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Bu calismada gercek ekonomilerimize kars: giivensizligin nedenleri tespit
edilecek, sanal diinyalarin bizler icin ne derece yararh veriler saglayacagi
arastirllacaktir. Sanal diinyalar1 olusturan oyun piyasasin biiyiikliigiine
bakilacak, sanal ekonomilerin gelir kapisi olarak ciddiyeti sorusturulacak, sanal
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In this study, the causes of distrust towards our real economies will be
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GIRIS

Kapitalizmi savunan iilkeler asgari {icret, saglik sigortasi, calisma saatleri,
sendikalasma, sosyal yardimlar gibi toplumsalcit tutumlarin ekonomiye istirak
etmesiyle sosyal yonii giliglii ekonomiler olarak yollarina devam ederlerken
sosyalizmin hakim oldugu iilkelerse girisimcilik, 6zel tesebbiis, serbest piyasa gibi
etmenler One ¢ikarilarak ekonomilerine kapitalist bir yaklagim getirdiler ve diinya
ekonomik tercihler agisindan yiiz yili asan siirecin sonunda kendince bir yolla orta
noktaya yaklagmis gibi goriiniiyor. Bunca kapismanin ardindan herkes birbirlerinden
Ogrenecek bir seyleri oldugunu gordii. Ama tiim bunlarn mal oldugu seyler artik geri
dondiiriilemezdi. Dahasi bunun ne kadarinin halkin tercih oldugu bilinemez, tipki her
seferinde {inlii birinin pesinden kosturan bir muhabirin “insanlar merak ediyor,”
demesindeki gibi aslinda olan insanlarin merak etmesi degil, onun sesini duyuramayan
insanlar adina karar almasidir. Bir grup insan, buna hiikiimet de dahi olabilir, oligarsi
olup milyonlarca insanm i¢inde galkalanacagi bir sisteme karar veriyor. Insanlar ya
batiyor ya cikiyor. Her ekonomik sallantida kendilerinin degil, biiyiik sirketlerin
kurtarildiklarin1 gériiyorlar, birilerinin yardim aldigint duyuyorlar ama kendilerinin
degil, ihtiyac sahipleri burs alamazken kimileri ikinci har¢lik olarak burs kazaniyor,
asgari ucretle ¢alisan insanlar 10 yillik maaslarina denk arabalara binen siyasiler
goriiyorlar. Bu sistemin kendileri i¢in secildigine olan inanglarini yitiriyor. Bu ¢arkin
disinda bir diinyanin ekonomisine, ger¢ek olmayan bir diinyanin ekonomisine
kendilerini kaptirmalar1 onlar i¢in zor degil. Hele ki enflasyon karsisinda ezilen para
birimleri, igsizlik; bu isteklerini daha da koriikliiyor. Kimsenin icazetini, hi¢bir patrona
kendilerini begendirme yiikiimliiligli olmadan girebilecekleri ve bundan kéar
edebilecekleri bir diinyay1 sanal alemde buluyorlar. Hig degilse bile ek gelir ve merak
i¢in tiim diinya ¢apinda sanal ekonomilere bir ragbet var. Sanal ekonomilerin isleyen
bir dinamizmi var. Tipki ger¢ek ekonomilerimiz gibi. Teknolojik atilimlarla sanal ile
gercegin i¢ ice gectigi glinlimiizde sanal ekonomilerin hayatimiza temasi ¢ok daha fark
edilebilir bir noktaya gelebilir.

Ust akil giivenilir degil, bizi deneme tahtasi olarak kullaniyor. Ne zaman bu
ekonomik modellerden birinin basarisiz oldugunun bahsi ge¢se derhal bunun modelin

hatast olmadigi, farkli sartlarda bu modellerin basarili olabilecegi bir savunusuna



bagvurulur. Ciinkii bunlar1 bir simiilasyona sokup orada deneyemiyorduk. Video
oyunlart bunun ve daha bin bir tiirlii senaryonun imkanin1 saglama potansiyeli bu
yiizden kayda degerdir. I¢inde bulundugumuz sartlara gore sansimizi bir video
oyununda denemek hi¢ fena bir olasilik olmayabilir. Belki de alt akil olan bizler i¢in
iist aklin carkinin yalniz disinda kalmak bile giivende hissettirmeye yetebilir. Bu

yiizden sanal ekonomiler anlagilmaya degerler.



BIiRINCi BOLUM
SANAL EKONOMILERE iHTIiYACIMIZ

1.1. EKONOMIMIZ VE BiZ

Bir yildan biraz daha uzun bir siire 6nce 2020 Mart'inda Amerika Birlesik
Devletleri’nde (ABD) issizlik, korona virlisiiniin bir¢ok isletmeyi kapanmaya
zorlamasiyla yiizde 15'e yiikseldi (U.S. Bureau of Labor Statistics, 2022a). Kismen
hiikiimet tegvikleri ve is yerinde mevcut durumun yeni bir sekilde kabul edilmesi
sayesinde, bugiinkii duran ¢alkantili zamanlardan kurtulmak i¢in sirketlerin ¢ogu ciddi
maliyet diisiiriicii Snlemler ald1. Issizlik ABD'de yiizde 6'ya diistii ve bu hala ekonomi
kapanmadan onceki yiizde 3,5'ten ¢ok daha yiiksek (U.S. Bureau of Labor Statistics,
2022a). Insanlar calisacak yer bulmakta zorlandi. Is yerleri insan bulmakta zorland.
Ulkenin en biiyiik isverenlerinden bazilar1, sadece bir is goriismesine gelmeleri i¢in 50
potansiyel ise alim teklif eder oldu (Taylor, 2021). Avustralya'da ve Yeni Zelanda'da
Uber’in, insanlara sadece bir siiriicli olarak kaydolmalar1 ve 20 teslimat yapmalar1 i¢in
500 dolar bonus sundugu oldu (Jason, 2021). Dahasi, ayni sirketler giris seviyesi
calisanlara asgari ticretin 6tesinde daha yiiksek maaslar ve kariyer ilerleme firsatlari
sunmak zorunda kaliyorlar. Issizlik diisiiyor, iicretler yiikseliyor, kosullar iyilesiyor.
Sirket sahibi olmayanlar i¢in hos bir sey. Bu, goriiniiste olumlu mansetler aslinda
birka¢ ekonomisti olduk¢a endiselendirdi.

Ekonomistler dogal issizligin olmasimi ister. Bu, c¢alismaya istekli ve
calisabilecek durumda olan ancak su anda calismayanlar ve gecici olarak isler arasinda
gecis yapan kisilerdir (Akin, 2018: 88-92). Issizlik ve enflasyon arasindaki iliskiyi ele
alan Phillips egrisi, yliksek enflasyonun diisiik igsizlige, diisiik enflasyonun ise yliksek
igsizlige yol agacagini gostermektedir. Kisacasi, igsizlik sorunundan kurtulmak isteyen
bir iilke enflasyon sorunu ile karsilasacaktir (Giil, Kamaci, ve Konya, 2014: 921).
Enflasyonu hizlandirmayan issizlik orani (NAIRU), altindaki fiili igsizlikle
enflasyonun hizlanacagini, bunun iizerindeki issizlikle enflasyonun yavaslayacagin
ifade eder. Gergek oran buna esit oldugunda enflasyon sabittir, ne hizlanir ne de
yavaslar. 1990'larda ABD'de NAIRU'nun benzersiz bir dengesi olmadigi ve
ongoriilemeyen sekillerde degisebilecegi ortaya ¢ikmis olsa da (Staiger, Stock, ve



Watson, 2001: 51-54) NAIRU ile ifade edilen durumlar gegerliligini koruyor. Is
piyasasi, diger tiim piyasalar gibi bir piyasadir ve is arayan daha fazla insan; daha fazla
arz, daha az talep ve nihayetinde daha diisiik ticretler oldugu anlamina gelir. Tersi
durumda da issizligin NAIRU seviyesinin altina diistiigii noktada bir igsveren hemen
hemen is arayan herkesin is buldugu bir durumla karsilasir. Boylece teklif edilen
maaglar artacak veya diger isyerlerinden cazip ikramiyeler vadedilecek veya hatta bir
is gorliismesine gelmeleri i¢in insanlara para dahi verilecek. Bu, insanlarin bir komiir
madeninde haftada 80 saat ¢alismasina veya uzun vadede sagliklarini agikca
etkileyecek ortamlarla ugrasmasma gerek olmadigi anlamina geliyor. Ancak ¢ok
fazlas1 bir soruna neden olabilir. Daha yiiksek bir asgari ticret i¢in kesinlikle iyi bir
argliman var ama restoranlarin sadece calisabilmek i¢in yeterli personele siirekli artan
ticret 6demesi gerekirse bu isletmelerin maas giderleri calismaya devam etmelerini
imkansiz hale getirecek, bu da kapanacaklar1 anlamina gelecek. Gelirdeki kademeli
artiglar, mal ve hizmetlerin fiyat diizeyinde kademeli artiglara yol agabilir. Bir sirketin
calisanlarina ise gelmelerini saglamak i¢in yiliksek {icret ddemesi gerekiyorsa, bu
maliyeti denklemin diger tarafina, miisteriye aktaracaklardir. Bu ¢alisan maas artisini
kutlamak i¢in yepyeni bir araba ariyorsa yeni bir maas artis1 alan ve kendilerine
yepyeni bir araba almak isteyen diger tiim c¢alisanlarla rekabet edecek. Dolayisiyla
araba fiyatlar1 da artacak. Maasi artan herkesin almak isteyecegi seylerin fiyati artacak.
Bu yilizden ekonomistler ne tam istihdam ister ne de asir1 igsizlik. NAIRU noktasini
korumak isteyeceklerdir.

Oy kayb1 istemeyecekleri i¢in siyasetcilerin igsizligi artirma politikasini asla
gérmeyiz. Ama igsizligi artirmak kolaydir, birka¢ hiikiimet projesini iptal etmek kadar
basit. Buradaki zorluk ¢ok fazla bor¢ veya enflasyon yaratmadan issizligi miimkiin
oldugunca diisiik tutmaktir. Bunu da ya hiikiimetler insanlara dogrudan is vererek ya
da vergileri kisip, sosyal harcamalar1 artirdig1 genisleyici bir mali biit¢e yliriiterek
yapabilir. Bu ikinci secenek, neredeyse bu digerleri kadar dikkat cekmeyen yepyeni
bir igsizlik kategorisi yaratabilir. Kurumsal issizlik, isgiicii piyasasini etkileyen
kurumsal politikalarin neden oldugu issizliktir. Bu, is¢ilerin belirli bir irk veya
cinsiyetten iscileri ise almay1 reddeden sirketleri sendikalagsmakla tehdit ettigi i¢in
kapatilan bir madenden bile olabilir. Ya da yaygin bicimde piyasalara devlet

miidahalesiyle olabilir. Bugiin genis bir ekonomist grubun insanlar1 korona virlisiin



dogrudan ekonomik yansimalarindan korumak i¢in alinan onlemlerin ¢ok comert
oldugu yoniinde argiimanlar1 var. ABD’de issizlik yardimindan yararlanmak
isteyenlerin sayis1 bir haftada ti¢ milyonu ast1 (Zarroli, 03). ABD'de haftada ii¢ yiiz
dolara varan ek 6demelerle birlestirilmis igsizlik sigortasi ve ¢oklu tesvik kontrolleri,
insanlarin ¢alismayarak piyasada kazanacaklarindan daha fazla para kazanmalari
anlamina geliyordu (Luhby, 2021). Ayrica ise gitmenin ulasim, yemek yapmaya vakit
olmadigindan disarida yemek gibi gizli maliyetleri de icerdigi diisiiniildiigiinde, ise
gitmemek mali agidan mantikli geliyor. Dahasi kiiresel salgin devam ediyorken evde
kalmayla belirli bir giinde yiizlerce insanla temasa gececegimiz yemek hizmetlerinde
calisma arasinda se¢im yapma secenegi goz Oniline alindiginda. Hig¢ degilse bile bu
sartlarda yalnizca risk almasi1 insanlara fazla 6deme yapilmasini gerektiriyordu. Simdi
tim bu siire¢ NAIRU’nun degisebilecegini gosteriyor. 2008'deki durgunlugun
ardindan siirekli de degisiyor, bu yaris yiizde bir artarak ylizde altinin biraz altina indi
(Federal Reserve Bank, 2022).

Ekonomide gergek maddi kisitlamalar var, yeterli bilgisayar ¢ipi yok, yeterli
araba yok, bir ekonomiyi yiirlitmek i¢in kullandigimiz temel olarak her seyden
yeterince yok (Murray, Curran, ve Chimpman, 2021). Issizligin daha yiiksek olmasi
kesinlikle mantikli ve hiikiimetlerin bu rakami1 miimkiin oldugu kadar diisiik tutma
amansiz takintisi, onu diizgiin isleyen bir ekonomide olmas1 gerekenin Gtesine itiyor
ve bu da bize yasadigimiz tiim tuhaflig1 veriyor. Bu teoriyi dncelikle Avusturya iktisat
Okulu’na iiye olanlar destekler. Planli ekonomi diisiincesine karsidirlar, 6yle ki kredi
miktarindaki artisin faiz oranlarini diisiirlip is adamlarini yaniltacagini ve normal faiz
oraninda karli olmayan girisimlere yoneltecegini sOylerler. Piyasa siirekli degisim
icinde olan bir siirectir ve bu siire¢ planlanmayan, beklenmeyen degisimleri de
icermektedir. Piyasa ve rekabet, bilgi kalibindaki siirekli degisimleri yansitir, bireyler
de diger bireylerin faaliyetlerine bakarak kendi faaliyetlerini diizenler (Sarigoban,
2012: 164). Bugiinkii ekonomimiz bir baglamda siibjektif deger teorisiyle bagdasiyor.
Bu, piyasa diizeninin isleyisini agiklamak i¢in bireylerin 6znel tatminleri 6ne ¢ikarak
emek-deger teorisinin yerine fayda-deger teorisini koymaktir (Sarigoban, 2012: 163).
Higbir fayda getirmeyen bir Pokemon karti nadirliginden dolay: yiiz bin dolarlara
ulasan degerlere cikabiliyor (Jarvis, 2022). Avusturya Iktisat Okulu’nun bir baska

ogretisi metodolojik bireycilik ilkesine gore de toplumdaki biitiin ekonomik ve sosyal



kararlar bireyin tercihlerine gore belirlenir. Biitiin sosyal fenomenler bireysel
davraniglarin analizi ile agiklanabilir. Yani sosyal siniflar, devlet ve diger topluluklar
karsilikli iligkiler agisindan bireyler diizeyine indirgenerek incelenebilir (Sarigoban,
2012: 163). Avusturya iktisat teorisi agisindan bugiinkii ekonomimizle iliskimize
bakinca onun degisim sancilarini siiregen baskiliyoruz.

Oyun marketi zinciri Gamestop hisselerini agiktan satan saticilara karsi
orgiitlenen internet forumu Reddit kullanicilar1 hisseleri almaya baslayinca hisselerin
%140" satild1 ve bu durum hisselerin 30 katina kadar ¢ikmasina neden olarak agiktan
saticilari inanilmaz bir zarara ugratti. Bu durum 2021 yilinin ekonomi diinyasinin en
biiyiik olaylarindan biri oldu (Li, 2021; yahoo! finance, 2021).

Bu ¢arpikliklar ekonomide yarardan ¢ok zarar getirecek zincirleme etkilere yol
acabilir. Su anda saatte otuz dolar kazanan daha Onceki bir ¢alisan, emek arzinin
artigiyla saatte 20 dolara ¢aligmaya geri donmek zorunda kalirsa yeni aldigi kamyonun
O0demelerine yetisemeyecek. Bu da gegici olarak yiiksek ticretlerin ¢oziilmesinden
daha fazla soruna neden olur. Bazilar1 bunun basitge sistematik bir sorun oldugunu ve
zamanla kendiliginden ¢oziilecegini savunuyor, bu da salginin zirvesinde gordiigiimiiz
rakamlara baktiginizda mantikli geliyor. Milyonlarca insan aylar i¢inde ¢ok kisa bir
siirede isten cikarildi. O zamandan beri ¢ogu insan kendilerini desteklemek igin
alternatifler bulmak zorunda kaldi. Bu, okula geri donmekten yeniden egitime, devlet
yardimt ile geginmeye, sadece yeni bir i bulmaya kadar her sey olabilir. Bugiinii hizli
bir sekilde konusmak gerekirse, ayni isletmeler yeniden agiliyor ve personel tabanini
yeniden doldurmaya ¢alisiyorlar ancak biraktiklari tiim insanlarin bu diger yollara
saptigin1 goriiyorlar. Is firsatlar1 ABD’de tarihin en yiiksek noktasina ¢ikt1 (Trading
Economics, 2022a) ve isten ¢ikarilanlarin bir kismini ise geri donecek ancak bazilar
karantina sirasinda bulduklari alternatiflere bagli kalacak. Yeni insanlar isgiicline
katilacak ve sonunda yeniden agilmak i¢in personel ise almasi gereken ¢ok fazla
isletme olmayacak. Arastirmalar, sirketlerinde iki y1ldan uzun siire kalan c¢alisanlarin,
terfi almaktan, {icret artisindan veya daha iyi kosullarda ¢aligmaktan daha mutlu olan
meslektaglarina gore ortalama yilizde 50 daha az ticret aldigin1 gosteriyor (Keng, 2014).

Bir ekonomik model diisiiniin, insanlar is sahibi diye ¢Okiiyor. Bunu tespit
edene de Nobel Odiilii veriyorlar. Maaslar artiyor, yer yerinden oynuyor, maaslar

diisiiyor kimseye yetmiyor, hep bir muamma. Ama pek ¢cok muammadan yalniz biri.



Hobiler, gegen yil gidilen kendini gelistirme zirvesinden hayir islerine
katihm... Bunlar 6zgecmise koymak istenilen seyler. Is disinda yapilan her sey
nihayetinde markamizi, kariyerimizi ilerletmeye hizmet eder. Bu kulaga hos gibi
gelebilir, ama hayatimiz1 aldigimiz her nefesi is lizerine koymak bunaltic1 olacaktir.
Bu kosusturma kiiltiiriinde yiizme biliyoruz diye doldurdugumuz kabarik 6zge¢misler
birbiriyle islevsizligini yaristirtyor. Muhasebe icin  bagvurdugunuz yerde
O0zgeemisinizde yazili satrang hobisi midiir satrang biliyor diye ise alinmanizi
saglayabilir. Insanlar Covid-19' salginindan sonra uzaktan galismada giinde ortalama
iki saat fazladan bilgisayar basinda calistt (Osborne, 2021). Ciinkii ¢alisan evden
calistyorsa her an evde oldugundan her an galismaya miisaitmis gibi bir algi
peydahlaniyor. En ufak bir firsat goriir olsunlar, sirketler her animiza sahip olmaya
basladiklarim diisiiniiyorlar. Is disinda bir hayata sahip olmamiz normallestirilemiyor.
Y kusaginin %83'liniin fazla mesai yapmanin norm oldugunu diisiinliyor ve yaklasik
%70'inin hafta sonlar1 diizenli olarak g¢alisiyor (The Finery Report, 2021). Mevcut
kurumsal ve baslangi¢ ortaminda, kelimenin tam anlamuyla is tiiketiyoruz.

Zoom fzerinden is goriismelerinde kisiligini yeterince yansitamadigini
diisiinen 24 yasinda bankacilik ve finans mezunu olan Haider Malik kamuya agik
alanda beyaz tahtasinda isci ilan1 verdi (Boyle, 2021). Bu denemesinden sonra da kisa
siirede is buldu. Ama sevilesi dedigimiz bu sekilde yol {istiinde insanlarin iizerinde is¢i
ilan1 tagimasi en son 1929 Biiyiik Buhran'indaydi. Artik i sahibi olmak diplomamizla,
egitimimizle ilgili degil. Daha ¢ok bir marka olarak bizimle ilgili. Kendinizi kamusal
alanda bir birey olarak nasil pazarladigimizla ilgili. Mike Black adinda biri Youtube'ta
28 Haziran 2020'de nasil herkesin sifirdan bir milyona ulasabilecegini gosteren bir
video serisine bagladi (Black, 2020). Bunun igin her seyinden vazgegti. Evsizlikten
basladi. 14 Mayis 2021'de de projesini iptal etti. Zaten bu sirada da bir sirketi vardi. O
sirketi olmadan yapamayacagindan sik sik séz ediyordu. Ilging olansa bu deneyi
sirasinda bir kahve markasi olusturup satis politikast olarak kahve basina karin bir
kismini bir kdpek hayir kurumuna bagislayacagia dair reklam yapmasiydi. Sattig
seyin kendisi kahve yerine, alacagi paranin bir kismiyla yapacagi hayir isini
pazarlayarak bir marka olusturmaya ¢alisti. Ve o bir milyoner. Bu da bizi Amerikan
rilyasinin bilesenlerinden birine geri getiriyor. Yani aile i¢in refah ve basarinin yan

sira yukar1 dogru bir sosyal hareketlilik ve giivenlik firsati. Bu ahlak, diinya ¢apinda



ihra¢ edilen biitiin bir sosyoekonomik sistemi sekillendirdi. Neo-liberalizmin
savunucusu 1979-1990 yillar1 arasinda Birlesik Krallik Bagbakan1 Margaret Thatcher
sOyle demisti: "Toplum diye bir sey yoktur. Sadece birey erkekler ve kadinlar ve
aileleri vardir,” (Hutchings, 2013).

ABD Calisma Istatistikleri Biirosu'na gore, Temmuz 2021'de dért milyon
ABD’li isini birakt1. Daha sonra bu hareket diinya capinda yayilip "Biiyiik istifa" adimni
ald1 (Cook, 2021). internette is karsit1 hareket Youtube'da biiyiidii (Youtube, 2022).
Yani insanlar is sahibi oluyor diye ¢6ken model, insanlar isini birakinca da ¢okmeye
basladi. Biiyiik Istifa, ¢alisanlarin "¢alismak igin yasamak" zihniyetinden "yasamak
icin ¢alismak" zihniyetine gecebileceginin kanitidir. Caligmaya her seyden ¢ok deger
veren kapitalist bir sistemde yasadigimizda, onceliklerimizin ruh sagligimiza dikkat
etmek veya ailemizle daha fazla zaman ge¢irmek oldugunu sdylemek kolay degil.
Youtube'da insanlar videolar yayinlamaya, nasil ve neden bir isin hayalini
kurmadiklarini paylasmaya basladilar. Bazilar1 herhangi bir ¢aligma bi¢imini veya
tipik dokuz ila bes bir isi hayal etmediler. Bu egilim, ¢ok ayricalikli bir kesime 6zel
tartismas1 oldugu icin agir bir sekilde elestirildi. Isini birakamayacak durumda olalar
var. Uretim olmazsa ekonomileri ¢oker. Insanlar artik ¢alismazsa biiyiiyemeyiz. Bu
sanki toplum yokmus gibi davranmak olur. Ama sadece bireyler vardi, bu yiizden
devletin size herhangi bir sekilde destek vermesini bekleyemezdiniz. Ama artik
caligmak istemeyip rahatlamak istediginizi ima ettiginiz anda bir toplum var ve onun
biiylimesine katkida bulunmak zorundasiniz.

Is karsit1 hareket Amerikan riiyas: kiiltiirinden ¢ok farkli olsa da mesaj
genellikle oldukca benzer kaliyor. Tutkunun pesinden git, amacinin pesinden git.
Tutku ne olursa olsun, onu bir para kazanma yoluna doniistiirmelisin. Kapitalizme
ondan nefret ettigimiz kadar tavizler vermek zorundayiz. Tutku metalastirilir ¢iinkii
sadece hayatta kalmak istiyoruzdur. Gegmiste Ozellikle siyasetle ilgilenmeyen
insanlar, evrensel temel gelir, daha kisa ¢alisma haftalari, bireyin bos zamanlarinda
hobilere zaman ayirma hakki gibi seylerden bahsetmeye basladilar. Giiniimiiz sartlar
Z kugaginin apolitik sanildiginin aksine se¢ime duyarli oldugunu ortaya ¢ikard ¢linkii
tim imkanlar1 gliniin sonunda siyasete bakiyor. Bu ylizden se¢ime mecbur ve
duyarhilar (Sozct, 2020). Sinemaya gitme, hobileri i¢in bir seyler alma, kendilerine

zaman ayirmaya gelince yaptigi se¢imlerin ya da g¢aresizliklerinin aksamleyin



haberlerde konusan bir siyaset¢inin agzindan ¢ikan tek lafla etkilendigini goriiyorlar.
Kasim 2021'de Portekiz, patronlarin mesai saatleri disinda calisanlari aramasini
yasakladi (McKeever, 2021). Simdi de ABD'de Demokratlar dort giinliik bir ¢alisma
haftasindan bahseder oldular (Ivanova, 2021). Yani bu sadece bir internet trendi olarak
kalmiyor, politik eyleme doniisiiyor. Yine de bu yasal reformlar bir tiir yara bandi
¢oziimleri.

"Hayalini kurdugum bir isim yok," egilimine geri donersek cogu igerik
olusturucu, her bireyin tutkularinin pesinden gitme hakkina sahip olmasi gerektigini
savundu. Simdi eger gergek¢i olarak bunun olmasini istiyorsak, sosyoekonomik
sistemimizi, herkesin tutkularinin pesinden giderken ya da hayatiyla ne yapmak
istiyorsa onu siirdiirebilmesi igin degistirmemiz gerekecek. Insanlarin caligma hakkina
sahip olup olmadigi, ¢alismak istiyorlarsa kendilerini tatmin eden bir isin pesinden
gidebilecekleri gercekgi bir sosyoekonomik model. Antropolog David Graeber;

ekonomistlere, solcu diisiiniirlere, antropologlara verdigi bir roportajda demistir ki:

Insanlar gercekten énemli oldugunu diigiindiikleri seyleri yapma ozgiirliigiine
kavusurlarsa ne tir kiiltiir, miizik, bilim ve fikirlerin ortaya ¢ikacagini bir
diisiiniin. Eger soru kigisel sorumlulukla ilgiliyse, herkese geginecek kadar, bir
cesit evrensel temel gelir verelim ve diyelim ki tamam, simdi diinyada neye
katkida bulunacagimiza kendiniz karar vermekte ozgiirsiiniiz. O zaman,
insanlarin ortaya koyduklarindan sorumlu olacagim séyleyebiliriz. Ve elbette
ortaya ¢tkanlarin ¢ogu sagma olurdu. Ancak tam olarak yiizde 40 veya 50'nin
sagmalik olacagim hayal etmek zor ve bugiin sahip oldugumuz durum bu. Ve
anlasmadan bir ya da iki yeni Miles Davis, Einstein, Freud ya da Shakespeare
bile alirsak yatrmmimizdan daha fazlasim alacagimizi séyleyebilirim (The

Economist, 2018).

E = mc?yi diinya iizerinde yazdirabilecek bir para yok. Olsayd: zaten her giin
yeni bir tanesi yazilirdi. "Sagma isler" Graeber tarafindan, kapict ve
resepsiyonistlerden lobicilere ve halkla iligkiler uzmanlarima ve hatta hukuk
mesleginde calisanlara, 6zellikle sirket avukatlarina ve hukuk danigsmanlarina kadar
uzanan isleri ifade etmek i¢in icat edilmistir (llling, 2019). Muhasebeciler devletin
alacag1 paray1 hesaplayan, vatandasin parasiyla calistirilan gayri memurdan baska bir
sey degil. Eger ki yanlis hesaplayacak olursalar vatandasa fazladan bir de ceza
odetiyorlar. Bu isler yalnizca ekonomik sistemimiz baglaminda yararli. Ancak higbir
sekilde topluma gercekten fayda saglamiyorlar. Belki de bunu iyilestirmenin bir yolu,

egitimin yatirim degil, bir hak olmasi i¢in herkese iicretsiz egitim ve &grenci



kredilerine sifir faiz vermek olabilir. Insanlara egitim konusunda verilen imkanlar daha
Ozgiir se¢im yapmalarini saglayabilir. Ama bu durumda da onca paranin nereden
bulunacagini sorunu var. Kaynak, yirminci yiizyilin baslarindaki ilk ekonomik krizden
bu yana hiikiimetlerimiz her seferinde bankalar1 kurtarmak i¢in kullandig1 onca paray1
buldugu yer. Eger herkes hayatta yapmak istedigi seyin pesinden gidebilirse, kimsenin
yapmak istemedigi isi kim yapacagi sorunu var. Bu nedenle, otomasyon bu
tekrarlayan, yorucu isleri asamali olarak iistlenebilir. Her seye ragmen otomasyonun
dahi degistiremeyecegi isler olacaktir. Tipki sadece tutkulu insanlar tarafindan
degistirilecek isler oldugu gibi.

Fredric Jameson ve Slavoj Zizek'e atfedilen su sozle ifade edildigi gibi
"Diinyanin sonunu hayal etmek, kapitalizmin sonunu hayal etmekten daha kolaydir,"
(Fisher, Kapitalist Gergekgilik Baska Alternatif Yok Mu?, 2020: 8). Bu sorulari
yanitlamakta zorlaniyoruz ¢iinkii kapitalizm disinda bir gelecek hayal etmekte
zorlantyoruz. Kapitalizm her seyin cevabi haline geldi. Bugiin sosyal medya mecralari
kullanimi bu kadar tavan yaptiysa birgok igerik olusturucusunun yaptigi iste tatmin
bulmak i¢in kendi isini yapmaya karar vermelerinin sonucudur. Yaratict alternatif
projeler pesinde kosmak isteyenlere devlet destegi yok. Kitle fonlamasi; harcanan
zaman ve cabay1 telafi etmek cogu zaman yeterli degil. Bircok kusuru bilinmesine
ragmen bugiin i¢cinde bulundugumuz bu atalet ve kapitalizme boyun egme durumunu
ele almak i¢in "kapitalist gercekeilik" terimi {iretildi (Fisher, Kapitalist Gergekgilik,
2020: 8). Kapitalist gergekeilik, "kapitalizmin yalnizca uygulanabilir tek politik ve
ekonomik sistem oldugu degil, ayn1 zamanda ona tutarli bir alternatif hayal etmenin
bile imkansiz oldugu yoniindeki yaygin anlayis" olarak tammmlanir. Islerin kotii
oldugunu biliyoruz ama bundan daha da Onemlisi, bu konuda higbir sey
yapamayacagimiza ikna olduk. Bu inancin zaman i¢inde devam etmesi, kendi kendini
gergeklestiren bir kehanet yaratir. Ama alternatifler var. Kapitalizm 6ncesi vardi. Bir
post-kapitalizm olacak ve post versiyonun daha da esitsiz ve para odakli bir sisteme
donligmemesini saglamak bizim goérevimiz. Yine de solcu diisiiniir ve eski politikaci
Yanis Varoufakis'e (Intelligence Squared, 2021) gore zaten yeni bir seye gegiyoruz.
Teknofeodalizm. Piyasalarin ve piyasa rekabetinin, yani kapitalizmin yerini teknoloji
platformlarinin tekeli aldig1 yere. Cevrimigi satis siteleri magazalarin yalnizca kendi

cikarlart i¢in rekabet ettigi bir kdy. Hepsi, koyliilerinden vergi toplayan bir kral gibi,
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rekabetten elde edilen satislarindan elde edilen kar1 toplayan bir platformun pargasi.
Servetleri zamanla artanlarin bu krallar kadar giiclii ve zengin olma sanslar1 ¢ok zayif.
Yani teknofeodalizm yeni bir kavram ve tiim disiiniirler muhtemelen {izerinde
calisacak, gelistirecek, biraz degistirecek. Bu konuda bir seyler yapiyoruz ¢ilinkii daha
kisa caligma haftalar1 veya isten sonra patronlara calisanlarla telefon goriismesi

yapmay1 yasaklamak bu noktada pek yardimei olmaz.

1.2. YENI YESIL ANLASMA

Covid-19 salgin1 toplumlart nasil etkileyecegi sorusunun cevabi siifsal
miicadelenin dinamiklerinde sekillenecektir. Cilinkii hala bir¢ok devlet, sermaye yanh
politikalarindan dolay1 ciddi 6nlemler alamadi. Zamanin ABD bagkan1 Trump, her yil
trafik kazalarinda daha fazla insan 6ldiiglinii ama bu ylizden Ford’un fabrikalarini
kapatmadigini sdyleyerek dliimciil bir salginin ortasinda ¢alisanlarin islerine donmesi
gerektigi fikrini mesrulastirmaya galist1 (Benen, 2020). Ingiltere’de ise Boris Johnson
ilk olarak “siirii bagisiklig1” stratejisini uyguladi fakat bu stratejinin kisa siirede ulusal
saglik sistemini neredeyse islevsiz hale getirecegi ortaya cikinca Johnson hiikiimeti
gorece sert tedbirler almaya basladi (Burdeau, 2020).

Diinya genelinde sosyal adaletsizlik, gelir ve iklim adaletsizlikleri katlanilabilir
seviyeleri hali hazirda gegcmisken Covid-19 salgini bu adaletsizlikleri ve esitsizlikleri
daha da derinlestirmektedir. Radikal bir sosyal, iktisadi ve ¢evresel deger degisikligini
amaglayan Yesil Yeni Anlasma (YYA) ise boylesi bir zamanda adin1 daha ¢ok
duyurdu. YYA, Franklin D. Roosevelt’in 1933-1938 yillari arasinda uyguladigi Yeni
Anlasma ve ¢ikarmayi planladigi Yeni Haklar Bildirgesi’ni (Moore M. , Kapitalizm:
Bir Ask Hikayesi, 115:18 - 117:23) gevreci bir ekolle birlestirerek fosil yakittan
tamamen yenilenebilir enerjiye dayanan bir ekonomiye gecisi savunmaktadir
(Alemdar, 2020). Ozellikle 2008 ekonomik krizinden sonra hem ABD’de hem de
Britanya’da bu anlagma iizerine ¢esitli politika onerileri getirilmistir. ABD yaklagimi
federal hiikiimetin finansal sponsorlugunda ABD’de herkese is garantisi, altyapinin ve
sanayinin gevresel stirdiiriilebilirlik ilkeleri kapsaminda tekrar insasi ile herkese temiz
hava ve suyun, saglikli besinlerin ve dogaya erisimin giivence altina alinmasi gibi

politikalar1 kapsamaktadir (The Green New Deal Group, 2008: 30). Bernie Sanders’in
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“Herkes I¢in Saglik” programi ABD yaklasiminin bir pargast oldu (Sanders, 2022).
Bunlar hep ihtiyacimiz olan ama Covid-19 salgininin zor sartlarinda yoklugunu her
zamankinden ¢ok hissettigimiz devleti devlet yapan, vatandaglarin devletten istedigi
giivenceler.

Britanya yaklasimi ise finans ve para politikalarin1 Keynesyen perspektifle
hayata gecirerek Britanya’daki finansal sistemi YYA i¢in elverisli hale getirmeyi
savunmaktadir. Yeni finansal sistemle birlikte Y'Y A; Britanya hiikiimetine, gelismekte
olan tilkelerin egemen para ve maliye politikalarina alan acacak diizenlemeleri hayata
gecirmesini Onermektedir. Britanya yaklasiminda gelecekteki sicaklik artisinin iki
derecenin altinda olmasimi garanti edecek uluslararasi bir atmosferik sera gazi
konsantrasyonu hedefinin koyulmasi, esit ve adil bir uluslararas1 mutabakat ile Kyoto
anlagsmasinin uygulanmasi, yoksul iilkeleri kalkinma siireclerinde kiiresel 1sinmay1
artiracak faaliyetlerden uzak tutacak yenilebilir enerjinin saglanmasi gibi maddeler
bulunmaktadir (The Green New Deal Group, 2008: 39). Britanya yaklasimi YYA’1
uluslararasi bir zemine oturtup kiiresel esitsizligi ¢6zmeyi hedeflerken ABD yaklagimi
ise daha ige doniiktiir ve federal hiikiimetin ekonomideki rolii daha agresiftir. Ozellikle
federal hiikiimet garantorliigiindeki is garanti programi ABD yaklagiminin en etkili
aracini olusturmaktadir.

Bu da akillara finansman sorunun tasarruf fonlarindan ¢ekliecek paralarla
coziilecedi sorununu getiriyor. Ya da “para basarsak enflasyon olur” kaygis1 basliyor.
Covid-19 salgininin etkilerini azaltmak i¢in ABD’nin 6 trilyon dolarlik tesvik paketi
(Tankersley, 2021), Britanya’nin sadece firmalar1 korumak i¢in 330 milyar pound
degerindeki kredi destegi (Pitas ve Bruce, 2020), Fransa ve Almanya’nin yaklasik 500
milyar euro’luk kurtarma paketi (Rose ve Nienaber, 2020), Kanada'nin 82 milyar
dolarlik kurtarma paketi (Harris, 2020); ana akim iktisadin varsayimlarinin aksine
kaynagin ve enflasyonun gergek problemler olmadigini bir kez daha gosterdi. Diinya
tizerinde ABD'nin basini ¢ektigi modern para teorisinin (MPT) etkili oldugunu
bilmekteyiz. MPT kisaca parasal olarak egemen olan iilkelerin kendi paralari cinsinden
bor¢lanmalarinda bir kisit olmadigimi (yani ABD hiikiimetinin dolar cinsinden bir borg
krizine girme ihtimalinin bulunmadigini), bor¢glanma seviyesini ise enflasyonun
belirledigini savunmaktadir. Yeni Anlagsma, 2008 sonrasi parasal genisleme ve Covid-

19 salgin1 ardindan gelismis kapitalist iilkelerin agikladiklar1 kurtarma paketleri bu
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teoriyi desteklemektedir. Son donemde de gordiigiimiiz iizere kaynak yaratmak
ekonomik bir sorundan ziyade politik bir tercihtir. Ote yandan, Yeni Anlasma’nin
finansmaninin nasil yapildigi, YY A’ nin finansmaninin nasil yapilacagina dair bir¢ok
ipucunu bize vermektedir. Ancak YYA’nin, kapitalizmden kagis m1 yoksa onu
onaracak bir yeni ara¢ m1 oldugu konusu belirsizdir. Ama belirsiz olmayan sey
insanlarin bir model, ara¢ ya da ne olursa olsun ama care olsun istemesidir. Bu

ekonomimiz ve biz degil, sadece biz.

