlerin Ureticileri ve/veya perakendecileri
ile rekabet ettigi ifade edilmektedir. Bununla birlikte, taraflarin lisansh Grin satigi
alanindaki faaliyetlerinin sinirli oldugu belirtimekte; kuresel dizeyde 2020 yilinda
MICROSOFT un oyunla ilgili perakende satislarindan (.....) ABD Dolar’'ndan daha az
gelir elde ettigi, ACTIVISION BLIZZARD'In oyunla ilgili magazacilik satiglarindan (.....)
ABD Dolarr’ndan daha az gelir elde ettigi tahmin edilmektedir. Lisansl urin satigina
iliskin olarak kureselde 2020 yilinda MICROSOFT %(.....); ACTIVISION BLIZZARD ise
%(.....) pazar payina sahiptir.

(100) Ote yandan basvuruda oyunlarla ilgili lisansli Griin satisi pazarina iliskin toplam

blyuklige dair verilerin eksik olmasi nedeniyle taraflarin pazar paylarinin
hesaplanamadidi ancak pazarda oyunla ilgili lisansli Grun satisi yapan ¢ok sayida
blyuk saglayicinin bulundugu ifade edilmistir. Asagida bu saglayicilardan bazilarina
yer verilmektedir:

e NINTENDO: Giyim, oyuncak, kitap ve en buyuk oyunlara iliskin aksesuarlar gibi
arinler sunmaktadir.

e SONY: PlayStation Gear adli magazasi Uzerinden lisansh Grin yapan SONY,
giyim ve aksesuar gibi Grlnler sunmaktadir.

e Epic Games, Inc. (EPIC): Fortnite Shop, EPIC’in giyim, aksesuar, poster ve
dekorasyon gibi genig urun yelpazesinde satis yaptigi magazasidir.
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e Square Enix: Square Enix'in lisansh Urin magazasi, figurler, micevherler,
kitaplar ve giysiler dahil olmak tGzere genis bir Grln yelpazesi sunmaktadir.

e Ubisoft Entertainment SA (UBISOFT): UBISOFT'un lisansli Gran satig
magazasi, giyim urunleri, ev esyalari ve diger aksesuarlari igeren urlnler
sunmaktadir.

e Bandai Namco: Bandai Namco'nun mal magazasi, giyim, muzik ve heykelcikler
gibi gesitli ticari GrUnler sunmaktadir.

Oyunlarla ilgili lisansh Gran satisi faaliyetlerinin elektronikten giyime genis bir Grln
yelpazesini kapsadigl anlagiimakta ancak bununla birlikte bu Urin portfoyl dikkate
alinarak her bir uriin 6zelinde ayri bir ilgili Urin pazari tanimlanmasi gerektigine iliskin
herhangi bir kanit bulunmamaktadir. Dunya rekabet otoritelerinin bagvuru konusu islem
ile ilgili degerlendirmelerinde de benzer senaryolar gizilmis ve yapilacak ilgili trin
pazari tanimlarinin rekabet¢i analizin etkilerini degistirmeyecegdinden hareketle pazar
tanimi agik birakilmistir.

Bu dogrultuda, gerek taraflarin lisansli trln satisindan elde ettikleri gelirlerin toplam
gelirleri icerisinde oldukga duslUk bir paya sahip olmasi gerekse de yapilacak olan
degerlendirmeyi degistirmeyecek olmasi nedeniyle, mevcut dosya kapsaminda
oyunlarla ilgili lisansli GrGn satisina dair kesin bir ilgili Grln pazar tanimi yapilmasina
gerek olmadigi degerlendirilmistir. Bununla birlikte, lisansli Grlin satiglar pazarina
yonelik yapilacak degerlendirmeler, Grlnlerin tamaminin tek bir pazarda oldugu kabul
edilerek gergeklegtiriimistir.

G.6.1.5. Gevrim igi Goriintiilii Reklamcilik

Taraflarin faaliyetleri kapsaminda dikkate alinmasi gereken bir diger ilgili Grlin pazarini
gevrim igi goruntulld reklamcilik pazari olusturmaktadir. Oyun yayincilari, bazi oyun
iceriklerinde ¢evrim i¢i goruntulu reklamcilik hizmetleri sunabilmektedir. Bu tur
reklamlar c¢ogunlukla mobil oyunlarda bulunmakta olup, bilgisayar ve konsol
oyunlarinda daha az sayida reklam yer almaktadir.

Taraflarca gevrim igi goruntult reklamcilik pazarinda, oldukga buyuk pazar paylari ile
Meta Platforms, Inc. (META) ve GOOGLE'in lider konumda oldugu, bunlarin yani sira
Unity Ads, Apple Inc. (APPLE), AppLovin, ironSource, Mintegral, TikTok, Vungle,
MOLOCO, Liftoff ve ¢ok sayida baska saglayicinin faaliyet gosterdigi ifade edilmisgtir.
Ayrica cevrim ig¢i goruntult reklamcilik pazarinda giris engellerinin ve girise iligkin
maliyetlerin genellikle dusuk oldugu, giris yapanlar arasinda medya igerik saglayicisi,
teknoloji sirketi veya oyun yayincilari gibi gesitli oyuncularin bulunabilecegi ifade
edilmigtir.

Cevrim ici reklamcilar, en temel duzeyde reklamcilarin reklam yayimlayabilecegi
envanterlere sahip olmak veya bunlari isletmek durumundadir. Ornegin, oyun
reklamcilari bir oyun platformu igletmek ve/veya oyun gelistirmek/yayimlamak
zorundadir. Buradan hareketle, bu sirketler/kisiler basitce envanterlerini borsa
(exchange) velveya SSP platformlari aracihigiyla kullanima sunmakta ve
envanterlerine reklam vyerlestirmeleri i¢cin Uguncu kigilere Ucret odemektedir. Bu
nedenle, bu pazara iliskin giris engelleri asgari diuzeydedir. Bununla birlikte, bazi
sirketler/kigiler, kendi dijital reklamcilik teknoloji birikimlerini (technology stack)
isletmektedir. Bu kigiler igin giris engelleri ve maliyetler, sunulacak reklamlarin tirine,
reklamlarin sunulacagi platforma ve kullanilan veri ile profilin tirine gore
degisebilmektedir.
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Cevrim ici Reklamcilik Sektdr incelemesi On Raporu’'nda’ arama bazli reklamcilik ile
gorantalt reklamciligin  ikame iliskisi degerlendiriimigtir. Bu c¢ergevede sektor
paydaglarinin goruglerine basvurulmus ve dunyadaki diger otoritelerin konuya iligkin
calismalarinda yer alan degerlendirmeler incelenmigtir. Sonug olarak iki reklam tiriinin
cevrim ici reklamcihk sektorl icerisinde farkli alt pazarlar olusturdugu sonucuna
variimigtir.

Bildirim Formu’nda MICROSOFT un, 0&zellikle sahip oldugu MSAN platformu
araciligiyla gevrim igi géruntula reklamcilik hizmeti sundugu; MSAN’'In MSN, Outlook,
Edge ve sinirli sekilde Xbox dahil olmak Gzere MICROSOFT un arama disi 6zelliklerine
envanter sagladigi, ayrica bazi oyunlarin iceriklerinde sinirli olarak goruntalu
reklamcilik hizmeti verdigi ancak MICROSOFT’un bu alanda 6énemli bir gelir elde
etmedigi ifade edilmistir. MICROSOFT’un genel anlamda goruntuli reklamciliga
odaklandigi, gindelik oyunlar ve Xbox konsolu gosterge tablosu sayfalariyla ilgili olarak
yalnizca sinirh nitelikte reklamcilik faaliyeti bulunurken ACTIVISON BLIZZARD'in
cevrim ici reklamcilik faaliyetlerinin ise MICROSOFT’un oldukga sinirli varlik gosterdigi
mobil oyunlara odaklandigi, dolayisiyla taraflarin tekliflerinin ve sunduklari trinlerin
farklilik goOsterdigi belirtiimektedir. Bununla birlikte hem MICROSOFT hem de
ACTIVISION BLIZZARD’In 2020 yihinda c¢evrim igi goruntuld reklamcilik
faaliyetlerinden elde ettikleri gelirin toplam gelirleri icerisindeki payinin %(.....)'in altinda
oldugu anlasiimaktadir.

Taraflarin  agiklamalari ve dinya rekabet otoritelerinin degerlendirmeleri
dogrultusunda, cevrim ici reklamcilik pazarina iligkin genel olarak arama bazl ve
goruntali reklamcilik seklinde ikili bir ayrimin benimsendigi, oyun ici reklamcilik olarak
olasi Uguncu bir ilgili pazarin tanimlanabileceg@i ancak bdyle bir yaklagimin oldukga dar
bir Grin pazari senaryosu yaratacagi sOylenebilecektir.

Bu dogrultuda, gerek taraflarin ¢gevrim igi goruntulu reklamciliktan elde ettikleri gelirlerin
toplam gelirleri igerisinde oldukca dustk bir paya sahip oldugu gerekse de yapilacak
olan deg@erlendirmeyi degistirmeyecedi dikkate alindiginda, mevcut dosya kapsaminda
cevrim ici goruntulu reklamcihga dair kesin bir ilgili Grin pazar tanimi yapilmasina gerek
gorulmemigtir.

G.6.2. ligili Cografi Pazar

MICROSOFT, SONY ve video oyun sektdrinde faaliyet gosteren diger taraflar
bakimindan pazarlarin cografi sinirlarini belirleyici temel unsur, geleneksel pazarlara
benzer sekilde, faaliyetlerin yurutaldigu cografi alandir. Ancak bu noktada dosya
konusu bakimindan iglemden etkilenen yatay ve dikey pazarlarin geleneksel
pazarlardan ayrisan yonleri o6nem kazanmaktadir. MICROSOFT, oyunun
gelistiriimesinden ve yayimlanmasindan baslayarak oyun dagitimi, coklu oyun abonelik
hizmetleri, bulut tabanli oyun hizmetleri gibi sektérin hemen her alaninda faaliyet
gOstermektedir. Bu faaliyetlerine ek olarak MICROSOFT’un cevrim igi reklamcilk
alaninda ve ¢evrim igi lisansli Urin magazasi “microsoftmerchandise.com” araciligi ile
lisansli Urin satisi alaninda da hizmet verdigi gorulmektedir. ACTIVISION
BLIZZARD’In ise ana faaliyetleri oyun gelistirme, yayimlama ve dagitimi olarak ele
alinabilecektir.

Yukarida yer verilen bilgiler 1s1dinda, iglemin oyun gelistiren/yayimlayan, oyun dagitimi
asamasinda faaliyetleri bulunan, oyun platformlari bakimindan hizmet veren, bulut

70 Cevrim igi Reklamcilik Sektdr incelemesi On Raporu, https://www.rekabet.gov.tr/Dosya/1-cevrimici-
reklamcilik-on-raporu.pdf, s. 59-64, Erisim Tarihi:03.07.2023.
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Uzerinden oyun hizmetleri sunan, oyunlar bakimindan abonelik hizmetleri sunan tim
taraflari 6nemli dlglude etkileyecek bir islem oldugu ifade edilebilecektir. Bu sonuglar
Is1Iginda tuketiciler bakimindan da bu hizmetlerin kullanimi noktasinda énemli etkilerin
dogmasi beklenebilecektir.  Tuketicilerin, filen ikamet ettikleri/bulunduklari
Ulkeden/konumdan bagimsiz g¢evrim ici video oyun hizmetlerinden faydalanmalari
mumkundur. Ancak oyun sektoru icin kullanici tercihleri buylik énem arz etmektedir.
Kullanici tercihleri ile sekillenen oyun hizmetleri, kiresel gapta sunuluyor olmasina
ragmen bolgesel farkliliklarin dogdugu goérulmektedir. CoD oyunu tim dinyada uzun
zamandir ilk bes sirada yer aliyor olmasina ragmen Turkiye pazari bakimindan
FIFAnin yillardir liderligini koruyor olmasi bu bakimdan 6rnek olarak gosterilebilecektir.

Basvuruda ilgili cografi pazarin kiresel olarak kabul edilmesi gerektigi; ¢cogu oyun
yayincisinin dinya ¢apinda dagitim igin (olasi yerellestirmelere tabi olarak) genellikle
bir video oyununun bir strimdna drettigi ve 6nemli fiyat farkliliklari olmadigi
belirtiimigtir. Oyun yayincilarinin, eskiden yaptiklarinin aksine, oyunlarinin
yerellestiriimesini, oyun gelistirme sirecinin bir pargasi olarak daha fazla dahil ettigi,
gunumuzde ¢ogu buyuk oyunun, dinya ¢apinda 40'tan fazla dilde piyasaya suruldugd,
ayrica, dijital dagitim kanallarinin, sinir 6tesi kisittamalar olmaksizin duinyanin her
yerinde mevcut oldugu, ayni oyun yayincilarinin tim buyuk bdlgelerde rekabet ettikleri
ifade edilmistir. Donanim agisindan ise; (i) Turkiye dahil olmak Gizere Avrupa genelinde
onemli bir fiyat farkinin bulunmadigu, (ii) Avrupa boélgesi genelinde saglanan konsollarin
teknik olarak esdeger oldugu ve (iii) dinya ¢apinda konsollarin sinir 6tesi satislarinda
higcbir engel bulunmadigi (ve c¢evrim ic¢i dagitimin blyUmesinin bu tur satislan
kolaylastirdidi) belirtilmistir.

Dolayisiyla, bagvuru konusu iglemin amaglari dogrultusunda, tedarik kaynaklarina
erisim, pazarlama, satis ve fiyatlandirma kosullarinin cografi bolgeler arasinda
homojen oldugu gergegi de dikkate alinarak, ilgili cografi pazarin dunya ¢apinda olacak
sekilde tanimlanabilecegi belirtilmistir.

Kurulun emsal kararlari’* ve diger rekabet otoritelerinin isleme iliskin kararlari
incelendiginde cografi pazarin kuresel olarak tanimlandigi durumlarin oldukg¢a sinirh
oldugu gorulmektedir.

ilgili cografi pazar, rekabet kosullarinin homojen oldugu bélge olarak ifade edilebilir. Bu
pazarlarin belirlenmesinde Urun ve faaliyetlerin bolgelere gore farkliliklari dikkate
alinmaktadir. Mevcut dosya kapsaminda ilgili Grinlerin dagitimi, pazarlanmasi, satisi
ve fiyatlandinimasi tum Turkiye ¢capinda genel olarak benzer nitelik arz ettiginden ilgili
cografi pazar “Turkiye” olarak belirlenmistir. Bununla birlikte, bircok yayincinin
genellikle dunya ¢apinda dagitim igin video oyunlarini tek bir versiyon olarak Gretmesi
ve bolgeler arasinda o6nemli fiyat farkliliklarinin olmamasi, oyunlarin buylk
¢ogunlugunun global olarak piyasaya surulmesi ve 40’tan fazla dilde oynanabiliyor
olmasi, dijital dagitim kanallarinin sinir 6tesi kisitlamalara tabi olmamasi, ayni oyun
yayincilarinin tim buyuk bolgelerde rekabet etmeleri gibi hususlardan hareketle; dosya
kapsaminda yapilan inceleme ve degerlendirmelerde, kuresel pazarlar da dikkate
alinmistir.

G.7. Degerlendirme
G.7.1. iglemin Niteligi Ve Bildirim Yiikiimluliigi

7t Kurulun 02.06.2011 tarihli ve 11-33/724-227 sayili, 06.07.2011 tarihli ve 11-41/870-272 sayili
kararlari.
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2010/4 sayih Teblig’in 5. maddesinin birinci fikrasinda, “Kontrolde kalici degisiklik
meydana getirecek sekilde; Bir veya daha fazla tesebbiisiin tamaminin ya da bir
kisminin dogrudan veya dolayli kontroliiniin, hisse ya da mal varliginin satin
alinmasiyla, s6zlesmeyle veya diger bir yolla bir ya da daha fazla tesebbiis veya
hélihazirda en az bir tegsebblisii kontrol eden bir ya da daha fazla kigi tarafindan
devralinmasi, Kanunun 7. maddesi kapsaminda birlesme veya devralma islemi sayilir.”
hikmune yer verilmigstir. Bildirim konusu islem neticesinde ACTIVISION BLIZZARD,
MICROSOFT’un %100 istiraki halini alacak ve tek kontrolune altina girecektir. Kontrol
degisikligine neden olacak bu islemin 2010/4 sayili Tebli§g kapsaminda bir devralma
islemi oldugu anlasiimistir.

2010/4 sayih Teblig’'in 4. maddesinin birinci fikrasinin (e) bendinde teknoloji
tesebbusleri  “Dijital platformlar, yazillm ve oyun yazilimi, finansal teknolojiler,
biyoteknoloji, farmakoloji, tarim kimyasallari ve saglik teknolojileri alanlarinda faaliyet
gbsteren tesebblsleri veya bunlara iliskin varliklari” ifade edecek sekilde
tanimlanmistir.

Taraflarin ciro bilgileri dikkate alindiginda, 2010/4 sayili Teblig’'in 7. maddesinin (a) ve
(b) bendinde belirtilen ciro esiklerinin asiimadigi goérilmektedir. Bununla birlikte, devre
konu ACTIVISION BLIZZARD’In oyun gelistrme ve yayimlama alaninda faaliyet
gosterdigi ve bu nedenle teknoloji tesebbisl niteliginde oldugu, dolayisiyla 2010/4
saylli Teblig'in 7. maddesinin ikinci fikrasi kapsamina dahil olacagi anlasiimistir.
2010/4 sayih Teblig'in 7. maddesinin ikinci fikrasi uyarinca, teknoloji tesebbuslerinin
devralinmasina iligkin iglemlerde devre konu tesebbis bakimindan ayni maddenin
birinci fikrasinda dizenlenen ciro esikleri aranmayacagindan bildirim konusu islemin
izne tabi oldugu sonucuna ulagiimigtir.

G.7.2. Yogunlagsma Degerlendirmesi

4054 sayili Kanun’un 7. maddesi “bir ya da birden fazla tesebbdisiin basta hakim durum
yaratilmasi ya da mevcut bir hakim durumun glglendiriimesi olmak (izere llkenin
bitinu yahut bir kisminda herhangi bir mal veya hizmet piyasasindaki etkin rekabetin
6nemli blglide azaltiimasi sonucunu doguracak sekilde birlesmeleri veya herhangi bir
tesebblstlin ya da kiginin diger bir tesebblisiin mal varligini yahut ortaklik paylarinin
timdind veya bir kismini ya da kendisine ybnetimde hak sahibi olma yetkisi veren
araclari, miras yoluyla iktisap durumu hari¢ olmak lizere, devralmasi hukuka aykiri ve
yasaktir.” hUkmuand amirdir. Mevcut veya potansiyel rakipler arasindaki birlesme ve
devralma islemlerinin degerlendiriimesinde dikkate alinacak genel ilkeler Yatay
Birlesme ve Devralmalarin Degerlendiriimesi Hakkinda Kilavuz'da (Yatay Kilavuz);
farkli ilgili Grun pazarinda faaliyet gosteren tesebbusler arasinda gergeklesen birlesme
ve devralma islemlerinde g6z 6nudnde bulundurulacak ilkeler ise Yatay Olmayan
Birlesme Devralmalarin Degerlendiriimesi Hakkinda Kilavuz'da (Dikey-Konglomera
Kilavuz) aciklanmaktadir.

Dosya kapsaminda, iglem taraflarinin faaliyetleri kapsaminda dikkate alinan ilgili Grin
pazarlarini ve bu faaliyetler/pazarlar arasinda s6z konusu olan yatay ve/veya dikey
ortusmeleri gosteren tabloya asagida yer verilmistir.

Tablo-1: Yogunlagma islemi Kapsaminda Yatay ve Dikey Etkilenen Pazarlar

ilqili Uriin Pazar: MICROSOFT un Faaliyet ACTIVISION BLIZZARD’In Yatav/Dike
9 Gésterdigi Faaliyet Gosterdigi yIDIKey
Oyu\r; Geligtirme ve v v Yatay
ayimlama
Oyun Dagitimi v v Yatay/Dikey
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Konsol Donanimi ve .
v
Bulut Oyunculugu Dikey
Lisansli Uriin Satisi v v Yatay
Cevrim i¢i Goruntilu
Reklamcilik d v Yatay

(121) islem taraflarinin faaliyetlerinin “Oyun Gelistirme ve Yayimlama’,

” 13

Oyun Dagitim/”,

“Lisansli Urlin Satig1” ve “Cevrim ici Goruntili Reklamcilik” pazarlari bakimindan
yatay, “Konsol Donanimi ve Bulut Oyunculugu” ile “Oyun Dagitimi” pazarlari
bakimindan ise dikey olarak ortustugu gorulmektedir. Bahse konu etkilenen pazarlar
baglaminda islem taraflarinin konumlarina iligskin genel bir bakis saglanmasi amaciyla
asagidaki tablolarda, taraflarin kiresel 6lgekte ve Turkiye’'de satis degeri bazinda elde
ettikleri pazar paylarina yer verilmistir.

Tablo-2:Taraflarin Etkilenen Pazarlardaki Satis Degeri Bazinda Kiresel Pazar Paylari (%)

Etkilenen Pazar Tesebbis 2018 | 2019 2020 2021
Oyunlarin Gelistirilmesi ve MICROSOFT (o) (...) (D) (D)
Yayimlanmasi (Bilgisayar ve ACTIVISION BLIZZARD (o) (...) (D) (D)
Konsol) Toplam (....) (.....) (....) (.....)
Oyunin Gelslrimesiv ACTVISION BLZZARD | ()| (0 () (o)

Toplam (.....) (.....) (.....) (.....)
MICROSOFT (.....) (.....) (.....) (.....)
Dijital Oyun Dagitimi ACTIVISION BLIZZARD (.....) (.....) (.....) (.....)
Toplam (.....) (.....) (.....) (.....)
Konsol Donanimi Pazari MICROSOFT () (ennr) () ()
MICROSOFT (.....) (.....) (.....) (.....)
Lisansli Uriin Satisi Tedariki ACTIVISION BLIZZARD (.....) (.....) (.....) (.....)
Toplam (.....) (.....) (.....) (.....)
MICROSOFT (.....) (.....) (.....) (.....)
Cevrim ici Goruntili Reklamcilk ACTIVISION BLIZZARD (....) (....) (....) (....)
Toplam (.....) (.....) (.....) (.....)

Kaynak: Tesebbuslerden Elde Edilen Bilgiler

Tablo-3:Taraflarin Etkilenen Pazarlardaki Satis Degeri Bazinda Turkiye Pazar Paylari (%)

Etkilenen Pazar Tesebbls 2018 | 2019 2020 | 2021

L . MICROSOFT () () () | (Geld)
sgslr:"qal‘;':mc;i':igﬁ'l'gi‘::;;’fve Konsol) | ACTIVISIONBLIZZARD | (o) | (o) [ (o) | (o)
Toplam (..) (o) ()] (..

L . MICROSOFT () () () | (Geld)

Oyunlarin Geligtirimesi ve ACTIVISION BLIZZARD | (..) | (.0 (.)] ¢.)
Yayimlanmast (Mobil) Toplam Gl o) o) | G
MICROSOFT () () () | (Geld)

Dijital Oyun Dagitimi ACTIVISION BLIZZARD (... (...) I
Toplam (..) (o) ()] (..

