NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM SIRKETI

KiTLE FONLAMASI BIiLGi FORMU

Bu bilgi formu, Sermaye Piyasas1 Kurulu (Kurul)’nun III-35/A.2 sayili Paya Dayali Kitle
Fonlamas1 Tebligi (Teblig) geregi NOEXIT GAMES OYUN BILISIM ANONIM SIRKETI nin
ihtiya¢ duydugu 7.000.000 TL tutarindaki fonun toplanabilmesi amaciyla yiiriitilecek olan
kampanya kapsaminda hazirlanmistir. Kampanya siiresi boyunca fazla talep gelmesi halinde
toplanabilecek fon tutar1 8.400.000 TL’ ye kadar artirilabilecektir.

Yatirnm komitesinin kitle fonlamasi bilgi formunu onaylamasi {iye tamsayisinin
cogunlugunun bu yonde karar vermesi ile miimkiindir. GLOBAL KITLE FONLAMA
PLATFORMU A.S. tarafindan daha agir bir nisabin belirlenmesi miimkiindiir. Bu kapsamda,
GLOBAL KIiTLE FONLAMA PLATFORMU A.S. tarafindan bilgi formunun onaylanmasi igin
cogunluk karar1 gerekir.

Yatirimeilarn NOEXIT GAMES OYUN BILIiSIM ANONIM SIiRKETi’ne yonelik fon
saglama taleplerini, 16/05/2023 ile 15/07/2023 tarihleri arasinda gerceklesecek olan kampanya
siiresi boyunca https://fnb.le¢/K8TT4R adresli kampanya sayfasi iizerinden GLOBAL KITLE
FONLAMA PLATFORMU A.S.’ne iletmeleri gerekmektedir. Yatirim kararlari, isbu bilgi formu ile
birlikte kampanya sayfasinda ilan edilen bilgilerin bir biitiin olarak degerlendirilmesi sonucu
verilmelidir.

6362 sayili Sermaye Piyasasi Kanunu’nun 35/A maddesinin altinci fikrasi geregi bilgi
formunu imzalayanlar veya bilgi formu kendi adina imzalanan tiizel kisiler, bu bilgi formunda yer
alan yanlis, yaniltic1 veya eksik bilgilerden kaynaklanan zararlardan miiteselsilen sorumludur.

Bu bilgi formunda ve eklerinde yer alan bilgilerin, sahip oldugumuz tim bilgiler
cercevesinde gergcege uygun oldugunu ve bilgi formundaki bilgilerin anlamini degistirecek nitelikte
bir yanlighik, yanilticilik ve eksiklik bulunmamasi i¢in her tiirlii makul 6zenin gosterildigini beyan
ederiz.

NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM
SIRKETI

e ol . . . Sorumlu Oldugu Kisim
Yetkilisinin/Y etkililerinin Adi, Soyadi, Gorevi, &
Tarih ve Imza
Erol San Amag, L
11/05/2023 BILGL FORMLNUN
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https://fnb.lc/K8TT4R

NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM
SIRKETI
Yetkilisinin/Y etkililerinin Adi, Soyadi, Gorevi,
Tarih ve imza

Sorumlu Oldugu Kisim

NOEXIT GAMES OYIEBiA IS

ANBEY V.D: 6311655011

e
L
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GLOBAL KIiTLE FONLAMA
PLATFORMU A.S.
Yatirim Komitesi Uyelerinin
Adi, Soyadi, Gorevi, Tarih ve Imza

Sorumlu Oldugu Kisim

Hakan Yildiz , Yatirim Komitesi Uyesi BiLGIi FORMUNUN TAMAMI
08/05/2023
Biilent Giimiis , Yatirrm Komitesi Uyesi FAALIYET KONUSU VE IS
08/05/2023 MODELI,
SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
lp GENEL GEREKCE VE TEMEL
g /% BILGILER,
vl RISK FAKTORLERI
Hiiseyin Ciftci , Yatirim Komitesi Uyesi FINANSAL BILGILER,
08/05/2023 CIKARILACAK PAYLARA ILISKIN
BILGILER
Emre Akgiimiis , Yatirim Komitesi Uyesi FAALIYET KONUSU VE IS
08/05/2023 MODELI,
SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
%x %“?@ SIRKETIN MEVCUT YAPISI
Vahit Altun , Yatirrm Komitesi Uyesi SEKTOR VE PAZAR ANALIZI,
08/05/2023 SIRKETIN MEVCUT YAPISI,
FINANSAL BILGILER
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UYARI:

Bu bilgi formu, “diisiiniilmektedir”, “planlanmaktadir”, “hedeflenmektedir”, “tahmin
edilmektedir”, “ongoriilmektedir”, “amaclanmaktadir” ve “beklenmektedir” gibi kelimelerle
ifade edilen gelecege yonelik aciklamalar icermektedir. Bu tiir aciklamalar belirsizlik ve risk
icermekte olup, sadece bilgi formunun yaymm tarihindeki ongoriileri ve beklentileri
gostermektedir. Bircok faktor, girisim sirketinin ve platformun gelecege yonelik
beklentilerinin ongoriilenden cok daha farkh sonuclanmasina yol agabilecektir. Ozellikle kar
tahmin ve beklentileri gerceklesebilecek olandan daha iyimser senaryolar1 igerebilir.
Yatirnmcilarin, girisim sirketinin ticari hedeflerine ulasamama riskinin bulundugu ve bu tip
sirketlere yapilan yatirimlarin oldukg¢a yiiksek riskler barindirdigr hususlarinda bilgi sahibi
olmalar: gerekmektedir.

1. OZET

Girisim Sirketi Hakkinda Ozet Bilgiler

Ticaret Unvam :  NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM SIRKETI

Isletme Ad :  NoExit Games Oyun ve Bilisim Anonim Sirketi

Merkez Adresi Konutkent Mahallesi 3028. Cadde SMK Tower No:20,
06810 Cankaya/Ankara

Telefon Numarasi ¢ 190544 239 51 58

Internet Sitesi :  noexitgames.com

Platform Hakkinda Ozet Bilgiler

Ticaret Unvam :  GLOBAL KIiTLE FONLAMA PLATFORMU A.S.

Merkez Adresi Kizilirmak Mahallesi Dumlupinar Bulvari No: 3 Next
Level A Blok I¢ Kap1 No: 106 Cankaya/Ankara

Listeye Alinma Tarihi : 08.04.2021

Telefon Numarasi : 0312504 08 08

Internet Sitesi : invest.fonbulucu.com
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noexitgames.com
invest.fonbulucu.com

Kampanya Hakkinda Ozet Bilgiler

8.400.000 TL
Hedeflenen tutara %20 ek satis dahildir.

Kampanya Sayfasi :  https:/fnb.Ic/K8TT4R

Hedeflenen Fon Tutari

Kampanya Siiresi : 60 Giin
Baslangi¢ Tarihi : 16/05/2023

15/07/2023

Onemli Not: Kampanya’da hedeflenen fonun
kampanya bitis tarihinden once toplanmasi halinde
kampanya erken sonlandirilabilir.

Bitis Tarihi

Cikarilacak Paylarin; Toplanan fon karsihi@: yatirnmcilara verilecek paylar
nama yazih olacaktir. Cikarilacak paylar Bedelli ve

Tard Primli Pay Senetleri seklindedir.

Onemli: Bu kampanya’da %20 Fazla Fonlama Izni
bulunmaktadr.

Nominal Degeri :  Cikarilacak Paylarin Birim Nominal Degeri; 0.0809 TL ile
0.0969 TL araliginda ve Paylarin Toplam Nominal Degeri
ise; 566000 TL ile 813600 TL araliginda olacaktir.

Toplam satisa sunulan Paylar 8.400.000 Adet olup,

Satis Fiyat Cikarilan Paylarin Birim Satig Fiyati: 1 TL dir.

Nitelikli Olmayan her bir yatirimci; Asgari 1 Pay (1 TL)
ve Azami 150.000 Pay (150.000 TL) yatirim yapabilir.
Asgari ve Azami Yatirnm . Ancak platforma kayit esnasinda gelir beyaninda
Tutarlan " bulunulmasi durumunda beyan edilen tutarin %10’u kadar
azami yatirim yapilabilir. Bu tutar her durumda 600.000
TL’yi asamaz.

Toplanan fonun;

4.190.000 TL'si
Yonetici ve Personel Giderleri
01.07.2023 - 01.07.2024 tarihleri arasinda,

1.148.000 TL'si
Satis, Pazarlama ve Reklam Giderleri
Fon Kullanim Yeri : 01.07.2023 - 01.07.2024 tarihleri arasinda,

526.000 TL'si
Ofis ve Miisavirlik Giderleri
01.07.2023 - 01.07.2024 tarihleri arasinda,

336.000 TL's1
Uretim Giderleri
01.07.2023 - 01.07.2024 tarihleri arasinda,
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Kampanya Hakkinda Ozet Bilgiler

800.000 TL'si
Platform Kullanim Ucreti, MKK ve Takasbank Islem ve
Hizmet Bedelleri, ihra¢ Bedeli, Kampanya Tanitimi ve

Pazarlama Bedeli
01.07.2023 - 01.08.2023 tarihleri arasinda

giderleri i¢in kullanilacaktir.
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2. GIRISIM SIRKETI HAKKINDA BILGILER

2.1. Genel Bilgiler

Girisim Sirketi Hakkinda Ozet Bilgiler

Ticaret Unvam

NOEXIT GAMES OYUN BILISIM ANONIM SiRKET]

Isletme Ad NoExit Games Oyun ve Bilisim Anonim Sirketi

Hukuki Statiisii Anonim sirket

Merkez Adresi Konutkent Mahallesi 3028. Cadde SMK Tower No:20,
06810 Cankaya/Ankara

Kurulus Tarihi 02.02.2022

Sermayesi Kayith Sermayesi 75.000 TL o’lup,
Odenmis sermayesi 75.000 TL dir.

Ticaret Sicil Miidiirliigii Ankara Ticaret Odas1

Ticaret Sicil Numarasi 470547

Vergi Dairesi DOGANBEY

Vergi Kimlik Numarasi 6311655011

Telefon Numarasi

+90 544 239 51 58

internet Sitesi

noexitgames.com
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2.2.  Faaliyet Konusu ve Is Modeli
Hakkinda

NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM SIRKETI'nin yiiriittiigii NoExit
Games Oyun Bilisim AS adli kampanya sayesinde elde edilecek fonlar sirketin
gelistirilmesinde kullanilacaktir.

Diinyada ilk! Uretici yapay zekayla zenginlestirilmis, essiz mobil oyun deneyimi

Onemli Bilgilendirme

« fonbulucu Gelecek GSYF 300.000 TL ile girisime yatirim yapma karar1 almistir.

*Yildiz Tekno GSYO Anonim Sirketi, platformumuz ile ayni1 degerleme {izerinden
kampanya sonrasinda 75 bin dolar yatirim yapacaktir.

* NoExit Games, Veysi Isler'in onciiliigiinde Game Circle Kulucka ve Hizlandirma
Merkezi'nin destegiyle profesyonel bir oyun stiidyosunun sahip olmasi gereken finansal,
hukuk ve insan kaynaklar1 desteklerini alarak sirket yapisini giiclendirmektedir.

Bedelsiz Pay Hediye Kampanyasi

Yatirim turumuzun baglama tarihi olan 16 Mayis Sali giinii saat 10:00 itibari ile 10 is
giinii icerisinde EFT veya Kredi Kart1 ile yapilan yatirnmlarda yatirimcilara %20
fazladan pay verilecektir. Bu kampanya 10 is giinli ile smirli olup, 30 Mayis Sah
aksamu 23:59'da sona erecektir. Ek paylar MKK nezdinde yapilacak pay dagitimi
esnasinda yatirimcilarin hesaplarina aktarilacaktir. Dagitilacak bedelsiz paylar kurucu
ortaklar Erol San Amag, Blinyamin Kirmaci, Muhammed Emin Aydin ve GCI Bilisim
ve Egitim A.S.'nin hisselerinden oransal olarak dagitilacaktir.

NoExit Games Hakkinda

Bilkent Universitesi'nden 3 ortak ve Game Circle Kulucka ve Hizlandirma Merkezi'nin
kurucularindan Prof. Dr. Veysi Isler'in ortaklig1 ve mentorlugunda 02.02.2022 tarihinde
anonim sirketi olarak kuruldu. Merkezi Ankara'da bulunan firmanm Istanbul Yildiz
Teknopark Kulucka Merkezi'nde de subesi bulunmaktadir.

NoExit Games Kuruculari

Ortaklar daha oncesinde kendi alanlarinda ve is yonetim konusunda farkli bir ¢ok
tecriibeye sahip, ekip calismasi, sirket yonetimi, ¢alisan yonetimi, finans yonetimi gibi
sirket yoOnetim faaliyetleri konularinda tecriibeleri bulunmaktadir. Bir oyun
stiidyosunun, giiclii ekip yapist i¢in ihtiyaci olan yazilim gelistirme, sanat ve pazarlama
alanlari, 10 yili agkin ge¢misi olan 3 kurucu ortagin uzmanhklariyla daha fazla
giiclenmektedir. Veysi Isler'in onciiliigiinde Game Circle Kulugka ve Hizlandirma
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Merkezi'nin destegiyle profesyonel bir oyun stiidyosunun sahip olmasi gereken,
finansal, hukuk ve insan kaynaklar1 desteklerini alarak sirket yapisini daha da
giiclendirmektedir.

NoExit Games Neler Yapt1?

Game Circle partnerligi sonrast NoExit Games olarak 1 yil igerisinde 23 adet Hyper-
Casual oyun c¢ikartildi. Bu oyunlardan ii¢ tanesi Voodoo ile gelistirilirken, yiiksek
potansiyel oyunlar olarak belirlenip farkli iterasyonlarla gelistirilmelerine devam
edildi. (Yiiksek potansiyel oyunlar, yayincilar tarafindan yayinlama testinde, belirlenmis
oranda basar: saglamasidir.) Bu testi gecen oyunlarda iyilestirmelere devam edilerek
oyunun milyonlarca indirmelere ulasacak seviyeye getirilmesiyle oyunlardan yiiksek
oranda gelirler elde edilmektedir.

Gelistirilen bu yiiksek potansiyel oyunlarin dikkat ¢ekmesi ve yapilan goriismeler
sonucu Joy Game A.S ile exclusive gelir sozlesmesi imzalandi. (Exclusive gelir
sozlesmesi yaywinci firma ile gelistirici firma arasinda yapilan anlasmadir.) Anlasma
gelistirilen oyunlarin sadece bu yayinci firma ile ¢ikartilmasi ve haklarinin bu yayinci
firmada olmasidir. Bunun sonucu olarak, gelistirici firmanin aylik maliyetlerinin
belirlenmis miktarda yayinci firma tarafindan 6denmesi seklinde gergeklesmektedir.
Hem oyun gelistirme hem de yayinlama faaliyetlerinde bulunan Joy Game is birligiyle,
gelistirilen 3 oyunla daha yiiksek potansiyel asamasina gelinip iyilestirmeler yapilarak
bu oyunlarda gelistirmeler yapilmistir. Aralik ayi1 itibartyla karsilikli anlasilarak
sozlesme feshedilmistir.

NoExit Games Ne Tiir Oyunlar Gelistiriyor?

NoExit Games'te mobil oyunlarin alt tiirii olan Hyper-Casual tiiriinde oyunlar
gelistirilmektedir. Bu oyunlar tek elle oynanan, 6grenmesi kolay ve genellikle tek
mekanikten olusan yiiksek indirmelere ulasan, oyunlarda sunulan reklamlardan gelir
elde edilen oyun tiirlidiir. Gelistirilen bu oyunlar hizl1 bir sekilde gelistirilip, test edilen
ve elde edilen performansa gore Olgeklenerek milyonlarin oynadigir reklam gelir
modeliyle kazang elde edilen oyunlardir.

Ayni zamanda Hybrid-Casual oyun tiiriine de gecis yapilmistir. Bu oyunlar Hyper-
Casual oyunlardan farkli olarak daha zengin gorsel ve iceriklerle oyun ici satin alma
ogelerinin bulundugu oyunlardir. Hybrid-casual oyunlar, Hyper-casual, casual ve mid-
core oyunlarin cesitli 6zelliklerinin bir araya gelmesiyle dogmustur. NoExit Games
olarak Hybrid-Casual kalitesinde oyunlara diinyada ilk defa iiretici yapay zeka

modellerini entegre ederek sektorde heniiz 6rnekleri olmayan oyun gelistirmesine
basladik. Gelistirilen oyunun test asamalari1 tamamlanma agamasina gelmis oyunun tam
stiriimiinii yaymlama c¢aligsmalarina da baslanmustir.
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Mobil Oyunlarda NoExit Games Farka:

Hyper-Casual tiirlinde ¢ok farkli tarz ve ¢esitlerde oyunlar gelistiren ekip, bu tecriibesini
Hybrid-Casual oyunlarda da kullanmaya bagladi. Son dénemlerde olduk¢a popiilerlesen
bulut sistemlerinden sonraki en biiyiik teknolojik gelisimlerden biri olan modern iiretici
yapay zeka modellerini oyunlara entegre etmeyi basarili bir sekilde tamamladik. Yapay
zeka tabanli ilk oyunumuz Painter's Life adiyla markette yer almaktadir.

Planlanan oyun fikirlerinden biri olan bu oyunumuzda amag, oyuncudan ¢ok basit bir
cizim alarak, o resmi yapay zeka sistemleriyle isleyip zenginlestirerek oyuncuya sanki
ressam dokunusuyla degisen etkileyici gorseller sunarak sergilemek. Yapay zekaya
oyuncunun sectigi tarzlarda (Cyberpunk, karikatiirize vs.) resimler hazirlatarak,
oyuncuya yiiksek tatmin duygulari yasatiyoruz ve her oynayista yapay zeka
yorumuyla benzersiz deneyimler sunabiliyoruz.

Mobil oyun sektdriinde heniiz benzeri yapilmayan {iretici yapay zeka destekli bu
oyunun, sektor gidisatinda ¢ok 6nemli degisiklikler yapabilecek potansiyel goriilmiistiir.
Bu sebeple NoExit Games, hizla degisen mobil oyun diinyasina, her gecen giin ¢cok daha
fazla gelisen yapay zeka sistemlerini entegre ederek sektorde oncii olmay1 ve ilkleri
hedeflemektedir.