1.3. BUYUK iSTiFA

ABD Calisma Istatistikleri Biirosu'na gére, 4 milyon ABD’li Temmuz 2021'de
isini birakt1 (Cook, 2021). istifalar nisanda zirve yapt1 ve temmuz sonunda rekor kiran
10,9 milyon agik is ile birkag ay anormal derecede yiiksek kaldi1 (U.S. Bureau of Labor
Statistics, 2022b). Kariyer ortasi ¢alisanlar uzaktan ¢alismada daha ¢ok ragbet gordiigii
icin talep sayesinde en ¢ok is birakma bu kesimde gerceklesti. Bu ¢alisanlarin ¢ogu,
aylarca siiren yiiksek is yiikleri, ise alimlarin dondurulmasi ve diger baskilarin
ardindan, is ve yasam hedeflerini yeniden diisiinmelerine neden olan bir kirilma
noktasma ulasmis olabilir. Imalat ve finans gibi sektdrlerde istifalar aslinda biraz
azalirken, onceki yila gore %3,6 daha fazla saglik calisani isini birakti ve teknolojide
istifalar %4,5 artti (Cook, 2021). Genel olarak, salgin nedeniyle asiri talep artisi
yagsayan ve muhtemelen artan is yiiklerine ve tiilkenmiglige yol agan alanlarda
caligsanlar arasinda istifa oranlarinin daha yiiksek oldugu tespit edildi. 30.000'den fazla
kiiresel calisanla yapilan bir Microsoft anketi, ¢alisanlarin %41'inin 2021 yilinda isini
birakmay1 veya meslek degistirmeyi diisiindiigiinii (Microsoft, 2021), ingiltere ve
[rlanda'daki insan kaynaklar1 yazilim sirketi Personio'nun yaptig1 bir arastirma, ankete
katilanlarin %38'inin 2021'de alt1 ayla bir yil i¢inde isini birakmay1 planladigim
gosterdi (Opinium ve Personio, 2021: 5). Bazi ¢alisanlar i¢in salgin, 6nceliklerde bir
kaymaya yol acarak onlar1 'hayallerindeki bir isi' siirdiirmeye veya evde oturan
ebeveyn olmaya gecise tesvik etti. Salgin 6ncesinde, halihazirda kétii sirket kiiltiiriine
sahip sirketlerden ayrilmanin esigine gelmis olabilecek is¢iler, kendilerinin bir kirilma
noktasina itildigini gordiiler. Bunun nedeni, yakin tarihli bir Stanford arastirmasiin

kanitladig1 gibi kotli ortamlara sahip bu sirketlerin bir¢ogu, isten ¢ikarmalar gibi
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iscileri desteklemeyen kararlari ikiye katlad1 (Lester, Rouen, ve Williams, 2021: 33-
34). Tersine, iyi bir kiiltiire sahip sirketler caliganlara iyi davranma egilimindeydi. Bu
durum isten ¢ikarmalardan kurtulan ancak desteklenmeyen ortamlarda calistiklarini
acikca gorebilen zaten hosnutsuz is¢ileri uzaklastird:r (Lester, Rouen, ve Williams,
2021: 33-34).

Aragtirma sirketi JUST Capital'in aragtirma basstratejisti Alison Omens
"Insanlar sirketlerden daha fazlasim bekliyor. Salginmn ilk giinleri bize insanlarin
makine olmadigim1 hatirlatti,” diyor. “Cocuklarimiz, sagliginiz, finansal
giivencesizliginiz, faturalarinizi kargilamaniz ve insan olmanin getirdigi her sey icin
endiseleniyorsaniz, liretken olma olasiliginiz daha diistiktiir. Ve hepimiz bu seyler i¢in
endiselendik.” Isciler, isverenlerinden bu endiseleri hafifletmeye veya en azindan
kabul etmeye yardimci olacak adimlar atmalarini bekledi ve bunu yapamayan sirketler
zarar gordli. Birakmayi planlayan katilimcilarin yarisindan fazlasinin gerekgeleri,
faydalarin azalmasi, kotiilesen is-yasam dengesi veya toksik bir isyeri kiiltiiriiydii.
Insan kaynaklar1 yazilim sirketi Personio'nun basinsan yetkilisi Ross Seychell,
"Neredeyse herkes '¢cok sey verdigim bu sirket salgindaki bu siire zarfinda sagligim
veya mutlulugumla nasil ilgilendi' diye soruyor," diyor (Morgan, 2021).

Kitlesel is birakis, tiim is seviyelerinde gerceklesti ve Ozellikle hizmet ve
perakende islerinde belirgin. ABD perakende sektoriindekiler, diger tiim sektorlerden
daha yakin zamanda istifa etti. ABD Caligma Bakanligi'ndan alinan verilere gore,
yalnizca nisan aymda 650.000'den az perakende is¢isi isten ayrild: (Bhattarai, 2021,
U.S. Bureau of Labor Statistics, 2022c). Birgogu, sirket tarafindan uygulanan ¢ok az
giivenlik onlemi veya hi¢ giivenlik 6nlemi olmadan ve en azindan ABD'de {icretli
hastalik izni garantisi olmadan halkla etkilesim gerektiren pozisyonlarda daha az
sayida personelle daha uzun saatler ¢alistyordu (The Lancet, 2020: 2). Bu durum
iscileri dayanamayacaklar1 noktaya getirdi. Simdi, biliylik perakendeciler agik
pozisyonlar1 doldurmak i¢in ¢abaliyor ve kapida yeterince yeni, istekli is¢i bulmakta
zorlaniyorlar. Target ve Best Buy gibi sirketler maaslar1 artirirtken McDonald's ve
Amazon 200 ila 1000 dolar arasinda degisen ise alim bonuslari sunuyor (Morgan,
2021). Yine de yonetim danismanligi sirketi Korn Ferry tarafindan yapilan bir anket,
perakendecilerin %94'liniin bos yerleri doldurmakta sorun yasadigini buldu (Korn

Ferry, 2021). Pek ¢ok perakende ve hizmet calisani, baska yerlerde — Ornegin
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depolarda veya ofislerde — aslinda daha az 6deyen, ancak daha fazla fayda, yukari
dogru hareketlilik ve sefkat sunan giris seviyesi pozisyonlar lehine ayriliyor. Her yerde
yeni ¢alisan arayan isverenlerle birgogu baska bir is bulmanin ve gecis yapmanin kolay
oldugunu gordii. Insanlar degerleriyle uyumlu bir sirkette ¢calismak i¢in maaslarinda
diistisii dahi kabul ediyor (Morgan, 2021).

Mart 2020'nin sonlarinda, milyarder girisimci ve yatirimer Mark Cuban,
CNBC'nin "Markets in Turmoil" baslikli programinda sirketleri ¢alisanlar1 ¢ok erken
ise donmeye zorlamamalar1 konusunda uyard: (Stankiewicz, 2020). 15 aylik uzaktan
calismanin ardindan birgok Wall Street bankasi galisanlarina Is¢i Bayrami'na kadar
ofise geri donmelerini istediklerini sdylemisti (Corbett, 2021) ve Apple gibi teknoloji
sirketleri, 2021 yilinin eyliil ayindan itibaren ¢alisanlarindan haftada en az ti¢ giin geri
gelmelerini istedi (Ritter, 2021). Yine de bir ankete gore her {i¢ ¢alisandan biri artik
evden calisamazlarsa isi birakacagini sdyledi (Adams R. D., 2021). Toplumumuz,
insanlarin izlenebilmesi igin gercek bir is binasinda olmaya, verimlilik i¢in fiziksel bir
binada olmaya ¢ok fazla nem veriyor ancak bu salgin sirasinda birgok insanin bir ofis
binasinin disinda da son derece iiretken olabilecegini ve daha mutlu olabilecegini fark
ettik. Bazilar1 is ortamina geri donmeyi olumlu karsilarken bazilar1 da kendilerine daha
az zaman kaldigindan, yol, yemek gibi maliyetlerden veya is arkadaslariyla aym
ortamda bulunmaktan haz etmediklerinden bunu olumsuz karsiliyor. 1440 adlh
danigmanlik sirketinin verilerine gore ¢alisanlarin %79'unun aile, arkadaslar veya is
arkadaglariyla bir tartisma baslatma korkusuyla giincel haber konularin1 giindeme
getirmeyi stresli buldugunu gosteriyor. Ozellikle siyasi kutuplasma, as1 gibi tartismali
konular giindemde olunca (Corbett, 2021).

Calisanlarin ofiste mi yoksa uzaktan mi c¢alistigindan bagimsiz olarak
kiiltiirlerini ¢alisanlarina tamamen kendileri olmalar1 ve is disinda bir yagam siirmeleri
icin izin verecek sekilde degistirebilen sirketler, yeteneklerini en iyi sekilde
koruyabilen sirketler olacaktir. Hem sirket i¢indeki insanlar hem de is piyasasina yeni
girenler i¢in bir sirketin son bir buguk yilda calisanlarina nasil davrandig1 gelecegin
gidisatin1 belirleyecek. Islerinin iyiligi igin sirketlerin calisanlarinin {icretlerine,
firsatlarina ve genel refahina ciddi yatirimlar yapmalar1 zorunlu hale geldi. Cok sayida
insan hareket ettiginde bu, sirketlere ciro ve iiretkenlik kaybi1 agisindan maliyet getirir.

Biri ise alindiginda etkili olmasi aylar siirer. Isgiiciiniin cogunu kaybeden sirketler,
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Onlerindeki uzun bir siire bununla miicadele edecek. Insanlarina yatirim yapmayan

sirketler geride kalacak.

1.4. EKONOMIK MODELLER NiRVANASI

Glinlimiiz sartlarinda ekonomik modeller iki ug arasinda bir noktada bulunur.
Devletin yalnizca temel gorevleri; giivenlik, savunma, yargiy1 yerine getirdigi ve
piyasa sartlarina goére belirlenen emek-istindam-iiretimin yalnizca 6zel sektor
menfaatinde oldugu bir ug ile tiim ekonomik ve sosyal etkinliklerin devlet tarafindan
yiritiildiigi 6teki ug arasinda noktada devletin ve 6zel tesebbiisiin piyasada ne derece
yer aldigina gore bir noktada bulunur. Diinya genelinde uygulanan karma ekonomi
devletin roliiniin ylizde yiiz olmadigini ifade eder ama ne derece oldugunu belirtmez,
piyasa ekonomisi olarak da adlandirilir. Bu noktaya giile oynaya gelinmedi. Yiiz yillart
asan savaglar, soguk savaslar, gosteriler, aclik, sefalet, somiiriiyle gelindi.

Ekonomik modeller ticaretin de o6tesinde politiktir diyebiliriz ya da siyasi
yaklagimlara bicim veren ana unsur ekonomidir diyebiliriz. Isin igine ideolojileri,
sektorleri; ekonomik modelleri ayirabilecegimiz tiim alt basliklar1 ne kadar sokarsak
sokalim hepsinin ortak bir amaci var. Siniflar ve meslekler arasi gelir, egitim, statii,
yasam standardi farklarimi elden geldigince en aza indirmek. Bu bir bilimdir denir.
Deneme-yanilmay1 igerir. Sonugta tarithe yon veren ekonomik modellerden biri
sosyalizm, igsiz bir gazetecinin yazdigi bir kitaptan gelmektedir. EKonomik model
dedigimiz yontemler adin1 bugiin koydugumuz ama ilk insandan beri hayatimizda olan
bir seydir. Avci-toplayict dedigimiz ilkel toplumlarin adi bile ekonomik modellerini
ifade etmektedir ve bu onlarin hayat bigimi. Ama bunu sistematiklestirmek her zaman
en iyisi olmadi, kontrol edemedigimiz siyasilere niyetimizin Gtesinde bir idare giicii
verdi, bu da devletlerle devletleri, insanlarla devletleri, insanlarla insanlari, is¢iyle
isvereni birbirine diisman ettirdi. Her dalgalanmada gérdiigiimiiz gibi Covid-19 salgini
stireci de gosterdi ki hala daha iyi olmamiz gereken bir noktadayiz.

Ekonomik modellerin bizi ne kadar, nereye kadar gotiireceginin bir garantisi
yok. Ongériilemeyen sorunlar bugiin iktisada dair bildigimiz her seyi bosa ¢ikarabilir.
1929 Biiyiik Buhran1 o giine kadar ki iktisada dair diisliniilen her seyin faydasiz

oldugunu gosterdi. 2008 Finans Krizi tiniversitelerde kalin iktisat kitaplarini yalayip
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yutmus profesorlerin neden bunu dngéremedigini sorgulatti. Tiim sartlar saglanirken
kimsenin olacaklarin haberini veremeyip olanlar olduktan sonra da herkesin bilim
insan1 gdmlegini tizerine giyip "su yilizden oldu" diye ahkam kesmesi kimsenin karnini
doyurmuyor. iktisat bilimi kurulal1 232 yil olmustu. Iki asr1 askin bilgi birikim bizi
hala aptalligimizdan kurtaramiyordu. Bunca ¢ikmazin, karmasikligm, yiizyillara
yayilan deneme-yanilmanin canlara, iilkelere mal oldugu malumken artik daha fazla
feda etmeye likkstimiiz yok. Ekonomi iginde 6ngorii olan bir bilim. Ekonomi teorik
hipotezler iiretiyor, onlari sintyor, dogru gériinmeyenleri reddediyor, dogru goriindigii
Olciide uyguluyor. Politika yapmak bilim degil ama bilim tizerine olmali. Politika
yapmak ekonomi bilimiyle alakali olsa da ayni sey degil. Ekonomistler kosulsuz
ongoriide bulunamiyor, gerceklesen belirli sartlara bagli 6ngoriilerde bulunuyorlar.
Durduk yere faizler artar demiyorlar, faizler artarsa enflasyon diiser diyor. Kosulsuz
Ongdriide bulunmuyor ama yaklasmakta olan1 gormesi daha fazla fedakarlik
yapmamamiz i¢in insanlik adina bir elzem. Arastirmaci ekonomist Marx Keiser RT'de
(Rusya'nin uluslarasi Ingilizce haber kanali) bir programda ekonominin en iyi
ihtimalle bir tahmin isi oldugu savunuyor (Keiser, 2012). Kimya ve fizik insan
kaprislerinden bagimsizdir ama sosyal bilimler dyle degil. 2008 krizindeki emlak
balonu, dot-com balonu, Gamestop hisselerindeki beklenmedik artis insan dogasinin
ekonomiyi ne zaman kontrol edilemez yapacaginin 6ngoriilemez oldugunu gosteriyor.
Katilimcilar, kendilerine kurallarin islemedigine ve ego manyag: davraniglarinin balon
fiyatlara yansidigina inantyorlar. Sonraysa kripto paranin her ¢akilisinda oldugu gibi
kimse olanlara inanamiyor.

Neo-klasik iktisatla ilgili temel sey, bir hiikiimete gerek olmadigini, kolektif
hareket etmemize gerek olmadigini, hepimiz birey olarak davranabilecegimizi ve
sosyal bir nirvanaya ulasabilecegimizi soylemektir. Ekonomi, ideal sistemin
ayristirilmis pazarlar olduguna ve sizin roliiniiziin gercek diinyanin ders kitabindan
farkli olan tiim unsurlarindan kurtulmak olduguna inandirir. Bir kere goziimiizii bu
modele aginca bunun kendinin farkinda olmayan bir kiilt oldugunu goériiyorsunuz.
Neo-klasik iktisat¢ilar diinyanin bu hale gelmesinden ¢ok {izglin ama bu, tiim bunlarin
onlarin hatasi oldugu gergegini degistirmiyor. Hala bir seyleri reforme edeceklerinden
bahsediyorlar. Bu, matematiksel hatalar yapildiginin, olmayacagini bildikleri olaylar

deneyimlemekten zarar gérmez olduklarinin bir inkarindan baska bir sey degil. Ayni
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zamanda, nominal faktorlerin, enflasyonun, fiyatlarin, mutlak fiyatlarin sadece fiyat
oranlarini, fiyat seviyesini etkiledigini, gercek ekonomileri etkilemedigini soylemek
istediler. Boylece, gercek iizerinde higbir etkisi olmayan parasal sisteme sahip olmak
istediler. Bu, para tarafsizlig1 dedikleri sey oldu. Tiim bunlar ana akim egitimin i¢ine
gomiilii hale geldi. Eger egitimde ya da ana akim ekonomide bir telkinde hayatta
kalirsaniz paranin higbir fark yaratmadigini diisiiniirsiiniiz. Gergek diinyada bankalarin
yaptigl sey para yaratmaktir. Ve eger para yaratirlarsa harcama giicii de yaratirlar
demektir. Bunun ekonomi iizerinde kesin bir etkisi vardir. Bu makroekonominin
dogasin1 tamamen degistirir (Keen, 2018). Bu kiiciik tarihsel kazalardan biri olan ana
akim ekonomi, temel olarak 1870'lerde herhangi bir dis kontrol olmaksizin dengeye
ulasan bireysel piyasa ticaretinin modellemeye c¢alisilmasiyla basladi. Paris Borsasi
ornek alinmigti, burada bireysel emtialarin bir miizayedeciyle alinip satilacak ve bu
bireysel pazarda alim satimlar yapilmadan once talebin arza esit oldugundan emin
olunacakti. Ve boylece tiim piyasalarin bunu ayn1 anda yaptigi ve tiim piyasalar
dengede olana kadar higbir tacirin herhangi bir piyasada islem yapamayacagi bir
odaniz olabilir mi, biz o noktaya gelebilir miyiz diye dlgeklendirildi. Ve matematiksel
olarak elbette yapamazlar ancak bu, ekonomistlerin bunu temelleri olarak
kullanmalarini engellemez (Keen, 2018).

Bilim insant Noam Chomsky gibi degil ekonomiyi, paranmn varligim
sorgulayan bilim insanlar1 var. Paranin lobicilik sayesinde hesap vermeyen, piyasa
kurallarindan 6zgiir ve medya, eglence, reklam gibi iletisim aglarini elinde tutan tiran
totaliter Ozel sirketlere akan bir gii¢ oldugunu savunuyor (Chomsky, A System
Without Money, 2016). Hepimiz koleligin iyi bir sey olmadigini diisiiniiyoruz ama
eski zamanda da kolelere bugiinkii 6zgiir iscilerden daha iyi davraniliyordu, aile
hayatlarin1 yasayabiliyorlardi, hirpalanmiyorlardi (Chomsky, Wage Slavery, 2015).
Yalnizca bir insanin baska bir insana sahip olma fikriyle barisik degiliz. 19 yiizyilda
insanlar kiralanabiliyordu. Klasik liberal diisiinceye gore insan sorgulamak ve
yaratmak i¢in vardir. Dis bask1 insanlik disidir ve disaridan bir baski altinda yaptigi is
takdir edilebilir olsa da bu isi yaparken oldugu kisiyi hor goriiriiz. Piyasa ekonomisi
isleyisi insan haklar1 ihlaline doniismeye meyilli. Antik Mezopotamya'da eskinin Uruk
sehri, glinlimiiz Irak'ta insanlarin birayla 6deme aldigini gosteren maas bordrosu

tabletler ¢ikarilmigtir. Antik Misir'da ise piramitlerin insasinda ¢alisan iscilere glinde
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4-5 litre bira verildigini gosteren belgelere ulasilmistir (Newitz, 2016). Giiniimiiz
Tiirkiye bira fiyatlarini esas aldigimizda (Birgiin, 2022) o zamanki maaslar
Tiirkiye'deki gilinliik asgari ticretin asag1 yukari 2/3'sine denk gelmektedir. Antik Misir
milattan 6nce 3000 senesine dek uzaniyor. 5000 yili askin zamandir ekonomik
modeller bizi pek ileri gotiirememis. Iktisat bilimi Adam Smith'in 1776'da yazdig
Wealth of Nations kitabiyla kuruldu. 2022'deyiz, kafalar hala karigik ve higbir sey net
degil. Su an diinyanin pusulasi olan ekonomik modellerin dogru oldugunun bir
garantisi bile yok. Devlet diismani, demokrasi karsit1 sirketleri besleyen bir modelin
iginde olabiliriz. Sosyal devlet diye agladigimiz ortamda devlet baba vatandasi ve
kiigiik isletmelerinin yardimina kosmak yerine devasa sirketleri kendi bataklarindan
¢ikarmak icin hepimizi bir kenara birakabilir. 2008 Finans Krizi'nde ABD'de olan
buydu. Mali ve vergi diizenlemeleriyle sade vatandas tiim krizin bedelini biiyiik
sirketler i¢in ¢ekebilir. Vergi yansitmalari sirketlerin yararina calisiyor. Yiiksek
igsizlik ve enflasyon durumunun yasandigi stagflasyonun caresi ilkin issizligi daha da
yiikseltmek pahasina enflasyonu diistirmektir.

ABD’de Ronald Reagan zamani bagkanliginda yatirim bankasi1 Merrill Lynch’i
hazine bakani yapti, bunu zenginlere vergi indirimleri takip etti, zaten kar eden
sirketler kisa vadede daha da kar igin kiiglilmeye gitti, insanlar isten ¢ikarildi,
sendikalar kapatildi, kalan is¢ilerin ¢alisma siiresi iki katina ¢ikarildi, verimlilik %45
artarken maaslarda hicbir degisiklik olmadi. Insanlar borca tesvik edildi, hane halki
borcu gayri safi milli hasilanin (GSMH) %96’sina ¢ikti. Sahis iflaslart %610 artti,
hapse girenlerin sayis1 %355 artti. Sigorta ve ilag sirketleri zengin edildi, anti depresan
kullanimi %305 artti, saglik harcamalar1 %78 artti. En zengin ABD’lilerin vergi orani
yar1 yaritya azaldi. ABD’nin en biiyiik 30 sirketinin yer aldigi borsa Down Jones
%1371 deger kazandi, CEO maaslar1 isgilere oran1i %649 artti. Sonunda olansa
ABD’nin demokrasiden pliitonomiye evrilmesiydi. En zengin %1’in mal varlig1 halkin
%95’inin mal varligindan daha fazlaydi (Moore M. , Kapitalizm: Bir Ask Hikayesi,
2009, 19:58 - 22:37). Demokrasi toplumu i¢in en biiyiik tehdit halkin zenginligin daha
adil paylagilmasini istemesi oldu. %1’in %]1’in oy hakki varken, %99’un %99 oy hakk1
vardir. Jonas Salk 1954’te cocuk felci asisini gelistirdiginde bunun patentini almadi.
Bu ona 7 milyar ABD dolarina mal oldu. Bunu herkesin faydalanmasi i¢in yapti. Ama
simdi ABD’de iiniversitede insanlar 100.000 kiisiir ABD dolar1 bor¢laniyor. ABD’nin
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biiyiik beyinleri bu borglariyla mezun olduklarinda iiniversitede bilim yapmak
istemiyorlar, para kazanmak i¢in dogruca finans sektoriine gidiyorlar, eksikligi ¢ekilen
tiretken insanlar yikici olacaklari alanlarda calistyorlar. Ekonominin igine vergi
denetgilerinin anlayamayacagi kavramlar sokarak vergi yasalarindan kaginmaya
calistyorlar. Halka “evinizin net degerinden yararlarinin” gibi anlasilmaz &giitler
vererek aslinda insanlari evlerini ipotek ettirerek kredi ¢ektirmeye ugrasan insanlari
2008 mali krizinden kurtaracak aktorler olarak sectiler (Moore M. , Kapitalizm: Bir
Ask Hikayesi, 2009, 85:41 - 86:06). 2008 mali krizinde insanlara 6deyemeyecekleri
faizden esik-alt1 krediler! evlerine konmak icin verilirken bankalar i¢lerinde siyasilerin
dahi bulundugu ahbaplarina evrak islerini bile gerektirmeyecek, masrafsiz, diisiik
faizli krediler veriyordu. Ardindan bu diisiik faizli kredileri alan siyasiler senatoda
esik-alt1 krediye kars1 oldugunu savunuyordu. 1936’da ABD sehri Flint’te G. Motors
fabrikasinda isciler eyleme bagladi. Polis ve sirket yetkilileri zorbalik yapiyorken vali
ABD bagkani Roosevelt’in destegiyle fabrikaya 6zel kuvvetleri gonderdi. Ama asker
fabrikay1 korumak icin degil, is¢ileri korumak i¢in génderilmisti. Devletin kurumlari
dahi halki korumakla halka kars1 tavir almak arasinda birbirine diismiistii (Moore M. ,
Kapitalizm: Bir Ask Hikayesi, 114:09 — 114:46).

[k modern iktisadi diisiince klasik ekonomiyi yeniden hatirlayalim. Devletin
gorevlerini yargi, savunma, giivenlik gibi temel gorevlerle sinirlandirtyordu. Ciinki
sirketler durdurulamaz olmak istiyor. Bu yalnizca ekonomik giiciiyle kontrolsiizlesen
sirketlerin ¢ikarina hizmet ediyor. Kismi rezerv bankaciligr sistemimiz var, biitiin
diinyanin var. Bankalar sahip oldugu paranin yalnizca %10'unu likit olarak elinde
tutmak zorunda. Bir bankaya 1000 lira para yatirildiginda banka bu paranin 100 lirasini
elinde tutup 900 lirasini kredi olarak verebilir. O 900 lira kendisine geri yatirildiginda
810 lirasin1 yeniden kredi olarak verebilir, 810 lira da kendisine yatirildiginda 729
lirasin1 kredi olarak verebilir. Bu noktada banka 1000 liradan 271 lirasin1 bankasinda
tutarak 3.439 lira kredi vermistir. Bunu ilk deneyen insan Charles Ponzi'ydi, kendisi
bu yaptigindan dolayr hapis yatti. 1920'de Ponzi Semas: adimi verdigi ilk saadet
zincirini kurdu. Aldig1 paranin 45 giinde %50, 90 giinde %100 fazlasini veriyordu.
Italyan "is adami™nin bunun igin aciklamasi Ispanyol pesosunun resmi piyasa ile

serbest piyasa arasindaki farkindan kar edip posta kuponlarina yatirim yapmasiydi,

! Kredi puan diisiik insanlara yiiksek faizden verilen krediler.
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ardindan da kuponlari yiiksek resmi kurdan bozdurarak karia kar katiyordu. Ama isin
perde arkasinda 100 dolar yatiran birinin parasin1 150 dolar olarak geri almasi i¢in
Ponzi'nin 45 giin igerisinde iki kisiden daha 100'er dolar daha almasi, sonrasinda bu
kisilerin de parasinin 6denmesi i¢in her biri 100 dolar 6demeye istekli dort kisi daha
bulmasi gerekiyordu. Sistem bu sekilde binlerce kisinin dahil oldugu bir piramide
doniistii. Ponzi'nin 1920 y1li sona ermeden 15 milyon dolar1 asan foyasi ortaya ¢ikinca
suclamalar nedeniyle {i¢ bucuk yil hapis yattt ama hapisten ¢ikisinda onu hakkinda
acilmis 22 dava, yedi yildan dokuz yila kadar hapis istemiyle yargilanma bekliyordu
(Business HT, 2018). Bir vatandas bunu yapinca sug¢, ama o su¢lu vatandasin yaptigini
devlet yapinca ekonomik bir model oluyor. Ekonomiler karsilig1 olmayan bir parayla
biiyliyor. Kredisiz biiyiiyen bir iilke yok. Merkez bankalari, gercek para maliyetine
sahip olmamamiz i¢in faiz oranlarinin miktarini bastiriyor, bankalar beceriksizliklerini
ve hilekarliklarini agtiginda kurtarma paralar1 vergi miikelleflerinin, yani vatandaslarin
cebinden ¢ikiyor (Anonim, | have never seen someone brutalise the banking system to
this extent, 2021).

Bu bizi bagka bir yere, ekonomik krizlere dahi yol agan biiyiik bir ¢atlaga
yonlendiriyor. Literatiirde bir kisinin, etkilerinin bagka bir tarafca karsilanacagini
bildiginde daha pervasiz hale geldigini ifade eden ahlaki tehlike diye bir kavram vardir
(Boyce, 2022). insanlar gereksiz risk alirken kaynaklarin verimsiz dagilimina neden
olur. 2008 mali krizi ahlaki bir tehlike olarak goriilebilir. Fannie Mae ve Freddie Mac
gibi onde gelen finans kurumlar yiiksek faizli ipoteklerle biiyilik riskler alirken,
sonunda hiikiimet tarafindan kurtarilacaklardi. Araci kurumlar onay verdikleri ipotek
tizerinden para kazanirken miisterilerin yiiksek faizi 6deyip 6demeyeceklerini
umursamiyorlardi. Kurtarma paketleri, biiylik finans kurumlarina "basarisiz
olamayacak kadar blylik" olduklar1 mesajin1 verdigi i¢in ahlaki bir tehlike
olusturuyordu. Kurtulduklarinda verilen mesaj, maliyetin vergi miikellefi tarafindan
karsilanacagin bilerek asir1 risk alabilecekleriydi (Okte, 2012: 88-89). 2008 ekonomik
krizinde ABD'de finans kuruluslar1 devlet tarafindan alinip kurtarilirken tiim yardimlar
bu kuruluglara akiyordu ama vatandas kendi yaginda kavuruluyordu. Sonug olarak,
finansal kuruluslarin her zaman tasarruf edeceklerini bilerek asir1 risk almaya devam
etme sansi var. Kimse Oncesinde olacaklarin haberini vermedi ¢ilinkii ekonomi bir

¢ikarim ve tahmin bilimi ve bugiinkii ekonomik modellerimiz temel siitunlar {izerinde
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degil. Michael Moore isimli iinlii belgeselci Kapitalizm: Bir Ask Hikayesi
belgeselinde Wall Street'teki finanscilardan kendisine ekonomik terimleri agiklamasi
i¢in finans kuruluglarinin kapisinda hepsinden tek tek ricada bulunuyor. Onca ugrasin
iistiine buldugu goniillii tek kisi de isi eline yliziine bulastirtyor. Sadece o degil,
Harvard Universitesi ekonomi profesorii bile isin altindan kalkamiyor. Zaten bu
terimler ¢esitli nedenlerle anlagiimamalari i¢in bu kadar karmasiklagtirilmis (Moore
M. , Kapitalizm: Bir Ask Hikayesi, 64:10 - 65:56). Ekonomiyi emanet ettigimiz
insanlarin dahi kafas1 o kadar net degil. Diinyadaki bir¢ok tilke kagit {izerinde gecen
yil meydana gelen ekonomik ¢okiisten goriiniiste kurtuldu. Issizlik oranlari normale
yaklasiyor (Trading Economics, 2022Db), ticari iflaslarin sayist 2 yilin en diisiik
seviyesine ulasti (Trading Economics, 2021) ve borsa tiim zamanlarin en yiiksek
seviyesine ¢ikt1 (Trading Economics, 2022c). Yiizeyde, bu harika goriiniiyor. Ama
gercekte tarihin en biiylik ve en korkung ekonomik deneyinden gegiyoruz.

7. ylizyilda Cin'de, Cinli tliccarlar i¢in ana para birimi olarak bakir paralar
kullanilirdi. Ancak bu tiiccarlar o sirada bir sorunla karsilasmaya basladilar. Madeni
paralar ¢cok agirdi. Tanesi tek bir islem i¢in kullaniliyordu, bu da sehirde tagimak icin
oldukga elverissizdi. Bu sorunla miicadele etmek igin Cinli tiiccarlar bir fikri ortaya
attilar. Ya bu agir paralar1 bir kisi veya isletmeye yatirip karsiliginda bir senet veya
banknot adi verilen bir kagit parcast alacaklart bir sistem gelistirdiler. Bu sekilde
tiiccarlar giin boyu biiyilkk miktarlarda agir madeni paralar1 tasimak zorunda
kalmayacak ve paralarini tek bir yerde giivenli bir sekilde saklanabilecekler. Boylece
ilkel kagit para bi¢cimi dogdu ve Cin'deki para sistemi boyunca uygulandi. Bu tiir para
sistemini birkag ytizy1l kullandiktan sonra, Cin hiikiimeti garip bir sey fark etti. Bir
bakir kitlig hiikiimetin bu bonolardan daha fazla ve daha az bakir para basmasina
neden oldu. Ve bu siire zarfinda, hiikiimet ekonomisinde biiyilik bir artig gordii ve
hiikiimetin askeri ve altyap1 gibi seylere daha fazla harcama yapmasina izin verdi. Cin
hiikiimeti, yeni kagit para bi¢ciminin hiikiimetin sahip oldugu bir kamu tekeli olarak
kabul edildigini agikladi. Bu, eski Cin hiikiimetinin kendi para birimini tamamen
kontrol etmesine izin verdi. Ve birkag yiiz y1l boyunca, hiikiimetlerin emir lizerine para
basma ve enflasyonu kontrol etme yetenegi iyi ¢alist1 (Szczepanski, 2019). Ancak Orta
Asya'dan tarihin akisini degistirecek kiiresel bir tehdidin ortaya ¢iktigini ¢ok az

biliyorlardi. Mogol istilasi. Cengiz Han'in halefleri sonunda Cin'i ele gecirdi ve
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1271'de Yuan Hanedani'mi kurdu. Yuan Hanedanligi doneminde, yeni kurulan
Cin/Mogol hiikiimeti, fetihlerini daha fazla finanse etmek i¢in hiikiimet parasini
harcamaya devam etmek istedi. Ancak harcamalarini sinirlamak veya devlet
borg¢larindan endise etmeksizin askeri kampanyalarini finanse etmek i¢in daha fazla
kagit para tiretmeye karar verdiler. Hiikiimet olduklar1 ve para birimi iizerinde kamu
tekeline sahip olduklari i¢in, istedikleri her seyi ¢ok az veya hi¢ yan etki olmadan
yapabileceklerini diislindiiler. Boylece kagit paralarin1 esasen yenilediler, onu
diinyanin ilk itibari para birimine doniistiirdiiler ve imparatorluklarini tamamen yeni
bir ekonomik teori lizerinde yonetmeye basladilar. Ancak Japonya, Vietnam, Burma
ve Java'da yillarca siiren savaslardan ve borg ve enflasyonun goz ardi edildigi yillardan
sonra, Yuan Hanedanliginin ekonomisi ¢okmeye basladi. Enflasyon 1300'lerin basinda
%80'e yiikseldi, ciddi bir bor¢ kriziydi, niifus yaklasik 5 yil i¢inde yoksullast1 ve
hiikiimetlerin para basmanin ekonomik sorunlarini nasil ¢ézebilecegine dair teorileri
¢oktii. Ve 1370'de Yuan hanedanmin ¢okiisiine yol acan, birkag dogal afetten sonra
hiikiimetlerin halkina yardim edememesiyle birlesen bu ekonomik c¢okiistii
(Szczepanski, 2019). Ve bu bizi bugiine getiriyor. Hepimizin bildigi gibi diinyanin dort
bir yanindaki hiikiimetler salgin sirasinda ekonomilerini ayakta tutmak i¢in rekor
diizeyde bor¢ topladi. Ayrica sadece rekor seviyelerde degil, 1300'lerin basindaki
Yuan hanedanimninkiyle karsilastirilabilir seviyelerde para bastilar (Hellenic Shipping
News Wordwide, 2021; FRED, 2022).

Hiikiimetlerin bunu yapmasinin nedeni hiikiimetlerin olmasi1 gerekenden ¢ok
daha fazla para harcamasina ve borcu gormezden gelmesine neden olan biiyiik bir olay
yasanmasi. Simdiye kadar bu strateji tipki Yuan Hanedanligi i¢in oldugu gibi calist1.
2021’in bagina kadarki son 13 ayda diinya para arzina yiizde 40 eklemenin dogrudan
etkilerini gergekten gormedik (FRED, 2022). Bu bizi bazilariin MPT dedigi seye
gotiiriir. Bir iilke kendi para birimine kamu tekeli olarak sahip oldugu siirece, bir kamu
tekeli gibi calisabilir ve ekonomik bir ¢okiisii onlemek i¢in gerektigi kadar para
basabilir. Bir anlamda hiikiimet, dogru miktarda para basabildigi siirece artik vergi
gelirleri veya acgiklar tarafindan kisitlanmamaktadir. Biiylik ekonomik aksakliklar
onleyebilir demektir (Netinbag, 2022). Para arzinin diinya hiikiimetleri tarafindan siki
bir sekilde kontrol ediliyor ve diinyadaki ekonomilerin bu yeni para teorisine uyum

sagliyor. Japonya'y1 diisiinelim, tonlarca borcu olan ancak higbir zaman gergek bir
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ekonomik ¢okiis yasamamis olan Italya’yr diisiinelim (Jacobs, 2022). Su anlik bu
durum ige yarayabilir ama yaramadigi anda sonucu para birimlerinin esasen degersiz
hale geldigi kiiresel bir ekonomik ¢okiise girmemizdir. Diinyanin para arzinin yiizde
40" 2021 nin basina kadarki 13 aylik siirecte yaratildi, ancak enflasyon sadece yiizde
0,1'den yiizde 1,8'e yiikseldi (Trading Economics, 2022¢; BBC, 2021a). Bu da
enflasyonun neden tavan yapmadigi sorusunu giindeme getiriyor. Bunlardan biri,
enflasyonun tam istihdam sirasinda ve isletmelerin tam kapasiteyle caligmasina izin
verildiginde zirve yapmasidir. Diinya sadece o noktada degildi. Diinyada hala siki
karantinada olan birg¢ok yer vardi (Carter, 2021). Tarihteki her ekonomik ¢okiis, birkag
hafta veya ay i¢inde meydana gelen bir olay degildir. Genellikle yillar alan bir siirectir
ve birkag yil sonra selale gibi dokiiliir. Ornegin, 90'lardaki teknoloji balonu, 2008'deki
mali kriz ve bu salgin sirasindaki son {i¢ ekonomik ¢okiisii dogru bir sekilde tahmin
eden ve bunlardan yararlanan Michael Bury 2021 yilinin subat ayindan bu yana
enflasyon krizi i¢in uyart zilini ¢aliyor (Mohamed, 2021). Enflasyon krizlerini
ekonomide ya da borsada c¢okiislerin, servetlerdeki catirdamalarin takip ettigini
sOylityor. Sonunda bunu sivil huzursuzluk ve ardindan sugta artig, yliksek yasam
maliyeti ve nihayetinde yoksulluk izler. 2022 yilinin ortasinda enflasyon konusunda
kendisi hakli ¢ikmis oldu (Trading Economics, 2022¢). Bunu sdyledikten sonra,
1920'lerde Almanya'nin bagina gelenlerle bugiin olanlarla paralellikler kurulabilir.