Konsol Donanimi Pazari MICROSOFT (.....) (... () Gl
MICROSOFT () () () | (Geld)

Lisansh Urlin Satigi Tedariki ACTIVISION BLIZZARD (D) (D) ()] (..
Toplam (D) (D) ()] (..

MICROSOFT (... (....) () | (eeld)

Cevrim ici Goruntulu Reklamcihk ACTIVISION BLIZZARD (D) (D) ()] (..
Toplam (D) (D) ()] .

Kaynak: Tesebbislerden Elde Edilen Bilgiler
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G.7.2.1. Yatay Etkilenen Pazarlara iliskin Degerlendirme

Yatay Kilavuz'da da belirtildigi Uzere yatay birlesme ve devralmalar temelde iki sekilde
rekabeti 6nemli 6lclide azaltabilmektedir. Bunlardan ilki, tek tarafli etkiler baglaminda,
islem neticesinde ortaya cikan tesebblsun hakim duruma gelmesi veya hakim
durumunu guglendirmesi; ikincisi ise aralarinda daha once koordinasyon bulunmayan
tesebbuslerin, koordinasyon iginde bulunmalari suretiyle rekabeti dnemli Olgtude
engellemeleridir.

Tek tarafli rekabetgi etkilerin degerlendiriimesinde taraflarin sahip oldugu pazar payi,
yakin rakip olup olmadiklari, musterilerin saglayici degistirme olanaklari, rakiplerin
rekabetgi baski kurup kuramayacaklari ve iglemin énemli bir rekabetci gucu ortadan
kaldirnp kaldirmadigi gibi kriterler belirleyici olmaktadir. Bir devralmanin, ilgili pazarda
hakim durum yaratarak rekabeti dnemli dlgude engelleyecek nitelikte tek tarafli etkilere
yol acgip agmayacagini belirleyen bu faktdrlerin hepsinin birden mevcut olmasi
gerekmemekle birlikte islemin yarattigi etkiler butincul olarak degerlendiriimektedir.

Bir birlesme ya da devralma islemi yoluyla ilgili pazarda faaliyet gdsteren tesebbus
sayisinin azalmasi, pazardaki oyuncularin koordineli davranislarda bulunma ve fiyatlari
yukseltme potansiyelini artirmaktadir. Bu baglamda bir risk dogup dogmadiginin
degerlendiriimesi amaciyla pazardaki yogunlagsma duzeyleri ile pazar yapisinin ortaya
konulmasi gerekmektedir. Koordinasyon olusmasini kolaylastiran pazar kosullari ve
koordinasyonun  surdudrulebilir  olmasini  destekleyen faktorler bu alandaki
degerlendirmede 6ne g¢ikmaktadir. Yatay Kilavuz’da az sayida tesebblsin faaliyet
gosterdigi yogunlasmis pazarlarda koordinasyon olasiliginin daha ylksek oldugu
aciklamasina yer verilmistir.

islem taraflarindan MICROSOFT, cesitli tirlin ve hizmetleri kapsayan; verimlilik ve is
suregleri (productivity and business processes), akilli bulut (intelligent cloud) ve kigisel
bilgi islem (more personal computing) alanlarinda faaliyet gostermektedir.
MICROSOFT bu temel faaliyet alanlari kapsaminda oyun sektériine yonelik olarak;
oyun geligtiriciligi ve yayinciligi, oyun dagitimi, oyunla ilgili lisanslh trln satisi, gevrim
ici goruntuli reklamcilik ve oyun konsolu donanimi pazarlarinda faaliyet
gostermekteyken devre konu tesebbus ACTIVISION BLIZZARD, oyun gelistiriciligi ve
yayincihgl, oyun dagitimi, oyunla ilgili lisansli Grin satisi ve ¢evrim ic¢i goruntulu
reklamcilik pazarlarinda faaliyet gostermektedir. Bu dogrultuda islem taraflarinin; oyun
yayincihgl, oyun dagitimi, oyunla ilgili lisansli Grin satisi ve c¢evrim ic¢i goruntulu
reklamcilik faaliyetleri arasinda yatay 6rtismenin bulundugu gértlmektedir.

G.7.2.1.1. Oyun Gelistirme ve Yayimlama Pazarina Yonelik Degerlendirme

Bir oyunun tasarlanmasini, programlanmasini ve test edilmesini ifade eden oyun
gelistirme ve bu oyunun lisanslanmasini, pazarlanmasini ve dagitimini ifade eden oyun
yayimlama pazarinda MICROSOFT, 24 adet oyun gelistirme stidyosu ve sozlesme
akdettigi GclnclU taraf oyun geligtiricileri araciligiyla bilgisayar, konsol ve mobil
mecralarda, aralarinda Minecraft, The Elder Scrolls ve DOOM’un bulundugu, cesitli
oyunlari gelistirmekte ve yayimlamaktadir. Benzer sekilde ACTIVISION BLIZZARD ise
ug isletim birimi araciligiyla bilgisayar, konsol ve mobil mecralarda aralarinda Call of
Duty, World of Warcraft ve Candy Crush’in da bulundugu oyunlarin gelistiriimesi ve
yayimlanmasi faaliyetlerinde bulunmaktadir.

Yatay Kilavuz'da belirtildigi Uzere rekabet karsiti etkilerin tespiti icin pazar paylari ve
yogunlagsma seviyeleri gibi oncul gdstergeler kullanilabilmekte, ancak bu faktorlerin
yani sira rakiplerin durumu, alici gucu, giris engelleri, igslemin saglayacagi muhtemel
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etkinlikler gibi dengeleyici unsurlarin da dikkate alinmasi gerekmektedir. Mevcut
inceleme kapsaminda pazarin bilgisayar/konsol oyunlari ve mobil oyunlar seklinde
ayrildigi senaryo igin islem taraflarinin ve rakiplerinin 2018-2021 yillarinda satis degeri
bazinda elde ettikleri pazar paylarina asagidaki tablolarda yer verilmistir.

Tablo-4: Kiresel Olgekte Bilgisayar ve Konsol Oyunlari Geligtirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet
Gdsteren Tegsebbuslerin Pazar Paylari (%)

Tesebbls 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT (D) (D) (D) ()
ACTIVISION BLIZZARD (D) (D) (D) ()
TOPLAM - (D) (D) (D) ()
Tencent Holdings
Limited (TENCENT) (or) (or) (or) (or)
EA (D) (D) (D) ()
NINTENDO (D) (D) (D) ()
Take Two (e (D) (D) (.....)
VALVE (D) (D) (D) ()
EPIC () () () (D)
SONY () () () (D)
UBISOFT () () () (D)
Diger () () () (D)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0 100,0

Kaynak: MICROSOFT’tan Elde Edilen Bilgiler

Tesebbuslerin Pazar Paylari (%

Tablo-5: Kiresel Olgekte Mobil Oyun Gelistirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet Gosteren

Tesebbls 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT (..l (.. (....) (....)
ACTIVISION BLIZZARD [ ] I (....) (....)
TOPLAM [ ] I (....) (....)
TENCENT [ ] I (....) (....)
NetEase ()1 (.. (D) (D)
Playrix (.. (.. (.....) (....)
Zynga (..ol (.. (.....) (.....)
Playtika (.01 (.. (.....) (....)
Netmarble (..ol (.. (.....) (.....)
Aristocrat (..ol (.. (.....) (.....)
Bandai Namco (..ol (.. (.....) (.....)
SONY (.01 (.. (.....) (....)
Diger (.01 (.. (.....) (....)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0 100,0

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-6: Turkiye’de Bilgisayar ve Konsol Oyunlari Gelistirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet
Gdsteren Tegebbuslerin Pazar Paylari (%)

Tesebbils 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT (D ] I (.....) (.....)
ACTIVISION BLIZZARD (D ] I (.....) (.....)
TOPLAM (D ] I (.....) (.....)
EA [ ] I (.....) (.....)
VALVE [ ] I (.....) (.....)
TENCENT [ ] I (.....) (.....)
NINTENDO [ ] I (.....) (.....)
Take Two (..l (... (.....) (.....)
Embracer (THQ) — Perfect World (..l (... (.....) (.....)
EPIC [ ] I (.....) (.....)
UBISOFT [ ] I (.....) (.....)
SONY [ ] I (.....) (.....)
Diger [ ] I (.....) (.....)
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TOPLAM | 100,0 | 100,0 | 100,0 | 100,0

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-7: Turkiye’de Mobil Oyun Gelistirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet Gésteren Tesebbuslerin
Pazar Paylari (%)

Tesebbis 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT (D) ()] (.....) (....)
ACTIVISION BLIZZARD (D) (....) (.....) (....)
TOPLAM (....) (....) (.....) (....)
TENCENT (....) (....) (.....) (....)
Zynga (D) ()] (.....) (.....)
FunPlus (D) ()] (.....) (.....)
ByteDance (D) ()] (D) (.....)
IGG () ()] (.....) (....)
Sea () ()] (.....) (....)
Lilith (....) (....) (.....) (....)
Playrix (D) ()] (.....) (.....)
Diger (....) (....) (.....) (....)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Yukaridaki tablolarda yer alan pazar pay! verileri incelendiginde, bilgisayar ve konsol
oyunlari gelistirme ve yayimlama pazarinda Turkiye’'de MICROSOFT’un 2018-2020
déneminde sirasiyla %(.....), %(.....) ve %(.....); ACTIVISION BLIZZARD’In ise ayni
dénemde sirasiyla %(.....), %(.....) ve %(.....) pazar payina sahip oldugu gorulmektedir.
Bu gercevede islem taraflarinin toplam pazar payi1 2018 yili igin %(.....), 2019 yil igin
%(.....) olmakta ve 2020 yilinda %(.....)’e ulasmaktadir. Mobil oyun geligtirme ve
yayimlama pazari bakimindan ise MICROSOFT 2018-2020 déneminde %(.....) pazar
payina sahipken ACTIVISION BLIZZARD ayni dénemde sirasiyla %(.....), %(.....) ve
%(.....) pazar payina sahiptir. Bu ¢ercevede islem taraflarinin toplam pazar payi 2018
yiltigin %(.....), 2019 yiliigin %(.....), 2020 yili i¢in %(.....) olmaktadir.

2021 yih verileri bakimindan MICROSOFT’un bilgisayar/konsol ve mobil mecra ayrimi
igin sirasiyla %(.....) ve %(.....) olan paylari, ACTIVISION BLIZZARD'In sirasiyla %(.....)
ve %(.....) olan paylari ile toplandiginda islem taraflarinin toplam pazar paylar %(.....)
ve %(.....)’e ulagsmaktadir. Yatay Kilavuz'un 18. paragrafinda islem tarafi tesebbuslerin
ilgili pazardaki paylari toplaminin %20’nin altinda olmasi halinde, birlesme isleminin
pazardaki rekabet ortamina olumsuz etkilerinin incelemenin derinlestiriimesini veya
birlesmenin yasaklanmasini gerektirecek dizeyde olmadiginin varsayilabilecegi ifade
edilmektedir. Kaldi ki 2021 yili verilerine gore bilgisayar/konsol oyunlari gelistirme ve
yayimlama pazarinda %(.....) pazar payliyla halihazirda faaliyet gésteren EA ve %(.....)
pazar paylyla faaliyet gosteren VALVE gibi guclu rakipler bulunmaktadir. Benzer
sekilde mobil oyun gelistirme ve yayimlama pazarinda da %(.....) pazar payiyla faaliyet
gosteren TENCENT ve %(.....) pazar paylyla faaliyet gosteren Take-Two Interactive
Software Inc. (Zynga) gibi pazardaki rekabeti tetikleyecek rakiplerin oldugu
gorulmektedir. Bu kapsamda ilgili pazarda MICROSOFT ve ACTIVISION BLIZZARD'in
karsisinda islem sonrasinda ¢ok sayida gugclu rakibin bulunacagi anlasiimaktadir.

Devralmanin kuresel etkileri incelendiginde de Turkiye’deki duruma benzer bir
degerlendirmeyle; islem taraflarinin 2018-2021 yillari arasinda bilgisayar ile konsol
oyunlari geligtirme ve yayimlama pazarinda sirasiyla %(.....), %(.....), %(.....) ve %(.....);
mobil oyun gelistirme ve yayimlama pazarinda ise sirasiyla %(.....), %(.....), %(.....) ve
%(.....) olan toplam pazar paylarinin, islem sonrasi bakimindan rekabet karsiti
endiselere mahal vermeyecek nitelikte oldugu anlasiimaktadir.
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(131) Pazarin bilgisayar, konsol ve mobil seklinde her bir mecra bazinda, ayri ayri
degerlendirildigi senaryo igin islem taraflarinin 2018-2021 yillarinda satis degeri

bazinda elde ettikleri pazar paylarina asagidaki tablolarda yer verilmistir.

Tablo-8: Kiresel Olgekte Bilgisayar Oyunlari Gelistirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet Gosteren

Tesebbislerin Pazar Paylari (%)

Tesebbis 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT (.....) (.....) (....) (.....)
ACTIVISION BLIZZARD (.....) (.....) (....) (.....)
TOPLAM (.....) (.....) (....) (.....)
TENCENT (.....) (.....) (....) (.....)
VALVE (.....) (.....) (....) (.....)
Nexon (.....) (.....) (....) (.....)
NetEase (D) (D) (.....) (.....)
EA (.....) (.....) (....) (.....)
SmileGate (.....) (....) (....) (.....)
Embracer (THQ) — Perfect World (.....) (....) (....) (.....)
Wargaming.net (.....) (.....) (.....) (.....)
Diger (....) (.....) (.....) (....)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT tan Elde Edilen Bilgiler

Tesebbislerin Pazar Paylari (%)

Tablo-9: Kiiresel Olgekte Konsol Oyunlari Gelistirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet Gosteren

Tesebbis 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT (o) () () ()
ACTIVISION BLIZZARD (o) () () ()
TOPLAM (o) () () ()
NINTENDO (o) () () ()
EA (o) () () ()
Take Two (o) () () ()
SONY (o) () () ()
EPIC (o) () () ()
UBISOFT (D) (.nn) () ()
Bandai Namco () (D) (D) (D)
Square Enix () (D) (D) (D)
Diger (D) (.nn) () ()
TOPLAM 100,0 100,0 100,0 100,0

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tesebbdislerin Pazar Paylari (%)

Tablo-10: Turkiye’de Bilgisayar Oyunlari Gelistirme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet Gdsteren

Tesebbis 2018 2019 2020 2021
MICROSOFT () () () ()
ACTIVISION BLIZZARD (...) (...) (...) (....)
TOPLAM () () () ()
VALVE () () () ()
TENCENT () () () ()
EA () () () ()
Embracer (THQ) — Perfect World () (o) (o) (D)
Roblox Corporation (..n) (..r) (....) (.....)
EPIC (....) (....) (....) (....)
Take Two (D) (D) (D) (D)
UBISOFT (....) (....) (....) (....)
Diger (....) (....) (....) (....)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0 100,0

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler
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Tablo-11: Tudrkiye’de Konsol Oyunlari Gelistrme ve Yayimlama Pazarinda Faaliyet Gdsteren
Tesebbdislerin Pazar Paylari (%)

Tesebbis

2018

MICROSOFT

ACTIVISION BLIZZARD

TOPLAM

EA

NINTENDO

Take Two

SONY

EPIC

UBISOFT

Bandai Namco

Square Enix

Diger () (.. () (...
TOPLAM

Kaynak: MICROSOFT’tan Elde Edilen Bilgiler

Pazarin daha dar tanimlandigi bu senaryoda, Turkiye pazar pay! verileri
incelendiginde; 2018-2020 dénemi icin MICROSOFT un bilgisayar oyunlari gelistirme
ve yayimlama pazarindaki pazar paylarinin sirasiyla %(.....), %(.....), %(.....) oldugu,
ACTIVISION BLIZZARD'In pazar paylarinin ise sirasiyla %(.....), %(.....) ve %(.....)
olarak gergeklestigi gorulmektedir. Bu dogrultuda islem taraflarinin bilgisayar oyunlari
gelistirme ve yayimlama pazarindaki toplam pazar paylari, s6z konusu dénem igin
%(.....)’'un altinda kalmaktadir. Konsol oyunlari gelistirme ve yayimlama pazarinda ise
MICROSOFT'un ayni doénem igin pazar paylari sirasiyla %(.....), %(.....) ve
%(.....)olarak gerceklesmisken ACTIVISION BLIZZARD’In pazar paylari sirasiyla
%(.....), %(.....) ve %(.....) olmustur. islem taraflarinin konsol oyunlari gelistirme ve
yayimlama pazarindaki toplam pazar paylari 2018 yili igin %(.....), 2019 yili igin %(.....)
ve 2020 yiliigin %(.....) olmustur.

2021 yih verileri bakimindan MICROSOFT un bilgisayar oyunlari gelistirme ve
yayimlama pazarinda ve konsol oyunlari gelistirme ve yayimlama pazarinda sirasiyla
%(.....) ve %(.....) olan pazar paylari, ACTIVISION BLIZZARD bakimindan sirasiyla
%(.....) ve %(.....) olarak gergeklesmistir. Taraflarin pazar paylar toplandiginda
bilgisayar oyunlari gelistirme ve yayimlama pazarinda ve konsol oyunlari geligtirme ve
yayimlama pazarindaki toplam pazar paylari sirasiyla %(.....) ve %(.....) olmaktadir.
Yatay Kilavuz'un 18. paragrafinda belirtilen hususlarin yani sira ilgili pazarlarda ylksek
pazar payina sahip birgok rakibin bulunmasi, s6z konusu devralma sonucunda
rekabetci endigelerin vicut bulmayacagi kanaatini olusturmaktadir.

Ayni dogrultuda bir degerlendirme ile islem taraflarinin bilgisayar oyunlari gelistirme ve
yayimlama pazar igin sirasiyla %(.....), %(.....), %(.....) ve %(.....); konsol oyunlari
gelistirme ve yayimlama pazari igin sirasiyla %(.....), %(.....), %(.....) ve %(.....) olan
toplam kuresel pazar paylarinin, rekabet karsiti endise dogurmak igin yeterli buyuklUkte
olmadidi ve pazardaki mevcut guglu kuresel oyuncularin yeterli bir dengeleyici gug
olusturacagi degerlendirilmistir.

G.7.2.1.2. Oyun Dagitimi Pazarina Yoénelik Degerlendirme

Gerek devralan MICROSOFT, gerekse devre konu ACTIVISION BLIZZARD oyun
dagitimi pazarinda faaliyet gostermekte, bu dogrultuda dosya konusu islem
kapsaminda tesebbuslerin faaliyetleri bu pazarda yatay olarak értismektedir. Oyun
dagitimi faaliyetleri, fiziksel dagitim ve dijital dagitim kanallarn araciligiyla
gerceklestirimektedir. Basvuruda yer alan bilgiler dogrultusunda, MICROSOFT un,
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mevcut durumda, oyunlarin fiziksel kopyalarini herhangi bir dagitim kanali aracihgiyla,
cevrim igi olarak veya fiziksel magazalarda tuketicilere dogrudan satmadigi
anlasiimaktadir. MICROSOFT’un ge¢miste bilgisayar ve konsol donanim ile
yazilimlarinin satigini yaptigi fiziksel magazalari bulunmus olsa da, Haziran 2020’de
bu magazalarinin tamamini kapatarak fiziksel magaza veya Vvitrinlerinin
bulunmayacagini duyurmustur. Bununla birlikte MICROSOFT, birinci taraf dijital
vitrinler aracihgiyla sattigi oyunlarin, fiziksel kopyalarinin satisini da durdurmustur.
MICROSOFT, dijital dagitim alanindaki faaliyetlerini ise; Microsoft Store (Windows
bilgisayarlarda birinci ve Gglncl taraf bilgisayar ve konsol oyunlarinin sunuldugu
uygulama magazasi), Xbox Store (Xbox konsollari veya bir web tarayicisi araciligiyla
erigilebilen ve Xbox markasi altindaki uygulama magazasi) ve Bethesda.net
(BETHESDA tarafindan geligtirilen bilgisayar oyunlarinin sunuldugu dijital magaza)
araciligiyla gerceklestirmektedir.

ACTIVISION BLIZZARD da MICROSOFT gibi oyunlarin dijital dagitimi alaninda
faaliyet gostermekte; fiziksel magazalar ya da perakende satis yerleri isletmemekte ve
oyunlarinin fiziksel kopyalarini dijital vitrinler araciligiyla satmamaktadir. Dijital dagitim
faaliyetlerini ise Blizzard igeriginin ve secilen Activision igeriginin dijital dagitimini
kolaylastiran bir dijital uygulama olan Battle.net araciligiyla bilgisayar oyunlarinin dijital
dagitimi alaninda gergeklestirmektedir. Ote yandan Battle.net mobil cihazlar igin bir
uygulama olsa da mobil oyunlarin indirilmesini saglamamakta, yalnizca oyuncularin
diger oyuncular ile baglanti ve iletisim kurmasi icgin bir platform gérevi gérmektedir.
Bildirim Formu’nda yer alan bilgilere goére, ACTIVISION BLIZZARD Battle.net veya
baskaca bir yerde Uglincl taraf oyunlari satmamaktadir.

Dosya kapsaminda, oyun dagitimi pazarina yonelik ilgili Grin pazari belirlenirken
oncelikle fiziksel oyun dagitimi ve dijital oyun dagitimi ayrimi dikkate alinmig; taraflarin
fiziksel dagitim kanalinda faaliyetlerinin bulunmamasi sebebiyle, dijital oyun dagitimi
pazari temel alinmistir. Bu kapsamda yapilacak degerlendirmeler de taraflarin dijital
dagitim pazarindaki faaliyetleri odaginda gercgeklestirilecektir. Rekabet hukuku
analizlerinde belirli bir piyasada pazar gucunun tespitinde kullanilan en onemli
gosterge, incelenen tesebblsun ve rakiplerinin ilgili pazardaki paylaridir. Mevcut dosya
bakimindan da dijital dagitim pazarina yonelik degerlendirmede ilk olarak taraflarin ve
bu pazarda faaliyet gosteren rakiplerinin pazar paylari incelenmistir.

Dijital oyun dagitimi pazarinda faaliyet gosteren tesebbuslerin hem klresel olgcekte
hem de Turkiye’de elde ettikleri satis degeri bazinda hesaplanan pazar paylarina
asagidaki tablolarda yer verilmistir.