Nereden cikti mobil oyunlara tiretici yapay zeka entegrasyonu?

Cikis noktamiz, sosyal medyada yasanan yapay zeka ile giizellestirilmis,
selfie(6z¢ekim) cilginhigindan geliyor. Kullanicilarin kendi profil fotograflarini yapay
zeka ile isleyip yayinlamalar1 biiytik yanki olusturdu. Kitleler tarafindan kendi resimleri
farkls stiller kullanilarak degistirildi. Firma olarak amacimiz da ayni sekilde, oyunlarda
belli basli esya ve objelerin tasariminda kullanicilar1 da dahil ederek interaktif bir oyun
tasarimi olusturmak.

NoExit Games olarak gelistirdigimiz oyunlarin sadece logo veya ekran gorsellerini
yapay zeka ile zenginlestirmekten ziyade farklhi yapay zeka difiizyon modellerini
kullanarak bunlar baglica Stable Diffusion, Midjourney ve GPT4 olmak iizere
oyunlarin igerisine entegre etme calismalart sonuglanmig, basarili oyunlardan ilki
gelistirilmis, son versiyon test asamasina geg¢ilmistir.

Bu versiyonlar oyunlarin gelen metriklerini baz alarak yeni oOzellikler eklenerek
kullanicilara sunulacak nihai oyunun ilk evreleridir. Gelistirdigimiz oyunun daha ilk
versiyonunda "Liitfen oyuna yeni bdliimler ekleyin" gibi kullanicilardan begeni
yorumlart ve mailler alarak oyuna insanlarin biiyiik ilgisinin olacagi ispatlanmis oldu.
Kisitl oynama siiresine sahip test versiyonlarinin yiiksek oranda sonuna kadar oynanip
oyunun yliksek oyuncu geri doniis oranina sahip olmasi, bdylece oyun camiasinda en
onemli iki metrigin kolaylikla yakalanmasi, oyunun basarih olacaginmin kaniti
olmustur. Gelistirdigimiz oyunun bir diger farki ise cinsiyet dagilimmin esit olup
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oyunu oynayan insanlarin agirlikli olarak gen¢ ve orta yasta olmasi, oyunun toplumun
geneline hitap ettiginin ve potansiyelinin bir diger kanitidir.

Ayrica zengin gorseller, yenilik¢i tasarimla ve benzersiz bir deneyimle diger oyunlardan
ayrigabilmeyi basardik. Kisisellestirilebilir ve tasarlanabilir oyun modelleriyle, kendi
oyun tarzini ve diinyan:1 olusturabilmek en biiylik farkimiz olacak. Oyuna eklemeyi
planladigimiz bir¢ok oyun moduyla sakin bir sekilde resim ¢izip rahatlamak isteyen
kisiden, farkli sekillerde kapismalar arayan rekabet¢i kisilere kadar toplumun her
kesimine satin alinabilir 6geler ve mini oyunlar sunup zenginlestirerek oyuncularin
oyundan daha fazla keyif almasin1 hedefliyoruz. Bu ¢alismalara da basladik. ilerleyen
asamalarda cizilen resimler tamamen kisiye 6zgii oldugu i¢in Kisinin ¢izimine 6zel
NFT olusturarak yapilan ¢izimi kopyalanamaz dijital bir iirline ¢evirmeyi planliyoruz.

Bu siiregte destegini aldigimiz mentor firmamiz Game Circle Onciiliiiinde, alt yap1
sistemlerini (API, server vs.) olusturarak oyunun anlik yiiksek indirme alma ve anlik
cok yiiksek sayida ¢izim yapilma durumu icin élgeklenebilir alt yap: sistemlerimiz
hazir. Boylece mobil oyunlara diinyada ilk defa iiretici yapay zeka entegrasyonuyla
mobil oyun sektdriinde Oncii firmalardan olmayi ve sektore yeni bir bakis acisi

kazandirmay1 planliyoruz.

NoExit Games Gelir Modeli:

NoExit Games olarak 2 farkli ana gelir kalemimiz bulunmaktadir. Bunlardan 6ncelikli
olan gelir kalemimiz, oyun i¢i reklam ve oyun i¢i satin alma gelirleri, bir digeri de Ar-
Ge projemizin satisindan gelen gelirler.

Painter's Life oyununu diger oyunlardan ayristiran ve gelir beklentimizi daha da
yiikselten en 6nemli nokta, organik indirme orani. Organik indirme insanlarin oyunu
reklam vasitasiyla degil de kendisinin bulup indirmesi veya paylasilan oyunun diger
oyuncular tarafindan da indirilmesiyle gelen, dogal yollarla yapilan indirmeler.
Yaptigimiz bu ¢izim oyununda insanlarin kimi zaman basit, kimi zaman da koti
cizimlerin, yapay zeka tarafindan cok giizel hale gelmesi, dogal olarak paylagma
ithtiyact doguruyor. Bu sayede reklamla ulastigimiz kullanicilar, oyun i¢inde ¢izdikleri
ve begendikleri resimleri sevdikleriyle paylasarak oyunun dogal olarak etraflarina
reklamini yapiyor. Bu durum bizim gelir kalemlerimizi yukari ¢ekerek oyundan elde
edilecek kar oranim artirmaktadir.

Tarihge

NoExit Games'in Diger Stiidyolardan Farki Nedir?

NoExit Games'te kurucu ortaklar 3 yildir beraber ¢alismanin getirdigi tecriibe ve
ozgiiven ile farkli bircok oyun gelistirme projesinde bulunmustur. Her ortagin oyun
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sektoriiniin  temel noktalarindan yazilim, tasarim ve pazarlama alanlarindaki
yetkinlikleri, bu oyun stiidyosunun uzun 6miirlii oldugunun ve ekip yapisinin zorluklar
karsisinda dagilmayacaginin en 6nemli gostergelerinden biri.

NoExit Games, Game Circle Kulugka ve Egitim Merkezi'nin arkasinda bulunan biiyiik
bir ekiple finansal, hukuk, altyapr ve mentorliik desteklerini alarak ¢ok biiyiik
ilerlemeler kaydetmis ve gelecege dair planlamalar yapilmistir. Yatirim siirecinde alinan
paranin en verimli sekilde kullanimi1 konusunda, arkasinda 6nemli sektorel tecriibelerin
oldugu Game Circle yoOnlendirmeleriyle, yatirom oncesi gerekli ¢aliymalara da
baslanmistir. Bunlar ekibi biiylitme, alt yapi1 olusturma ve devlet destekleri gibi
caligsmalar olup 1 yildan 5 yila kadar olan periyotlarda tiim planlamalar tamamlanmuistir.

Yatirim Oncesi ¢aligmalardan bazilar1 T.C. Ticaret Bakanhgi Pazarlama ve Pazarda
Tutundurma Destekleri kapsaminda Yazilim/Oyun/Uygulama Reklam Destekleri,
Platform Komisyon ve Gelistirme Desteklerine basvurular yapildi. 1507 TUBITAK
TEYDEB KOBI Ar-Ge Baslangi¢c Destek Programlarina da basvuru yapilmis, proje
onay siirecine girilmistir. Boylece {iriin gelistirme, pazarlama ve istthdam maliyetlerinin
ciddi oranda azaltilmas1 hedeflenmektedir.

Neden NoExit Games'e yatirnm yapmahsiniz?

* Yeterli yetkinlige, tecriibeye ve motivasyona sahip kurucu ortaklar.

* Yatirim sonrasi ekibi biiylitme, finansal, hukuk, insan kaynaklar1 ve altyap: destekleri
konularinda, destek verecek mentor firmaya sahip olma.

* Geligtirilen Painter's Life oyununun test asamalar1 tamamlanmis, basarih fonlama
sonrasi 6lcekleme(scale), tam siiriim yayinlama(soft launch) asamasina gegcilecektir.

* Yildiz Teknopark biinyesinde gelistirilmekte olunan Ar-Ge projesiyle, veriye dayal
oyun gelistirme ekosistemi.

* Her gecen yil biiyiiyen oyun sektoriinde mobil oyun pazarmin digerlerine oranla 1,7
kat daha hizl1 biiyiimesi.

* Son iki yilda Tiirkiye'deki mobil oyun firmalarinin yiiksek degerlemelere ulasmasi,
Tiirkiye'de daha dnce goriilmemis bagar hikayeleri 6rnekleri.

* Gelistirilen oyunlarla gelen sabit gelir modeli ve sirket degerlemesinin artmasi.

+ Uretici yapay zeka gibi yenilik¢i bir teknolojinin faydalarindan, mobil oyun
sektoriinde de faydalanabilecek yetkinlige sahip olmak.

* Her gegen giin gelisen yapay zeka modellerini, heyecanla yapmay1 bekledigimiz yeni
oyunlarda farkh seviyelerde kullanabilecek potansiyele sahip olmak.

* Gelistirecegimiz yeni oyunlar i¢in olusturdugumuz ekosistemlerden yeni gelir
modelleri elde etmek.

» Orneklerinin gokea goriildiigii gibi firma olarak amagcladigimiz biiyiimeye ulasinca ¢ok
daha yiliksek degerleme ile alacagimiz yeni yatirim sonrasi sirket hisselerinin
artmasi. Boylece yeni yatirimlara giiven ortam1 olusturmak.

Yatirim sonrasi neler yapmak istiyoruz?

Kisa Vadeli Hedefler;
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* Oyun gelistirme ve pazarlama tarafinda ekipleri biiylitmek.

* Oyun gelistirme ekosisteminde kullanilan basarili platformlarin (Sensor Tower, Social
Peta, Adjust, UAHero vb.) kullanimini artirarak veri odaklt oyun gelistirmeyi
desteklemek.

» Uretici yapay zeka entegrasyonuyla yaymladigimiz ilk oyunun ilk yilinda en az bir
milyon indirme yakalamak.

+Ilk oyunu mentor firma biinyesinde ve onciiliigiinde yaymlayip, yaymlanan oyunla
birlikte veri toplamak ve gelir oranin1 artirmak.

Orta Vadeli Hedefler;

* Oyunlarda yapay zeka kullanimi ile yeni bir oyun tiirii olusturabilmek.

« Tiirkiye'de oyun gelistiren en ¢ok indirme alan 10 mobil oyun gelistirici firmasindan biri
olmak.

* Gelistirmelerine basladigimiz Ar-Ge projemizin basarisini kendi firmamiz bilinyemizde
kanitlayarak, diger firmalara SaaS(Hizmet Olarak Yazilim) olarak sunabilmek.

« Elli milyon indirmeyi asan yapay zeka destekli en az bir tane oyuna sahip olmak.

Uzun Vadeli Hedefler;

* NoExit Games markasini tiim diinyada bilinir hale getirmek ve Tiirkiye'den bir baska
unicorn oyun sirketi daha ¢ikarmak.

Neden Paya Dayal Kitle Fonlamasi ile Yatirnm Almayi1 Planhiyoruz?

Kitle fonlamasiyla yatirim almamizin en 6nemli nedeni, ¢ok hizli biiyliime potansiyeline
sahip oyun gelistirici firmalardan biri olabilmenin farkindaligiyla yiiksek oyun
gelistirme maliyetlerini karsilayarak olabildigince sirketi hizli bir sekilde biiyiitiip,
basarili yapay zeka entegre oyunumuzla sirket degerini artirmak. Bu sayede en biiyiik
gider kalemlerimizden olan personel giderleri ve pazarlama maliyetlerini daha hizl
sekilde karsilayarak oyunlardan gelir elde etme siirecini hizlandirmak.

Paya dayali kitle fonlamasindan gelen yatirnrm sonrasi basarili biiylimeyle birlikte
yatirimcilarin hisselerini verimli bir sekilde degerlendirerek sonraki yatirimcilara giiven
yapist inga edebilmek.

Is Modeli

NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM SiRKETI bir Teknoloji girisimi
olup, Oyun sektorlerinde faaliyet gostermektedir. Is Modeli B2B ve B2C , faaliyet
gosterdigi/gosterecegi lokasyonlar Istanbul (Avrupa) ve Ankara'dir.

Oynadigin oyunlara yapay zeka ile interaktif katihm!

Gelistirdigimiz Painter's Life oyununda can alict kismi yapay zeka tarafindan
zenginlestirilip oyuncuya etkileyici sekilde sunulmasi. Cizim oyunu olan bu
oyunumuzda oyunu oynayan kisilerin ¢izim yeteneginin olmadiginin farkindaligiyla ve
mobil bir cihazda parmakla resim ¢izmenin kolay olmadigim biliyoruz. iste bu durum
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oyunu daha cezbedici hale getiriyor, ¢iinkli ¢ok kotii ¢izilen bir resim, iiretici yapay
zeka modeliyle islenerek, izlemesi keyifli ve giizel bir resme doniiyor. Bu doniisiim
yapay zeka ile yapildigi i¢in iiretilen her bir resim birbirinden ayrisarak benzersiz
resimler ortaya cikabiliyor. Boylece oyuncu her ¢izdigi resimde farkli sonuclar elde
ederek siradan bir ¢izim oyunu oynamamis oluyor. Ayni zamanda insanlar resim ¢izme
yetenegi olmasa bile ortaya ¢ikan resimden aldigi haz ve yeni ¢ikacak resimlerin
merakiyla uzun siireler oyunda vakit gegirebiliyor.

Oyunu tekrar tekrar oynatici kilan taraf ise iiretilen resmin diger bir ¢izim yapan kisinin
resmiyle yarigsmaya girmesi ve o diger kisiyi yenme veya kaybetme, oyunculari yeniden
¢izim yapmaya itiyor. Ve onlarca farkli tasarim stillerinin, renklerin, arka planinin
olmas1 oyuncuyu bu dgeleri yeni resimlerde kullanmaya itiyor.

Tim bunlar 6zelinde gelistirdigimiz oyun, bir oyun i¢in en kritik iki metrige kolaylikla
iyi degerlerde ulasmamizi sagliyor. Bunlar yiiksek oynama zamani ve oyuncularin
yiiksek geri doniis orani.

Uretici yapay zeka modellerini gorsel anlamda zenginlestirme igin kullanarak
gelistirdigimiz oyunda Chat GPT, Midjourney ve Mubert gibi modern yapay zeka
modellerinin giiciinii sadece oyun i¢inde kullanmadik. Oyunun logosundan, tasarimina
ve reklam miizigine kadar bir¢ok noktada yapay zeka modellerini kullanarak 6zgiin
tasarimlar ortaya ¢ikardik. Bu sayede ¢ok farkli basarili 6rnekleri olan ¢izim oyunlarina
yeni bir soluk getirerek, oyunculara daha 6nce yasamadiklar1 deneyimleri yasatmay1
planlamaktayiz.

Ilk gelistirilen oyunda The Game Circle destek ve isbirlikleriyle Amazon(AWS)
sunuculart iizerinden yapay zeka modellerinde islenen oyun, ¢ok yliksek indirilmeler
planlanarak gerekli tiim altyap1 saglanmistir.

Bahsedilen bu oyun fikri gelistirilen ve planlanan yapay zeka entegre oyunlardan sadece
birisi. Bu mantikta bulut sistemleriyle veya gomiilii olarak farkli sekilde yapay zeka
modellerini kullanarak yeni oyunlarin 6n ¢alismalarina da baslanmistir.

Ayn1 zamanda Yildiz Teknopark bilinyesinde gelistirmeye basladigimiz, Ar-Ge projemiz
olan FunStatistic projemiz ile kendi framework(yazilim iskeleti) olugturmak. Bu projede
amag gelistirilen oyunlarin fikir ve gelistirme siireclerini deneysel ve tahmin odakli
olmaktan ¢ikarip, veri analizleriyle gelistirmek.

FunStatistic Ar-Ge projemiz ile amacimiz, markette ihtiya¢ duydugumuz tiim verileri
analiz edip yeni oyunlar1 bu veriler odaginda gelistirmek. Boylece veriye dayali oyun
tasarimi ve gelistirme altyapist olusturarak yiiksek basari oranlart yakalamayi
planlamaktay1z.

Tespit Edilen Sorun/Sorunlar

*Son donemde mobil oyunlarda karsilasilan en 6nemli sorun, oyunlarin birbirlerine
fazlasiyla benzemeye baglamasi ve yenilik¢i taraflarinin eskisi kadar olmamasi. Birgok
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oyuncunun karsilastigi, birbirlerinden ¢ok fazla ayrisamayan, genel olarak farkliliklari
gorsel degisikler olan oyunlar, markette ciddi anlamda doyuma ulasmis durumda. Ayni1
mekanikte farkli hikayelerle sunulan, birbirine ¢ok benzeyen mobil oyunlarin
sayisindaki artig giderek artmakta.

*Gelisen oyun ekosisteminin ve teknolojilerinin yansimalart minimum diizeyde
kalmaktadir. Her gegen giin daha da gelisen ve gelecekte her yerde gorecegimiz yapay
zekanin, mobil oyun sektoriine yansimalarinin ¢ok az seviye olmasi bir diger sorun. Her
yil daha da ilerleyen mobil cihazlarin, performans ve kapasitelerinin gelismesiyle
giderek mobil cihazlarin bir¢ok cihazin yerini almasi, kullanim oranmi giderek
artirmakta. Buna ragmen pc oyunlarinda ¢okga goriilen yapay zeka 6gelerinin, ayni
oranda mobil oyunlarda yeterli karsililig1 bulunmamaktadir.

Bulunan Cozim/Cozimler

* NoExit Games olarak interaktif oyun yapisiyla birbirine benzer oyunlardan ayrigmay1 ve
daha o6nce Orne8i olmayan bir oyunla, oyunculara farkli deneyimler yasatmak igin,
mobil oyunlara iiretici yapay zeka modellerini entegre etmeye basladik. Burada baglica
hedeflerimiz giinden giline poplilerlesen yapay zeka sistemlerini, oyuncularin heniiz
orneklerini gormedikleri, 6grenmesi kolay oyunlarda kullanarak, interaktif bir oyun
tasarimiyla benzersiz bir oyun deneyimi sunuyoruz. Bdylece her oyuncuya farkli
deneyimler sunan bir yapiyla, diger birbirine benzer oyunlardan rahatlikla
ayrisabilecegiz.