1. Diinya Savasi'ndan hemen sonra Almanya, devlet borclarini 6demeye
yardimci olmak igin daha fazla para basmaya basladi. Ilk yilin ardindan Alman taciri
nispeten 1yi durumdaydi. Aslinda pek ¢ok vatandas elinde biraz fazla nakit oldugunu
fark etti ve borsaya yatirim yapmaya bagladi. Bir yil sonra Alman markinin bir¢ok
ekonomik soruna neden olan yiiksek bir enflasyon seviyesinden gectigini gordiik.
Ancak para biriminin kendisi ¢okmedi ve iki y1l daha nispeten sabit kaldi. Ancak
borglar biriktikce daha fazla acik goz ardi edildi. 1922'de kirilmaya baglayan bir
sirkiilasyon insa edilmisti. Sonunda siddetli hiperenflasyona ve 1923'te tam bir
ekonomik ¢okiise neden oldu (Llewellyn ve Thompson, 2019). Almanya'nin bir
ekonomik ¢okiis yasamasinin bes yil siirdiiglinii diistintirsek (Bresciani-Turroni, 2006:
441) simdi asir1 para bastiktan sonra bunun olmayacaginin bir garantisi yok. Yillar
sonra geriye baktifimizda onlarin basina gelenlerin bizim basimiza geldigini

gorebiliriz. Tipki Yuan Hanedani'nin basmna gelenler gibi ya da Roma
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Imparatorlugu'nun (Daily History, 2018), Almanya'nin ya da Japonya gibi kayip bir
on yila girebiliriz (Nielsen, 2022) ya da ekonominin ¢6kmedigi ve MPT nin gergekten
ise yaradig1 ve ekonominin kurallarmi yeniden yazabildigimiz yeni bir altin ¢agi
yasayabiliriz. Ekonomi, talebin altinda yatan tercihleri degerlendirmenin bir yolunu
saglamiyor. Kisisel 6zgiirliik yiginindan topladigi sonuglara gére davrantyor. Kotiyii
siirlamanin ve siurh kétiiyle talep yaratmanin toplum igin daha iyi olmadigi kesin
degil. ihtiyaglar sonsuz diye talebi sonsuz birakamayiz. Ekonominin ahlaki bir bilim
olmasini umuyorsak bunu ahlaki arastirma olmadan beceremeyiz. Yoksa elimizde
erdemden bagimsiz bir bilim kalir. Belki de adina bilim dedigimiz bir veri yumag.
Ekonomi bireyin kendi i¢inde olanla ilgili bir sey degildir, birey ve toplum arasindaki
etkilesimle ilgilidir. Bireylerin diirtiilerinde, arzularinda, taleplerinde olan sey bireyin
kendisi i¢in iyi olabilir ama diger insanlarin zararina calisabilir. Sadece diirtiilere
dikkat kesilip ve talep yoluyla toplandigi igin sosyal faydayi aramak toplu olarak
karsilastigimiz zorluklar ¢ozecek degil. Prensipte finansal spekiilasyonun; sermaye
olusumu, iiretkenlik artig1 ve tiim toplumun refahinin altinda yatan siiregle ilgili oldugu
iddia ediliyor. Ama finansal unsurlar pek ¢ok farkli bigim aldiginda, bu amagla giderek
daha az baglantili goriintiyor. Ekonomi bilimini bagimiza bela ettigimiz nokta;
sermaye olusumu, Uretkenlik artis1 ve toplumun gelisiminin sosyal siireci adina bu
finansal sistemi istikrara kavusturmak ve desteklemek ve siibvanse etmek i¢in bir¢ok
koruma sunmamizdir. Su anda bir¢ok sorun var. Birincisi, {iiretkenlik artisi
gerceklesiyor, ancak niifusun biiylik bir kismi {icretlerinin ve maaslarinin bununla
birlikte arttigin1 gérmedi (Economic Policy Institute, 2022). Ancak diger daha ciddi
sorun, verimlilik artiginin stireciyle higbir ilgisi yokmus gibi goriinen ¢ok fazla finansal
faaliyetin olmasidir. Finansal faaliyetlerin sermaye olusumu ve iretkenlik gibi
toplumsal faydaya hizmet ettigi kismi1 %50 ya var ya yok. Iktisat¢ilar, piyasalar lehine
bir tiir genel varsayimda bulunurlar. Oysa ekonominin yaptifi ve piyasalara
giivenmenin yaptig1 sey, miimkiin olan her yerde kisisel ¢ikar1 kullanmaktir.
Fedakarlik, yurttaslik, comertlik gibi degerlerin iyi ve giizel oldugunu sdylenip (Telel,
2020) bu erdemler kit kaynak gibi tiikenilebilir bir metaya ¢evriliyor. Biz insaniz,
erdemlerimiz olmadan et ve kandan ibaretiz. Sevgi, iyi niyet kapasitesi gibi erdemler
kendiliginden vardir ki azalacagina genisleyecekken kitlik, dehset, korku gibi

kavramlarla sinirlandirilir.
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IKINCI BOLUM
SANAL EKONOMILERIN iCERIGi

2.1. EN BUYUK EGLENCE SEKTORU

Oyun pazar su anki haliyle bile film ve miizik sektdriiniin toplamindan daha
bliyiik ve biiyiimeye de devam ediyor. Diinyanin her kdsesinde, her yastan ve tiim
demografik gruplar arasinda popiiler durumda. Oyuncular oyuna giderek daha fazla
zaman harctyor ve oyun oynamak giderek daha fazla sosyal ve topluluk etkinligi haline
geliyor. 2020’deki kiiresel oyun endiistrisi 152,1 milyar ABD dolariyken (Dobrilova,
2022) 2021°de 173,70 milyar dolara ¢iktt1 (Mordor Intelligence, 2022). Oyun
endiistriSinin hizla biiyiiyen gelir akislari, bliyiimenin itici giigleri, oyun evreninin
degisen demografisi ve oyunlarin sosyal etkilesimlerinin artan 6nemi her gegen giin
baska bir boyut kazaniyor. Covid salgini sirasinda insanlarin evde daha fazla zaman
gecirmesiyle birlikte ivme her zamankinden daha fazla hizlandu.

Oyun pazar; artan kisi bagina milli gelir, artan gelir ve artan ¢ift gelirli hane
sayisi ile biiyiiyor ve kiiresel pazarin doniisiimiinii artirtyor. Akilli telefonlarin ve
konsollarin artan kullanimi ve bulut eklentisiyle pazar gelecekte yiiksek potansiyel
biiyiime gosteriyor. 2027 yilina kadar 314,40 milyar ABD dolarina ulasmasi ve 2022-
2027 boyunca %9,64'liik bir bitylime kaydetmesi bekleniyor (Mordor Intelligence,
2022).

2021'de diinya ¢apindaki tahmini oyuncu sayisi 2,7 milyar. YouTube'daki ilk
on oyun kanaat onderine (influencer) abone sayis1 405 milyon. Oyun endiistrisinin
baska kaynaga gore dolayli ve dogrudan degeri 300 milyar dolarin {istiinde (Kelly,
Schuler ve Johnson, 2021). 200 milyar dolar1 konsollara, yazilimlara ve aboneliklere,
oyun i¢i satin alimlara ve mobil reklam gelirlerine yapilan dogrudan harcamadan
geliyor. Mobil cihazlar, oyun bilgisayarlari, ¢evre birimleri ve oyun topluluklar1 gibi
komsu sektorlerden 100 milyar dolar dolayl bir gelir var (Kelly, Schuler ve Johnson,
2021).

Akill telefon oyunlar1 lizerinden 79 milyar dolar, konsol oyunlar1 iizerinden
49,2 milyar dolar, kutulu/dijital bilgisayar oyunlari iizerinden 33,3 milyar dolar, tablet

oyunlarindan 11,6 milyar dolar, tarayici tabanl oyunlardan 2,6 milyar dolar gelir elde
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edildi. Mobil oyunlar hem konsol hem de PC oyunlarmi geride birakti. Ciinkii
erigebilirligi yiiksek, neredeyse herkesin oyunlari olan bir akilli telefonu var (Mordor
Intelligence, 2022).

Oyun endiistrisinin eglence sektorii ve kiiltiir tizerindeki etkisi kendisini film
serileri, arena tabanli turnuvalar, oyuncaklar ve daha fazlasi olarak gosteriyor. Oyun
diinyasindaki yenilikler tip ve savunmadan kurumsal egitim ve 6gretime kadar diger
sektorlerde de yaygin olarak kullanilmaktadir. Artirilmis gergeklik bunlardan biri
(BBC, 2021b). Roblox oyununun en hizli biiyiiyen boliimlerinden biri K-12 egitimi
(Kelly, Schuler ve Johnson, 2021). Diinyanin en ¢ok satan oyunu Minecraft’in (HP,
2011) okullarda kullanilan bir egitim stirimii bulunmakta (Microsoft, 2022).

Artik birgok endiistride yaygin olarak uygulanan oyunlastirma, kullanicilari
egitmek ve mesgul etmek icin rozetler, puanlar ve siralamalar gibi oyun tasariminin
temel unsurlar1 tizerine kurulmustur (Reis, Gewehr, Junior ve Torres, 2020: 5; Brain,
2022). Tim bunlar yan1 sira, oyun platformlar1 oyuncularin bulusabilecegi, iletisim
kurabilecegi, canli yaymlanan etkinlikleri izleyebilecegi, miizik dinleyebilecegi ve
aligveris yapabilecegi dijital sosyal platformlara doniisiiyor.

Akilli telefonlarin diinya ¢apinda yaygin olarak benimsenmesi oyun diinyasina
yeni oyuncular getiriyor. Konsol ve PC oyunlar1 ¢evrimigi 6zelliklerle oyunlarin
sosyal boyutunu 6ne ¢ikardi. Ekim 2021'de diinya ¢apinda 4,88 milyar insan interneti
kullandi, yani diinya toplam niifusunun neredeyse %62'si. 12 ayda 222 milyondan
fazla yeni kullanicinin gevrimigi oldugu 6ne siiriildii. Internet kullanimindaki bu
biiylime, canli oyun akisiin ve coklu acik kaynakli yakalama ve yayin araclarinin
baslatilmasina 6nayak oldu (Mordor Intelligence, 2022).

Farkli gruplar ¢evrimigi rekabete yoneldi. Ornegin salgin sirasinda, diinyanin
onde gelen yarig arabasi siiriiclilerinden bazilarinin ¢evrimigi rekabet etti (Baldwin,
2020), en iyi satrang¢ oyuncularinin bir iletisim platformu olan Discord'u benimsedi ve
¢evrimigi oyun sitelerinde yer aldilar (Chess24, 2019). Bazi1 endiistri liderleri, oyun
oynamanin artik lirlin merkezli bir endiistri olmadigin1 kabul etti. Bunun yerine,
misteri deneyimini ilk siraya koyan siirekli hizmet odakli isletmeler haline geliyorlar.
Oniimiizdeki birkag yil iginde 400 milyon oyuncu daha bekleniyor (Kelly, Schuler ve
Johnson, 2021). Cin, Japonya, ABD ve Ingiltere diinya ¢apindaki tiim oyuncularin

%47'sini ve oyun i¢in yapilan tiim dogrudan tiiketici harcamalarinin %64'ini temsil
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ediyor. Giiney Kore, Almanya, Fransa, Kanada, italya ve Ispanya da dahil olmak iizere
en az 14 diger pazar, tiiketiciyle ilgili gelirlerde 1 milyar ABD dolarindan fazla gelir
getiriyor. Oyunlarin popiilerligi bagka yerlerde, 6zellikle Latin Amerika, Orta Dogu
ve mobil oncelikli profile sahip bir¢ok giineydogu Asya iilkesinde artiyor. Mobil
oyunculugunun yayginlagmasiyla su anda neredeyse erkek (%52) kadar kadin oyuncu
(%46) ve %?2 ikili cinsiyet ya da yanit vermeyi tercih etmeyenler var. Oyuncularin
%21°1 yalnizca dort yil veya daha az siiredir oyun oynuyor ki bunlar 6zellikle mobilde
sektoriin biiylimesine yardimci olan yliz milyonlarca yeni oyuncu. Oyuncu
topluluguna katildik¢a oyuncularin demografik yapisi degistiriyorlar. Profilleri -yas,
cinsiyet ve etnik koken gibi demografik o6zellikler agisindan- yillardir oyun
oynayanlardan oldukc¢a farkli. Yeni oyuncularin yas ortalamasi 32’yken, bes yil ve
daha uzun siiredir oyun oynayanlar yas ortalamasi 35. Yeni oyuncularin %30'u 25
yasin altindayken, deneyimli oyuncularin yalnizca %21'1 bu yas araliginda. Deneyimli
oyuncularin %39’u kadinken yeni oyuncularin %60°1 kadin. Yeni oyuncularin iigte biri
beyazken, deneyimli oyuncularda bu oran %24 (Kelly, Schuler ve Johnson, 2021).

Oyuncularin %84°ti video oyunlarmin ilgi alanlarin1 paylasan insanlarla
baglanti kurmalarina yardimct oldugunu soyliiyor. Ayrica yeni insanlarla tanigmak
icin oyun oynuyorlar. Bu, COVID-19 salgin sirasinda daha da énemli hale geldi ve
oyuncularin dortte {icii, sosyal etkilesimlerinin ¢cogunun artik bir oyun platformunda
gerceklestigini soyliiyor (Kelly, Schuler ve Johnson, 2021). insanlarin oyunlarda ve
sosyal etkilesim icin yaygin olarak kullandig: chat programi Discord salginda aylik
olarak aktif 100 milyonu asan kullaniciya ulasti (Chin, 2020). Genel olarak, video
oyunlarinin oyuncularin arkadaslariyla iletisim halinde kalmasia yardimci olmada
kritik bir rol oynadig1 acik.

Oyuncular haftada ortalama 16 saat oyun oynayarak, haftada 8 saat oyun
akislarin1 izleyerek veya bunlara katilarak ve haftada 6 saat oyun forumlar1 ve
topluluklarinda etkilesime girerek zaman geciriyorlar. Oyun ve sosyal diinyalar
arasindaki bu ortaklasalik hiz kazanirken sosyal etkilesimlerin ¢evrimig¢i oyunlarin
etkileyici biiylimesinin arkasindaki ana itici gii¢clerden biri haline geliyor. Oyuncularin
%731 ¢evrimig¢i oyun oynamanin gelecekte deneyimlerinin daha biiyiik bir pargasi
olmasini beklediklerini belirtiyor. %74’ Covid-19 sirasinda sosyal etkilesimleri

oyunlar {izerinden sagladigini soyliiyor (Kelly, Schuler ve Johnson, 2021).
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Oyunculugun asir1 biiyliimesi, demografik ozellikler arasinda kullanimin
genislemesi ve sosyal etkilesimler i¢in artan miisteri istegi tiim eglence sektorii degisti.

Cevrimi¢i yayin sirketi Netflix Kasim 2021°de, abonelerinin kendi
uygulamasindan "Stranger Things: 1984", "Stranger Things 3: The Game", "Shooting
Hoops, " Card Blast" ve " Teeter Up" oyunlarin 6nce Android telefonlar i¢in piyasaya
stiriilecegini ve daha sonra Apple'in iOS'unda kullanilabilecegini duyurdu (Verdu,
2021).

Ocak 2021'de Enjin Coin, Japonya'nin kati1 diizenleyici engellerini asarak
tilkede kullanimina izin verilen ilk oyun kripto para birimi haline geldi ve oyun
pazarmin biiylimesi i¢in yeni firsatlar getirdi. Para birimine Japonya Sanal Para Birimi
Birligi tarafindan resmi bir onay verildi (Mordor Intelligence, 2022).

Disney, 2012'de Star Wars markasinin sahibi Lucasfilm'i 4 milyar dolara satin
ald1 (Geuss, 2012). Alt1 ay sonra Disney, Lucasfilm ad1 altindaki 70’lerden beri oyun
yapan koklii oyun stiidyosu LucasArts't kapattigin1 ve video oyunu gelistirmekten
tamamen ¢iktigin1 agikladi (Orland, End of an era: Disney shuts down internal game
development at LucasArts, 2013). Birka¢ ay sonra da Star Wars markasinin oyun
yapma lisansini bagka bir oyun sirketi olan Electronic Arts’a (EA) satti1 (Orland, The
future of Star Wars games belongs to EA, 2013). Oyun diinyasinin istah kabartan
bliytikligli ve bliyiime ivmesinden sonra 2021’in sonlarindaysa Disney, Lucasfilm’e
ait markalarindan oyun yapmak igin sektoriin en iyi stiidyolariyla is birligine
gidecegini duyurdu (Orland, Disney brings back the Lucasfilm Games brand for future
Star Wars titles, 2021). Su anda EA’in igindeki gelistiricilerle, LucasArts’in,
Ubisoft’un ve bagka bir bagimsiz gelistiricinin yaptigiyla birlikte 8 tane Star Wars
oyunu duyurulmus durumda (Bea, 2022).

Eglence sektoriiniin en biiyiik satin alim1 Disney’in Fox Medya Sirketi’nin 71,3
milyar dolara Mart 2019°da almasiyla gergeklesti (James, 2019). Eglence sektoriindeki
en biiylik ikinci alim Microsoft’ un video oyun sirketi olan Activision Blizzard’1 68,7
milyar dolara aldigim1 18 Ocak 2022’de duyurmasiyla gergeklesti (Microsoft New
Center, 2022).

Video sitesi Youtube un yaklasik 2 milyar aylik aktif kullanicis1 var, giinliik
video oyun igerigi izleyen 200 milyondan fazla kullanici bulunuyor (Zhigarev, 2020).

Bu, Youtube’u oyun pazari i¢in miithis degerli bir medya havuzu haline getiriyor.
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Buradaki tabanini degerlendirmek isteyen Youtube’un sahibi teknoloji ve yazilim
sirketi Google 18 Kasim 2019°da bulut oyuncu platformu Google Stadia’yla hizmet
vermeye bagsladi (Hollister ve Statt, 2019). Su an 22 iilkede hizmet veren Stadia
(Google, 2022a) biiyiik firmalara yeni ¢ikan oyunlar1 platformuna tasimasi i¢in onlarca
milyon dolara harcad1 (Lugris, 2021). Google, 2 yil1 agkin zamandan sonra Stadia’dan
bekledigini alamadig1 onu Google Stream’e ¢evirmeye ve {igiincii parti anlagmalarda
yayin servisi olarak hizmet vermekte kullanacagini agiklad: (Leblanc, 2022). Google
istedigini bulamamis olsa da oyun sektorii 1745 milyar dolarlik sirketin (Choudhary,
2022) dahi yoniinii gark ettirecek denli istah kabartan bir sektor haline geldi.

Cevrimigi diinya Second Life, gelisen ve hizla biiyiiyen bir topluluga ev
sahipligi yapiyor. Toyota ve bilgisayar lreticisi Sun Microsystems gibi sirketler
burada sanal varliklar olusturdu. Adidas ve American Apparel, insanlarin avatarlarini
(animasyon karakterleri) orada giydirmeleri i¢in kiyafet ve aksesuar satiyor ve
Starwood Hotels, 2008'de ger¢ek diinyada agmayi planladigi yeni bir otel zinciri olan
"aloft"un sanal bir versiyonunu kurdu (Miller, Virtual world: tax man cometh, 2006).
ABD’de oyuncular 2020°de oyun igerigine 1409 milyar ABD dolar1 harcadi (Statista,
2022). 1 ABD dolar1 Second Life oyun igi para birimi 320 Linden dolari ediyor
(Exchange Rate, 2022).

Sanal para birimleri s6z konusu olmadan 6nce telefonlardaki kontiir birimi
oyun i¢i para biriminden farkli degildi. Bankalarin, aligveris sitelerinin vs. dagittigi
puanlar, miller sirketlerin kendi sanal diinya para birimidir. Tiim bu birimlerin ger¢ek
parayla alinabilir tiriinler cinsinden bire bir karsilig1 var, 6yleyse bu birimleri arkasinda
sirketlerin durdugu birer doviz olarak atfedebiliriz. Eski adiyla Facebook, simdiki
adiyla Metaverse sirketi kendi sanal diinyasin1 kurmaya calisiyor. Bunun i¢in VR
gozliikler iiretiyor, bu gozliiklerde c¢alisacak oyunlar yapiyor, bu oyunlarin satin
alimmasi1 icin sanal bir magaza isletiyor. Yarin bir giin ¢cok daha biiylimiis bir
ekosistemine kendi sanal diinyasinda zaman gecirerek kazanilabilecek kendi sanal
parasini dahil ettiginde “sanal” dedigimiz bu para herhangi bir doviz karsilig1 olan
herhangi bir para birimi olmus olur. Facebook'un vergilendirilmemis veya
diizenlenmemis eksiksiz bir para birimi sistemi var. Bu para birimiyle Facebook’taki
yayincilara bagis atabiliyorsunuz. Mesajlar1 oddiillendirebiliyorsunuz Bu, merkez

bankasinin yaptiklarini bir noktada tehdit edebilir. Kendi para birimine sahip olmak
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sadece paraya sahip olmak degildir, giice de sahip olmaktir. Avrupa Birligi’ne
katilmay1 uzun zamandir arzulayan Tiirkiye’nin nasil adapte olacaginin en biiyiik soru
isaretlerinden biri kendi parasin1 birakip euro’ya gegip gecmeyecegidir. Enflasyona
neden oldugu da soOylense jeopolitik konumundan dolayr Ongoriilemez askeri
harcamalarin finansmani1 para basma giiciinden geldigi yadsinamaz. Ve bu para basma
nedenlerinden yalniz biri. Su an i¢in ¢ok ug olsa da bu giiglere bir sirketin de sahip
oldugunu diisiiniin. Ve boyle bir siirii sirketin olduguinu.

Covid-19 salgini, diinya genelinde yaygin bir finansal belirsizlik, is kayb1 ve
istthdam giivencesizligi yaratti. Bu baglamda, bircok kisi alternatif gelir kaynaklari
aradi. Bazilar1 giderek daha zorlu hale gelen bir i piyasasina kendilerini hazirlamak
icin yeni beceriler kazanmayi tercih ederken, digerleri daha alisilmadik bir yaklagim
benimsedi. Sanal ekonomiye katilmak kazangli olabilir ¢linkii burada video
oyunlarinda degerli oyun i¢i 6geler satmak, sanal gece kuliiplerinde parti yapmak,
sanal diinyalarda dijital varliklar olusturmak, yayin sitelerinde oyun yayini yapmak
veya chat programlarinda ¢evrimigi topluluklar1 yonetmek var. Sanal ekonomi toplam
66,2 milyar dolar gelir sagliyor (L'Atelier, 2022). Internet Gaming Entertainment
(IGE) adli sirket, oyuncularin ger¢ek parayla yapilan her satin alma isleminden
memnun olmalarim1 saglamak icin finansal sorunlari, miisteri sorularim1 ve teknik
destegi ele alacak egitimli bir personele sahipti. Ayrica, Hong Kong'da teknik agidan
bilgili ama diigiik ticretli iscilerden olusan kii¢iik bir ordunun siparisleri yerine
getirebilecegi, avatarlar1 yiikleyebilecegi, magaza mallarin1 geri alabilecegi ve
gerektiginde teslim edebilecegi bir diikkan kurarak sentetik diinyalarin kiiresel
erisiminden yararlandi (Boburg ve Rauhala, 2017; Stout, 2004; Castronova, Synthetic
worlds : the business and culture of online games, 2005: 164-165).

Bu platformlar, Fallout ve Minecraft gibi ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarin ve
Second Life ve Decentraland dahil olmak {izere oyun dis1 sanal diinyalarin 6zelliklerini
igerir. Bu platformlarda milyarlarca insan sosyallesmek, oyun oynamak, yaratmak,
caligmak ve ticaret yapmak i¢in zaman harctyor. Bu insanlar arasinda, bazilari sanal
varliklar ve sanal emek {izerinde ¢evrimigi pazarlar araciliiyla gergek para kazantyor
ve harciyor. Ornegin, cevrimi¢i diinya Decentraland'da, yalnizca birkac ay iginde

kullanicilar, oyun oynamak, sdylenti olusturmak ve sanal is girisimleri igin
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kullanacaklar1 sanal gayrimenkul parsellerine ger¢ek diinya para biriminde 18 milyon
ABD dolar1 esdegerini harcadilar (L'Atelier, 2022).

Sanal isler, gercek diinyadaki isler kadar ¢esitlidir. Baz1 durumlarda, 6rnegin
profesyonel e-sporlarda, insanlar milyonlar kazaniyor (Esports Earnings, 2022).
Degerli oyun i¢i 6geleri "kasan" ve satan sanal isgiler gibi digerlerinde kazanglar daha
kiigiik olacak ve ana gelirlerini desteklemek i¢in kullanilacaktir. Sanal varliklarin,
"organik olarak" bulunabilen (oynarken kazanilabilen) veya mikro islemlerle satin
alinabilen silahlar, giysiler, mobilyalar, efektler gibi oyun i¢i 6gelerden benzersiz oyun
ici ve platform i¢i dijital arazi parselleri ve CrpytoKitties’daki tanesi 60 bin dolar
iistiine alic1 bulmus sanal kediler gibi (Wong, 2017) yerine konulamaz jetonlara (NFT)
uzanan genis bir yelpazesi var. Bu islerin ve varliklarin alinip satildig sanal pazarlar,
gelistirme veya spekiilasyon icin sanal arsalarin satildigi Decentraland gibi merkezi
olmayan sanal alanlardan, misterilerin akla gelebilecek her tiirlii dijital iirlinii satin
alabilecekleri OpenSea gibi 6zel NFT pazarlarina kadar gesitlilik gosterir.

Diinya genelinde sokaga c¢ikma kisitlamalar1 uygulandigindan, yaymn
goriintiileme, ¢evrimi¢i oyun platformlarina katilim ve sanal harcamada sigramalar
gordiik. Ornegin dijital oyunlara yapilan harcama Mart 2020'de 10 milyar dolara ulast:
ve bu o zamana kadarki en yiiksek aylik toplam oldu (Shanley, 2020). Second Life'in
yaraticis1 Linden Labs, mart aymin bir haftasinda Fransa'daki aboneliklerde %133'liik
bir artis da dahil olmak {izere yeni kullanic1 kayitlarinda ani artislar bildirdi (Egan,
2020).

Cenazeler, sirket toplantilar1 ve konserler gibi gercek diinya olaylarinin Animal
Crossing (DaRienzo, 2020), Second Life (Parsons, 2020; Connect Second Life
Homepage, 2022) ve Fortnite (Webster A. , 2020) gibi sanal diinyalarda ¢ogaldigini
da gordiik.

Salginin gosterdigi sey, sanal ekonominin "gercek ekonomi" gelir kaynagi
kesintiye ugrayan insanlar i¢in dongiisel olmayan bir ek gelir kaynagi olarak
isleyebilecegidir. Bunun, bu ve gelecekteki ekonomik soklardan nasil kurtulacagimiz
konusunda 6nemli etkileri olabilir.

Gergek ekonomi gibi sanal ekonominin de kotii yanlar1 olabilir. Oyunlar sanal
ekonominin en biiyiik alanlarindan biri oldugundan sanal ekonomide ger¢eklesen yasa

dis1 faaliyetlerin ¢ogu burada bulunur. Yasa dis1 faaliyetler hem oyunun son kullanici
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lisans s6zlesmesini (SKLS) hem de genel olarak oyun kiiltiiriinii dogrudan ihlal eden
islemlerdir. Sahte sanal iiriinler, oyun i¢i para birimi, hile kodlarinin satilmasi buna
dahildir.

Bir¢ok yasa dis1 etkinlik onaylanmamis islemi tamamlamak i¢in kullanicilarin
saticiya gizli hesap bilgilerine erisim vermesini gerektirir. Oyuncular sadece mevcut
sanal varliklarin1 ¢aldirmakla kalmaz, dolandiricilarin bu yontemi kredi kartlarina ve
diger hassas hesap bilgilerine erismek icin kullandiklar1 bilinmektedir. Ornegin,
suclular para aklamak i¢in Fortnite'in oyun i¢i para birimi V-Bucks" kullantyor. V-
Bucks genellikle ¢alint1 kredi kartlar1 veya 6n 6demeli kartlarla satin alinir ve ardindan
hem derin agda hem de sosyal medya platformlarinda ¢esitli platformlarda indirimli
fiyatla satilir (Jackson, People Are Apparently Selling Stolen V-Bucks On The Dark
Web, 2019). Kripto para birimleriyle yapilan 6demelerin izini siirmek ve toplam kari
tahmin etmek zor ancak giivenlik sirketi Sixgill 2019'da iki aylik bir donemde Ebay'de
250.000 dolarlik Fortnite tiriiniiniin satisini izledi (Jeffrey, 2019). Twitch’te ¢alint1 ve
on ddemeli kartlarla yayincilara yapilan bagiglar anlasmali bir sekilde bir kismi1 paray:
bagislayanlara verilen ve bagis alanlarin biiylik ¢ogunlugunu Tiirklerin olusturdugu
bir sebeke 2021 yilinin sonlarinda ortaya ¢ikti (Aroged, 2021; Nightingale, 2021). 10
milyon dolar civarinda para aklandigi sdylenen vurgunda Tiirkiye’de 40 kisi gozaltina
alind1 (Brown A. , 2022).

2.2. SANAL EKONOMIi

Sanal ekonomi, bir dizi ¢evrimigi platformda ortaya cikan ¢evrimigi isler,
varliklar, pazar yerleri ve tiiccarlar sistemidir. Sanal ortamlarda gerceklesen, sanal
varliklarin ve sanal emegin sanal pazaryerlerindeki ticaretine dayanan ancak gergek
parasal degeri olan ekonomik faaliyete dayanir. Sentetik ekonomi de denir. (L'Atelier,
2022).

Sanal ekonomiler, ¢ok oyunculu ger¢ek zamanli sanal diinyalarda ve devasa
cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarinda (DCCRYO) gozlemlenir. En biiyiik
sanal ekonomiler DCCRYO'larda bulunur. Sanal ekonomiyi ger¢ek diinyayla
iliskilendirmeye yonelik en radikal adimlar1 atmis olabilecek yasam simiilasyonu

oyunlarinda da sanal ekonomiler vardir. Ornegin Second Life'in aboneler tarafindan
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sanal diinyada yaratilan varliklar i¢in fikri miilkiyet haklarini tanimasinda ve oyun igi
para birimi Linden Dolari'nin (ayn1 zamanda diinyada da resmi para birimi) lig¢iincii
parti sitelerde ger¢ek parayla alinip satilmasina iliskin laissez-faire politikasinda
gorilebilir (Scott, 2021).

Sanal ekonomiler gergek paranin harcanabilecegi ve kullanicilarin pazar
acabilecegi tarayici tabanli oyunlarda da ortaya cikabilir, bir tiir oynanis unsuru olarak
da.

Sanal miilk; sanal nesneler, avatarlar veya kullanic1 hesaplari dahil olmak {izere
giicler tarafindan kontrol edilen herhangi bir varliga atifta bulunabilen bir etikettir
(Fairfield, 2014: 1052-1064). Asagidaki 6zellikler maddi miilkiyeti taklit eden sanal
varliklarda bulunabilir. Bununla birlikte sanal varliklarmn bu &zelliklerden birden
fazlasina sahip olmayabilecegini ve bunlarin makul bir esneklikle yorumlanabilecegi
unutulmamalidir.

Rekabet: Bir varliga sahip olmak, sanal diinyanin oyun mekanigi i¢inde bir kisi
veya az sayida kisi ile sinirhidir.

Kalicilik: Sanal varliklar, kullanict oturumlar1 arasinda kalicidir. Bazi
durumlarda sahibi sanal diinyada oturum agmamis olsa bile kaynak, herkesin
gorebilecedi sekilde mevcuttur.

Karsilikli Baglantililik: Varliklar diger insanlar1 ve diger nesneleri etkileyebilir
veya onlardan etkilenebilir. Bir varligin degeri bir kiginin onu bir etki yaratmak veya
deneyimlemek icin kullanma yetenegine gore degisir.

Ikincil pazarlar: Gergek diinya ticaretini igerir. Sanal varliklar olusturulabilir,
almabilir, satilabilir, takas edilebilir. Takas degerini gercek diinya varliklart (tipik
olarak para) olusturabilir.

Kullanicilarin kattig1 deger: Kullanicilar, varlig1 6zellestirerek ve gelistirerek
sanal varliklarin degerini artirabilir.

Bu kosullarin varlig1 cagdas ekonomilerde goriilenlere benzer 6zelliklere sahip
bir ekonomik sistem yaratir. Bu nedenle ekonomi teorisi genellikle bu sanal diinyalari
incelemek i¢in kullanilabilir. Sentetik ekonomiler, yasadiklar1 sanal diinyalarda, oyun
ici Ogelerin, gelistiricinin 6genin fayda tahminine gore degil, arz ve talebe gore
fiyatlandirilmasina izin verir. Ortaya ¢ikan bu ekonomiler ¢ogu oyuncu tarafindan

oyunun bir unsuru olarak kabul edilir ve oynamak i¢in ekstra bir gergeklik boyutu
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verir. Klasik sentetik ekonomilerde bu mallar yalnizca oyun i¢i para birimleri i¢in

ticretlendirilirdi. Bu para birimleri genellikle ger¢ek diinya kari i¢in satilir oldu.

2.2.1. Ortaya Cikisi

Blizzard Entertainment''n World of Warcraft (WoW) oyununun 2004'te
piyasaya siiriilmesi ve miiteakip diinya ¢apindaki biiyiik basarist hem DCCRYO'lan
hem de ikincil pazarlarini ana akima yonlendirdi ve bu siire zarfinda birgok yeni pazar
yeri acildi. Google'da WoW Gold i¢in yapilan bir arama, Gold'un satin alinabilecegi
cok sayida siteyi? gosterir (Google, 2022b). Sanal bir pazarda gercek para ticareti
(GPT) milyarlarca dolarlik bir endiistri haline geldi. 2001 yilinda Everquest oyunculari
Brock Pierce ve Alan Debonneville yalnizca gercek para karsiliginda sanal mallar
degil, ayn1 zamanda profesyonel miisteri hizmeti de sunan bir sirket olan IGE’yi
kurdular (IGE, 2022). Bu kazangli pazar, gergek ve sanal arasindaki sinirin belirsiz
oldugu yepyeni bir ekonomi tiirii agt1 (Wallace, 2005).

Yiizlerce sirket, Beeple's Everyday® gibi bazi sanal 6gelerin birkag milyon
dolara satildig1r bu yeni pazarda son derece basarili oldu (Kastrenakes, 2021). Bu
sirketlerden bazilar1 birden fazla oyun icin birden fazla sanal {iriin satarken digerleri
tek oyunlar i¢in hizmet satiyor. Sanal miilk, 43 yasindaki Wonder Bread teslimatgisi
John Dugger gibi insanlarin 750 ABD dolarina sanal bir miilk alip onu birden fazla
haftalik maasina geri sattig1 bir kazang sagliyordu (Dibbell, 2003). Bu sanal miilk,
sakin bir sahil yamacinin eteginde birinci siif bir konumda dokuz oda, ii¢ kat, cati
kat1 verandasi, saglam tas duvardan olusmaktadir. Jason Ainsworth Second Life’da
sanal bir gayrimenkul gelistirme isi yiiriitiiyordu. Vergi sonras1 kar1 1800 ABD
dolartydi. Second Life’taki emlak isinden Ailin Graef ilk yilinda 100.000 ABD dolar1
kazandi (Wallace, 2005). Bu insanlar piyasada gergek bir evden ziyade devasa
bilgisayar veri tabani efsanevi Ultima Online’da ufak bir parsel almayi dileyen bir grup

oyuncuyu resmediyor. Sanal mallar i¢in bu tiir GPT ger¢ek ve sentetik diinyalarin bir

2 Google, 2006 yili boyunca 47.500 sonugluk bir arama gostermektedir.

¢ Everydays: the First 5000 Days, Beeple adiyla bilinen Mike Winkelmann tarafindan yapilan bir JPEG
formatinda gorseldir. Eser, Winkelmann'in "Everydays" serisi i¢in yaptig1 5000 resimden olusan bir
kolajdir. 69 milyon ABD dolarina NFT olarak satilmigtir.

35



ekonomik alanda bulustugu, insanlarin bir araya geldigi sanal ekonomilerin gelisimini
temsil eder (Musgrove, 2005).

Ovyuncular arasinda GPT olarak tanimlanan kiiresel ikincil piyasanin cirosu, o
zamanlar pazar lideri IGE sirketi bagkani tarafindan 2005 yilinda 880 milyon dolar
olarak tahmin edildi (Boburg ve Rauhala, 2017). Bundan 6nce, 2004 yilinda, ABD’li
ekonomist Edward Castronova, ciroyu yalnizca iki agik artirma sitesi Ebay ve Kore
sitesi itemBay'den alinan satis rakamlarina dayanarak 100 milyon dolarin {izerinde
tahmin etmisti (Biever, 2004). Bu alintilara ve diger sektoér rakamlarina dayanan
spekiilatif bir tahmine gore 2007 itibariyle 2 milyar dolarlik bir kiiresel ciro tiretti
(tuukkalehtiniemi, 2007). Bununla birlikte, oyun sirketlerinin mikro doniisiimlerle
oyunlarindan para kazanma konusunda daha iyi hale geldikleri ve WoW gibi bir¢ok
popiiler oyunun oyuncudan oyuncuya GPT’ye kars1 onlemleri destekledigi géz oniine
alindiginda ikincil pazarin 2007'den bu yana birincil pazarin biiyiimesini izlemesi olas1
degildir. Ayrica Cin anakarasindaki kiiresel ikincil piyasay1r hedefleyen isletmelerin
artan rekabetini takip eden asir1 fiyat diistisleri de ciro artigini engelliyor. Ayrica, 2007-
2008 mali krizini izleyen kiiresel tiiketim diislisii ikincil piyasayr da olumsuz
etkileyecekti. 2007 sonrasi ikincil piyasa biliylimesi biiylik olasilikla Rusya, Dogu
Avrupa, Giliney Amerika ve Giiney Dogu Asya gibi gelismekte olan pazarlar odakl
olmustur ki bunlarin tiimii 6deme sistemleri, reklam kanallar1 ve dil engeli nedeniyle
uluslararasi tiiccarlar igin nispeten erisilemez durumdadir. Ornegin, Giiney Kore'nin
kiiresel GPT pazarinda en biiyiik paya sahip oldugu tahmin edilmektedir ve ikincil
piyasa orada ekonominin resmi olarak kabul edilen ve vergilendirilebilir bir pargasi
haline gelmistir (Yonhap News Agency, 2010). Bat1 iilkelerinde ikincil piyasa, sosyal
kabul veya resmi kabuliin ¢ok az oldugu veya hi¢ olmadig1 bir karaborsa olarak kalir.