Tablo-12: Kiresel Olgekte Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet Gésteren Tesebblislerin Pazar
Paylari (%)

Tesebbis 2019 2020 2021
MICROSOFT (....) (.....) (....)
ACTIVISION BLIZZARD (....) (.....) (....)
TOPLAM (....) (.....) (....)
APPLE (....) (.....) (....)
GOOGLE (....) (.....) (....)
SONY (....) (.....) (....)
TENCENT (....) (.....) (....)
VALVE (....) (.....) (....)
NINTENDO (....) (.....) (....)
NetEase (.....) (.....) (.....)
EA (....) (.....) (....)
Nexon (.....) (.....) (.....)
EPIC (....) (.....) (....)
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NCSoft () (er) ()
UBISOFT () (...) ()
Square Enix (e (D) (.....)
Diger () (...) ()
TOPLAM 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-13: Turkiye’'de Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet Gosteren TesebbUslerin Pazar Paylari
(%)

Tesebbls 2019 2020 2021
MICROSOFT (.....) (.....) (cenr))
ACTIVISION BLIZZARD (....) (....) (.....)
TOPLAM (.....) (.....) (.....)
APPLE (.....) (.....) (.....)
GOOGLE (.....) (.....) (.....)
VALVE (.....) (.....) (.....)
SONY (.....) (.....) (.....)
TENCENT (.....) (.....) (D)
EA (.....) (.....) (D)
EPIC (.....) (.....) (....)
Square Enix (.....) (.....) (....)
UBISOFT (.....) (.....) (D)
NINTENDO (.....) (.....) (D)
CD Projekt S.A. (CDP) (.....) (.....) (.....)
NCSoft (... (.....) (....)
Nexon (.....) (cerr) (....)
Jagex () (.....) (D)
En Masse Entertainment (.....) (.....) (.....)
Trion Worlds () (.....) (D)
CCP Games () (.....) (D)
Turbine, Midway Games (.....) (.....) (.....)
Diger (.....) (.....) (D)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Yukaridaki tablolarda goruldigu uzere, oyunlarin dijital dagitimina iliskin olarak,
taraflarin kendi dijital vitrinleri aracihiiyla elde ettikleri toplam pazar paylari 2021
yilinda kuresel olarak %(.....), Turkiye’de ise %(.....) olmustur. Bununla birlikte, son U¢
yilda bu oran surekli olarak kiresel dizeyde %(.....)’'un, Turkiye icin ise %(.....)'un
altinda gergeklesmistir. Dikkat ¢eken bir diger husus ise, taraflarin, TENCENT ve
VALVE (Steam) gibi oyun yayincisi ve gelistiricisi tesebbusler tarafindan isletilen birgcok
diger dijital vitrin ile ve diger buyuk eglence sirketleri (AMAZON, GOOGLE, Netflix,
META) de dahil olmak Gzere ¢ok sayida tesebbus ile rekabet icinde olduklaridir.

Taraflarin faaliyetleri dogrultusunda ilk asamada odaklanilan dijital oyun dagitimi kanali
kapsaminda yapilan ilgili Grin pazari degerlendirmesinde dikkate alinan bir diger faktor
ise oyuna erisim yontemleri olmustur. Bu kapsamda, dijital dagitim kanalinin, oyunlarin
oynandigi oyun donanimi temel alinarak ayristirilabilecegi ve her bir oyun donaniminin
ayri birer ilgili GrGin pazari olarak tanimlanabilecedi sonucuna ulasiimistir. Dolayisiyla,
yukarida yer verilen ve bilgisayar, konsol ve mobil mecralarin tamamini kapsayacak
sekilde ele alinan dijital dagitim pazarina iliskin genel bakisin yani sira, taraflarin her
bir alt pazarda elde ettikleri pazar paylarina da bakilmasi gerekmektedir.

islem taraflarinin  sunduklari Griinlerin  birbirinden farklilasmasi da yapilacak
degerlendirmelerin s6z konusu alt pazarlar nezdinde ayrica gergeklestiriimesini gerekli
kilmaktadir. ACTIVISION BLIZZARD, dijital magazasi araciliiyla yalnizca bilgisayar
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oyunlari sunarken MICROSOFT'un dijital dagitimdan elde ettigi gelirlerin buylk
¢ogunlugu konsol oyunlarina iligkin dagitim faaliyetlerinden olugmaktadir. Nitekim
MICROSOFT’un 2019-2021 yillarinda dijital oyun dagitimi faaliyetlerinden elde ettigi
gelirler icinde konsollar i¢in oyun dagitimindan elde ettigi gelirlerin payi kuresel dlgekte
%(.....) araliginda gerceklesirken, Turkiye'de %(.....)'in Uzerinde seyretmistir.

(142) Asagidaki tablolarda, bilgisayar, konsol ve mobil mecralar 6zelinde dijital oyun dagitimi
pazarinda faaliyet gosteren tesebbuUslerin satis degeri bazinda elde ettikleri pazar
paylarina yer verilmistir.

Tablo-14: Kiresel Olgekte Bilgisayarlar igin Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet Goésteren
Tesebbdislerin Pazar Paylari (%)

Tesebbis 2019 2020 2021
MICROSOFT (D) (D) ()
ACTIVISION BLIZZARD (D) (D) ()
TOPLAM (D) (D) ()
TENCENT (D) (D) ()
VALVE () () ()
NetEase () (o) (D)
Nexon () (o) (D)
EA () () ()
EPIC () () ()
NCSoft () () ()
UBISOFT () () ()
Square Enix () (o) (D)
CDP () () ()
GOOGLE () () ()
Jagex () (o) (D)
En Masse Entertainment () (o) (D)
Trion Worlds () (o) (D)
CCP Games () (o) (D)
Turbine, Midway Games () (o) (.....)
Antstream () (o) (D)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-15 Turkiye’de Bilgisayarlar i¢in Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet GOsteren Tegebbuslerin
Pazar Paylari (%)

Tesebbls 2019 2020 2021
MICROSOFT (....) (.....) (ennd)
ACTIVISION BLIZZARD (.....) (.....) (....)
TOPLAM (....) (.....) (ennd)
VALVE (.....) (.....) (....)
TENCENT (.....) (.....) (....)
EA (.....) (.....) (....)
EPIC (.....) (.....) (....)
UBISOFT (.....) (.....) (....)
Square Enix (.....) (.....) (.....)
CDP (....) (.....) (....)
NCSoft (....) (.....) (....)
Nexon (.....) (.....) (.....)
Jagex (.....) (.....) (.....)
En Masse Entertainment (.....) (.....) (.....)
Trion Worlds (.....) (.....) (.....)
GOOGLE (....) (.....) (....)
CCP Games (.....) (.....) (.....)
Turbine, Midway Games (.....) (.....) (.....)
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TOPLAM | 100,0 | 100,0 | 100,0
Kaynak: MICROSOFT’tan Elde Edilen Bilgiler

Yukaridaki tablolarda gérildigu tzere, MICROSOFT un bilgisayarlar igin dijital oyun
dagitimi pazarinda elde ettigi pazar paylari 2019-2021 yillar1 arasinda kuresel dlgekte
sirasiyla %(.....), %(.....) ve %(.....); Turkiye’de ise ¢ok daha duslk oranlarda
seyrederek sirasiyla %(.....), %(.....) ve %(.....) olmustur. ACTIVISION BLIZZARD'’In
ilgili Urun pazarindaki paylarina bakildiginda; 2019-2021 yillari arasinda kuresel
Olcekte sirasiyla %f(.....), %(.....) ve %(.....); Turkiye'de ise sirasiyla %(.....), %(.....) ve
%(.....) olarak gercgeklestigi gorulmektedir. Taraflarin bahse konu pazardaki toplam
pazar paylarinin ilgili donemde surekli olarak kuresel dizeyde %(.....)'nin, Turkiye’de
ise %(.....)'in altinda kaldigi dikkat gekmektedir. Bununla birlikte, oyun gelistiricisi ve
yayincisi olarak da faaliyet gosteren TENCENT ve VALVE’In bu pazarda islem
taraflarina kiyasen daha gugli bir konumda bulunduklari, gerek kuresel Olgekte
gerekse Turkiye 6zelinde pazarin %(.....)’sinden fazlasini ellerinde bulundurduklari
gorulmektedir. Dolayisiyla, MICROSOFT ve ACTIVISION BLIZZARD’In kargisinda
hem sayica fazla hem de oldukga guglu rakiplerin mevcut oldugu gorulmektedir.

Ote yandan, konsollar icin dijital oyun dagitimi pazarinda ise daha 6nce de belirtildigi
uzere iglem taraflarindan yalnizca MICROSOFT un bu alanda faaliyetinin bulunmasi
sebebiyle islem sonrasinda bu pazara yonelik yatay etkiler bakimindan bir endisenin
ortaya ¢ikmayacag! degerlendiriimektedir. MICROSOFT un bu pazardaki konumuna
bakildiginda ise 2021 yilinda kiresel dlgekte %(.....) olan pazar payinin, Turkiye'de
%(.....) duzeyinde gerceklestigi gorulmektedir.

Tablo-16: Kiresel Olgekte Konsollar igin Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet Gosteren
Tesebbuislerin Pazar Paylari (%

Tesebbls 2019 2020 2021
MICROSOFT () (..n) (..r)
SONY () (..n) (..r)
NINTENDO () (..n) (..r)
EA () (.nn) ()
Square Enix (.....) (.....) (.....)
Toplam 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-17: Turkiye’de Konsollar i¢in Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet Gdsteren Tegebbuslerin
Pazar Paylari (%)

Tesebbls 2019 2020 2021
MICROSOFT () () (D)
SONY () () (D)
Square Enix () (o) (D)
NINTENDO () () (D)
EA () () (D)
TOPLAM 100,0 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Bu basglik altinda ele alinan son ilgili riin pazari, mobil cihazlar igin dijital oyun dagitimi
pazaridir. islem taraflarindan ne MICROSOFT’un ne de ACTIVISION BLIZZARD'In
mobil cihazlar igin herhangi bir dijital oyun dagitimi faaliyeti bulunmamasi sebebiyle
islem sonucunda ilgili pazarda yatay etkiler kapsaminda herhangi bir endisenin
olusmayacagi degerlendirilmistir. Mobil cihaz oyunlarina yonelik olarak kullanabilecek
tek dagitim kanalinin igletim sisteminin kendi uygulama magazasi olmasi sebebiyle, bu
pazar APPLE ve GOOGLE tarafindan domine edilmektedir. Nitekim s6z konusu
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tesebbulslerin asagidaki tablolarda yer verilen pazar paylari da bu durumu teyit

etmektedir.

Tablo-18: Kiiresel Olgekte Mobil Cihazlar igin Dijital Oyun Da@itimi Pazarinda Faaliyet Gésteren

Tesebbdislerin Pazar Paylari (%)

Tesebbis

2019

2020

2021

APPLE

GOOGLE

Diger

TOPLAM
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-19: Tirkiye'’de Mobil Cihazlar icin Dijital Oyun Dagitimi Pazarinda Faaliyet Goésteren
Tesebbdislerin Pazar Paylari (%)

Tesebbis 2019 2020 2021
APPLE (i0S) (....) (....) (.....)
GOOGLE (Android) (....) (....) (.....)
Diger (....) (....) (.....)
TOPLAM 100,00 100,00 100,00

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Yukarida yer verilen bilgiler dogrultusunda; her bir oyun donanimi (bilgisayarlar,
konsollar ve mobil cihazlar) bakimindan ayri ayri bakildiginda, taraflarin faaliyetlerinin
yalnizca bilgisayarlar igin dijital oyunlarin dagitimi pazarinda ortustugu ancak bildirim
konusu islem neticesinde taraflarin bu pazarda dinya ¢apinda %(.....)’ye ulasacak
toplam pazar paylarinin, Turkiye 6zelinde %(.....) dizeyinin altinda kalacagi
gorulmektedir. Bununla birlikte, bilgisayarlar icin dijital oyun dagitimi pazarinda faaliyet
gOsteren ¢ok sayida tesebbus bulunmakta ve bunlarin arasinda oyun gelistiricisi ve
yayincisi olarak faaliyet gosteren TENCENT ve VALVE gibi pazarda guglu konumda
bulunan tesebbusler de yer almaktadir. Ayrica son bes yilda pazara ¢ok sayida yeni
giris gergeklestigi (Amazon-Luna, Epic Games Store, Verizon Gaming, Apple-Arcade)
de bilinmektedir.

Tdm bu hususlar dogrultusunda, iglem taraflarinin oldukga sinirli dizeyde pazar
paylarinin olmasi ve rekabetci baski kurabilecek konumda ¢ok sayida rakibin
bulunmasi da dikkate alindiginda, bildirim konusu islemin, yatay ortismenin
gerceklestigi oyun dagitimi pazarinda hem tek tarafli etkiler hem de koordinasyon
dogurucu etkiler bakimindan rekabetin 6nemli dlgude azaltilmasi sonucunu doguracak
nitelikte olmadigi kanaatine ulasiimigtir.

G.7.2.1.3. Lisansh Uriin Satis1 Pazarina Yénelik Degerlendirme

Bildirime konu islem kapsaminda taraflarin hem kiresel dlgekteki hem de Turkiye’deki
faaliyetleri arasinda yatay ortisme bulunan pazarlardan biri de lisansli Urin satigi
pazaridir. MICROSOFT, kendi c¢evrim i¢ci lisansli  Grin  magdazasi
microsoftmerchandise.com araciligiyla giyim, ev esyasi ve teknolojik urtnler gibi bircok
uran sunmakta, ozellikle Xbox markasiyla ilgili giyim, dovme ve oyuncak gibi ticari
urinler satmaktadir. MICROSOFT ayrica, ticari markalarini ve logolarini Gguncu
taraflara lisanslayarak telif tcreti almaktadir. ACTIVISION BLIZZARD ise World of
Warcraft, Overwatch ve Starcraft dahil olmak Gzere Blizzard’in oyunlari ile ilgili Grinleri
cevrim ici magazasi gear.blizzard.com araciligiyla satmaktadir. Buna ek olarak, oyun
basliklariyla ve lisanslanmalariyla ilgili olarak dinya c¢apindaki lisans sahipleriyle
birlikte calismakta ve bu lisans sahiplerinden telif Gcreti almaktadir.

Oyunlarla ilgili lisanslh Grin satigi, giyimden ev esyalarina, elektronik aksesuarlardan
filmlere kadar oldukga genis bir trlin yelpazesini kapsamaktadir. Bildirim Formu’nda,
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oyunla ilgili lisansh Grln satigi i¢in lisans hakki verenlerin, ayni zamanda oyunla ilgili
olmayan igerik haklarini lisanslayan, kendi igerik haklarini kullanan veya icerigi kamuya
acik alanlarda kullanan ticari Grlnlerin Ureticileri ve/veya perakendecileri ile rekabet
ettigi ifade edilmektedir. Ayrica sinema filmleri, televizyon, spor kulupleri ve
karakterlerle ilgili lisansli haklar da dahil olmak Uzere diger turlerdeki igerikler de
rekabet edilen unsurlar arasinda sayillmaktadir. llgili pazarin bu genis kapsamina
karsin, taraflarin lisansli Grln satisi alanindaki faaliyetlerinin ise oldukc¢a sinirli oldugu
belirtiimektedir.

islemin sdz konusu pazar lizerindeki etkilerini degerlendirebilmek lizere éncelikle islem
taraflarinin ve rakiplerinin pazardaki konumu ve bu c¢ercevede pazar paylari
incelenmigtir. Taraflar, lisansli Griin satisi pazarina iligkin toplam blyUklige dair
verilerin eksik olmasi nedeniyle Turkiye'de ve kuresel Olgekte lisansli Grln satigi pazari
icin pazar pay! ve satis deg@eri bilgilerine haiz olmadiklarini belirtmistir. Bununla birlikte,
oyunla ilgili olmayan igerik de dahil olmak Uzere lisansli ticari Grlnlerin satisina iligkin
pazarda taraflarin kiresel dlgekteki toplam pazar paylarinin %(.....)'in altinda kaldig,
Tarkiye'deki toplam pazar paylarinin ise bu orandan ¢ok daha dusuk seviyelerde
gerceklestigi tahmin edilmektedir.”? Sonug olarak, olasi herhangi bir pazar tanimi
altinda da toplam paylarinin %20’nin ¢ok altinda kalacagi ifade edilmektedir. Bu
kapsamda asagidaki tablolarda, taraflarin kiiresel dlgcekte ve Turkiye’de lisansli trin
satigiI pazarinda elde ettigi gelirlere yer verilmigtir.

Tablo-20: Taraflarin Lisansh Uriin Satisi Pazarinda Kiiresel Olgekte Elde Ettigi Gelir (TL)73

Tesebbls 2019 2020 2021
MICROSOFT () () ()
Mojang () (...) (D)
Zenimax () (...) (D)
MICROSOFT TOPLAM () () ()
ACTIVISON BLIZZARD () () ()
Kaynak: MICROSOFT'‘tan Elde Edilen Bilgiler

Tablo-21: Taraflarin Lisansh Uriin Satisi Pazarinda Tirkiye'de Elde Ettigi Gelir (TL)7

Tesebbis 2019 2020 2021
MICROSOFT () () ()
Mojang () (..) (D)
Zenimax () (..) (D)
MICROSOFT TOPLAM (...) (... (...)
ACTIVISON BLIZZARD (...) (....) (...)

Kaynak: MICROSOFT’tan Elde Edilen Bilgiler

Yukaridaki tablolarda, MICROSOFT un lisansl drln satigi pazarinda kuresel Olgekte
2019, 2020 ve 2021 yillarinda sirasiyla; (.....), (.....) ve (.....) TL gelir elde ettigi
gorulmektedir. ACTIVISION BLIZZARD'n ilgili yillardaki gelirleri ise sirasiyla; (.....),
(.....) ve (.....) TL olarak gergeklesmistir. Bunun yani sira taraflar, bu pazardan elde

72 Bildirim Formu’nda Licence Global tarafindan hazirlanan bir rapora dayanilarak taraflarin diinya
capinda elde ettikleri toplam gelirlerin, en blylk 75 kiresel ticari satis hakki lisans vereni tarafindan
kazanilan gelirlerin %(.....)'ine denk gelen deg@erin dahi oldukca altinda oldugu belirtiimistir. “The Top
Global Licensors Report 20227, https://www.licenseglobal.com/rankings-and-lists/top-150-leading-
licensors, Erisim Tarihi: 31.05.2023.

73 [glem taraflarinin ciro bilgilerinin TL cinsinden hesaplanmasinda TCMB’nin 2019 yili igin ortalama
doviz alis kuru olan 1 ABD Dolari = 5,67 TL, 2020 yili igin ortalama ddviz alig kuru olan 1 ABD Dolari =
7,01 TL ve 2021 yili igin ortalama doéviz alis kuru olan 1 ABD Dolari = 8,89 TL oranlari esas alinmistir.

74 [glem taraflarinin ciro bilgilerinin TL cinsinden hesaplanmasinda TCMB’nin 2019 yili igin ortalama
doviz alis kuru olan 1 ABD Dolari = 5,67 TL, 2020 yili i¢in ortalama ddviz alis kuru olan 1 ABD Dolari =
7,01 TL ve 2021 yili i¢in ortalama doéviz alis kuru olan 1 ABD Dolari = 8,89 TL oranlari esas alinmistir.
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ettikleri gelirlerin, SONY ve Sega Corporation (SEGA) gibi diger oyun sirketleri ve
Warner Media, Hasbro ve The Pokemon Company gibi eglence sirketleri ile
karsilastirlamayacak kadar kiguk oldugunu belirtmistir. Nitekim ilgili pazarda
SONY’nin (.....), SEGA’nIn (.....), The Walt Disney Company’nin (.....), Hasbro’nun (.....)
ve The Pokemon Company’nin (.....) TL gelir elde ettigi ifade edilmistir. Bu kapsamda
ilgili pazarda faaliyet gosteren diger tesebbuslerin gelirlerinin taraflarin gelirlerine
kiyasla oldukga yuksek oldugu gorulmektedir.

Basvuruda, oyunla ilgili lisansh Gran satigi yapan ¢ok sayida blyuk saglayicinin da
bulundugu ifade edilmistir. Asagida bu saglayicilardan bazilarina yer verilmigtir:

- NINTENDO: Giyim, oyuncak, kitap ve en buyuk oyunlara iligkin aksesuarlar gibi
urtnler sunmaktadir.

- SONY: PlayStation Gear adli magazasi uzerinden lisansli Uran yapan SONY,
giyim ve aksesuar gibi Urinler sunmaktadir.

- EPIC: Fortnite Shop, EPIC’in giyim, aksesuar, poster ve dekorasyon gibi genis
uran yelpazesinde satig yaptigi magazasidir.

- Square Enix: Square Enix'in lisansli Urin magazasi, figurler, mucevherler,
kitaplar ve giysiler dahil olmak tzere genis bir Grin yelpazesi sunmaktadir.

- UBISOFT: UBISOFT'un lisansli Gran satis magazasi, giyim urunleri, ev esyalari
ve diger aksesuarlari iceren drunler sunmaktadir.

- Bandai Namco: Bandai Namco'nun magazasi, giyim, muzik, heykelcikler gibi cok
cesitli ticari Urtnler sunmaktadir.

Bu dogrultuda, pazarda ¢ok sayida oyuncunun bulunmasi, yerlesik ve blyuk rakiplerin
var olmasi, taraflarin toplam pazar paylarinin oldukga disuk kalmasi ve birgcok yeni
oyuncunun varlhigini sirdirmesi gibi hususlar géz 6nune alindiginda bildirime konu
islemin gerceklesmesinin lisansli Urlun satisi pazarindaki rekabeti kisitlamayacagi
kanaatine ulasiimistir.

G.7.2.1.4. Gevrim igi Goriintiilii Reklamcilik Pazarina Yénelik Degerlendirme

Bildirim konusu iglem gergevesinde, taraflarin faaliyet alanlari arasinda gergeklesen bir
diger yatay ortusmenin c¢evrim igi goruntuld reklamcilik pazarinda oldugu
gorulmektedir. MICROSOFT, 6zellikle sahip oldugu ve islettigi MSAN platformu, MSN,
Outlook, Edge ve sinirli élgtide Xbox dahilinde arama disi 6zelliklerinde de envanter
sunmaktadir. Bunun yani sira oyun igeriklerinde de dijital reklamlar sunan bir yayinci
olarak faaliyet gostermektedir. Ancak MICROSOFT, oyunlarin igerisinde sundugu
dijital reklamlardan elde ettigi gelirlerin 6nem arz edecek bir dlizeyde olmadigini
belirtmistir. ACTIVISION BLIZZARD ise ¢evrim ici gorunttli reklamcilik hizmetlerini
Ucretsiz olan (freemium) bilgisayar ve mobil oyunlarda oyun igi reklamcilik yoluyla
gerceklestirmektedir ve Ozellikle King tarafindan sunulan mobil oyunlarda ¢evrim igi
goruntalt reklamcilik faaliyetleri yuritmektedir. Taraflarin ilgili pazardaki faaliyetlerine
bakildiginda; MICROSOFT’un daha ¢ok goéruntuld reklamciliga, ACTIVISION
BLIZZARD’In ise mobil oyunlarda oyun ici goérintulu reklamciiga odaklandigi
gorulmektedir. Bu kapsamda taraflarin tekliflerinin ve sunduklari trnlerin birbirinden
farkhlastig1 anlasiimaktadir.

islem taraflarinin séz konusu pazardaki gelirleri bazinda hesaplanan pazar paylarina
asagidaki tablolarda yer verilmigtir.
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Tablo-22: Kiiresel Olgekte Cevrim igi Gériintiilii Reklamcilik Pazarinda Taraflarin Pazar Paylari (%)

Tesebbis

2019

2020

MICROSOFT

ACTIVISION BLIZZARD

TOPLAM

Kaynak: MICROSOFT tan Elde Edilen Bilgiler

(156) Yukaridaki tablo incelendiginde, MICROSOFT’un ¢evrim i¢i goruntuli reklamcilik

(157)

(158)

(159)

(160)

pazarinda kuresel dlgekte 2019 ve 2020 yillarinda %(

gorulmektedir. ACTIVISION BLIZZARD ise ayni donemde sirasiyla %(.....

pazar payl elde etmistir. Taraflarin toplam pazar paylari ise 2019 yilinda %(
yilinda ise %(.....) olarak gergeklesmisgtir.

