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Bu rapor, teknoloji endustrisindeki isglicl talebi ve gelismekte olan teknolojilerin kullanimi ile ilgili ifadeler de dahil olmak lzere ileriye donlk ifadeler icermektedir. Gergek olaylar veya

sonuglar, riskler, belirsizlikler ve varsayimlar nedeniyle ileriye déniik beyanlarda yer alanlardan dnemli olgude farkli olabilir. Bu faktorler, 31 Aralik 2023 tarihinde sona eren yila ait Form 10-K
Yillik Raporunda "Risk Faktorleri" basligi altinda yer alan bilgiler de dahil olmak Uzere Sirketin SEC'e sundugu raporlarda bulunanlari igerir ve bu bilgiler buraya referans olarak dahil edilmistir.
ManpowerGroup, yasalarin gerektirdigi durumlar disinda, bu raporda yer alan ileriye donuk veya diger ifadeleri glincelleme yikumluligini reddeder.
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Binlerce yildir, Ur Kraliyet Oyunu, Senet, Warri, Mahjong ve satrang gibi oyunlar, stratejik ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmek igin
bir oyun, baglanti ve firsat kaynadi olmustur. Kisisel bilgisayarin ortaya ¢cikmasiyla birlikte, oyunlarin bu yeni ortamda dogal olarak gelisti
ve yayginlasti. Bununla birlikte, masa oyunlarindan farkli olarak, video oyunlari aracihdiyla edinilen ve gelistirilen beceriler artik mevcut
teknolojinin gogunu kapsarken gelecekteki gelismelerin onlnu agiyor.

Su anda dinya genelinde internet kullanicilarinin %80'den fazlasi ¢esitli cihazlarda video oyunlari oynamaktadir. Mobil cihazlardan PC'lere ve
PS5'ten Steam Deck’lere kadar, insanlar daha once hi¢ olmadigi kadar oyun oynamaktadir ve bu yeni araglari ve sistemleri giderek artan bir
hizla 6grenmektedirler. Oyun endustrisi en son teknolojik atilimlarla ilerlerken, dijital donusum girisimlerini genisletmeyi amaglayan kuruluslar,
yarin i¢in hayati dneme sahip teknik becerileri belirlemek ve yetenekli bireyleri kesfetmek icin bu sektore yonelebilir. ManpowerGroup Global
icgériiler raporunda, is diinyasinin gelecegini etkileyecek bes ana global oyun trendini arastiriyoruz.

Hangi teknolojilerin diger endustriler Uzerinde en buyuk etkiye sahip olmasi bekleniyor?

Bu teknolojiler is yapma seklimizi ve isverenler icin en iyi uygulamalari nasil etkileyecek?

Bu trendlerin global isglcu uzerindeki potansiyel etkileri nelerdir?

Bu trendler, kiresel yetenek agigr doneminde dijital dontsumu nasil etkilerler?


https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/

1Nl . ) Isgucu Cikarimlari:
Piksellerden llerlemeye: -

ol Oyunun Buyuyen
TREND 1 s Dunyasina Etkisi

o isverenler, reklamverenlerin
giderek artan kiiresel oyun
piyasasini hedefledigini g6z
onunde bulundurarak, bu kanali
ise alim pazarlamalarina nasil dahil
edeceklerini diisiinmelidir.

Oyun endustrisinin gergek zamanli grafiklere, yapay
TREND 2 zekaya (Al) ve etkilesimli hikayelestirmeye odaklanmasi,
hesaplama gucunun ve performansinin sinirlarini zorlamistir. Teknolojik mikemmeliyet icin sarfedilen

bu ¢aba, ylksek performansli bilgisayar sistemlerinin, grafik islemcilerinin (GPU) ve yenilikgi yazilim
TREND 3 ¢ozUmlerinin gelistiriimesini tegvik etmistir. Bu teknolojilerin tUm enddustriler tarafindan benimsenmesiyle,
isglcu trendlerini yeniden sekillendirerek yeni firsatlar ve zorluklar yaratma potansiyelini ortaya ¢ikarmistir.