Bazi oyunlar oyunculari tarafindan kismen veya tamamen kontrol edilen para
sistemlerine sahip olabilir. Bu tiir oyunlar oyuncularin daha sonra diger oyuncularla
satabilecekleri veya takas edebilecekleri, bunlar1 yapabilecekleri donanima
doniistiirebilecekleri ve oyun i¢inde oyun i¢i magazalarin iizerinde ve dtesinde oyun
ici kaynaklar edinmeleri i¢in sanal bir pazar yeri yaratabilecekleri araglar sunar.
Ticaret kisitlamalari olmayan, popililer, oyuncuya karsi oyuncu odakh
DCCRYO'lardan biri olan Eve Online’in 2013’te ikincil piyasa cirosunun giinliik es
zamanli oyuncu basina yaklasik 1,1 dolar ile yillik 12,775 milyon ABD dolar1 oldugu
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tahmin edildi. Eve Online, 2014 yilinda oyun i¢i para biriminin ticaretine dayali olarak
tahmini toplam 18 milyon ABD Dolar1 sanal degeriyle oyuncu odakli genis bir
ekonomiye sahip ¢evrimici oyunun en iyi 6rnegidir (Gilbert D. , Eve Online: Meet the
Man Controlling the $18 Million Space Econom, 2014). O zamanlar giinliik anlik
oyuncu sayisi ortalama 32,3 bindi (Avatar Within, 2013). 2017°deki degeri 55 milyon
ABD dolariydi (McKeand, 2017). Anlik oyuncu sayisi su andaysa 20 binin altinda
(Gamer, 2022). WoW gibi daha diizenli DCCRYO'lar i¢in bir model 6nerilmemistir.
Bununla birlikte, biiyiik 6l¢lide diizenlenmemis bir piyasa ve vergiden muaf bir piyasa
oldugundan herhangi bir ciro rakami veya ekonomik model spekiilatif kalir.

Oyuncu giidimli ekonomiler — WoW’daki altin kasiciligi gibi — baz1
oyunculara diger oyuncular i¢in oyun i¢i zenginlik elde etmek i¢in zaman harcamak
lizere iicreti gercek diinya kaynaklariyla 6denen, maddi olmayan emek faaliyetlerine
yol agmustir (Dibbel, 2007).

2.2.2. Sanal Para Birimi Cesitleri

2.2.2.1. Standart Para Birimi:

Hem c¢evrimi¢i hem de c¢evrimdist bircok oyun yalnizca oyun icinde
kazanilabilen ve diger oyuncularla takas edilemeyen veya saglanan araglarla gergek
diinya kaynaklarina doniistiiriilemeyen oyun i¢i 6gelere harcamak i¢in kullanilabilen,

gelistirici tarafindan saglanan ortak veya standart bir para birimi tiiriinii kullanir.

2.2.2.2. Premium Para Birimi

Pek ¢ok ¢evrimigi oyun - 6zellikle de freemium modelini kullananlar - standart
para biriminin 6tesinde premium para birimi ad1 verilen en az bir ek para birimi bigimi
sunar. Freemium, ¢evrimi¢i hizmet sektoriinde genel olarak kullanilan, temel diizeyde
icerik erigimi verip kalan hizmetleri ve/veya ek avantajlar1 parayla satmak iizerine
kuruludur. Premium para biriminin farkiysa normal para birimi gibi oyun iginde
kazanilamaz olmasidir, bunun yerine gergek diinya kaynaklariyla satin alarak

kazanilir. Premium para birimi tipik olarak zaman simnirli sanal iiriinler satin almak,
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yeni karakterlere veya seviyelere erisim, biliylik miktarlarda standart oyun igi para
birimi, karakterin deneyim artigina yonelik gegici destekler veya oyun icinden elde
edilemeyen diger Uriinlerle sinirlidir.

Premium para birimi bir kez satin alindiginda oyuncularin premium para
birimini veya onunla satin alinan mallar {igiincii taraf web siteleri araciligiyla diger
oyunculara satmadan gercek diinya kaynaklarina geri dondiirmeleri nadirdir, bu da onu
"tek yonlii para birimi" haline getirir.

En yaygm haliyle premium para birimi i¢in daha biiyilk alimlar igin
indirimlerle sabit boyutlu paketler halinde mikro islemler yoluyla satin alma yolu
taninir ve oyuncularin sanal bir iiriin i¢in tam olarak ihtiya¢ duyduklari premium para
birimini satin almalarina izin verilmez. Bu uygulama, oyuncuyu kalan premium para

birimini en aza indirmek i¢in ek paketler satin almaya tesvik etme egilimindedir.

2.2.2.3. Oyun I¢i Uyelik Esyalan

Bazi1 iyelik tabanli MMROPG’ler daha sonra iiyelik statiisii icin
kullanilabilecek veya 6teki oyuncularla oyun i¢i para gibi esyalar karsiliginda takas
edilebilecek oyun i¢i esyalar1 gercek parayla almak isteyen oyuncu kitlesinden
yararlanir. BOylece bu tiir esyalarn oyun i¢i ticaretini yapan insanlardan sanal
paralarla iiyelik alacak kaynaklara sahip yiiksek seviye oyuncu kitlesi oyun i¢inde
tutulur. Bu ayn1 zamanda oyun i¢i para biriminin gercek diinya para birimine resmi bir
doniistim oraninin belirlenmesine olanak tanir ama bir¢ok {igiincii taraf sanal esya
saticist Uyelik esyalar1 almak i¢in gerekli oyun i¢i paray1 ve esyalar1 baska sitelerde
resmi donilisiim oraninin altinda bir gergek paradan satmayi tercih edecektir. Bu para
kazanma modelini uygulayan bir¢cok oyun genellikle iiciincii taraf gercek diinya
ticaretini kesinlikle yasaklar ve bunu yapan oyunculari men eder. Bu para kazanma
bi¢iminin baz1 Ornekleri arasinda Runescape'in bonolar1 (Runescape, 2022a) ve
WoW'un WoW jetonlar1 (Blizzard, 2015) sayilabilir. Tiirkiye’de 2010 &ncesi Knight
Online furyasinin estigi donemlerde oyun ici esyalarin gergek hayatta elden satilmasi
cok yaygindi ve bu durumun araba takasina kadar varan 6rnekleri mevcut (Habertlirk,

2008).
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2.2.2.4. Kozmetik Uriinler

Bir¢ok ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyun bazen gercek diinya parasinin kullanimini
iceren ve tesvik eden, oyuncu tarafindan isletilen kozmetik iirtin ekonomilerine
sahiptir. Valve (oyun yapim ve dagim sirketi) tarafindan 2007'de piyasaya siirtilen ekip
tabanli bir ¢evrimigi birinci kisi bakis agisindan atict oyunu olan Team Fortress 2,
oyuncularin kontrol etmek icin olusturulan birka¢ karakterden birinin se¢ildigi bir
kahraman nigsanci oyunudur. 2009'da Valve, karakter modellerini kigisellestirmek igin
kullanilabilecek sanal iiriinler olan sapkalari tanitt1 (Moore C. , 2011: 5).

Oyuncular tarafindan oyun i¢i diisen malzemeler biriktirilir ve daha sonra
sapkay1 sentezlemek i¢in kullanilabilir veya oyunun vitrini aracilifiyla gercek diinya
para birimi kullanilarak dogrudan satin alinabilir. Valve ayrica bu 6zellestirmeyi
sapkalarin 6tesinde silahlari, silahin gériiniimiinii degistiren silah "dig goriinimlerini"
ve secilen karakter avatarini kisisellestirmek i¢in benzer araglart igerecek sekilde
genisletti. Ayrica Valve'in dijital vitrini Steam araciligtyla oyuncular bu 6geleri takas
edebilir, bunlar yalmizca Steam'de kullanilabilen (Valve'in satistan pay alacagi)
parasal krediler karsiliginda satabilir veya sahip olduklar1 baska {irtinlerin
dagitimcilarinda promosyonlara doniistiirebilir. Parasal krediler Steam hesaplarina
gercek para yiiklenerek ya da Steam Topluluk Pazari’nda sanal esya satarak elde edilir.
Bu, belirli kisisellestirme 6geleri statii ve taninma tagiyarak onlara algilanan bir sosyal
deger statiisii vererek oyun ¢evresinde sanal bir ekonomi yaratt1 (Moore C. , 2011: 5).
Bu, oyun toplulugu tarafindan uygulanan ¢esitli 6zel efektler nedeniyle "olagandis1"
olarak bilinen ve yiiksek sosyal degere sahip olarak goriilen baz1 nadir 6geler, 1.000
ABD Dolar gibi yiiksek bir fiyata islem gordii (Hancock, 2012) ve oyun oynayarak
diisen esyalarin inanilmaz fiyatlar1 onlar1 yatirim araci haline bile getiriyor ister
istemez. Gergek diinya parasini igeren aktif ticaret nedeniyle Valve, bunu yonetmeye
yardimci olmasi igin ekonomist Yanis Varoufakis'i tuttu (Devore, 2012). Ekonomist
Robert Bloomfield'n belirttigi gibi, "100.000 kullanicili, satin alip satabilecekleri
seylerle bir oyun yaratiyorsaniz, kontrolden ¢ikmamasi i¢in bu sistemi degistirmenize
yardimci olacak bir ekonomiste ihtiyaciniz var," (Plumer, 2012). Valve bir sonraki
biiyilk oyunu Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) ile ayn1 modeli izledi.

Burada oyuncular oyun icinde ger¢ek diinya parasiyla satin alinan anahtarlarla
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acilabilen kasalar kazanarak, nadirlik temelinde dagitilan silah goriintimlerini elde
edebilirdi. Team Fortress 2 kaplamalarinda oldugu gibi bu CS: GO kaplamalari, belirli
kaplamalarin nadirligi ile birlesti§inde oyuncular arasinda statii simgeleri olarak deger
kazand1 ve oyunun popiilaritesini artirmak i¢in kullanildi (Lahti, 2015).

Kaplamalar farkli tiirden oyunculari (oyunu kendi yeteneginin {istiinde
bulanlar1 ve tam kendi yetenegine uygun bulanlari) bir arada tutarak oyuncu sayisini
korumanin bir arac1 olarak kullanildi. Oge ekonomisi olmadan CS: GO daha kiiciik
olurdu. Daha az para demek Valve sponsorlugundaki turnuvalar ve bir milyon
izleyicili biiylik finaller olmazdi demektir. Dig goriiniimlerin eklenmesi CS: GO
tarihindeki en 6nemli gelismeydi. CS: GO’da turlar halinde oynanir ve 6ldiigiiniizde
tur bitene kadar baska birinin esya yuvalarina itilirsiniz, burada onlarin boyali
silahlarinin kozmetik yuvalarina bakmak zorunda kalirsiniz. CS: GO turnuva
yayinlarini izleyenlere 6zel kaplamalar verilerek tesvik edildi. Nadir silahlarin hatira
versiyonlart oyundaki en degerli olanlardan bazilaridir, burada yiizlerce dolardan
bahsediyoruz. Ayrica oyun sirasinda 6len karakterin silahini almak ikinci bir silah ve
fazladan sarjor gibi faydalarmin yaninda 6zel kaplamali bir silahi yerden almig olmak
gorsel ganimete doniistii. Seyirciler, kullanici arayiiziinde sunulan silah sahibinin adin
gorebilirler. Birini kendi g6z kamastiricr tiifegiyle oldiirmek en biiyiik hakaret oldu.
Valve, 6zel bir "fantezi silahima bak" animasyonu oynayan bir komut bile ekledi.
Magin ortasinda silahinizi kontrol etmek, 6zellikle bir rakibin silahiysa bir tiir alay
hareketi haline geldi. Boylece bunlar bir sasali bir kolye gibi, giysi gibi, kiipe gibi, saat
gibi, kol diigmesi gibi ayni1 amaci tasiyan o topluluk i¢inde ayni faydayi, imtiyazi
sunan bir {irin haline geliyor (Lahti, 2015).

Valve'm video oyunu pazar1 Steam'deki bir¢ok oyun Valve’in yaptigi gibi
oyunlarinda bu ticaret bi¢cimini uygular ve bu dgelerden satis gelirinden bir kesinti

yaparak para kazanir.

2.2.2.5. Sermaye

Bu sanal ekonomilerde oyun igi varliklarin degeri genellikle sahibine

sagladiklar1 oyun i¢i giice baghdir. Bu gii¢, kullanicinin genellikle daha nadir ve

40



degerli esyalar elde etmesini saglar. Bu baglamda oyun i¢i kaynaklar sadece ticarete
konu olan nesneler degildir, ayn1 zamanda sermaye rolii de oynayabilir.

Oyuncular ayrica daha giiclii hale geldik¢e insan sermayesi kazanirlar. Giiglii
loncalar genellikle giiclii oyunculari ise alir, glic sahibi olmak sizi oyunda talep edilen
biri haline doniistiiriir, gercek hayattaki gibi oyun i¢i baglantilardan olusan bir sosyal
sermaye olusturur, oyunu oynamaktan oOte yalnizca hukukumuzun oldugu bu
insanlarin arasinda olmak i¢in oyunu agar oluruz ve birlik olmak da yalnizca bir¢ok

oyuncunun is birligiyle elde edilebilecek daha 1yi esyalarin kapisini acar.

2.2.2.6. Baska Sanal Ekonomiler ve Para Birimleri

Sanal ekonomilerin, canli aksiyon rol yapma oyunlarinin ve toplanabilir kart
oyunlarmin "meta oyun" diinyalarinda da var oldugu sdylenmistir. Everquest ve WoW
gibi oyunlarda bagka "meta oyun" para birimleri ortaya ¢ikti. Devasa ¢ok oyunculu
cerimigi oyunlarda (DCCO) loncalar tarafindan kullanilan resmi skor tutma sistemi
buna 6rnek olarak verilebilir. Ornegin ejderha 6ldiirme puanlari. Bu oyunlardaki
oyuncular yalnizca diizinelerce oyuncunun ortak ¢abasiyla iistesinden gelinebilecek
bliyiik 6l¢ekli zorluklarla veya baskinlarla karsi1 karsiyadir. Ejderha 6ldiirme puanlar
para birimi degildir ancak bu baskinlarda 6diil dagitimlarini yonetmek i¢in oyun sonu
loncalar tarafindan olusturulur ve yonetilir (Gilbert D. , 2007: 183; Castronova ve
Fairfield, Dragon Kill Points: A Summary Whitepaper, 2006: 4). Sanal ekonomiler
yalnizca DCCRYO tiirlinde degil, ayn1 zamanda ¢evrimig¢i is simiilasyon oyunlarinda
da (Virtonomics, Miniconomy) temsil edildi. Basitlestirilmis ekonomi, neredeyse tiim
gercek zamanli stratejilerde (StarCraft II: Heart of the Swarm, Command & Conquer:
Red Alert 2) kaynaklar1 toplama ve harcama bi¢iminde temsil edilir. Diablo III,

cevrimi¢i oyun miizayedesiyle temsil edilen sanal ekonomiye de sahipti.
2.2.2.7. Yerine Konulamaz Jetonlar
NFT’ler benzersiz bir dijital 6geyi temsil eder ve bu nedenle degistirilemez

olduklar1 blok zinciri ad1 verilen bir dijital defterdeki bir veri birimidir (Clark, 2021).

NFT'ler sanat, ses, videolar, video oyunlarindaki 6geler ve diger yaratici galisma
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bigimleri gibi dijital dosyalar1 temsil edebilir. Dijital dosyalarin kendileri sonsuz
sayida yeniden {iretilebilirken onlar1 temsil eden NFT'ler temel blok zincirlerinde
izlenir ve alicilara sahiplik kanit1 saglar. Ethereum, WAXP, Bitcoin Cash ve Flow gibi
blok zincirlerinin her biri NFT kullanimlarin1 tanimlamak i¢in kendi jeton
standartlarina sahiptir (Leech, 2021). NFT'ler oyun gelistiricisi yerine kullanici
tarafindan kontrol edilen oyun i¢i varliklar1 temsil etmek i¢in de kullanilabilir.
NFT'ler; Axie Infinity veya MyCryptoHero gibi oyunlarda oyuncularin jetonlastiriimig
"Axies" veya "Heroes"larini (sahip olunan karakterler) tigiincii taraf pazarlarda takas

edilmesine olanak tanir (L'Atelier, 2022).

2.2.2.8. Sosyal Haber ve Ag Sitelerindeki Puanlar

Slashdot, Reddit, care2 ve Yahoo Answers! gibi bir dizi tarisma ve ag
olusturma sitesinde yayinlanan igerigin kullanicilarin begenme ve/veya rozet
vermesiyle puan kazanilir. Bu puanlar ¢esitli avantajlar saglayan sanal hizmetler
(premium tyelik almak gibi) veya nesneler icin ¢esitli sekillerde kullanilabilir. Bu
kullanic1 puanlartyla aldigr nesneleri de ayni sekilde begendigi baska gonderileri
odiillendirmek icin kullanir, boylece kendi iginde bir ekosistem olusturulur. Ancak bu
sekilde puan harcama sistemi igermeyen sitelerin sayisi ¢ogunluktadir. Ger¢ek hayatta
kullanilan, baskasini da getirmekle promosyon kazanma yontemi ayni sekilde bu
sitelerde yeni kullanicilar davet edilerek puan kazanma avantaj1 saglayabilir.

En biiyiik oyun magazasi Steam’de oyun satin alimindan, forumdaki mesajlara
ve oyun yorumlarina verilen rozetlerden kazanilan puanlarin profili 6zellestirmek i¢in

kullanilabilecek cergeve, arkaplan resmi vs. satildigr bir puan diikkdni Temmuz

2020’de agildi (Saha, 2020).

2.2.3. Sanal Pazarlar

Diinya capinda yaklasik 2,5 milyar insan, sanal ekonomiyi olusturan
platformlara bir sekilde katiliyor (Daniel, 2020). Bunun yaninda da daha diisiik

miktarda tliccarlar, kanaat Onderleri, isciler ve girisimciler bulunuyor. Sanal

ekonominin bir pargasini olusturan ¢ok oyunculu oyun platformlart yilda 100 milyar
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dolardan fazla degere sahip ve bu da onlar kiiresel film endiistrisinden daha biiyiik
yaptyor. 2020°deki briit geliri 66,2 milyar dolarla Bulgaristan’in toplam c¢iktisina
esdeger (Daniel, 2020).

Sanatcilar yaraticiliklarini paraya doniistiirmek icin NFT’ye yoneliyor, tacirler
sanal arazi parsellerinin degerini spekiile ediyor, ulusal ekonomisi ¢alkantida olan
tilkelerden insanlar oyun igi para birimlerini satarak gelir elde ediyor. Venezuela ve
Tirkiye’deki insanlarin kripto paralara yonelmesi aynmi gidisatin farkli birer
yansimasidir (Michaelson, 2022; Martin, 2021). 2019'da degeri o kadar diistii ki WoW
oyununun yer aldigi krallik olan Azeroth'un ana para birimi Veneziiela bolivarinin 28
kat1 ediyordu (Stan, 2019).

Sanal ekonomi herkese agik bir piyasadir. Sanal ekonomiler, kim olursaniz
olun, ek gelir i¢in uygulanabilir ve genellikle kazangh firsatlar1 temsil eder. Herkesin
hi¢ yoktan bir kere denemesi i¢in Onilinde hicbir engel yok. Sanal ekonomi, bir
endistriden ¢ok geleneksel bir ekonomiyle karsilastirilabilecek kadar genis bir 6lgege
sahiptir. Burada sayisiz ekonomik faaliyet vardir. Sanatgilar sanal sanat yapip satar.
Miizisyenler milyonlarca izleyiciye ulagan konserler verir (The Fortnite Team, 2021).
Sanal diinyalarda girisimciler sanal vitrinler kurar (Cash, 2021). Finansal hizmet
firmalarinin sanal ekonominin potansiyelini fark etmesinin ve sanal varliklar i¢in
sigorta veya sanal girisimciler i¢in kiiglik isletme kredileri gibi, yalnizca sanal alanlar
i¢in 6zel olarak tasarlanmis ve yalnizca sanal alanlarda kullanilabilen {irlinler sunmaya
baslamasimin yalnizca bir zaman meselesi oldugu diisiiniiliiyor. Sanal ekonomi
biiytlidiikce bu sektorler de cogalacak.

Kapali, acik ve dagitilmis acik pazaryerleri olmak tizere birka¢ farkli sanal
pazar yeri tiiri vardir ve bunlarin her biri kendi 6zellikleriyle benzersiz bir sekilde
caligir.

Kapali Sanal Pazaryerleri: Sanal ekonominin ¢ogu, oyuncularin genellikle
sanal oyun i¢i Ogeleri ve hizmetleri tescilli oyun i¢i para birimleriyle alip sattig1
devasa, ¢ok katilimcili oyun platformlarinda yasar ve gelisir. Bu merkezilestirilmis
pazar yerlerinin iki tiirii vardir, agik ve kapali. Fortnite ve Animal Crossing gibi bazi
oyun platformlari, yapimci oyun igi varliklarin harici satigina izin vermediginden ve
oyuncular oyun i¢i para birimini gerg¢ek para olarak ¢ekemediginden kapali merkezi

pazar yerleri olarak kabul edilir. Para igeri girer ama disar1 ¢gitkamaz.
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Acik Sanal Pazaryerleri: Kullanicilarin oyun i¢i varliklart para karsilig
satmalarina veya oyun i¢i para birimini gerg¢ek diinya para birimiyle degistirmelerine
olanak tanir. Ornegin, Second Life'da Amsterdam'in sanal esdegeri 50.000 dolara
satildi (O'Hear, 2007). Bu ag¢ik uglu model, sanal oyun igi 6geler yaratan, ticaretini
yapan ve satan birgok gelistirici igin kazangl sanal iglerini firlatma rampasi haline
geldi.

Dagitilmis Acik Sanal Pazaryerleri: Tipik olarak merkezi olmayan altyapiya
dayanan dagitilmis acik pazar yerleridir, tek bir varliga ait degildir ve yalnizca sanal
alanda var olan benzersiz sanal varliklarin yaratilmasina ve satilmasina izin verir. Bu,
herhangi bir faaliyet i¢in tek bir otoritenin kontroliin yogunlagsmasini belirledigi acik
bir merkezi pazardan farklidir. CryptoKitties'te sanal kediler satin almaktan
Decentraland'deki sanal gayrimenkullere kadar, merkezi olmayan acik pazar yerleri
kendi baslarina diinyalar olarak ortaya ¢ikti. Insanlarin merkezi olmayan pazarlarda
olusturulabilen, satin alinabilen, lisanslanabilen, kiralanabilen ve satilabilen benzersiz

sanal varliklar olusturmasina olanak tanir.

2.2.4. Kumara Elverislilik

Skin (kaplama) kumari endiselerinde oldugu gibi oyun igi ve gergek diinya para
birimi arasindaki doniislim, diger ¢cevrimic¢i sans oyunlariyla 'sanal kazanglar' olarak
dogrudan karsilastirmalara yol a¢mistir. Bu nedenle, bir oyunun izin verdigi
durumlarda bu doniistime katilan oyuncular ve sirketler kumar mevzuatina tabi
olabilir. Virtual World News ile yaptig1 bir roportajda, Ingiliz hukuk firmas1 Campbell

Hooper'dan Alex Chapman sunlar1 sdyledi:

Simdi kumar komisyonuyla konustuk ve DCCO’larin Kumar Yasast 2005 icin bir
gerek¢e olmadigim séylediler ve bunlarin ele alimp alinmayacagim sorduk. Ilk
basta bunlarin nasil géz ardi edilecegini gorebilirsiniz ancak ¢ok yakinda sorun
olabilirler. Bu bir risk, ancak ¢ok kolay kacinilabilir.

Uygunluk i¢in DCCO'larin ve ilgili tiiccarlarin AB'de asir1 zor olmayan bir
kumar lisans1 almasini gerektirebilecegini 6ne siirdii (cvsherman, 2007).
Oyun i¢i varliklar i¢in gercek diinya islemlerine izin verilmeyen, ancak 'resmi

olmayan bir ikincil piyasasi’ bulunan oyunlar hakkinda soru soruldugunda Chapman
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su yanit1 verdi: "Sonucta mesele, kazandiginiz seyin para veya para degerinde olup
olmadigidir. Degeri varsa, kumar olabilir." Dolayisiyla, bu yasalar tarafindan
diizenlemeden kaginmak i¢in “isletmecinin verdikleri odiillerin parasal bir degeri
olmadigindan emin olmak i¢in makul adimlar atmasi1 gerekir,” dedi, muhtemelen
ikincil piyasalar1 yasaklayan SKLS’nin uygulanmasini gostererek (cvsherman, 2007).

CS: GO bir e-spor olarak begeni kazandik¢a kaplamalar1 daha biiyiik kaplama
kumar sebekeleri olan Steam’in Ozellikleri ile biitlinlesik gri market sitelerinin bir
pargast haline geldi ki bu siteler kaplamalar1 yine kozmetik hediye i¢in Couner-Strike
e-spor etkinliklerinde sonu¢ tahmininde bahis yapmak i¢in kullanmaya izin veriyordu
ve sonradan kaplamalar1 sans oyunu oynamakta kullanmay1 sagladilar. Bu is sanal ve
gercek kumarhanelerin uydugu bir¢cok kumar kisitlamalarini es gegme raddesine vardi.
Bu web sitelerinden bazilar1 c¢esitli nedenlerle devre disi birakilirken, Valve'a
Steam'deki kaplama ticaret sistemlerinin kotiiye kullanilmasini 6nlemek igin baski
yapildi (Brustein ve Novy-Williams, 2016). Ciinkii kaplamalarin asil kaynagi olan
Valve bu tiir sanal {irlinlerin arzini elinde tutuyor ve yalnizca oyuncular Steam’de
oyunlar1 oynuyor ve/veya parayla satin aliyorsa bu {irlinler piyasaya siiriilebiliyordu.
Kumarhanelerin varligi da oyuncularin bu sanan friinlere sahip olma diirtiisiinii
atesliyordu. O yiizden Steam her yastan insanin bu tuzaklara diisecegini bile bile
uzunca bir stlire gri pazar kumarhanelerine sessiz kaldi.

Ama bu kumar olay1 yalnizca oyunun disinda olan bir sey, bir de bunun oyunun
icinde olan yan1 var. Mesela parayla satin alinan bir sandiktan 10 tane diisecek esya
var ama bu diisecek esyalarin bazilar1 6tekilerden daha nadir. Esyalarin hepsine denk
sayida sandik alinsa bile agilan sandiktan nadir esyalar diismeyebiliyor, bu da
oyuncular1 daha fazla sandik almaya itiyor. Futbol oyunu Fifa’da kariyer yaparken
kartlardan ¢ikan oyuncularla takim olusturuluyor ve iyi oyuncularin diisme orani ¢ok
diisiik, bunun sonucunda da insanlarda istedigi takima sahip olabilmek i¢in inanilmaz
bir kart alma ¢ilginlig1 bag gosteriyor. Bunu géren Cin, oyunlar1 her sandiklarin (veya
kart veya her neyse) her agilisinda nadir esyanin diisme oranini artiracak ve esyalarin
(veya karakterin veya neyse) diisme oraninin gosterilecegini bir yasa ¢ikardi (Chalk,
2016). Fifa’da kartlardan diisme oraninin belirsizligi oyuncularinin sesini yiikseltmeye
itti (kobevandevorst, 2020). Fifa oyunun sahibi EA kart satiglarindan 2018 yilindan bu
yana yilda 1 milyar ABD dolarindan fazla gelir etti. 2020°’de EA’nin kart satiglarini
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Hollanda’da mahkeme kumar olarak belirlendi, kart paketlerini oyunlarindan
kaldirmasini emretti ve uymadigi her hafta i¢in maksimum 10 milyon Euro'ya kadar
500.000 Euro para cezasi verdi. Kartlar1 satistan ¢ekmeyen EA karara itiraz etti ve
mahkemeyi bu kez kazandi. 2019’da Belgika’da da bu sandiklarin, kartlarin vs. kumar
yasa dis1 sans oyunu oldugu kararina varildi ve oyunlarindan bunlari kullanan firmalar,

EA da dahil Belgika’da oyunlarindan bu unsurlar1 kaldirdilar (Good, 2022).

2.2.5. Sanal Diinyada Sug¢

The Sims Online oyununda oyun i¢i adi "Evangeline" olan 17 yasindaki bir
cocugun, miisterilerin dakikalarca siber seks i¢in sim-para ddedigi bir siber genelev
inga ettigi kesfedildi. Oyunun yapimecisi, hesaplarinin her birini iptal etti ancak
Evangeline servetini agik oyun pazarina yatirmis olsaydi bunun bir kismini elinde
tutabilirdi (Schaefer, 2004; Herald, 2003).

2007'de yapilan bir sanal soygun, Second Life'taki bazi topluluk iiyelerinden
bu pazarlarin harici diizenlemelerini getirme ¢agrilarina yol acti: "Temmuz sonlarinda,
ayricalikl bilgilere sahip bir fail, bir borsanin bilgisayarlarini kirdi, sahte para yatird
ve sonra 10.000 ABD dolarina esdeger sanal dovizle sirra kadem basti. Bu soygun,
yatirimcilari ¢ileden ¢ikmis ve savunmasiz hissettirdi,” (Meglio, 2007).

Bununla birlikte Eve Online'da ve Ultima Online’da gercek diinya ticareti
yapilmadig siirece hirsizlik ve diger oyuncular1 dolandirmaya oyun gergevesi iginde
miikemmel bir sekilde izin verilir. Oyuncularin savasta 6len kurbanlarin tiim esyalarini
yagmalayabilir ancak Eve Online’da daha yiiksek giivenlikli bir alanda oyuncularin
olusturdugu kolluk kuvvetlerinin miidahalesi seklinde bir caydiricilik vardir. Bu
sekilde ABD dolar1 degerindeki sayisiz sanal miilkler, ortaklasa casusluk ve korsanlik
yoluyla yok edildi veya yagmalandi. Bu girisimler ¢esitli oyun i¢i loncalar arasinda
yaygin bir intikam savaglari ve suglarla sonuglanir.

Oyun ig¢i para birimi (altin) satisi, hizmeti veren sirketlerin hizmetlerini
sattiklarini oyunculari hedefler. Diger hesaplardan ¢alinan altinlar, esyalar kendilerine
satilir. Bu islemle gerekli bilgileri saglayan saticilar bir zaman sonra Satis yaptigi
hesaba girerek bu kez o hesaptaki altin ve esyalan yiiriitebilirler. Altin saticilig

sonunda yasaklanan hesaplar oyun yapimcilarina ciddi iiyelik kaybina neden olur, bu
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yasaklama silsilesi sonucunda Runescape mevcut oyuncularinin yarisini kaybetmistir.
Altin kasma eylemi mutlaka altin kasiciligt ile ilgili biiyiik sorun degildir. Normal
oyuncular siirli kaynaklar i¢in altin kasicilariyla rekabet etmeye zorlandiklarinda bazi
kotii anlar yasaniyor ancak bu biiyiik bir sorun degil. Bir oyuncu altinlar1 kendileri igin
depolamak i¢in kastyorsa veya diger oyunculara gercek parayla satmak icin yaparlarsa
oyun kaynaklar1 agisindan c¢ok az fark yaratir. Asil sorun o altinin oyunculara
satilmasindan kaynaklaniyor. El altindan altin satisina sahip olmanin en biiyiik sonucu
bir¢cok oyuncunun gereksiz yere kendilerini hacklenme riskine sokmasi anlamina gelir
(¢iinkii altin ¢almak genellikle altin toplamaktan ¢ok daha kolay ve ucuzdur), bu da
misteri hizmetleri c¢agrilarmin artmasma neden olur. Normalin istiine ¢ikan bu
talepleri karsilamak igin daha ¢ok miisteri hizmetleri personeli tutulmasi gerekir.
Ayrica oyuncularin deneyimlerini iyilestirmeye ayrilacak oyun destek ekibi GPT
faaliyetleriyle ugrasarak oyunun gelistirilmesi sekteye ugrar (Welsh, 2009).

Runescape, WoW, Guild Wars (GW), Warhammer Online, Lord of the Rings
Online ve Final Fantasy XI gibi birgok DCCRYO oyuncularin sattig1 altin, esya veya
oyunla baglantili diger herhangi bir {iriinii ger¢ek diinya parasiyla almay: kesinlikle
yasaklar. Runescape, miisterilerinin altin alirken kullandigi kredi kartlarmin ¢alinip
suclu takascilar tarafindan bot hesaplarda daha da fazla altin kasmak i¢in kullanilinca
kredi karti sirketlerince tehdit edildi. Ardindan Runescape bu uygulamay1 imkansiz
hale getirecek kadar ileri gitti. Bunu, oyuncularin birbirlerinin egyalarini takas i¢in
savagta birbirlerini oldiirmesini onlemek tizere dengesiz takaslar1 ve geleneksel
oyuncuya kars1 oyuncu doviis sistemini kaldirarak yaptilar®. Bu durum protesto olarak
60.000'den fazla iptal edilen abonelikle sonuglandi (roygbivvvvvvv, 2021). Final
Fantasy XI ve Warhammer Online'in her ikisi de oyundan GPT’nin kaldirilmasina
adanmus is giicline sahipti (Square Enix, 2022; ThomasN7, 2009; Rockeign, 2009).
Eve Online GPT’yi kontrol etmek i¢in gergek diinya parasini oyun i¢i para birimine
dontistiirmek i¢in resmi ve onaylanmig bir yontem yaratti. Oyuncular, hesap aboneligi
stiresi i¢in kullanilabilecek veya oyun i¢i piyasada oyun igi para birimiyle takas
edilebilecek belirli bir oyun i¢i 6ge satin almak i¢in ger¢ek diinya parasini kullanabilir
(Odealo, 2022).

4 Bu uygulama 3 y1l boyunca yiiriirliikte kaldiktan sonra 1 Subat 2011'de rafa kaldirilds.
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2.2.6. Camur Sismesi

Istikrarl1 bir diinyanin istikrarli bir ekonomiyi siirdiirmesi i¢in para kaynaklari
ve ¢Okiisler arasinda bir denge kurulmalidir. Genel olarak oyunlar oyuncularin
kazanmasi i¢in ¢ok sayida para birimi kaynagina sahiptir. Bununla birlikte bazilarinin
paray1 dolasimdan ¢ikarmak igin etkili yontemleri ya da etkili “¢okiigleri” yoktur.
Diger faktorler sabit kalirsa daha fazla para arzi belirli bir miktarin satin alma giiciinti
zayiflatir ki bu enflasyon olarak bilinen bir siire¢. Bu, ticareti yapilan emtia fiyatlarinin
uygulamada stirekli yiikselmesine neden olur. Oyuncu tabani, para birimi kaynaklari
ve ¢okiislerdeki uygun biiylime dengesi ile sanal bir ekonomi siiresiz olarak istikrarli
kalabilir. Ger¢ek diinyada oldugu gibi oyuncularin eylemleri ekonomiyi
istikrarsizlastirabilir. Altin kasmak oyun i¢inde kaynaklari normalden daha hizh
yaratarak enflasyonu artirtyor. Asir1 durumlarda, bir sistem kirict bunu suistimal
edebilir ve biiyiik miktarda para yaratabilir. Bu da hiperenflasyona neden olabilir.
Gergek diinyada tiim kurumlar istenen enflasyon seviyesini korumaya adanmistir. Bu
zor gorev genellikle camur sismesiyle® miicadele etmek zorunda olan ciddi
DCCRYO'lar i¢in ciddi bir sorundur.

Altin kasicisinin yasal ve sosyal sorunlar 6tesinde bir de oyunun ekonomisi
tizerinde etkileri vardir. Altin kasicilarin sisteme yeni altin ylikleyerek enflasyona
sebep oldugu oyuncular ve gelistiriciler arasinda genel bir kani. DCCO’lar kapal1 bir
sistem degildir, altin kasicilig1 tekel bir endiistri degildir ve kasicilar altinlarinin
onemli bir kismim {riin satisindan elde eder. Bu yiizden oyunlar {iicretsiz deger
yaratmay1 iceren herhangi bir dongiiye sahip olacak sekilde tasarlanmamustir. Ornegin
bir oyuncu yalnizca 50 altin karsiliginda iiriinler iiretmesine ve ardindan hazirlanmis
iriinii 100 altin karsiliginda geri satmasina olanak taniyan bir tarif kesfeder.
Oyuncunun artik sonsuz bir deger kazanci dongilisii vardir. Bu amaclandigi gibi
calisiyor olsaydi tim oyuncular altin tiretmek i¢in bu tarife akin ettiginden oyunun
para birimi ¢ok, ¢ok hizl1 bir sekilde asir1 sisirilirdi. Istismarlar gercekten ilging bir
konudur ¢iinkii sonunda tehlikelidirler ve kendi kendilerine zarar verirler. Istismarlarin
en kotii yani tek bir kisiyle sinirli kalmamaya meyilli olmamalaridir. En ufak acik, hile

arama cubuguna yazmak kadar kolay ulasabilecek yolla hemen internette video

5 Video oyunlaridaki enflasyon. Asli mudflation’dur.
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sitelerine, forumlara diiser. Somiiriiler kitlesel katilim dalgalar1 halinde gelir, sonunda
eger bunlarla ilgilenilmezse ekonomi asir1 derecede sisirilir. Kitlesel somiiriiden sonra
servetiniz oyundaki basarmmizdan ziyade yalnizca ne kadar iyi somiirdiigiiniize
baghdir. Bu, oyunun biitiinliigline zarar verir, yeni ve diirlist oyunculara diismanca
davranilmasina neden olur. istismarlarin ciddi sekilde hasar verdigi ve bir oyunu
tartismal1 bir sekilde 6ldiirdiigli durumlar ortaya cikar.