» Uretici yapay zeka modellerini oyunlarimiza entegre ederek gelecek oyun sektdriinde
yeni yapay zeka teknolojileriyle 6nemli bir pozisyon alabilmeyi hedefliyoruz. Bu
sayede mobil oyun sektdriinde yeni bir tiirde oyun kategorisi olusturup bu kategoride ilk
oyun gelistiren firma olabilmek en 6nemli amaglarimizdan birisi.

Deger Onerileri

* Katmay1 hedefledigimiz ilk deger Onerisi, diinyada ilk defa iiretici yapay zeka
modellerini entegre ederek gelistirmekte oldugumuz oyunla markete yeni bir bakis agisi
ve yeni bir soluk getirmek. Bu sayede gelisen mobil cihaz diinyasinin imkanlarindan
sonuna kadar faydalanip, her gecen giin daha da gelisen yapay zeka potansiyeliyle,
mobil oyun diinyasina etki eden yenilik¢i bakis acis1 getiren firmalardan biri olmak en
Oonemli gordiigiimiiz deger Onerilerinden bir tanesi.

* Diger onemli deger Onerisi, veri analiz algoritmalar1 ve sistemleriyle Yildiz Teknopark
biinyesinde gelistirmeye basladigimiz FunStatistic Ar-Ge projesiyle, gelistirdigimiz
oyunu en performansli hale getirip, dncelikle sirketimizde gelistirmekte oldugumuz
oyunlara deger katmayi, sonrasinda da diger firmalara kendi oyunlarimizdaki
performanslarla pazarlamak. Boylece oyun gelistirme ekosistemindeki diger firmalarin
da iretim kalitelerini artirarak hem firmalarin basar1 oranlar1 yiikselterek hem de
Tirkiye oyun ekosisteminin basarisini katlayarak deger katmak.

* Bir diger deger onerisi de, firma olarak yapmay1 planladigimiz bireysel yayinlama
modeliyle, kendi sirketimize veri ve daha yiiksek oranda karlilik sagladiktan sonra, bu
basarty1 Game Circle kulucka firmalarina da uyarlamay1 hedefliyoruz. Bu sayede seri
iretim modeliyle gelistirilen oyunlarin, sabit gelirlerle firmalar1 daha fazla hayatta
tutarak her gecen giin artan pazar rekabetinden korumay1 ve bu sirketleri kapanma ve
kiiciilmeden korumay1 planlamaktayiz.
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Gelisim Siirecleri Hakkinda

Hybrid-casual oyun tiirline iretici yapay zeka entegrasyonu siirecinde, ilk oyun
gelistirmemizi tamamladik ve markette test siireclerine basladik. Bu kapsamda
oyunun hedef kitlesi ve hangi platformlarda yer alacagi belirlendi. Bu sayede oyunun
gelistirme ve yayimlama biitgesi de hesaplandi.

Ik projemiz bir ¢izim oyunu olup yaptig1 cizimle diger oyuncularla yaristigi bir oyun
olacak. Oyuncularin ne tarz temalari, hangi renkleri tercih ettigi, nerelerde farklilik
aradiklari, ve hangi noktada oyundan ciktiklari, hangi siklikla oyuna geri dondiikleri
gibi bir¢ok veriyi elde etmis bulunmaktayiz. Hali hazirda iyi seviyelerde olan oyna
zamanii ¢ok daha yukarillara ¢ekecek calismalara bagladik. Oyun i¢i market
gelistirmelerine baslayip oyun gelirlerini artirma ¢aligmalarina da basladik.

Oyuna ilerleyen zamanda planlananlar!

Oyunun tam siiriime ulastiktan sonra, market sistemi daha da gelistirilerek oyuna yeni
modlar ekleme planlamalari tamamlandi. Cok sayida interaktif mini oyunlar koyarak
oyuncuya nefes aldiracak sadece resim ¢izme oyun olarak degil de oyun i¢inde ufak bir
diinya ile istedigi gibi vakit gecirebilecegi ¢ok uzun vadeli oynanacak oyun haline
getirmeyi hedefliyoruz. Candy Crush oyunu Match3 oyun tiirliniin 6nciisii olup en ¢ok
indirilen oyunlar arasia girdigi gibi biz de iiretici yapay zeka entegre ¢izim oyunuyla
yapay zeka entegre oyun tiiriinii olusturup ayni seviyeye gelmeyi planliyoruz.

Uretim Siirecleri Hakkinda

Gelistirilen oyunun {iiretim siirecinde planlama, tasarim ve gelistirme ekibinin tiim
detaylar1 belirledikten sonra kullanilacak teknolojiler de belirlendi, proje ydnetim
asamasinda gorev dagilimlar1 ve sorumluluklar1 da belirlendi.

Oyun motoru olarak Unity tercih edildi, ¢iinkii gelistirdigimiz Hyper-casual oyunlardan
gelen tecriibe ve ekosistem sayesinde hizli oyun {iretim siirecini aynmi1 sekilde devam
ettirebilecegiz.

Arka planda kullanilacak bulut sistemi olarak Amazon Web Service belirlendi. Ciinkii
gelistirilen oyunun sahip oldugu biiyiime potansiyeli sebebiyle, anlik ciddi oyuncu
artisinda sistemin %99.9 oraninda ¢dkmeme garantisi ve kullanilan sistem milyonlarca
kullaniciy1 rahatlikla karsilayabilecek teknolojiye sahip olmast Amazon tarafindan
saglanmaktadir. Ayrica herhangi bir ekstra yatirnm yapmadan ek sunucu kullanim
rahatlig1 sunmasi. Game Circle AWS is birligi ile ek imkanlar en O6nemli tercih
sebebimiz oldu.

Kullanilacak yapay zeka modellerin arasindan Stable Diffusion kullanilmaya
baslanmistir. Clinkii piyasada kullanima agilan en verimli ve performanslh yapay zeka
modelleri arasinda 6lgeklenebilir API(uygulama programlama arayiizii) hizmeti veren
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en iyi model oldugu i¢in tercih edildi.

Yayinlama siirecinde kampanya yiiriitme islemlerinde Game Circle igbirlikleriyle ortak
calisma yiiriiten Adjust, UAHero ve Game Analytics kullanilarak kampanya takip ve
kontrolii yapilabilecek.

Yan Uriinler Hakkinda

Game Circle is birligiyle edinecegimiz bireysel yayinlama tecriibesiyle gelen verilerle,
FunStatistic Ar-Ge projesi gelistirilmeye devam edilecek. Yapilacak testler sonrasi
kendi oyunlarimizdaki performanslarla, diger iiretici firmalara yeni bir SaaS(Hizmet
olarak yazilim) hizmeti olarak Ar-Ge projesini sunmak planlamaktadir.

Bu hizmetle hedeflenen diger gelistirici firmalara, seri liretim modeliyle gelistirme ve
pazarlama imkam sunarak, oyunlardan daha garanti ve yiiksek oranda basar1 ve gelir
elde etme imkani verilmesi hedeflenmektedir. Bu sayede bir¢ok oyun o&ldiiriillmeden
gelir saglayip diger gelistirici stiidyolara sabit gelir firsati sunmak planlanmaktadir.

Teknik ve Tasarimsal Analizler Hakkinda

Projenin teknik ve tasarimsal analizlerini 3 farkl alana ayirarak yaptik. Bu alanlar temel
olarak gelistirece§imiz oyunlarin yazilim, gorsel ve pazarlama alanlarim
olusturmaktadir.

Yapay zeka entegrasyon altyapisi ve oyun gelistirme ekibinin yazilim caligmalar
belirlendi. Diger taraftan yapay zeka tarafinda kullanilacak gorsel kisimlar ve oyun igi
gorsel, Ul tasarimlarini yiiklenen ekibin gorsel calismalari, ve son olarak gelistirilen
oyunlarin pazarlama ve yaymlama silirecinin takibinin ve gelistirmelerinin yapildig
calismalar olarak ayirdik.

Bu siireglerden yazilim tarafinda Game Circle tarafindan aldigimiz framework, API ve
sunucu alt yap1 entegrasyon caligmalar1 biliyilk oranda tamamlandi ve iyilestirme
stirecine gecildi.

[k oyun prototipinde yapay zeka modeli olarak Stable Diffusion modeli belirlenerek en
verimli ve etkileyici yapay zeka modellerinden birinin kullanimina baslanmistir. Stable
Diffusion tercih edilmesinin en biiyiik sebebi, bu yapay zeka modelinin API destegiyle
daha kolay altyap1 entegrasyonu imkan1 vermektedir.

Oyun gorsel tasarim tarafinda Blender modelleme programi ve Unity oyun motoru
kullanilarak hali hazirda edinilen tecriibeler rahatlikla yeni oyunlara da entegre
edilebilecek.

Pazarlama kampanya yoOnetimi tarafinda Adjust, UAHero ve Game Analytics is
birliklerinden faydalanarak dl¢ceklendirmemizi en iyi sekilde yapmamiz i¢in ihtiyacimiz
olan tiim 6zelliklere sahibiz.
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2.3.

AR-GE Faaliyetleri Hakkinda

5746 sayili Aragtirma, Gelistirme Ve Tasarim Faaliyetlerinin Desteklenmesi Hakkinda
kanun c¢ercevesinde Yildiz Teknik Universitesi Yildiz Teknopark biinyesinde
gelistirdigimiz FunStatistic Ar-Ge projesi ile gelistirilen oyunlar1 sadece kisilerin
tahmin ve ¢ikarimlarindan ¢ikartmak. Boylece veriye dayali market analiz sonucu,
markette olusan trend sablonlarim1 bulmaya, yeni oyun fikirleri bulmadan gelistirme
asamasina kadar veri destegi saglayabilmek. Bu sayede basari oran1 daha yiiksek, veri
odakli gelistirilmis oyunlar ¢ikartilmasi amaglanmaistir.

Onceki Satislar Hakkinda

Proje hala gelistirme asamasinda oldugundan ve heniiz 6rnekleri olmayan bir oyun
girisimi oldugu i¢in Onceki satiglar konusunda kesin bir bilgi sunamiyoruz. Fakat daha
onceki gelistirdigimiz ve markette bulunan oyunlardan edinilen bilgiler dogrultusunda
ilk gelistirecegimiz yapay zeka destekli ¢izim oyunu i¢in ilk 6 aylik periyotta 1 milyon
indirmeye ulasarak 650 bin dolar gelir ve sonraki 2 yil igerisinde 100 milyon indirmeye
kadar ulagmasi halinde 10 milyon dolarin iizerinde gelir beklenmektedir.

Sektor ve Pazar Analizi

Pazar Hakkinda

Pazar Buyiiklugii:

Mobil oyun pazari, 2022 yilinda oyun endiistrisinin zirvesinde yer alarak tek basina
oyun sektoriinlin yarisint olusturarak, 103 milyar dolarlik gelir elde etmeyi basardi.
Hyper-Casual oyunlarin glinlimiizde yarattiklari ciro giinlimiizde yillik 2 ile 2,5 milyar
dolar arasinda. Mobil oyun gelirlerinin %37'sini olusturan mid-core oyunlarin sadece
Amerika ve Avrupa'da 4 milyar dolardan fazla geliri bulunmaktadir. Her gegcen giin
poplilaritesi artan Hybrid-casual oyunlar ise bu iki oyun tiiri arasinda kendisine yer
bulmaktadir.

NoExit Games olarak gelistirdigimiz oyunlar1 6ncelikli olarak ABD mobil oyun pazari
icin gelistiriyoruz. 2022 yilinda da tiim {iilkeler arasinda ABD, gii¢lii ekonomisi ile en
¢ok mobil oyun i¢i harcama yapan ve reklam geliri getiren iilke oldu. ABD, harici tercih
edilen iilkeler Tierl olarak kabul edilen, Ingiltere, Kanada ve Almanya gibi iilkelerde
pazarlaylp basart elde etmeyi planliyoruz. Sonrasinda Tier2 ve Tier3 iilkelerde
pazarlayarak, diinya ¢apinda pazarlama stratejisi uygulamayi hedefliyoruz.

Genel olarak 2022 yilinda gelistirilen hyper-casual oyunlarda, onceki yillara nazaran
kalite artis1 olmaya basladi. Macerasina hyper-casual tiirii olarak baslayip gorsel kalite
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artiritlip, oyun i¢i satin alimlar eklenerek hybrid-casual tiirline gecen oyun sayist her
gegen giin artmaya bagladi. Bu gidisat oyuncularin artik daha i1yi gorsellere sahip, daha
zengin oyun igerikleri aradiklarinin gostergesi.

Son donemlerde edinilen gelirlerle de hybrid-casual oyunlarin daha wzun vadeli
getirileri ve en iyi oyunlar listesinde bu tarz oyunlarin daha uzun siire kalmasi, bircok
yayinci ve gelistiriciyi bu tiire yonlendirdi.

Son iki yildir gelen biiyiik yatirim hamleleriyle de bu oyun tiiriiniin ne kadar ¢ok gelir
potansiyeli oldugu kanitlanmis oldu. Pow Games'in iki hybrid-casual oyununun 10
milyon Sterlin'e satilmasi en 6nemli 6rneklerinden birisi.

Rekabet Hakkinda

Rakip Firmalar:

Hem Tiirkiye'de hem de Diinya'da 2020 yilindan sonra ciddi anlamda oyun sektoriine
yonelim oldu. Bu siiregte pandemi ile birlikte gelen uzaktan calisma aligkanliklari,
insanlart hem calismasi daha keyifli olan, hem de farkli yerlerde olsalar dahi birlikte
proje yiriitebildikleri oyun sektoriine yoneltti. Bu yonelime, son yillarda oyun
sektoriine gelen biiyiik yatirimlarin da etkisi oldu. Bu sebeplerden dolay1 sektérde ciddi
anlamda oyun stiidyosu artis1 oldu, bu artis dogal olarak rekabeti de artirdi.

Rakip Oyunlar:

Artan bu rekabet genel olarak sunu gosterdi ki artan oyun gelistirici sayisina ragmen
oyun oynayan kullanici sayisinda da artis devam ediyor. Mobil markette ¢ok fazla Al
resim isleme uygulamasi olmasmna ragmen, oyunlastirilmig iretici yapay zeka
bulunduran oyun bulunmamaktadir. Benzer sekilde markette ¢ok fazla ¢izim oyunu
olmasina ragmen iiretici yapay zeka i¢eren ¢izim oyunu bulunmamaktadir.

Rekabette one ¢ikaracak en onemli noktalar:

Firmamiz kaliteli bir ekiple biiyliylip oyun gelistirme siirecini daha da iyilestirdikten
sonra oyunlarda fretici yapay zekayla farklilasma ve benzersizlik sunarak diger
oyunlarin Oniine gegmesi planlanmaktadir.

Gelisen mobil cihazlarin donanim performanslari ve ilerleyen internet teknolojilerinin
de katkistyla mobil oyunlarin her gegen giin gorsel tasarimlarinda artan bir iyilesme
mevcut. Hedefimiz bu gorsel kaliteye yeni bir boyut getirmek ve interaktif yapay zeka
entegrasyonuyla daha 6nce yapilmayani sunmak.

Firma olarak gelistirmeye basladigimiz yapay zeka entegre edilmis oyunlarin, markette
ornekleri heniiz bulunmamaktadir.

Bu durum bizleri rekabette 6ne ¢ikaran en énemli unsur olmaktadir. Sektérde oyunlara
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yapay zeka entegrasyonu yapan ilk firma olabiliriz, ama tek olmayacagimizin
farkindaligiyla, amacimiz oyunlar1 olabildigince hizli olarak gelistirip rekabete yon
veren Oncli bir firma olabilmek.

Hedef Kitle Hakkinda

Yeterli tecriibeye sahip oldugumuz ve kullanici tiiriinii ¢ok iyi bildigimiz hyper-casual
oyuncularint yakalayip bu kullanicilar1 daha iyi gorsellerle yiiksek oynanis orani,
yiiksek retasyonla(oyuncularin geri donme orani) ve oyun i¢i satin alma d&geleri
gelistirerek yapay zeka altyapisiyla zenginlestirdigimiz hybrid-casual oyunlarla tutmak
istiyoruz.

Gelistirdigimiz oyunda, yapay zekaya ilgi duyan ve neler yapabildigini gérmek isteyen,
yenilik¢i bakis agisina sahip gencleri ve orta yasi hedef almaktayiz. Market testleri
sonucu elde ettigimiz metrikler sonrasi yas kitlemiz agirlikta 11-34 yas arasi olmasi,
gen¢ ve orta yasin ilgisini ¢ektigini gosteriyor. Cinsiyet araliginin kadin erkek olarak
birbirine esit oranda olmasi, genel kitleye hitap ettigimizin en dnemli gostergesi.

Hedef Kitleyi Nasil Etkileyecegiz?

Fikir asamasindan testine kadar planladigimiz oyunu, kademeli olarak gelistirerek
pazarda ilk defa yapay zeka entegrasyonuyla farklilik arayan oyuncularin dikkatini daha
once denemedikleri interaktif oyun yapisiyla ¢ekebilmek.

Ayni sekilde sosyal medyada yapay zeka kullanarak olusturulan ¢ok farkli stillerde
paylasilan profil fotografi ¢ilginligi gibi mobil oyunlarda da bu etkiyi olusturabilmeyi
planliyoruz. Her oynayanin farklh bir deneyim yasamasi, oyunu oynayan kisilerin oyun
tizerinden sosyallesebilmesine de imkan saglayacaktir.

Roblox oyunundaki gibi bir ¢cok mod ekleyerek, oyuna girenlerin sadece bir resim
oyunu degil de, isteyenin resim ¢izip rahatlamak istedigi bir ortamdan rekabet isteyen
kisilere ise kapisma ortamina kadar toplumdaki herkesin ilgisini ¢ekecek bir ekosistem
olusturmay1 planliyoruz.

Boylece potansiyeli ¢ok daha fazla olan oyuncuda heyecan uyandiran bir oyunla yapay
zeka ile yapilan yenilikleri merak eden ve denemek isteyen farkli bir deneyim arayan
tiim oyunculari etkileyebilmeyi hedeflemekteyiz.