» Nvidia gibi markalarin gosterdigi
hizli buylime, oyun enddistrisinin is
ve isglicu trendlerinin etkileyicisi
olmaktadir.

e Oyuncular, isgucunun artan
bir payini temsil etmektedir.
isverenler oyunculari etkilemek icin
uygulamalari inceleyerek, bu 6nemli
firsati degerlendirmelidir.

Yo

TREND 4 » Ciddiye Alinmasi Gereken Gelismeler: Nvidia, baslangigta oyun odakli bir grafik karti Ureticisi olarak
ortaya ¢iktl. Devam eden suregte sirket teknolojilerinin yapay zeka, otonom araglar ve kripto para
gibi uygulamalarda giderek artan kullanimindan faydalandi. Nvidia'nin piyasa degeri son zamanlarda
TREND 5 2 trilyon dolari asarak, Microsoft (3.09 trilyon dolar) ve Apple’in (2.77 trilyon dolar) ardindan Wall
Street'in en dederli Uglincu sirketi haline geldi.

» Stream Yukselisi: Valve Corporation tarafindan 20 yil 6nce kiguk bir girisim olarak baslatilan
Steam, buglin 73.000'den fazla oyun ve 33 milyon aktif kullaniciya sahip video oyunlari pazari haline
gelmistir.?

SONUC

« Reklamverenler Dikkatlerini Topluyor: Toplam oyun gelirlerinin, 2023'teki 227 milyar dolardan
2027'de 312 milyar dolara yukselmesi beklenmektedir. Bu veriler %7.9'luk bir yillik bayume oranini
temsil etmektedir. Oyun sektorune olan guven arttikga, reklam gelirlerinin 2022 ile 20272 arasinda
neredeyse iki katina ¢gikmasi ve 2025 yilinda 100 milyar dolara ulasmasi beklenmektedir.

OYUNLAR IiGINDE
E L REKL.AMCILIK.,?OZZ'DEKI
SEVIYELERRINI 2027'YE
KADAR 2 KATINA
CIKARACAK.

1. Reuters 2. Statista 3. PwC



https://www.reuters.com/technology/nvidia-set-close-with-2-trillion-valuation-dell-stokes-ai-rally-2024-03-01/
https://www.statista.com/topics/4282/steam/#editorsPicks
https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook/insights-and-perspectives.html

A~ Isgucu Cikarimlari:
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o Kiresel yetenek acigi ve Al'nin

V P C I | e - O y u n benimsenmesi ayni anda yiikseliyor.

Yeni araclari kullanmak i¢in isguctni

GIRIS oo oo .o yeniden egitmeye odaklanmayanlar,
S g u C u ﬁ] u A rt I rm a k insan sermayelerini tam olarak
. kullanma firsatini kagiracaklar.
TREND 1 Y Z k
Q I n a O a y e a y I e Oyun endustrisi Al'nin
q benimsenmesinin éncusu olacak
TREND 2 Ku | | a n m a ve daha da yuksek nitelikli isglicti
—_— gerektirecek. Diger endustriler
Oyun endustrisi yapay zeka teknolojisinin kullaniminda oncu de oyunun bu araclari daha hizli
TREND 3 olmaya hazir durumda. Ylkselen uygulamalar arasinda; oyuncu olmayan karakterlerle (NPC'ler) daha kullanma seklinden ders alabilirler.
fazla etkilesim yaratma, otomatik igerik tUretimi ve dinamik hikayelestirme bulunmaktadir. Oyunlardaki
bu yapay zeka destekli deneyimler, sanal ortamlarin sinirlarini zorlayarak, problem ¢dézme, stratejik  Tekrarlayan gorevlerin ve slireglerin
TREND 4 dusunme ve hatta yumusak beceriler gerektiren etkilesimli deneyimler yaratmaktadir. otomasyonu, oyun endiistrisi
calisanlarinin is tatminini ve ayni
« Al Egitimi: isverenlerin cogu (%70), éniimiizdeki iki yil icinde Al dahil olmak tizere etkilesimli zamanda uretkenliklerini artirma
TREND 5 teknolojinin, ¢alisan egitimi ve beceri gelistirme’ programlarina olumlu bir etkisi olacagina potansiyeline sahiptir.

inanmaktadir.