GW 2°de oyun i¢i etkinliklerden kazanilan karma puanlar1 vardir ve karma
puanlarint kazanmanin baska yolu yoktur ve kisiye 6zeldir. Bu karma puanlar
karmayla esya satan oyuncu olmayan karakterlerde (OOK) kullanilabilir (Anonim,
Karma, 2022). Oyun igi bir hata karma saticilarinin esya fiyatlarinin diisiirdii ve bu
durum aninda istismar edildi. Sorun gii¢lii silahlara sahip oyuncularin bagkalarina ya
da oyuna zarar vermesi degildi, oyuncu basina ortalama 300'den fazla silah anlamina
gelen 4.862 oyuncu tarafindan satin alinan 1,46 milyon silaht1 (Smith, John Smith on
the State of the Guild Wars 2 Economy, 2012). Burada ucuz bir silaha sahip olan
oyuncular ile oyunda bir agik bulan ve bundan faydalanan oyuncular arasinda temel
bir fark var. ikincisi, istismari nedeniyle zarar goren diger milyonlarca oyuncunun
pahasina kendileri i¢in zenginlik yaratmaya ¢alistilar. Bu durum ¢ip kitligi nedeniyle
az sayida 500 dolardan satilan yeni nesil konsollarin piyasaya geldigi anda tiikkenip
ikinci el pazarinda yiiksek fiyattan satilmasiyla ortiisiiyor (Gaming Section, 2022).

Bu nedenle belirli bir oyun sunucusunun ekonomisi i¢inde oyunculara ve
birbirlerine karsi rekabet halindedirler, fiyatlar1 diisiiriirler ve bu sayede enflasyon
ortadan kalkar.

Altin kasiciligr oyuncular ve gelistiriciler tarafindan sevilmese de istikrarli,
rekabet¢i bir oyun i¢i pazar i¢in olumlu etkiye sahiptir. Olagan yoldan altin
kazanmanin ¢ok yavas bir siire¢ oldugundan DCCRYO'larda ellerinde ¢ok zamani
olan insanlar1 édiillendirir ve zamani olmayan insanlar bundan istifade eder. Altin
kasiciligi oyunun genel seviyesinin yiikselmesini saglar. Altin kasicilar1 bir oyunun
ekonomisine biiyiik dl¢clide yatirim yaparlar, ¢antalar ve iksirler gibi daha iyi kasicilik
yapmalarina yardimci olacak techizatlar satin alirlar. Altin satin almayan oyuncular
bile kasiciligin yaratilmasina yardimci olan 6gelerin metalastirilmasiyla belirlenen

fiyatlara hizla giivenmeye baglar.
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Altin  kasiciliginin  biiyiikk ¢ogunlugu tek basina bir faaliyet olarak
gerceklestiginden bir altin kasicisi tarafindan elde edilebilecek altin ve diger esyalarin
cesitliligi smrhidir. Islenebilir dgeler (yani, oyuncu becerilerinin uygulanmasiyla
iiretilen 6geler) en yaygin olarak kasilan dgeler arasindadir. Uretim malzemelerinin,
gorev Ogelerinin ve diisiik ila orta seviye ekipmanin degeri ekstra tedarik nedeniyle
azalir ve oyuncu yapimi ekipman daha sonra daha diisiik bir toplam maliyetle
iiretilebilir. Bir kasicinin biriktirdigi esyalar ikinci bir tarafa el degistirdiginde pahali
veya nadir esyalara olan talep artar. Bazi oyun ic¢i etkinlikler bu tiir durumlardan
yararlanmak i¢in 6zel olarak uyarlanabilir ve kasicilik faaliyetinin bir sonucu olarak
daha karl1 olma egiliminde olabilir. Ornegin bu iiriinlere olan talepteki miiteakip artisla
kasicilik tirtinlerinin diigen maliyeti bir dereceye kadar dengelenir.

Altin kasma hesaplarina gelen yasaklarla da oyun i¢i tiiketilebilir esyalarin
ve/veya kullanilabilir esyalarin fiyati artar, yiiksek fiyathi esyalarin yayginlig: artar,
yiiksek seviyeli ticari mal ve hizmetlerde piyasa durgunlasir, karlhilik azalir. Ama bu
fiyat artis1 bir yanilsama da olabilir ¢iinkii altin kasiciligi ile diismiis olan fiyatlarin
olmast gereken seviyesine geldigi gerceginin garpitilmig bir séylemi oldugunu
destekleyen oyuncu goriisleri de var (Feyk-Koymey, 2022).

Altin kasiciligi ilk glinden oynamaya baslayanlarin aksine, esyalarin ¢cok daha
pahali oldugu gergegiyle ugragsmak zorunda olan yeni oyuncular i¢in 6zellikle zararh
olarak gortilebilir. Yeni oyuncular i¢in oyun i¢inde gorevlerden ve yaratiklardan
kasabilecekleri altin hayli azdir. Diisiik seviyeli oyuncularin ihtiyaci olan esyalarin
herkesin seviyesinin yiiksekligi yiizlinden artik oyunda ticaretinin kalmamasi
oyunculart GPT’ye veya gii¢ dengelendirmeye® itiyor. Ama bir yandan daha fazla
altina erigen oyuncular oyunda daha fazla altin harcayacak oldugundan kalan diisiik
seviyeli oyuncular daha pahalidan esya satarak altin kasicilarinin eline diismekten
kurtuluyor. Ama diisiik seviyeli oyuncularin yiiksek seviyeli oyuncularin istedigi

esyalara ne derece ulasabilecegi ise oyunun izin verdigi imkanlar 6l¢iitiinde olabilir.

® Giig dengelendirme altin kasicilign ile yakindan ilgilidir. MMORPG'lerde karakterler gérevleri yerine
getirdikce daha yiiksek seviyelere ulasirlar ve oyunda giderek daha etkili hale gelirler. Giig
dengelendirme, oyuncularin kendileri igin bir karakter gelistirmesi i¢in birini kiralamasi veya daha
yiiksek bir seviyede yeni bir karakter satin almasidir. Bu uygulama oldukga kazangli olabilir. 2007'de
bir oyuncu 9.500 ABD dolarina bir WoW karakteri satin ald1 (Lehdonvirta ve Ernkvist, Knowledge
Map of The Virtual Economy, 2011).
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Altin kasiciliginin nihayetinde oyun ekonomisine yaptigi sey "ekonomik
biliylimeye" neden olmaktir. Daha fazla oyuncu daha sik oynuyor, bu da daha fazla
para birimi ve daha fazla 68e iiretiyor ve katma degerli hizmetler yaratiyor. Bu,
piyasalarin oynakligina katkida bulunabilir ancak ekonomi nihai olarak bir bilgisayar
algoritmasi ile dengelendiginden mutlaka sarmal seklinde enflasyonla sonuglanmaz.
Zenginligi yeniden dagitarak bir enflasyon/deflasyon kombinasyonuna neden olmasi
daha olasidir. Altin kasiciligin oyun iizerindeki en belirgin etkisi muhtemelen serveti
yeniden dagitma seklidir. Oyuncular ger¢ek diinya parasiyla oyun i¢i altin satin
alabildiklerinde zenginligin daha fazlasinin bunu karsilayabilen daha az oyuncu
tarafindan kontrol edildigi bir zenginlik y1gilmasi olusur.

"Para kazanmak icin para gerektiginden" ekstra altina sahip oyuncular bu altin1
daha da zengin olmak i¢in kullanabilirler. Devasa ¢ok oyunculu oyunlar (DCO) birinin
ne kadar ¢ok yatirim yapilabilir nakdi varsa geri doniis i¢in yatirim yaparak o kadar
cok para kazanabilecekleri gergek diinyadan farkli degildir. Zengin oyuncu havuzu
ayni zamanda en nadir esyalarin fiyatlarini artirma egiliminde olacaktir ¢iinkii bunlar
efektif talepli oyuncularin iizerinde en az kontrole sahip oldugu esyalardir. Oyunda
sabit diisiik oranlarda iiretilirler. Ornegin yaratiktan diisme oranlar1 ve birlestirme
olasiligl. Zaten bulunmasi i¢in on binlerce yaratik kesilmesini gerektirecek
malzemelerin bir de birlesme olasiligi tutmazsa yok olma riski var. Ayni1 zamanda
arzlar artt1g1 i¢in daha yaygin tirlinlerin fiyatlari diisecektir. Kendi mal ve hizmetlerini
tireterek tist siralara yiikselmeye calisan oyuncular deflasyona ugrarlar, oyuncularin
¢ogu zaman ¢ok az kar elde etmek i¢in veya hi¢ kar elde etmeden, hatta bazen tiretim
maliyetinden daha diisiik bir fiyata mallar1 elden ¢ikarirlar. Bu oyuncularin en nadir
ve en giiclii esyalar1 elde etmesi daha uzun siirer.

Isin gercek diinya tarafindaysa altin kasicisi olusumlarda 2009 yilinda
olusturulan 3 milyar dolardan fazla paranin cogu hizmete ev sahipligi yapan iilkelerde
kaldi. 2002'de 70 milyar dolar gelir elde eden ancak kahve c¢ekirdeklerinin yetistirildigi
tilkelere yalnizca 5,5 milyar dolar katkida bulunan kahve endiistrisiyle karsilagtiracak
olursak bu ¢ok iyi bir say1 (Lehdonvirta ve Ernkvist, Knowledge Map of Virtual
Economy, 2011: 13).

Birgok sirket SKLS’sinde herhangi bir ve tiim oyun varliklarina (oyuncunun

karakterlerinin kendisinden, sahip olabilecekleri 6gelere kadar) sahipligini 6zellikle
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belirterek altin kasiciligi hizmetlerinin kullanimimi engellemeye ¢alismigtir. Oyun ici
varliklar sirketin miilkiyetinde kalmaya devam eder ve gelistiriciler altin kasicilig1
veya benzeri hizmetleri kullandigi tespit edilenlerin hesaplarim1 kapatmak ig¢in
saldirgan adimlar atar. Bu tiir 6nlemlerin gergek etkisi bilinmemekle birlikte biiytik bir
oyun dagiticisinin on binlerce hesabin kapatildigini duyurmasi alisilmadik bir durum
degildir (Prescott, 2020).

Oyundaki toplam para arzi {i¢ faktor tarafindan kontrol edilir:

- Oyundaki ham para birimi ve esyalar; OOK’lerden, oyun i¢i gérevlerden ve
Oldiiriilen diismanlardan elde edilir.

- Para birimini ve 0geleri ekonomiye geri ¢ekmek i¢in tasarlanmis bir para
lavabosu olarak adlandirilan sistem. Bir para lavabosu, oyuncunun esyalarini alip satan
ve onarim veya nakliye gibi hizmetler sunan sistem ticretleridir. Bu OOK de olabilir,
bir arayiiz de. Baska bir lavabo; edinimi ve kullanimi paraya mal olan yeteneklerdir.
Video oyunu ekonomileri hakkinda anlasilmasi gereken ilk sey, musluk ve lavabo
fikridir. Musluklar, oyunun oyuncular igin altin iireten unsurlardir. Lavabolar, altin
oyundan ¢ikaran unsurlardir. Video oyunlarinda oyun igi para biriminin tiim tiretimi
oyuncular tarafindan gergeklestirilir ve bir merkez bankasi tarafindan kontrol edilmez.
Bunu yaratik kesmek, gérev tamamlamak vs. gibi oyun i¢i unsurlarla yaparlar. Ayrica
oyuncularin gelirleri iizerinden vergi alinmaz, bankaya veya envantere yatirilan
paranin faiz oran1 yoktur, borg ve ipotek gibi ylikiimliiliikler yoktur. Her sey dnceden
odenmelidir. Bu sonsuz para arzini engellemek i¢in lavabolar bulunur. Para lavabosu
onemlidir ve paranin degerini gosterir, 2. Diinya savasinda ekonomisi ¢oken
Almanya’da insanlarin 1sinmak igin parayla odun almak yerine dogrudan parayi
yakmalar1 gibi oyunlarda oyuncularin tepkileri bu kez kendilerini eglendirmek odakl
daha farkli sonuglar dogurur. Cok fazla para kazanan oyuncular i¢in oyun degerini
kaybediyor ve ortaya oyunun ekonomik sistemini ¢ozerek 45 giinde bir milyon altin
kasip bunu dagitan insanlar ¢ikiyor. Bunu oyundaki giincelleme arasindaki degisen
dengelerde riskli alimlardan karli ¢ikip modayla insanlarin taleplerini manipiile ederek
yapan biri oldu. Onun i¢in daha zor olansa bu altin1 dagitmakti, ¢iinkii verdigi altinlar
sistem tarafindan altin saticiligiyla karistiriliyor ve hesabi askiya alintyordu. Bu
ylizden sonunda onu zengin eden modayla defile diizenleyip altinlar1 orada dagitti

(Allen F. , 2012).

52



- "Oyun ekonomisinde" ii¢iincii ve genellikle gbzden kagan bir faktor "kit
kaynaklarm" iretilmesidir. Bunlar oyuncularin kolayca yapamadigi veya iiretemedigi
nadir 6gelerdir. Bazi oyunlarda buna katma degerli iirlinler iiretmek i¢in kullanilan
ham maddeler (nadir bilesenler) dahildir.

Oyun sonu esyalarinin ne kadar altindan ziyade ne kadar zindan baskini
yapabileceginize bagli olmasi altin enflasyonu sorununu da kolaylastiriyor. Oyun sonu
oyuncularinin altinlarinin  ¢ogu onarim maliyeti gibi oynanis unsurlarina
harcandigindan bu durum enflasyonu diisiiriyor. Herhangi bir nedenle oyunun
ekonomisinde ¢ok fazla altin dolasiyorsa isleri diizeltmek igin sistematik araglar var.
Bunu yapmanin en kolay yolu, ekonomiye daha fazla kanal getirmektir. Konu altin
oldugunda cok pahali olan yeni, arzu edilen iirlinler (genellikle kozmetik) ¢ikarilir.
Zengin oyuncular bu esyalar1 satin aldikga fazla altin1 ekonomiden uzaklastiracak ve
genel olarak isleri tekrar dengeye getirecektir. Ancak o6rnegin WoW bu agidan
kesinlikle iyi tasarlanmig olsa da sorunu tamamen ortadan kaldirmiyor. Temel
ekonomi, bu durumda enflasyonun garanti ediyor ve para musluk ve lavabolari
enflasyonu bir sekilde sinirlamaya yardimci oluyor ama durdurmuyor.

Altin kasicilii hem oyundaki altin hacmini artirir (ki bu daha ytiksek esyalara
olan talebi arttirir ve enflasyonisttir) hem de oyundaki esyalarin hacmini artirir (ki bu
yiiksek esya arzini arttirir, deflasyonisttir). Bu nedenle altin kasiciliginin etkisi teorik
olarak farkli yonlere yorulabilir. Altin kasicilarinin gercek parayla satilacak oyun igi
paranin 6nemli bir kismini1 bulduklar1 esyalar1 oyun icinde satarak kazanmalari,
tizerinde dogru diiriist diisiiniilmeyen bir husustur. Bu, bazi esyalar i¢in arz artigina ve
dolayisiyla yukarida tartisilan deflasyona neden olacaktir. Ote yandan arz fazlasinin
olmadig1 piyasalar enflasyonla sonuglanacaktir.

Kacirilan kilit nokta (piyasa hakimiyeti nedeniyle ortaya ¢ikan) rekabetci
olmayan deflasyonun mutlaka i1yi bir sey olmadigidir. Tiim saticilar altin kasicisi
olmayan saticilar1 dezavantajli duruma getirerek gelirlerini/servetlerini azaltmak
pahasina {iriinlerini satmak igin devaliie etmek zorunda birakir. Ilgili toplam para
miktarinin olmasi gerekenden daha diisiikken para arzi enflasyonuyla miicadeleye
yardime1 olan para lavabosu araglarinin, 6rnegin miizayede evi kesinti sisteminin

etkinligi azaltir.
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Burasi altin saticiligr ile ilgili en 6nemli ekonomik soruna geliyor. Altin
almayanlar yalnizca altin almadiklart i¢in degil, ayn1 zamanda satiglarinin degeri
diisiiriildiigii i¢in de yapay olarak fakirlesir. Oyuncular arasindaki gelir dagilimi teorik
olarak oyundaki "orta" ve "list-orta simif"" oyuncularin servetinde potansiyel bir azalma
olacak sekilde degistirilir. Tiim 6nemli esyalarin degeri diistiigii i¢in sorunun dnemsiz
oldugu iddia edilebilir ama insanlar tipik olarak sattiklarindan daha yiliksek degerde
iirlinler satin almak isterler ama oysa ayni satin alma i¢in daha fazla {iriin gerekecektir.
Diger bir deyisle altin kasicisinin dahil oldugu piyasalardaki saticilar ve alicilar
finansal olarak kaybetmeye en yatkin olanlardir.

Sonugta altin kasicilii farkli oyuncu gruplarinin yararina ve dezavantajina
neden olur. Cok fazla oynamayan (ve tartisilan piyasayla pek ilgilenmeyen) oyuncular
veya altin alicilar1 veya zaten zengin olanlar, esya deflasyonundan olumsuz bir etki
gormezler ve altin kasicilifindan kazang elde edebilirler. Altin kasicilariyla dogrudan
rekabet eden esya satan oyuncularin (ki bunlar ayn1 zamanda alic1 pazarimin 6nemli bir
boliimii olusturacak olanlar) durumu daha kotiidiir.

Bu ifadeler piyasanin tam rekabetci olmadigr varsayimiyla dogrudur. Altin
saticilart mevcut saticilarin sayisina hakim olduklari i¢in piyasanin fiyatimi etkin bir
sekilde kontrol ederler.

Altin kasiciligr sisteme merkezi yonetimin isteginden fazla gecgerli yasal para
ve iirlin sokmak gibidir. Oyunlar zaten oyun i¢i yontemlerle altin ve esya diisiirmeye
ve liretmeye izin veriyor ama bu, oOrgiitlenerek yapildiginda oyunun ekonomisinde
fiyatlar oynuyor. Insanlar bu sallantiya yetisemiyor, bunun iistiine nadir bir esyanin
10-15 kisilik farkli sayida partilerce saatler boyu bin bir zorlukla gidilen bir zindanin
sonunda bulunan yaratiktan diisme oraniyla o esyanin orada bulunan kac kiisur
insandan birine ya denk geldigini ya da denk gelmemesi diigiik diisme sansini iyice
diisiirecektir. Sonra o yaratigin tekrar dirilmesi i¢in giinler ge¢mesini beklemek
gerekecek. Altin kasicilari gergek hayattaki eskiyalardan pek de farkli durmuyor. Oyun
acisindan altin kasiciliginin olumlu ve olumsuz etkileri de olsa oyuncularin goziinde
altin kasiciliginin olumsuz etkisi ¢ok daha agir basar. Oyuncular i¢in altin kasiciliginin
sonucunda oyun deneyimi bozulur, biliylik macera yasayarak elde edilecek altin1 10
dolara alarak kisa yoldan sonuca ulagsma, oyunu kesfetmeye yonelik isteksizlik birakir

ve geriye anlamini yitiren bir sanal diinya kalir. Belki de ¢ogu oyuncu i¢in en 6nemlisi
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benzer kalibre ve benzer oyun siiresine sahip oyuncular arasindaki degisen servet
dagilimi, onlarin ¢ok farkli ekipmanlara sahip olmalarina neden olur ve ¢ogu kisi bunu
haksiz bir avantaj olarak goriir.

Oyunun ekonomisini dengede tutmak 6nemli ¢ilinkii oyunculara i¢inde giivende
hissedecekleri bir diinya vermek gelistiriciler igin gelir kaynagi olan oyunculari elde
tutmak icin gerekli. Rappelz oyununda evcil yaratik sistemi vardi ve oyunda bulunan
yaratiklar1 evcillestirmek i¢in ¢ok diisiik olasilikla kart diismesi ve yine ¢ok diisiik
olasilikla o kartin yaratik keserek islenmesi gerekir ama kartin islenmesi tek hak vardir
ve olasilik tutmadi m1 kart yok olurdu. O yilizden nadir evcil yaratiklara sahip olmanin
¢ok biiyiik bir imtiyaz oldugu oyunda yillarca gegen bu siiregten sonra bu olasiliklar
artirlldi ve artik herkes sehir meydanlarinda en nadir yaratiklarla gezerek govde
gosterisi yapmaya bagladi. Oyunculara sonunda istedigini vermesi Rappelz i¢in sonun
baslangici oldu ¢iinkii oyunun ge¢ asamalarina kadar oyuncuyu elde tutacak baska bir
ozellige sahip degildi. Oyuncularin kisa siireli zevk sarhoslugunu sunucularin
bosalmas1 takip etti. Baska bir meta olan oyun i¢i paralarmn bollugu da boyle
dengesizliklere neden oldugu icin gelistiriciler oyun i¢i paray: sabit tutmak isterler.
Sanal ekonomilerde katilimcilara istediklerini kisa yoldan vermek o diinyalarin

kiymetini kaybettiriyor.

2.2.7. Oyunlarda Kasicilikla Ekonomik Miicadele

Bir oyunun sentetik ekonomisi genellikle "gercek" bir ekonomi ile etkilesime
neden olur. Karakterler, para birimi ve 6geler ¢evrimigi acik artirma web sitelerinde
satilabilir ve satin alinabilir veya bagimsiz web magazalarinda ayni islemlere tabi
olabilir. Ocak 2007'den bu yana gergek diinya ticaretinin belirsiz yasal statiisii
nedeniyle kullanicilarin artik Ebay'de ¢evrimici oyunlarin sanal {irlinlerini satmalarina
izin verilmemektedir (Zonk, 2007).

Blizzard gibi bir¢ok oyun gelistiricisi bu uygulamay1 yasaklarken sanal
ekonomilerdeki mal ve hizmetlerin ¢evrimigi agik artirma sitelerinde satilmasi ve
gercek para birimleriyle takas edilmesi yaygindir (Loftus, 2005).

Standart ekonomik deger kavramlarina gore sanal ekonomilerin mal ve

hizmetlerinin kanitlanabilir bir degeri vardir. Bu oyunlarin oyuncular1 gergek
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ekonomik zaman ve para kaynaklarini (6rnegin aylik iicretler) tanim geregi kullaniciya
fayda gosteren bu kaynaklar karsiliginda ikame etmeye isteklidir. Burada isin igine
siibjektif deger teorisi girer’. Hatta bazi1 sanal para birimleri baz1 gercek diinya para
birimlerinden daha yiiksek deger ve istikrar elde etti. Bir 6rnek, Veneziiellali bolivara
gore daha degerli ve istikrarli bir alternatif olan Runescape'in altin sikkeleridir ve
bircok Venezuelali, gecimini saglamak i¢in Runescape altinin1 satmaya yonelmistir
(Ombler, 2020). 2018'in sonlarinda Runescape adli oyun mobil platformlara gelisiyle
yeni oyuncular katildiktan sonra spekiilatif doviz piyasasinda oyunun premium para
birimi ABD dolar1 cinsinden degerlendi ve Veneziiella vatandaslar1 bunu kendi para
birimlerinden daha istikrarli gérdii (Dubrowski, Peterson, ve Gilmore, 2019). Oyuna
c1g gibi akin eden Veneziiellalilarin iilkedeki elektrik kesintisi sonucu oyuna
girememeleri oyun i¢i esyalarin degerinde %70'lik diisiise neden oldu (Jackson, Power
Outage In Venezuela Causes Economic Crisis In RuneScape, 2019). Ciinki
Runescape'te 8 saatlik mesai bir aylik asgari iicrete denk oldugundan tilkenin biiyiik
bir kismi1 bu oyunda altin kasip karaborsada satmaya galigiyor.

Sanal diinyalarda altin kasicilar1 son derece uzun saatler boyunca ¢evrimigi
kalan oyuncular ve topladiklari oyun i¢i parayr gercek diinya parasi i¢in satan
insanlardir. Altin kasicilar daha sonra bu parayr alir ve gergek diinya parasi
karsiliginda cesitli web siteleri ve acik artirmalar araciligiyla diger insanlara satmaya
caligir. Blizzard oyundaki tiim altinlar1 ve esyalar1 kendi miilkii olarak kabul ettiginden
bu, SKLS’ye aykiridir. Bu tiir altin kasicilar1 genellikle oyundan men edilir. Bununla
birlikte altin kasicilarindan tamamen kurtulmak neredeyse imkansizdir ¢linkii oyunun
yeni bir kopyasini satin alabilir ve yeni bir hesap olusturabilirler. WoW’a "spam bildir"
Ozelliginin eklenmesi oyuncunun oyun i¢i reklam veren kasicilart bildirmesine
yardimct oldu. Bazi oyuncular da altin kasicilart trolleme politikasini benimsedi.
Genellikle yerel sunucu dilini konusmazlar veya yalnizca belirli birka¢ ciimleyi
ezberlerler. Bu nedenle oyun iginde onlarla etkili bir sekilde iletisim kurmasi zordur.
Sorun o kadar biiyiik hale geldi ki kullanic1 tarafindan yapilan arayiiz gelistirmelerine

sahip bazi siteler bu tiir mesajlar1 yakalamak, bunlari oyuncuya gosterilmesini

" Bir malin degerinin herhangi bir dogal 6zellik veya onu iiretmek igin gerekli emek miktari tarafindan
belirlenmedigi, bunun yerine hareket eden bir bireyin lizerinde durdugu énem tarafindan belirlendigi
fikrini gelistiren bir ekonomik teoridir.
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engellemek, bir oyun moderatorii bileti olusturmak ve otomatik olarak gondermek icin
0zel olarak tasarlanmis eklentileri listelemeye basladi.

Pek ¢ok oyuncu igin altin kasicilarina karst duyulan hosnutsuzluk derinlere
iniyor. Bazilar1 para toplayan meslektaslarini taciz eder, onlara isim takar veya
oyundaki karakterlerini katleder. Bu nefreti daha yapict bir sekilde kanalize etmek
amactyla hayran sitelerini bu tiir hizmetler i¢in reklamlar1 boykot etmeye tesvik etmek
gibi taktikler yoluyla DCCRYO'larda altin kasiciligi ve giic dengelemeyle miicadele
etmek i¢in 2005 yilinda NoGold.org kuruldu (Jin, 2006). Altin saticisi reklamlarindan
kaginmak isteyen web yoneticileri igin bir kaynak olarak bir kuruldu. WoW’la ilgili
birgok site altin satan hizmetlerden gelen reklamlari harig tutar. Oyun i¢inde nasil hizli
bir sekilde altin yapilacagina dair bilgiler veren baska siteler ¢ikabilir ki oyuncular
altin kasicilarin sirlarini 6grenebilsin (Google, 2022c). Ayrica maliyetleri 6demek igin
Google reklam hizmetini kullanan birgok hayran sitesi kullanicilardan altin kasiciligi
reklamlarini bildirmelerini ister. Bu, oyuncular1 SKLS ile uyumlu tutarken kasicilarin
oniinii keser.

Deger hesaptan hesaba aktarilabildigi siirece kot aktorler i¢in hesap degerini
gercek parayla takas etme tesviki olacaktir. Zamanla daha fazla deger elde etme arzusu
altin kasiciligini altin kasmak i¢in insanlar1 istihdam etmekten otomatiklestirilmis
kasma icin ticilincii parti programlar gelistirmeye dahi vardi. Otomatik kasicilik 7/24
deger toplama siiresi saglayacaktir. Fakat bu tiir programlar oyun tarafindan hile olarak
kabul edilir. Bu tiir eklenti ve/veya programlarin bir tanesi engellense bir baskasi cok
seri bir sekilde gelistirilir. Yeterince biiyiik bir bot kuvveti, gerektiginde oyunda ortaya
cikan her degerli diismanm1 ve kaynagi etkili bir sekilde kamplayabilir. Bu, oyunu
oynarken kaynaklar icin botlarla rekabet etmek zorunda kalan mesru oyunculara
kendini yetersiz hissettirecektir ve oyuncu kayip oranimni artiracaktir Bu botlar
yaratmanin gergek bir degeri oldugundan (gelistirme siireci, is giicii, oyun i¢i abonelik
ticreti vs.) bu oyunlar i¢in abonelikle bot hizmetleri olusturan profesyonel yazilim
gelistiricileri oldu. Aslinda biiyiik 6l¢iide WoW'da kullanilan “Glider” botunun
yaratilmasi konusunda 2008'de yapilan yasal bir savas vardi. Bot hizmeti veren sirket,
oyunun yapimcisi Blizzard’a 6.500.000 ABD dolar1 tazminat 6demeye mahkim edildi
(Schley, 2010). Botlarin galismasina izin veren sistemleri ve 6zellikleri tespit etmek

ve devre dis1 birakmak, basarili bir canli oyun ¢alistirmanin biiyiik bir parcasidir.
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Kétii oyuncularin siirekli olarak aradigi seylerden biri bariz nedenlerden dolay1
degerli egyalar1 ¢cogaltmanin bir yoludur. Oyun ne kadar popiiler olursa sistemdeki
kotlii oyuncularin degerli esyalar1 ¢ogaltmalarina izin verebilecek kiiciik agiklari
bulmak i¢in o kadar tesvik olur. Buradaki ana sorun, kotii aktorlerin birkag 6geyi
kendileri i¢in ¢ogaltmay1 basarmalar1 degil, siireci kodlayabilmeleri ve bu bilgileri
biiyiik 6l¢ekli bot organizasyonu sahiplerine satabilmeleridir. Bu gerceklestiginde
binlerce bot hesab1 ayni1 igslemi gergeklestirir. Boylece ¢ok genel ve kotii hissettiren bir
geri doniisii 6nlemek i¢in canli ekibin ana akim haline gelmeden 6nce bu vakalar
yakalayabilmesi ve diizeltebilmesi gerektigi anlamina gelir.

Kotli oyuncular sadece tiim kaynaklar1 ele gegirmeye calismazlar, bu
denklemin sadece arz tarafidir. O kadar altina sahip olmak, onu satin alacak insanlar
bulamiyorsaniz higbir sey ifade etmez. Oyunun kendisini kullanarak 6teki oyunculara
ulagirlar ve reklamlarini yaparlar. Bu, oyundaki sosyal sistemlerin potansiyel saticilara
ulagsmak i¢in kotli oyuncular tarafindan kullanildigi anlamina gelir. Arkadashk
istekleri, 0zel sohbet, lonca sohbeti, lonca davetleri, parti davetleri, bagirmak,
diinya/ticaret/yerel sohbete abanmak, hatta oyun i¢i isimler kullanmak ve her yere
isimlendirilmis ceset birakmak kotii aktorlerin kendi giiglerini zorlamak igin
kullandiklar taktiklerdir. Bu eylemlerin gergek zamanli olarak gerceklestigini gérmek
oteki oyunculara kotii geliyor ve oyuncu eksiliyor. Siradan oyuncuya zarar vermeden
bu kotii eylemlerle genis 6lgekte miicadele etmek i¢in mithendislik ekibinin devreye
girmesi gerekir.

Herhangi bir canli hizmet oyunundaki en biiyiik sorunlardan biri giivenligi ihlal
edilmis hesaplar sorunudur. Kotii aktorlerin kullanmak i¢in siirekli yeni hesap akisina
ithtiyac1 vardir ¢linkii hesaplar1 kisa omiirliidiir, altin kasicilar diizenli olarak tespit
edilir ve yasaklanirlar. Bir bot veya giic dengelendirme hizmeti kullanmak gibi kot
aktorlerle etkilesim, giivenligi ihlal edilmis hesaplara yol acgabilecektir ancak bu,
giivenligi ihlal edilmis hesaplarin yalnizca bir kaynagidir. Giivenligi ihlal edilmis
hesaplarin baglica kaynaklarindan biri, oyun hesaplari igin oyun hayran sitesi
hesaplariyla ayni parolay1 kullanan oyunculardir. Keylogger'lari® popiiler modlara®

yerlestirmek veya iginde aktarilabilir degeri olmasa da hesabin bagli oldugu

¢ Klavye dinleme sistemi veya klavye yakalama sistemi, klavyede bir tuga basildiginda casus yazilimin
dinlemesi ve klavye tuslarin1 kaydetmesidir.
° Goniilliiler tarafindan yapilan ve oyuna sonradan eklenen ¢ok ¢esitli eklentiler.

58



ekosistemdeki baska oyunda bir bot c¢alistirmak i¢in kullanilmast gibi yontemler
vardir. Bu hesaplar DCCO'yu zorlastirir ancak kredi kartlar1 s6z konusu oldugunda
ters ibraz nedeniyle baz1 ger¢ek mali sorunlara da yol agabilir. K&tii oyuncular satin
alma gerektiren oyunlar i¢in nadiren mesru 6deme yontemleri kullanir, bu nedenle
stirekli bir kredi kart1 dolandiriciligi kaynagi olurlar. Cogu 6deme islemcisi, %1 ters
ibraz oraninda ¢ok kat1 bir ¢izgiye sahiptir, bir saticinin 6deme islemlerinin %1'i veya
daha fazlasi ters ibraz ise Odeme islemcisi saticiy1 ¢ok yiiksek meblag ile
cezalandiracaktir. Ornegin Visa, satictyr ceza bagma 100 ABD dolar ile
ticretlendirecektir.

Dahil edilen toplam para miktari nedeniyle canli hizmet oyunlarindaki koti
aktorler bircok kotli sey yapmaya tesvik edilir ve gelistiricinin oyun disinda dahi
meydana gelen olaylara tepki vermesi gerekir. Veri ihlalleri ve web site hack’leri gibi
g0lge savaglart dahil.

Is birligi (lonca kurma, paylasim vb.) ve takas, kasicihgin etkileriyle
savagmanin yollaridir. Paylagim ve takas altinin talebini diisiiriir, boylece alinan altinin
nispi degeri diiger. Oyuncular oyunun para birimi sistemini atlatmis olur. Altin satin
alanlar ortak ve takasli mallardan yararlanmaz. Nakit paylasmanin da yardimci
olmasmin nedeni insanlarin daha az tasarruf ettigi ortamda dolanima katilan parayi
azaltir. Bu durum faiz oranlarini diisiiren ve krediyi genisleten bir merkez bankasinin
etkisiyle karsilastirilabilir. Toplam para arzi degismedi ancak daha fazla para degis
tokus ediliyor. Tiirkiye’de buna benzetilebilecek yastik altindaki altinlari ekonomiye
sokma ¢abalar1 bulunmaktadir (Zeren ve Ozkan, 2022).

Altin kasiciligiyla miicadele icin belirli ¢evrimi¢i oyun sirketleri tarafindan
bazi oyun i¢i islemler gergeklestirilmistir:

- WoW oyunun yaymlanmasindan neredeyse dort yil sonra oyuna bir lonca
tiyelerinin birbirlerinin kullanmasi icin yararli 6geler ve ekstra para bagislayarak is
birligi yapabilecekleri "lonca bankalari"ni ekledi. Bu, altina olan talebi azaltir ve
nakitle satin alinan altinin degerini diisiiriir (ZAM, 2008).

- DCCRYO Runescape'te, 2 Ocak 2008'de hesaplar i¢in dengesiz islemler
sinirl hale geldi. Runescape'in sahibi oyun sirketi Jagex olast GPT girisimlerini
azaltmak i¢in oyunun diger birka¢ boliimiinii de degistirdi ve bir oyuncuyla

doviisiirken veya bir turnuvaya girerken dengeli bir bahis yapilmasini gerektirdi.
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Karakteri oldiirerek tiim esyalarinin yagmalanmasi sistemi belirli bolgelerle
siirlandirildi, ardindan bu bélgelerde de yagmalamayi kaldirdi (Anonim, Bounty
Hunter world, 2022). Bu degisiklik oyuncular arasinda pek popiiler olmasa da oyun
icinde altin kasma faaliyeti sayisinda ciddi bir diislise neden oldu. Jagex'in Runescape
gelistirme ekibi, oyuncular1 neyin daha memnun edebilecegine dair bir fikir edinmek
icin resmi forumlardan fikir ve oneriler topladi ve zaman sinirl ticaret hacmi sinir1 ve
bunun oyuncunun sahip oldugu gorev puanina baglh olarak artabilecegi bir sistem
kurdu. Diisme oranlarini azalttr. Ticaret sinirlamasini da parali iiyelerde daha az,
bedava iiyelerde daha fazla olacak sekilde ayarlandigi i¢in de oyuncular tarafindan
tepki gordii (Runescape, 2007; Runescape, 2008). Asagi yukari iki yil sonra serbest
ticaret kisitlamasinin kaldirilmasi, diisme oranlarmin yiikseltilmesi ve o6ldirdiigi
karakteri yagmalamay1 geri getirme oylamasinda 24 saatten kisa siirede 1,2 milyon
insanin katildig1 oylamada %91 evet oyu verildi. Yagma bolgeleri getirildi ve ticaret
siirlamasi kaldirildi. Yalnizca parasiz iiyeliklerde zaman sinirl ticaret hacmi siniri
getirildi (Runescape, 2010a; Runescape, 2010b; Anonim, Trade limit, 2022). Oylama
sonrasi giincellemeden yaklasik 48 saat dnce birgok tirliniin fiyatlarinda dalgalanmalar
yasanmaya basladi. Bazi esyalarmn fiyati ticaret limiti varken %35 diistii. Insanlar
giincelleme sonrasi i¢in ticarete hazirlanirken elindeki esyalari ¢ikarmaya bagladi, 6zel
esyalarin ¢ogunun degeri giinde %3-5 diistii. Birgok oyuncu giincelleme yapildiktan
sonra bot ve gercek diinya ticaretinin oyuna geri donecegini bilerek milyonlarca
hammaddeyi piyasaya siirdiigii i¢in birgok kaynagn fiyati hizla diistii. Glincellemenin
forumda beklenenden 2 ile 3 saat daha erken gelecegi agiklandi. Birgok oyuncu
gecenin ¢ogunu esyalarim1 satmak icin aceleyle gecirdi ve bazilar1 forumlarda
giincelleme sonrasi da stok tilkenmesine ve fiyat degisimine karsin ayni fiyattan
alabileceginin garantisi olarak fisli teklifler vermeye basladi, esasen gilincelleme
ger¢eklesmeden Once giincelleme sonrasi takaslar diizenledi. Giincellemeden hemen
sonra bircok fiyat diismeye basladi. Bunun ¢ogu, endiseli saticilarin degisken
Ogelerden kurtulmaya ¢aligmasindan kaynaklandi ve sorun gergek diinya ticaretiyle
daha da kétiilesti. Baz1 egyalarin fiyati endise verici oranda diistli. Birkag¢ giin sonra
bazi hammaddelerin fiyati yeniden yiikselmeye basladi, genellikle serbest ticaret
giincellemesinden 6nceki fiyatin {izerine ¢ikti. Bundan en ¢ok etkilenen 6geler oyun

ici kullanilabilir egyalarin {iretimi i¢in gerekli bilesenlerinden bazilart oldu. Oyuncular
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ve botlar arasindaki yogun rekabet her iki tarafin verimliliginin diismesine neden oldu
ve bu da bu fiyat artisina katkida bulunan bir faktor haline geldi (Anonim, Wilderness
and Free Trade Vote, 2020).

