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Rekabet Kurumu Bagskanhgindan,
REKABET KURULU KARARI

Dosya Sayisi : 2025-1-041 (Devralma)
Karar Sayisi : 25-28/665-403

Karar Tarihi : 31.07.2025

A. TOPLANTIYA KATILAN UYELER

Bagkan : Birol KULE o
Uyeler : Ahmet ALGAN, Stkran KODALAK, Hasan Huseyin UNLU,

Ridvan DURAN

B. RAPORTORLER : Ugur Bilgehan BURHAN, Hakan ARSLANBENZER,
Seda OZTURK, Yagmur DOLU INCEGELIS

C. BILDIRIMDE
BULUNAN : Take-Two Interactive Software, Inc.
Temsilcisi: Av. Beste UNSQY YAZICI
BuyUkdere Cad. No: 193/4 34394 Levent/istanbul

D. DOSYA KONUSU: “Color Block Jam” isimli mobil oyuna iligkin olarak, Gybe
Games Teknoloji Anonim Sirketi’nin sahip oldugu tiim hak, bor¢, miilkiyet ve
menfaatlerin Take-Two Interactive Software Inc. tarafindan devralinmasi islemi.

E. DOSYA EVRELERI: Rekabet Kurumu (Kurum) kayitlarina 03.07.2025 tarih ve
70020 sayi ile intikal eden, eksiklikleri en son 14.07.2025 tarihli ve 70575 sayili yazi
ile tamamlanan bildirim Uzerine dizenlenen 22.07.2025 tarihli ve 2025-1-041/01 sayili
On Inceleme Raporu gérusuilerek karara baglanmistir.

F. RAPORTOR GORUSU: ilgili raporda ézetle, dosya konusu isleme izin verilmesinde
sakinca bulunmadigi ifade edilmistir.

G. INCELEME VE DEGERLENDIRME

Bagvuruda, hélihazirda Rollic Games Oyun Yazilim ve Pazarlama Anonim Sirketi
(ROLLIC GAMES) ve Gybe Games Teknoloji Anonim Sirketi'nin (GYBE) Uzerinde
elbirligi ile mulkiyet hakkina sahip oldugu ve herhangi bir tesebbuUs tarafindan kontrol
edilmeyen “Color Block Jam” adli mobil oyunun (COLOR BLOCK JAM) tek
kontrolinin Take-Two Interactive Software, Inc. (TAKE-TWO) tarafindan
devralinmasi iglemine 4054 sayili Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanun (4054 sayili
Kanun) ve 2010/4 sayili Rekabet Kurulundan Izin Alinmasi Gereken Birlesme ve
Devralmalar Hakkinda Teblig (2010/4 sayili Teblig) ¢ercevesinde izin verilmesi talep
edilmektedir.

Bildirim konusu islemin temelini 03.06.2025 tarihinde imzalanan Yazilim Devri
Sozlesmesi (SOZLESME) olusturmaktadir. Anilan SOZLESME kapsaminda GYBE,
COLOR BLOCK JAM uzerindeki tum hak ve bor¢larini TAKE-TWOQ'’ya devredecektir.