Tablo-23: Tiirkiye'de Cevrim Igi Gorintiili Reklamcilik Pazarinda Taraflarin Pazar Paylari (%)

) pazar payina sahip oldugu
) ve %(.....)
), 2020

Tesebbis

2019

2020

MICROSOFT

ACTIVISION BLIZZARD

TOPLAM

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

Yukaridaki tabloya gére, MICROSOFT un Turkiye'de ¢evrim igi goéruntill reklamcihik
pazarindaki pazar payi 2019 yilinda %(.....), 2020 yilinda %(.....) olarak gerceklesmistir.
ACTIVISION BLIZZARD’in pazar payinin ise 2019 yilinda %(.....), 2020 yilinda %(.....)
oldugu goérulmektedir. Taraflarin Turkiye’deki toplam pazar paylari ise, 2019 yilinda
%(.....)’e, 2020 yilinda %(.....) olarak gerceklesmigtir.

Basvuruda ayrica ¢evrim igi gorintuli reklamcilik pazarinin oldukga pargali bir yapida
oldugu, alternatif pek ¢cok secenegin var oldugu ve pazarda META, GOOGLE,
Pinterest, Twittter, Snapchat, AMAZON ve APPLE gibi ¢ok blyuk oyuncularin
bulundugu belirtiimistir. Buna ek olarak, cevrim ici reklamcilik pazarina giris
maliyetlerinin oldukga dusuk oldugu ve medya igerik saglayicisi, teknoloji sirketi veya
oyun yayincilari gibi farkli tirlerden oyuncularin bu pazara kolaylikla giris yapabilecegi
vurgulanmistir.

Tum bu bilgiler 1s1ginda, bildirime konu iglem sonrasinda c¢evrim igi gorunttlu
reklamcilik pazarinda yatay anlamda endise dogmayacagi ve rekabetin 6nemli dl¢tide
sinirlandiriimasinin s6z konusu olmayacagi kanaatine ulagiimistir.

Yukarida yer verilen agiklamalar ve tablolardaki pazar pay! verileri isidinda; devralan
MICROSOFT ile devre konu ACTIVISION BLIZZARD’In faaliyetleri temelinde,
aralarinda yatay ortusme bulunan ilgili Grln pazarlarindaki toplam pazar paylarinin
Turkiye bakimindan;

- Oyun yayinciligi pazarinda bilgisayar ve konsol oyunlari ile mobil oyunlar alt
kirlhmlari igin sirasiyla 2019 yilinda %(.....) ve %(.....), 2020 yilinda %(.....) ve
%(.....), 2021 yilinda %(.....) ve %(.....); bilgisayar, konsol ve mobil oyunlar alt
kirlhmlari igin ayri ayri ve sirasiyla 2019 yilinda %(.....), %(.....) ve %(.....); 2020
yihinda %(.....), %(.....) ve %(.....); 2021 yihnda %(.....), %(.....) ve %(.....),

- Bilgisayarlar igin dijital oyun dagitimi pazarinda, 2019 yilinda %(.....), 2020
yihinda %(.....), 2021 yihinda %(.....),

- Lisansli GrGn satigi pazarinda %(.....)'in altinda,

75 Taraflar, ¢gevrim igi goriintllli reklamcilik pazarinda 2018 yili igin sunamadiklari piyasa verilerinde
2019 ve 2020 yil verilerinden dnemli élciide sapma bulunmadigini tahmin ettiklerini belirtmigstir.
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- Cevrim ic¢i goéruntuld reklamcilik pazarinda ise 2019 yilinda %(.....) ve 2020
yilinda %(.....)

oldugu gorulmektedir.

(161) Taraflarin faaliyetleri temelinde, aralarinda yatay Ortigme bulunan ilgili Grun

(162)

(163)

(164)

pazarlarindaki toplam pazar paylarinin kuresel olgekte ise;

- Oyun yayinciligi pazarinda bilgisayar ve konsol oyunlari ile mobil oyunlar alt
kirilimlari igin sirasiyla 2019 yilinda %(.....) ve %(.....); 2020 yihinda %(.....) ve
%(.....); 2021 yilinda %(.....) ve %(.....), bilgisayar, konsol ve mobil oyunlar alt
kirilimlari igin ayri ayri ve sirasiyla 2019 yilinda %(.....), %(.....) ve %(.....); 2020
yilinda %(.....), %(.....) ve %(.....); 2021 yilinda %(.....), %(.....) ve %(.....),

- Bilgisayarlar igin dijital oyun dagitimi pazarinda 2019 yilinda %(.....), 2020
yihinda %(.....), 2021 yilinda %(.....),

- Lisansli GrGn satigl pazarinda %(.....)’in altinda,

- Cevrim igi goruntulu reklamcilik pazarinda ise, 2019 yilinda %(.....) ve 2020
yihinda %(.....)

oldugu gorulmektedir.

Yatay Kilavuz’'un 18. paragrafinda, islem tarafi tesebbuslerin ilgili pazardaki paylari
toplaminin %20’nin altinda olmasi halinde, s6z konusu birlesme isleminin rekabet
bakimindan olumsuz etkilerinin, incelemenin derinlestiriimesini ve birlesmenin
yasaklanmasini gerektirecek duzeyde olmadiginin varsayilabilecegi ifade edilmektedir.
Bu cercevede yukarida yer verilen pazar paylari i1siginda, bildirime konu devralma
isleminin yatay etkilerinin incelenmesi kapsaminda; oyun yayinciligi, oyun dagitimi,
lisansli Urun satigi ve ¢evrim igi goruntult reklamcilik pazarlarina yonelik olarak daha
ayrintili bir analiz yapilmasina gerek gorulmemigtir. Bildirim konusu igleme izin
veriimesi durumunda bahsi gecen pazarlar bakimindan herhangi bir rekabetgi
endisenin s6z konusu olmayacagi kanaatine ulasiimistir.

G.7.2.2. Dikey Etkilenen Pazarlara iliskin Degerlendirme

Devralan taraf olan MICROSOFT; bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlar i¢in oyun
gelistirmekte, yayimlamakta ve dagitmakta; ilaveten, Xbox oyun konsollari Grintnu ve
bulut oyun hizmetlerini kullanima sunmaktadir. ACTIVISION BLIZZARD ise
bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlar igin oyun gelistirmekte ve bunlari
yayimlamaktadir. Bu nedenle, taraflarin faaliyetleri arasinda yukarida ele alinan yatay
ortismelerin yani sira, oyunlarin gelistirimesi ve yayimlanmasi pazari ile (i) konsol ve
bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi”®, (ii) konsol donanimi ve (iii) bulut oyun
hizmetlerine yonelik faaliyetleri arasinda dikey Ortisme de bulunmaktadir. Bu
kapsamda, s6z konusu devralma iglemi Dikey-Konglomera Kilavuz hakimleri uyarinca
ele alinmis ve olasi rekabet kargiti etkileri bu baglamda irdelenmistir.

Rekabet hukukunda farkli ilgili Grin pazarlarinda faaliyet gosteren tesebbusler
arasinda gergeklesen birlesme ve devralma islemleri yatay olmayan birlesme ve
devralmalar olarak tanimlanmaktadir. S6z konusu islemler hakkinda yapilacak
degerlendirmelerde dikkate alinacak genel ilkelerin belirlendigi Dikey-Konglomera

6 Taraflarin fiziksel dagitim kanalinda faaliyetlerinin bulunmamasi sebebiyle, dijital oyun dagitimi pazari
temel alinmigtir. Ayrica taraflarin mobil cihazlar i¢cin oyun dagitimi alaninda faaliyetleri olmadigindan
yapilacak degerlendirmeler, taraflarin konsol ve bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi pazarlarindaki
faaliyetleri odadinda gerceklestirilecektir.
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Kilavuz'da yatay olmayan birlesmeler; dikey birlesmeler ile ¢ok pazarli birlegsmeleri
kapsayici sekilde kullaniimaktadir.

Dikey birlesme ve devralmalar, tedarik zincirinin farklh seviyelerinde faaliyet goésteren
tesebbulsler arasinda gergeklestirilen islemleri ifade etmektedir. Bu tur iglemlerin
degerlendiriimesinde birlesme tarafi olan tesebbuslerin faaliyet gosterdikleri pazarlar
genel olarak alt pazar ve Ust pazar olarak ayrima tabi tutulmakta; Ust pazarda faaliyet
gOsteren tesebbduslerin, alt pazarda faaliyet gosteren tesebbuslere girdi sagladiklari
kabul edilmektedir. Dosya konusu islem bakimindan, oyun gelistiriimesi ve
yayimlanmasi pazari ust pazar; konsol donanimi pazari, konsol ve bilgisayar
oyunlarinin dijital dagitimi pazari ve bulut oyun hizmetleri pazari alt pazarlar olarak
degerlendirilebilecektir.

Dikey devralmalar, yatay devralmalara kiyasla daha dusik ihtimalle de olsa, Ust ya da
alt pazardaki rakiplerin birbirleri igin ciddi potansiyel rakipler olabilecegi goz onunde
bulunduruldugunda, bazi durumlarda hakim durum yaratma veya mevcut bir hakim
durumu guglendirme ve bunun sonucunda rekabeti onemli Ol¢cide azaltabilme
potansiyeline sahiptir.

Yatay olmayan birlesme islemleri sonucunda ortaya ¢ikan birlesik tesebbus, birlesme
sonrasinda s6z konusu ilgili pazarlardan en az birisinde hakim durumda olmadikga
birlesme isleminin rekabeti olumsuz sekilde etkilemeyecegi kabul edilmektedir. Tek
basina vyeterli olmamakla birlikte, bir tesebbisin hakim durumda bulunup
bulunmadiginin tespit edilmesinde en onemli unsurlardan biri pazar paylari ve
yogunlasma seviyeleridir. Dikey-Konglomera Kilavuz’da HHI degerinin 2500
seviyesinin altinda olmasi ve birlesik tesebblsin her bir pazardaki payinin %25’in
altinda olmasi halinde, yatay olmayan birlesmenin rekabet bakimindan olumsuz
etkilerinin, incelemenin derinlestiriimesini ve birlesmenin yasaklanmasini gerektirecek
dizeyde olmadigi varsayllmaktadir. Ancak uygulamada hangi buyuklukteki pazar
payinin hakim durum olusturabilecek bir pazar guicu olarak degerlendirilecegine iligkin
rekabet hukuku doktrini ve i¢tihadinda kesin bir dlgut bulunmamaktadir.

Yatay olmayan devralmalarin rekabet Uzerinde iki tur olumsuz etkisi bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, devralma nedeniyle mevcut ve potansiyel rakiplerin tedarik kaynaklarina
ya da pazarlara erigsiminin guglestiriimesi veya engellenmesi ve bu yolla s6z konusu
rakiplerin rekabet edebilme imkani ve/veya gudusunun azaltimasi seklinde ifade
edilen ve pazar kapama etkisi olarak da kabul edilen tek tarafli etkilerdir. ikincisi ise
birlesme Oncesinde davraniglarini uyumlastirmadan faaliyet gosteren tesebbuslerin
birlesme sonrasinda ortaya c¢ikacak olan koordinasyon yoluyla fiyatlari yikseltme ya
da rekabeti azaltma ihtimallerinin 6nemli Ol¢gide artmasi seklinde ifade edilen
koordinasyon dogurucu etkilerdir.

Pazari kapama etkisinin varligindan s6z edebilmek igin rakiplerin devralma sonrasinda
mutlaka pazardan ¢ikmis olmalar sartt aranmamakta; islemin, rakipleri dezavantajli
konuma getirerek etkin sekilde rekabet edemeyecek olmalarina yol agmasi da yeterli
gorulmektedir. Pazari kapama etkisinin girdi ve musteri kisitlamasi olarak iki farkl ttrG
bulunmaktadir. Girdi kisitlamasi, birlesme sonrasinda birlesik tesebbusun, alt
pazardaki rakiplerin ihtiyaci olan onemli girdilere erigimini kisittamasi ve bu yolla
rakiplerin maliyetlerini artirmasi; musteri kisittamasi ise birlesme sonrasinda birlesik
tesebbusun, ust pazardaki rakiplerin yeterli musteri tabanina erisimini kisitlamasi
olarak ifade edilebilmektedir. Girdi kisittamasi, alt pazardaki mevcut ve potansiyel
rakiplere girdi saglanmasinin tamamen durdurulmasi, girdi miktarinin sinirlandiriimasi,
satis fiyatinin yuUkseltiimesi veya arz kosullarinin birlesme 6ncesi duruma kiyasla
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dezavantajli hale getiriimesi gibi c¢esitli sekilde ortaya c¢ikabilmektedir. Girdi
kisittamasindaki temel rekabetgi endise, girdi kisittamasi sonucu rakiplerin artan girdi
maliyetleri ile birlikte birlesik tesebbuisln tiketiciye uyguladigi fiyatlari karl bir sekilde
artirmasi ve boylelikle ortaya c¢ikan pazar kapama etkisinin tuketici zararina yol
acmasidir.

Girdi kisittamasinin pazari kapamaya yol agma olasiligi degerlendirilirken, s6z konusu
girdinin alt pazardaki urun bakimindan onemli bir girdi olup olmadigi dikkate
alinmalidir. Alt pazardaki Uran igin dnemli bir maliyet kalemi olusturmasi, anilan girdi
olmaksizin alt pazarda uretimin ya da etkin satigin gerceklestirilememesi, girdinin alt
pazardaki Urdn ig¢in 6nemli bir Grin farklilagtirmasi unsuru olmasi veya alternatif
girdilere gecis maliyetinin yuksek olmasi hallerinde girdi 6nemli kabul edilebilmektedir.
Girdi kisittamasi yoluyla pazari kapama etkisinin ortaya gikabilmesi, dikey butlnlesik
tesebbusun ust pazarda belli bir pazar gicline sahip olmasina bagli olup ilaveten alt
pazarin genelinde girdinin fiyat ve kalite bakimindan erisilebilirligi, birlesik tesebbusin
birlesme Oncesinde bagimsiz girdi saglayicilarindan yaptigi alimlari birlesme
sonrasinda durdurarak ihtiyaci olan girdileri kendi banyesinde karsilama ihtimali ve
bunlara karsi rakip tesebbuUslerce karsi stratejilerin gelistiriimesi ihtimali gibi faktorler
de degerlendirmede dikkate alinmalidir.

Girdi kisittamasina iligskin olarak birlesik tesebbusln kisitlama gudusi de bir unsur
olarak degerlendiriimelidir. Bu unsurun degerlendiriimesinde dikkate alinacak husus,
rakiplere uygulanan girdi kisitlamasi sonucu gergeklesecek kar kaybinin kisa ya da
uzun vadede alt pazardaki satiglar artirmak ve tuketicilere uygulanan fiyatlar
yukseltmek suretiyle telafisinin mimkin olup olmadigidir. Dolayisiyla, Ust pazardaki
kar kaybi ile alt pazardaki telafi imkaninin kargilastirimasi gerekmektedir. Bu
kapsamda girdi temininin hem Ust hem de alt pazarda elde edilecek karlari nasil
etkileyecegi, alt pazardaki gudunun hangi oranda diglanan rakiplerden birlesik
tesebblse akacagi ve birlesik tesebbusun alt pazardaki yuksek fiyat seviyelerinden ne
Olclde faydalanacagi gibi farkli hususlar dikkate alinmahdir. S6z konusu girdinin alt
pazardaki Urunlerin onemli bir parcasi olmasi ve alt pazardaki rakipler i¢in maliyetin
onemli bir kismini olusturmasi halinde, girdi kisittamasinin alt pazardaki olumsuz
etkisinin artmasi beklenmektedir. Ote yandan, birlesik tesebbiisiin alt pazarda sahip
oldugu pazar payi ne kadar buylkse artan kar marjini yansitacagi satiglarin miktari ve
bdylece girdi kisitlama gudustnun o kadar yuksek olacagi kabul edilmektedir.

Pazari kapama etkisinin bir diger tird olan musteri kisitlamasi, alt pazarda da faaliyet
gOsteren birlesik tesebbusun, Ust pazardaki mevcut ve potansiyel rakiplerinin dnemli
buayuklukteki mugteri tabanina erisimini kisittamasi yoluyla Ust pazardaki rakiplerin
rekabet etme imkanlarini ve gudulerini azaltabilmektedir. Bu durum alt pazardaki
rakiplerin, girdileri birlesme 6ncesindeki fiyat ve kosullarla edinmesini zorlagtirarak,
maliyetlerinin yukselmesine yol agabilecektir.

Musteri kisittamasina iliskin degerlendirmede oncelikle birlesik tesebbusin Ust
pazardaki rakiplerden yapacagi alimlari azaltarak onlarin alt pazarlara erigimi
acgisindan pazari kapama imkani olup olmadigi incelenmelidir. Bu kapsamda Ust
pazardaki mevcut ve potansiyel rakiplerin alt pazarda Urunlerini satabilecekleri yeterli
alternatiflerinin  bulunup bulunmadi§i degerlendirimelidir. Ote yandan misteri
kisitlamasinin rekabet agisindan endise yaratabilmesi icin birlesik tesebbusun alt pazar
biriminin dnemli bir musteri olmasi ve alt pazarda ciddi bir pazar gucine sahip olmasi
gerekmektedir. Bu noktada, Ust pazardaki rakiplerin alternatif saglayicilara yénelme
ihtimali rekabetci endiseleri azaltan bir faktordur.
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Musteri kisitlamasina iliskin degerlendirmede dikkate alinmasi gereken bir diger husus
olan kisitlama gudusu, birlesik tesebbus bakimindan kisittamanin ne 6lgude kéarl
olacagi ile baglantiidir. Bu kapsamda birlesik tesebbustin, gergeklestirecegi fiyat artigi
ile Ust pazardaki rakiplerinden girdi temin etmemesi durumunda karsilasacagi zarari
telafi edebiliyor olmasi gerekmektedir. Fiyat artisinin yaratacadi etki, birlesik
tesebblsun alt pazarda gorece yuksek pazar payina sahip olmasi durumunda daha
fazla olmaktadir.

Muasteri kisitlamasinin alt pazardaki tuketiciler Gzerinde olumsuz etkileri olup
olmayacagi da ayrica degerlendirilmelidir. Bu yondeki bir pazar kapama uygulamasi
sonucu ust pazardaki rakiplerin gelirlerindeki dusls, zamanla yayillma etkisi
gOsterebilecek ve tuketici zararina sebep olabilecektir.

Dikey-Konglomera Kilavuz'a gore; bir dikey birlesmenin Ust pazarda hakim durum
yaratacagini veya mevcut bir hakim durumu guglendirecegini ve bunun sonucunda
rekabeti dnemli Ol¢cude azaltacagini ileri surebilmek igin Ust pazardaki toplam gikti
miktarinin 6nemli bir kisminin s6z konusu birlesmeden etkilendiginin ortaya konulmasi
gerekmektedir.

Dikey-Konglomera Kilavuz’da dikey birlesmelerin, tek tarafli etkilerin yani sira bir takim
koordinasyon dogurucu etkiler de yaratabilecedine isaret edilmektedir. Bir dikey
birlesmenin, pazar kapamaya yol agmasi halinde pazarda etkin bigimde rekabet eden
rakiplerin sayisindaki azalma, pazarda kalan diger tesebbuslerin koordinasyon
kurmalarini kolaylastirabilmektedir. Ayrica bu kapsamdaki bir islem, pazardaki
tesebbuUsler arasi simetriyi ve pazar seffafligini da artirabilecektir.

Dikey birlesmenin rekabet Uzerindeki etkilerinin, ayni zamanda alici gucunun
bulunmasi veya ust pazarda gerceklesecek olasi giriglerin etkin rekabeti saglayabilme
ihtimali gibi dengeleyici faktorler ile birlikte, birlesme kaynakl etkinlikler de dikkate
alinarak bir batun olarak degerlendiriimesi gerekmektedir.

G.7.2.2.1. Konsol Donanimi ve Konsol Oyunlarinin Dijital Dagitimi Pazarlari
Bakimindan Tek Tarafli Etkilerin Degerlendirilmesi

Konsol oyunlarini, s6z konusu konsolla iligkili dijital vitrin diginda dijital bigcimde satin
almak veya bu oyunlara erismek miimkin olmadigindan’’, konsol donanimi pazarini
konsol oyunlarinin dijital dagitimi pazarindan ayri degerlendirmek mumkun degildir. Bu
nedenle, bu iki pazar bakimindan degerlendirmeler bu bagslik altinda birlikte ele
alinmigtir.

islem taraflarindan yalnizca MICROSOFT, konsol donanimi pazarinda faaliyet
gostermekte olup ACTIVISION BLIZZARD’In ise oyun donanimi ve bu pazarda
herhangi bir faaliyeti bulunmamaktadir. ACTIVISION BLIZZARD; bilgisayar, konsol ve
mobil oyunlarinin gelistiriimesi yayimlanmasi ve dagitiimasi alanlarinda faaliyet
gostermekte olup 2021 yilinda konsol, bilgisayar ve mobilde toplam gelirinin
%(.....)iIndan fazlasini olusturan temel konsol oyunu serisi CoD’dir. 2021 yilinda
ACTIVISION BLIZZARD’In Turkiye'de ciro bazinda en ¢ok satan 10 konsol oyunu
arasinda CoD’nin haricinde Diablo ve Overwatch oyunlari yer almaktadir. Bu nedenle
asagida konsol donanimi pazarindaki etkiler incelenirken ACTIVISION BLIZZARD’in
Ozellikle CoD oyun serisi Uzerinden degerlendirme yapiimistir. Bu dogrultuda, tek tarafli
etkiler bakimindan yapilan degerlendirmelere asagida yer verilmigtir.

77 Ornegin, MICROSOFT Xbox konsolu igin dijital oyunlar Xbox Magazasi, SONY PlayStation konsolu
icin PlayStation Store ve NINTENDO konsolu i¢in Nintendo eShop araciligiyla satin alinmaktadir.

61/83



(181)

(182)

(183)

(184)

(185)

23-31/592-202

Girdi Kisitlamasi:

Yukarida da belirtildigi Uzere dikey devralma igslemlerinde muhtemel girdi kisitlama
etkisi degerlendirilirken; birlesik tesebbisun, alt pazarda, girdilere erisimi 6nemli dlgtide
kisittama imkaninin olup olmadigi, birlesik tesebbusun girdi kisitlama gudusunin olup
olmadigi, girdi kisitlamasi sonucu olusacak pazar kapama uygulamasinin alt pazardaki
rekabeti onemli 6lgude bozup bozmayacagi hususlari dikkate alinmaktadir. Bu
hususlar genelde, i¢ ice gegmis olmasi nedeniyle degerlendirme safhasinda birlikte ele
alinmaktadir. Bu ¢ergcevede, MICROSOFT'un ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini rakip
konsollara saglamayi reddetmesi veya bu oyunlarin kullanima sunulma kosgullarini
kotllestirerek rakip konsol donanimi saglayicilarina pazari kapama imkénina ve
gudusune sahip olup olmadigi incelenmistir.