- Star Wars Galaxies oyununa "Warden Program"1 ekledi. Oyun i¢i kasicilara
ve mesaj abanan gondericilere karsi basvuru yapmak igin saatler harcamak yerine
secilen oyunculara, siipheli kasicilart sessize alma ve moderatorler tarafindan daha
sonra incelenmek tlizere otomatik olarak isaretleme yetkisi verildi (Weltennet, 2007).

Altin  kasicilar arasinda Cinlilerin ¢ogunlukta oldugu disiiniilityor
(Lehdonvirta ve Castronova, Virtual Economies, 2014: 141) ¢iinkii Yeni Cin Yili
tatilinde altin satan sitelerin altin1 genelde tiikenmektedir. Tahminlere gore Aralik
2005 itibariyle Cin'de yaklagik 100.000 kisi altin kasicist olarak calismaktaydi
(Barboza, 2005). Bu, Cin'deki tiim ¢evrimigi oyuncularin yaklasik %0,4'tinii temsil
etmekteydi. Cinli altin kasicilar tipik olarak on iki saatlik vardiyalarda ve bazen on
sekiz saatlik vardiyalarda calisirlar. Ucretler, biiyiik 6lciide, altin kasma sirketinin
bulundugu yere ve biiyiikliigiine baghdir. Cin'in merkezindeki Chongqing'de 23 altin
kasicistyla bir altin kasma igletmesinin ¢alisanlarina ayda yaklasik 120 ABD Dolar1
esdegeri 6dedigi, Fuzhou'daki daha biiylik bir altin kasma sirketinde ¢alisanlarin ise
ayda yaklasik 250 ABD Dolar1 esdegeri kazandigi bildirildi. Altin ¢iftciliginin artan
yayginhigi, altin ¢iftligi komisyonculugunun yaratilmasina yol a¢mustir (Heeks,
Current Analysis and Future Research Agenda on "Gold Farming": Real-World
Production in Developing Countries for the Virtual Economies of Online Games,
2008: 38-54).

ABD merkezli altin kasicilar Asya'daki ucuz isgiicliniin bollugu ve giiclii para
birimleri nedeniyle Asya'da bulunanlardan ¢ok daha azdir. Bir¢ok altin kasicisinin
Cin'de bulundugunu belirten raporlar nedeniyle bazen "Cinli kasicilar" veya "Cin
kasicilar1" olarak anilirlar. Cin'in bol isgiicii, yiiksek hizli internet baglantilarinin
mevcudiyeti ve ucuz bilgisayarlar, onu c¢evrimi¢i oyunlar i¢in sanal varliklar
toplamada bir gii¢ merkezi haline getirdi ve diinya ¢apinda 30 milyon kadar ¢evrimigi
oyuncu arasinda pazari koriikledi. Bu yiizden Filipinler, Endonezya ve Meksika gibi
diger tilkelerdeki altin kasicilar1 Cinlilere oranla ¢ok kiigiik kaliyorlard: (Lehdonvirta

ve Castronova, Virtual Economies, 2014: 141; Heeks, Current Analysis and Future
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Research Agenda on 'Gold Farming': Real-World Production in Developing Countries
for the Virtual Economies of Online Games, 2008: 4-19)

Bu isin ucu Cin’de hapishanedeki mahkumlar1 madenlerde, atolyelerde
calistirmak yerine bilgisayar basinda oyun oynatmaya kadar vardi. 2011°de giinde 12
saatlik vardiyalarla oyun oynamaya zorlanan 300 mahkim giinde 470-570 euro arasi
kazaniyordu ama bu para onlara aktarilmiyordu. Kotasini tamamlamayanlar fiziksel
olarak cezalandiriliyordu (Vincent, 2011).

30 yagindaki Sanghayli Ge Jin, Kaliforniya Universitesi, San Diego'daki
doktora aragtirmasinin bir parcasi olarak Cin'deki "altin kasicilar" hakkinda bir
belgesel yapt1 (Edge, 2006). Kasma organizasyonlari sanal ve ger¢ek arasindaki sinirin
yant sira uluslararasindaki sinirlarin 6tesinde sanal metalarin {iretimini ve dagitimini
yonetiyor. Ayrica Giliney Kore de altin kasicili1 seviyesiyle dikkat ¢cekiyordu, o kadar
ki Giiney Kore o anda sanal para biriminin degisimini diizenlemek i¢in mevzuat
giindeme gelmisti (Paul, 2006).

Oysa bu durum oyunun goniil verenleri arasinda hi¢ de i¢ acici bir durum
degildi. Ciinkii oyuna yatirilan zamanin gercek parayla ikame edildigi noktada
yiizlerce saatlik ugras sonunda elde edilen oyun i¢i paralar gergek parayla satin
alinmas1 oyuncularda oyunun ig¢inde yasadigr diinyanin cazibesini yitiriyordu.
GPT’nin spam olarak oyunun kendi forumuna dahi reklam olarak diistiiglinde
oyuncular arasinda organize boykotlara varan olaylar oldu (Hecht E. , 2009).

Devam eden miisteri sikayetlerine yanit olarak (Polymath, 2007) WoW altin
kasiciligi i¢in oyun i¢i reklamlar1 yasakladi ve oyun i¢i spam'i en aza indirmek i¢in bir
yama uyguladi. Ardindan kasma sebekelerine karsi konuyu mahkemeye tasidi (Emma
Boyes, 2007) ve gercek diinya parasiyla takas etmek i¢in sanal 6ge kasan ¢ok sayida
hesab1 yasakladi (Reimer, 2006; Adams D. , 2005). 30 Mayis 2007'de oyunun
oyunculari WoW'un SKLS'sini ihlal ettigi ve 'diirlist oyuncular' i¢in oyuna zarar
verdigi i¢in GPT sirketi IGE'ye kars1 toplu dava agti1 (Breckon, 2007; Class Action
Complaint, 2006). Bu eylemler, Blizzardn "ger¢cek diinyada" sanal Ogelerin
transferinin satigina acikca izin vermedigi SKLS’sinde 'Hesap veya Sanal Ogelerin
Sahipligi/Satisinda (Ownership/Selling of the Account or Virtual Items) belirtilir
(Blizzard, 2007). Ancak oyuncu verilerinin sahibi MMO sirketi oldugu i¢in karakterin,
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sanal esyalarin ve miilklerin yasal sahibi degildir, o ylizden oyuncular dava agma
hakkina sahip degildir (Burstein, 2008).

Bazi altin kasicilari, bir giin oyun icinde altin satin almak i¢in Blizzard
tarafindan onaylanan ve bazen "mikro islemler" olarak adlandirilan bir yontemle
gercek parayr kullanabileceklerinden korktular. 2008 Oyun Gelistiricileri
Konferansi'nda Baskreatif Direktor Rob Pardo, Blizzardin WoW ile asla bu yola
gitmeyecegine dair giiglii bir isaret verdi (Harper, 2008). Oyundan elde edilebilecek
seylerin gergek parayla degil, oyundan elde edilmesini istediklerini ve aboneliklerden
donen bir sistemle devam edeceklerini belirtti. Clinkii aksi bir durumun oyunculara
ihanet etmek gibi olacagini agikladi. Gegici oyuncularin 6teki oyunculara yetismesi
icin bunun iyi yol olup olmayacagina sorusuna onlarin zaten oyuna para
harcamayacagini diisiindiiklerini belirtti.

Sanal 6gelerin ve varliklarin satigi Ebay gibi agik artirma sitelerine girdi. Altin
ciftcilerinin bu sitelerde sanal esyalarini listeledigini gérmek yaygin bir manzara olsa
da bu sanal esyalarin satisi aslinda orada ger¢eklesmedi. Daha yaygin olarak, bu siteler
kendi web sitelerinde satisi kolaylastirmak icin kullanilir. Ardindan 2005 yilinin
sonunda Blizzard oyununun kendi forumunda oyun i¢i tiim miilklerin sahibi oldugunu,
bunlarin gergek parayla satiginin bagkalarinin oyun keyfini bozdugu ve sanal miilklerin
satisina karisan hesaplar1 ve esyalar1 yasaklama hakkini sakli tuttugunu agiklayan bir
bildiri yaymladi (Blizzard, 2005). Yasal karigikliklar ve SKLS ihlallerini 6nlemek i¢in
Ebay tiim sanal miilk agik artirmalarini listeden kaldirdi (Zonk, 2007). 2009 yilinda
ilging bir gelisme yasandi ve bir hata sonucu Blizzard’in resmf sitesinde gercek parayla
oyun i¢i para satma reklami yayimladi. Bu durum oyunculari telasa siiriikledi (Hecht
E., 2009; Loltwink, 2009). ilan hizla kaldirild1, ardindan konuyu tartigan ¢ogu forum
baslig1 hizla silindi. WoW topluluk yoneticisi Bornakk kisa bir siire sonra reklamla
ilgili resmi bir agiklama yapti ve Blizzard'in altin alip satma uygulamasina karsi
ilkesini agiklayarak uzun siiredir devam eden durusunu pekistirdi (Blizzard, 2009).
Blizzard Ocak 2010°da Battle.Net adinda yeni web sitesinin lansmani ile hesap
giivenligi dolandiriciligina yonelik dnlemlerini hizlandirdi. Yeni Battle.Net sitesinin
hesap giivenligi sayesinde abone hesaplarinmi giivende tutmayi 6ne ¢ikardi (Blizzard,

2022a).
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Gerekge olarak altin saticilarini ve giic dengelendirme hizmetlerini hesap
hirsizliklarinin ¢ogundan sorumlu tutmasini gosterdi. Bu tiir iglemlerin kimlik avi
girisimlerinin, casus yazilimlarin ve hatta kredi kart1 hirsizliginin bir numarali1 kaynagi
oldugunu agikladi. Altin satin alan oyuncular spam, hack ve keylogger'lar1 aktif olarak
destekledigini ve bunu yaparak diger herkesin oyun deneyimini azalttigin1 bildirdi
(Anonim, 2010).

1 Agustos 2011'de Blizzard yakinda ¢ikacak olan DCCRYO'lar1 Diablo Il1'in
oyuncularin oyun ici 6geleri gercek parayla alip satabilecekleri, para birimine dayali
bir miizayede evi igerecegini duyurdu (Blizzard, 2011). Bu girisimin arkasindaki
amacin oyuncularin iglincli taraf sitelerle etkilesiminden kaynaklanan hesap
hirsizliklarint biiyiik 6l¢iide azaltmak oldugu sdylendi. Listeleme {icretleri, satis
ticretleri ve nakit cikis {icretlerini iceren agiklanmayan bir licret yapisi, tanitim
sirasinda miizayede evine eslik edecek ve tiim islemler Blizzard''n DCCRYO'sunun
korumal1 baglaminda var olacakti. Diablo III hayran kitlesinin dedigi gibi "Gergek
Para Miizayede Evi" (GPME), 6gelerin oyun i¢i para birimi olan altinla degistirildigi
paralel bir miizayede evi seklinde var olacakti. GPME’ye altin da atilabilirdi, boylece
iki para birimi birbiriyle piyasa kurundan daha az gegerli tcretler iizerinden
degistirilebilirdi ¢ilinkii miizayede evinden satilan esyalar i¢in altin yerine gercek para
da alinabilirdi.

Diablo Il miizayede evi oyunun korku, fantastik hissini baltaliyordu.
Oyuncular oyundan zamanla elde edebileceklerini aninda miizayede evinden
aldiklarinda oyun anlamsizlagiyordu, iistiine oyuncular miizayede evinden
kazandiklar1 paray1 disar1 aktaramiyordu. Islem basina Ingilitere’de 1 pound + satis
ticretinin %15°1 oyunun yapimcisina gidiyordu. Bu satig licreti ister gergek para isterse
oyun i¢i para birimi olsun. Blizzard WoW oyununda yok etmeye ugrastigi seyin
kendisine doniismiistii. Strategy Analytics’in dijital medya direktorii Ed Barton bunun
oyun i¢i miizayede evlerinin sonu olmadigini, yalnizca modelin yanls kullanildigim
belirtti. Tarih onu haksiz ¢ikarmadi. 2 yillik siirenin ardindan 18 Mart 2014’te
miizayede evi kapandi1 (Kelion, 2013). Ancak GPT’yi bitiremeyen Blizzard GPT’yi
kendisinin yonetecegine karar verdi ama bunu bunca zamandir elinde tutmaya calistigi

oyuncu kitlesini yitirmeden yapmaliydi.
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2015 yilinda WoW Token (jeton) diye bir premium para birimi ¢ikardi. Bu
jetonlar yalnizca yapimcidan gercek parayla satin alinarak tiretilebilir. Her bir jeton bir
aylik oynama siiresi karsiliginda bozdurulabilir. Ya da yapimcinin satig fiyatinin
altinda bir miktara sisteme bozdurularak'® Blizzard hesabiniza eklenebilir ama bu para
Blizzard hesabindan disariya aktarilamaz, Blizzard ekosistemindeki tiim oyunlarda
kullanilabilir. Jetonlar ayrica oyun i¢i miizayede evinde siirekli dalgalanan altin
karsilig1 satilabilir. Boylece insanlar ger¢ek parayla aldigi premium para birimiyle
oyun i¢i para satin almis olur. Bu jetonlar1 oyun siiresine doniistiirerek abonelik parasi
vermeden oyunu licretsiz bir sekilde oynayabilirler. Oyuncularin envanterinde ne
kadar jeton tutabilecekleri, ne kadar siirede ne kadar jeton alma, satma, bozdurma ve
kullanma hakkina sahip olduklar1 konusunda kisitlamalar bulunmaktadir. Her jeton
miizayede evinde yalnizca bir kere satilabilir (Blizzard, 2022b; Blizzard, 2022c; WoW
Token Prices, 2022a). Miizayede evinde saticinin alacagi altin sistem tarafindan
belirlenir ve satici ister fazla ister az altina satmis olsun, sistemin belirledigi altin1 alir.

Gelistirici, jetonlarin masum oyuncularin tglincii taraflarla aligveris igin
hesaplarindan 6diin vermesini engellemeye yardimci olacagimi ve devre disi
birakmaya calistig tiglincii taraf altin saticilariyla rekabet edecegini umuyor. Boylece
oturum agmak ve bir abonelik satin almak zorunda kalmadan jeton satin almak i¢in
cok fazla altin1 olan ve siiresi gegmis abonelere bir segenek sunmay1 planladilar. Bir
nevi para lavabosu gorevi de goriiyor ama ayni zamanda uzun siire oyunda zaman
gecirmis oyuncular1 oyunda tutmaya yartyor.

WoW oyunu ilk ¢iktig1 2004 yilindan beri siirekli yeni paketler ¢ikararak yeni
haritalar, hikayeler vs. ekleyerek devam eder. 26 Agustos 2019’da oyunun ilk
genisleme paketinden onceki hali WoW Classic adi altinda yeniden yayinlandi. Bu
stirimde aylarca ugrasin sonunda dahi para lavabosu sistemler yiiziinden elde altin
tutmak c¢ok zordu. Bu zorluklar yeniden ortaya cikinca altin kasicilar1 da yeniden
ortaya ¢ikmis oldu. Ciinkii oyun insanlarin toplamaya vaktinin olmadigi seylere
yiiksek talebin olacagi yeni bir ekonomiyle basladi. Bu inanilmaz biiytikliikteki
diinyada seyahat etmek dahi oyun parasi istiyordu, buna bir de yetenekleri, binekleri,

techizat1 finanse etmeyi ekleyin. Seyahat etmek icin binege sahip olmak yliksek seviye

10 Su an ABD’de 20 dolara satilan bu jetonlar 15 dolara bozdurulabilir. Avrupa’da 20 euro’ya satilir, 13
euro’ya bozdurulur.
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gerektiriyordu ki o noktaya kadar para lavabosu sistemle seyahat etmeye mahkim
olunuyordu, 1ginlanmanin dahi 60 dakikalik bir siire kisitlamasi vardi. Bunu goren
kasicilar 500.000 altin1 55-77 ABD dolarma satiyor oldular. Oyun kasma botlarini
engelleyecek teknolojik yeterlilige sahip olsa da abonelik iicreti diisliktii, oyuna
girmek icin ana oyuna gerek yoktu, sadece abonelik yeterliydi ve insanlar kasma
islemini haliyle kendileri de yapiyorlardi ve bunun organize bir sekilde yiiriitiildiigiinii
tespit etmek zordu. Altin satisinin ve bunu yapan sitelerinin reklamini1 engelleniyordu
ama oyunun dogas1 bu mesajlarla bir sekilde miisaitti (Colp, 2019). insanlar oyunu
oynamadan kazanmanin yolunu bulunca oyuncularin sesi oyunun resmi forumunda
yiikselmeye baslad1 (Fenril, 2019; Melphina, 2021; Ahote, 2019).

Altin karsiliginda zindan baskini, oyuncuya karsi kapisma hizmetleri veren
WoW oyuncu toplulugu Gallywix’in altin satigina karistig1 icin oyundan men edilmesi
biiyiik ses getirmisti. Oyle ki toplulugun web sitesi, Twitter hesab1, Discord sunucusu
kapandi (Bornakk, 2020).

Cogu oyunda, altin kasiciligi, oyunun SKLS'si tarafindan ozellikle
yasaklanmigtir ve hesabin kapatilmasina neden olur. Yine de bunun uygulanmasi
nadiren olur ¢iinkii kasma etkinliklerinin arastirilmasi ve uyumlu bir karakter hesabinm
kapamanin biiyiik olumsuz etkilerine karsilik altin kasici bir hesab1 kapamanin olumlu
etkileri kiiclik kalir. Ek olarak ¢ogu DCCRYO siradan oyuncularin zamanlarinin
biiyiikk bir boliimiinii tekrar eden eylemlere harcamasini gerektirir, bu da kendi
kullanimlari i¢in kasanlarla gercek hayatta kar elde etmek i¢in kasanlar arasinda ayrim
yapmay1 zorlagtirir.

Stipheli etkinlik i¢in islem giinliiklerinin veri madenciligiyle altin kasiciligi
sorununa saldirmak miimkiindiir. Bu, altin kasicilar1 6deme yapan miisteriye giderken
bircok farkli hesaptan altin tagiyarak faaliyetlerini gizlemeye zorlar. Bununla birlikte
bir DCCRYO'da nesnelerin hareketini izlemek her zaman miimkiindiir, boylece bir
altin kasicis1 bulundugunda tiim miisteriler tanimlanabilir. Her DCCRYO, oyunculari
gercek diinya esyalar1 veya para karsiliginda altin kasicilarindan esya satin aldiklar
icin aninda yasaklamaz. Ancak Rohan: Blood Feud, RuneScape ve GW gibi bazi
DCCO'lar aktif olarak hesaplar1 yasaklar (Boyes, 2007). Benzer sekilde Final
Fantasy’de de GPT i¢in ¢ok sayida hesabi yasaklandigi oldu. Bu tiir kitleler halinde
yasaklama haberleri DCCO’larda duyulmadik seyler degildir (Razor, 2007).
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Linden Lab'in Second Life'r ile ilgili 6geler ve miilkler GPT karsit1 sirket ve
oyuncu politikalarindan muaftir. Ebay sozciisii Hani Durzy, goriinen ¢ifte standardin
arkasindaki mantig1 sOyle agikladi: "Birisi Second Life'a katilir ve sahip oldugu bir
seyi satmak isterse, su anda proaktif olarak bu listeleri siteden kaldirmiyoruz... Second
Life'in bir oyun olarak kabul edilip edilmeyecegine dair acgik siiphelerimiz var,"
(Terdiman, 2007).

Diger sanal diinya gelistiricileri ger¢ek diinya parasi i¢in resmi olarak sanal
Ogeler ve para birimi satarlar. Second Life'taki para birimi olan Linden Dolar ger¢ek
parayla kolayca elde edilebiliyorsa bunun tersi de Linden Lab'i sahip oldugu bir pazar
yeri aracilifiyla yapilir ancak Linden Lab'in SKLS’sinde agikca belirtildigi gibi
giivencesi yoktur ¢iinkii Linden Dolar1 ger¢ek paraya dogrudan doniistiiriilemez
(Linden Lab, 2017). Oranlar arz ve talebe bagl olarak dalgalanirdi ancak son birkag
yilda Linden Lab'in "para yaratmas1" nedeniyle 1 ABD Dolar1 karsisinda 240 — 270
Linden Dolar1 civarinda oldukga istikrarli kaldilar (Scott, 2021). Entropia
Universe'deki para birimi, Project Entropia Dollars (ped), ger¢ek diinya parasi halinde
1 ABD Dolar1 karsiliginda 10 PED oraninda satin alinabilir ve kullanilabilir (Entropia
Universe, 2022a).. 14 Aralik 2004'te Entropia'daki bir ada 26.500 ABD Dolarina
(13.700 sterlin) satildi. Bir oyuncu ayrica 100.000 ABD Dolar1 (56.200 sterlin)
karsiliginda sanal bir gece kuliibii olarak kullanmay: planlayarak bir sanal uzay
istasyonu satin aldi1 (BBC, 2005a; BBC, 2005b). Yakin zamandan bir baska 6rnekte
bir satic1 999.999 ABD dolarina bir Pokémon Go hesab1 satt1 (Kharpal, 2016).

Bir¢ok Kore sanal diinyas1 (Flyff gibi) ve o iilkenin disindaki diger diinyalar
(Archlord ve Achaea, Dreams of Divine Lands gibi) tamamen oyunculara gergek
parayla esya satarak ¢alisir. Bu tiir 6geler genellikle aktarilamaz ve genellikle yalnizca
oyun motoruna kolayca entegre edilen bir yontemle bir premium aboneligi temsil etme
araci olarak kullanilir (Mills, 2020).

Gergek ekonomilerle olan bu kesisimler tartismali olmaya devam ediyor.
Oyundan yararlanan pazarlar oyun endiistrisi tarafindan genis c¢apta kabul
gérmemektedir. Bu tartismanin nedenleri gesitlidir. ilk olarak oyunlarin gelistiricileri
genellikle kendilerini bir fantezi deneyimi sunmaya calisiyor olarak goriiyorlar, bu
nedenle gercek diinya islemlerinin katilimi bu hissi perdeliyor. Ayrica ¢ogu oyunda

baska bir oyuncuya belirli bir sekilde oynamalarini saglamak i¢in gercek para birimi
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teklif etmek kabul edilemez olacaktir (6rnegin, arkadaslar arasinda bir Monopoly
oyununda, tahtadaki bir miilk karsiliginda baska bir oyuncuya gercek bir para teklif
etmek) ve bunun gerekli veya degerli olmasi oyun i¢inde bir kral yapici senaryosuna®!
isaret edebilir. Buna bu tiir gorgli kurallarinin birbirlerini yalnizca oyun sistemi
araciligiyla tantyan binlerce oyuncunun oldugu devasa oyun diinyalar1 i¢in gegerli
olmasi gerekmedigi eklendiginde bizi yalnizca kaos bekler.

Daha da ilgili konu, GPT’nin sanal ekonomiyi ger¢ek ekonomiyle ilgili
yasalara nasil tabi tutacagi veya tutmali mi1 etrafinda donmektedir. Bazilar1 oyun i¢i
Ogelerin parasal degerlere sahip olmasina izin vermenin bu oyunlar1 esasen yasal
diizenlemeye tabi olacak kumar mekanlar haline getirdigini savunuyor. Diger bir konu
da oyun i¢i Ogelerin gergek degere sahip oldugu goriiliiyorsa gecerli olabilecek
vergilendirmenin etkisidir. Ornegin sihirli bir kilicin gercek diinya degerine sahip
oldugu diisiiniiliirse boyle bir kilict kazanmak igin gii¢lii bir canavari 6ldiiren bir
oyuncu, "odil kazanan biri" icin gecerli olacagi gibi kilicin degeri iizerinden
kendisinden vergi tahsil edildigini gorebilir. Bdylece oyunun herhangi bir
oyuncusunun GPT’ye katilmamas1 imkansiz hale gelecektir.

Diger bir konu, diinyadaki gelistirici veya bakim personelinin bu tiir islemlere
katilimidir. Bir gelistirici herhangi bir zamanda sanal diinyay1 degistirebilir, bir
oyuncuyu yasaklayabilir, 6geleri silebilir ve hatta bir daha asla geri donmemek {lizere
diinyay1 altiist edebileceginden 6gelerin kaybolmasi veya erisilemez hale gelmesi
nedeniyle gercek para yatirimlarinin kaybedilmesi durumundaki sorumluluklari
Oonemlidir. Bu yonii sanal diinyalardaki tiim miilkiyet fikrini reddediyor ve bu nedenle
gercek miilkiyetin yoklugunda gercek ticaret gerceklesmeyebilir. Bazi gelistiriciler
gercek parayla ticareti olan 6geleri silmek i¢in Final Fantasy XI'de oldugu gibi isgiicii
olusturdu, oyun i¢i paralart ger¢ek diinya parasiyla satma isine karigan karakterleri
sildi (Square Enix, 2006).

Ancak Second Life, gelistiricinin bu tiir kayiplardan kismen sorumlu
tutulabilecegini gosterebilecek yasal bir 6rnek gdstermistir. Second Life bir agamada
gercek parayla satin alinan "sanal araziye sahip olma" olanagini sundu ve reklamini

yapti. 2007'de, bir avukat olan Marc Bragg, Second Life'dan yasaklandi (Craig, 2006;

11 Oyun teorisinde iig veya daha fazla oyunculu bir oyunda bir kral yapici senaryosu, kazanamayan bir
oyuncunun digerleri arasindan hangi oyuncunun kazanacagini belirleme kapasitesine sahip oldugu bir
oyun sonu durumudur.
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Knight, 2006). Karsiliginda gelistiricilere — onlarin kendi ifadesiyle — “sahip oldugu”
arazisinden mahrum edildigi gerekgesiyle dava acti. Dava, Bragg'in Second Life'a

yeniden kabul edildigi gizli bir anlasmayla sona erdi (Nealon, 2020).
2.2.8. Vergilendirme Ve Yasallik

Cogu akademisyen, sanal miilkiin ger¢ek para birimi veya varliklar ig¢in
satiginin vergiye tabi oldugu konusunda hemfikir (Camp, 2007: 70-71; Masnick, 2006;
Lederman, 2007: 1670-1672). Ancak sanal miilk satisindan elde edilen gelirin
vergilendirilmesinde énemli yasal ve pratik zorluklar vardir. Ornegin sanal miilkiin
dogas1 ve kavramsal konumuyla ilgili belirsizlik, birden fazla yargi alaninda bir satis
gerceklestiginde vergi gelirinin tahsil edilmesindeki ve dagitilmasindaki zorlulukla
ilgilidir. Gergek para birimi veya varliklari iceren iglemlerden elde edilen gelirlerin
vergilendirilmesine ek olarak tamamen sanal bir ekonomi iginde gergeklesen
islemlerin vergilendirilmesini igeren Onemli tartismalar olmustur (Saxton, 2006).
Teorik olarak sanal diinya islemleri bir tiir takas diye ele alinabilir ve boylece
vergilendirilebilir gelir elde edilebilir. Ancak ilke nedenleriyle birgok yorumcuya gore
oyun i¢i islemlerin vergi borcu olusturmasini dnleyecek bir tiir "para ¢ekme" kuralini
desteklemektedir (Camp, 2007: 70-71). Yine de bir yorumcunun belirttigi gibi, "sanal
para birimiyle ger¢ek mallar satin almak (6rnegin gercek bir pizza siparisi vermek) ne
kadar kolay olursa maliyenin yalnizca diinya ¢apindaki karlar1 vergiye tabi olarak
gorme olasiligi o kadar disiiktiir.” Milli Gelirler Dairesi (IRS) 2019 takvim yili
raporlamasi i¢in formlarda oyun i¢i para birimini vergiye tabi mal olarak dahil etmisti
ancak sonradan dahil edilmelerine iligkin sikayetler yapildiktan sonra bunlar1 kaldirdi
(Fung, 2020).

Bir¢cok c¢evrimici oyun iizerinden para akisina uyanan hiikiimetler bu
uygulamalari arastirir oldu. 2006 yilinda Kyoto Simbun (Japon bir gazete), Japonya
Ekonomi, Ticaret ve Sanayi Bakanligi'nin (METI) ¢evrimi¢i oyunlar ve sanal para
birimleriyle baglantili olarak islenen suistimalleri arastirmayi planladigini bildirdi.
Ciinkii GPT uygulamasi sayesinde ¢ok oyunculu bir ¢evrimi¢i oyundan oyun igi para
biriminin gergek diinya parasiyla degisimi biiyliyen bir endise haline geldi. GPT’de
yasanan patlama ve verileri kurcalamak ve/veya otomatik olarak biiylik miktarlarda

sanal para veya 0ge elde etmek i¢in yetkisiz programlarin kullanilmasi boyle bir
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gereklilik dogurdu. Ozellikle rahatsiz eden sey, bazen denizasir1 yerlerden biiyiik ¢apta
dolandiricilik faaliyetleri gerceklestirebilecek organize gruplarin ortaya ¢ikmasi oldu.
METI, kendi arastirmalarini yiiriitmenin yami sira endiistriyi uygun hasar kontrol
Oonlemleri almaya ve hizli bir sekilde kendi kendini diizenlemeye davet etti, bunun i¢in
sektoriin biiyiik oyun gelistiricileri ile gortistii (Wyman, 2006).

Avustralya Vergi Dairesi’yse gercek veya sanal, bu tiir gelirleri vergiye tabi
olarak gordiigiinii belirtmistir. "Geliriniz bir ofiste dokuzdan bese kadar calisarak
kazandiginizdan farkli muamele gormeyecek," diye uyarida bulundu. "Bir islemin
gercek diinya degeri, oyun i¢i para cinsinden olsa bile vergilendirilebilir gelirinizin bir
pargasini olusturabilir," dedi ve bunun mal ve hizmet vergisine dahil olacagini
acikladi, bu yilizden vergi dairesine bildirilmesini istedi. Avustralya Vergi Dairesi
sanal diinyalarda ticaret yapan kisilerin bir is mi yoksa bir hobi mi yiiriittiiklerini ¢ok
dikkatli diisiinmeleri gerektigini tavsiye ediyor. Bir ig yapiliyorsa kazanilan tiim para
genellikle degerlendirilebilir gelirdir. Ancak sanal diinyaya erisim igin bilgisayar
ekipmaninin maliyeti gibi masraflarin diisiilebilecegi, herhangi bir kaybin diger
gelirlere karst mahsup edilebilecegi belirtiliyor (Miller, Virtual world: tax man
cometh, 2006).

2007°de bir ABD kongre komitesi benzer sorunlart ele aldi ve yeni
diizenlemelerin I¢ Gelir Idaresi'ne sanal ekonomileri vergilendirme giicii vermesi
gerekip gerekmedigini tartismaya acti. Komitenin Cumbhuriyetgi baskant New
Jersey'den Jim Saxton sanal islemlerin vergilendirilmesinin bir hata olacagini sdyledi
(Miller, Virtual world: tax man cometh, 2006). Oysa bir yandan Microsoft, Playstation,
Nintendo, Steam sanal magazalarindan alinan sanal 6gelerden vergi kesilmesi bu iki
durum arasinda bir tezat olusturuyor. Halbuki 2003’te yiiriirliige girene dek ¢evrimigi
aligverislerin vergilendirilmesi konusunda da benzer tartigsmalar yasanmisti (Raby,
2007).

Kanun uygulayict kurumlar yalnizca dolandiricilik ve kara para aklama
firsatlar1 nedeniyle degil, ayn1 zamanda kamu politikas1 bir¢ok hiikiimet i¢in gergek
diinya geliri olarak sanal varliklari icerecek sekilde degistiginden bu kurumlarin bir
goriis almas1 gerekecekti, bu yiizden bu faaliyetlerin arastirilmasi ve izlenmesiyle de
ilgilenmeye basladilar (Pauli, 2007). internet Giivenligi Sirketi Symantec bu islemlerin

genellikle uluslararast banka havalelerine eslik eden gozetimden yoksun bigimde
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diinya capinda gergeklestirilebilecegini bildirdi. Cin Merkez Bankasi ve finans
kurumlarmin sirketleri de "diizenlenmemis muhtemel déviz degisimini engellemek
icin" QQ coin? birimiyle ticareti durdurmustu (ZeroAerey25, 2007). Gériiniise gore
simdiye kadarki etkinliklerin ¢ogu altin ve esya ticareti i¢in popliler hedefler olarak
bilinen Second Life ve WoW'u hedef ald1 (ZeroAerey25, 2007; 1golg, 2007). Ayrica
Symantec'e gore oyuncularin oyunlarini iyilestirdigini iddia eden araglarin artan
kullanim1; oyuncularin bilgisayarlarina yasa dis1t olarak yazilim yiiklemek,
oyuncularin hesaplarin1 ¢almak i¢in kullaniliyor. Oyuncular ayrica yazilimlarda
makinede disk olmadan oyunlari ¢alistirmalarina izin veren crack kullaninca siber
suglularin igini ¢ok daha kolay hale geliyor (Lewis, 2007).

Kore hiikiimeti sanal mallarin gercek parayla takas edilmesini yasaklayan bir
yasa ¢ikardi (Neff, 2007). Bu ticareti gerceklestiren web siteleri yasa koyucularla
arabuluculuk yapmak i¢in bir araya gelse de sonugta yasa yalnizca oyun agiklarinin
kullanimin1 yasakladi, 50.000 dolar para ve 5 yila kadar hapis cezasi1 diizenlemesi
getirdi. Sanal esyalarin %5 komisyonla alinip satildig: bir Kore sitesi itembay.com’da
aylik 50.000 islemle 35 milyon dolarlik ticaret hacmine ulasiliyordu (Gagliano, 2007).

Sanal kasiciligin ve ticaretin bu kadar ayyuka c¢ikisi Cin’de sanal miilkiyetin
kendisini hirsizlik ve intihalden koruyacak yasalarla tanimlanmasi ve baglanmasi i¢in
artan ¢agrilara yol ac¢ti. Giiney Cin'in Guangdong Eyaletinin baskenti Guangzhou'da
bir adam ¢evrimigi hirsizliktan suclu bulunarak eyaletteki sanal miilkleri ¢aldig: icin
mahkemeler tarafindan cezalandirilan ilk kisi oldu. Oyuncularin oyun kimliklerini ve
oyun ekipmanlarinin parcalarini diger oyunculara satarak ve 2006 yilinin parasiyla
4.000 yuan'dan (500 ABD Dolar1) fazla kar elde etmisti. Oncesinde de bir sanal
hirsizlik sugundan sabikali bu kisi sanal miilkiyetin yasalarla korunmamasi gerektigini
iddia ederek temyiz basvurusunda bulunsa da mahkeme DCO oyuncularinin oyunun
ekipmanin1 kazanmak, sanal {riinlere deger ve kullanim degeri kazandirmak icin
zaman, enerji ve para harcadiklar1 gerekgesiyle esas karar1 onadi (China Daily, 2006).
Cogu iilke sanal miilkiyetin ne oldugu ve yasalarla korunup korunmadigi konusunda
bir tanimlamaya sahip olmadigindan kanunlari ¢igneyenlerin istismar etmesi i¢in bir

bosluk birakiyor.

2 Cinli oyun sirketi Tencent'in ¢evrimi¢i oyunlar1 ve hizmetleri igin sanal para birimi.
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Kendileri i¢in iiriin kasan oyuncular s6z konusu oldugunda Cin'de 18 yasin
altindaki oyuncular 6nemli miktarda kasicilik yapmak i¢in uzun saatler boyunca
cevrimi¢i oynamak zorunda kaliyor. Cin’de ¢evrimi¢i oyunlarda 18 yas altindakiler
icin li¢ saatlik kesintisiz oynayistan sonra egzersiz yapmak i¢in ve bes saatlik
oynayistan sonra kapamak i¢in uyaran bir uygulama ¢ikarildi. Ve sayacin sifirlanmasi
bes saatlik siire gerektiriyordu. Bu kurallara uymayan ¢ocuklarin internet bagimlilig
klinigine gitmeleri gerekebilirdi. Ayrica ¢evrimigi oynamak i¢in oyuncularin "sistemin
18 yasindan kiigiik olup olmadiklarini bilmesi i¢in gercek bir isim ve kimlik karti
numarasi ile kayit olmalar" gerekiyor (China Daily, 2007). Sonradan bu saat
uygulamasi giinliik 90 dakika oldu, daha da sonra haftalik toplam ii¢ saate indirildi ve
oyun oynanacak giinler ve saat araliklarina kisitlama getirildi (DW, 2021).

Ingilitere’de bir hiikiimet bakani, sanal diinyalarda ¢ocuk pornografisi, kimlik
sahtekarligi, kara para aklama ve telif hakk: ihlali gibi konularin hepsinin kontrol
edilmesi gereken "kaygi nedenleri" oldugunu sdyledi. Bu yiizden sanal diinyalarda
kazanilan paranin vergilendirilip vergilendirilmeyecegi konusu da giindem olmustu
(Richards, 2007).

Internet Law Center’® gibi ¢evrimi¢i hukuk hizmetlerinde artik sanal para
birimini diizenlemeye yonelik daha fazla baski tartisilir oldu. Sanal para hizmetlerini
saglayan sunucularin yerini bilmek miidahale acisindan pratikte ve yasal olarak
onemlidir, o ylizden yasalar hazirlanirken gelecekte yasa koyucularin kolluk
kuvvetlerinin damigmanligina ihtiyact olacak. Hizmet saglayicilarin aglarindan gegen
veriler i¢cin daha hesap verebilir hale getirilmesi i¢in sektor ile kolluk kuvvetleri
arasinda engellerin ortadan kaldirilmast ve giliven olusturulmasi ve uluslararasi is

birligi gerekir (IBLS, 2007).