2010/4 sayili Teblig'in 5. maddesinin birinci fikrasinda yer alan, “Kontrolde kalici
degisiklik meydana getirecek sekilde; Bir veya daha fazla tesebbiisin tamaminin ya
da bir kisminin dogrudan veya dolayli kontroliiniin, hisse ya da mal varliginin satin
alinmasiyla, sézlesmeyle veya diger bir yolla bir ya da daha fazla tesebbls veya
hélihazirda en az bir tesebbiisii kontrol eden bir ya da daha fazla kisi tarafindan
devralinmasi, Kanunun 7. maddesi kapsaminda birlesme veya devralma islemi
sayilir.” hukm0 ile hangi tir iglemlerin birlesme veya devralma islemi sayilacagi
belirlenmigtir.
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(7) Birlesme ve Devralma Sayilan Haller ve Kontrol Kavrami Hakkinda Kilavuz'un 17.
paragrafinda ifade edildigi Uzere; varliklar Gzerinde kontrolin devralinmasi, ancak séz
konusu varliklar bir tesebbusin kendisine pazar cirosu atfedilebilen bir b&lUmund
teskil ediyorsa Kanun'un 7. maddesi kapsaminda devralma olarak kabul edilebilir.
Dolayisiyla rekabet hukukunda mal varliklarina iligkin her tarli devir iglemi,
yogunlasma olarak kabul edilmemektedir. Bu tur bir islemin yodunlasma olarak kabul
edilebilmesi i¢in ilgili tesebbusln cirosunun tamaminin ya da bir kisminin devre konu
mal varligina yuklenebilmesi, atfedilebilmesi ya da iliskilendirilebilmesi gerekmektedir.
Mevcut dosyada, devre konu COLOR BLOCK JAM’e gelir getiren birim olmasi
sebebiyle ciro atfedilmesi mUmkuanddr. Bildirim Formu’nda belirtildigi Gzere, bildirim
konusu islem o6ncesinde GYBE ve ROLLIC GAMES (dolayli olarak TAKE-TWO)
COLOR BLOCK JAM Uzerinde elbirligiyle mulkiyete sahiptir ve COLOR BLOCK JAM
herhangi bir tesebbuls tarafindan kontrol edilmemektedir!. Bildirim konusu iglem ile
birlikte TAKE-TWO, GYBE'In COLOR BLOCK JAM Uzerinde sahip oldugu paylart,
yazilim ve kaynak kodlarini, algoritmalarini ve tm fikri malkiyet haklarini devralacaktir
ve nihai olarak COLOR BLOCK JAM’in tek kontroli TAKE-TWOQ'ya ait olacaktir?. Bu
dogrultuda, bildirime konu iglem neticesinde varlik devri araciligiyla COLOR BLOCK
JAM’in kontrolinde kalici bir degisiklk meydana gelecek olmasi sebebiyle iglem
2010/4 sayil Teblig'in 5. maddesi ¢ercevesinde bir devralma islemi niteligindedir.

8 2010/4 sayili Teblig'in 7. maddesinin birinci fikrasinda yer alan "Bu Teblig’in 5.
maddesinde belirtilen bir birlesme veya devralma isleminde; a) Islem taraflarinin
Turkiye cirolari toplaminin yedi yiz elli milyon TL'yi ve iglem taraflarindan en az ikisinin
Turkiye cirolarinin ayri ayri iki yiz elli milyon TL'yi veya b) Devralma islemlerinde devre
konu varlik ya da faaliyetin, birlesme islemlerinde ise islem taraflarindan en az birinin
Turkiye cirosunun iki yiz elli milyon TL'yi ve diger islem taraflarindan en az birinin
dinya cirosunun ¢ milyar TL'yi, asmasi halinde séz konusu islemin hukuki gecerlilik
kazanabilmesi igin Kuruldan izin alinmasi zorunludur.” hUkmu ile hangi tir birlesme ya
da devralma islemlerinin Kurulun iznine tabi oldugu belirlenmektedir.

9) Tesebbuslerin ciro bilgileri incelendidinde devre konu varhigin cirosunun 2010/4 sayil
Teblig'in 7. maddesinin birinci fikrasinda belirtilen esikleri asmadigi gérilmektedir. Ote
yandan 2010/4 sayil Teblig’in 7. maddesinin ikinci fikrasi “Tirkiye cografi pazarinda
faaliyet gbsteren veya ar-ge faaliyeti olan ya da Tirkiye'deki kullanicilara hizmet
sunan teknoloji tesebbdislerinin devralinmasina iliskin islemlerde; birinci fikranin (a) ve
(b) bentlerinde yer alan iki yiz elli milyon TL esikleri aranmaz.” duzenlemesini haizdir.
Teknoloji tesebbusleri ise 2010/4 sayili Teblig'in 4. maddesinin birinci fikrasinin (e)
bendinde; “Dijital platformlar, yazilim ve oyun yazilimi, finansal teknolojiler,
biyoteknoloji, farmakoloji, tarim kimyasallari ve saglik teknolojileri alanlarinda faaliyet
gOsteren tesebblisleri veya bunlara iliskin varliklar’ seklinde tanimlanmaktadir.