SWOT Analizi

Giiclii Yonler Nelerdir?

* Heniliz 6rnegi olmayan diinyada ilk defa yapilmis, iiretici yapay zeka entegre
edilmis oyun olmasi.

* Yapay zeka modellerinin entegrasyonuyla birlikte hybrid-casual mobil oyun tiiriine
yeni bir soluk getirmek.
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* Oyunun markette farkli iterasyonlariyla potansiyelinin ispatlanmis olmasi ve gelen
olumlu geri dontisler.

Zayif Yonler Nelerdir?

* Mobil oyun pazar biiyiikliiglinden dolayr mobil market pazarlama ve yayimlama
maliyetlerinin yiiksek olmasi.

*Oyunun tam siirlimiine ulagsmamis olmasi, nihai haline ulasmasi i¢in zamana
ihtiya¢ duyulmasi.

* Yapay zeka entegrasyonunun oldugu oyunlarin 6rneklerinin olmamasi ve kitlesel
capta oyuncularin bu tarz oyunlari tercih etmelerinin garanti olmamasi.

Firsatlar Nelerdir?

*Oyunlara yapay zeka entegrasyonu yaparak sektdre yeni tarz oyunlar ¢ikarak
market gidisatin1 degistirmek ve bu gidisata yon verebilmek.

*Oyunun tam siiriimiine ulastiktan sonra diinyada ilk olmayla edinilecek marka
degeriyle, diger oyunlar1 farkl seviyelerde pazarlayabilmek.

*Firma olarak yapacagimiz oyunlardan bireysel yayinlama metoduyla mobil
oyunlarda yapay zeka ile daha fazla tecriibe ve veri elde edip, diger oyunlarda bu
tecriibe ve veriyi kullanarak daha yiiksek basarilar elde etmek.

Tehditler Nelerdir?

* Gelistirilen oyunun kopyalanabilmesi, fikrin alinip farkli oyunlara hizli bir sekilde
entegre edilerek rakip olmasi.

* Mobil oyun sektoriiniin ¢ok hizli degismesi ve sekillenmesi sonucu oyunun
baslardaki heyecan: siirdiirebilme zorlugu.

* En iyiler listesine giren oyunlarin performansi ve o seviyeye ulagmanin zorluklart.

Zayif Yonleri Giiclendirme Stratejisi

» Alinacak devlet tesviklerinin de yardimiyla pazarlama ve tiretim maliyetlerini ciddi
oranda digiirerek oyunlarin potansiyellerini yapay zeka ile artirarak bireysel
yayincilikla yiiksek karlilik oranina ulagsmak.

* Kendi olusturacagimiz altyap: sistemiyle direkt oyunlardan elde ettigimiz verileri
isleyebilecek seviyeye ulagmak, ve kullanacagimiz yapay zeka gelistirmeleriyle
yeni kullanict deneyimleri sunarak, oyunculara oyun i¢i yeni ve farkli satin alma
Ogeleri sunarak her kullanicidan yiiksek oranda gelir etmeyi saglamak.

* Gelistirmekte oldugumuz Yildiz Teknopark FunStatistic Ar-Ge projesiyle
oyunlarin fikir ve gelistirme asamalarinda sans faktoriinii azaltip, analiz edilmis
verilerle gelistirerek daha yiiksek basar1 oranlarina ulagmak.

Tehditleri Ortadan Kaldirma Stratejisi

* Gelistirdigimiz oyunlarda en basindan itibaren yiiksek oynama siirelerine sahip
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oyuncular1 elde edip ve bunlar elde tutma odakli gelistirmelerle, rekabette kalici
olabilmek.

* Gelistirdigimiz oyunlar1 yapay zeka ogeleriyle farklilastirarak modern oyun
diinyasinda erken pozisyon alarak yeni nesil oyunlarda pazar payim ¢ogaltmak.

* Olusturmay1 planladigimiz  kaliteli ekiplerle geg¢mis tecriibelerimizden de
faydalanarak, kullanacagimiz ve olusturmaya basladigimiz framework ile sektor
degisimini takip edebilecek ve analiz edebilecegiz.
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2.4. Kurucu Ortaklar, Ana Pay Sahipleri ve Sermayeyi Temsil
Eden Paylar

2.4.1 Kurucu ortaklar hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Kurucu Ortaklar:

Sermayedeki
/ Ticaret Gorevi/Unvam

Unvani

Kurulustan Bu Yana Sirket
Biinyesinde Ustlendigi Gorevler

(TL) | (%)

Sirketin kurulusundan itibaren 6zellikle
Sanat alaninda yer aliyor. Oyun i¢i
gorsellerin 3D modellenmesi level
tasarimlari, 2d sprite ve ikon

Erol San Lider Girisimci hazirlanmasi, reklam videolarinin ¢ekimi
amag /Art Director ve montajlanip teste hazir hale
getirilmesi, baslica rolleri arasinda yer
aliyor. Oyun tasarimi, fikir bulma ve
beyin firtinas1 konusunda da ekiple
birlikte kolektif bir ¢alisma yiirtitiiliiyor.

22.500 30

Sirketin kurulusundan itibaren reklam ve
pazarlama kisminin yiiriiticiligini
yapiyor. Market analizi, giincel market
trendleri, cpi video ve igerik analizi,
Kurucu Ortak Marketing strateji olusturma, oyun igi
/Marketing level design, konsept gelistirme ve 22.500 30
Specialist analize gore prototip taslagi hazirlama,
baslica rolleri arasinda yer aliyor. Oyun
tasarimi, beyin firtinas1 ve fikir bulmada
da ekiple birlikte kolektif bir calisma
yurutilyoruz.

Biinyamin
Kirmaci

Sirketin kurulusundan itibaren yazilim
alaninda ¢aligmalar yapmistir. Hem oyun
mekaniklerinde hem de yeni olusturulan
Muhammed | Kurucu Ortak / framework ve API'ler i¢in ¢alismalarini
Emin Aydin | Lead Developer siirdiirmektedir. Oyun yapiminda
kullanilan teknolojileri, alt yap1, ve hazir
yazilim assetleri ve sistemleri
gelistirmektedir.

22.500 30

GCI Bilisim | Yatirimci/Mentor | Sirketin kurulusundan itibaren 7.500 10
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Girisim Sirketi’nin Kurucu Ortaklar

Sermayedeki
Adl-.Soyadl .. Kurulustan Bu Yana Sirket Pay1
/ Ticaret Gorevi/Unvam .. . - oe vn
Biinyesinde Ustlendigi Gorevler
Unvam
(TL) | (%)
ve Egitim operasyonel iglemlerde, oyun gelistirme,
AS. is iliskileri, huku, IK ve finans
alanlarinda yillardir edindigi tecriibeyle
NoExit Games'te ortaklik ve mentdrliik
yapmaktadir.

Erol San amac ile ilgili;

1992 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. ilkokul ve liseyi Ankara Universitesi
Gelistirme Vakfi Ozel Lisesinde bitirdikten sonra Almanya'ya gidip Berlin'de Sinema
ve Televizyon okudu. Berlin'de gegen 3 yilin ardindan Tiirkiye'ye geri doniip Bilkent
Universitesinde Gorsel letisim tasarim béliimiine girdi. Meslek hayatina Genglik
yillarinda hayat1 6grenmek adina farkli farkli gecici islerde calisti. Profesyonel hayata
gecince YoOnetmen olarak calismaya basladi ve bu siire zarfi icerisinde Berlin'de
bulunan en biiyiik 2. Tiirk¢e Tiyatro Toplulugunu kurdu. Yonetilen basarili oyunlarin
ardindan Tirkiye'de ¢ocukluk arkadasiyla birlikte It's Okay Productions'in kurucu
ortagi oldu ve 3 yil kadar da bu ise devam etti. Farkli sektorlere farkl igerikler iireten,
tiretimleri arasinda, kisa filmler, miizik klipleri, tanitim filmleri, reklam filmleri ¢ekti.
Bulundugu firmada Yonetmen, kurgu operatorii, yazar ve DOP gibi farkli roller
tistlendi. Farkli projelerde sayis1 5 ile 50 arasinda degisen insanlarin yonetmenligini
yapti. Sektorii birakma kararinin ardindan bir siire kendisine vakit ayirip yazilim ve
Unity 68renip oyun sektoriine giris yapti. Bir siire kendi kendini gelistirdikten sonra
giiclerini Emin ve Biinyamin ile birlestirdi ve su an aktif olarak oyun yapmaya devam
ediyorlar.

Biinyamin Kirmaci ile ilgili;

1991 yilinda Kahramanmaras'ta diinyaya geldi. Ilkokulu Derya Kolejinde, liseyi Siiha
Erler Anadolu Lisesinde okudu. ilkokulda okulun basketball takimiyla Tiirkiye 3.sii
oldu. Ardindan Bilkent Universitesi Bilgisayar Teknoloji ve Bilisim Sistemleri
boliimiine girdi. Boliimde kriptografi gibi farkli yarismalara katildi ve ayn1 zamanda 2
yil boyunca robotik kuliibiinde aktif rol aldi. Universite hayatinda veri analizine ilgi
duyup bununla alakali 3 se¢gmeli ders aldi. Yaz stajinda Ella Bilisim ile 2 ay boyunda
database iizerine ¢aligmalar yiiriittii. Omega Big Data'da ¢alistig siirede Elmaar Avm
icin veri gorsellestirme ve yapay zeka ile goriintii isleme projelerinde yer aldi.
Gelistirdigi mobil proje olan, Hayvanlar i¢in sosyal medya ve onlarmn takip sistemi
olan "Cuddy" projesi icin tasarim ve gelistirme ylriitiictiliiglinii istlendi. Jotform
yazilim biinyesinde uzaktan c¢alisma deneyimi ile mobil ve web projelerinde frontend
Ogelerinin kodlanmasi gorevini istlendi. Edindigi bu tecriibeleri oyun sektoriine
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aktararak NoExit Games'te hem market analizi gorevini {iistlenmis, hem de yine
NoExit Games'in gelistirmekte oldugu veri analizine dayali Yildiz Teknopark'ta ar-ge
projesi olan proje gelistirme framework sisteminin de yazilim mimar1 olarak
gorevlerine devam etmektedir.

Muhammed Emin Aydin ile ilgili;

1991 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. Ozel Ferda Koleji ilkokulunu ve lisesini
bitirdi. Akabinde Bilkent Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinii okudu.
Geng yasindan itibaren aile meslegi olan ses, 151k ve organizasyon yapan SFM
sirketinde Oncelikle 151k teknisyeni sonrasinda da ses ve organizasyon boliimlerinde
yer aldi. 10 yili agkin siiredir bulundugu bu meslekte neredeyse yiize yakin farkli
konser, miting, belediye organizasyon projelerinde yer aldi. Aldig1 projelerde, ekip
liderliginden, ses miihendisligine, 1s1k sefligindeni organizasyon yiiriitiictiliigline
kadar bir¢ok farkli alanda gorev aldi. Ayni zamanda mobil sahne ve ses sistemleri
ireten firmada aktif miihendis olarak goérev yapmaya devam etti. 2018 yilinda
Strenuus Online Shopping Company'i Amerika'da kurdu. 2019 yilindan itibaren
NoExit Games'in temellerini diger kurucu ortaklarla birlikte atmaya basladi. Onceleri
web ve app gelistirmeyle ugrasirken yoniinii oyun sektoriine ¢evirdi. Mevcutta sahip
oldugu tecriibelerini, oyun sektdriine aktarip, yeni bir bakis agisiyla her gegen giin
sektorii gelistirmeye devam ediyor. NoExit Games'te bulundugu Lead Developer
konumunda simdiye kadar gelistirilmis biitiin oyunlarin yazilim altyapisini ve bu siire
zarfi i¢inde hala gelistirilmekte olan frameworkiin temellerini att1.

GCI Bilisim ve Egitim A.S. ile ilgili;

The Game Circle (GC), iilkemizdeki dijital oyun ekosistemine yeni bir soluk
getirmek, oyun sektdriine girmek isteyen veya halen oyun sektoriinde olan birey veya
takimlara egitim ve mentorluk hizmetleri saglayarak, sektoriin 6nde gelen yayinct ve
yatirimcilartyla bulusturmak amaciyla Ankara'da kuruldu. GC, sadece dijital oyun
sektoriine odaklanarak hem kulugka hem de hizlandirici islevleriyle diinya ¢apinda
basarili oyun stiidyolar1 yetistirmeyi amacliyor.
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2.4.2.

Ortakhik yapis1 hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pay1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy Hakki (%)
Grubu | Tutar (TL) | Oran (%)
Erol San amag A 22.500 30 30
Biinyamin Kirmaci A 22.500 30 30
Muhammed Emin Aydin A 22.500 30 30
GCI Bilisim ve Egitim A.S A 7.500 10 10
TOPLAM 75.000 100 100

Erol San amacg ile ilgili;

1992 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. Ilkokul ve liseyi Ankara Universitesi
Gelistirme Vakfi Ozel Lisesinde bitirdikten sonra Almanya'ya gidip Berlin'de Sinema
ve Televizyon okudu. Berlin'de gegen 3 yilin ardindan Tiirkiye'ye geri doniip Bilkent
Universitesinde Gorsel Iletisim tasarim boliimiine girdi. Meslek hayatina Genglik
yillarinda hayat1 6grenmek adina farkl farkl gegici islerde galigti. Profesyonel hayata
gecince YoOnetmen olarak calismaya basladi ve bu siire zarfi icerisinde Berlin'de
bulunan en biiyiik 2. Tiirk¢e Tiyatro Toplulugunu kurdu. Yonetilen basarilt oyunlarin
ardindan Tirkiye'de ¢ocukluk arkadasiyla birlikte It's Okay Productions'in kurucu
ortagi oldu ve 3 yil kadar da bu ise devam etti. Farkli sektorlere farkli igerikler iireten,
iiretimleri arasinda, kisa filmler, miizik klipleri, tanitim filmleri, reklam filmleri ¢ekti.
Bulundugu firmada Yonetmen, kurgu operatorii, yazar ve DOP gibi farkli roller
iistlendi. Farkli projelerde sayist 5 ile 50 arasinda degisen insanlarin yonetmenligini
yaptt. Sektorii birakma kararinin ardindan bir siire kendisine vakit ayirip yazilim ve
Unity 0grenip oyun sektoriine giris yapti. Bir siire kendi kendini gelistirdikten sonra
giiclerini Emin ve Bilinyamin ile birlestirdi ve su an aktif olarak oyun yapmaya devam
ediyorlar.

Biinyamin Kirmaci ile ilgili;

1991 yilinda Kahramanmaras'ta diinyaya geldi. Ilkokulu Derya Kolejinde, liseyi Siiha
Erler Anadolu Lisesinde okudu. ilkokulda okulun basketball takimiyla Tiirkiye 3.sii
oldu. Ardindan Bilkent Universitesi Bilgisayar Teknoloji ve Bilisim Sistemleri
béltimiine girdi. Boliimde kriptografi gibi farkli yarismalara katildi ve ayni zamanda 2
yil boyunca robotik kuliibiinde aktif rol aldi. Universite hayatinda veri analizine ilgi
duyup bununla alakali 3 se¢meli ders aldi. Yaz stajinda Ella Bilisim ile 2 ay boyunda
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database lizerine ¢alismalar yiiriitti. Omega Big Data'da yaptig1 6 aylik stajda ise
Elmaar Avm igin veri gorsellestirme ve yapay zeka ile goriintii isleme projelerinde yer
aldi. Bitirme projesinde yaptigi, Hayvanlar i¢in sosyal medya ve onlarin takip sistemi
olan "Cuddy" projesi i¢in tasarim ve gelistirme yiiriitiicliliigiini tstlendi. Jotform
yazilim biinyesinde 3 aylik uzaktan ¢alisma deneyimi ile mobil ve web projelerinde
frontend ogelerinin kodlanmasi gorevini istlendi. Edindigi bu tecriibeleri oyun
sektoriine aktararak NoExit Games'te hem market analizi gorevini iistlenmis hem de
yine NoExit Games'in gelistirmekte oldugu veri analizine dayali Yildiz Teknopark'ta
ar-ge projesi olan proje gelistirme framework sisteminin de yazilim mimar1 olarak
gorevlerine devam etmektedir.

Muhammed Emin Aydin ile ilgili;

1991 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. Ozel Ferda Koleji ilkokulunu ve lisesini
bitirdi. Akabinde Bilkent Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinii okudu.
Geng yasindan itibaren aile meslegi olan ses, 151k ve organizasyon yapan SFM
sirketinde Oncelikle 151k teknisyeni sonrasinda da ses ve organizasyon boliimlerinde
yer aldi. 10 yili agkin siiredir bulundugu bu meslekte neredeyse yiize yakin farkli
konser, miting, belediye organizasyon projelerinde yer aldi. Aldig1 projelerde, ekip
liderliginden, ses miihendisligine, 1s1k sefligindeni organizasyon yiiriitiictiliigline
kadar bir¢ok farkli alanda gorev aldi. Ayni zamanda mobil sahne ve ses sistemleri
ireten firmada aktif miihendis olarak goérev yapmaya devam etti. 2018 yilinda
Strenuus Online Shopping Company'i Amerika'da kurdu. 2019 yilindan itibaren
NoExit Games'in temellerini diger kurucu ortaklarla birlikte atmaya basladi. Onceleri
web ve app gelistirmeyle ugrasirken yoniinii oyun sektoriine ¢evirdi. Mevcutta sahip
oldugu tecriibelerini, oyun sektdriine aktarip, yeni bir bakis agisiyla her gegen giin
sektorii gelistirmeye devam ediyor. NoExit Games'te bulundugu Lead Developer
konumunda simdiye kadar gelistirilmis biitiin oyunlarin yazilim altyapisini ve bu siire
zarfi i¢inde hala gelistirilmekte olan frameworkiin temellerini att1.