2.3. IGE

Ceyrek milyar dolarin lizerinde ticaret yapan ¢ok uluslu, 500 ¢alisanli bir sanal
irlin i1 yapan, Goldman Sachs’tan (finans danigmanlig sirketi) 60 milyon dolarlik
yatirimi alacak denli isleri biiyiiten ve kendini kabul ettiren IGE 19 yasinda 24 saatini

ayni anda alt1 bilgisayardan yonettigi karakterlere veren Brock Pierce tarafindan

2 fsletmelerin giiniimiiziin dijital ekonomisi igin gelisen yasal standartlarda gezinmesine yardimci
olmaya adanmis bir hukuk firmasi.
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kurulmustur. 16 yasindayken Hollywood’taki ¢ocuk oyunculugu kariyerinden elini
ayagin ¢ekti, 18’inde 250.000 dolarlik yonetici maasi aldigi dot-com girisimi halka
arzdan pedofili skandaliyla patladi, o ve kurucu ortaklar1 ABD'den ayrilip kalan son
paralariyla yasamaya basladilar. Pierce 24 saat alt1 bilgisayar basinda yapacaklarina
zaman yettiremiyordu. Everquest'te birden fazla bilgisayardan ayni anda oynayarak
diisiirdiigii degerli esyalar o zaman i¢in 150 saatlik kasma sonucu elde edilecek oyun
i¢i paraya ya da Ebay'de 500 dolara satilabilirdi. Pazardan sorumlu liderinin esya ve
oyun i¢i para satisindan 6 bin ile 8 bin dolar kazandig1 loncada iine kavusmaya baslad.
Dot-com startup'indan 6nce de Pierce'in Sanctum ¢evrimigi kart oyunundan kartlar
satarak yilda 30 bin kazandig1 olmustu. 2001 yilinin mayis ayinda kendi birikiminden
geriye kalanlarla IGE'yi kurdu, sirket merkezi Marbella sehir merkezindeki 700
metrekarelik bir ofisti ve nakit i¢in satabilecegi Everquest {irlinlerini toplayip kasicilik
yapmak i¢in bazi yerlileri ise ald1 (Dibbel, 2007).

Glinde neredeyse 2500 dolar kar yapan, yillik kari 1 milyon dolart bulan,
yalnizca sirket sahibi ve bir asistandan olusan rakip sirketi piyasay1 ¢okertmekle tehdit
ederek yoneticisi Yantis’e toplam 2,4 milyon dolar ve yeni sirkette ylizde 37 hisse
verdi ve birlestiler. Boylece aylik 1 milyon dolara Google metin reklamlarina dek
uzanan rekabetten kurtulmus oldular. IGE i¢in bu, altin ¢aginin baslangiciydi. WoW
Kasim 2004'te piyasaya siiriildii ve Everquest'in para biriminin yerini diinyanin en ¢ok
islem goren sanal para birimi olarak WoW'un altin1 aldi. O zamanlar WoW'un abone
sayist 11 milyona ulasti, Everquest'in o zamana kadarkinin 20 kati. GPT pazarlar1 da
onunla birlikte biiylidii. ABD ofisi bulunsa da sirketin operasyon merkezi Hong
Kong’taydi (Boburg ve Rauhala, 2017).

WoW'un endiistriyel Cin altin kasiciliginin ¢agini baglatmasiyla IGE'nin Hong
Kong'taki ofisi inan1lmaz bir firsata vesile olmustu. Ik altin kasiciligi da DCCO'larn
cok popiiler oldugu Kore'deki oyuncu girisimcilerin Cin'den tuttugu diisiik ticret
iscilerle baslamisti. WoW'un ortaya ¢ikisi Cinli kiigiik sermaye sahipleri i¢in batili
oyuncular1 yeni pazar haline getirdi, IGE de altinlar1 batiya tasiyan sirket oldu. Haftada
84 saat oyun oynayarak oyun i¢i para ve esya satan Cinliler kontrplak ranzalarda
uyuyordu. Devaminda GPT 880 milyon dolarlik bir endiistriye doniistii. IGE, oyun
dagitimcilariyla, oyunlarin SKLS’sini ihlal etmeden sanal Ogelerin trafigine izin

verecek anlagmalar istiyordu. Bir oyun sirketinin eski yoneticisi Steve Salyer ise
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aldilar, bu islerin pesini kovalamasini istediler (State of Play, 2004). Buna bir de
sektorden deneyimli bir dizi bagkan yardimcisi eklediler. Bu siirecte Goldman Sachs
yatirim bankasindan risk sermayesi yoOneticisi sirkete katilmasinin ertesinde ayni
bankadan 60 milyon dolarlik yatirim aldilar. Sirket oyun yapimcilariyla ¢caligmak i¢in
siirla lisans anlagmalarii duyuracagini sdyledikten sonra Yantis aylik 1 milyon
dolarlik 22 aylik 6deme ve 3 yilligina rakip bir is kurmama sartiyla sirketten ayrildi
(Benson-Lennaman, 2004; Azzor, 2004).

Hissedarlar arasindaki anlagsmazligi diisen karlilik takip etti. Hissederlar
yonetimden ayrildi. Yantis'in parasin1 6deyemeyen IGE onun kendi sanal para birimi
sitesini kurmasina izin vermek zorunda kaldi. Ustiine Blizzard Entertainment altin
kasicilar1 ve saticilarn {izerine her zamankinden daha sert bir sekilde ¢okiiyor ve
binlerce kisinin hesabini kapatiyordu. Bu hamleler IGE'ye her ay envanterde 200.000
dolara mal oluyor ve bunun tedarikgilerle yaptig1 zarar ekstrasi. Ocak 2007 itibariyle
sitketin GPT operasyonu ayda yarim milyon dolardan fazla kaybediyordu. Sézde
lisans anlagmalari da oyun yapimcilari tarafindan yalanlandi (Carless, 2006). IGE
yatirim parasiyla ¢ok karli1 Gliney Koreli gergek para degisim sitesi temmania'yi, sanal
Ogeler igin bir tiir oyuncudan oyuncuya Ebay'i satin alarak durumu kurtarmaya g¢alisti
(Huhh, 2009). Ama sirketin ana gelir kaynagi i¢in isler kotiiye gidiyordu.

30 May1s 2007'de Antonio Hernandez adl1 28 yasindaki bir oyuncu Florida'daki
bir ABD bolge mahkemesinde IGE'ye karsi milyonlarca dolarlik toplu dava agti.
Hernandez, kendi agiklamasina gore haftada 35 ila 40 saat oyun oynayan bir WoW
fanatigiydi ve ABD'deki hemen hemen tiim diger WoW oyuncular1 adina IGE'yi toplu
oyun keyfini bozdugu i¢in dava etti. Genel olarak GPT'ye ve 0zel olarak altin
ciftciligine atfedilebilecek her illetten IGE'yi sorumlu tuttu. Tiiketici koruma yasasini
arkasina aldi (Blancato, 2007). IGE'nin WoW iiriinlerini satmasin1 yasaklayan bir
mahkeme kararina ek olarak yargigtan parasal tazminat talep ediyordu. Bu,
milyonlarca WoW kullanicisi i¢in de tazminat ve para kazandigi her {iriin i¢in de
tazminat demekti.

Oysa IGE US i¢in isler ¢ok kotii gitmekteydi ve iki ay 6ncesinde Pierce sirketi
Yantis'e 7 haneli bir rakama sattiydi. IGE'nin iizerine kuruldugu is satildi ve sirket
adim yitirdi, Affinity Media oldu ve kendisini bir zamanlar sadece kendi trafigini

artirmak i¢in satin aldigt DCCO topluluk sitelerinin pazarlamacisi olarak yeniden
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tanimladi. IGE US direndi ancak yalnizca Affinity'deki azinlik hissesi disinda hicbir
holdingi olmayan bir holding sirketi olarak ici bos bir kabuktu. IGE.com olarak
kalmakta bir miiddet diretti, Vanuatu ve Avustralya gibi yerlerde kayith olarak kaldi.
Yantis'in Pierce'n geride biraktig1 karisikligt ¢6zmesi biraz zaman aldi. Hala
O6denmemis tedarikciler vardi. DCCO bloglarinda dolasan bir sdylentiye gore, ¢aresiz
bir altin ¢iftligi operatorii 2 milyon yuan talep ederek ve ¢alisanlari rehin tutmak i¢in
bir "oyuncak tabanca" kullanarak IGE Sanghay ofislerini bast1 (2 E (Bawa), 2007).
Ancak hesaplar sonunda ¢oziildii ve yeni uygulamalar tedarik zincirini stabilize etti.
Risk asag1 kaydirildi, yasagi ¢igneme riskine girenler altini elinde tutan kasicilar oldu,
perakendeciler artik altina dokunmuyordu. Pierce, Affinity Media'dan ayrilmak
zorunda kaldi, yerine Goldman Sachs anlagmasiyla yonetim kuruluna girmis biri
getirildi (Boburg ve Rauhala, 2017).

Ama o zamana kadar Pierce'in yaptiklar1 ayn1 zamanda genel olarak sanal
mallarin dogast hakkindaki belirsizliklerin sonucu oldugu acikti. Sanal varliklara
gergekte kimin sahip oldugu, degerlerini kimin belirledigi sorular1 Hernandez'inki gibi
bir davanin ¢oziilmesine yardimci olmasi gereken tiirden sorulardi. Ve kararsiz
kaldiklar1 siirece hi¢bir oyun sirketi Pierce ve IGE'nin bir zamanlar yonettigi miktarda
bir sanal serveti tek bir bagimsiz varligin kontrol etmesine asla izin vermeyecek. Steve
Salyer, IGE'nin nciiliik ettigi pazarlarda bir giin “milyonlarin” ge¢imini saglayacagini
one stirerken yanilmis degil. Veya Pierce, DCCO gelistiricilerinin bir giin GPT'nin
kagimilmazligimi su ya da bu sekilde kabul edeceklerini diistinmekle yanilmisti. Sony
Entartainment Age of Conan oyununda kendi kontrollerinde GPT olmas: i¢in ti¢lincii
bir parti Live Gamer Exchange sirketiyle anlasti, hatta bu uygulama Sony
Entartainment’in baska oyunu Everquest II’de uyguland1 ancak bu iki proje kisa siireli
oldu (Dubey, 2005). Ayn1 zamanda iicretsiz olarak adlandirilan ama oyun i¢i 6gelerin
dogrudan satisina dayanan mikro satin alimlar modeli Asya DCCO pazarinda ilerleme
kaydetti. Ardindan bu oyun i¢i 6gelerin satis modelini Batili oyun yapimcilar kendi
oyunlarina monte etti. Ancak bu modellerin her ikisi de IGE'nin {igiincii sahis
perakende modelini agik¢a reddediyor, sattiklart sanal {irtinlerin oyunlarin i¢inde takas
edilemez durumda tgiincii taraflarin erisiminden uzak halde kalmasini istiyorlar.

Antonio Hernandez ve hukuk ekibi agtiklar1 davanin niteligini anladiklarinda
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alabilecekleri en iyi sartlara raz1 oldular. IGE US WoW altin satisiyla ilgili yasal olarak
herhangi bir seye sahip olmaktan men edildi (Boburg ve Rauhala, 2017).
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UCUNCU BOLUM
KACIS EKONOMILERI

3.1. KENDIiSI SANAL, AKTORLERI GERCEK EKONOMILER

Oyuncular gelistiricilerin sundugu deneyimi kastedilen farkli sekilde elde
etmeye yatkin olacaktir, oyunu ve piyasayr da her seyi ¢ok farkli bir sekilde ezecek
veya sinayacaklardir. Oyunculara toplu katliam yapmalari i¢in kili¢ ve silah verdiginiz
sanal bir diinyada sanal bir ekonomi de dahil her sey kendi yolunu arayacaktir. Sanal
diinyanin sonsuz ihtimalleri diinyamiz i¢in igse yarar sonuglar doguracak
ongoriilemeyen senaryolar olusturacaktir. Cilinkii 6rneklem sanalda da olsa yine
insanlar olacaktir. Insanlari sanal diinyada anlamak bizi onlar1 gercek diinyada
anlamanin bedelinden kurtaracaktir. Sanal diinyalar olasi bir daha siirdiiriilebilir bir
ekonomik modele ulagsmada bize Onciiliik edebilecektir.

Oyundaki veriler bize ger¢ek hayattakine yakin veriler veriyor. Ascilik,
zanaatgilik, aveilik, silah ve zirh doviiciiliigi, terzilik, dericilik, elmas isletmeciligi
gibi cesitli meslek gruplarina ve mesleklere gore farkli istthdama ve farkli kazang
gruplarina sahip GW 2’de 2007°de servetin %85°1 oyuncu niifusunun %50°si arasinda
dagiliyorken ABD’de servetin %85’ ine niifusun %20’si sahipti (Smith, John Smith on
the Guild Wars 2 Virtual Economy, 2012). Bu sanal diinyadan ger¢ek diinyaya 6rnegin
kripto paralarin eklenmesiyle para transferi gerceklestiginde sanal diinyada para
kazanmak i¢in gercek diinyaya gore daha adil hissettirecektir. Miimkiinse insanlar1
daha adil olan sanal diinyanin kurallarini bizim diinyamiza adapte olmasini istemesi
isten bile degil. GW 2’nin premium para birimi miicevherler (Anonim, Gem, 2021)
yalnizca gelistiricilerden gercek parayla satin alinarak iiretilir ve oyunda oyun i¢i para
karsiliginda alici ve saticidan ayri ayrt %15 kesintiyle takas edilebilir (Anonim,
Trading Post, 2022). Sanal ve ger¢ek ekonomiler tipa tip ayni olmasa da miicevherin
oyun i¢i para birimi degerinden fiyat grafigi ile Facebook’un halka arziyla hisse
senetlerinin fiyat grafigi benzerlik gostermektedir (Smith, John Smith on the Guild
Wars 2 Virtual Economy, 2012). Sanal diinyanin mali davraniglarinin verileri ger¢ek

hayattakilerle benzerlik gosteriyor. Ciinkii ikisinin de aktorleri insan.
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Omegin Eve Online’in gelistiricisi Crowd Control Productions (CCP)
periyodik olarak gercek hayattaki teknoloji soklarindan farkli olarak isleri ilging
kilmak i¢in yeni bir teknoloji tirii tamitir veya belirli  hammaddelerin
kullanilabilirligini degistirir. Ancak Gudmundsson (CCP’nin yoneticisi) oyuncularin
genellikle oyun tasarimcilarinin pazarlari etkileyen planlari konusunda spekiilasyon
yapacaklarin1 sdyliiyor. Tipki insanlarin maliye bakaninin agiklamasini beklerken
oldugu gibi. Eve Online'da Gudmundsson c¢ilginca dalgalanabilen bir ekonomiyi
yonetiyor. Eve Online ekonomisinin Subat 2011 ile Subat 2012 arasinda ylizde 42
biiylidiigiinii, ardindan yaza kadar yiizde 15 daraldigin1 soyliiyor. Ekibi periyodik
olarak para arzindaki dengesizlikleri ele almak zorunda kalacak. Ornegin bir merkez
bankasinin para arzini azaltmak icin tahvil satmasinin aksine sanal para birimini
emmek i¢in yeni bir silah tiiri sunarak enflasyonu frenleyebilirler. Teorik olarak Eve
Online'in para birimi gercek diinya degerine sahiptir, en yiiksek seviyeli uzay gemileri
titanlar 5.000 ila 8.000 ABD Dolar1 esdegeri degerindedir. 2007'de CCP'ye katilmak
igin Akureyri Universitesi'ndeki kadrolu pozisyonundan vazgegen Gudmundsson
sanal ekonomiyi yonetmenin sasirtici derecede zor olabilecegini ifade etti: “Bu, hayal
ettigimden ¢ok daha zorlayici ve ¢ok daha ilging ve cok daha derin. Arzi kontrol etmek
ve fiyatlan etkilemek i¢in piyasanin ¢esitli yonlerini manipiile etmeye ¢alisan biiyiik
ittifaklar bile gordiik. OPEC'e ¢ok benziyor." Bazi yonlerden Eve Online ekonomisi
biiyiik olcekte ozgiirliik¢li bir deneydir. Birkag kapsayici kural vardir. Asgari licret
olmadig1 i¢in isgiicli piyasalar1 resesyondan ¢abucak toparlanir. Oyuncular; sirketler,
ticaret ittifaklar1 ve finansal kurumlar dahil olmak iizere her tiirlii yenilik¢i
diizenlemeyi olusturmak icin goniillii olarak bir araya gelebilirler. Eve Online'in
bankalari, bir merkez bankas: tarafindan desteklenmemektedir. Bankalarin
mevduatlariin yalnizca bir kismin1 her zaman ellerinde tutmalar1 gereken ve geri
kalanin1 serbestce Odiing verebilecekleri kismi rezerv bankacilifi yoktur. Bu,
bankalarin gayretli ve verimli olma yikiinii artirsa da olacak olana mani olmaya
yetmiyor. Oyun igi biiyiik bir banka olan E-Bank 2009 yilinda kurucusunun sanal
fonlarina el koydugu ve bunlar1 karaborsada gergek hayat nakitleriyle takas ettigi
zaman ¢Oktli ¢iinkii kurucusunun gercek hayattaki bor¢larini 6demesi gerekiyordu
(Pcmag, 2009). Ne de olsa sanal bir diinya. Hi¢ degilse bile ekonomistlerin Eve

Online'da ortaya ¢ikan mevcut bankacilik sistemine popiiler bir 6zgiirliik¢ii alternatif
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kesirli olmayan rezerv bankacilig1 gibi gercek hayatta nadiren ortaya ¢ikan kavramlari
incelemesine izin veriyor.

Ultima Online isim DCCRYO’da 1995'te gelistiriciler oyunu yaparken
oyuncularin tiiketebilecegi kadar hizli icerik olusturmaya devam edemeyecek kadar
kiigiik oldugundan bu boslugu doldurmaya yardimci olacak bazi otomatik sistemler
olusturmaya karar verdi. Olusturduklarindan biri de sanal ekolojiydi. Haritanin kendisi
arazideki bitki ortiisii aslinda biiyiliyecek ve oyundaki genel olarak otoburlar igin
yiyecek olusturacakti. Boylece geyikler ve tavsanlar kirsal alanda dolasacak ve
herhangi bir genel alanda {iretilen bitki Ortiisii oran1 ile dengeye gelecek bir dereceye
kadar cogalacaklardi. Boylece ormanlarda ve cayirlarda ¢l tepelerindekinden daha
fazla geyik ve tavsan olacakti. Etoburlar da et i¢in otoburlar1 arayacagi daha uzak
bolgelerde dogardi. Eger koyun ve tavsan popiilasyonunu bosaltirlarsa higbir sey
yiyemezler ve boylece iireyemezler ve dolayisiyla da dogal bir dengeye kavusurlardi.
Bir otobur bir bitki pargasi, yani uzun bir ot par¢asi buldugunda onu tiiketir, o ot belli
bir siireligine yok olurdu. Sonra tavsan bir alana kacar ve gercek hayvanlarin yaptig
gibi uzak bir bolgede otlamak icin bagka bir yer belirlerdi.

Gelistiriciler oyuncularin otoburlar1 degersiz olduklarindan ellemeyecegini ve
tiim enerjilerini oyun unsurlari agisindan daha degerli kilinan etoburlara yoneltecegini
diisiindii. Oyun yaymna girdigi anda oyuncular tiim canlilar1 miimkiin oldugu kadar
hizl1 bir sekilde dldiirdiiler. Boylece bir geyik, bir tavsan ya da bir kurt haritada belirir
belirmez, ona en yakin kisi onu 6ldiirdii, derisini ve etini aldi. Kurdun geyikten veya
tavsandan daha degerli olmas1 6nemsizdi, 6ldiirmenin eglenceli olmasi bile 61diirmek
icin bir bahaneydi. Yaratiklarin dogma hizi artirilsa da duruma yetismeyen
gelistiricilerin getirdigi ¢6ziim oyuncular1 bolerek sunuculara dagitmak oldu ki bu
sunucu fikri diger tim DCCO'larda ve oyunla alakasi dahi olmayan veri
operatdrlerinde kullanilir oldu (Ars Technica, 2017). Simdi ¢evreyi kirleten, giirtiltii
kirliligi yapan insanlari bir diisiinelim. Ilkokuldan baslayip mezun olana kadar bunlar
yapmamak icin egitim aliyoruz ama ne ¢are. Bu mantiksz davranislarinin arkasindaki
inadin tek nedeni bunu yapabiliyor olmalari. Kisitlanmamis ve diizenlenmemis
davraniglar her alanda kendini gosterebiliyor.

2005 yilinda WoW’da giiglii bir yaratik 6ldiriiliirken karakterlere Corrupted

Blood (bozuk kan) adi verilen bir hastalik veriyordu ve bu hastalik karakterin stirekli
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canini yiyor ve yan yana gelindiginde bir karakterden otekine bulasiyordu. Tastyict
yaratig1 Oldiirebilecek glicteki seviyeye sahip karakterler icin 6nem arz etmeyen bu
hastalik diisiik seviye karakterlerin 6limiine neden oluyordu. Bu hastalik iyilesen
karaktere yeniden bulasabiliyor, karakterin evcil hayvanina bulasabiliyor ve oyundaki
Olumsiiz karakterler olan ve oyunu oynarken etkilesime ge¢cmek zorunda olunan
OOK’lere bulasabiliyordu. Bu sayede kokeni yaratigin oldugu zindanlardan diisiik
seviye karakterlerin oldugu sehirlere tasindi. Sehirleri kirip geciren hastaliga
Blizzard'in iletisim eksikligi eklenince hiisrana ugrayan oyuncular vebanin
yayilmasini durdurmak i¢in biiylik niifus merkezleri ¢evresinde kendi karantinalarini
kurmaya basladilar (Akshon Esports, 2020). Buna ek olarak bozuk kanin etkilerinden
kurtulabilen iist diizey oyuncular neler olup bittigine dair ipuglar1 aramak i¢in sehirlere
girmeye baslarken, bunu yapamayan daha diisiik seviyeli oyuncular ise nébet tuttu.
Bunun da oOtesinde iyilestirme sihrine erisimi olan karakterlere sahip oyuncular
ellerinden gelen her sekilde yardima kostular, viriis bulasmis oyuncular iyilestirmek
ve sanal kan akisint durdurmak i¢in vardiyalar halinde calistilar. Yine, kimse kimseye
bunu yapmasint sdylemedi, oyuncular bunu kendi iradeleriyle yaptilar ve Blizzard
veba hakkinda oyunculardan sorunu ¢ozerken goniillii olarak kendilerini karantinaya
almalarini isteyen resmi bir aciklama yaptiginda en ciddi sekilde hastalik bulagmis
oyuncular zaten bunu yapmist1 (Washington Post Gaming, 2020). Blizzard’in hastalig1
durdurma girisimi ise hastaligi zevk igin yayan oyuncularca bertaraf edildi.
Karakterlerin hastaliktan kirtldigi noktada durumu suistimal eden saticilar ortaya gikt.
Corona viriisiiniin baslangicinda yiiksek fiyattan maske ve dezenfektan satanlar gibi.
Vebayr daha fazla yaymaya kararli bir oyuncu toplulugu, zamanlarin1 daglarda
saklanarak, karantinalar1 kirmak ve OOK'lerin virlislii kalmasini saglamak igin
periyodik olarak sehirlere donerek ve ayrica sunucu tasfiyelerini 6nlemek icin diyarlar
arasinda atlayarak gecirdi. Sonug olarak Blizzard'in veba oyununu tamamen ortadan
kaldirmasi yaklagik bir ay siirdii (Bannerman, 2007).

Oyuncularin tepkileri, bulasict hastaliklar ve biyoterdrizm konusunda bir
model oldu. Ornegin 2007'de epidemiyolog Nina H. Fefferman, bozuk kan olaymin
miikemmel olmasa da gercek bir diinya salginini yakindan yansittigini belirterek
ozellikle kag oyuncunun baslangigta Blizzard'in niifuslu boélgelerden uzak durma

uyarilarin1 gormezden geldigine ve firsatgr oldugu gercegine dikkat gekti (Fefferman,
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2011). Oyuncular o6zellikle gergek insanlarin karsilastirilabilir bir gergek diinya
durumunda nasil tepki verdigine benzer sekilde, uzun siiredir devam eden oyun igi
tabular1 kirmak i¢in durumu hizla kullandilar. Fefferman vebanin kokenlerinin ve
yayillmasimnin modern salginlara iirkiitiicii bir sekilde benzedigini belirterek sanal
hastaliga dikkat ¢ekti. Uzak, 1ss1z bir bolgede ortaya ¢ikt1 ve gezginler tarafindan sehir
merkezlerine tagindi. Konakgilar kus gribi gibi hem insan hem de hayvandi, yakin
mekansal temasla yayildi ve hastalign belli olmayan bireyler vardi. Oliimsiiz
OOK lerse biyoterdrizmle savasan uzmanlar olarak goriilebilir. Terdrizm ve Istihbarat
Arastirmalart Merkezi'nden Charles Blair’in Wired ile yaptig1 réportajda oyunun ve
sanal bir veba yaymaya goniillii olarak katilan oyuncularin zihniyetinin potansiyel
olarak "terorist hiicrelerin nasil olustugunu ve ¢alistigini incelemek igin"
kullanilabilecegini acikladi. Ancak editdriin de dedigi gibi bu vakay1 analitik bir arag
kullanmanin 6niindeki en biiyiik engel 6liimiin oyunda en kotii durumda yalnizea can
sikict bir olay olmasidir (Thier, 2008). MIT'den Dr. Sherry Turkle oyuncularin
davraniglarinin ¢ogu durumda neden gercek hayati taklit ettigine iliskin olarak "Sirf
ekranda oldugu i¢in gercek hayatinizin bir parcasi olmadigr anlamina gelmiyor
Oyunlar her giin yaptiginiz seyle gercekten biitiinlesir. Ve hayatinmizin aliskanliklar,
ritiieller ve gilinliik yagsamla ilgili kismini kaybettiginizde bu ¢ok travmatiktir. Bu bir
oyun ama ¢ok ciddi bir oyun," dedi (Sydell, 2005). Bozuk kan olayindan 6nce yliksek
seviyeli bir oyun sonu zindaninda yakalananin patlamasina neden olan bir lanet vardi
ve bu lanete yakalanan oyuncular karakterini patlamadan evvel sehre isinlayip
kendisiyle beraber ¢ok sayida baska karakterin 6liimiine neden olurdu (Smallwood,
2018). Tipki bir terorist saldirist gibi.

Bu vebadan elde edilen dersler Covid-19’un yayilmasindaki sosyolojik
unsurlar1 daha iyi anlamak i¢in kullanildi (Fenlon, 2020; Maskell, 2020; Hruska, 2020;
Ouellette, 2020). Aradaki paralelligin en belirgin 6zelligi oyundaki gibi ger¢ek hayatta
insanlar1 kasith olarak hasta etmesek de onlar1 hasta etme potansiyelimizi kasitli olarak
g0z ard1 etmemiz oldu. Bu vaka insanlarin tehditleri nasil algiladiklarini ve bu algidaki
farkliliklarin onlarin davranislarini nasil degistirebilecegini 6rnekledi ve insanlarin
sosyal medyada bir tehdidi nasil tartistigini ifade etti. Oyun bu vebayla risk algisinin

sosyal yapisinin modellemede ger¢ek zamanli bilgi saglayarak yardimci oldu.
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Bu sanal ekonomileri gézlemlemek ne kadar biiyiileyici olursa olsun uzmanlar
hala bize gergek diinya hakkinda 6gretecek ¢ok seyleri olup olmadigi konusunda
boliinmiis durumdalar. Sanal diinyalar1 inceleyen ilk bilim adamlarindan biri olan
Indiana Universitesi Bloomington'dan Ted Castronova, “Bugiine kadar bu sanal
ortamlarda temel ekonomik teorileri ihlal eden higbir sey gérmedik” diyor. Ne de olsa
Eve Online'da fiyatlarin arz ve talebe gore hizla ayarlanmasi gercegi sasirtict degil.
Ekonomistler cezaevlerinde sigara ticareti gibi diger baglamlarda yapay para birimleri
tizerinde de ¢alistilar (Radford, 1945: 5).

Sanal diinyalar1 inceleyen baska bir bilim insan1 Harvard Business School'dan
Magnus Thor Torfason sanal diinyalarda daha fazla hile olmamasinin sasirtici
oldugunu sdyliiyor. Tipkt E-Bank bagkaninin bankanin fonlariyla firar etmesi gibi. Bu,
kendi i¢inde normlarin ve giivenin piyasalar1 nasil sekillendirdigi hakkinda ilging bir
sey ortaya cikarabilir. Torfason, "Bu sozlesmeleri bozarsaniz size yapilabilecek pek
bir sey yok. Oyleyse baktigim bir sey var, hile neden daha yaygm degil?" diyor
(Plumer, 2012).

Giiney Kaliforniya Universitesi'nden arastirmaci Dmitri Williams diyor Ki:
"Gergek hayatta, araba satiglarinda neler oldugunu bilmek istiyorsaniz, bir avug araba
bayisini arayabilir ve bu ay satiglarinin nasil oldugunu sorabilirsiniz. Sanal bir
diinyadaysa her seyi biliyorsun. Ornekleme yok, hata yok. Miikemmel bir bilgi,"
(Plumer, 2012).

Ancak cok az ekonomist Varoufakis kadar hirsli. Bugiine kadar, sanal
diinyalarla ilgili ¢ogu ekonomik c¢alismanin, sadece mevcut kavramlar1 oyunlarla
eslestirdigini sdyliiyor. “Bu diinyalardan gercekten yeni bilgiler ¢ikarmaya c¢alismak
yerine sadece kendi Onyargilarint empoze ediyorlar,” dedi. Diinyamizin kurallarini
oyunlarla biitiinlestirmekten ziyade oyunlar ikinci bir diinya olarak kabul edip kendi
degisik bicimlerini olusturmasini bekleyebilir ve daha iyi bir sonug ortaya ¢ikarsa
sanal diinyanin kurallarin1 ger¢ek diinyamiza adapte ederiz (Plumer, 2012).

Varoufakis, Valve'in Steam platformunda yer alan oyunlarin teorik ekonomi
konusunda ortaya c¢ikaracagi c¢ok sey olabilecegini savunuyor. Ekonomistlerin
ekonomileri modellemek i¢in giivendigi genel denge teorisini ele alin. Bu iyi bilinen
teori gercek diinyada nadiren meydana gelen ve bu nedenle ampirik olarak test

edilmesi zor olan bir takas sistemine dayanmaktadir. Ancak Valve'in bir¢gok oyununda
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karmasik bir takas ekonomisi var. Ornegin arbitraj** kavramini ele alalim. Iktisat
teorisi, piyasalarin genellikle dengeye yonelecegini 6ne siirer. Eger birisinin diisiikten
alip yiiksekten satma firsat1 varsa bu dengesizlikleri ortadan kaldiracak kadar insan
bunu yapacaktir. Bunu gergek hayatta takip etmek zordur. Ancak Valve i¢in ¢alisirken
Varoufakis bunun gergekte ne siklikta oldugunu 6l¢mek i¢cin Team Fortress 2
oyununun verilerini kulland1. Anlasildig: lizere ekonomi, sasirtict bir sekilde siklikla
dengeden uzaklasabilir (Plumer, 2012).

2001 yilinin sonlarinda Edward Castronova adli bir ekonomist, Norrath adli
izole bir yerin Japon yeninden daha giiglii bir para birimine sahip oldugunu iddia eden
bir makale yayinladi (Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market
and Society on the Cyberian Frontier, 2001: 1). Norrath bir milyondan az niifusa
sahipti, yalnizca iki yildir vardi ve fiziksel olarak yoktu Norrath tamamen sanaldi ve
iginde yalnizca Everquest video oyununun oyuncular1 bulunurdu. 1999'da piyasaya
stiriilen Everquest son derece popiiler ve etkili birgok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunudur. Norrath'un biiyiili fantastik diinyasinda gegen ve basarisinin zirvesinde o
zaman i¢in etkileyici bir sekilde o zaman yarim milyona yakin aboneye sahipti
(Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the
Cyberian Frontier, 2001: 3)

Bu makale ekonomi diinyasi i¢in g¢arpiciydi. Ekonomist Yanis Varoufakis'in
belirttigi gibi “Ekonomik teori ¢ikmaza girdi. Son gergek atilimlar 1960'lardaydi. Ama
bu akilli olmayi biraktigimiz i¢in degil. Sert bir engelle karsilastik. Gelecek; deney ve
simiilasyonda olacak ve video oyunu topluluklar1 bize tiim bunlar1 yapma sansi
veriyor,” (Plumer, 2012).

Kisi bagina GSMH saatlik 3,42 dolarla 2000 yilinda Rusya ile Bulgaristan
arasidaydi ve Japon yeni ile italyan lirasindan daha degerliydi (Castronova, Virtual
Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier, 2001:
1). Washington Post gazetecisi Brad Plumer'in kisaca belirttigi gibi sanal diinyalarda
“Veriler daha zengin. Ve bir video oyununda ekonomi ¢apinda deneyler yapmak daha

kolay, bariz nedenlerden dolay iilkeler ilizerinde ¢alistirilamayan deneyler,"” (Plumer,

4 Arbitraj fiyat farkliliklarindan yararlanarak para, kiymetli maden, tahvil ve hisse senedi alip satma
islemidir. Farkli piyasalarda ayn1 menkul kiymetler i¢in farkli denge fiyatlari olusmus olmasi
durumunda menkul kiymetlerin ucuz oldugu piyasadan alinarak daha pahali oldugu piyasada
satilmasidir.
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2012).Video oyunlarmin, biiyiikk veri setlerini ve bu diinyalar1 dolduran gergek
insanlar1 kullanarak kendi alanlarindaki ¢esitli kavramlari bilimsel bir sekilde analiz
etmek icin kullanabilecekleri sanal diinyalar1 olusturdugu fikri ekonomist ve
arastirmacilari ve analistleri sasirtti. Castronova, Norrath diinyasini gevreleyen mevcut
verilerin inceledikten sonra, gergek diinya dolari cinsinden Norrath'in o sirada Rusya
ile Bulgaristan arasinda tam olarak yer alan kisi basina en yiiksek 77. GSMH'ye sahip
oldugunu kesfetti (Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and
Society on the Cyberian Frontier, 2001: 33).

Everquest'in popiilaritesinin zirvesinde, oyun i¢i esyalarin satisi yayginlasti ve
bir noktada bir oyuncu bir esyay1 ne kadar nadir veya gii¢lii olursa olsun gercek paray1
bastig1 anda alabiliyordu. Oyunu yayinlayan Sony Entartainment diger seylerin yani
stra satilik tiim 6gelerin kendi fikri miilkiyeti oldugunu iddia ederek ve bunu yaparken
yakaladiklart oyunculart dogrudan yasaklayarak oyun ig¢i satiglar1 men edip bu
uygulamay1 bozmak i¢in birkag¢ girisimde bulunsa da 6geler ve avatarlarin satis1 Ebay
gibi sitelerde gelisen bir endiistri haline geldi (Castronova, Virtual Worlds: A First-
Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier, 2001: 19). Her
haliikarda Castronova, Ebay gibi sitelerde Norrath bolgesi disindaki 600'den fazla yasa
dis1 satis1 analiz etti ve ardindan bunu Norrath'in ana para birimi platinium parcalar
degerindeki oyun i¢i 6genin degeriyle karsilastirdi. Bunu yaptiginda Castronova, tek
bir platinium par¢canin ABD Dolari ile karsilagtirildiginda nispi degerinin 0,01072
dolar oldugunu kesfetti. Bu, o zamanlar Castronova'nin isaret ettigi gibi o kadar fazla
goriinmese de degeri Japon Yyeni ve Italyan lirasinin degerini asiyordu (Castronova,
Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian
Frontier, 2001: 32). Elindeki bu degerle Castronova, Norrath ekonomisi hakkinda bir
dizi baska ilging seyi kabaca hesaplayabildi. Ornegin, ortalama bir Norrath
vatandasinin, 6gelerin degeri ve ortalama olarak normal oyun sirasinda gercekei bir
sekilde elde edebilecekleri oyun ici para birimi dikkate alindiginda saatte yaklagik 3,42
ABD dolar1 (veya bugiine gore saatte yaklasik 5,74 ABD dolar1 (Webster 1. , 2022)
kazandig1 ortaya ¢ikt1 (Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market
and Society on the Cyberian Frontier, 2001: 35-36).

Bir¢ok kullanici Norrath'ta diinya mesleklerinde olmayacak ¢ok hadde haftada
80 saatten fazla zaman harciyor. Ortalama bir ticretle 80 saat icinde tipik bir
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kullanici 273,60 dolar degerinde Norrathian nakit ve mallart iiretir. Bir ayda bu,
1.000 dolarn iizerinde, bir yilda 12.000 dolarn iizerinde olacaktir. ABD ’de tek
bir kisi icin yoksulluk simir1 8,794 dolardir (Castronova, Virtual Worlds: A
First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier, 2001:
36).