Ancak oncelikle rakip konsollar arasinda yer alan NINTENDO konsollarinin hélihazirda
CoD oyunlarini sunmadigi, herhangi bir girdi kisitlamasinin gergeklesmesi halinde bu
durumun NINTENDO’nun konsol faaliyetleri Uzerinde bir etkisinin bulunmayacagi,
esasen SONY’nin PlayStation konsolunun etkilenecegi dikkate alinarak, incelemede,
islemin PlayStation Gzerinde doguracag etkilere odaklaniimistir.

Diger yandan, igerik munhasirliginin oyun endustrisinde olduk¢a yaygin oldugu ve
bunun platformlarin kendilerini farklilagtirma ve birbirleriyle rekabet etme yollarindan
birini teskil ettigi belirtiimelidir. SONY'nin mevcut durumda sahip oldugu muinhasir
icerigi arasinda The Last of Us, Ghosts of Tsushima, God of War, Spiderman ve Final
Fantasy VII gibi oyunlar yer almaktadir. NINTENDO'nun da kendine 6zgl igerigi
bulunmakta olup Super Mario, Zelda, Xenoblade, Pokémon ve Animal Crossing gibi
Unlt oyun serilerini icermektedir. Taraflar 2021 yiinda SONY PlayStation'in (.....),
NINTENDO konsolunun (.....) ve MICROSOFT Xbox'in (.....) adet minhasir oyunu
bulundugunu, bu U¢ konsol sadlayicisi arasinda islem tarafi MICROSOFT a ait
Xbox'in, munhasir igeriklerin sayisi bakimindan Uglncu sirada yer aldigini ifade
etmistir. Ayrica 2019-2021 déneminde PlayStation'daki oyun satislarinin %(.....)'sini,
Xbox’taki oyun satiglarinin ise %(.....)'sint mdnhasir oyun satiglarinin olusturdugu
belirtiimistir. Dolayisiyla, munhasir igerik saglamanin sektérde yaygin bir uygulama
oldugu ancak konsol donanimi saglayicilarinin daha ¢ok munhasir olmayan
oyunlardan gelir elde ettikleri anlasiimaktadir.

Dikey-Konglomera Kilavuz'da girdi kisitlamasi degerlendirmelerinde, ilk olarak girdinin
alt pazardaki uUretim acisindan onemli bir girdi olup olmadiginin dikkate alinmasi
gerektigi ifade edilmektedir. Bununla birlikte, Kilavuz'da, girdi kisittamasi yoluyla pazar
kapama etkisinin ortaya ¢ikabilmesi igin devralma sonrasi olusacak dikey butunlesik
tesebbUsin Ust pazarda belli bir pazar guctine sahip olmasi gerektigi belirtimektedir.
Bu cercevede, oncelikle taraflarin Ust pazar olan oyunlarin gelistiriimesi ve
yayimlanmasi pazarindaki pazar paylari incelenmistir.

Oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazari, “bilgisayar ve konsol” ile “mobil”
kirlhminda ve daha dar haliyle “bilgisayar”, “konsol” ve “mobil” kirlliminda olmak tzere
iki ayr1 sekilde ele alinmigtir. Yukarida potansiyel pazar tanimlari gergevesinde yapilan
degerlendirmelerde, islem sonucunda taraflarin “bilgisayar ve konsol oyunlarinin
yayimlanmasi ve gelistirimesi pazari”’ndaki pazar paylarinin 2018-2021 yillari
bakimindan Turkiye’'de sirasiyla %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....) seklinde oldugu
gorulmektedir. Daha dar segment olan “konsol oyunlarinin yayimlanmasi ve
geligtiriimesi pazari’nda ise birlesik tesebbusln toplam pazar payinin incelenen yillar
bakimindan Turkiye’de sirasiyla %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....) oldugu
anlasiimaktadir. Dolayisiyla, her iki alternatif pazar tanimi bakimindan da islem
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sonrasinda taraflarin pazar paylarinin oldukg¢a sinirh oldugu goériimektedir. Bu
cercevede, taraflarin girdi kisittama stratejisi uygulamasi igin gereken ust pazar
gucunden yoksun oldugu anlagiimigtir.

Ote yandan, pazarda g¢ok sayida oyun gelistiricisi ve yayinlayicisi oldugu, her iki
alternatif pazar tanimi bakimindan bakildiginda, islem taraflarinin EA, EPIC ve SONY
gibi gucli rakiplerinin oldugu gérilmektedir. llaveten, Bildirim Formu'nda her yil
piyasaya surllen oyun sayisinin arttigi ve oyunculara her sene daha fazla segcenek
sunuldugu belirtilmistir. Bu c¢ergevede, ACTIVISION BLIZZARD'In oyun igeriginin,
pazarin dinamik ve ¢ok oyunculu yapisi da dikkate alindiginda, konsol donanimi
saglayicilart bakimindan kritik bir seviyede olmadigi degerlendirilmistir. Zira
NINTENDO, CoD oyununu kullanicilara saglamamasina ragmen pazarda faaliyetlerini
surdurmeye devam eden basarili bir konsol oyuncusudur.

Diger yandan, ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin énemli bir girdi olup olmadiginin
tespiti icin ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin, rakip konsol saglayicisi SONY’nin
PlayStation konsollari Gzerinde yapilan harcamalar, satilan oyun adedi, ortalama aylik
aktif kullanici sayisi ve tuketicilerin harcadiklari sure bakimindan ne kadarlik bir yer
tuttugu da incelenmistir. Bu cergevede, asagidaki tabloda éncelikle 2013-2021 yillari
arasinda SONY’nin PlayStation konsolunda en yuksek harcamaya sahip 10 oyun
serisine yer verilmigtir.

Tablo-24: Tirkiye’de SONY PlayStation Konsolunda En Yiiksek Harcamaya Sahip 10 Oyun Serisi

(Milyon, TL)

Oyun 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | Toplam
FIFA ()G )Gy )] Gy )] G ] Gl (....)
Pro Evolution Soccer ([ S S S A S A S I S A A ) (.....)
Grand Theft Auto ()G )Gy )] Gy )] G ] Gl (....)
Call of Duty ()G )Gy )] Gy )] G ] Gl (....)
NBA 2K ()G )Gy )] Gy )] G ] Gl (....)
Fortnite ()G )Gy )] Gy )] G ] Gl (....)
Uncharted ()G ) G )] G Gl (....)
Assassin's Creed (o) Gn) ] G) ] Ce) L Ce) ] G ] G | G) Gl (.....)
God of War ()G ) G )] G Gl (....)
Battlefield ()G )] G )] Gyl Gl (....)
Kaynak: SONY’den Elde Edilen Bilgiler

ACTIVISION BLIZZARD’in CoD oyun serisi i¢in PlayStation konsolu Uzerinden anlamli
harcama yapilmaya baslandigi 2018 yilindan itibaren, degerlendirmeye konu ilk 10
oyun i¢in yapilan toplam harcamalar iginde anilan oyuna yapilan harcama orani yillar
itibariyla sirasiyla %(.....), %(.....), %(.....) ve %(.....) olarak gergeklesmistir. 2013-2021
yillari arasinda PlayStation konsolundaki tim oyunlar arasinda en ¢ok harcama yapilan
oyunlar siralamasinda CoD oyunu (.....) sirada yer almakta olup CoD’ye yapilan
harcamanin toplam harcama igindeki orani %(.....)'dir. Dolayisiyla, ACTIVISION
BLIZZARD’In en énemli oyunlarindan olan CoD oyun serisinin SONY konsollarinda
onemli bir harcama oranina sahip olmadigi, girdi kisitlamasi yapilsa dahi basta
PlayStation olmak tzere rakip konsollarin anilan oyun haricinde FIFA ve Pro Evolution
Soccer gibi bagka 6nemli alternatiflerinin oldugu sdylenebilecektir.

Asagidaki tabloda ise SONY PlayStation konsollarinda en ¢ok gelir elde edilen ilk 10
oyunun gelir ve oyun i¢i harcama bazinda, SONY PlayStation’in oyunlardan elde ettigi
toplam gelirine oranlarina yer verilmigtir.

Tablo-25: Tirkiye’de SONY PlayStation Konsollarinda Oyun Serileri Kirliminda Gelir ve Oyun igi

Harcamalarina (Add-on) iligkin Oran (%)
|Sira] OyunsSerisi | 2018 [ 2019 | 2020 | 2021 | 2022 |
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Gelir Agg Gelir Agg_ Gelir Agg Gelir Agg Gelir Agg
Pay Pay Pay Pay Pay Pay Pay Pay Pay Pay
1 FIFA (O )] Gl Gl )] ) Gl Gl ) L)
2 | God of War (O )] Gl Gl )] ) Gl Gl ) L)
3 | Call cg‘ Drl;lt)f/t (O )] Gl Gl )] ) Gl Gl ) L)
Grand The
4 Auto ) G Co) G Gl G Co) G ] G ] Gl
5 NBA 2K (O )] Gl Gl )] ) Gl Gl ) L)
6 | The Last of Us (O )] Gl Gl )] ) Gl Gl ) L)
7 Fortnitle (O )] Gl Gl )] ) Gl Gl ) L)
Marvel's
8 Spider-Man (D G Gl G Gl o) Gl G ] G ] Gl
Pro Evolution

(o]
’.\
Z
-
i
i
Z
_
Z
_
Z
-
Z
-
Z
-
Z
-
Z
-
Z

Soccer

10 Red Deat_j
Redemption

Kaynak: SONY’den Elde Edilen Bilgiler

(190) Yukaridaki tabloda goruldugu Uzere, incelenen yillar bakimindan, hem gelir hem de

oyun ici harcama bazinda FIFA ve Fortnite oyunlarindan elde edilen gelirin SONY
PlayStation’in oyunlardan elde ettigi toplam gelirine orani, diger rakip oyunlara kiyasla
oldukga yuksektir. FIFA, her yil bakimindan en ¢ok gelir elde edilen oyunlar arasinda
1. sirada yer almaktadir. CoD’nin ise 2018 yilinda SONY PlayStation igindeki gelir
bazinda payi %(.....) iken 2022 yilina gelindigine bu payinin %(.....)’ya yukseldigi; oyun
ici harcama bazindaki payinin ise %(.....)’'ten %(.....)’e yukseldigi gorilmektedir. Ancak
rakiplerinin sahip oldugu oranlar dikkate alindiginda, CoD oyun serisinin SONY
PlayStation igin kritik bir Sneme haiz olmadigdi ¢ikarimi yapilabilecektir.

(191) Asagidaki tablolarda ise, SONY PlayStation konsolu i¢inde yer alan tim oyunlar ve

ACTIVISION BLIZZARD oyunlari kiriliminda yapilan harcama ve satilan oyun adedi
bilgisine yer verilmigtir.

Tablo-26: SONY PlayStation Konsolundaki Tim Oyunlar ve ACTIVISION BLIZZARD Oyunlari
Bakimindan Yapilan Harcamalar (Milyon, TL)

2018 2019 2020 2021

Tum |ACTIVISION |Oran| Tum |ACTIVISION|Oran| Tum |ACTIVISION [Oran| Tim |ACTIVISION | Oran

Oyunlar | BLIZZARD | (%) |[OyuOnlar| BLIZZARD | (%) | Oyunlar| BLIZZARD | (%) |Oyunlar| BLIZZARD (%)
Diinya
(Tarkiye | (.....) () | o) () (G 1 [ G B I OO ()] G| G ()| )
Haric)
Tarkiye | (...) ()] ) () ()]G ) ()] G G (-] )
Dunya
(Tarkiye | (.....) (o) | Cnd) () (G N GRS il I OO (GRS N I GNP B I GO (GO N B OO
Dahil)
Kaynak: SONY’den Elde Edilen Bilgiler ve Raportorlerce Yapilan Hesaplama

Tablo-271: SONY PlayStation Konsolundaki Tim Oyunlar ve ACTIVISION BLIZZARD Oyunlari
Bakimindan Satilan Oyun Adedi

2018 2019 2020 2021

Tim ACTIVISION | Oran Tim ACTIVISION [Oran [ 1. "0~ "TACTIVISION [ Oran Tum ACTIVISIONT

Oyunlar | BLIZZARD | (%) | Oyunlar | BLIZZARD | (%) | 1M OYUNar |5 72aRD | %) | Oyunlar | BLizzARD | ©" (%)
Diinya
(Tiirkiye (o) Co) | o) (o) G| () (o) o) | () (o) (o) ()
Harig)
Tiirkiye () Co) | o) () o) | o) () o) | () () () )
Diinya
(Tirkiye () Co) | o) () )| ) () o) | () () () ()
Dahil)

Kaynak: SONY’den Elde Edilen Bilgiler ve Raportorlerce Yapilan Hesaplama
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(192) Turkiye’de SONY PlayStation konsollarinda tim oyunlar igin yapilan harcamalarin

(193)

icerisinde ACTIVISION BLIZZARD'’in oyunlari igin yapilan harcamalarin orani 2018
yihinda %(.....) iken, 2021 yilina gelindigine bu oran %(.....) seviyesine ulasmistir.
Klreselde ise bu oranlar biraz daha yuksek olup %(.....) seviyelerinde seyretmisgtir.
Satilan oyun adedi bakimindan ise ACTIVISION BLIZZARD, SONY PlayStation
konsollari igerisinde Turkiye'de %(.....) seviyelerinde pay almistir. Kireselde ise satilan
oyun adedi bazinda ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin orani daha ylksek seyretmis
olup 2021 yilinda %(.....) olarak gerceklesmistir. Dolayisiyla, hem harcama hem de
satis adedi bazinda ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin SONY konsollarinda yapilan
harcamalar ve satilan oyun adedi bakimindan sahip oldugu oranlar, kureselde daha
yuksek seyretmekle birlikte, bu oranlarin, ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin
Turkiye’de SONY konsollart bakimdan 6nemli bir girdi olarak nitelendirilebilmesine
sebep olacak seviyede olmadigi anlagiimaktadir.

Ayrica Turkiye Ozelinde ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin SONY PlayStation
konsollarindaki dneminin tespiti icin bu oyunlarin aylik ortalama aktif kullanici sayilari
da incelenmistir.

Tablo-28: SONY PlayStation Konsolundaki Tim Oyunlar ve ACTIVISION BLIZZARD Oyunlari
Bakimindan Ortalama Aylik Aktif Kullanici Sayisi

2018 2019 2020

2021

ACTIVISION ACTIVISION
BLIZZARD BLIZZARD

ACTIVISION
BLIZZARD

Tim
Oyunlar

Tum
Oyunlar

Tdm
Oyunlar

Tum
Oyunlar

ACTIVISION
BLIZZARD

Dinya
(Turkiye
Harig)

Tirkiye

Dinya
(Turkiye
Dahil)

Kaynak: SONY’den Elde Edilen Bilgiler ve Raportérlerce Yapilan Hesaplama

(194)

(195)

Yukaridaki tabloya goére, 2018-2021 yillari arasinda aylik aktif kullanici sayisi
bakimindan ACTIVISION BLIZZARD oyunlari, PlayStation konsolundan, kureselde,
sirasiyla %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....) pay almaktadir. Ancak Turkiye pazari
bakimindan bahse konu oranlarin farkhlastigi goértulmektedir. Nitekim Turkiye'de
ortalama aylik aktif kullanici sayisi bakimindan ACTIVISION BLIZZARD’in sahip
oldugu pay, yillar itibariyla %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....) olarak gerceklesmistir.
Anilan oranlar yapilan harcama ve satllan oyun adedi bakimindan yapilan
hesaplamalardaki oranlara gore daha ylksek seyretmekle birlikte pazar buyukliklerine
iliskin tim bu parametrelerin buatincul olarak degerlendiriimesi gerekmektedir.
Dolayisiyla, aylik aktif oyuncu sayisi buyuklukleri, harcama ve satillan oyun adedi
bazinda ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin PlayStation konsollarindaki yeriyle
birlikte degerlendirildiginde, anilan oyunlarin SONY igin dnemli bir girdi olmadigi
sonucuna ulasiimistir.

llaveten, kullanicilarin oyun oynamak igin harcadiklari sireler ile konsol ureticilerinin
gelirleri arasinda bir paralellik olmasi beklenebileceginden, oynanan oyun suresi
bakimindan da degerlendirme yapilmasi faydal goraimustir. Bu kapsamda asagidaki
tabloda SONY PlayStation konsollarinda kullanicilarin stire bazinda en ¢ok oynadiklari
oyunlarda ve CoD oyun serisinde harcadiklari oyun suresine yer verilmistir.

Tablo-29: Turkiye’de SONY PlayStation Konsollarinda Stre Bazinda En Gok Oynanan Oyunlar (Saat)
ve Bu Oyunlarin Toplam Sire Igerisindeki Payi (%)

| Sira |

Oyun Serisi |

2018 | 2019 | 2020 | 2021 |

2022
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Oyun Oyun Oyun Oyun Oyun
Siresi Pay Siresi Pay Suiresi Pay Siresi Pay Siresi Pay
1 | FIFA o)) o) Gl o) Gl )1 ) (... (...
Pro Evolution
2 Soccer () () () () () () () () (e (e
Grand Theft
3 Auto () () () () () () () () (e (e
4 | Fortnite o)) )Gl o) Gl )1 ) (... (...
5 | Call of Duty GO GO 1D O ) (... (...
6 God of War (... (... (.....) (... (.....) (... (.....) (... (..o (..o
7 NBA 2K (... (... (.....) (... (.....) (... (.....) (... (..o (..o
g | Tom Clancy () | (o) (o) | (o) () | (o) () | (o) o o
Red Dead
9 Redemption () |G (o) |G (o) |G () |G (corn (corn
10 | Uncharted (....) (....) (.....) (... (.....) (... (.....) (... (..o (..o

Kaynak: SONY’den Elde Edilen Bilgiler

(196)

(197)

(198)

Yukaridaki tablodan anlasildigi Gzere, SONY PlayStation kullanicilarinin CoD oyun
serisine harcadiklari surenin harcadiklari toplam oyun slresine orani (.....) olarak
degisen oranlarda gerceklesmistir. En yuksek seviyeye eristigi 2020 yilinda dahi s6z
konusu oranin oldukga dusuk oldugu, SONY PlayStation kullanicilarin diger oyunlara
daha ¢ok zaman ayirdigi gorilmektedir. SONY PlayStation kullanicilarinin en ¢ok
FIFA, Pro Evolution Soccer ve Fortnite oyunlarini oynadiklari anlagiimaktadir. Varilan
bu sonug, gelirler ve oynama i¢i harcamalar bakimindan oyunlarin SONY konsolundan
aldiklari payin incelendigi yukaridaki tablo ile de benzerlik gostermekte olup CoD’nin,
SONY konsollari icin kritik bir girdi olmadigi, gucli baska alternatiflerinin oldugu
gorulmektedir.

Dolayisiyla, SONY konsollari bakimindan; tiketiciler tarafindan yapilan harcama,
satilan oyun adedi ve kullanicilarin harcadiklari sire parametreleri Uzerinden yapilan
degerlendirmelerde, CoD oyun serisinin Turkiye pazarinda konsol donanimlari igin
onemli bir girdi olarak kabul edilemeyeceg@i degerlendirilmistir. Ayrica pazardaki
oyuncu sayisl, konsol donanimi saglayicilari tarafindan ayni anda ¢ok sayida oyunun
kullanicilara sunulmasi, taraflarin pazar pay! ve girdi temini konusundaki alternatif
kaynaklarin cesitliligi de dikkate alindiginda yukarida yer verilen hususlar agisindan
MICROSOFT un girdi kisitlamasi imkani olmayacagi kanaatine ulasiimistir.

Girdi kisittamasina iliskin olarak birlesik tesebbisin kisitlama gudisu unsuru da
degerlendirilmigtir. Girdi kisittamasi gudusu, birlesik tesebbls bakimindan iglemin ne
Olcude karli olacagina iligkin bir degerlendirme icermektedir. Dosya konusu islem
bakimindan, MICROSOFT'un ACTIVISION BLIZZARD oyunlarint SONY PlayStation
konsoluna saglamaya yonelik kisitlama getirmesinin MICROSOFT bakimindan gelir
kaybina neden olacagi acgiktir. Diger yandan, Ust pazarda gergeklesecek olan bu gelir
kaybinin alt pazardaki satislari arttirma veya fiyatlari ylkseltebilme imkani ve bu
imkanin yaratacagi getiri ile karsilanabilir olmasi gerekmektedir. Birlesik tesebbusun
alt pazarda sahip oldugu pazar payi ne kadar buyukse artan kar marjini yansitacagi
satis miktari ve bdylece sahip olacagi girdi kisitlamasi gudusu o kadar yuksek
olacaktir. Bu gergcevede taraflarin ve rakiplerinin konsol donanimi pazarindaki pazar
paylari incelenmistir.
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Tablo-30: Tesebbuslerin Turkiye’de Konsol Donanimi Pazarindaki Satis Adedi Bazinda Pazar Paylari
(%)

2018 2019 2020 2021 2022
Tesebbls Adet Pa Adet Pa Adet Pa Adet Pa Adet Pa
(bin) Y| (bin) Y | (bin) Y | (bin) Y | (bin) Y

SONY COlCHT GO ol Gl el el ol ool oo
MICROSOFT | .l G ol Gl ol ol ol Col ool ¢
NINTENDO | Ol GOl ol Col ol ol col ool ¢

Kaynak: Tesebbuslerden Elde Edilen Bilgiler ve Raportérlece Yapilan Hesaplama

(199) Yukaridaki tabloda, MICROSOFT'un konsol donanimi pazarindaki satis adedi

(200)

(201)

(202)

bazindaki pazar payinin 2018 yilinda %(.....) oldugu, 2022 yilina gelindiginde ise
%(.....)'ye yukseldigi gorilmektedir. MICROSOFT un pazar payi, incelenen yillar
bakimindan en yuksek %(.....) olarak gerceklesmis olup, bu rakam, Dikey-Konglomera
Kilavuz'da incelemenin derinlestirimesine gerek olmayabilecegine dair belirtilen
%25'lik sinirin altindadir. Diger yandan MICROSOFT un rakibi SONY, 2018-2022
yillarinda %(.....) seviyelerinde seyreden bir pazar payina sahiptir. incelenen yillar
bakimindan SONY’nin pazar payi daima %(.....)'in Uzerinde seyretmig olup SONY nin
MICROSOFT un oldukc¢a Uzerinde bir pazar payina sahip oldugu goérilmektedir. Bir
diger rakip olan NINTENDO’nun pazar payi ise yillar itibariyla artarak 2022 yilinda
%(.....) seviyesine ulasmistir. Dolayisiyla 2018-2022 yillari arasinda, Turkiye’de konsol
donanimi pazarinda satis adedi bazinda yapilan pazar pay! hesaplamasi baglaminda
SONY’nin pazarda lider konumda oldugu anlasiimaktadir.

Asagidaki tabloda ise konsol donanimi saglayicilarinin satis degeri bazindaki pazar
paylarina yer verilmistir.