GCI Bilisim ve Egitim A.S ile ilgili;

The Game Circle (GC), lilkemizdeki dijital oyun ekosistemine yeni bir soluk
getirmek, oyun sektdriine girmek isteyen veya halen oyun sektoriinde olan birey veya
takimlara egitim ve mentorluk hizmetleri saglayarak, sektoriin 6nde gelen yayinct ve
yatirimcilartyla bulusturmak amaciyla Ankara'da kuruldu. GC, sadece dijital oyun
sektoriine odaklanarak hem kulugka hem de hizlandirici islevleriyle diinya ¢apinda
basarili oyun stiidyolar1 yetistirmeyi amagliyor.
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2.4.3. Sermayeyi temsil eden paylar hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Sermayesini Temsil Eden Paylar

Nominal Degeri (TL)
Grubu | Tiirii | Imtiyazlar Sermayeye Oram
Birim Toplam
A Nama | Yok 100 75.000 100

Mevcut sirketin esas sozlesmesine gore sermayeyi temsil eden toplam paylar A
grubuna ayrilmstir.

Bu gruplara iliskin olarak A Grubunda 750 Adet, birim nominal degeri 100 TL olan
pay bulunmaktadir.

Sermayesinin toplam 75.000 TL oldugu goriilmektedir.
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2.5. Yonetim Kurulu ve Yoneticiler
2.5.1  Yonetim kurulu iiyeleri hakkinda bilgiler

Girisim Sirketi’nin Yonetim Kurulu Uyeleri
Sermayedeki
Adi-Soyadi / . Atanma K?lan Payl
. Gorevi/Unvanm . Gorev
Ticaret Unvani Tarihi Ny .
Siiresi
(TL) | (%)
Lider Girisimci / Yénetim .
Erol San Amag Kurulu Baskan Vekili 02/02/2022 1096 Giin 22.500 30
Bunyamin Yonetim Kurulu Bagkan1 | 02/02/2022 | 1096 Giin | 22.500 30
Kirmaci
Muhammed Emin | Yonetim Kurulu Baskan | 051052020 | 1096 Giin | 22.500 | 30
Aydin Vekili

Erol San Amac¢ hakkinda;

1992 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. ilkokul ve liseyi Ankara Universitesi
Gelistirme Vakfi Ozel Lisesinde bitirdikten sonra Almanya'ya gidip Berlin'de Sinema
ve Televizyon okudu. Berlin'de gecen 3 yilin ardindan Tiirkiye'ye geri doniip Bilkent
Universitesinde Gorsel Iletisim tasarim béliimiine girdi. Meslek hayatina Genglik
yillarinda hayat1 6grenmek adma farkli farkli gegici islerde galigti. Profesyonel hayata
gecince Yonetmen olarak calismaya basladi ve bu siire zarfi igerisinde Berlin'de
bulunan en biiyiik 2. Tiirk¢e Tiyatro Toplulugunu kurdu. Yonetilen basarili oyunlarin
ardindan Tirkiye'de ¢ocukluk arkadasiyla birlikte It's Okay Productions'in kurucu
ortagi oldu ve 3 yil kadar da bu ise devam etti. Farkli sektorlere farkli igerikler iireten,
iiretimleri arasinda, kisa filmler, miizik klipleri, tanitim filmleri, reklam filmleri ¢ekti.
Bulundugu firmada Yonetmen, kurgu operatorii, yazar ve DOP gibi farkli roller
iistlendi. Farkl projelerde sayist 5 ile 50 arasinda degisen insanlarin yonetmenligini
yaptt. Sektorii birakma kararinin ardindan bir siire kendisine vakit ayirip yazilim ve
Unity 6grenip oyun sektoriine giris yapti. Bir siire kendi kendini gelistirdikten sonra
giiclerini Emin ve Biinyamin ile birlestirdi ve su an aktif olarak oyun yapmaya devam
ediyorlar.

Biinyamin Kirmaci hakkinda;

1991 yilinda Kahramanmaras'ta diinyaya geldi. Ilkokulu Derya Kolejinde, liseyi Siiha
Erler Anadolu Lisesinde okudu. ilkokulda okulun basketball takimiyla Tiirkiye 3.sii
oldu. Ardindan Bilkent Universitesi Bilgisayar Teknoloji ve Bilisim Sistemleri
boéliimiine girdi. Boliimde kriptografi gibi farkli yarismalara katildi ve ayn1 zamanda 2
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y1l boyunca robotik kuliibiinde aktif rol aldi. Universite hayatinda veri analizine ilgi
duyup bununla alakali 3 se¢meli ders aldi. Yaz stajinda Ella Bilisim ile 2 ay boyunda
database lizerine ¢alismalar yiiriitti. Omega Big Data'da yaptig1 6 aylik stajda ise
Elmaar Avm igin veri gorsellestirme ve yapay zeka ile goriintii isleme projelerinde yer
aldi. Bitirme projesinde yaptigi, Hayvanlar i¢in sosyal medya ve onlarin takip sistemi
olan "Cuddy" projesi i¢in tasarim ve gelistirme yiiriitiicliliigiini tistlendi. Jotform
yazilim biinyesinde 3 aylik uzaktan ¢alisma deneyimi ile mobil ve web projelerinde
frontend ogelerinin kodlanmasi gorevini istlendi. Edindigi bu tecriibeleri oyun
sektoriine aktararak NoExit Games'te hem market analizi gorevini tistlenmis hem de
yine NoExit Games'in gelistirmekte oldugu veri analizine dayali Yildiz Teknopark'ta
ar-ge projesi olan proje gelistirme framework sisteminin de yazilim mimar1 olarak
gorevlerine devam etmektedir.

Muhammed Emin Aydin hakkinda;

1991 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. Ozel Ferda Koleji Ilkokulunu ve lisesini
bitirdi. Akabinde Bilkent Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinii okudu.
Geng yasindan itibaren aile meslegi olan ses, 151k ve organizasyon yapan SFM
sirketinde Oncelikle 151k teknisyeni sonrasinda da ses ve organizasyon boliimlerinde
yer aldi. 10 yili agkin siiredir bulundugu bu meslekte neredeyse yiize yakin farkli
konser, miting, belediye organizasyon projelerinde yer aldi. Aldig1 projelerde, ekip
liderliginden, ses miihendisligine, 1s1k sefligindeni organizasyon yiiriitiictiliigiine
kadar bir¢ok farkli alanda gorev aldi. Ayni zamanda mobil sahne ve ses sistemleri
ireten firmada aktif miihendis olarak goérev yapmaya devam etti. 2018 yilinda
Strenuus Online Shopping Company't Amerika'da kurdu. 2019 yilindan itibaren
NoExit Games'in temellerini diger kurucu ortaklarla birlikte atmaya basladi. Onceleri
web ve app gelistirmeyle ugrasirken yoniinii oyun sektoriine ¢evirdi. Mevcutta sahip
oldugu tecriibelerini, oyun sektdriine aktarip, yeni bir bakis agisiyla her gegen giin
sektorii gelistirmeye devam ediyor. NoExit Games'te bulundugu Lead Developer
konumunda simdiye kadar gelistirilmis biitiin oyunlarin yazilim altyapisini ve bu siire
zarfi i¢inde hala gelistirilmekte olan frameworkiin temellerini att1.

2.5.2  Yoneticiler hakkinda bilgiler
Girisim Sirketi’nin Yoneticileri
Sermayedeki
Adi- - Uzmanlik Alam ve Profesyonel Payr
Gorevi/Unvam .y
Soyadi Tecriibesi
(TL) | (%)
- Oyun sanat ve tasarimi - 3D Modelleme
Erol San Lider Girisimci / - 2D ikon ve sprite tasarimi - 22500 | 30
Amag Art Director Yonetmenlik - Senaristlik - Kurgu - '
Montaj - It's Okay Productions'ta 3 y1l
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Girisim Sirketi’nin Yoneticileri

Adi-

Soyad: Gorevi/Unvam

Uzmanlhik Alam ve Profesyonel
Tecriibesi

Sermayedeki
Pay1

(TL) | (%)

boyunca Y6netmen, kurgu-montaj,
senaryo alanlarinda gorev yaptim -
Bilkent Universitesinde, Bilkent Senfoni
Orkestrasi ¢ekimlerinde Yonetmen olarak
1.5 y1l gorev aldim. - NoExit Games'i 3
ortak olarak 2 yil 6nce kurduk ve Art
Director olarak gorev aldim ve
calismalarimiz hala devam etmekte.

Kurucu Ortak /
Marketing
Specialist

Biinyamin
Kirmaci

- Marketing - Veri Analizi - Yazilim ve
kodlama - Ella Bilisim'de database
management tizerine 2 aylik staj. - Omage
BigData'da veri analizi ve veri
gorsellestirme iizerine 6 ayilik staj. -
Jotform'da freelence 3 aylik mobil
uygulama gelistirme - NoExit Games'te
Marketing ve veri analizi konusunda
caligmalarim hala siirmektedir.

22.500 | 30

Muhammed | Kurucu Ortak
Emin Aydin | /Lead Developer

- Yazilim - SFM Ses, Isik ve
organizasyon'da 12 yili agkin bir siiredir,
ses teknisyenligi, 151k sefligi, tiretim ve
organizasyon sefligi gorevleri aldim. -
NoExit Games'te 2 yildir game developer
olarak gorevim devam etmekte.

22.500 | 30

Erol San Amac hakkinda;

1992 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. ilkokul ve liseyi Ankara Universitesi
Gelistirme Vakfi Ozel Lisesinde bitirdikten sonra Almanya'ya gidip Berlin'de Sinema
ve Televizyon okudu. Berlin'de gegen 3 yilin ardindan Tirkiye'ye geri doniip Bilkent
Universitesinde Gorsel letisim tasarim béliimiine girdi. Meslek hayatina Genglik
yillarinda hayat1 6grenmek adina farkli farkli gegici islerde ¢alisti. Profesyonel hayata
gecince YoOnetmen olarak calismaya basladi ve bu siire zarfi igerisinde Berlin'de
bulunan en biiyiik 2. Tiirk¢e Tiyatro Toplulugunu kurdu. Yonetilen basarili oyunlarin
ardindan Tirkiye'de ¢ocukluk arkadasiyla birlikte It's Okay Productions'n kurucu
ortagi oldu ve 3 yil kadar da bu ise devam etti. Farkli sektorlere farkl igerikler iireten,
iiretimleri arasinda, kisa filmler, miizik klipleri, tanitim filmleri, reklam filmleri ¢ekti.
Bulundugu firmada Yonetmen, kurgu operatorii, yazar ve DOP gibi farkli roller
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iistlendi. Farkli projelerde sayis1 5 ile 50 arasinda degisen insanlarin yonetmenligini
yaptt. Sektorii birakma kararinin ardindan bir siire kendisine vakit ayirip yazilim ve
Unity 6grenip oyun sektoriine giris yapti. Bir slire kendi kendini gelistirdikten sonra
giiclerini Emin ve Biinyamin ile birlestirdi ve su an aktif olarak oyun yapmaya devam
ediyorlar.

1992 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. ilkokul ve liseyi Ankara Universitesi
Gelistirme Vakfi Ozel Lisesinde bitirdikten sonra Almanya'ya gidip Berlin'de Sinema
ve Televizyon okudu. Berlin'de gecen 3 yilin ardindan Tiirkiye'ye geri doniip Bilkent
Universitesinde Gorsel Iletisim tasarim boliimiine girdi. Meslek hayatma Genglik
yillarinda hayat1 6grenmek adina farkl farkli gegici islerde ¢alisti. Profesyonel hayata
gecince Yonetmen olarak c¢alismaya basladi ve bu siire zarfi igerisinde Berlin'de
bulunan en biiyiik 2. Tiirk¢e Tiyatro Toplulugunu kurdu. Yonetilen basarili oyunlarin
ardindan Tirkiye'de ¢ocukluk arkadasiyla birlikte It's Okay Productions'in kurucu
ortagi oldu ve 3 yil kadar da bu ise devam etti. Farkli sektorlere farkli igerikler iireten,
iiretimleri arasinda, kisa filmler, miizik klipleri, tanitim filmleri, reklam filmleri ¢ekti.
Bulundugu firmada Yonetmen, kurgu operatorii, yazar ve DOP gibi farkli roller
iistlendi. Farkli projelerde sayis1 5 ile 50 arasinda degisen insanlarin yonetmenligini
yaptt. Sektorii birakma kararinin ardindan bir siire kendisine vakit ayirip yazilim ve
Unity 6grenip oyun sektoriine giris yapti. Bir stire kendi kendini gelistirdikten sonra
giiclerini Emin ve Bilinyamin ile birlestirdi ve su an aktif olarak oyun yapmaya devam
ediyorlar.

Biinyamin Kirmaci hakkinda;

1991 yilinda Kahramanmaras'ta diinyaya geldi. Ilkokulu Derya Kolejinde, liseyi Siiha
Erler Anadolu Lisesinde okudu. Ilkokulda okulun basketball takimiyla Tiirkiye 3.sii
oldu. Ardindan Bilkent Universitesi Bilgisayar Teknoloji ve Bilisgim Sistemleri
boliimiine girdi. Boliimde kriptografi gibi farkli yarigsmalara katild1 ve ayni1 zamanda 2
yil boyunca robotik kuliibiinde aktif rol aldi. Universite hayatinda veri analizine ilgi
duyup bununla alakali 3 se¢meli ders aldi. Yaz stajinda Ella Bilisim ile 2 ay boyunda
database lizerine ¢aligmalar yiiriittii. Omega Big Data'da yaptig1 6 aylik stajda ise
Elmaar Avm igin veri gorsellestirme ve yapay zeka ile goriintii isleme projelerinde yer
aldi. Bitirme projesinde yaptigi, Hayvanlar i¢in sosyal medya ve onlarin takip sistemi
olan "Cuddy" projesi i¢in tasarim ve gelistirme yiiritiictiliigiini tstlendi. Jotform
yazilim bilinyesinde 3 aylik uzaktan ¢alisma deneyimi ile mobil ve web projelerinde
frontend ogelerinin kodlanmasi gorevini istlendi. Edindigi bu tecriibeleri oyun
sektoriine aktararak NoExit Games'te hem market analizi gorevini listlenmis hem de
yine NoExit Games'in gelistirmekte oldugu veri analizine dayali Yildiz Teknopark'ta
ar-ge projesi olan proje gelistirme framework sisteminin de yazilim mimar1 olarak
gorevlerine devam etmektedir.

1991 yilinda Kahramanmaras'ta diinyaya geldi. Ilkokulu Derya Kolejinde, liseyi Siiha
Erler Anadolu Lisesinde okudu. Ilkokulda okulun basketball takimiyla Tiirkiye 3.sii
oldu. Ardindan Bilkent Universitesi Bilgisayar Teknoloji ve Bilisim Sistemleri
boliimiine girdi. Boliimde kriptografi gibi farkli yarigmalara katild1 ve ayni1 zamanda 2
yil boyunca robotik kuliibiinde aktif rol aldi. Universite hayatinda veri analizine ilgi
duyup bununla alakali 3 se¢meli ders aldi. Yaz stajinda Ella Bilisim ile 2 ay boyunda
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database iizerine caligmalar yiiriittii. Omega Big Data'da ¢alistig1 siirede Elmaar Avm
projesi i¢in veri gorsellestirme ve yapay zeka ile goriintli isleme projelerinde yer aldi.
Bitirme projesinde yaptigi, Hayvanlar i¢in sosyal medya ve onlarin takip sistemi olan
"Cuddy" projesi i¢in tasarim ve gelistirme yiriitiiciiliigiinii {istlendi. Jotform yazilim
blinyesinde uzaktan c¢alisma deneyimi ile mobil ve web projelerinde frontend
ogelerinin kodlanmas1 gorevini istlendi. Edindigi bu tecriibeleri oyun sektoriine
aktararak NoExit Games'te hem market analizi gérevini listlenmis hem de yine NoExit
Games'in gelistirmekte oldugu veri analizine dayali Yildiz Teknopark'ta ar-ge projesi
olan proje gelistirme framework sisteminin de yazilim mimar olarak goérevlerine
devam etmektedir.

Muhammed Emin Aydin hakkinda;

1991 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. Ozel Ferda Koleji ilkokulunu ve lisesini
bitirdi. Akabinde Bilkent Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinii okudu.
Geng yasindan itibaren aile meslegi olan ses, 151k ve organizasyon yapan SFM
sirketinde Oncelikle 151k teknisyeni sonrasinda da ses ve organizasyon boliimlerinde
yer aldi. 10 yili agkin siiredir bulundugu bu meslekte neredeyse yiize yakin farkli
konser, miting, belediye organizasyon projelerinde yer aldi. Aldig1 projelerde, ekip
liderliginden, ses miihendisligine, 1s1k sefligindeni organizasyon yiiriitiictiliigline
kadar bir¢ok farkli alanda gorev aldi. Ayni zamanda mobil sahne ve ses sistemleri
ireten firmada aktif miihendis olarak goérev yapmaya devam etti. 2018 yilinda
Strenuus Online Shopping Company'i Amerika'da kurdu. 2019 yilindan itibaren
NoExit Games'in temellerini diger kurucu ortaklarla birlikte atmaya basladi. Onceleri
web ve app gelistirmeyle ugrasirken yoniinii oyun sektoriine ¢evirdi. Mevcutta sahip
oldugu tecriibelerini, oyun sektdriine aktarip, yeni bir bakis agisiyla her gegen giin
sektorii gelistirmeye devam ediyor. NoExit Games'te bulundugu Lead Developer
konumunda simdiye kadar gelistirilmis biitiin oyunlarin yazilim altyapisini ve bu siire
zarfi i¢inde hala gelistirilmekte olan frameworkiin temellerini att1.