 DevOps ve QA Otomasyonu: Oyun sektdrinun liderleri, oyun gelistirme ve kalite guvence (QA)
SONUC operasyonlarinin daha fazla yonunu otomatiklestirmeye yodnelik artan potansiyel goriyor. Oyun
sektoru ilk benimseyen oldugundan, en iyi uygulamalarin zamanla diger sektorlere yaylimasi
muhtemeldir.?

» Calisanlarin Karigik Duygulari: Son zamanlarda birgok ulkedeki ¢alisanlara buyutyen Al kullanimi
hakkinda nasil hissettikleri soruldugunda, ilging (29%), Endiseli (20%) ve Glivenli (16%) olduklarini
belirtmislerdir.®

« Daha Fazla isgiicii Egitimi Gerekiyor: Artan Al kullanimi ve ilgisi nedeniyle, iK liderlerinin cogu iISVERENLER, YAPAY ZEKANIN EGITIM
(%63) calisanlar igin ek Al egitiminin 6nemli olacadi belirtiimektedir.* VE BECERI GELi$TiRME UZERINDE
OLUMLU BIR ETKIiSi oLACAGINA
INANIYOR.

1. ManpowerGroup Employment Outlook Survey, Q3 2023 2. Bloomberg 3. ManpowerGroup Calisan Arastirmasi, October 2023 4. Talent LMS



https://go.manpowergroup.com/meos
https://www.bloomberg.com/news/newsletters/2023-03-31/emerging-ai-programs-could-impact-these-gaming-jobs-first
https://www.talentlms.com/blog/ai-training-for-employees/

At Q Metaverse'de Oynamanin Faydalari:
1ol

Endustrimdeki
organizasyonlarla yeni,
degderli ortakliklar kurma

's ve Oyun Icin

Yeni is modelleri

’ Yeni Bir Gercgeklik

GIRIS yaratma
Sdrukleyici oyun deneyimlerine artan talep, Markamizi

TREND 1 metaverse, sanal gerceklik (VR) ve artiriimis gerceklik S nistorme

donustlirme

(AR) teknolojilerine artan ilgiyi de tetikledi. Bu
yenilikler, sadece oyunlarin gelistiriime ve oynanma

TREND 2 seklini donustirmekle kalmiyor, ayni zamanda egitim, saglik ve kurumsal egitim gibi ¢esitli alanlara da Marka ve misteri
ope oo . 1 e, . .o . . o . . . . . . aras'nda daha yakln
adapte ediliyor. Endustfller, VR ve AR'I egitim simulasyonlari, uzaktan isbirligi ve gelismis gorsellestirme igin s liskller kurma
kullanirken, bu teknolojilerde uzmanlagmis profesyonellere olan talep artiyor. karlar
TREND 3 , . - o
o Deneyim Yaratmak: 2030 yilina kadar, metaverse 900 milyar dolara kadar ulasabilir ve etkinliklerin
%65'i sanal deneyimlere odaklanacaktir. Oyunlar, surukleyici fithess ve edlence kisa vadede onculuk |$g[jc(j Q|kar|m|ar|;
TREND 4 edecek. Ancak isbirligi, Uretkenlik, dijital pazarlama, ¢alisan egitimi, egitim ve saglk gibi is amaglari igin
kullanimlarin da gelecegi beklenmektedir.' e Oyunda onci olan surukleyici

deneyimler, igverilerin ¢calisanlari ve
musterileriyle baglanti kurmalari igin
yeni firsatlar yaratir.

e Oyun Yoneticileri Kullanim Senaryolarina Olumlu Bakiyor:2Hemen hemen tim enddistri yoneticileri
(%97), oyunun bugtin metaverse yeniliklerinin merkezinde oldugunu kabul ediyor. Ayrica, tim
endustrilere uygulanabilir pek ¢ok is faydasi bekliyorlar.

