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Küresel Eğilimler
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1999-2023 Yılları Arasında Kayıt Altına Alınmış Global Müzik Gelirleri (Milyar Dolar)
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2022 yılında, gelişmekte olan ekonomiler arasında en çok yaratıcı hizmet ihraç eden 
ülkeler piyasaya hakimiyet kurarak Asya ve Orta Doğu olmuştur. Çin ve Hong Kong (Çin) 
liderliğini sürdürürken, Türkiye önemli bir oyuncu olarak öne çıkmış ve ilk beşteki yerini 
alarak küresel yaratıcı ekonomideki artan önemini pekiştirmiştir.

UNESCO, CCI'ların küresel istihdamın %6,2'sini oluşturduğunu tahmin ederken, 
Uluslararası Çalışma Örgütü yalnızca sanat ve eğlence sektörüne odaklandığında 
bu rakamı %1,4'e düşürmektedir. Bu durum, yaratıcı ekonomi ölçümlerine 
uygulanan farklı kapsam ve tanımların altını çizmektedir.

Küresel yaratıcı ve kültürel endüstriler  yıllık yaklaşık  2,3 trilyon dolar gelir elde 
ederek dünya toplam GSYİH'sinin %3,1'ini oluşturmaktadır. 14
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Gelişmekte olan ekonomilerin küresel yaratıcı ekonomideki artan önemiyle paralel 
olarak, Türkiye'nin 2022'de yaratıcı hizmetler ihracatında en büyük ihracatçılardan biri 
olarak yer alması onun artan rolünü vurgulamaktadır.. Küresel dinamiklerdeki bu 
değişim, eğlence ve medya endüstrisindeki hızlı dönüşümlerle paralellik göstermektedir; 
bu dönüşümler, teknolojik ilerlemeler, değişen tüketici davranışları ve dijital 
platformların yükselişiyle şekillenmektedir. Bu değişimler geleneksel iş modellerini 
yeniden şekillendirmekte ve sektör genelinde yeni fırsatlar yaratmaktadır. Yaratıcı 
ekonominin en dinamik bileşenlerinden biri olan sektör, yalnızca küresel ekonomik 
eğilimleri yansıtmakla kalmamakta, aynı zamanda dünya çapında kültürel tüketim ve 
inovasyonun şekillenmesinde de önemli bir rol oynamaktadır.

İleriye bakıldığında, belirli eğilimler ve tahminler dikkatle izlenmeyi gerektirmektedir. 
Üretken yapay zekâ, verimlilik ve inovasyon için yeni olanaklar sunarak içerik oluşturma 
ve dağıtımında önemli bir yıkıcı unsur haline gelmektedir. Bu arada, küresel reklam 
pazarının neredeyse 1 trilyon dolara ulaşması beklenmektedir ve dijital platformlar bu 
büyümeyi yönlendirmektedir. Ayrıca, video oyunları ve e-spor sektörünün, 2027'ye kadar  
314 milyar dolardan fazla gelir elde etmesi beklenmektedir ve bu da yaratıcı sektörler 
içindeki artan etkisini vurgulamaktadır. Dijital tüketime doğru süregelen geçiş, izleyici 
davranışlarını yeniden şekillendirmeye devam ederken, geleneksel medya formatları 
uyum sağlamakta artan bir baskı ile karşı karşıya kalıyor.Dijital tüketime doğru devam 
eden geçiş,  izleyici davranışlarını yeniden şekillendirmeye devam ederken geleneksel 
medya formatları da uyum sağlama konusunda giderek artan bir baskıyla karşı karşıya 
kalmaktadır. 16
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Küresel yaratıcı endüstriler 2023 yılında %5 büyüyerek 
2,8 trilyon dolara ulaşmıştır. Gelirlerin 2028 yılına kadar 
3,4 trilyon doları  aşması beklenmektedir (yıllık %3,9 
büyüme).