1991 yilinda Ankara'da diinyaya geldi. Ozel Ferda Koleji Ilkokulunu ve lisesini
bitirdi. Akabinde Bilkent Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimiinii okudu.
Geng yasindan itibaren aile meslegi olan ses, 151k ve organizasyon yapan SFM
sirketinde oncelikle 1s1k teknisyeni sonrasinda da ses ve organizasyon boliimlerinde
yer aldi. 10 yili agkin siiredir bulundugu bu meslekte neredeyse yiize yakin farkli
konser, miting, belediye organizasyon projelerinde yer aldi. Aldig1 projelerde, ekip
liderliginden, ses miihendisligine, 1s1k sefligindeni organizasyon yiiriitiictiliigline
kadar bircok farkli alanda gorev aldi. Ayni1 zamanda mobil sahne ve ses sistemleri
ireten firmada aktif miihendis olarak gorev yapmaya devam etti. 2018 yilinda
Strenuus Online Shopping Company'i Amerika'da kurdu. 2019 yilindan itibaren
NoExit Games'in temellerini diger kurucu ortaklarla birlikte atmaya basladi. Onceleri
web ve app gelistirmeyle ugrasirken yoniinii oyun sektoriine ¢evirdi. Mevcutta sahip
oldugu tecriibelerini, oyun sektdriine aktarip, yeni bir bakis agisiyla her gegen giin
sektorii gelistirmeye devam ediyor. NoExit Games'te bulundugu Lead Developer
konumunda simdiye kadar gelistirilmis biitiin oyunlarin yazilim altyapisini ve bu siire
zarfi i¢inde hala gelistirilmekte olan frameworkiin temellerini att1.
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2.5.3  Ekip Uyeleri
Ekip Uyeleri
o oo Girisimci ile
Ustlenecegi Gorev Uzmanhk Alam ve Ce ot
Adi-Soyadi > Iiskisinin
Sorumluluklar Profesyonel Tecriibesi o
Kaynagi
It's Okay productions -
Yonetmen (3 yil) Freelance -
Erol San . . Videographer (6 yil)
Amac Art Director Game Designer HyperStone Studio - 3D Kurucu ortak
Generalist (2 y1l) NoExit
Games - Art Director (1 y1l)
Mobil oyunlarin pazar
. . analizi ve market stratejisi T Kurucu ortak
Biinyamin . o Pazarlama Uzmani ve Urlin .
belirleme. Gelistirilen . ve yonetim
Kirmaci L Y Oneticisi .
oyunlarin proje gidisatini kurulu tiyesi
denetleme ve takibi.
SFM Ses Isik ve Organizasyon
- Tonmaister, Proje
yuriitiictist, Isik Sefligi (13
gﬁﬁfim;i Lead Developer yil) Hyperstone Studio - Lead | Kurucu Ortak
y Developer (2 yil) NoExit
Games - Lead Developer (1
yil)
Sirket yapilanmasi ve oyun Girisimci ve sirket
Veysi Isler iiretimi konularinda yapilanmas1 Oyun gelistirme Kurucu Ortak
Mentor/Danigman ve pazarlama Mentorliik
Merve Alp Insan Kaynaklari Insan Kaynaklari Psikolojik Calisan
Danigsman
Oyun gelistirme ve
pazarlamasi, sirket
gﬁl:ilirls;rkan yapilanmas1 ve hukuki ve Endiistri Miihendisi Ekonomi | Danigsman
ekonomik faaliyetlerde
mentorliik
Samet oy
Kurumahmut Danigman Yazilim gelistirme Danigman
Mehmet Oyun sanati Texture Paint 2B/3B Grafikler | 3D Artist
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Ekip Uyeleri

Ustlenecegi Gorev

Uzmanhk Alani ve

Girisimci ile

LGSR Sorumluluklar Profesyonel Tecriibesi Ill$leln} "
Kaynagi

Yaren Bozgun Animasyon

Mehmet Mert Yazilim gelistirme Backend Unregl Ve Umty engine Ya?ﬂ?n.’ .
Buran gelistiricisi Backend gelistirici
Yusuf Enes e Yazilim Gelistirme Oyun Oyun

Tulek Oyun Gelistiricisi Gelistirme gelistiricisi
Ayylice Biisra o Lo Kurumsal
Yakisikl Kurumsal Iletisim Kurumsal Iletisim fletisim
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2.6. Finansal Bilgiler
2.6.1 Finansal durum ve faaliyet sonuclar1 hakkinda bilgiler

NOEXIT GAMES OYUN BILISIM ANONIM SIRKETI ne ait TFRS standartlarina uygun
olarak sirket faaliyetlerinde 6nem arz eden veriler dnceliklendirilerek hazirlanmis “Finansal Durum
Tablosu” 1ile sirket hasilatinin  %10’unun {izerinde bakiyesi bulunan hesap kalemleri
onceliklendirilerek hazirlanan “Gelir Tablosu” asagidaki sunulmustur. Sirketin “Isletme Biitgesi”,
“Yatinnm Biitcesi”, “Gelir Kalemleri”, “Satis Hedefleri” ve ‘“Nakit Akim Tablosu”nu da iceren
finansal bilgilerine asagidaki kutu ig¢erisinde bulunan linkten erisebilirsiniz.

https://invest.fonbulucu.com/kampanya/K8TT4R#finance

Finansal Durum Tablosu
Hesap Kalemleri (TL) 31.12.2022> 31.03.2023

Donen Varhklar 31.266 17.602

Nakit ve Nakit Benzerleri 31.266 16.827
Kasa 1.423 1.423
Bankalar 19.844 624
Devreden KDV 9.147 13.928

Is Avanslar 852 852
Ticari Alacaklar 0 0
Stoklar 0 775
Verilen Siparis Avanslari 0 775
Duran Varhklar 2.186 2.186

Maddi Duran Varhklar 2.186 2.186
Demirbaglar 3.279 3.279
Birikmis Amortismanlar -1.093 -1.093
Maddi Olmayan Duran Varhklar 0 0
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https://invest.fonbulucu.com/kampanya/K8TT4R#finance

Finansal Durum Tablosu

Hesap Kalemleri (TL) 31.12.2022> 31.03.2023
Kisa Vadeli Yiikiimliiliikler 490.534 267.857
Finansal Borglar 0 0
Ticari Borglar 393.806 14.666
Diger Ticari Borglar 3.806 14.666
Alman Siparis Avanslari 390.000 0
Diger Borg¢lar 96.728 253.191
Ortaklara Borglar 0 1.570
Personele Borglar 0 152.150
Diger Cesitli Borglar 47.259 47.259
Odenecek Vergi ve Fonlar 49.469 52.212
Uzun Vadeli Yiikiimliiliikler 0 0
Finansal Borclar 0 0
Ticari Borclar 0 0
Diger Borg¢lar 0 0
Ozkaynaklar -457.082 -248.068
Odenmis Sermaye 68.750 68.750
Sermaye 75.000 75.000
Odenmemis Sermaye -6.250 -6.250
Sermaye Yedekleri 0 0
Gecmis Yillar Karlari 0 0
Gegmis Yillar Zararlan -525.832 -525.832
Gegmis Yillar Zararlari -525.832 -525.832
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Finansal Durum Tablosu

Hesap Kalemleri (TL) 31.12.2022> 31.03.2023

Net Donem Kari 0 209.014
Donem Net Kari 0 209.014

Net Donem Zarari 0 0
AKTIF TOPLAMI 33.452 19.789

PASIF TOPLAMI 33.452 19.789

Gelir Tablosu
Hesap Kalemleri (TL) 31.12.2022> 31.03.2023

Hasilat 0 430.000
Yurti¢i Satislar 0 430.000
Satislarin Maaliyeti -525.046 -41.307
Satilan Hizmet Maliyeti -525.046 -41.307

Esas Faaliyet Kari 0 0
Esas Faaliyet Zararn -901 -179.679
Arastirma ve Gelistirme Giderleri 0 -179.679

Genel Yonetim Giderleri -901 0
Finansman Giderleri (NET) 0 0
Vergi Giderleri 0 0
Olagandis1 Kar/Zarar 0 0
Olagan Kar/Zarar 115 0
Diger Faaliyetlerden Olagan Gelir ve Karlar 115 0
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Gelir Tablosu

Hesap Kalemleri (TL)

31.12.2022>

31.03.2023

NET KAR/ZARAR

-525.832

209.014

2.6.2  Fon kaynaklari ve finansman yapis1 hakkinda bilgiler

NoExit Games Oyun Bilisim A.S. olarak fon kaynaklarinin kullanimina iliskin herhangi bir
sinirlama  bulunmamaktadir. Sirket olarak 6denmemis vergi borcu ve bor¢ yapilandirmasi
bulunmamaktadir. Fon kullaniminda kullanilacak kaynaklari, verimli degerlendirmek adina bir
takim devlet tesviklerine basvurulmustur. Bunlardan ilki Istanbul subemizin bulundugu Yildiz
Teknopark Ar-Ge destekleri, bir digeri Tiibitak 1507 Kobi Ar-Ge Baslangi¢c Destek Programi ve
Ticaret Bakanligi Reklam, Tamitim ve Pazarlama Destegi olmak iizere {iiretim, ekipman,
danismanlik ve pazarlama alanlarinda maliyetlerimiz %60'e varan bir oranda azalacaktir.
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2.7.  Hukuki Durum, Belge ve Odiiller
Hukuki Durum
Hukuki Durum

Girisimin is ve islemleri i¢in hukuki bir engel yoktur. Aleyhine acilmis bir dava
bulunmamaktadir. Ugiincii taraflara agtig1 bir dava yoktur.

Patent, Lisans, Marka Tescil ve Belgeler

* Oyun Gelir Cikarimi ve Yasam Boyu Degeri
* Yildiz Teknopark Firma Faaliyet Onay Belgesi

Odiil ve Basarilar

* Tirkiye Oyun Gelistirme Sampiyonasi Kapsaminda Mentorluk Yapildi.

* GGJ 2023 Mentorlik

* Gelistirmekte oldugumuz {iiretici yapay zeka tabanli oyunla birlikte Girisim23'de Pitch
Perfect yatirim sunumuna davet edildik.

* Portfolyo

Belgeler ektedir.
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3. KAMPANYA HAKKINDA BIiLGILER
3.1. Genel Gerekce ve Temel Bilgiler

* Daha 6nce yapilmayani planladigimiz, ve oyunu milyonlarin indirecegini hedefledigimiz i¢in,
oyunumuza lretici yapay zeka entegrasyonu siirecinde bazi altyapi sorunlari yasadik. Bu
sorunlart sifirdan kendi altyapr sistemlerimizi olusturarak ¢ézdiik. Projenin bulut sistemleri
aracilifiyla yapay zeka ile baglanti kurmasindan dolayi, Amazon Web Service ile is birligi
yaparak oyunumuzu ihtiyaca gore ¢ok hizli bir sekilde olcekleyebilecegimiz ve sistemin
cokmeme garantisini Amazon tarafindan aldigimiz bir alt yap1 sistemi olusturduk.

Kitle fonlamasiyla yatirim almamizin en 6nemli nedeni, ¢ok hizli biiyiime potansiyeline sahip
oyun gelistirici firmalardan biri olabilmenin farkindayiz. Yiiksek oyun gelistirme ve
pazarlama maliyetlerini karsilayarak, sirketimizi olabildigince hizli bir sekilde biiyiitmeyi,
market testlerini basariyla tamamladigimiz Painter’s Life oyunumuzla sirket degerini
artirmay1 hedefliyoruz. Bu sayede en biiyiik gider kalemlerimizden olan personel giderleri ve
pazarlama maliyetlerini daha hizli sekilde karsilayarak, oyunlardan gelir elde etme siirecimizi
hizlandirmak istiyoruz.

Basarili fonlama sonrasi, hizli bir sekilde oyun gelistirme ve pazarlama tarafinda ekipleri
biliylitmek istiyoruz ve fonlama Oncesi ihtiya¢ alanlarma gore alinacak ekip yapisim
belirledik. Hali hazirda oyun gelistirme ve pazarlama alanlarinda kullandigimiz platformlarin
sayisint artirmayi, boylelikle ihtiyag duydugumuz verileri, farkli kaynaklardan da alarak
bagar1 oranimizi artirmak istiyoruz. Yiiksek pazarlama maliyetleri olan gelistirdigimiz
oyunlari, mentor firmamiz Game Circle Onciiliigiinde bagka yayinci bir firmaya ihtiyag
duymadan kendimiz yayinlayarak daha yiiksek oranda gelir elde etmeyi hedefliyoruz. Bu
sayede sonraki gelistirecegimiz oyunlar i¢in daha fazla veri elde etmeyi ve daha fazla biitce
saglamay1 planliyoruz.

3.2. Fon Kullanim Yeri

Fonlama Kampanyasinin basarili olmasi durumunda elde edilen fonlar asagida verilen
sekilde ve siirelerde kullanilacaktir. Fonun kullanim siiresi igerisinde her alti ayda bir ve her
durumda fonun kullanimi tamamlandiginda bagimsiz denetim raporu hazirlanarak kampanya
sayfasinda yayimlanacak ve ayrica yatirimcilar ile paylasilacaktir. Toplanan fonlarin ilan edilen
amacina uygun olarak kullanilmasindan yonetim kurulunun sorumludur.

Toplanan fon;

4.190.000 TL'si Yonetici ve Personel Giderleri amaciyla 01.07.2023 - 01.07.2024 tarihleri
arasinda, 1.148.000 TL'si Satis, Pazarlama ve Reklam Giderleri amaciyla 01.07.2023 -
01.07.2024 tarihleri arasinda, 526.000 TL'si Ofis ve Miisavirlik Giderleri amaciyla 01.07.2023 -
01.07.2024 tarihleri arasinda, 336.000 TL'si Uretim Giderleri amaciyla 01.07.2023 - 01.07.2024
tarihleri arasinda, 800.000 TL'si Platform Kullanim Ucreti, MKK ve Takasbank islem ve
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Hizmet Bedelleri, Thrac Bedeli, Kampanya Tamitimi ve Pazarlama Bedeli amaciyla 01.07.2023
- 01.08.2023 tarihleri arasinda kullanilacaktir.

Kampanya sonrasinda elde edilen briit gelirden kampany a i¢in yapilan giderler fatura
karsilig1 6denecek olup, ayrica Platform Kullanim Ucreti olan toplanan fonun KDV hari¢ %8’i yine
fatura karsiliginda 6denecektir.

Fonlamanin basarili olup olmadigina bakilmaksizin MKK (Merkezi Kayit Kurulusu),
kaydilestirme islemleri i¢in acilan kampanya toplam fon talebinin binde 1'1 + KDV tutarinda ve
fonlarin toplanarak bloke edilmesine aracilik eden Istanbul Takas ve Saklama Bankasi A.S.
(Takasbank), binde 1'1 + BSMV tutarinda islem ficreti alacaktir. Tutarlar kampanya sonrasi
Platform’un faturasina istinaden girigim sirketi tarafindan 6denecektir.

Kampanya sonunda toplanan fondan elde edilecek net gelir toplanan fonun %90 ila %92’si
araliginda gergeklesektir.

Kampanya’ya fazla talep gelmesi durumunda %20 Ek Satis Yolu ile elde edilecek ek fonlar
iirlin gelistirme ve isletme giderlerinde kullanilacaktir.

Rapor halinde eklerde goriilebilir. (EK2)

3.3. Kar Tahmin ve Beklentileri

Uyar1: Bu boliimii okumadan 6nce bilgi formunu basindaki “UYARI” kismim tekrar
okuyunuz.

NOEXIT GAMES OYUN BILiSIM ANONIM SIRKETI Girisim Sirketinin gelir kalemleri
Oyun i¢i reklamlar - Tierl , Oyun i¢i reklamlar - Tier2 , Oyun i¢i reklamlar - Tier3 , Oyun i¢i
reklamlar - Tier4 , Oyun i¢i satin almalar - Tierl , Oyun i¢i satin almalar - Tier2 , Oyun ig¢i satin
almalar - Tier3 , Oyun i¢i satin almalar - Tier4 , Ticaret Bakanlig1 Destegi Geliri - Tier 1 , Ticaret
Bakanlig1 Destegi Geliri - Tier 2 , Ticaret Bakanligi Destegi Geliri - Tier 3 , Ticaret Bakanligi
Destegi Geliri - Tier 4 , FunStatistic - Basic (Yillik) ve FunStatistic - Pro (Yillik) kalemlerinden
olusmaktadir.

Bu gelir kalemlerine gore ve bes yillik siirecte 2.138.859.088 TL ciro yapmasi
planlanmaktadir.

3.4. Gecmis Kampanyalar
Yoktur.
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4. RISK FAKTORLERI

Bu boliimde; girisim sirketine ve faaliyetlere, girisim sirketinin ve/veya hedef kitlenin i¢inde
bulundugu sektore, ¢ikarilacak paylara ve yatirim karar1 verilmesinde 6nem tasiyan diger risklere
yer verilmistir.

4.1. Girisim Sirketine ve Faaliyetlere Iliskin Riskler

Marketteki Degisim Hizi: NoExit Games olarak gelistirmekte oldugumuz oyunlarin
cogunlugu hyper-casual tiirlinde olup sektdriin mevsimsel hatta haftalik olarak degistigi, sosyal
medyadan da ¢ok fazla esinlenmelerin oldugu bir tiirdiir. Bu yiizden market gidisatinin dogru
takibini yapabilmek, gelistirilecek oyunlarin bu gidisata uygun olmasmi saglayabilmek

gerekmektedir.

Benzeri Olmayan Oyun Tiirii: Hybrid-casul oyunlara gegis siirecinde, yapay zeka
kullanim1 oyuncularin interaktif bir sekilde dahil olmasini saglamaktadir. Bu sebepten dolay1 tim
oyuncular oyuna bu seviyede miidahale etmek ve dahil olmak istemeyebilirler. Her zaman oldugu
gibi hazir igerik tiiketimini tercih edebilirler. Bu durumda hedeflenen kitlenin kiigiilmesine sebep
olabilir.

Oyunun Tam Versiyona Geg¢me Siirecinin Alacagi Zaman: Oyunun tim planlanan
gelistirmelerin bitmesi ve oyunun gelir getirmeye baslayip optimum performansa ulasmasi 3 ay gibi
bir siire alacaktir. Bu siirecte yeni ekip yapisinin olusturulup goérev dagiliminin yapilmasi ve
eklenecek baslica tiim 6zelliklerin dahil edilmesi siireci uzatan kisimlar.

Dolayisiyla oyun gelistirme siirecinde basari1 oran1 daha yiiksek fikirlerin kararlagtirilmasi,
pazarlama faaliyetlerinin verimli yiiriitilmesi ve ekiplerin ¢alisma yapisinin oturmasi
gerekmektedir. Bu siiregte hali hazirda gelistirmekte oldugumuz Ar-Ge projemiz FunStatistic de
gelistirilerek oyun gelistirme siirecinde aktif olarak fayda saglanacaktir.