(10) Devre konu varlik COLOR BLOCK JAM, bir mobil video oyundur. COLOR BLOCK
JAM’in Turkiye'de geligtirilen bir mobil oyun olarak oyun yazilimi sektérinun bir
parcasi oldugu gbéz énunde bulunduruldugunda 2010/4 sayili Tebli§'in 4. maddesinde
yer alan “teknoloji tesebblsl” tanimina dahil oldugu kanaatine variimistir. 2010/4
saylli Teblig'in 7. maddesinin ikinci fikrasi uyarinca, teknoloji tesebbuUslerinin
devralinmasina iligkin iglemlerde devre konu tesebbis bakimindan iki yuz elli milyon
TL ciro esigi aranmayacagindan ve devralan islem tarafinin TUrkiye ve dinya cirosu

1(....TICARI SIR....)

2 Bildirim konusu islem neticesinde COLOR BLOCK JAM {izerinde TAKE-TWO ve ROLLIC GAMES
elbirligiyle milkiyet hakkina sahip olacaktir. Ancak ROLLIC GAMES nihai olarak TAKE-TWO tarafindan
kontrol edildigi icin COLOR BLOCK JAM (zerindeki tek kontrol nihai olarak TAKE-TWO'ya ait olacaktir.
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ilgili maddede 6ngoérilen esikleri astigindan bildirim konusu islemin, 2010/4 sayili
Teblig'in 7. maddesinin birinci fikrasinin (a) ve (b) bentleri uyarinca Kurulun iznine tabi
bir devralma islemi niteliginde oldugu sonucuna ulasiimistir.

Devralan konumundaki TAKE-TWO; basta Rockstar Games, 2K ve Zynga markalari
araciligiyla olmak UGzere tuketiciler icin etkilesimli eglence icerikleri gelistirmekte,
yayimlamakta ve pazarlamaktadir. TAKE-TWO’nun drUnleri; bilgisayar, konsol ve
mobil cihazlar (akill telefon ve tablet gibi) icin tasarlanmis olup fiziksel perakende,
dijital indirme, ¢cevrim ici platformlar ve bulut akis hizmetleri araciliiyla sunulmaktadir.
TAKE-TWO’'nun markalarina iliskin bilgilere asagidaki yer verilmektedir:

- Rockstar Games: Rockstar Games markasi tarafindan yayimlanan oyunlari
agirlikl olarak kendi bunyesinde gelistirimektedir.

- 2K: 2K markasi ile yayimlanan oyunlar; nisanci, aksiyon, rol yapma, strateji,
spor ve aile/gundelik eglence gibi ¢esitli turleri kapsamaktadir.

- Zynga: Zynga markasi araciligiyla ilgi ¢cekici eglence deneyimleri sunulmakta
olup oyun i¢i satiglardan ve oyun i¢i reklamlardan gelir elde eden populer
Ucretsiz mobil oyunlar yayimlanmaktadir.

TAKE-TWO, Turkiye'ye dogrudan kendi internet siteleri araciligiyla ve ayrica hem
fiziksel hem de dijital GrUnler satan GgUncU taraf distribGtérler araciliiyla dolayh olarak
satis yapmaktadir. TAKE-TWO’nun Turkiye'de c¢esitli mobil oyunlar gelistirdigi,
pazarladidi ve yayimladigi istirak stidyolari bulunmaktadir. TAKE-TWO'nun
Turkiye'de kurulu istiraklerine ve faaliyet alanlarina asagidaki tabloda yer
verilmektedir:

Tablo 1: TAKE-TWO’nun Tiirkiye’de Kontrol Ettigi istirakleri

Tesebbiis Faaliyet Alan(lar)i

ROLLIC GAMES, istanbul merkezli bir oyun gelistiricisi

ve yayincisidir. ROLLIC GAMES, iOS ve Android icin

hibrit-glindelik ve (icretsiz oyunlara odaklanmaktadir.

ROLLIC GAMES’in birincil gelir kaynagi, oyun ve

uygulama tretimi ile bu tiir uygulamalardan elde edilen

reklam gelirleri ve uygulama ici satin alma gelirleridir.

ROLLIC GAMES icin mobil oyun gelistirme konusunda

uzmanlasmistir.

