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“Kolay Oyun” ile 24 Kat Buyudii

Firmalara mobil uygulama ¢éziimleri sunmak icin sektore giris yapan APPS Teknoloji,

mobil oyunlarin biitin siireclerini yoneterek diinya pazarinda blyiik bir basari elde etti

ort arkadasin kurdugu mobil oyun sektoriinde faaliyet gosteren
DAPPS Teknoloji, hizl ve basit oynanabilen bir tiir olan “Kolay
Oyun” ile diinya pazarinda biiyiik bagar sagladi. “A Word Kelime
Oyunu” ile 16 milyon indirmeye ulasti. Birgok iilkede begeni
toplayan oyunlar isletmenin cirosunda hizli artis sagladi. 2014 yilinda
kurulan isletme ilk yila gore yurt digi gelirlerini 24 kat daha arttirdi.
isletme tarafindan gelistirilen “ Trivia Race 3D", “Kelime Kutusu”
ve “Fashion Battle” gibi oyunlar ABD'den ingiltere'ye Kanada'dan

Avustralya ve Japonya'ya kadar tiim diinyada ilgiyle oynaniyor.

KOSGEB destedi ile kurulan APPS Teknoloji'nin kurucu ortaklarindan
Orhun Mert Simsek ile yapmis oldugumuz séyleside, isletmesinin
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basari serlivenini kendisinden dinledik:

Isletmenizin kurulus amaci neydi? Bugiin ne gibi
faaliyetler yiiriitiiyorsunuz?

2014'te dort arkadasla kurdugumuz sirketimiz, aslinda ilk baslarda
yurt ici ve yurt disindaki firmalara mobil uygulama ¢éziimleri
sunmak amaciyla yola ¢ikt. Herhangi bir mobil uygulama ihtiyacinin
tamamini ¢6zmeye odaklandigimiz bu siirecte, blyik kiicik bircok
firma ile calistik. Miisterilerimiz arasinda EnerjiSA, HAVELSAN gibi
biiyiik ve kurumsal firmalarla birlikte, bizim gibi yeni kurulmus
isletmeler de vardi. Sonrasinda ise mobil oyun sektériini denemek
istedik ve kisa zamanda beklentimizin {izerinde basari yakaladik.



Boylece dort kisi olarak basladigimiz seriivende, su anda yola 15 kisi
olarak devam ediyoruz.

Faaliyetleriniz hakkinda kisaca bilgi verir
misiniz?

Su anda bir mobil oyunun tiim stireclerini sirket icerisinde
yUriitliyoruz. Daha fikir asamasindan baslayip; prototipleme ve

test etme, oyunun gorsel tasarim ve yaziliminin gerceklestiriimesi,
para kazanma ve optimizasyon sireglerinin yonetilmesi, oyunun
yayinlanmasi, veri analizi ve kullanici edinme gibi bitiin stirecleri
ekip icerisinde yonetiyoruz.

ik baslarda, daha ziyade bulmaca ve kelime kategorilerinde oyunlar
cikanirken, su anda "Hyper-Casual’ (kolay ve hizlica oynanabilen,
basit oyunlar) turtindeki oyunlara odaklanmis durumdayiz. Bu tiir
oyunlarda hem gelir hem de tecriibe kazanimi ¢ok daha gabuk
gerceklestidi icin, burada edindigimiz bilgi ve tecriibeleri, ileride ok
daha kapsamli ve uzun 6marlii oyunlar icin kullanmayi hedefliyoruz.
Hyper-Casual oyun tiirinii biraz daha agmak isterim. Bu oyun tiirii
aslinda diger tiirlere gére nispeten cok daha yeni. ilk 6rnegi olarak
kabul edilen ‘Flappy Birds" oyununun yakaladigi basaridan sonra
ttim mobil oyun ekosistemi goztinu buraya cevirdi. Hyper-Casual

tiirlindeki oyunlarin belli bash bazi 6zellikleri var:

e Oyun, herkesin oynayabilecedi kadar basit olmal.