4.2. Sektore Iliskin Riskler

Kullanicilarin ve reklam gelirlerinin yurt disindan olmasina ragmen 6denebilecek yiiksek
vergi oranlar1. Liste basi olan oyunlarin pazari domine etmesi ve sektoriin biiyiilk oyun yayinci
firmalarin tekelinde yiiriitiilmesi. Her gegen y1l artan kullanici bast maliyet sonucu oyun karliliginin
eskiye oranla azalmas.

4.3. Paylara iliskin Riskler

Ikincil pazarin heniiz olmamasi sebebi ile sirketimize kampanyadan pay alarak ortak olan
gergek ve/veya tiizel kisiler paylarmi satmak istediklerinde hizli sekilde hareket edemeyebilirler.
Dolayaist ile bir likidite riski olusturabilir.
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4.4. Diger Riskler

Yoktur.
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S. PAYLAR VE SATIS ESASLARI
5.1. Cikarilacak Paylara iliskin Bilgiler
5.1.1. Tiri ve niteligi hakkinda bilgiler

Toplanan fon karsiligi yatirumcilara verilecek paylar nama yazili olacaktir. Cikarilacak
paylar Bedelli ve Primli Pay Senetleri seklinde olup, toplanan fon karsiligi yatirimcilara verilecek
paylar nama yazili olacaktir. Cikarilacak paylar Bedelli ve Primli Pay Senetleri seklindedir.

Onemli: Bu kampanya’da %20 Fazla Fonlama Izni bulunmaktadur.

Cikarilacak Paylarin Birim Nominal Degeri; 0.0809 TL ile 0.0969 TL araliginda ve Paylarin
Toplam Nominal Degeri ise; 566000 TL ile 813600 TL araliginda olacaktir.

Mevcut Ortakhk Yapis::

Erol San Amag: %30

Biinyamin Kirmaci: %30

Muhammed Emin Aydin: %30

GCI Bilisim ve Egitim A.S : %10

Fonlama Sonrasi Ortakhik Yapisi:

Erol San Amag: %27.12

Biinyamin Kirmact: %27.12

Muhammed Emin Aydin: %27.12

GCI Biligim ve Egitim A.S : %9.04

Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar: %8

Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilara Verilecek Bedelsiz Paylar: %1.6

Bedelsiz Pay Hediye Kampanyasi

Yatirim turumuzun baglama tarihi olan 16 Mayis Sali giinii saat 10:00 itibari ile 10 is giinii
igerisinde EFT veya Kredi Kart1 ile yapilan yatirimlarda yatirimcilara %20 fazladan pay
verilecektir. Bu kampanya 10 is giinii ile smirli olup, 30 Mayis Sali aksamm 23:59'da sona
erecektir. Ek paylar MKK nezdinde yapilacak pay dagitimi esnasinda yatirimcilarin hesaplarina

aktarilacaktir. Dagitilacak bedelsiz paylar kurucu ortaklar Erol San Amag, Biinyamin Kirmaci,
Muhammed Emin Aydin ve GCI Bilisim ve Egitim A.S.nin hisselerinden oransal olarak
dagitilacaktir.

Ek Fonlama Sonrasi Ortakhik Yapisi:
Erol San Amag: %26.544

Biinyamin Kirmact: %26.544
Muhammed Emin Aydin: %26.544
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GCI Bilisim ve Egitim A.S : %8.848
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilar: %9.6
Nitelikli ve Nitelikli Olmayan Yatirimcilara Verilecek Bedelsiz Paylar: %1.92
Bedelsiz Pay Hediye Kampanyasi

Yatirim turumuzun baglama tarihi olan 16 Mayis Sali giinii saat 10:00 itibari ile 10 is giinii
igerisinde EFT veya Kredi Kart1 ile yapilan yatirimlarda yatirimcilara %20 fazladan pay
verilecektir. Bu kampanya 10 is giinli ile smirli olup, 30 Mayis Sali aksam 23:59'da sona
erecektir. Ek paylar MKK nezdinde yapilacak pay dagitimi esnasinda yatirimcilarin hesaplarina
aktarilacaktir. Dagitilacak bedelsiz paylar kurucu ortaklar Erol San Amag, Biinyamin Kirmaci,
Muhammed Emin Aydm ve GCI Bilisim ve Egitim A.S.'nin hisselerinden oransal olarak

dagitilacaktir.

5.1.2. Satis fiyati hakkinda bilgiler

Platformumuzda kampanya yapan tiim girisimlerin pay gruplarindan bagimsiz olarak
cikarilacak her bir paymn Birim Satis Fiyati 1 (Bir) TL’dir. Cikarilacak pay adetleri hesaplanirken
Girisim Sirketi’nin mevcut sermayesi ve ihtiya¢ duydugu fon miktar1 ana parametre olarak alinir.
Satis fiyatlar1 hesaplanirken 1 Pay icin 1 TL sabit alinir ve dolayisi ile ¢ikarilacak pay adetleri her
bir Girisim Sirketi i¢in degiskendir. 1 TL pay fiyat1 baz alindiginda her bir paymn Nominal Birim
Degeri 1 TL’nin altinda olusur. Paymn Nominal Birim Degeri ile Payin Birim Satis Fiyat1 arasinda
gerceklesen fark ile pay satislart primli gergeklestirilmektedir. Bu sayede yapilacak sermaye artisina
girisimin mevcut pay sahipleri katilmazlar.

Cikarilacak Paylarin Nominal Birim Fiyatlari hesaplanirken Yatirimcilarin fonlama sonrasi
sermaye icerisindeki Nominal Pay Tutar1 ve Cikarilan Pay Adedi parametreleri kullanilmistir.

Ayrica %?20’ye kadar Ek Fazla Fonlama izni olmasi durumunda Cikarillacak Paylarin
Nominal Birim Degeri i¢in bir aralik hesaplanmis olup, Yatirimcilarin fonlama sonrasi sermaye
icerisindeki Nominal Pay Tutar1 ve Cikarilan Pay Adedi %20’ye kadar artirilarak hesaplama
yapilmistir.

Toplam Satisa Sunulan Paylar 8.400.000 Adet olup, Cikarilan Paylarin Birim Satis Fiyati: 1 TL dir.
5.1.3. Hak, yukiumliilik ve kisitlamalar hakkinda bilgiler

Cikarilacak paylar TTK ilgili mevzuatina gore cikarilmistir. Grubu ne olursa olsun
Cikarilacak Paylarin Birim Satis Fiyatlar1 arasinda bir fiyat farki uygulanmamakla birlikte hak ve
getirecegi ylkiimliliikler ve bu haklarin kullanim bakimindan farkliliklar bulunmaktadir. Temettii
haklar1 tiim ¢ikarilan paylar i¢in esittir. Paya Dayali Kitle Fonlamas1 Tebligi’nin 16. Maddesinin 3.
Fikrasinda ‘Yatirimecilara verilecek paylardan dogan ortaklik haklart ile varsa bu paylara iliskin
imtiyazlar bilgi formunda agik¢a belirtilir. Nitelikli yatirimeilar hari¢ olmak iizere yatirimcilara
verilecek paylar arasinda imtiyaz farki yaratilamaz.” Maddesi geregi Nitelikli Olmayan yatirimcilara
verilecek paylar arasinda imtiyaz farki bulunmaz.
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Kampanyanin basarili fonlanmasi akabinde kampanyadan pay alarak girisim sirketine ortak olan
Nitelikli ve/veya Nitelikli Olmayan yatirimeilarin paylart Merkezi Kayit Kurulusunda adlarina
kaydilestirilecektir. Bu kaydilestirme islemi sadece yatirimci adina olacagindan, yatirimeilarin kredi
kartlar1 veya EFT yolu ile yapacaklari pay satin alma islemlerini kendi adlarina yapmalari
gerekmektedir.

Sermaye Piyasasi Kurulu'nca yaymlanan Paya Dayali Kitle Fonlamasi Tebligi’nin 16’nc1
maddesinin yedinci fikras1 kapsaminda girisim sirketinin mevcut ortaklarinin, kampanya siirecinin
basladig: tarihi takip eden ii¢ yil icerisinde miras, mirasin paylasimi, esler arasindaki mal rejimi
hiikiimleri, cebri icra ve nitelikli yatinmcilara veya kendi aralarinda yapilacak devirler disinda
paylarii devredemeyecekleri hitkme baglanmistir.

5.2. Talep, Satis ve Dagitim Siireci
5.2.1. Talep ve basvuru siireci hakkinda bilgiler
Kampanyadan pay almak isteyen tiim yatirimcilar invest.fonbulucu.com Paya Dayali Kitle

Fonlama Platformu’nun internet sitesine giderek veya dogrudan kampanya linki olan
https://fnb.lc/K8TT4R linkine giderek Yatirim Yap butonunu kullanarak kampanyalardan pay

alabilirler.

Nitelikli olmayan her bir yatirnmer asgari 1 TL ve Azami 150.000 TL yatirnm yapabilir.
Ancak profilinde Yatirimc1 Kayit Formunda bulunan Gelir Beyan1 boliimiine yillik gelirini (600.000
TL'den daha yiiksek ise) girer ve kaydederse beyan edilen gelirin %10 'u oraninda yatirim limiti
tanimlanir. Bu tutar her durumda 600.000 TL'yi agsamaz.

Her Pay Satin Alim Islemi &ncesi Paya Dayali Kitle Fonlamas: Faaliyetleri Genel Risk
Bildirimi’ni okuyup, anladiginiza ve kabul ettiginize dair iglemin onaylanmasi gerekir.

Pay Satin Alma Islemi gerceklestigi andan itibaren 48 saat igerisinde Cayma Hakkiniz1
kullanarak satin alma igleminden vazgegebilirsiniz. Bu islemi gergeklestirmek icin Profilinize giris
yaparak Cayma Hakki1 Kullanim butonuna basmaniz yeterlidir. Isleminiz otomatik olarak baslar ve
higbir kesinti olmadan 6demeniz iade edilir.

%20’ye kadar fazla fonlama izni bulunan kampanyalarda olusan Nominal Birim Fiyat alinan
ek fonlama talebinin yiizdesine gore bir aralikta olusur ve ek talebe iliskin olarak ¢ikarilan paylar o
oranda artirthr. Bu durumda talep edilen paylarda bir kesinti olmayacagi gibi kismi bir iade
yapilmaz.

Talep Edilen Toplam fonun agilmast durumunda kismi iade yapilir.

Kampanya siiresinin bitis tarihinden 6nce hedeflenen fon tutarinin toplanmasi durumunda
Platform diledigi anda kampanyay1 sonlandirabilir. Bu durumu kampanyadan pay satin alan tiim
yatirimcilar ve kampanya sahibi tarafindan pesinen kabul edilmistir.

5.2.2.  Odeme ve iade siireci hakkinda bilgiler
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Pay alim ekraninda Kredi Kart1 veya EFT se¢enegi segilerek pay satin alinmasi gerceklestirilir. Pay
satin alindiginda 6deme dogrudan Takasbank’a ulasir ve admiza bloke edilir. Her bir yatirimel
ancak kendi adina diizenlenmis bir kredi kart1 veya kendisine ait bir banka hesabindan 6deme
yapabilir. EFT secenegi kullanilarak satin alinan paylar EFT’nin Takasbank’a ulasmasi ve
dogrulanmasi akabinde gecerlilik kazanir. Bu siire igerisinde islem Profilinizde Yatirimlarim
boliimiinde ‘Beklemede’ olarak goriintiilenir.

Basarili olsun olmasin tiim kampanyalarda toplanan tiim fonlar Emanet Yetkilisi
Takasbank’ta adiniza bloke edilir ve gerekli prosediirler gerceklesene kadar Girisim Sirketini
aktarilmaz. Hedeflenen fonun toplanamamasi durumunda 6demeniz 0deme yonteminiz dikkate
alinarak hesabiniza veya kredi kartiniza bir kesinti olmadan iade edilir.

Toplanan fonlar i¢in Girisim Sirketine aktarilana veya size iade edilene kadar gecen siire
icerisinde, Takasbank tarafindan bir nemalandirma islemi yapilmamaktadir. Odemelerinizin
nemalandirilmayacagini ve nema talebinde bulunmayacagimzi dair Uyelik Sozlesmesinde hiikiim
bulunmamakta olup bu durumu islem gerceklestiren kisi kabul etmis sayilir.

5.2.3.  Tahsisat ve dagitim siireci hakkinda bilgiler

Hedeflenen fon tutarinin iizerinde bir fonlama talebi gelmesi durumunda pay satin almak
isteyen tiim yatirimcilara pay verilmesi esas ilkedir. Bu durumda fonlamanin kapanmasini
miiteakip, 6deme yapmis ve onaylanmis yatirimcilara fazla fonlamanin % kag¢ fazla olustuguna
bakilarak, ayni oranda daha az pay verilir ve fazla 6denen tutar kismi iade islemine tabi tutularak
finansal kapanislar yapilir. (Ornek: 100 Pay talep ettiginiz bir kampanyada 2 kati talep toplanmasi
durumunda size 50 Pay verilir ve kesilen pay oraniniza gore fazla 6demeniz size iade edilir.)

Ancak bir Milyon TL’nin iizerinde fonlamalarda fazla talep gelmesi durumunda, yapilacak
pay kesintileri ve kismi iadelerde Nitelikli Yatirimcilarin pay kesintisi ve iadeleri en son
degerlendirilerek tahsisat ve dagitim yapilir. Oncelikli olarak Nitelikli Olmayan Yatirimcilar igin
pay kesintisi ve iadesi ile birlikte dagitim1 yapilir.

Kampanyadan pay alarak girisim sirketine ortak olan Nitelikli ve/veya Nitelikli Olmayan
yatirimcilarin - paylart Merkezi Kayit Kurulusunda adlarina kaydilestirilecektir. Bu  siireg
tamamlanana kadar girisim sirketi adina bloke edilen fonlar aktarilmaz.

Paylarin kaydilestirilme islemleri girisim sirketinin yiikiimliiliigiinde olup, platform
tarafindan gerekli bilgi, belge temin edilir ve yonlendirme yapilir.

Pay sahipleri MKK 'nin uygulamasi e-Yatirimer uygulamasi {izerinden adlarma
kaydilestirilen paylar1 takip edebilirler.

5.3. Maliyetler hakkinda bilgi

Kredi Kart: ile yapilan Pay Satin Alim Islemlerinde Takasbank tarafindan anlagmali olarak
Odeme Sistemleri Hizmeti alman Payten/Paratika Odeme Sistemleri tarafindan islem iicreti alinir.
%1,49 oranindaki tutar 6deme islem komisyonu olarak kredi kartiniza 6deme esnasinda yansitilir.
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EFT ile yapilan 6demelerde EFT {icreti hesabiniz olan bankaya gore degisiklik gostermektedir. EFT
gonderim Ucreti pay alimi gergeklestirene aittir.

Fonlamanin basarili olup olmadigina bakilmaksizin MKK (Merkezi Kayit Kurulusu),
kaydilestirme islemleri i¢in acilan kampanya toplam fon talebinin binde 1'i + KDV tutarinda ve
fonlarin toplanarak bloke edilmesine aracilik eden Istanbul Takas ve Saklama Bankasi A.S.
(Takasbank), binde 1'1 + BSMV tutarinda islem {icreti alacaktir. Tutarlar kampanya sonrasi
Platform’un faturasina istinaden girigim sirketi tarafindan 6denecektir.

Toplanan fondan ve ancak kampanyanin basarili fonlanmas1 durumunda Platform Kullanim
Ucreti olarak Girisim Sirketi Platform’a KDV harig toplanan fonun %8’i kadar 6deme yapacaktir.

Girisim Sirketi kampanyasinin degerlendirmeye tabi tutulmasi ve platformda listelenmesi
icin 10.000 TL + KDV 6deme yapmustir.
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6.
6.1. Genel Bilgiler

Platform Hakkinda Genel Bilgiler

PLATFORM HAKKINDA BILGILER

Ticaret Unvam

GLOBAL KIiTLE FONLAMA PLATFORMU A.S.