Tablo-31: Tesebbislerin Turkiye’de Konsol Donanimi Pazarindaki Satis De@eri Bazinda Pazar Paylari
(%)

Tesebbus 2018 2019 2020 2021 2022
SONY (....) (....) (... (....) (....)
MICROSOFT (....) (....) (... (....) (....)
NINTENDO (....) (....) (... (D) (....)
Kaynak: Tesebbislerden Elde Edilen Bilgi ve Belgeler ile Raportdrlerce Yapilan Hesaplama

Yukaridaki tabloda goéruldugu uUzere SONY, 2018-2022 yillari arasinda konsol
donanimi pazarinda %(.....)-%(.....) arasinda degisen oranlarda pazar payina sahiptir.
MICROSOFT un ise 2018-2020 yillarinda %(.....) civarinda olan pazar payi, 2021
yiinda %(.....) gerilemig, ancak 2022 yilinda tekrar %(.....) seviyesine ulagmistir.
NINTENDO ise SONY ve MICROSOFT’a gbre pazardan daha az bir pay alarak,
incelenen yillar itibariyla pazar payi bakimindan uguncu sirada yer almistir. Dolayisiyla
SONY, satis degeri bazinda hesaplanan pazar paylari bakimindan da pazardaki lider
konumunu korumaktadir. Sonug itibariyla, alt pazar olan konsol donanimi pazarinda
SONY’nin MICROSOFT’un ¢ok Uzerinde pazar payina sahip olmasi nedeniyle, iglem
sonrasinda MICROSOFT’un girdi kisittamasi gidisunin olmayacagi kanaatine
ulasiimistir.

Konsol oyunlarinin dijital dagitimi pazarinda ise 2019-2021 yillari arasinda kuresel
Olcekte MICROSOFT’un pazar payi sirasiyla %(.....); %(.....) ve %(.....) iken; Turkiye’'de
bu paylar yaklasik yarisi oraninda daha dusik olup %(.....); %(.....) ve %(.....) olarak
gerceklesmistir. Ote yandan SONY’nin pazar paylari incelenen yillar bakimindan
kuresel dlgekte %(.....); %(.....) ve %(.....); Turkiye'de ise %(.....); %(.....) ve %(.....)’tdr.
Dolayisiyla SONY’nin, Turkiye'de kireselden ¢ok daha gugli oldugu, konsol
donaniminda oldugu gibi konsol oyunlarinin dijital dagitimi pazarinda da lider konumda
oldugu anlasiimaktadir. Bu nedenle, SONY’nin pazardaki glicli g6z o6ninde
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bulunduruldugunda, islem sonrasinda MICROSOFT’un girdi kisitlamasi glidusundn
olamayacagi degerlendirilmigtir.

MICROSOFT’un olasi bir girdi kisitlamasi durumunda Ust pazarda meydana gelecek
gelir kaybini alt pazarda telafi edip edemeyeceginin degerlendiriimesi bakimindan CoD
oyununun Xbox konsollarindaki yerinin tespiti de onem arz etmektedir. Bu gercevede
oncelikle MICROSOFT Xbox konsolunda yer alan ve 2018-2021 yillari arasinda elde
edilen gelir bazinda (oyun i¢i satin alimlar dahil) en basarili olan oyunlara asagidaki
tablolarda yer verilmigtir.

Tablo-32: Tirkiye’de MICROSOFT Xbox Konsollarinda Elde Edilen Gelir Bazinda En Basarili Oyunlar

(2018)

Sira

Oyun Adi

Ciro (Milyon, TL)

FIFA 18

FIFA 19

Forza Horizon 4

Fortnite

Red Dead Redemption 2

Sea of Thieves

Grand Theft Auto V

Call Of Duty: Black Ops 4

© 0N Gk WIN| =

Forza Horizon 3

10.

PUBG: Battlegrounds

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

(2019)

Tablo-33: Tirkiye’de MICROSOFT Xbox Konsollarinda Elde Edilen Gelir Bazinda En Basarili Oyunlar

Sira

Oyun Adi

Ciro (Milyon, TL)

Fortnite

FIFA 20

Forza Horizon 4

FIFA 19

Call of Duty: Modern Warfare

Roblox

Grand Theft Auto V

Red Dead Redemption 2

©0|N[o| g~ WIN =

Borderlands 3

10.

Sea of Thieves

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

(2020)

Tablo-342: Turkiye’de MICROSOFT Xbox Konsollarinda Elde Edilen Gelir Bazinda En Basarili Oyunlar

Sira

Oyun Adi

Ciro (Milyon, TL)

Roblox

FIFA 20

Call of Duty: Modern Warfare

Forza Horizon 4

Fortnite

Fifa 21

Grand Theft Auto V

NBA 2K20

©oN|o|g |~ W INE

Asphalt 9: Legends

10.

Red Dead Redemption 2

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

(2021)

Tablo-35: Turkiye’de MICROSOFT Xbox Konsollarinda Elde Edilen Gelir Bazinda En Basarili Oyunlar

Sira

Oyun Adi

Ciro (Milyon, TL)

1.

FIFA 22
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FIFA 21

Fortnite

Forza Horizon 5

Forza Horizon 4

Roblox

Grand Theft Auto V

Forza 7

©|m|~|o |0 |

Call of Duty: Black Ops Cold War

10.

Call of Duty: Modern Warfare

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

(204) Yukaridaki tablolarda géruldigu tzere, ACTIVISION BLIZZARD’a ait CoD oyunu, 2020
yili haricinde en gok gelir elde edilen ilk (i¢ oyun arasinda yer almamaktadir. incelenen
yillar bakimindan Turkiye’de Xbox konsollarinda oynanan oyunlar arasinda
ACTIVISION BLIZZARD’In rakiplerinden EA’ya ait FIFA ve yine rakiplerinden EPIC’e
ait Fortnite oyunlarinin 6n plana ¢iktigi gértlmektedir.

(205) Asagidaki tabloda ise Turkiye’de MICROSOFT Xbox konsollarinda CoD serilerinden
elde edilen gelirin MICROSOFT Xbox konsollarindan elde edilen toplam gelir
icerisindeki payina yer verilmigtir.

Tablo-36: Tiirkiye'de MICROSOFT Xbox Konsollarindaki Oyun Satiglari igerisinde CoD’nin Gelir
Bazindaki Payi (%)

Oyun Serisi 2018 2019 2020 2021 2022
CF{D (O OV N I O B e e ) (.
Diger (D ] I OV N e P N e v ) (.....
Toplam [ ] I OV N e P N e v ) (.....
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

(206) Yukaridaki tabloda, CoD oyununun Turkiye’deki MICROSOFT un Xbox konsollarindaki

gelir bazindaki oraninin 2018-2022 yillari arasinda sirasiyla %(

L)y %(....); %(

%(.....) ve %(.....) olarak gerceklestigi gorulmektedir. Yillar igerisinde bu oran artmis

(207)

olmakla birlikte, hala Xbox konsollarindan elde edilen gelirin gok buyuk bir kismi (2022
yiliigin %(.....)) diger oyunlar aracihgiyla elde edilmektedir.

Kullanicilarin oyunlar i¢in harcadiklar sure, geliri de etkileyeceginden, asagidaki
tabloda Xbox konsolunda kullanicilarin harcadiklari toplam oyun siresine ve CoD oyun
serisi igin harcadiklari oyun suresine yer verilmistir.

Tablo-37: Tiirkiye’de Xbox Konsolunda CoD'nin Toplam Oyun Siiresi icerisindeki Payi (%)

Yil

CoD’nin Oyun Siresi
(Milyon, Saat)

Toplam Oyun Siresi
(Milyon, Saat)

~Toplam Sure
Icerisindeki Pay

2018

2019

2020

2021

2022

Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler

(208)

MICROSOFT’a ait Xbox konsollarinda tlketicilerin harcadiklari sureler bakimindan
yapilan degerlendirmede; CoD oyunu igin harcanan surelerin butin oyunlar igin
harcanan toplam sureye oraninin 2018-2022 yillari bakimindan dalgali bir yapida
oldugu ve en yuksek seviyeye 2020 yilinda %(.....) ile ulastigi gorilmektedir. Bu
bakimdan harcanan slreler bazinda da CoD oyununun SONY konsollarina
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(209)

(210)

(211)

(212)

(213)
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saglanmamasi halinde yasanacak gelir kaybinin Xbox konsollari ile telafi
edilemeyecegi sonucuna ulasiimaktadir.

ilaveten, MICROSOFT, CoD'nin PlayStation'da erisilebilir olarak kalmasini saglamayi
ve birden fazla platform arasinda gapraz oynamanin surdurtilmesini amagladigini
belirtmistir. Bu ¢ergcevede, CoD serisinin en dnemli 6zelliklerinden birinin gok oyunculu
oynanabilme oOzelligi oldugu, c¢apraz oynama sayesinde tum platformlardaki
oyuncularin birbirleriyle oynayabildigi ve bu durumun oyuncu havuzunu genislettigi,
bdylece oyun sunucusu esglestirme igleminin o Olgude iyi oldugu ve oyun kalitesini
arttirdigi, oyunun PlayStation’dan c¢ikarilmasi nedeniyle gergeklesebilecek oyuncu
kaybinin, oyuncu havuzunu da sinirlayacagi ve kalan bilgisayar ve Xbox oyunculari
icin ¢ok oyunculu oyun kalitesini onemli oOlgude dugureceg@i, bunun sonucunda,
MICROSOFT'un muhtemelen Xbox ve bilgisayardaki ilave CoD satislarini ve diger
gelir elde etme olanaklarini kaybedecegdi ve PlayStation satislarindan kaynaklanan
kaybinin daha da artacagi, dolayisiyla CoD'nin PlayStation'dan c¢ikartiimasinin
yaratacagl kaybin, PlayStation oyuncularina yoénelik satis kaybinin da o&tesine
gececegi ifade edilmistir. Sonug itibariyla, tim oyuncularin gapraz oynama modelinden
onemli dl¢lide yararlanmasi nedeniyle, CoD'nin PlayStation'dan varsayimsal olarak
alikonulmasinin, Xbox ve bilgisayar oyunculari da dahil olmak tzere tim CoD oyuncu
tabanina zarar verecegi, bu nedenle MICROSOFT'un bu ydnde bir gudusinin
olmayacagi degerlendirilmigtir.

Sonug itibariyla, konsol donanimi pazarindaki pazar paylari, SONY’nin bu pazardaki
lider konumu, CoD oyununun Xbox konsollarindaki yeri ve ¢capras oynama 6zelliginin
onemi dikkate alindiginda, MICROSOFT'un girdi kisitlamasi yoluyla rakiplerine pazari
kapatmasinin ekonomik agidan anlamli olmayacagi degerlendirilmistir.

Ayrica MICROSOFT, CoD ve ACTIVISION BLIZZARD'In diger iceriklerini halihazirda
bulunduklari kanallarda mevcut tutmayi ve hatta diger kanallara genigletmeyi taahhat
eden bircok kamuoyu acgiklamasinda bulundugunu da belirtmistir. Bu agiklamalara
ilave olarak MICROSOFT, SONY ve NINTENDO ile gesitli gérismelerde bulunmustur.

MICROSOFT ve NINTENDO arasinda 07.12.2022 tarihinde, CoD'yi NINTENDO
konsollarina saglamak igin 10 yillik bir taahhit iceren bir Niyet Mektubu imzalanmigtir.
Daha sonra taraflar, 10.02.2023 tarihinde, islem sonrasinda CoD oyunlarinin
NINTENDO'da yayimlanmasi i¢in nihai bir szlesme imzalamistir. Buna gore;

a. Birlesmenin tamamlandigi tarihten veya 30.08.2024 tarihinden hangisi daha ge¢
ise o tarihten itibaren en az 10 yiIl boyunca, MICROSOFT, NINTENDO platformlari
icin CoD oyunlarinin gelecekteki yerel konsol surumlerini gelistirecek ve
yayimlayacaktir.

b. MICROSOFT, NINTENDO platformlar icin gelecekteki CoD surumlerini, bu
surimlerin ~ Xbox konsol platformlarinda yayimlanmasiyla ayni tarihte
yayinlayacaktir.

c. MICROSOFT, NINTENDO igletme kurallarina ve gerekliliklerine tabi olarak, Xbox
konsol platformlarinda yayinlanan konsol sirumleriyle 6zellik ve igerik benzerligini
koruyacaktir.

MICROSOFT’un, SONY ve NINTENDO ile ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini islem
sonrasinda da kendilerine saglamaya yonelik olarak gérismeler yapmasi, her ne kadar
SONY ile olan goérismeler halihazirda bir sbdzlesme ile neticelenmese de
MICROSOFT’un 10 yil boyunca anilan oyunlar rakip konsollara saglamaya yonelik
niyeti bulunduguna isaret etmektedir.
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(215)

(216)

(217)

(218)

(219)
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MICROSOFT'un ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini rakip konsollara saglama
gudusune sahip olup olmayacaginin degerlendiriimesinde ge¢mis uygulamalari da yol
gosterici olabilecektir. MICROSOFT tarafindan daha 6nce satin alinan Minecraft
oyununun gugli bir oyuncu topluluguna ve sosyal unsurlara sahip oldugu, dinya
¢apinda populer olan ¢ok oyunculu bir oyun serisi oldugu ve devir isleminden sonra
MICROSOFT un Minecraft't SONY PlayStation'a (yeni surimler de dahil olmak Gzere)
saglamaya devam ettigi, ayni zamanda serinin mevcut oldugu platform erigimini
yirmiden fazla cihaza ¢ikarttigi, 2023'te bu cihazlarin arasina yeni cihazlar da
eklenecegi belirtiimistir. Diger yandan, MICROSOFT’un aksi yénde uygulamalarinin
oldugu, bir baska ifadeyle, devraldigi oyunlari kendi konsolunda munhasiran
sunulmasi yonunde stratejiler de benimsedigi gorulmektedir. Bu nedenle,
MICROSOFT’un ge¢mis uygulamalari dogrultusunda dosya konusu iglem bakimindan
net bir gikarim yapiimasi mumkun gorunmemistir.

Sonug itibariyla, yukaridaki bilgilerden hareketle islem sonrasinda birlesik tesebbusun,
rakip konsol saglayicilarindan SONY’ye ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin erigimini
engelleyerek pazari kapatma imkanina ve bu yonde bir gidluye sahip olmayacagi
kanaatine ulagiimistir.

Musteri Kisitlamasi:

Konsol donanimi pazarinin dikey boyutuna iligkin ikinci endise, MICROSOFT'un rakip
oyun geligtiricilerinin ve yayincilarinin Xbox konsolunda satis yapmasini engelleyerek
musteri kisittamasi uygulamalarinda bulunup bulunmayacagina iligkindir.

Dikey iligkili pazarlarda pazar kapama etkilerinin incelemesinin ikinci ayagini masteri
kisitlamasi etkilerinin degerlendiriimesi olusturmaktadir. S6z konusu degerlendirmede
islem taraflarinin alt pazardaki alim gugclerini kullanarak, Ust pazardaki mevcut ve
potansiyel rakiplerinin dnemli bayutklukteki musteri tabanina erigimlerinin kisitlanmasi
yoluyla Ust pazardaki rakiplerin rekabet etme imkanlarini ve guduilerini azaltip
azaltamayacaklari arastiriimaktadir.

Buna gore Ust pazardaki Ureticilerin alt pazardaki musteri tabanina erisiminde sikinti
olup olmayacagi degerlendirilmistir. Bu kapsamda;

- Birlesik tesebbusun Ust pazardaki rakiplerden yapacagi alimlari azaltarak onlarin
alt pazarlara erisimi agisindan pazari kapama imkaninin,

- Birlesik tesebbusun Ust pazardaki rakiplerden yapacagi alimlari azaltmasi yonunde
bir gudusunun,

- Bu yodndeki bir pazar kapama uygulamasinin alt pazardaki tlketiciler Gzerinde
olumsuz etkilerinin

olup olmayacagi hususlari incelenmigtir.

Mausteri kisitlamasinin pazarda rekabet karsiti etkisinden bahsedilebilmesi i¢in birlesik
tesebbusun alt pazardaki biriminin 6nemli bir mugteri olmasi ve pazarda ciddi bir pazar
glcune sahip olmasi gerekmektedir. Eger Ust pazardaki tesebbuslerin alternatif
saglayicilara yonelme olasihigi var ise bu husus, rekabetgi endiseleri giderici bir faktor
olarak addedilmektedir. Ancak yukarida da yer verildigi tzere, MICROSOFT’un konsol
donanimi pazarinda satig miktari bakimindan elde ettigi pazar paylari 2018-2022 yillar
bakimindan sirasiyla, %(.....); %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....); satis degeri
bakimindan ise %(.....); %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....) olarak gerceklesmigstir. Diger
yandan rakiplerden SONY ise her iki hesaplama bakimindan da MICROSOFT’un ¢ok
ustiinde paylara sahip olup pazarda lider konumdadir. Dolayisiyla, musteri kisittamasi
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varsayiminda Ust pazardaki rakiplerin SONY gibi gugcli bir musteriye ulagmalari
mumkun oldugunda, MICROSOFT’un iglem sonrasinda musteri kisittamasina gitme
imkaninin olmadigi degerlendiriimektedir.

(220) Ayrica musteri kisitlamasi yoluyla alt pazarlara erisimi kisitlama gudusu, birlesik
tesebbus bakimindan kisitlamanin ne olgude karli olacagi ile baglantihidir. Bir konsolun
basarisi i¢in gesitli ve populer oyun igerigine sahip olmasi hayati 6nem tasidigindan,
musteri kisitlamasina gitme yodnindeki bir strateji MICROSOFT igin ticari olarak
mantikli olmayacaktir.

(221) Asagidaki tabloda MICROSOFT’un 2018-2021 yillari arasindaki oyun sayisina ve
oyunlardan elde edilen gelir bazinda minhasir oyunlarin Xbox konsolundaki toplam
oyun sayisl ve bu oyunlardan elde edilen toplam gelire oranina yer verilmistir:

Tablo-38: Xbox Konsolundaki Toplam ve Miinhasir Oyun Adedi ile Tirkiye’'de Elde Edilen Gelir (Milyon,
TL) Bazinda Minhasir Oyunlarin Orani (%)

Oyun Miinhasir Oyun Adedi | Oran Gelir-Tim Gelir-Manhasir Oran
Oyunlar Oyunlar

2018 () GOl () () Gl ()
2019 () GOl () () Gl ()
2020 () GOl () () Gl ()

2021 (.....) (.....) (.....) (.....) (.....) (.....)
Kaynak: MICROSOFT'tan Elde Edilen Bilgiler ve Raportorlerce Yapilan Hesaplama

(222) Yukandaki tablodan, 2018 yilindan 2021 yilina gelindiginde MICROSOFT'un Xbox
konsolundaki munhasir oyun sayisini artirdigi gorulmektedir. Ancak toplam oyun
sayisi igerisinde deg@erlendirildiginde Xbox konsolundaki munhasir oyun sayisinin
%(.....) oraninda oldugu anlasiimaktadir. Gelir bazinda dederlendirildiginde ise
munhasir oyunlardan elde edilen gelirin Xbox'taki tim oyunlardan elde edilen gelire
orani yillar itibariyla azalmig ve 2021 yilinda %(.....) olarak gergeklesmistir. Yukaridaki
tabloda bilgilerine yer verilen munhasir oyunlar, MICROSOFT tarafindan geligtirilen
birinci taraf oyunlar ile Gglncu taraflarca gelistirilen oyunlari kapsamaktadir. Diger
yandan, toplamda munhasir oyunlarin yaklasik %(.....)’'unun birinci taraf oyunlar oldugu
belirtiimigtir. Dolayisiyla, MICROSOFT’un konsol donanimi faaliyetlerine devam
edebilmek i¢in UguUncu taraf oyunlara ihtiya¢g duydugu, bu nedenle musteri
kisitlamasina gitme yonunde bir guduisunun olmayacagi degerlendirilmistir.

(223) Sonug itibariyla, Xbox konsollarinin pazar payinin dasukligu ve rakiplerden SONY’nin
gucu dikkate alindiginda, MICROSOFT'un Ust pazardaki rakiplerin alt pazardaki
musterilere erigimini kisittama imkaninin olmadigi degerlendirilmigtir. Diger yandan,
taraflarin oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazarindaki sinirli pazar paylari ve
MICROSOFT’un blyuk o6lgude Uguncu taraf oyun geligtiricilerinin oyunlari araciligiyla
gelir elde ediyor olmasi, musteri kisitlamasi yonunde bir gidusunun de olmayacagina
isaret etmektedir. Bu baglamda islemin musteri kisitlamasi agisindan bir endise
yaratmayacad! kanaatine variimistir.

G.7.2.2.2. Bilgisayar Oyunlarinin Dijital Dagitimi Pazari Bakimindan Tek Tarafli
Etkilerin Degerlendirilmesi

Girdi Kisitlamasi:

(224) Yukarida ilgili kisimda oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazarindaki pazar
paylari alternatif pazar tanimlari ¢gergevesinde incelenmistir. Bu kapsamda, “bilgisayar
ve konsol oyunlarinin geligtiriimesi ve yayimlanmasi pazari”’nda 2018-2021 yillarinda
birlegsik tesebbusun pazar payinin kureselde sirasiyla %(.....); %(.....); %(.....) ve
%(.....); Tarkiye’de ise %(.....); %(.....); %(.....) ve %(.....) oldugu anlasiimaktadir. Daha
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dar bir segment olan “bilgisayar oyunlarinin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazari’nda
2018-2021 yillarinda birlesik tesebbusun pazar payi kureselde sirasiyla %(.....);
%(.....); %(.....) ve %(.....); Turkiye’'de ise %(.....), %(.....), %(.....) ve %(.....) olarak
gerceklesmistir. Dolayisiyla, her iki alternatif pazar bakimindan da birlesik tesebbusin
Turkiye pazar payi, kuresel pazar payina kiyasla daha dusuk seviyede seyretmigtir. Bu
nedenle, MICROSOFT’un sahip oldugu dusuk pazar payi, TENCENT gibi guglu
rakiplerin varligi ve pazarda ¢ok sayida oyuncunun bulundugu dikkate alindiginda,
birlegik tesebblsun sahipliginde bulunan bilgisayar oyunlarinin, pazarda 6énemli bir
girdi olarak nitelendirilemeyecegdi anlasiimistir. Bu nedenle, MICROSOFT’un rakip
bilgisayar oyunu dagiticilarina bilgisayar oyunu saglamayi reddetme imkaninin
olmadigi kanaatine ulagiimigtir.

Diger yandan, girdi kisittamasi gudusunun degerlendiriimesi icin, alt pazar olan
“bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi pazari’ndaki taraflarin ve rakiplerin pazar paylari
onem arz etmektedir. Birlesik tesebblsin 2019-2021 yillarinda kireselde sirasiyla
%(.....); %(.....) ve %(.....) olan pazar payi, Turkiye'de ¢ok daha az olup ilgili yillar
bakimindan sirasiyla %(.....); %(.....) ve %(.....) olarak gergeklesmistir. Diger yandan
rakiplerinden VALVE’In Turkiye’deki pazar payi, anilan vyillar bakimindan
MICROSOFT'un c¢ok Uuzerinde olup sirasiyla %(.....); %(.....) ve %(.....) olarak
gerceklesmistir. Ayrica MICROSOFT’un anilan pazarda TENCENT, EA ve EPIC gibi
gucla rakipleri bulunmaktadir. Bu nedenle, MICROSOFT’un alt pazar olan bilgisayar
oyunlarinin dijital dagitimi pazarindaki payi dikkate alindiginda, karl bir sekilde girdi
kisittamasi yapabilecek pazar gucinden yoksun oldugu, bir bagka ifadeyle, islem
sonrasinda girdi kisitlamasi gudusunun olmayacagi degerlendirilmigtir.