Zero Sum Teknoloji Yazilim ve ROLLIC GAMES icin mobil oyun gelistirme konusunda

Pazarlama AS uzmanlasmistir.

Bytetyper Yazilim Ticaret AS ROLLIC GAMES icin mobil oyun gelistirme konusunda
uzmanlasmistir.

Gram Games Teknoloji AS istanbul merkezli bir mobil oyun gelistirme stiidyosudur.

Giindelik bulmaca oyunlar tasarlayip gelistiren bir mobil

oyun sirketidir.

Kagit ve tas mobil oyunlarinin gelistiriimesinde faaliyet

gostermektedir.

ROLLIC GAMES

Creasaur Teknoloji Ticaret AS

Peak Oyun Yazilim ve Pazarlama AS

Zynga Turkey Oyun AS

Kaynak: Bildirim Formu

Devreden konumundaki GYBE, Turkiye’de mobil oyun yaraticisi ve geligtiricisi olarak
faaliyet géstermektedir. Halihazirda temel faaliyetlerinin tamami, devre konu COLOR
BLOCK JAM’de de oldugu gibi, mobil oyun gelistiriciligi Uzerinedir. Pixel Destroyer,
World Destroyer, Bounce and Reach adli oyunlar GYBE'In gelistirdigi ¢esitli mobil
oyunlar arasinda 6éne ¢ikanlardir.

Devre konu COLOR BLOCK JAM ise ROLLIC GAMES ve GYBE tarafindan gelistirilip
yayimlanan bir mobil bulmaca oyunudur. COLOR BLOCK JAM oyunu, Turkiye'de (.....)
adet kullaniciya; dunya genelinde ise toplam (.....) kullaniciya erigmistir. Yukarida yer
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verilen bilgiler 1s1dinda, devre konu COLOR BLOCK JAM ve devralan TAKE-TWOQO’nun
faaliyetleri arasinda “mobil oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi” pazarinda yatay
ortisme bulundugu séylenebilecektir.

Yatay Birlesme ve Devralmalarin Degerlendirimesi Hakkinda Kilavuz'un 18.
paragrafinda “Birlesik tesebbdslerin ilgili pazardaki paylarinin toplaminin %20°nin
altinda olmasi halinde, séz konusu birlesme isleminin rekabet bakimindan olumsuz
etkilerinin, incelemenin derinlegtiriimesini ve birlesmenin yasaklanmasini gerektirecek
dizeyde olmadigi varsayilabilir’ ifadesi yer almaktadir.

Bu bilgiler cercevesinde, taraflarin anilan pazarda Turkiye'de ve klresel 6lgekte sahip
oldugu pazar pay! bilgilerine asagidaki tablolarda yer veriimektedir.

Tablo 2: Taraflarin Mobil Oyunlarin Gelistiriimesi ve Yayimlanmasi Pazarinda Tirkiye’deki Tahmini
Pazar Paylari

: Pazar Payi (%)
Parametre Islem Taraflar 5022 5023 5024
S Conaf) Gz Cezvad) Qezis)
Satis Degeri
$ed ) | ) |
. (240 o (i) (sast)
Satis Miktar
$ ) ()
Kaynak: Tesebbiisten Gelen Bilgiler

Tablo 3: Taraflarin Mobil Oyunlarin Gelistiriimesi ve Yayimlanmasi Pazarinda Kiiresel Diizeydeki

Tahmini Pazar Paylari

Parametre islem Taraflari 5022 Pezar 2?23(%) 50243
S (.....) (..ont) (. -
Sty Deger ) - ()
. (.....) — (.....) (erer)
Satig Miktar () ) ()
Kaynak: Tesebbiisten Gelen Bilgiler

Tablo 2’de yer verilen pazar paylari incelendiginde; islem taraflarindan TAKE-
TWO’nun Turkiye’de mobil oyunlarin gelistirimesi ve yayimlanmasi pazarinda 2024
yilina iligskin pazar payinin satis degeri bakimindan yaklasik %(.....) oldugu, satis
miktari bakimindan ise %(.....)’den az oldugu ve islem sonrasinda taraflarin pazar
payinda kayda deger bir degisiklik meydana gelmeyecedi anlagiimaktadir®.