Kizilirmak Mahallesi Dumlupinar Bulvari No: 3 Next

Merkez Adresi Level A Blok I¢ Kap1 No: 106 Cankaya/Ankara
Listeye Alinma Tarihi 08.04.2021

Sermayesi 25.500.000,00 TL

Basarih Kampanya Sayisi 69

Basarisiz Kampanya Sayisi 10

Aracilik Edilen Fonlama
Tutar:

339.888.504 TL

Telefon Numarasi

0312504 08 08

Internet Sitesi

invest.fonbulucu.com

6.2. Ortaklik Yapisi

Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pa1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy I(:Iakkl
Grubu Tutar Oran ()
(TL) (%o)
Hakan Yildiz A 10.146.609 39.79 39.79
Duran Sarikaya C 2.547.450 9.99 9.99
Hakan Yildiz B 1.330.941 5.22 5.22
Ahmet T. Kesli B 1.275.000 5 5
MaQasid Portfoy Yonetim A.S. B 765.000 3 3
Vahit Altun B 765.000 3 3
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Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pa1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy I(;Iakkl
Grubu Tutar Oran (%)
(TL) (“o)
Giliveng Kockaya B 765.000 3 3
Yavuz Kus B 765.000 3 3
Hakan Yildiz C 765.000 3 3
Mustafa Sak B 510.000 2 2
Umut Utku Tasdemir B 510.000 2 2
O. Mutlu Topal B 429.165 1.68 1.68
Mustafa Oner B 382.500 1.5 1.5
[B)L(L(fk\,ceh%r; BA111§1m Teknolojileri Fin. B 255.000 1 1
E?Zl;crelpeA '(;i.risim Arge ve Dan. Finansal B 255.000 1 1
Elvan Sevi Bozoglu B 255.000 1 1
Ahmet Glider B 255.000 1 1
Yal¢in Kogak B 255.000 1 1
Nalan Uysal B 255.000 1 1
Ismail Yormaz B 255.000 1 1
Abdusamea Gaith Shabani B 255.000 1 1
Veysi Isler B 255.000 1 1
Mustafa Atilla B 255.000 1 1
Vedat Cavusoglu B 255.000 1 1
Fatih Sahin B 255.000 1 1
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Platform’un Ortakhk Yapisi

Sermayedeki Pa1
Adi-Soyadi / Ticaret Unvani Oy I(;Iakkl
Grubu Tutar Oran (%)
(TL) (“o)
Enis Yurdatapan B 255.000 1 1
Sum Kogluk Egitim Danigsmanlik A.S. B 153.000 0.6 0.6
Hiiseyin Ciftci B 127.500 0.5 0.5
Fatih Koleoglu B 127.500 0.5 0.5
Recep Tiritoglu B 127.500 0.5 0.5
[brahim Ulukaya B 127.500 0.5 0.5
Mehmet Sacit Sungu B 102.000 0.4 0.4
Ahmet Altug Oguz B 51.000 0.2 0.2
Girsel Bayat B 51.000 0.2 0.2
Perihan Topal B 51.000 0.2 0.2
Mustafa Emre Topal B 51.000 0.2 0.2
Perihan Yildiz Topal B 51.000 0.2 0.2
Yasemin Topal B 51.000 0.2 0.2
Kivileim Cayli B 51.000 0.2 0.2
Tezcan Altunordu B 51.000 0.2 0.2
Mustafa Sezgin B 25.500 0.1 0.1
Giliven Yurdatapan B 25.500 0.1 0.1
Fatih Durgut B 4.335 0.02 0.02
TOPLAM 25.500.000 100 100

6.3.  Yonetim Kurulu Uyeleri
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Platform’un Yénetim Kurulu Uyeleri

Sermayedeki
Adi-Soyadi / . Atanma Kf‘.ﬂan Payl
. Gorevi/Unvam I Gorev
Ticaret Unvam Tarihi .o
Siiresi
(TL) (%)
Hakan Yildiz ggﬁf‘skan 10/02/2023 | 1.095 Giin | 12.242.550 | 48.01
Efe Duran Sarikaya | YK Uyesi 10/02/2023 1.095 Giin 2.547.450 | 9.99
Umut Utku . )
TASDEMIR YK Uyesi 10/02/2023 1.095 Giin 510.000 2
Dr. O. Mutlu Topal | YK Uyesi 10/02/2023 1.095 Giin 429.165 | 1.68
Dr. Yal¢in Kogak YK Baskani 10/02/2023 1.095 Giin 255.000 1
Dilek Seferoglu YK Uyesi 10/02/2023 1.095 Giin 0 0
Biisra Kalay YK Uyesi 10/02/2023 1.095 Giin 0 0
6.4. Yatirnm Komitesi
Yatirim Komitesi Uyeleri
Sermayedeki Pay1
Uzmanlhk Alam ve
Adi- orevi .y
di-Soyadi Gorevi/Unvam Profesyonel Tecriibesi
(TL) (%)
Hakan Yildiz Yatirrm Komitesi Uyesi | Girisimcilik Finansmani 12.752.550 | 48.01
Biilent Giimiis | Yatirim Komitesi Uyesi | Yazilim ve Teknoloji 0 0
Hiiseyin Cift¢i | Yatirrm Komitesi Uyesi | Isletme ve Finans 127.500 0.5
Emre Akgiimiis | Yatirim Komitesi Uyesi | Girisim, Start-up 0 0
Vahit Altun Yatirim Komitesi Uyesi | Ekonomi ve Mali Analiz 765.000 3
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6.5. Inceleme Sonuclari

NoExit Games'te mobil oyunlarin alt tiirii olan Hyper-Casual tiiriinde oyunlar gelistirilmektedir.
Oyun Kategorisinde yer almakta ve Is Modeli B2B ve B2C’dir Toplam 8.400.000 TL (%20 Ek
fonlama Dahil) fona ihtiyaci s6z konusudur. Son donemde mobil oyunlarda karsilagilan en 6nemli
sorun, oyunlarin birbirlerine fazlasiyla benzemeye baslamasi ve yenilik¢i taraflariin eskisi kadar
olmamasidir. Birgok oyuncunun karsilastigi, birbirlerinden ¢ok fazla ayrisamayan, genel olarak
farkliliklar1 gorsel degisikler olan oyunlar, markette ciddi anlamda doyuma ulagmis durumdadir.
Ayni mekanikte farkli hikayelerle sunulan, birbirine ¢ok benzeyen mobil oyunlarin sayisindaki artig
giderek artmaktadir. Gelisen oyun ekosisteminin ve teknolojilerinin yansimalart minimum diizeyde
kalmaktadir. Her yi1l daha da ilerleyen mobil cihazlarin, performans ve kapasitelerinin gelismesiyle
giderek mobil cihazlarin bir¢ok cihazin yerini almasi, kullanim oranini giderek artirmaktadir. Buna
ragmen pc oyunlarinda ¢ok¢a goriilen yapay zeka 6gelerinin, ayn1 oranda mobil oyunlarda yeterli
karsililigr bulunmamaktadir. Ortaklar daha 6ncesinde kendi alanlarinda ve is yonetim konusunda
farkl1 bir ¢ok tecriibeye sahip, ekip ¢alismasi, sirket yonetimi, ¢alisan yonetimi, finans yonetimi gibi
sirket yonetim faaliyetleri konularinda tecriibeleri bulunmaktadir. Bir oyun stiidyosunun, giiclii ekip
yapisi i¢in ihtiyaci olan yazilim gelistirme, sanat ve pazarlama alanlari, 10 yili agkin gegmisi olan 3
kurucu ortagin uzmanliklartyla daha fazla giiglenmektedir. Veysi Isler'in énciiliigiinde Game Circle
Kulugka ve Hizlandirma Merkezi'nin destegiyle profesyonel bir oyun stiidyosunun sahip olmasi
gereken, finansal, hukuk ve insan kaynaklar1 desteklerini alarak sirket yapisini daha da
giiclendirmektedir. NoExit Games olarak Hybrid-Casual kalitesinde oyunlara diinyada ilk defa
iretici yapay zekd modellerini entegre ederek sektdrde heniiz Ornekleri olmayan oyun
gelistirmesine baglanmistir. Gelistirilen oyunun test asamalari tamamlanma asamasma gelmis
oyunun tam siliriimiinii yaymlama c¢aligsmalarina da baglanmistir. NoExit Games, hizla degisen mobil
oyun diinyasina, her gegen giin cok daha fazla gelisen yapay zeka sistemlerini entegre ederek
sektdrde oncii olmay1 ve ilkleri hedeflemektedir. Rekabet durumu incelendiginde; firmamiz kaliteli
bir ekiple biiyiiyiip oyun gelistirme siirecini daha da iyilestirdikten sonra oyunlarda iiretici yapay
zekayla farklilasma ve benzersizlik sunarak diger oyunlarin 6niine gegmesi planlanmaktadir. Firma
olarak gelistirmeye basladigimiz yapay zeka entegre edilmis oyunlarin, markette 6rnekleri heniiz
bulunmamaktadir. Mobil oyun pazari, 2022 yilinda oyun endiistrisinin zirvesinde yer alarak tek
basina oyun sektoriinlin yarisint olusturarak, 103 milyar dolarlik gelir elde etmeyi basardi. Hyper-
Casual oyunlarin giiniimiizde yarattiklar ciro giinlimiizde yillik 2 ile 2,5 milyar dolar arasinda.
Mobil oyun gelirlerinin %37'sini olusturan mid-core oyunlarin sadece Amerika ve Avrupa'da 4
milyar dolardan fazla geliri bulunmaktadir. Finansal projeksiyon incelendiginde; temin edilecek
fonun agirlikli olarak ekip ve reklam giderleri i¢in kullanilacagi goriilmektedir. Fonlama ile de
birlikte, indirme sayilarin1 hizlandirmay1 amaglayan girisim sirketinin bes yilin sonunda 2 Milyar
145 Milyon TL’yi askin bir gelir hedefledigi goriilmektedir. Yatirnm komitemizce yapilan
degerlendirme sonunda oy birligi ile girisimin talep ettigi fonu toplayabilmesi i¢in platformumuzda
yatirim turuna ¢ikarak bir kampanya yapmasina karar verilmistir.
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Yatirim Komitesi Uyeleri Sart ve Serhleri
Adi-Soyadi SART/SERH
Hakan Yildiz SERHI YOKTUR.
Biilent Giimiis SERHI YOKTUR.
Hiiseyin Ciftci SERHI YOKTUR.
Emre Akgiimiis SERHI YOKTUR.
Vahit Altun SERHI YOKTUR.

6.6. Degerlendirme Politikasi

Platformumuz Degerlendirme Politikasi; Yonetim Kurulumuzun 23 Ocak 2020 tarihinde
aldig1 karar1 ile kabul edilmis ve kabul edildigi tarihte yiiriirliige girmistir. Bu yonergenin amaci,
Global Kitle Fonlama Platformu A.S.’ye ilgili mevzuata uygun olarak basvuru yapan Girisimci
veya girisim Sirketinin Bilgi Formunun onaylanmasina ve Paya Dayali Kitle Fonlamas1 Tebligi (111
— 35/A.1) Ek-2’de asgari unsurlar1 belirlenen fizibilite raporunun incelenmesine yonelik olarak
objektif degerlendirme 6lgiit ve yontemlerini i¢eren Yatirim Komitesi degerlendirmesine iliskin ilke
ve esaslar1 diizenlemektir.

Platform’a yapilan bagvurularda ilgili mevzuata uygun olarak, Girisim sirketine doniisme
potansiyeli tagiyan teknoloji faaliyeti ve/veya liretim faaliyeti yiirlitmek icin kaynak ihtiyact olan is
fikirleri degerlendirmeye alinir.

Girisimei veya Girisim Sirketi ¢evrimig¢i olarak sunulan basvuru formunu doldurur. Bu
formda asagidaki maddelerden Girisim Sirketinin daha 6nce kurulup kurulmadigina goére temin
edebildikleri bilgi ve belgeler ile Sermaye Piyasast1 Kurumu tarafindan Bilgi Formunda istenen

diger bilgi ve belgeler bulunur.
* Girisiminin Sektorti,
* Girigiminin Kategorisi,
» Uriin veya Hizmetlerinin hitap ettigi bolge (Ulusal/Global),
* Miisteri sayist,
* Son bir y1l i¢erisinde diizenledigi fatura toplama,
» Girisimciyi ve/veya ekibini tanitici bilgiler,
* Girisimini ve/veya Girigim Sirketini tanitic1 bilgiler,
* Resmi olmayan proje ortaklar1 ve/veya hissedarina ait bilgiler,
* Girisimin ve/veya Girigim Sirketinin web sitesi,
* Girisimin ve/veya Girigim Sirketinin sosyal medya hesaplar1 ve takipgi sayilari,
* Girisimini anlatan fotograf, video, ¢izim ve metinler,

* Mevcut Durum Raporu,
* SWOT Analizi,
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* Aldig1 devlet destekleri,

* Aldig1 Yatirimlar,

* Bes yillik Is Plani,

* Fizibilite Raporu,

* Pazar Analizi ve Rakip Analizi,

* Bes Yillik Isletme Biitgesi, Bes Yillik Yatirim Biitgesi,

* Finansal Tablolar (Gegmis Gergeklesen ve 5 yillik Tahminleri igeren),

* Girisim Sirketi kurulmus durumda ise sermaye ve ortaklik yapisi,

» Kampanya kapsaminda satmak istedigi hisse miktar1 ve pay bedelleri,

* Nitelikli Yatirimer i¢in ayrilan pay miktart (1.000.000 TL’nin tizerindeki fon talepleri
icin min. %10),

* Finansal Kaynak Talep Tutar1 (Fonlama Tutar)

Yatirim Komitesi bagvurulart 6ncelikle ilgili mevzuata uygunluguna gére bir degerlendirme
yapar ve su durumlar1 dikkate alir. Degerlendirmede objektif kriterlere gdre Proje Danismani
tarafindan raporlanan Bilgi Formu ve diger bilgi ve belgelere gore sahip oldugu bilgi ve tecriibesini
de kullanir. Degerlendirme yaparken Girisim sirketine doniisme potansiyeli tasiyan teknoloji
faaliyet ve/veya bir iiretim faaliyeti olmasina ve ozellikle Inovasyon igermesini dikkate alir. So6z
konusu girisime yatirim yapacak olas1 yatirimcilarin haklarinin korunmasina yonelik empati kurar.
Yatirimcilar1 korumaya yonelik olarak olasi yiiksek riskleri 6ngdriir ve bu durumu Bilgi Formunda
belirtir. Bagvurunun onaylanmasi durumunda kaynak saglanan projenin ulusal ¢ikarlarimiza hizmet
etmesine 6zen gosterir. Ulkemize yurtdisindan ithal edilen iiriinlerin ikamesi olan iiriinlerin
iiretilmesine yonelik is fikirlerine 6zen gosterir. Is fikrinin evrensel kurallara uygun olarak din, dil,
irk ve etnik kimlik gdzetmeyen bir durumda olmasina dikkat eder. Istihdam yaratacak is fikirlerinin
ger¢eklesmesinde 6zen gosterir. Alkol, tiitlin mamulleri, uyusturucu maddeler, kumar ve kanunen
suc teskil edebilecek is fikirlerinin kabul edilmemesine dair azami dikkat gosterir.

Degerlendirme Politikasi’nin tam metnine https:/invest.fonbulucu.com/sayfa/Proje-
Degerlendirme-Politikamiz-10?b=1 linkinden ulasilabilir.

6.7. Cikar Catismasi Politikasi ve Beyani

Platformumuz Cikar Catismas1 Politikast; Yonetim Kurulumuzun 23 Ocak 2020 tarihinde
aldig1 karar ile kabul edilmis ve kabul edildigi tarihte yiiriirliige girmistir.

Cikar Catigmasi Politikamizin esaslarini; Global Kitle Fonlama Platformu A.S.’nin tim
faaliyetlerinde mesleki etik kurallari, prensipleri, Platform’un tiim c¢alisanlarinin gorevlerinin
tarafsiz ve objektif sekilde icra etmelerini engelleyecek olasi ¢ikar catigmalarina sebep olan
durumlar1 saptamak, bu c¢ikar catismalarindan kag¢inmaya ya da aciklamaya iliskin ilke ve
esaslardan olusur.

Platform calisanlar1 ve iliskide oldugu {iciincii taraf calisanlarini, gérevlerini ve mesleklerini
en iyi sekilde yapmaya ve belirli kurallar ¢er¢evesinde davranmaya zorlayan, ¢alisanlara rehberlik
eden, ahlaki kurallar1 igeren, mesleki rekabeti diizenleyen ve hizmet ideallerini korumayi
amaclayan, bu dogrultuda meslek iiyelerine uymalar gereken ilke ve esaslar1 gosteren, ilgili
mevzuatta tanimlanan mesleki kurallar baghdir.
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Platform ’un merkez ve merkez dis1 oOrgiitlerinde istihdam edilen tiim personel, mesleki etik
kurallara iliskin TSPB’nin yaymladigi “Sermaye Piyasasi Calisanlari Etik Ilkeleri ve Davranis
Kurallarn1 okuyup anladigin1 beyan etmek, ayni1 zamanda bu ilke ve davramis kurallarina uygun
hareket edecegine iligkin taahhiit vermek ve bu taahhiitleri Platform muhafaza etmek zorundadir.

Platform c¢alisanlari, kamuoyuyla, miisterilerle, igvereniyle, calisma arkadaslariyla ve
sermaye piyasasinin diger katilimcilariyla iligkilerinde bagimsiz, diiriist, adil, yetkin, 6zenli, giincel
bilgilere dayali, saygili ve etik hareket eder. Bagimsizlik, Diiriistliik ve Adillik, Ozen ve Titizlik,
Stirekli Gelisim ve Mesleki Bilgilerini Giincelleme, Sir Saklama, Etik Diisiinme gibi temel etik
kurallar1 gozeterek calisma diizenini siirdiirtir.

Platform ’un fonlama ve yatirim faaliyetleri ve hizmetlerini yerine getirmesi sirasinda;
miisterileri ile olan iliskilerinde kendisi, ortaklari, ¢alisanlari, yoneticileri ve bunlarla dogrudan ya
da dolayl olarak iliskili bulunan kisiler ile hizmet verdigi ger¢ek ve/veya tiizel kisiler arasinda veya
bir hizmet verilen Kkisi ile baska bir hizmet verilen kisi arasinda ¢ikabilecek ¢ikar ¢atismalari bu
politikamiz tarafindan diizenlenmektedir.

Cikar Catigmasi Politikasi’nin tam metnine https://invest.fonbulucu.com/sayfa/Cikar-
Catismasi-Politikamiz-11?b=1 linkinden ulasilabilir.

6.8. Kurulca Alinan Yaptirim ve Tedbir Kararlari
Yoktur.
7. EKLER

1. Esas Sozlesme

2. Fon Kullanim Raporu

* 3. Pay Satig Tutar1 Tespit Raporu

4. Ek Belgeler

* 4.1 Nolu Belge (1)

* 4.2 Nolu Belge (2)

* 4.3 Nolu Belge ( Tiirkiye Oyun Gelistirme Sampiyonasi Kapsaminda Mentorluk
Yapildi. )

* 4.4 Nolu Belge ( GGJ 2023 Mentorliik )

* 4.5 Nolu Belge ( Gelistirmekte oldugumuz iiretici yapay zeka tabanli oyunla birlikte
Girisim23'de Pitch Perfect yatirim sunumuna davet edildik. )

* 4.6 Nolu Belge ( Portfolyo )

* 6. SWOT Analizi
« 7. Ozgecmisler
* 7.1 Nolu Belge ( Erol San Amag )
7.2 Nolu Belge ( Biinyamin Kirmaci )
* 7.3 Nolu Belge ( Muhammed Emin Aydin )
« 7.4 Nolu Belge ( Veysi Isler )
* 7.5 Nolu Belge ( Merve Alp )
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7.6 Nolu Belge ( Ufuk Serkan Yildirim )
7.7 Nolu Belge ( Samet Kurumahmut )

7.8 Nolu Belge ( Mehmet Yaren Bozgun )
7.9 Nolu Belge ( Mehmet Mert Buran )
7.10 Nolu Belge ( Yusuf Enes Tulek )

7.11 Nolu Belge ( Ayyiice Biisra Yakisikli )
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