TREND 5

o Calisanlar sanal egitime acik ve

SONUC

» Calisanlar Acik Fikirli: Calisanlar, isyerinde daha fazla sanal deneyimi denemeye agik. Neredeyse yarisi

(%46), sanal egitim veya kocluktan memnuniyet duyacaklarini belirtiyor. Cogunluk (%51) ayrica bir VR
milakatina katilmalari durumunda rahat hissedeceklerini sdyltyor.?

isverenler Deneyimler: isverenlerin &nemli bir kismi (%18), ise alim siireclerinde su anda VR kullaniyor
ve %35'i bu teknolojiyi onumuzdeki Ug¢ yil icinde sureclerine dahil etmeyi planladidi belirtiliyor.*

1. Bain & Company 2. EY 3. Experis 2023 Immersive Tech Report 4. ManpowerGroup Employment Outlook Survey, Q3 2023 5. PwC

arastirmalar, egitimin geleneksel
bir siniftan 4 kat daha hizli

bir sekilde sanal bir ortamda
tamamlanabilecegini 6ngoriyor.

Calisanlar, ise alim surecine sanal
deneyimleri dahil etme konusunda da
acik fikirli ve bu, igverilerin kendilerini
farklilagtirma icin 6nemli bir firsat
yaratiyor.


https://www.bain.com/about/media-center/press-releases/2023/the-metaverse-could-reach-up-to-$900-billion-by-2030-but-will-take-time-to-scale-finds-bain--company/
https://www.ey.com/en_us/tmt/what-s-possible-for-the-gaming-industry-in-the-next-dimension/chapter-3-insights-on-the-metaverse-and-the-future-of-gaming
https://workforce-resources.manpowergroup.com/white-papers/experis-immersive-tech-report
https://workforce-resources.manpowergroup.com/manpowergroup-employment-outlook-survey/mpg-meos-report-q3-2023?_ga=2.85446937.1216799692.1708542589-1918494605.1670861558
https://www.pwc.co.uk/issues/technology/immersive-technologies/study-into-vr-training-effectiveness.html
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Isin Oyunlastiriimasi

Oyunlastirma son yillarda yaygin olarak kullanilan bir terim haline gelmis

olsa da, oyun endustrisi ve is dunyasinin gelecedi agisindan olduk¢a onemli.
Oyunlastirma, insanlari hedeflerine ulasmalari i¢in dijital olarak etkilesime
gecirmek ve motive etmek amaciyla oyun mekaniginin ve deneyim tasariminin
kullaniimasi olarak dogru bir sekilde tanimlandiginda, gizemini ortadan kaldirir.
Bu agidan bakildiginda oyunlastirma, is dunyasinin her noktasinda katilimi
artirmak ve is sonugclarini iyilestirmek igin firsatlar yaratiyor.

o« Kazanmak igin Oynamak: Oyunlarda herkes kazanmaktan hoslanir,
ancak ne yazik ki birgok Z Kusagi ve Y kusadi ¢alisani is yerinde
kazanmanin bir yolu olmadigini disunuyor. Yakin zamanda yapilan
bir arastirmada katilimcilarin %50'si, yénetimin gugcli is performansini
tanimadigini disindigunu sdyledi. Codu (%79), taninma veya odullerdeki
artisin kendilerini mevcut isverenlerine daha sadik hale getirecegini
soyledi.

« Degerlendirme Oyunlastirmasi: Geleneksel yontemlerle yapilandiriimis
bir mulakat ve ise alma sureci, dogru adayi bulma sansinin %50 oldugunu
gostermektedir. Ancak, oyunlastiriimis dederlendirmelerin entegrasyonu
adaylarin ilgisini geker ve bu rakami %80'e ¢ikarabilir.?

e Calisanlar Oyunu Seviyor: Calisanlar, oyunlastirmanin isyerinde
kendilerini daha uretken (%89) ve mutlu (%88) hissettirdigini soyltyor.
Oyunlastiriimis egitim alan ¢alisanlar kendilerini motive ve Uretken
hissettiklerini (%83) belirtirken, oyunlastiriimamis egitim alan ¢alisanlar
(%61) sikildiklarini ve verimsiz hissettiklerini soyluyor.3

OYUNLASTIRMA,
CALISANLARIISTE
DAHA MUTLU
(%88) VE DAHA
URETKEN (%89)
HISSETTIRIYOR.