Ayrica Tablo 3'te yer verilen pazar paylari incelendiginde, TAKE-TWO’nun kuresel
dlzeyde mobil oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi pazarinda 2024 yilina iligkin
pazar payinin satis degeri bakimindan yaklasik %(.....); satis miktari bakimindan
%(.....)den kuguk oldug@u, (.....) oyun i¢iniilgili yila iliskin pazar payinin hem satis deg@eri
hem de satis miktari bakimindan %(.....)’den kiguk oldugu ve bu dogrultuda bildirime
konu islemi takiben kuresel duzeyde sahip olunacak toplam pazar payinin da dustk
seviyede olacagi anlasiimistir.

Asagidaki Tablo 4'te Turkiye’de mobil oyunlarin gelistiriimesi ve yayimlanmasi
pazarinda son Ug¢ yilda en yUksek pazar payina sahip 5 rakibin tahmini pazar paylari
yer almaktadir. Tablo incelendiginde mobil oyunlarin gelistirimesi ve yayimlanmasi
pazarinin parcall ve rekabetci bir gérinim sergiledigi, pazarda faaliyet gosteren ¢cok
sayida gucli oyuncunun bulundugu, dolayisiyla bildirim konusu islem neticesinde
pazarin yogunlasma dlzeyinde ciddi bir dedisimin ortaya ¢ikmayacagi kanaatine
varimistir.

3(....TICARI SIR.....)
4(....TICARISIR.....)
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Tablo 4: Turkiye'’de Mobil Oyunlarin Gelistiriimesi ve Yayimlanmasi Pazarinda Faaliyet Gosteren En
Yilksek Pazar Payina Sahip llk Bes Rakibin Tahmini Pazar Paylari

Parametre islem Taraflari 5022 Paza;g’;gll (%) 5024
(i) (o) (osi) (o)

Cosers) Govssa) oaves) Connse)

Satis Degeri () (i) (o) (o)
(....) (.....) (....) (.orr)

Lns) Gaese) Lisiss) (aine)

(sl (o) () (Lo

(.....) (.....) (- (-

Satis Miktar o (i) (lse) (i)
(i) (lasa) (i) les)

(.....) (.....) - (...r)

Kaynak: Tesebbiisten Gelen Bilgiler

(20) Yukarida yapilan degerlendirmeler neticesinde, bildirime konu islem ile 4054 sayili
Kanun'un 7. maddesi ¢ercevesinde basta hakim durum yaratiimasi ya da mevcut bir
hakim durumun guglendiriimesi olmak Uzere etkin rekabetin dnemli élglide azaltiimasi
sonucunun ortaya ¢cikmayacagi kanaatine ulasiimistir.
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H. SONUGC

(21) Dduzenlenen rapora ve incelenen dosya kapsamina gére, bildirim konusu iglemin 4054
saylh Kanun’un 7. maddesi ve bu maddeye dayanilarak c¢ikarilan 2010/4 sayili
Rekabet Kurulundan izin Ainmasi Gereken Birlesme ve Devralmalar Hakkinda Tebli§
kapsaminda izne tabi olduguna; islem sonucunda etkin rekabetin énemli élglude
azaltiimasinin s6z konusu olmamasi nedeniyle isleme izin verilimesine, gerekceli
kararin tebliginden itibaren 60 gun icinde Ankara idare Mahkemelerinde yargi yolu
acik olmak tizere OYCOKLUGU ile karar verilmistir.

6/6



Rekabet Kurulu’nun 31 Temmuz 2025 tarihli ve 25-28/665-403 say:h Karari’na Kargi Oy
Gerekgesi

“Color Block Jam” isimli mobil oyuna iligkin olarak, Gybe Games Teknoloji Anonim
Sirketi’nin sahip oldugu tiim hak, bor¢, miilkiyet ve menfaatlerin Take-Two Interactive
Software Inc. (Take Two) tarafindan devralinmas iglemine izin verilmesi bakimindan gogunluk
goriigiine, agagida yer verilen gerekeelerle katilmiyorum.