* icerigi, oynanis mekanigi herkesin ilgisini cekmeli ve mutlaka
yenilikci olmali.

e Kisa siirelerde de olsa, giin icerisinde sik sik kullanicilarin oyuna
girmesini saglamalr.

e Oyunun prototipinin gelistirilme siiresi (yazilim ve tasariminin
yapilmasi) olabildigince kisa olmali. (ideali 1-2 hafta)

Biz de bir stiredir bu tiirde oyunlar yapiyoruz. Tabii ki ¢ok fazla
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sayida firma ya da sahis bu tarz oyunlara yoneldigi icin, basarili

oyun bulmak icin ¢ok fazla prototip deneyip, kendinizi gelistirmeniz
gerekiyor. Biz de bu baglamda ayda 6-7 sayilarina gikan prototip
testleri yapiyoruz. Basarili bir oyun buldugumuzda ise tiim giicimizi

0 oyuna veriyoruz.

Yurt ici ve yurt disi pazarlariniz nasil? Satislariniz
hakkinda bilgi verir misiniz?

Mobil oyunlarda ok temelde iki farkli para kazanma yontemi
mevcut. Bunlardan ilki oyun icin Girin satmak. Oyunda kullanilmak
tizere oyun paralar, cesitli giicler, silahlar, ipucu haklan gibi drlinler
satilabilir. Bu durumda kullanici bu Griinleri almak icin dogrudan
para dder. Araci mobil pazar yerleri (Apple AppStore, Google Play
Store gibi) kendi komisyonlarini alirlar ve kalani dogrudan oyunu
gelistirenlere gider.

ikinci yontem ise reklamlarla gelir elde etmek. Oyunun cesitli
yerlerine, bir seviyeden digerine gecerken veya oyun ici bir Girlinii
kullaniciya vermek amaciyla reklamlar eklenip gosterilebilir.

Bu reklamlar her izlendiginde, reklamlara tiklandiginda, oyunu
gelistirenler para kazanirlar. Tabii kullanicllar dogrudan satin alma
yapmadiklar icin nispete daha duisuk bir gelir ortaya gikar. Ancak
eder fazla sayida oyuncunuz varsa ve o oyuncular da oyunu uzun
stirelerde sik sik oynarsa, iyi bir gelir olusabilir. Ayrica oyuncularin
cebinden para ¢lkmadidj icin, para verip drlin satin almak istemeyen
oyunculardan da para kazanmis olursunuz.

Hyper-Casual oyun tiiriinde gelirlerin cok yiiksek bir kismi
reklamlardan elde edilir. Bizim de ayni sekilde gelirlerimizin cok
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biytk bir kismi reklamlardan. Reklamlarda da her kullanicinin reklamlarin olusturdugu gelir olsun Tiirkiye, Avrupa, ABD ve Japonya

izledigi reklamin olusturdugu gelir, o kullanicinin 6zelliklerine, yagina, gibi tilkelerin gerisinde kaliyor. Bundan dolayr bizim pazanmizin da

cinsiyetine ve yasadigj tilkeye gére degisiyor. izledigi reklam bagina kiictik bir kismini yurt ici pazan olusturuyor.

en cok gelir yaratan kullanicilar; ABD, Kanada, Avustralya, Japonya, Bu durumun pozitif yani ise aslinda Uretilen ve basariya ulasan her
Birlesik Krallik gibi iilkelerden cikiyor. Dolayisiyla bizim gelirlerimizin Tiirk oyunu, iilkeye yliksek miktarlarda sermayeyi ya da dovizi hizli
cok biiyiik bir kismi da bu {lkelerden geliyor. bir sekilde getiriyor. Su anda boyle bir glice sahip olan ¢ok fazla
Tiirkiye ise, her ne kadar oyun gelistirme konusunda artik diinyanin sektor oldugunu diistinmiyorum.

en onde gelen tilkelerinden biri olmus olsa da, gesitli ekonomik
nedenlerden dolayi gelir yaratma konusunda maalesef biraz geride 16 Milyondan Fazla indirme
kaliyor. Gerek oyun ici Uiriin satin alimlari olsun, gerekse izlenen ilk oyunumuz “A Word Kelime Oyunu”, 2017yilinin Ocak ayindan
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itibaren kullanilmaya baglandi ve o giinden bugline kadar toplamda
16 Milyondan fazla indirildi. Yani yaklasik 4.5 yilda bu indirilme
sayisina ulastl. Bu oyunu indiren kullanicilarin yiizde 96,7'si
Tiirkiye'den.

Sonrasinda yapmis oldugumuz “Trivia Race 3D" isimli oyun ise ilk
olarak 2020 yili Agustos ayinda kullanima sunuldu.

0 tarihten bugtine, yani yaklasik olarak 9-10 aylik bir siirede
toplamda 9.5 Milyon indirilme sayisina ulasti. indiren kullanicilarin
ise yiizde25'i ABD, yiizde 10'u ingiltere, yiizde 10'u da Almanya'dan
gerceklesti.