1. SHRM 2. ManpowerGroup 3. Talent LMS 4. Gartner

isgilicii Cikarimlari:

Calisan baglihgini artirmaya yonelik
bir ara¢ olarak oyunlastirmanin
durumu aciktir ve ¢alisan devir
hizinin ylksek maliyetini (¢alisan
basina 18.591 ABD dolari) azaltmaya
yardimci olabilir.*

Oyunlastirma, ¢alisan egitimi
tamamlama oranlarini, bilgi saklama
sluresini ve egitim/beceri gelistirme
programlarina iliskin ¢alisan
memnuniyetini artirmak igin kolay bir
firsattir.

ilham arayan isverenler, fikir
edinmek i¢in kendi is glicli icindeki
giderek artan sayida oyuna ve oyun
topluluguna bakabilir.


https://www.shrm.org/topics-tools/news/benefits-compensation/generation-z-millennials-seek-recognition-work
https://workforce-resources.manpowergroup.com/manpowergroup-case-studies/case-study-gamifying-a-better-assessment
https://www.talentlms.com/blog/gamification-survey-results/
https://emt.gartnerweb.com/ngw/globalassets/en/human-resources/documents/use_stay_conversation.pdf

P Q CALISANLARIN %66'Sl, OYUN VEYA
1Nl E-SPOR YOLUYLA GELISTIRILEN
BECERILERIN iSTE GECERLI
OLDUGUNA iNANIYOR.

ois Basari Kilidi Acildi: Oyundan

Kazanilan Beceri Yakinliklari 2
TREND 1

Oyun oynamak yalnizca teknik becerileri degil ayni zamanda

otomasyon ve makinelerin daha rutin gorevleri yerine getirmesi
TREND 2 nedeniyle giderek daha dederli hale gelen sosyal becerileri de 3

gelistirir. Oyuncular elestirel dusunme, yaraticilik, duygusal zeka ve
karmasik problem ¢o6zme gibi gelismis becerileri masaya getiriyor.
TREND 3 Oyunlar, oyunculara geri bildirimleri daha etkili bir sekilde nasil
ileteceklerini bile 8gretebilir. isverenler kiiresel yetenek acigiyla
mucadele ederken bu sosyal becerileri de bulmak giderek zorlasiyor.

isglicli Cikarimlari:

e Oyun becerilerinin dikkate alinmasi,
isverenlerin yeni yetenek gruplarini
¢cekmelerine ve aksi takdirde fark
edilemeyecek becerileri bulmalarina
yardimci olabilir.

TREND 4

» Karakterini Se¢ isverenlerin yarisindan fazlasi (%56) ise alim
surecinde adaylarin oyun becerilerini dikkate alacaklarini
TREND 5 soylliyor. Daha da buyik bir grup (%65) gelecekte adaylarin oyun

= becerilerini dederlendirmeyi planladiklarini soyluyor. e Bu becerilerin taninmasi ayni

zamanda igverenlerin hem kendi

SONUC  Becerileri Gelistir: Amerika'daki yetiskinlerin cte ikisi (%66), is gi]ci].ndeki oyuncularla hem
oyun ve e-spor yoluyla gelistirilen becerilerin su anda veya gelecekte is dinyasinda faydall olacagini de 3 mlly“arglan faz"Ia oyuncudan
diistiniiyor. olusan buyuyen kuresel toplulukla

daha anlamli bir sekilde etkilesime

. ) . ) gecmesine olanak tanir.
e Yeni Oyunculari Motive Et: Z kusagindan ve Milenyum kusagindan olanlarin 8'de T1i e-spor

becerilerinin bir oyun degistirici oldugunu disundlyor.? o Oyun yoluyla zaten gelistirilmis yan
becerilerin tanimlanmasi, gereksiz
egitimden kaginarak yeniden beceri
kazandirma / yeniden egitme
masraflarini kontrol etmeye de

yardimci olabilir.

1. ManpowerGroup Employment Outlook Survey, Q3 2023 2. ManpowerGroup U.S. Worker Survey, [March 2023]



https://go.manpowergroup.com/meos
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Oyun alanindaki en onemli isgucu firsatlari:

Oyunda Geride Kalmayin: Oyun endustrisi teknolojik yeniliklerde, 6zellikle de daha surukleyici kullanici deneyimlerinde
liderlik etmeye devam ederken, tum sektorlerdeki isverenlerin bakis acilarini dijital ikizlere ve diger simulasyon uygulamalarina
uygulama firsatlarina acik tutmalari akillica olacaktir.