Son olarak belirtiimelidir ki MICROSOFT, konsol oyunlarinin dagitimi igin NINTENDO
ve SONY ile yaptigi gérismelere ilave olarak, devralmanin ardindan Steam'de CoD
sunmaya devam etmek icin VALVE’a da bir taahhiUtte bulunmustur. Bu baglamda
MICROSOFT, su anda VALVE'da bulunan CoD oyunlarinin tim kullanicilara acik
surumlerini ve Steam platformunda CoD oyunlarinin gelecekteki bilgisayar surimlerini
yayimlamaya devam etmek igin VALVE'a sundugu 10 yillik taahhut kapsaminda,
gelecekteki CoD oyunlarinin, MICROSOFT'un kendi platformlari da dahil olmak Gzere
baska herhangi bir bilgisayar oyunlarinin dijital dagitim sisteminde yayinladigi gun ve
tarinte Steam'de de kullanima sunulmasini saglamay: teklif etmistir.”® Dolayislyla,
MICROSOFT’un bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi pazarindaki rakiplerinden
VALVE ile islem sonrasinda da VALVE a CoD oyunlarini saglamaya devam edecegine
yonelik gorusmeler yapmasi, girdi kisitlamasi yonunde bir strateji benimsemeyecegine
isaret etmektedir.

Sonug itibariyla, yukaridaki bilgilerden hareketle, islem sonrasinda birlesik
tesebbulstn, bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi alaninda faaliyet gosteren rakiplere
ACTIVISION BLIZZARD’In bilgisayar oyunlarinin erisimini engelleyerek pazari
kapatma imkanina ve bu yonde bir guduye sahip olmayacagi kanaatine ulagiimistir.

Musteri Kisitlamasi:

Bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi pazarinin dikey boyutuna iligkin varsayimsal ikinci
endise, MICROSOFT'un rakip oyun gelistiricilerinin ve yayincilarinin MICROSOFT un
bilgisayar oyunlarinin dagitimini yaptigi mecrada satis yapmasini engelleyerek
musgteri kisitlamasi uygulamalarinda bulunup bulunmayacagina iligkindir. Musteri

78 VALVE, MICROSOFT'un CoD'yi erisilebilir tutmaya devam etme taahhidinin, bu oyunun VALVE'In
Steam platformunda da erigilebilir kalmasini saglamak igin yeterli oldugu kanaatinde oldugundan,
MICROSOFT ve VALVE arasinda resmi bir anlasmaya gidilmedigi ifade edilmistir.
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kisittamasinin pazarda rekabet karsiti etkisinden bahsedilebilmesi igin birlesik
tesebbusun alt pazardaki biriminin 6nemli bir mugteri olmasi ve pazarda ciddi bir pazar
gucune sahip olmasi gerekmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi pazarinda birlesik tegebblsun pazar payi 2019-
2021 yillarinda kureselde sirasiyla %(.....); %(.....) ve %(.....) iken; Turkiye’de bu oran
¢ok daha az olup ilgili yillar bakimindan %(.....); %(.....) ve %(.....) olarak
gerceklesmistir. Diger yandan rakiplerinden VALVE'In Turkiye’'deki pazar payi anilan
yillar bakimindan MICROSOFT un payinin ¢ok Uzerinde olup sirasiyla %(.....); %(.....)
ve %(.....)’tir. Ayrica MICROSOFT’un anilan pazarda TENCENT, EA ve EPIC gibi
guclu rakipleri bulunmaktadir. Bu c¢ercevede, MICROSOFT'un duguk pazar payi,
pazarda ¢ok sayida oyuncunun bulunmasi ve guglu rakiplerinin varligi gibi unsurlar
birlikte degerlendirildiginde, MICROSOFT un bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi
pazarinda mugteri kisittamasi yapma imkanina ve gudusune sahip olmayacagi
degerlendirilmigtir.

G.7.2.2.3. Bulut Oyun Hizmetleri Pazari Bakimindan Tek Tarafli Etkilerin
Degerlendirilmesi

islem taraflarinin faaliyetleri arasinda dikey drtiisme olusturabilecek ve bu dogrultuda
dikey etkiler kapsaminda incelenmesi gereken pazarlardan bir digeri ise bulut oyun
hizmetleri pazaridir. Nitekim MICROSOFT, bulut oyun hizmetleri sunmaktayken
ACTIVISION BLIZZARD oyun gelistirmekte ve bunlari yayimlamaktadir.

Oyun sektorunde dagitim faaliyetleri sonucunda tuketicilere ulasan bir oyun,
tUketicilerin tercihlerine gore bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlardan olusan oyun
donanimlari ya da bulut oyunculugu hizmetleri gibi farkli oyun oynama araclari
kullanilarak oynanabilmektedir. internet hizinin artmasi ve internetin yayginlasmasi ile
birlikte oyunlari belirli bir oyun donanimina indirmeksizin, baska bir yerde bulunan
sunucuda yer alan bulut Gzerinden oynama imkani sunan bulut oyun hizmetleri,
tuketicilerin kullanimina sunulmaya baslanmigtir. Bulut oyunculugu kapsaminda
tuketiciler, internet tarayicisi ya da ilgili uygulama tzerinden erigtikleri bulut oyunculugu
hizmeti sayesinde belirli bir oyun donanimina bagh kalmaksizin ve sadece stabil bir
internet baglantisi ile oyun oynayabilmektedir.

Bulut tabanl oyun akisi sunmak igin oncelikle bir bulut altyapisi gerekmektedir. S6z
konusu bulut altyapisi, oyuncularin bir dizi farkh u¢c nokta veya cihaz Uzerinden
oyunlara erigimini saglamaktadir. Bir saglayici bulut akis altyapisi ihtiyacini, kendi
olusturarak, bir bulut bilisim saglayicisi ile ortaklik kurarak veya tglncu taraf saglayici
tarafindan sunulan beyaz etiketli bir hizmeti kullanarak giderebilmektedir. Bu pazarda
faaliyet gosteren MICROSOFT, AMAZON, SONY, NVIDIA ve META gibi birgok
saglayici halihazirda kendi altyapisini kurmustur.

Diger taraftan bulut oyun hizmetleri igerisinde (i) tlketicilerin dnceden satin aldiklari
oyunlari oynamalarina imkan veren kendi oyununu kendin getir (Bring Your Own
Game, BYOG) modeli ve (ii) ¢oklu oyun abonelik hizmetindeki katalogda bulunan
cesitli oyunlara abonelik kapsaminda erigilmesi modeli gibi farkli is modellerinin
oldugunu ifade eden MICROSOFT, bulut oyunculugu kapsaminda erisilebilir oyun
sayisinin hizmetler arasinda farkhlastigini belirtmektedir.

MICROSOFT bulut oyunculugu hizmetlerini (Xbox Cloud Gaming), héalihazirda
abonelik temelli bir oyun hizmeti olan Xbox Game Pass Ultimate kapsaminda bu
aboneligin bir parcasi olarak sunmaktadir. Xbox Game Pass Ultimate kapsaminda
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bulut yayinciligi teknolojisi ile erigilebilen oyunlar ise Xbox konsollarinda, Windows
isletim sistemine sahip bilgisayarlarda, yerel uygulamalar araciligiyla Android ve 10S
isletim sistemine sahip cihazlarda’ ve son olarak bir web uygulamasi ile desteklenen
web tarayicilari  araciiiyla diger cihazlarda oynanabilmektedir. Ancak
MICROSOFT’un abonelik temelli oyun hizmetlerinin bir pargasi olarak sundugu bulut
Ozelligi halihazirda Turkiye'’de mevcut degildir. MICROSOFT, ilgili 6zelligin 2020
yilinda kullanima sunuldugunu belirtmekle birlikte ilgili hizmet kapsaminda ilerleme
saglanamadigini ve tuketiciler tarafindan benimsenmesi noktasinda halen belirsizligin
mevcut oldugunu ifade etmistir. Diger taraftan ACTIVISION BLIZZARD, mevcut
durumda c¢oklu oyun abonelik hizmetlerinde veya bulut yayininda oyun dagitimi
yapmamaktadir. Bu kapsamda taraflarin faaliyetlerinin bulut oyun hizmetleri 6zelinde
Tarkiye'de dikey olarak ortusmedigi goruimektedir.

(235) Ote yandan, sektdrde yaygin olarak bulut oyunculugunun halihazirda kiigik bir pazar
oldugu ancak buylk bir potansiyel tasidigi ve bulut hizmetinin, oyun pazarinin
geleceginde d6nemli bir rol oynayacadi degerlendirilmistir. Her ne kadar bulut oyun
hizmetlerinin sunumunda gorsel olarak karmasik oyunlarin yayinlanmasinda yasanan
zorluklar, guclu bir internet baglantisina ihtiya¢ duyulmasi ve gecikme yasanmasi gibi
sorunlarin bulundugu ifade edilse de, sektdrdeki genel kani bu sorunlarin yakin
gelecekte giderilecegi yonundedir.

(236) Bulut hizmetlerinin oyun pazarindaki gelecegine atfedilen 0Oneme binaen,
MICROSOFT un ilgili 6zelligi Turkiye’de sunma plani sorgulanmistir. MICROSOFT
tarafindan gonderilen cevabi yazida, (.....).

(237) Tesebbus, bulut oyunlarinin buyimesinin onumuzdeki u¢ ile bes yil iginde
konsol/bilgisayar oyun dagitimindaki rekabeti onemli Olgude etkileyecek kadar
ehemmiyet arz etmeyecegi kanaatinde oldugunu ve bekleme suresi, bant genisligi ve
oyun akigiyla iliskili guvenilirlik gibi teknolojik sinirlamalar nedeniyle bulut oyunlarinin
geleceginin belirsizligini korudugunu ifade etmistir.

(238) MICROSOFT, ACTIVISION BLIZZARD oyunlari igin “oynamak igin satin al” modelinin,
birincil is modeli olmaya devam edecegini tahmin ettigini, ayrica bu oyunlari abonelik
temelli bir oyun hizmeti olan Game Pass'e de eklemeyi planladigini belirtmistir.
Bununla birlikte, MICROSOFT un, bulut 6zelliginin sunuldugu Game Pass Ultimate
paketinin de dahil oldugu abonelik temelli oyun hizmetleri®® bakimindan, tiiketicilerin
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarina ulasmasini saglayan tek abonelik temelli oyun
hizmeti yapmak yonunde bir gelecek planinin olabilecegi ancak bu durumun rekabete
aykiri etkilere yol agmayacag belirtilmistir. Nitekim ACTIVISION BLIZZARD igeriginin
hem fiziksel hem de dijital kopyalar bakimindan rakiplerin “oynamak icin satin al”
kanallarindan erigilebilir oldugu ve tlketicilerin, ya fiziki oyunlari satin alarak ya da
PlayStation konsoluyla oynamak icin PlayStation Store, bilgisayarda oynamak igin
Steam gibi dijital platformlar araciliiyla oyunlara erismek gibi ilave seceneklere sahip
olacaklari ifade edilmistir. Dolayisiyla MICROSOFT, ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarini kendi abonelik hizmetlerine muanhasir kilsa dahi, konsol, bilgisayar gibi diger

79 APPLE mobil cihazlara iligkin olarak, Xbox Cloud Gaming'’in iOS striminln tarayici tabanli oldugu
ve Xbox.com/play Uzerinden ¢ahstigr bildiriimisti. Bu durum APPLE''In App Store politikalari
kapsaminda bulut oyun hizmetlerine getirdigi kisitlamalardan kaynaklanmaktadir. Bu noktada APPLE’In,
oyunun App Store’da bagimsiz bir uygulama olarak yayimlanmasini ve uygulama ici satin almalar igin
kendi 6deme sisteminin kullaniimasini zorunlu kilmasinin bulut oyun hizmetinin amacini ve faydasini
kisitladigi belirtiimektedir.

80 Game Pass ve Xbox Live abonelik hizmetleri de bu kapsamda yer almakla birlikte bu baglik altindaki
degerlendirmelerde bulut oyun hizmetleri sunulan Game Pass Ultimate paketi esas alinmigtir.
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kanallarin acik birakilacagi vurgulanmaldir. Bu kapsamda, MICROSOFT un
Tarkiye'de bulut oyun hizmeti sunmaya baslamasi ve ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarinin (6zellikle en énemli oyunu olarak kabul edilen CoD serisinin) yalnizca
MICROSOFT tarafindan sunulmasi intimali gergevesinde islemin, bulut oyun hizmetleri
pazarindaki tek tarafl etkilerinin degerlendiriimesine asagida yer verilmistir.

Girdi Kisitlamasi:

MICROSOFT un ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini bulut oyun hizmetleri sunan rakip
tesebbuslere saglamayi reddetmesi veya bu oyunlarin kullanima sunulma kosullarini
kotulestirerek rakip bulut oyun hizmeti saglayicilarina pazari kapama imkanina ve
gudusune sahip olup olmadigi incelenmisgtir.

Bu noktada o&ncelikle oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazarinda faaliyet
gosteren ACTIVISION BLIZZARD’in halihazirda, ¢oklu abonelik hizmetlerinde ve bulut
yayininda oyun dagitimi yapmadigi hatirlatiimahdir. MICROSOFT da bulut oyun
hizmetlerini hentz Turkiye’de sunmamaktadir. Dolayisiyla halihazirda taraflarin
faaliyetlerinin bulut oyun hizmetleri 6zelinde Turkiye’de dikey olarak ortismedigi
gorulmektedir.

Her ne kadar MICROSOFT’un (.....), kendi ¢oklu abonelik hizmetlerini, ACTIVISION
BLIZZARD igeriklerine erisim saglanabilen tek abonelik hizmeti haline getirmesi
ihtimaline yonelik olarak iglemin bu pazardaki potansiyel etkilerinin ve kiresel dlgekteki
durumun degerlendiriimesi faydali gérulmuastur.

Dikey-Konglomera Kilavuz’da girdi kisitlamasi degerlendirmelerinde, ilk olarak girdinin
alt pazardaki uretim acgisindan dnemli bir girdi olup olmadigi dikkate alinmaktadir.
Bununla birlikte, Dikey-Konglomera Kilavuz'da, girdi kisittamasi yoluyla pazar kapama
etkisinin ortaya c¢ikabilmesi i¢in devralma sonrasi olusacak dikey butunlesik
tesebbusun Ust pazarda belli bir pazar gucune sahip olmasi gerektigi belirtiimektedir.
Ancak ACTIVISION BLIZZARD igerikleri bulut oyun hizmetleri kapsaminda
sunulmadigindan, bu igeriklerin ne kadar onemli bir girdi oldugunu gosterecek net bir
veri bulunmamaktadir. Ote yandan yukarida ilgili bagliklar altinda konsol oyunlarinin
dagitimi ve bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi pazarlarina yonelik olarak
gerceklestirilen dikey etki degerlendirmelerinin, bulut oyun hizmetleri bakimindan
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin énemli bir girdi olup olmadiginin belirlenmesinde
Olgut olarak kabul edilebilecedi degerlendirilmigtir.

Bu kapsamda, tuketiciler tarafindan yapilan harcama ve harcanilan stre ile satilan
oyun adedi bakimindan yapilan degerlendirmelerde, CoD oyun serisinin Turkiye
pazarinda konsol donanimlari igin dnemli bir girdi olarak kabul edilemeyecegi, ayrica
pazardaki oyuncu sayisi, ayni anda ¢ok sayida oyunun kullanicilara sunulmasi,
taraflarin pazar payi ve girdi temini konusundaki alternatif kaynaklarin gesitliligi de
dikkate alindiginda; MICROSOFT'un girdi kisitlamasi imkaninin olmayacagi
degerlendirilmistir. Benzer bir degerlendirme, bilgisayar oyunlarinin dijital dagitimi
pazari bakimindan da yapilarak MICROSOFT un sahip oldugu dusuk pazar payi, guglu
rakiplerin varligi ve pazarda ¢ok sayida oyuncunun oldugu dikkate alindiginda; birlesik
tesebblsin  bilgisayar oyunlarinin, pazarda 6nemli bir girdi olarak
nitelendirilemeyecegi ve bu nedenle MICROSOFT'un rakip bilgisayar oyunu
dagiticilarina bilgisayar oyunu saglamayi reddetme imkaninin olmadigi kanaatine
variimigtir.

Bu noktada dikkate alinmasi gereken bir diger 6nemli husus ise, bulut teknolojisinde
yasanan birtakim teknik aksakliklara iligkindir. Bilindigi izere ACTIVISION BLIZZARD
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oyunlari daha ¢ok rekabetgi oyunlari kapsamakta ve bu oyunlar ise gorsel igeriklerin
zenginligi ve oyun oynama hizi bakimindan baglanti kalitesinin ve internet hizinin
yuksek olmasini gerektirmektedir. Ancak rekabetgi oyunlar bakimindan bulut
teknolojisinin belirli bir gecikme yaratabilmesi ve gorsel olarak karmasik oyunlarin
yayinlanmasinda zorluklarin yasanabilmesi sebebiyle “hardcore” oyuncular, bulut
oyunculugu hizmetlerini tercih etmeyebilmektedir. Bununla birlikte, bulut oyun
hizmetlerinde hedef kitlenin daha c¢ok hikaye tabanli oyunlar oynayan “casual’
oyuncular oldugu da g6z ontne alindiginda, ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin bulut
oyun hizmetleri i¢cin 6nemli bir girdi niteligi tagimayacagi anlagiimaktadir.

Girdi kisitlamasina iliskin olarak birlesik tesebbusin kisittama gudusunun olup
olmadigi da degerlendirilmistir. MICROSOFT, “oynamak igin satin al” modelinin, s6z
konusu oyunlar i¢in birincil is modeli olmaya devam edecegini tahmin ettigini;
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini satin alinabilir bir sekilde ulasilabilir hale
getirmenin yani sira abonelik temelli bir oyun hizmeti olan Game Pass'e de eklemeyi
planladigini ifade etmistir. MICROSOFT, ACTIVISION BLIZZARD igerigini diger
dagitim kanallarinda, 6zellikle rakip konsollarda kullanilabilir durumda tutacagini hem
kamuya hem de dogrudan 6zel olarak rakiplere taahhit ettigini vurgulamis ve bu
oyunlarin hem rakip konsollarda hem de bilgisayarlarda satin alinmaya devam
edecegini belirtmistir. Nitekim bu dogrultuda NINTENDO ile anlasmaya varmistir.
Ayrica MICROSOFT, bulut oyun hizmetlerine iligkin olarak bulut oyun akisi
sagdlayicilari olan NVIDIA, Boosteroid ve Ubitus ile de anlagmalar gerceklestirmigtir.

MICROSOFT'un niyeti, gelecekte ACTIVISION BLIZZARD’In tUm oyunlarinin,
piyasaya suruldukleri ginde, Game Pass'te de kullanima sunulabilmesidir. Bu noktada
ACTIVISION BLIZZARD’n is politikalari kapsaminda, oyunlarinin yeni surimlerinin
mevcut durumda ¢ok oyunlu abonelik hizmetlerinde ve bulut oyun hizmetlerinde
bulunmadi§i gbz éniinde bulundurulmalidir. islem neticesinde séz konusu oyunlarin
abonelik temelli oyun hizmetleri ve dolayisiyla bulut oyun hizmetlerinde sunulacak
olmasl, oyunculara bu tur icerige erisim saglamak igin yeni bir yol yaratacaktir. Es
deyisle, mevcudiyetini surdurecek olan “oynamak igin satin al" modeline ek olarak
oyunlara yeni erigim yollari saglanmis olacaktir. Bu durum, oyuncular i¢gin dogrudan
bildirime konu islemden kaynaklanan potansiyel bir fayda olarak kabul edilebilecektir.
Diger taraftan, islem sonrasinda Game Pass'teki belirli ACTIVISION BLIZZARD
oyunlarinin, rakipler tarafindan Game Pass’e benzer nitelikte hizmet sunulan ¢oklu
oyun abonelik hizmetlerinde mevcut olmama ihtimali de gundeme gelmektedir. Bu
konuda gelecekte alinacak kararin, daha fazla de@erlendirmeye, ACTIVISION
BLIZZARD yonetimine ve diger abonelik hizmeti saglayicilariyla yapilan gérismelere
ve daha genel olarak abonelik modelinin gelisimine bagli olacagi belirtilmigtir. Ayrica
MICROSOFT bu pazarlarda farkli uygulamalara gidilebildigini, drnegin SONY’nin, yeni
PlayStation Plus abonelik teklifini hazirlarken, oyunlarin yeni strimlerini dahil
etmemeye yonelik ticari bir karar aldigini, bu kapsamda alacagi kararin pazarin
gidisatina gore degisiklik gosterebilecegini ifade etmistir. Her hallkarda, ilgili icerige
diger dagitim kanallarindan ulasilabiliyor olmasinin, olasi rekabet karsiti endiseleri
azaltacak bir husus oldugu anlagiimaktadir.

Ote yandan, MICROSOFT’un ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini bulut oyun hizmeti
sunan diger tesebbuslere saglamaya yonelik kisitlama getirmesinin gelir kaybina
neden olacagi degerlendiriimektedir. Ust pazarda gergeklesecek olan bu gelir kaybinin
alt pazardaki satiglari arttirma veya fiyatlari ylkseltme imkaninin getirisi ile
karsilanmasi gerekmektedir. islem sonrasi birlesik tesebbiisiin alt pazardaki konumu
ne kadar gugcluyse, artan kar marjini yansitacagi satis miktari ve bdylece girdi
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kisittamasi gldisu de o kadar ylksek olacaktir. Bu c¢ergevede, oOncelikle
MICROSOFT un bulut oyun hizmetleri pazarindaki rakipleri incelenmistir.

- SONY: MICROSOFT gibi SONY de PlayStation Plus Premium paketi ile ¢coklu oyun
abonelik hizmetleri kapsaminda bulut oyun 6zelligi sunmaktadir.

- Amazon Luna: Kuresel olgekte onde gelen bir bulut bilgi igslem saglayicisi olan
AMAZON’un bulut oyun akigi olan hizmetidir. 2022 yilinda ABD’de piyasaya
surulen Amazon Luna, diger ulkelerde kisa bir sure Once hizmet sunmaya
baslamistir.! Halihazirda mevcut kullanici payi kigik olmakla birlikte giderek
artmaktadir.

-  META: META, disuk ugtan uca (end to end) gecikme suresi ve hizli ve sorunsuz
bir oyun deneyimi ile bulut oyunlarini desteklemek igin yeni donanim ve yazilim
altyapisi gelistirmistir. META'nin altyapisi, tek bir bulut oyun sunucusunda birden
fazla oyun cgalistirabilmektedir.