En son cikarttigimiz oyun olan “Fashion Battle” ise 2021 yilinin
Mayis ayinin ilk yansinda yayinlandi. Yaklasik 1 ay gibi kisa bir surede
3.1 Milyon indirilmeye ulasti. Kullanicilanmizin yiizde 24'ii ABD'den
olurken, yiizde 10'u ingiltere, yiizde 9'u Almanya, yiizde 8'i de de
Fransa'dan oldu.

Yurt Disi Pazar ile 24 Kat Biiyiime

Ciro ile ilgili sunu soyleyebilirim, kazancimizin en yiiksek oldugu
aylarda, AWord oyunu 1 birim ciro Urettiyse, bir sonraki oyun olan
Trivia Race 3D 10 birim ciro Uretti, son oyunumuz Fashion Battle

ise 24 birim ciro Uretti. Aslinda ciro anlaminda A Word'den Fashion
Battlea, ciromuz 24 kat biiytidi. Bu durum ayni zamanda, ABD,
ingiltere, Avrupa gibi bilyiik pazarlar hedeflemenin ne kadar 6nemli
oldugunu da gosteriyor diye diistiniyorum.

Devlet desteklerinden ne sekilde ve hangi
kurumlardan faydalandiniz?

Sirketimizi ilk olarak Hacettepe TEKMER'de KOSGEB destegiyle
kurduk. Kurulus asamasinda bu destek bizi maddi ve manevi olarak
oldukca rahatlatti. Sonrasinda TUBITAK tan da destek aldik. Su

anda Bilkent CYBERPARK biinyesinde, teknokent desteklerinden
faydalaniyoruz. Sanayi ve Teknoloji Bakanligi ve Ticaret Bakanlidi'nin
da cesitli ihracat ve oyun gelistirme desteklerinden faydalaniyoruz.

Almis oldugunuz KOSGEB destekleri nelerdir? Bu
destekler isletmenize ne gibi katkilar sagladi?
Sirketimizi kurarken aldigimiz KOSGEB destedi, ilk baslardaki maddi
sorunlarimizi olabildigince azaltt.

Yeni sirketlesen ve bizim gibi maddi sermayesi olmayan girisimciler
icin en biiyik strekli gider olan kira, elektrik, su ve internet gibi
giderler ortadan kalkmis oldu. Sonrasinda da maas ve yazilim

Sirketimizi kurarken aldigimiz

KOSGEB destegi, baslardaki maddi

sorunlarimizi olabildigince azaltt

- techizat gider destekleri, temel ihtiyaclanmiz icin daha az
kaygilanmamiza vesile oldu. Béylece Uriinlerimize ve projelerimize
daha rahat odaklanabildik.

Kiictik isletmelere ve girisimcilere tavsiyelerinizi
alabilir miyiz?

Tiirkiye, devlet tesvikleri konusunda potansiyeli yiiksek bir tilke. Eksikleri
muhakkak olsa da yine de bircok ilkeyle kiyaslandiginda iyi oldugunu
soylemek gerekir.

Dolayisiyla 6zellikle kurulug asamasinda, isletmelerine ve yaptiklan islere
uygun bir devlet destedi aramalarini tavsiye ederim.

Bu sekilde ilk asamadaki bircok sorunu ve stresi en aza indirmis
olacaklardir. Bizim bulundugumuz mobil oyun sektériinde, 6zellikle
Hyper-Casual oyun tiiriinde, firmalar arasinda genelde pek rekabet
olmuyor. Dolayisiyla tiim sektor bir sekilde birbiriyle iletisim halinde
oluyor ve bilgi alisverisi yasaniyor. Bunun ¢ok kiymetli olduguna
inaniyorum. Bu yiizden girisimcilere, sektdriindeki firmalarla,
insanlarla mutlaka yakin iliski halinde bulunmalarini tavsiye
ediyorum. Tabii ki ticari sirlar, kritik bilgiler, kiymetli fikirler calinabilir
Bunlara karsi da her zaman dikkatli olmakta fayda var.

Bunun haricinde diinyanin biiyiik oldugunu ve teknoloji sayesinde
bu biiylik diinyanin oldukga ulagilabilir oldugunu hatirlatmak isterim.
Hangi sektor olursa olsun, her zaman mutlaka daha iyiye ve ileriye
gidilecek bir yol olduguna inaniyorum.
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