Hedefinizi (Yapay) Zeka Uzerinde Tutun: Hala yapay zekanin benimsenmesinin ilk giinlerindeyiz, ancak oyunlarin artan
{i} karmasikligi, bu araglarin oyun endustrisinde erken benimsenmesi anlamina gelecektir. Oyun sektériinde faaliyet gosteren
{ ( isverenlerin, giderek daha rekabet¢i hale gelen bir piyasada kazanmak icin ise alma, elde tutma ve egitim konularinda bir adim
onde olmalari gerekecek.

Gercekliginizi Yeniden Hayal Edin: Oyun endiistrisi VR, AR ve Metaverse alanindaki yeniliklere énciiliik edecek. isverenlerin
bu teknolojiden kendi isgucunu dahil etmek igin yararlanmamasi ve igverenlerin bu teknolojiyi diger sektorlerde kullanmasini
saglayacak firsatlar bulmamasi, kagirilmig bir firsat olacaktir.

Ogrenme ve Tutma Seviyesini Artirin: isletmelerin gelismek, hatta hayatta kalmak igin gelismeye devam etmesi gerektigi bir
. sir dedil. Bunu etkili bir sekilde yapabilmek i¢in, surekli 6grenmenin ve beceri gelistirmenin hem isverenler hem de ¢alisanlar
0 icin on planda ve merkezde olmasi gerekir. Oyunlastirma, isletmelerin kisa ve uzun vadeli beceri gelistirme yatirrmlarini en ust
duzeye cikarmalarina yardimci olabilir.

isin Cok Oyunculu Diinyasi: Genel olarak oyun ve teknolojide, tartisma genellikle yetenek acigdi ve zor beceri bosluklarina

~LA| odaklaniyor. isverenler giderek daha gevik ve kiiresel ekipler olusturmaya calisirken sosyal becerilerdeki bosluklari kapatmanin
onemini unutmamalilar. Massive Multiplayer Online (MMO) oyunlarinda oyunculari birbirine baglayan ayni kavramlardan, sosyal
beceri gelistirme cabalarinin dlgeklendirilmesine yardimci olmak i¢in faydalanilabilir.
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Oyun Endustrisi icin Kiresel Isgict Cozumleri
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isglicii Danismanlig ve Isgiicii Yetenek Kariyer Kariyer Gegisi Ustiin Yetenek
Analitigi Yonetimi Temini Yonetimi Cekme

’Il, ManpowerGroup

Hakkimizda — Lider kiiresel is guicii goziimleri sirketi ManpowerGroup® (NYSE: MAN), kuruluslarin hizla degisen is diinyasinda kazanmalarini saglayacak yetenekleri
kaynaklayarak, degerlendirerek, gelistirerek ve yoneterek doniismelerine yardimci olur. Her yil yiiz binlerce kurulus icin yenilik¢i gozumler gelistiriyor, onlara
vasifl yetenekler sagliyor ve cok cesitli sektorlerde ve becerilerde milyonlarca insana anlamli, stirdtirtlebilir istihdam buluyoruz. Uzman marka ailemiz Manpower,
Experis ve Talent Solutions, 75'ten fazla iilke ve bolgede adaylar ve miisteriler icin 6nemli 6l¢lide daha fazla deger yaratiyor ve bunu 75 yil askin siiredir yapiyor.
Cesitliligimizle surekli olarak taniniyoruz - Kadinlar, Katihm, Esitlik ve Engellilik i¢in calismak i¢in en iyi yer olarak ve ManpowerGroup 2024'te 15. kez Diinyanin En Etik
Sirketlerinden biri secildi; bunlarin timi, ManpowerGroup'un aranan yetenek icink konumumuzu dogruluyor.


https://www.facebook.com/ManpowerGroupTR
https://www.instagram.com/manpower_tr/
https://www.linkedin.com/company/manpower-turkiye/
https://twitter.com/ManpowerTurkiye
https://twitter.com/ManpowerTurkiye
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