Bilindigi tizere hem iilkemizde hem de kiiresel 8lgekte oyun sektorii, sinema, miizik ve
sporun da dahil oldugu eglence sektoriiniin bir numarali segmentidir ve ozellikle COVID
sonrasi ciddi bir ivme ile siirekli bilytimektedir. 2024 yih pazar bityiikliigii kiiresel diizeyde
187.7 milyar dolara ulagmig olup bir dnceki yila gore yaganan artigta, bilgisayar ve mobil
oyunlar itici gﬂg olmugtur. 2027"de sektoriin yaklagik 217 milyar dolarhk bir degere ulasmasi
beklenmektedir.! Ulkemizde ise 2024 itibartyla sektériin biiytikligi yaklasik 26 milyar TL olup
yildan yila bitytime kiiresel diizeye gore ¢ok daha hizhdir.? Isbu Karar’da devre konu oyun bir
puzzle (bulmaca) tiirli olup bu tiir oyunlarn popiilaritesinin de oldukga yiiksek oldugu
bilinmektedir. Devralan Take Two’nun video oyunlan Rockstar Games, 2K, Private Division
ve Zynga markalari aracilifiyla yayimlanmakta ve Take Two’nun 6zellikle AAA oyunu Grand
Theft Auto igin Microsoft ile olan miinhaswr anlagmasi gibi iliskileri de bir arada
diigiiniildiigtinde, konsol ireticileri ile entegre olmayan en 6nemli oyun gelistirici ve
yaymelanndan biri oldugu goriilmektedir. Oyun sektorii kendi bilyiikliigiiniin yamnda
donamm, yazilim, internet hizmetleri, mtizik, sinema, reklam gibi pek ¢ok yan sektériin
gelisiminde de etkili olmugtur/olmaktadir. Konsoldaki oligopol yaps, dikey biitinlesme trendi
ve mobilde iki igletim sisteminin gegit bek¢isi kabul edilebilecek olmasi gibi ciddi giris
engelleri bir arada digiiniildiigiinde sektorde tek gergek manada yeni giriglerin “indie
(bagimsi1z) oyunlar” oldugu s8ylenebilecektir. Bu oyunlarin hem ¢esitlilik hem de kalite
agisindan sektbrde daha bilyilk yer edinmesi, sektérdeki dinamizm agisindan 6nem arz
ctmektedir. B8yle bir piyasa yapist ise islemlerin oldiirici saikle gergeklesip
gergeklesmediBini, piyasa kapama giidiisii ve kabiliyeti saglayip saglamadifin analiz etmeyi
ve genel itibartyla igleme izin verilmesi halinde sektérdeki rekabetin durumu hakkinda ayrmtih
piyasa aragtirmalan yapilmasin: gerekli kilmaktadur.

Her ne kadar iglem agik bir gekilde yatay ve dikey olarak etkilenen pazarlara isaret etse
de raporda etkilenen pazar olmamasi ve paylarin diigitk olmasi gerekcesiyle derinlemesine bir
analiz yerine, bildirim formundaki jenerik verilerle yetnilmistir. Oncelikle devralan ve devre
konu taraflarn dikey iligkileri, oyunlarin tiirleri, rekabet etmeme yiikiimlitliigiiniin isgiicii
piyasasinda yetenek kapama etkisine yol agip agmadig1 gibi sorularn hi¢birinin cevabi raporda
bulunmamaktadir. Difer yandan pazardaki ilk beg rakibin tahmini pazar paylarina y6nelik
tabloda yer alan defer ve miktar verileri birbiriyle uyusmadigi gibi oyun tiirlerine gére ayrim
yapilmadan verilen bu siralama, iglemin etkisini deferlendirmek bakimindan yeterli olmamustr,
Zira dijital pazarlardaki tiim rekabet hukukn uygulamalar1 bakimindan zorluklar yaratan ilgili
pazar tammina ve ilgili pazarlarda tegebbiislerin giicliniin dofru bir sekilde degerlendirilmesine
Onem verilmesi gerekmektedir. Nitekim bu tegebbiisler bazi durumlarda ilgili pazar olarak
belirlenen pazarlarda o agamada biiyiik varhk gosteremese de sahip olduklar: ekosistemler ve
veri seti sayesinde aslinda o pazarda tahmin edilenden daha giiclii bir konumda olabilmektedir.
Bu nedenle satiglarn adedi veya tutan iizerinden hesaplanan pazar paylan dijital ekonomilerde
tegebbiisler bakimindan yamltic: analizlere neden olabilecektir; bu gergevede kullanic sayilar,
ziyaret sayilari, ag etkileri, sahip olunan ekosistemler ve 6zellikle sahip olunan verilerin