Üretken yapay zeka sektörü dönüştürüyor,  verimliliği 
artırıyor ve yeni iş modellerini mümkün kılıyor. Ancak, 
liderlerin %57'si kurumsal stratejilerinin önümüzdeki 
on yıl içinde yeni bir yöne evrilmesi gerektiğine inanıyor.

Reklamcılık, 2026 yılına kadar 1 trilyon doları 
aşacak gelirleriyle tüketici harcamalarını geride 
bırakarak liderliğini sürdürüyor.

Video oyunları ve e-spor sektörünün   2027 yılına 
kadar 314 milyar doların üzerinde gelir elde 
etmesi bekleniyor. 
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231. İnovasyon Öngörüleri:
Türkiye
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292. Kültür Ekonomisi ve
İstihdam
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2023'te %84,7 Büyüme
276,3 Milyar TL'ye Ulaştı
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Harcama türüne göre hane halkı kültür harcamaları 2023 (%) 
Kaynak: TÜİK

Veri 
İşleme 

Ekipmanları

Televizyon
ve

Ekipmanları

Kitaplar Akış Hizmetleri
Kablolu TV

Diğer Kültürel 
Hizmetler

Sinema, 
Tiyatro, 
Konser

DiğerKırtasiye
ve 

Çizim 
Malzemeleri



33



34



35





37

3. Kültüre Katılım
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Son 12 ay içinde en az bir kez kültürel faaliyetlere katılan kişiler 
(16 yaş ve üzeri nüfusun %'si), 2022 40

Ülke Sinema Canlı Performans Kültürel Alanlar

Türkiye 14,3 6,2 7,9

Polonya 38,1 18,7 31,6

Portekiz 26,4 30,08 36,2

Lüksemburg 49,2 48,5 63,6

Hollanda 44,5 37,7 43,8

Sırbistan 22,7 20,5 12,8

Yunanistan 26,4 28,1 17,9

Danimarka 52,4 45,7 54,1

Romanya 14,5 10,4 13,6
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434. Türkiye’ye  
Bölgesel Bakış
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INSPIRE
Araştırmasında
Öne Çıkanlar*
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1. Eğitim
İhtiyaçları Analizi:

Geleceğin Becerileri
ve Politika Geliştirme
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2. Yaratıcı Ekonomi
Yönetimi ve

Yönetişiminde
Mevcut Durum
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Katılımcıların profili: Serbest çalışanlar (%37,3), KOBİ'ler/start-up'lar (%33,7), 
sanatçılar/performansçılar(%15,7) ve kültür yöneticileri/editörler (%13,3) olmak 
üzere sektörün çeşitliliğini yansıtmaktadır. %77,1'i İstanbul'da yerleşik olup, İzmir 
(%8,4), Ankara (%4,8) ve diğer şehirlerden (%7,2) daha az sayıda temsilci 
bulunmaktadır. 60,2'si 10 yıldan fazla deneyime sahipken, kariyerinin başındaki 
profesyoneller (%7,2) giriş engelleriyle karşılaşmaktadır.

Serbest çalışanlar finansman ve kısıtlı iş birliği fırsatları ile mücadele etmektedir.
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Politika ve Veri Boşlukları: Politika yapıcıların şeffaf iletişimi ve güvenilir, sektöre 
özgü veri setlerine erişimi, stratejik kararları desteklemek ve bilgiye dayalı politika 
geliştirilmesini sağlamak için gereklidir.
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3. Türkiye’de Yaratıcı
Ekonominin Dinamik

Haritalanması





69



70



71



72



73

Tablo: Türkiye için Yaratıcı Üçlü Ölçümü

Matris
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Bu yayın Avrupa Birliği ve Türkiye Cumhuriyeti’nin mali desteğiyle üretilmiştir. 
Yayın içeriğinden sadece Deutsche Gesellschaft tür lnternationale Zusammenarbeit’in 

sorumlu olup hiçbir şekilde Avrupa Birliği ve Türkiye Cumhuriyeti’nin 
görüşlerini yansıttığı şeklinde yorumlanamaz.