- NVIDIA: Veri merkezi altyapisi tedarikindeki pazar lideri konumuna dayanarak
kendi altyapisini kurmustur. Her ay 70’ten fazla Glkede 20 milyon saatten fazla oyun
akisi gergeklestiren NVIDIA'nin telekomunikasyon sirketleri ve internet hizmet
saglayicilari ile ortakliklari bulunmaktadir. Bu ortaklar, NVIDIA bulut oyun
sunucularinin  gecikme suresini azaltabilmektedir. Kargilastirma testlerinde
NVIDIA'nin, GFN’i, MICROSOFTu ve Google Stadia’yl neredeyse her dlgimde
geride biraktigi ortaya konmustur. Bu durumda, bulut tabanh oyun akislar
kapsaminda NVIDIA’nin énemli bir guice sahip oldugu anlasiimaktadir.

- TENCENT: Bagimsiz oyun gelistiricilerine bir dizi bulut oyun gelistirme ve isletme
aracl sunan tesebbus, kuresel bir bulut altyapisina sahiptir. TENCENT, tlketiciye
yonelik bulut tabanl bir oyun yayin platformuna sahip olmasa da, bdyle bir hizmet
olusturmak veya bir bulut oyun hizmeti sunmak i¢in bagimsiz bir oyun gelistiricisiyle
ortaklik kurmak igin iyi bir konuma sahiptir.

Halihazirda klUgUuk ve yeni gelismekte olan bir pazar olmasina ragmen, yukarida
goruldugu uzere bulut oyun hizmetleri pazarinda ¢ok sayida oyuncu bulunmaktadir.
Oyuncularin birgogu ise, kuresel élgekte birden fazla pazarda ekosistem olarak faaliyet
goOsteren guglu tesebbuslerdir. Bu kapsamda pazarda yogun bir rekabetin var oldugu
ve yakin gelecekte de artarak surecegi anlasiimaktadir.

MICROSOFT, bulut oyunculugu hizmetine 6zel bir abonelik hizmeti sunmadidini ve bu
hizmete erigim i¢in oyunculardan tcret almadigini belirtmistir. Bu bakimdan bulut oyun
hizmetinin bagimsiz bir Grin/hizmet olmadigi, bu nedenle MICROSOFT un bulut oyun
hizmeti pazarindaki paylarini gelire gore hesaplayamadigi ifade edilmistir. Bununla
birlikte, Turkiye’de hizmet sunulmamasi sebebiyle, asagidaki tabloda MICROSOFT ve
rakiplerinin bulut oyunculugu kapsaminda kuresel Olgekteki gelir ve abone sayisi
bazinda pazar paylarina yer verilmistir.

Tablo-39: MICROSOFT ve Rakiplerinin 2022 Yil Kuresel Gelir ve Abone Sayilari Bazinda Bulut
Oyunculugu Hizmeti Pazarindaki Pazar Paylari (%)

Gelir Bazh Abone Sayisi Bazli
Pazar Paylari Pazar Paylari

Tesebbus

81 “Amazon Luna Kanada, Almanya ve Birlesik Krallik'a agiliyor”,
https://press.aboutamazon.com/canada-press-center/2023/3/amazon-luna-cloud-gaming-service-now-
available-to-customers-
incanada#:~:text=TORONTO%20%2D%20March%2022%2C%202023%E2%80%94,straight%20t0%2
Otheir%20existing%20devices, Erisim Tarihi:12.06.2023.

78/83



(250)

(251)

(252)

(253)

(254)

(255)

23-31/592-202

MICROSOFT xCloud (....) (....)
NVIDIA GEN (....) (....)
NINTENDO Switch Online ()] (o)
SONY PlayStation Plus Premium ()] (.....)
Amazon Luna ()] (.....)
Google Stadia ()] (....)
Diger (....) (....)
TOPLAM 100,0 100,0
Kaynak: MICROSOFT’tan Elde Edilen Bilgi ve Belgeler

Yukaridaki tabloda goéruldigi Utzere, MICROSOFT’un bulut oyunculugu hizmeti
pazarindaki 2022 yili gelir bazinda kuresel pazar payl %(.....)’dir. MICROSOFTu
sirasiyla %(.....) ve %(.....) oranlariyla rakipleri NVIDIA ve NINTENDO takip etmektedir.
Abone bazinda pazar paylarina bakildiginda ise, MICROSOFT un pazar payinin 2022
yili igcin %(.....) olarak gerceklestigi anlasiimaktadir. Rakiplerinden NINTENDO’nun
pazar payinin %(.....) ile MICROSOFT un lzerinde oldugu gérilmektedir. Ote yandan
2022 yiinda MICROSOFT XCloud’'un diunya capinda Xbox'taki oynama sulresinin
%(.....)'inden azini teskil ettigi ve Xbox gelirlerinin ise sadece %(.....)"'ini olusturdugu
belirtiimistir. Ancak bu noktada MICROSOFT’un s6z konusu pazar paylarinin kiresel
pazar paylari oldugu ve Turkiye’de bulut oyun hizmetleri alaninda faaliyet gostermedigi
tekrar vurgulanmalidir.

Yapilan degerlendirmede, pazar payi verilerinin yani sira sunulan oyun sayisi da
oyuncularin gucunu belirlemede dikkate alinabilecek bir olgut teskil etmektedir. Bu
kapsamda, MICROSOFT bulut oyun hizmetleri ¢ergcevesinde 300'den fazla oyun
sundugunu ifade etmistir. Rakiplerinin bulut oyun hizmetleri kapsaminda sundugu oyun
sayisina bakildiginda ise, NVIDIA'nin 1.000’in Uzerinde, Google Stadia Pro’nun
faaliyette bulundugu sirecgte®? yaklasik 400, Amazon Luna’nin 100 civarinda ve son
olarak Facebook Gaming’in 100’den az sayida oyun sundugu gorulmektedir.

Ayrica MICROSOFT, SONY’nin kendisinin sahip oldugundan daha buytk bir akis
izine® (streaming footprint) sahip oldugunu belirtmistir. Bir baska deyisle, SONY’nin
bulut hizmetlerini sundugu ulke sayisi (30), MICROSOFT un bu hizmetleri sundugu
ulke sayisindan (28) daha yuksektir.

Yukaridaki bilgilerden hareketle, Turkiye'de bulut oyun hizmeti sunmaya baglasa dahi,
bulut oyun hizmetleri pazarindaki kiresel pazar payi, pazarda birgok buylk ve guglu
oyuncunun bulunmasi gibi hususlar birlikte degerlendirildiginde MICROSOFT'un girdi
kisittamasi yoluyla rakiplerine pazari kapatmasinin ekonomik agidan mumkudn
olmayacagi degerlendirilmigtir.

Musteri Kisitlamasi:

Bulut oyun hizmetleri pazarinin dikey boyutuna iligkin ikinci endige ise
MICROSOFT'un, rakip oyun gelistiricilerinin ve yayincilarinin kendi bulut oyun hizmeti
Uzerinden satis yapmasini engelleyerek musteri kisitlamasi uygulamalarinda bulunup
bulunmayacagina iligkindir.

Dikey iligkili pazarlarda pazar kapama etkilerinin incelemesinin ikinci ayadini masteri
kisittamasi eyleminin etkilerinin degerlendiriimesi olusturmaktadir. S6z konusu
degerlendirmede islem taraflarinin alt pazardaki alim giglerini kullanarak Ust pazardaki
mevcut ve potansiyel rakiplerinin onemli buyuklikteki musteri tabanina erigimini

82 Pazara glicli bir giris yapan bulut tabanlh oyun hizmeti olan Google Stadia, 18.01.2023 tarihinde
faaliyetlerini durdurmustur.
83 Akis izi, bulut akig 6zelliginin cografi erisimini ifade etmektedir.

79/83



(256)

(257)

(258)

(259)

(260)

(261)

23-31/592-202

kisittamak yoluyla Ust pazardaki rakiplerin rekabet etme imkanlarini ve gudulerini
azaltip azaltamayacaklar arastiriimaktadir.

Buna gore Ust pazardaki Ureticilerin alt pazardaki musteri tabanina erigsiminde sikinti
olup olmayacagl ve bu kapsamda; birlesik tesebblsun Ust pazardaki rakiplerden
yapacag! alimlari azaltarak onlarin alt pazarlara erigsimi agisindan pazari kapama
imkaninin, birlesik tesebblsun Ust pazardaki rakiplerden yapacagi alimlari azaltmak
yonunde bir gudusundn, bu yondeki bir pazar kapama uygulamasinin alt pazardaki
tuketiciler Uzerinde olumsuz etkilerinin olup olmayacagi incelenmistir.

Mausteri kisittamasinin pazarda rekabet karsiti etki dogurdugundan bahsedilebilmesi
igin birlesik tesebbusun alt pazardaki biriminin énemli bir musteri olmasi ve pazarda
ciddi bir pazar gucune sahip olmasi gerekmektedir. Eger Ust pazardaki tesebbuslerin
alternatif saglayicilara yonelme olasihgl var ise bu, rekabetgi endiseleri giderici bir
faktor olarak addedilmektedir. Yukarida da belirtildigi Gzere, ACTIVISION BLIZZARD
oyunlari bulut yayini Gzerinden dagitiimamaktadir. Bu bakimindan MICROSOFT ve alt
pazarda faaliyet gosteren diger tesebbusler, ACTIVISION BLIZZARD’in bulut oyun
hizmetleri bakimindan musterisi degildir.

Diger taraftan, ACTIVISION BLIZZARD oyunlari bulut oyun hizmetleri kapsaminda
sunulsa dahi, pazarda MICROSOFT’a rakip olacak ¢ok sayida guc¢li oyuncunun
bulundugu goérulmektedir. Dolayisiyla, musteri kisitlamasi uygulandigi varsayiminda
ust pazardaki rakiplerin MICROSOFT digindaki gugli musterilere ulasmalari mimkan
oldugundan, MICROSOFT'un mdusteri kisitlamasina gitme imkaninin olmadigi
degerlendirilmigtir.

Ayrica musteri kisitlamasi yoluyla alt pazarlara erisimi kisittama gudusu, birlesik
tesebbus bakimindan kisittamanin ne dl¢ude karh olacagi ile baglantilidir. Bulut oyun
hizmetlerinin basarisi bakimindan genis bir igerik yelpazesine sahip olunmasi oldukga
onem arz ettiginden, muasteri kisitlamasina gitme yonundeki bir strateji MICROSOFT
icin ticari olarak rasyonel olmayacaktir.

Sonug olarak, pazarin yeni gelismekte oldugu, alt pazarda ¢ok sayida guglu rakibin
bulundugu ve sahip olunan oyun igeriginin ilgili pazarda rekabet edebilmek adina 6nem
tasidigi gibi hususlar birlikte degerlendirildiginde, MICROSOFT’un ust pazardaki
rakiplerin alt pazardaki musterilere erigsimini kisittama imkaninin  olmadigi
anlasiimaktadir. Diger yandan, taraflarin oyunlarin gelistirimesi ve yayimlanmasi
pazarindaki sinirli pazar paylari ve MICROSOFT’un buylk 6lgtide Gglincl taraf oyun
gelistiricilerinin oyunlari araciligiyla gelir elde ediyor olmasi, musteri kisitliamasi
yonunde bir gudusunun de olmayacagina igaret etmektedir. Bu baglamda iglemin olasi
bir musteri kisittamasina gitme eyleminin etkileri agisindan bir endise yaratmayacagi
kanaatine variimistir.

Bulut Oyunculugu Pazarina iliskin Olarak MICROSOFT Tarafindan Komisyona
Sunulan Taahhiitler:

Komisyonunun iglem hakkindaki nihai kararina iliskin yaptigi duyuruda®;

- MICROSOFT’un bulut oyunculugu araciliiyla oyun dagitimi pazarindaki rekabete
zarar verebilecegi ve bilgisayar isletim sistemi pazarindaki konumunu
guclendirecegi, bulut oyunculugunun kuguk bir pazar oldugu ancak buyuk bir
potansiyel tasidigi, ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin bulut oyunculugu
hizmetlerinin gelisimine katki saglayacag: fakat bu oyunlarin MICROSOFT

84 https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/ip_23_2705, Erisim Tarihi: 11.06.2023.
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hizmetine 6zel olmasinin bulut araciligiyla oyun dagitimi pazarindaki rekabeti
kisitlayacagr ve MICROSOFT un bilgisayar igletim sistemi pazarindaki konumunu
guclendirecedi,

- Komisyonun rekabet karsiti endiselerini gidermek amaciyla MICROSOFT’un 10 yil
sureyle tlketicilere ve bulut hizmet saglayicilarina ACTIVISION BLIZZARD
oyunlari i¢in Ucretsiz lisans saglamayi taahhut ettigi, islem 6ncesinde herhangi bir
bulut oyunculugu hizmetinde yer almayan ACTIVISION BLIZZARD oyunlarina,
islem sayesinde indirerek oynayan tuketiciler ile esit sartlarda bulut oyunculugu
hizmetleri Uzerinden erigilebilecedi, taahhitler sayesinde hem tiketicilerin
ACTIVISION BLIZZARD oyunlarini bulut Gzerinden oynayabilecegi hem de bulut
oyunculugu hizmetlerinin ACTIVISION BLIZZARD oyunlari sayesinde gelisecegi,

- Belirtilen nedenler ve pazar oyuncularindan elde edilen geri donusler sonucunda
MICROSOFT tarafindan sunulan taahhutler ile Komisyon tarafindan tespit edilen
rekabet karsiti endigelerin giderildigi,

- 10 yilhk bir strenin oyun hizmetleri gibi teknolojik pazarlar bakimindan uzun bir sure
olarak kabul edilebilecegi

belirtilerek bulut oyunculugu pazarini, mevcut durumuna goére ileriye tasiyan so6z
konusu taahhutlere tam uyum sartiyla igleme izin verildigi agiklanmistir.

MICROSOFT Komisyona sundugu nihai taahhdtler kapsaminda ACTIVISION
BLIZZARD oyunlari i¢in akis haklari saglayan iki acik lisans sunacaktir:

“i. Akis Saglayici Lisansi: MICROSOFT; mevcut veya gelecekteki ACTIVISION
BLIZZARD oyunlarini (CoD dahil) icerecek olan tiim "Uygun Oyunlari”, 10 yil
boyunca, uygun olan, mevcut veya potansiyel, diinya ¢apinda bulut oyun akigi
saglayicilarini iceren "Uygun Akis Hizmetlerine", akis igin telifsiz lisanslar,

ii. Tuketici Lisansi: Yetkili bir tgtincu taraf PC dijital vitrininden bir PC Oyunu satin
alan veya edinen tliketicilere, oyunu genel olarak taninan bir PC bulut oyun
saglayicisi araciligiyla tercih ettikleri cihazda (Tiiketici Lisansi) 10 yillik slre
boyunca yayimlama hakki veren Tliketici Lisansi.”

Bu kapsamda s6z konusu taahhutlerin Turkiye'de gegerli olup olmadigi hususu
sorgulanmig, MICROSOFT tarafindan Kurum kayitlarina 01.06.2023 tarih ve 39256
sayl ile intikal ettirilen cevabi yazida, Uygun Akis Hizmeti'nin, su anda AEA
Tiketicilerine® bulut oyun akis hizmetleri saglayan veya saglamayi amaglayan tim
Akis Hizmetlerini (konumlarindan bagimsiz olarak) kapsayacak sekilde tanimlandigini
ve Tuketici Lisansi’'nin, MICROSOFT'un kuresel Son Kullanici Lisans S6zlesmesinde
yapilacak bir degisiklikle yururlige girecegi ifade edilmistir. Diger bir ifade ile Akis
Saglayici Lisansi, kuresel olarak ve 10 yil icin hem pazarda hélihazirda faaliyet
gOsteren tesebbusler icin hem de bu sure igerisinde pazara yeni girecek tesebbusler
icin gecerli olacaktir. Benzer sekilde Tuketici Lisansi, 10 yillik bir sure igin, kiresel
olarak tum mevcut ve potansiyel tuketiciler icin gecerli olacaktir. Bu kapsamda esasen
MICROSOFT, ilgili taahhtlerin 10 yil boyunca Turkiye bakimindan da gegerli olacagini
beyan ve teyit etmektedir.

MICROSOFT ayrica, bulut oyun hizmetlerine iliskin olarak bulut oyun akisi saglayicilari
olan NVIDIA, Boosteroid ve Ubitus ile anlagma gerceklestirmistir. Yapilan anlasmalara
iligkin bilgiler agagida sunulmaktadir:

85 Tiiketici Lisansi uyarinca kigisel kullanimlari AEA'da gergeklesen ve MICROSOFT tarafindan sunulan
taahhdtlerde tanimlanan “Uygun Oyunlari” oynama lisansina sahip bir tiketici olarak tanimlanir.
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- MICROSOFT ve NVIDIA arasinda yapilan anlasma: 21.02.2023 tarihinde
gerceklestiriien anlasma kapsaminda, Xbox'in bilgisayar oyunlarini NVIDIA'nin
GFN bulut oyun hizmetine getirmek i¢in 10 yillik bir ortaklik kurulmustur. Bu ortaklik,
Xbox'in bilgisayar oyunlarinin GFN’den bilgisayarlara ve mobil cihazlara
aktarilmasini saglayacaktir. Bildirime konu islemin tamamlanmasinin ardindan,
ACTIVISION BLIZZARD'In CoD gibi bilgisayar oyunlari da GFN Uzerinden
yayinlanabilecektir. Bu ortaklik, oyunculara daha fazla segenek sunmakta ve
NVIDIA'nin s6z konusu igleme iliskin endiselerini gidermektedir.

- MICROSOFT ve Boosteroid arasinda yapilan anlasma: Taraflar 09.03.2023
tarihinde Xbox'in bilgisayar oyunlarini Boosteroid'in bulut oyun hizmetine getirmek
icin 10 wyilhk bir ortakhk Uzerinde anlagmigtir. Bildirime konu iglemin
tamamlanmasinin ardindan, ACTIVISION BLIZZARD’In CoD gibi bilgisayar
oyunlari Boosteroid Uzerinden yayinlanabilecektir.

- MICROSOFT ve Ubitus arasinda yapilan anlasma: 11.03.2023 tarihinde yapilan
anlagsma cergevesinde, Xbox'in bilgisayar oyunlarinin 10 yillik sire boyunca Ubitus
GameNow bulut oyun hizmetinde yer alacagi kararlastiriimigtir. Bildirime konu
islemin tamamlanmasinin ardindan, ACTIVISION BLIZZARD’in CoD gibi bilgisayar
oyunlari GameNow'da yayinlanabilecektir.

Bu noktada, Turkiye'de resmi olarak bulut oyun hizmeti sunan tek tesebbils olan
LIFECELL'in igleme yonelik gorusleri de énem arz etmektedir. LIFECELL, Turkiye
pazarinda NVIDIA’'nin GFN bulut oyun hizmetini, minhasiran, bu faaliyet i¢in kurulan
GAME+ adh alt marka aracihgiyla sunmaktadir. Bu kapsamda LIFECELL ile
gerceklestirilen gorusmede, igleme iliskin olarak herhangi bir rekabet karsiti endiseye
sahip olunmadigr, MICROSOFT'un yakin zamanda gergeklestirdigi 10 yillik
anlagmalarin bu konuda 6nem tasidigi, ortalama bir oyunun popularitesinin 1 yil oldugu
ve bahse konu 10 yillik anlagmalarin bu tuketim slresinin tamamini kapsadigi, bu
bakimdan bildirim konusu islemin piyasadaki rekabeti arttirici etkiye sahip oldugu ifade
edilmistir. Kaldi ki bahsedilen anlasmalarin taraflari arasinda NVIDIA’nin da
bulundugu, bu dogrultuda Xbox oyunlarinin GFN ile ulasilabilir hale gelecedi,
devralmaya izin verilmesi halinde ACTIVISION BLIZZARD oyunlarinin da bu anlasma
kapsaminda olacagi ve bu anlasmanin bolgesel olmayip Turkiye icin de gecerli olacagi
g6z onune alindiginda LIFECELL hem Xbox oyunlarina hem de ACTIVISION
BLIZZARD oyunlarina erigsebileceginden LIFECELL nezdinde herhangi bir rekabetgi
endise dogmayacagi, aksine tuketicilerin daha genis bir oyun kitlphanesine erigim
imkani elde edeceginin dugunuldugu belirtilmigtir.

Tam bu bilgiler 1s1ginda, taraflarin Turkiye'de faaliyetlerinin bulut oyun hizmetleri
kapsaminda ortismedigi, kuresel oOlcekte ise taraflarin bu pazardaki faaliyetleri
bakimindan c¢ok sinirli bir 6rtisme ihtimalinin bulundugu, taraflarin Komisyona
sundugu taahhutler kapsaminda pazarin rakiplere kapanmasina iliskin endiselerin
tamamen ortadan kalktigi, sunulan taahhutlerin Turkiye bakimindan gecerli oldugu ve
gelecekte pazara yeni girecek tesebbusler bakimindan da gecerli olacagi, bu
kapsamda MICROSOFT’un halihazirda birgok tesebbusle s6zlesme yaptidi hususlari
birlikte disunuldigunde; ilgili islemin pazarda tek tarafli etkiler kapsaminda rekabet
karsiti bir endise yaratmayacagi kanaatine ulasiimigtir.

G.7.2.2.4. Koordinasyon Dogurucu Etkilerin Degerlendirilmesi

Dikey-Konglomera Kilavuz’da son olarak dikey birlesmelerin, tek tarafli etkilerin yani
sira birtakim koordinasyon dogurucu etkiler yaratabilece@ine de isaret edilmektedir. Bir
dikey birlesmenin pazar kapamaya yol agmasi halinde, pazarda etkin bicimde rekabet
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eden rakiplerin sayisindaki azalma, pazarda kalan diger tesebbuslerin koordinasyon
kurmalarini kolaylastirabilmektedir. Mevcut dosya 6zelinde yukarida aktarilan tespitler
cercevesinde iglem sonrasinda bu sekilde bir kapama etkisinin olusacagi
ongorulmemektedir. Diger yandan pazarda faaliyet gosteren ¢ok sayida oyuncunun
olmasi, tesebbusler arasinda koordinasyon olusturulmasini ve olasi bir koordinasyon
sonucunda koordinasyondan cayanlarin disipline edilmesini de guglestirmektedir.
Dolayisiyla, mevcut pazar yapisinda islemin muhtemel bir koordinasyon etkisine yol
acacagi sonucuna ulagilamayacagi degerlendirilmigtir.

Dosya mevcudu bilgiler cercevesinde yapilan inceleme ve degerlendirmeler
sonucunda, bildirim konusu iglem ile 4054 sayili Kanun’un 7. maddesi kapsaminda
etkin rekabetin 6nemli Olgude azaltiimasinin s6z konusu olmadigi ve isleme izin
verilebilecegi kanaatine ulasiimistir.

H. SONUG

Duzenlenen rapora ve incelenen dosya kapsamina gore, bildirim konusu islemin 4054
saylli Kanun’un 7. maddesi ve bu maddeye dayanilarak ¢ikarilan 2010/4 sayili Rekabet
Kurulundan izin Alinmasi Gereken Birlesme ve Devralmalar Hakkinda Teblig
kapsaminda izne tabi olduguna; igslem sonucunda etkin rekabetin onemli dOlgude
azaltiimasinin s6z konusu olmamasi nedeniyle isleme izin verilmesine, gerekgeli
kararin tebliginden itibaren 60 giin iginde Ankara idare Mahkemelerinde yargi yolu acik
olmak lizere OYBIRLIGI ile karar verilmistir.
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