1 Newzoo 2024 Global Games Market Report
2 Tlirkiye Oyun Sektérii Raporu
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kapsam1 ve boyutu pazar giiciinlin 6l¢iilmesinde dnemli parametreler haline gelmektedir. Bu
gergevede, platformlagma da hesaba katilarak igleme konu tiim oyunlarn tiirleri ve 6zellikleri
ekosistermn mantig ile biitiinciil olarak Rapor’da sunulmaliydi.

Oldiiriici devralmalarin kontroliiniin rekabet hukuku rejimine eklenmesinin arkasinda
yatan nedenlerden biri de dijital oyunlar gibi sekt6rlerde ekosistemlerin katrlagmasini 8nlemek,
yerlesiklerin dinamizmi kendi firlin ve hizmetlerini rekabetten izole etmek igin ortadan
kaldirmasim engellemektir. Zira ekosistemlerde tamamlayict firtin ve hizmetler yerlegik
tegebbiisler bakimindan en ciddi tehdittir. Oyun sektoriinde popiiler oyunlar portféy giiciinii
perginleyecegi gibi ¢ift tarafli bu piyasalardaki dofrudan ve dolayl: ag etkilerini de devreye
alarak Slgeklemede kilit rol oynamaktadir. Ilave olarak belirtilmelidir ki, 6ldiriicii devralma
teorisi, geligmekte olan firmalarin devralinmas: bakimindan gegerli olan zarar teorilerinden
yalmzca biridir. Bu devralmalar bakimindan girdi kisitlamasi ya da baglama gibi dikey veya
¢ok pazarh birlesmelere iligkin zarar teorilerinin de gegerli olabilecegi agiktir. Cok tarafh
pazarlarda pazarin yalmzca bir tarafina odaklanmaktan kagmilmasi gerekmektedir. Bu
baglamda bir difer kilit nokta ise oyun sekotiiriinde yaymeilarin (pazarlama segmenti)
oyuncular iizerindeki ciddi etkisi ve yeni bir oyununun ya da oyunlarin yeni siiriimlerinin
tiiketicilere niifuz etmesi konusundaki roliidiir. Yine Rapor’da oyun sektSriindeki dikey arz
zineiri, oyun ekosistemi, yerlesik oyuncularin sektdrdeki hakimiyeti (son 20 yilda konsolda
giris olmadif gibi dikey devralmalar norm olagelmistir) dikkate alinmamug, islem Gncesi ve
sonras1 genel rekabet etkileri analiz edilmemigtir. Bununla birlikte gesitli raporlara da konu
oldugu iizere oyun sektorii sadece biiylik biitgeli projelerle degil, yeni nesil geligtiricilerin
yaraticihy ile de biiyiimektedir, SektSriin inovasyon kapasitesinin dikkate alinmasi ve
siirdiiriilebilir blyiimenin saglanmas: sektoriin gelecegi bakimindan 6nem tagimaktadir.

Bu baglamda, Rapor’un olas: &ldiiriicli islem olabilecedi, zarar teorilerinin yeterli
sekilde ele alinmayarak eksik inceleme yapildif1 ve buna bagli olarak biitiinciil bir perspektiften
yoksun oldugu gerekgesiyle Karar’a katilmiyorum, Gerek {iriin piyasas: gerekse de iggiicii ve
inovasyon agtlarindan dikkate alinmasi gereken rekabetci etkiler degerlendirilmemigtir. Diger
taraftan bu Snemli sektérdeki yapisal aksakliklar, olas1 inovasyon darbogazlar: dahil sektorii
biitlinliyle analiz edebilmek ve zamanli know how elde etmek adina bir sektdr incelemesi
yapilmasi da yerinde olacaktr.
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