Castronova, oyunun son derece yeni olmasina ragmen Everquest'in ortalama
bir oyuncusunun zaten oyunda 3.000 dolarin {izerinde satilabilir mali oldugunu
belirledi. Castronova, 2000 yilinda {irettigi tamamen sanal mallarin degerine
dayanarak Norrath'in GSMH’sini yaklasik 135 milyon dolar olarak hesapladi
(Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the
Cyberian Frontier, 2001: 33). Bu, sanal kralligin kisi basina GSMH'sinin 2.266 dolar
oldugu anlamina geliyordu ki 2000 yilinda diinyanin kisi basina GSMH siralamasinda
77. Oluyordu (Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and
Society on the Cyberian Frontier, 2001: 33). Castronova'ya gore arastirmasi sirasinda
fark ettigi en ilging seylerden biri Sony Entartainment 'in oyun basladiginda herkese
esit bir zemin saglamak i¢in gosterdigi tiim ¢abalara ragmen Norrath sakinleri arasinda
finansal esitsizligin hizla yayginlagmasiydi. Castronova gercek diinyada oldugu gibi
en zengin oyuncularin servetlerini nasil biriktirdigini ve genis kaynaklarinmi aslinda
zaman kaybetmek istemedikleri tiim anlamsiz mesgul isleri yapmak icin daha fakir
karakterlere 6deme yapmak tiizere nasil kullandiklarini da goézlemledi. Zengiler
koyliilerin ¢aligmalart araciligiyla elde edilen herhangi bir kardan aslan payini
kendilerine saklayan sahte igverenler haline geldiler. Castronova kaynaklar1 olmayan
diisiik seviyeli bir oyuncu olarak oyun i¢inde gecirdigi zaman hakkinda sunlar

sOyledi:

Benim sorunum, yetersiz donamma sahip olmam. Temelde ¢iplaktim, sadece
basit bir sopa tasyyordum, bir siivari diinyasinda bir magara adami. Yoksullugum
bunalticiydi, basit bir gémlegi alacak kadar dahi fare kiirkiim olmadi. Dogal
olarak, oyun gelistikce "biiyiik esitlik" olayi fiziksel diinyada harcanabilir geliri
olan oyuncularin istedikleri her seyi gercek parayla satin alabilecekleri ve bu
segenege sahip olmayan bir oyuncudan oyuna ¢ok daha giiglii girvebilecekleri
pazarlar sayesinde oldii (Castronova, Virtual Worlds: A First-Hand Account
of Market and Society on the Cyberian Frontier, 2001: 11).

Castronova bu caligmas1 sayesinde Indiana University Bloomington,

Telekomiinikasyon ve Biligsel Bilimler profesorii olmasinin yani sira “sanal ekonomi
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alanmin kurucusu” olarak taninmaya baslad1 (Lehdonvirta ve Ernkvist, Knowledge
Map of Virtual Economy, 2011: 5).

Karmagik sanal ekonomilere sahip diger bir¢cok sanal diinya da benzer sekilde
ortaya ciktik¢ca ekonomistler ve diger bilim adamlar1 ¢esitli degiskenlerin ekonomi ve
insan davranisinda nasil degisikliklere yol agtigini goézlemlemek icin onlar
incelemeye devam ediyor. Castronova'nin makale sonundaki 6ngoriisii riistiinii ispat

etti:

Ses teknolojisinin gelismesiyle sanal diinyalardaki iletisim, hantal sohbetten
telefon benzeri konugmaya gegecek ve béylece sanal diinyay: bir sosyal etkilegim
veri olarak biiyiik 6l¢iide gelistivecektir. Birbirinden binlerce kilometre uzakta
yvasayan aileler her giin aksamlart birkag saatligine bulusacak, avatarlarin
sanal mutfak masasinin etrafinda toplayacak ve arayi kapatacak. Ve alisveris i¢in
magazaya gitme giinleri bitmig olacak. Diinya yollar: bos olacak ciinkii onlar
kullanmak yerine herkes masmavi gékyiiziinde ugan mor atlariyla gékyiiziinde
parildayan sanal Walmart'lara yelken agacak (Castronova, Virtual Worlds: A
First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier, 2001:

39)

Castronova, Ebay ve benzerleri araciligiyla yasa dis1 olarak satin aldiklart
esyalan takas etmek icin oyuncularin genellikle iiriinii dnce ¢evrimici sattigin1 ve
ardindan oyun i¢inde belirlenmis bir yerde bulugsmay kabul ettigini gozlemledi. Satici
daha sonra lirlinii sahip olduklart 6nemsiz degerde bir iiriin karsiliginda aliciyla
degistirirdi. Castronova, gercek hayatta oldugu gibi bu yasa dis1 ticaretin ¢ogunun terk
edilmis binalarda ve karanlik sokaklarda yapildigini kesfetti (Castronova, Virtual
Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier, 2001:
26)

3.2. WOW JETONU FIYAT DALGALANMASI

Miizayede evinde satilan WoW jetonlarinin fiyati saatler i¢cinde birkag bin altin
degisebilir Baz1 gelismeler fiyatin1 anlik olarak dahi firlatabilir. Bu yiizden insanlar
satarken en yiiksek fiyat araligini, alirken de en diisiik fiyat araligin1 bekleyebilir. Daha
saglikli verilere ulagmak icin 6nce fiyatlarin istikrarli oldugu bir zaman dilimine
bakilmalidir. Bunun i¢in son genisleme paketi lizerinden uzun zaman gectigi ve
yenisinin beklenmedigi bir aralik segilebilir. EKim 2019 ABD sunucusundaki jeton

fiyatlar1 grafikteki gibidir.
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Sekil 1: Ekim 2019 ABD Sunucusundaki WoW Jeton Fiyatlari
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Kaynak: (WoW Token Prices, 2022b)

Jetonlarin 10 Ekim tarihindeki en yiiksek ve en diisiik altin fiyat1 arasindaki
fark neredeyse 14.000. O yiizden insanlarin jeton alacagi, satacagi vakit giin iginde
dahi farkli zamanlar1 segmek istemesi isten bile degil ¢iinkii 20 dolarlik jetonlari en iyi
sekilde degerlendirmek veya ona en iyi sekilde ulagsmak isteyeceklerdir.

Ekim ayinin jeton fiyatlarinin saatlik ortalamasi asagidaki tablodaki gibidir.
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Tablo 1: Ekim Aymin Jeton Fiyatlarinin Saatlik Ortalamasi

Shadowlands Paketi Oncesi Jetonlarin Saatlik Ortalama

Fiyati (Ekim 2019)
Saat Ortal,a ma Jeton Dolar Basina Altin
Fiyatlan
12:00 OO 174,232 8,712
1:00 00 174,241 8,712
2:00 00 174,489 8,724
3:00 00 174,467 8,723
4:00 00 174,473 8,724
5:00 00 174,714 8,736
6:00 00 175,126 8,756
7:00 OO 175,791 8,790
8:00 00 176,836 8,842
9:00 00 177,681 8,884
10:00 OO 177,871 8,894
11:00 OO 177,84 8,892
12:00 OS 177,146 8,857
1:00 OS 176,316 8,816
2:00 OS 175,476 8,774
3:00 OS 174,879 8,744
4:00 OS 174,479 8,724
5:00 OS 174,315 8,716
6:00 OS 174,299 8,715
7:00 OS 174,173 8,709
8:00 OS 173,795 8,690
9:00 OS 174,038 8,702
10:00 OS 174,099 8,705
11:00 OS 174,231 8,712
Ekim 2019
Ortalama 175,202 8,760

Kaynak: (WoW Token Prices, 2022b)

Tabloda altin fiyatlarinin aylik ortalama altin fiyatinin altinda oldugu saatler
sart renkle vurgulanmistir. En diisik ve en yiiksek fiyatlar da kalin yazi tipiyle
vurgulanmigtir. Ayriyetten dolar basina altinin ortalamadan daha yiiksek oldugu
saatler de vurgulanmastir.

Harcanan dolar basina en yiiksek altin genellikle giin ortasinda ve en diisiik
jeton fiyat1 aksamlar1 olmaktadir. Altin almak i¢in en iyi saat oyuncu sayisinin arttigi

aksam saatleridir. Blizzard'in jetonlar1 nasil fiyatlandirdigini tam olarak anlamasak da
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bunun arz ve talep ilkelerine dayandigini biliyoruz. Cok oyuncunun oldugu saatlerde
altin karsiliginda bozdurmak i¢in jeton alacak oyuncu sayisi da arttigindan bu saatlerde
arz artar ve fiyatlar diiser. Jeton satmak i¢inse dolar basina en yiiksek altin genellikle
giin ortasidir. Ciinkii onceki gece veya o giinlin sabahindaki yogunluktan sonra arz
diismiistiir. Talebin ayn1 oldugunu varsayarsak daha diisiik arz, daha yiiksek fiyatlar
anlamina gelir.

WoW jetonlarmin giinlere gére ortalama fiyat dagilimi asagidaki tablodaki

gibidir.

Tablo 2: WoW Jetonlarinin Giinlere Gore Ortalama Fiyat Dagilimi

Shadowlands Paketi Oncesi Jetonlarin Giinliik Ortalama

Fiyat1 (Ekim 2019)
Haftanin Giinleri o rtal,ama Jeton Dolar Basina Altin
Fiyatlan

Pazar 173516 8,676

Pazartesi 175,172 8,759

Sah 176,426 8,821

Carsamba 176,234 8,812

Persembe 176,899 8,845

Cuma 173,972 8,699

Cumartesi 172,829 8,641
Ekim 2019

Ortalama 175,202 8,760

Kaynak: (WoW Token Prices, 2022b)

Diisiik jeton fiyatlar1 oyuncularin ¢ok oldugu hafta sonlar1 ve cuma giinii
yasanirken hafta iciyse fiyatlarda artig goriilmektedir. Persembe giinii satis fiyatinin en
yiiksek oldugu giinken en diisiik oldugu giin cumartesidir. Persembe giinleri insanlarin
oyun oynamak i¢in kendini hafta sonuna sakladigi ve cumartesi giiniinde de oyun
oynama konusunda fikirlerini verdigi tabloda goriilmektedir.

Satis fiyatinin en diisiik oldugu cumartesi bile fiyat dagilimi saatlere gore
degismektedir. Asagidaki tabloda cumartesi giiniiniin ortalama fiyat dagilimi

verilmistir.
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Tablo 3: Jeton Fiyatlarinin Cumartesi Saatlik Ortalama Fiyati

Jeton Fiyatlarimin Cumartesi Saatlik Ortalama Fiyati

(Ekim 2019)
Saat Ortalama Jeton Fiyati
12:00 OO 171,86
1:00 00 172,795
2:00 00 173,515
3:00 00 173414
4:00 00 172,837
5:00 00 172,828
6:00 00 173,198
7:00 00 173,632
8:00 00 174,446
9:00 00 175,188
10:00 OO 175,488
11:00 6O 175,038
12:00 OS 174172
1:00 OS 172,827
2:00 OS 170,997
3:00 OS 170,409
4:00 OS 171,773
5:00 OS 171,923
6:00 OS 171,38
7:00 OS 170,975
8:00 OS 174,094
9:00 OS 172,873
10:00 OS 171,172
11:00 OS 171,068
Ekim 2019 Ortalama 175,202

Kaynak: (WoW Token Prices, 2022b)

Jeton fiyatlarinin en diisiik oldugu cumartesi giinii fiyatlarin en diisiik oldugu
saat 0glendir. Arada 5.000 altin fark goriinmektedir.
Jeton satig fiyatinin en yiiksek oldugu giin persembe giiniiniin jeton fiyatlar

asagidaki tablodaki gibidir.
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Tablo 4: Jeton Fiyatlarinin Pesembe Saatlik Ortalama Fiyati

Jeton Fiyatlarimin Persembe Saatlik Ortalama Fiyati

(Ekim 2019)
Saat Dolar Basina Altin

12:00 00 8,762
1:00 00 8,710
2:00 00 8,699
3:00 00 8,692
4:00 00 8,726
5:00 00 8,762
6:00 00 8,790
7:00 00 8,847
8:00 00 8,937
9:00 00 9,034
10:00 OO 9,099
11:00 00 9,116
12:00 OS 9,085
1:00 OS 9,007
2:00 OS 8,895
3:00 OS 8,767
4:00 OS 8,728
5:00 OS 8,754
6:00 OS 8,783
7:00 OS 8,790
8:00 OS 8,800
9:00 OS 8,850
10:00 OS 8,832
11:00 OS 8,815
Ekim 2019 Ortalama 8,760

Kaynak: (WoW Token Prices, 2022b)

20 dolarlik jetonu en yiiksek getirisinin genellikle sabah 11:00 civarinda
gerceklestigi goriiliiyor. Jetonu persembe sabahi satmak saticilarin en kazangl ¢iktigi
andir. Aksamlar1 sunucular yogunlastik¢a dolar basina altin diisiiyor. 19 ekimde en
yogun saatte bu jeton satilacak olsaydi dolar basina 8.200 altin ederdi ve bu da dolar
basina bin altin veya toplamda yirmi bin altin fark demek.

Altin ile bir jeton satin almak icin hafta sonu gibi en iyi zaman sunucularin

mesgul oldugu zamandir. Bir jeton satmak i¢in en iyi zaman daha az oyuncunun
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oldugu haftanin ortasidir. Bu durum insanlarin oyun unsurlarindan dolay gereklilikten
pazartesi, sal1, arsamba sifirlama®® faaliyetleriyle, baskinlarla mesgul oldugundan ve
hafta sonlar1 genel olarak eglenmek icin oynamasiyla agiklaniyor. Oyun i¢i premium
para biriminin fiyat dagilimi oyuncu faaliyetleri ve oyun diinyasi hakkinda bize bilgi
veriyor. Ama jetonlarin fiyatini etkileyen baska unsurlar da var.

Blizzard'm orijinal duyurusuna goére, "Bir jetonun altin degeri, arz ve talebe
gore dinamik olarak belirlenir. Bir jetonu satisa ¢ikardiginizda, basarili bir satistan
sonra alacaginiz altin miktar1 size bildirilecektir,” (Blizzard, 2015). Fiyatin nasil
belirlendigi hakkinda ayrintilara sahip degiliz. O yiizden jeton fiyatlarinin sadece arz-
talep tarafindan belirlendigini varsayacagiz.

Oyuncular ¢ok fazla jeton almak istiyorlarsa talebin yiiksek oldugunu
sOyleyebiliriz. Cok fazla jeton almak istemediklerinde talep diisiiktiir. Bir jetonun altin
fiyat1 yiiksekse alicilar daha az jeton satin almak isteyecektir. Ancak altin fiyati diisiik
oldugu i¢in oyuncular daha fazla satin almak isteyecektir. Arz, oyuncularin miizayede
evinde satmak istedikleri jeton sayisidir. Oyuncular ilk etapta jetonu satin almak i¢in
gercek para kullandiklarindan, yatirimlar i¢in iyl miktarda oyun i¢i altin kazanmak
isterler. Oyun i¢i altin fiyat1 yiiksekse oyuncular daha fazla jeton satmak isteyecektir.
Ancak fiyat diisiikse ticaret i¢in 1yi olmadig1 i¢in daha az jeton satmak isteyeceklerdir.

Fiyat artisiyla sonuglanacak altin ile jeton satin almaya talep artis1 igin olast
nedenler:

- Yeni WoW igerigi yayinlandiginda oyuncular Blizzard bakiyesi ile daha fazla
oyun siiresi veya esya satin almak ister.

- Blizzard’in bagka bir oyununda yeni igerik yayinlanirsa oyuncular sisteme
bozdurarak Blizzard bakiyesine para olarak ekleyecekleri jetonlar: altinla almak
isterler.

- Oyuncularin oynamasi i¢in daha fazla zamaninin olacagi tatil zamani
gelmistir.

- Oyuncular oyunda zenginlesir, kolayca altin kazanmanin yollarini bulur.

Talep arzdan daha hizli biiyiir, jeton satmak i¢in gercek para kullananlardan

daha fazla oyuncu altinla jeton satin alirsa jeton fiyatlar1 artacaktir.

5 Oyunda belli bir siirede belli bir sayida yapilacak isler. Siire bitmeden oyuncular bu isleri miimkiin
olan en ¢ok defa yapmak isteyeceklerdir ¢iinkii karsiliginda bir seyler alirlar. Bu tiir etkinlikler
oyuncular i¢in bir rutine doniisebilir.
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Fiyat diisiisiiyle sonuglanacak altin ile jeton satin almak i¢in talep diisiisii i¢in
olasi nedenler:

- Oyuncular, altinla abonelik satin almaya devam etmek i¢in yeterli yeni igerik
olmadigini diistintiyordur.

- Oyuncular Wow oynarken zamanla rekabet eden diger oyunlar yaynlanir.

- Tatil mevsimi degildir, okullar agiktir.

- Oyuncular bir jeton satin almak i¢in gereken altin1 kasmakta zorlaniyordur.

Talep arzdan daha hizli daralir, jeton satmak icin gercek para kullananlardan
daha az oyuncu altinla jeton satin alirsa fiyatlar diiser.

Fiyat diisiisiiyle sonuglanacak jeton arzinin artiginin olasi nedenleri:

- Yeni igerikte yeni miicadele alanlarinin eklenmesiyle oyuncular oyunda
malzeme satin almak i¢in daha fazla altin istiyordur.

- Yeni genigleme paketi, yeni igerik icin altin biriktirmek isteyen oyuncular
vardir.

- Oyuncular ¢ok altina mal olacak esyalar istiyordur.

- Kasmaya zaman ayirmak istemeyen oyuncular aninda altma erigmek
istiyordur.

Arz talepten daha hizli artar, oyun i¢i altinla satin alanlara gore jeton satan daha
fazla insan varsa fiyatlar diiser.

Fiyat artistyla sonuglanacak jeton arzinda diisiisiin olas1 nedenleri:

- Oyun igi etkinliklerden, 6rnegin baskindan sonra oyuncularin altinla alacak
malzemeye ihtiyact olmuyordur.

- En son genisleme paketinin veya yeni igerigin iizerinden uzun zaman
gecmistir.

- Hafta ortasidir, sifirlama giinii veya hafta sonlar1 kadar ¢ok oyuncu yoktur.

Arz talepten daha hizli daralir, jeton satmak igin gergek para kullananlardan
daha fazla insan altinla jeton satin alir.

WoW jeton fiyatlar1 giinden giine ve hatta ayni giin icinde ¢ok degisebilir.

Fiyati, arz ve talebin birlesimi ile belirlenir.
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3.3. GAIA ONLINE

Gaia Online, anime temal1 bir sosyal ag, oyun ve tartisma forumu sitesidir. Site
toplulugunun iiyeleri Gaialilar olarak bilinir ve her biri sitede farkl cilt tonlari, yiiz
ozellikleri, sag stili, cinsiyet, irk ve giyim ile 6zellestirilebilen bir avatarla temsil edilir.
Uyeler, avatarlari araciligryla Gaia Towns, Rally ve bazilari iicretli sponsorlar igin
olusturulmus diger flas alanlarda birbirleriyle etkilesime girebilir. Site, genel tartisma,
haberler, yasam tarzi, rol yapma, eglence, oyunlar ve sanat i¢in panolar dahil olmak
tizere ¢esitli farkli alt forumlar igerir (Gaia Online, 2022). Kullanicilar, mesaj
panolarina mesaj gondererek ve yanit vererek, sitede gezinerek ve oyun oynayarak
sitedeki dgeleri satin almak i¢in kullanilabilecek Gaia altini alirlar. Gaia parasi1 2007'de
tanitilan ve her biri 0,01 ABD Dolar1 karsiliginda satin alinabilen sanal bir para
birimidir. Kullanicilar sitedeki sanal magazalardan hem altin hem de nakit olarak {iriin
satin alabilir ve sanal bir pazaryerinde kendi aralarinda ticaret yapabilirler.

Cogu zaman, Gaia Online'n sanal ekonomisi 0nceki yonetimlerin ¢abalari
nedeniyle sabit kaldi. Gaia Interactive'in 2007-10 yillar1 arasindaki CEO'su "Cevrimici
deneyimin yiizde 99'a kadar1 Gaia'da iicretsiz" dedi (Adegoke, 2007). Oyunda herkesin
adil basladigim1 vurgulanmaya calisiliyordu. Agustos 2007'de sanal ekonomideki
enflasyonla ilgili artan endigeler nedeniyle (Gaia Online, 2007a) ise alinan
ekonomistler tiim piyasa islemlerine %2'lik bir vergi getirdi (Gaia Online, 2007b). Bu
durum pazar yerlerinin yayginlasmasinin bir sonucudur. Pazar yerleri oyuncularin
birbirleri arasinda ticaret yaptig1 piyasadir, bir de oyuncularin elinde tiriiniinii sisteme
satmak se¢enegi vardir. Sisteme satarak karsiliginda altin alinsa da enflasyona neden
olan altin liretiminin nedeni oyuncularin kendi arasindaki ticarettir ¢linkii oyunculari
tirtinleri kendi aralarinda sisteme satilandan daha yiiksek altina takas edecektir, sisteme
bozdurmak esyanin taban fiyatin1 belirlemis olacaktir. Enflasyonu eskisi gibi
tutabilmek igin getirilen tcret kesintisinin bir handikab1 var. Saticilar %2 daha az
O0deme alacaklarini anladiklarinda satistan ayni kar1 saglamak icin fiyatlar1 %2’den
daha ¢ok artirmalar1 gerekecek. Ama fiyatlar1 %2’den fazla artirtyor olabilselerdi zaten
kesinti gelmeden oOnce artirirlardi ama o fiyattan alict bulamiyorlar. Bu ylizden
kesintiyle birlikte satis fiyatin1 koruyarak daha az kisi tirtin satmak isteyecek, azalan
arz fazla gelen talebe karsilik fiyat artigin1 getirecektir ve kesintiler iirtin arzini azaltip

fiyat artisini tetikleyerek enflasyonu beraberinde getirecektir. Saticilarla ilgili en
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onemli sey fiyatlarin1 artirdiginda diisiirmemeleridir. Bu da insanlar1 kesintiden
ka¢mak i¢in forumdan satig yapmaya yoneltecek ama forumda basligi taze tutmak i¢in
siirekli mesaj abanmay1 ya da yeni baslik agmay1 gerektirecek. Istediginiz {iriinii
bulmak i¢in ¢ok fazla yeni, eski basliga bakinmayi gerektirecek. Insanlar agtig1 {iriiniin
basligini, {irlinii satsa ya da satmaktan vazgecse bile giincellemeyebilecek. Ayrica
forumda insanlarin gergekten sattigini iddia ettigi iiriine sahip olmama ya da teklif
ettigi kadar altina sahip olmama sansi var ve tiim bunlar biiyiik vakit kayb1 getirecektir.
Bu siiriincemede siirlinmek istemeyen insanlar pazarlara geri donecektir. Pazarda
herkesin iiriinlinii hangi fiyattan koydugu, aldig1 goriildiigiinden bu tam bilgi riski
azaltacaktir ama denge fiyatin1 yukar1 tirmandiracaktir. 2009 Sanal Uriinler Zirvesi
icin CEO’nun yaptig1 sunumda enflasyonu yonetmek icin kullanilan yontemlerden
bazilar1 agiklanirken sirket iginde Gaia altin1 gibi etkilesim para birimlerinin dogrudan
satisina karsi ¢ikan sesler yiikseliyordu (Jesse, 2009). 2010 Engage Expo'da sanal
ekonomileri yonetme ve para birimi devaliiasyonunu 6nleme konusunda konusmacilar
arasinda bulunan oyun CEO’su enflasyon konusunda endiselerini ifade etti (Engage
Expo, 2010).

Gaia Online'm ekonomik istikrar1 kullanicilart istedikleri {iriinler icin altin
biriktirmeye tesvik etti. Ornegin bir Gaia kullanicis1 Ocak 2008'de 350.000 Gaia altini
degerinde olan bir emo ¢antasina (sitenin aylik tahsil edilebilir 6gelerinden biri) sahip
olmaya ¢alistt (mule372, 2008). Ve ilk videosunda asla 100.000'i olmadig1 i¢in kendini
fakir gordiigiinii soyledi (boxxybabee, 2009). Yillar gegtikge s6z konusu iiriiniin fiyati
idare edilebilir seviyelerde dalgalandi (Alexius08, 2014).

Gaia Online 29 Nisan 2008'den baslayarak "Kazanma Cantas1" (Gaia Online,
2008a) adli altin treticisi (alicilarina rasgele olusturulmus miktarlarda altin veren
ogeler) satmist. Bir Gaia personeli bir dergi yazisinda Kazanma Cantasi'ni siiresiz
olarak satmanin ekonomiye zarar verecegini (Panagrammic, 2008) itiraf etti ve CEO
baslangicta Kazanma Cantasi'ndan hoslanmadigin1 ancak séz konusu esyanin bir
deney olarak satigini onayladigini agikladi (Gaia Online, 2008b). 2008'de iki altin
tireticisi daha piyasaya siiriildii (Gaia Online, 2008c; Gaia Online, 2009). Sonraki dort
yil boyunca Gaia, ek altin tireticileri satmadi.

Mart 2013'te azalan bir kullanici tabaniyla kars1 karsiya kalan Gaia Online'in

yatirimcl ekibi yatirimlarini telafi etmek amaciyla yeni CEO atadi (Gaia Online,
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2013a; Gaia Online, 2017a). CEO’nun yaptig1 ilk seylerden biri sanal ekonomiyi
siirdiirmek icin enflasyon karsiti islemleri savunan g¢alisanlar isten ¢ikarmak oldu
(Gaia Online, 2013b; npulse, 2013; Barnett, 2013). Sirket, oyundaki ilk koleksiyon
tirtinlerinin satisina geri déniilmeyecegi agiklamalarina ragmen (Gaia Online, 2008¢)
999 ABD dolarma esdeger oyun i¢i paradan yaz indiriminde satisa sunuldu (Anonim,
Item:Angelic Halo, 2022). Sirketin kurucularindan birisi gidisattan memnun olmayip
sirketten ayrild1 (Locke, 2013) ve site yapimcisi tiim projelerin iiretim maliyetlerinin
karsilanmasi gerektigini sOyleyerek (Gaia Online, 2013c) olacaklarin sinyalini verdi.
Bu tarihten sonra baska altin iireticileri satisa sunulmaya baslandi (Gaia Online, 2013¢)
ve ist kademeler tarafindan ekonomi {izerinde uzun vadeli herhangi bir olumsuz
etkisinin ongodriilmiiyor diye savunuldu (Gaia Online, 2013d).

Operasyon yoneticisi oyunlastirma (30 days of travel, 2013) hakkinda bir
sunumda altin {reticilerin oyunlara uygulanmasi1 hakkinda ayrintili bilgi verince
(Light, 2013) kullanicilar laboratuvar fareleriyle karsilastirildiklart i¢in kizdilar ve
hiperenflasyonun sorumlusu olarak yonetimi gérmeye basladilar. Gidisattan memnun
olmayan baska bir kurucu daha istifa etti. Kullanicilar zaten altin {ireticilerin
durdurulmasmi (bunny-1liore, 2013) hem de yoneticilerin istifasini (Rex, 2013;
Cat, 2013) isterken bu durum tuz biber oldu. Personel, kullanicilarin personelin
yanitlamasi i¢in sorular gonderebilecekleri haftalik "Y dneticilere Sorun" ileti dizilerini
sonlandirarak (Gaia Online, 2013e) yoneticilerin adlarindan bahseden ileti dizilerini
ve gonderileri silerek ve ayni tutumda israr edenlerin hesabini silerek yanit verdi
(ProtectorofGlasses, 2013; Xya, 2013; Gaia Online, 2013e). Oysa yoneticiler
baslangigta, baglam ne olursa olsun, onlardan bahseden herkesi dogrudan yasaklamay1
amaglamisti  (Gaia Online, 2017b). Gaia, "Yoneticilere Sorun" basliklarmin
kapatilmasina neden olan olaylarin tekrarlanmasini 6nlemek i¢in SKLS’sinde habersiz
bir giincelleme yapt1. Onceki versiyona kiyasla (Gaia Online, 2013f) yeni degistirilen
versiyon (Gaia Online, 2013Q); Gaia'y1, ¢alisanlarii asagilamaya, alay etmeye ve
kiigimsemeye ve Gaia galisanlarinin kisisel bilgilerini (mesela adlarini) yayinlamaya
kars1 hiikiimler iceriyordu. Ek olarak Gaia giincellemeler yapildiginda bildirim
gonderme konusundaki onceki duruslarini tersine ¢evirerek kullanicilarina bildirimde
bulunmadan SKLS’sini revize etmelerine izin veren bir degisiklik ekledi. Sansiirii

% ¢¢

asmak i¢in, kullanicilar yoneticilere “Goldemort”, “adi1 anilmamasi gereken kisi” gibi
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takma adlar vermeye basladi (FrailHeart, 2013; Owlie, 2013). Sonug¢ olarak bazi
kullanicilar Gaia'dan ayrildi ve sitenin isleyisiyle ilgili sikayetlerini paylastiklar1 avatar
tabanl diger forum sitelerine gittiler (Areishia, 2013; Symphonae, 2013; Arialys,
2014), digerleri ise bir yoneticinin Crunchbase sayfasini tahrip etmeye basvurdu
(Anonim, Snapshot of Gary Schofield's Crunchbase profile, 2014a; (Anonim,
Snapshot of Gary Schofield's Crunchbase profile, 2014b; Anonim, Snapshot of Gary
Schofield's Crunchbase profile, 2014c). Bu durum yoneticinin profilinin silindigi
Kasim 2014'e kadar ara sira devam etti.

Tiim bu tantanaya ragmen gelistiriciler altin tireticileriyle ilgili "bu {irtinleri
begenen ¢ok sayida kullanici oldugunu" sdyledi (Gaia Online, 2013g). Yeni adlarla
bagka altin iireticileri ¢tkmaya devam etti (Gaia Online, 2013h; Gaia Online, 2014a).
Stirekli altin iireten 6gelerin piyasaya siiriilmesinden aylar sonra bazi kullanicilar
2.147.483.647 altin sinirina (Mancinelli, 2014) yaklastiklar1 ve sinir1 (Gaia Online,
2014b) 9.223.372.036.854.775.807 altina (Gaia Online, 2014c) yiikselttikleri
konusunda uyarildi. Kisa bir siire sonra ¢ikan yeni altin iireticileri onceki limitin
Otesinde miktarlar sunmaya basladi (Gaia Online, 2014¢). O zamanlar Gaia Online'in
iriin midiiri pazar yerini "hala saghikli ve aktif" olarak gordiiklerini soyledi
(Pinwheels, 2014) (Gaia Online, 2014d). Ancak yoneticinin enflasyonun "sonsuza
kadar, Gaia'nin sonuna kadar" siirecegi iddiasinda bulundugunu sdyleyenler oldu
(Noraboo, 2014).

Oyuncular  kullanicidan  kullaniciya pazarda islem goren driinleri
karsilayabilecek yeterli sanal para birimine sahip olmadiklarindan sikayet ediyorlardi.
Yayinc sikayetleri duydu ve kullanicilara daha fazla para birimi vererek yanit verdi.
Ancak tiim bunlar ayni sayida {iriin i¢in daha ¢ok rekabet¢i ve mal fiyatlarini daha da
yiikselten daha fazla para birimi oldugu anlamina geliyordu. Kullanicilar neredeyse
eskisi kadar hayal kirikligina ugradi (Lehdonvirta ve Castronova, Virtual Economies
- Design and Analysis, 2014: 219). Oyuncu kitlesinin yarisindan fazlasi inanilmaz
boyutta oyun i¢i paralara sahipken bunu yeterli gérmiiyordu, oyunun enflasyonla
miicadelesini de yeterli bulmuyordu (Anonim, GaiaOnline and What it Means to You,
2014).

Bir Gaia kullanicis1 2010'da servetin kullanicilar arasindaki dagilimini 6lgmeye

calisan bir anket baslatti (im-all-at-sea, 2010). Ancak Eyliil 2013'te daha fazla
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kullanicinin birkag ay i¢inde kademeli olarak daha yiiksek net deger bildirdigini fark
etmeye basladi. Hesaplamalar i¢in veri kaynagi olarak piyasa gelirini kullanarak yillik
enflasyon oranimi yiizde 1,5 milyon civarinda tahmin etti. Bir bagka Gaia kullanicisi
yine toplam piyasa gelirini temel alarak Aralik 2014'te yillik yiizde 8,5 milyon
enflasyon orani tahmin etti (Zandy, 2014). Bir Reddit kullanicis1 da Gaia Online'dan
secilen 6gelerin 2006'dan 2013'e kadar olan yillik fiyatlarini ve ayni1 6gelerin Agustos
2013'ten Agustos 2014'e kadar olan aylik fiyatlarim1 yayinladi. Topladig1 verileri
kullanarak yillik enflasyon oranini da yiizde 1 milyon civarinda tahmin etti (Alexius08,
2014). Yoneticiler ise artan para arzini alinacak yeni iriinlerle destekledigi siirece
enflasyon olmasini umursamiyordu. Ayrica zaten yeni Uriinlerin satin alinmasi igin
ortalama oyuncularin elindeki oyun i¢i para yeterli degildi, dolayisiyla insanlarin bu
iriinleri almasi i¢in sisteme para yatirmasi gerekiyor ama gelistiriciler oyuncularin bu
yontemi bir kerelik etkinlik olarak goriip oyunu birakmasini istemediginden yeniden
yeni triinler ¢ikarip bitmez bir dongiliye neden oluyorlard: (Loia, 2014). Oysa altin
tireticilerini bir ankete gore katilimcilarin ancak %10'undan fazlasi satin aliyordu.
Katilimeilarin yaklasik %85't altinlarin1 piyasadan kazaniyor ve neredeyse %90'1
altinlarinin ¢ogunu orada harciyordu. Altin iireticilerinin gerekliligi bir yanilsamadan
ibaretti ve gelistiriciler dogru anlamiyordu ya da anlamak istemiyorlardi.
Katilimcilarin %65'1 de altin tireticilerinin sinirlandirilmasin1 dogru yonde adim olarak
goriiyordu. Katilimceilarin en 6nemli endisesi soruldugunda “altin ekonomisi” oylarin
yaklasik %40'm1 alarak ilk sirada yer aldi. Bir sonraki en biiyiik endise “servet
esitsizligi”, oylarin yaklasik %15'ini ald1 (Gaia Online, 2015a).

12 Haziran 2014'ten baslayarak Gaia Online dolasimdaki fazla altin1 bosaltmak
igin tasarlanmis, diizensiz araliklarla Kickstarter tarzi etkinlikler baslatti (Anonim,
Portion of the splash screen during Gaia Online's Charity Kickstart event, 2015). Tiim
oyuncularin yatirdig1 toplam oyun igi paraya gore hediyelerin dagitildigi etkinlikler
diizenlendi (Gaia Online, 2014e; Gaia Online, 2014f; Gaia Online, 2014g; Gaia
Online, 2014g; Gaia Online, 2014h; Gaia Online, 20141), gelistiriciler tarafindan
oyuncularin bagislarinin hayir kurumlarina oyun i¢i parayla bagislarin yapildig:
etkinlikler diizenlendi (Gaia Online, 2014i; Gaia Online, 2014j; Gaia Online, 2014k;
Gaia Online, 2015b). Buralarda sistemden ¢ikarilan altinlar birkag saat i¢indeki altin

tireticilerinin satigina denk gelir ve altin {ireticilerin ¢ikis tarihiyle bu tiir etkinliklerin
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tarihi genelde iist tiste binerdi (Gaia Online, 2014l; Gaia Online, 2014m; Gaia Online,
2015c¢). Bu altin iireticilerinin satiglart daimi olarak devam etti (Gaia Online, 2014n;
Gaia Online, 20140; Gaia Online, 20146; Gaia Online, 2014p; Gaia Online, 2014r;
Gaia Online, 2014s). Bu altin bollugu pazardaki triinlerin fiyatinda asir1 bir artisa
neden oldu (Thrashum, 2014). Enflasyon sorununu sonunda kabul eden gelistirme
ekibi ekonomiyi yine de altin iireticileriyle birlikte yiiriitmeyi amagladigini duyurdu
(Gaia Online, 2014s). Altin {reticilerinin sayisinin azaltilmasi, azaltilmasinm
isteyenlere inat bagka oyuncu sikayetlerini tetiklese de (Twerkathon, 2015;
Lorennland, 2015; Sunraiser, 2015) deflasyona toplam altini tigte bir azaltacak kadar
katki sagladi (Husband, 2015). Dengeli olarak bigimlenmis altin ireticileri
gelistiricilere yeni icerikler, yeni sanat ve hatalar1 diizeltme finansman sagladigi icin
vazgecilmesi o kadar kolay degiller. Oyuncularin zararina olsa bile oyuncularin bu
tirtinlere azimsanmayacak bir talebi var (Gaia Online, 2015¢). Daha sonra oyuna Gaia
nakit 6zelligi eklendi. Bu premium oyun i¢i para birimi gelistiriciden gercek parayla
satin almip pazarda kullanilirdi ama baslangicta 1 nakit 50 milyon altina denk olacak
sekilde saticiya oyun ig¢i para bigiminde gecerdi (Gaia Online, 2015d; Gaia Online,
2015e). Bu ozellik, enflasyonu frenleme ve sonunda altin iireticilerini asamali olarak
kullanimdan kaldirma (Gaia Online, 2015f) girisimi olarak kabul edilirken altin
tireticileri satilmaya devam etti (Gaia Online, 2015¢g). Calkantili uzun i¢ ¢ekilmelerin
ardindan yonetimdeki degisikler sonucu (Gaia Online, 2017c) gelistiriciler altin
treticileri ve gergek paranin oyun i¢i para birimine doniistiiriilmesini saglayan
ozellikleri kaldird1 (Gaia Online, 2016; Pwnder, 2017; Gaia Online, 2017¢; Gaia
Online, 2017d). Daha sonra on milyon altina bir tane denk olan yeni para birimi platin
piyasaya siirtildii (Gaia Online, 2017e; Gaia Online, 2017f) ve altinlar kademeli olarak
kaldirildi.

3.4. EVE ONLINE
Eve Online en ¢ok on binlerce oyuncunun katildigi biiyiilk uzay savaglar
hakkindaki makaleleriyle tanimir (Hall, 2021) veya yillar siiren arkadasliklari

sonlandiran biiyiik dolandiricilik hikayeleriyle (Messner, 2016). Ama Eve Online'in

ilging olmasinin baska nedenleri de var. Eve Online herkes i¢gin bir oyun degildir.
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Sozlesmelere, ticaret tablolarina ve piyasa grafiklerine bakmak gibi oyun oynamanin
sinirlarini zorlayan eylemlere zorlar. Eve Online ekonomisinde, diinyamizda kurallar
kaldirilsa ve oldugumuz yer internet uzayir adi lordlar1 tarafindan yonetilse bir
ekonominin nasil gériinecegine dair bize bir fikir veren bir karmasiklik sahnelenir.
Oyundaki her esyanin inanilmaz gergek¢i bir ekonomisi vardir. Mithimmattan,
mermilere, uzay gemilerinden uzay istasyonuna kadar bu oyundaki hemen hemen her
0ge bir oyuncu tarafindan yapilmistir. Hammaddeler oyuncu sirketler tarafindan
cikarilir, daha sonra malzemeler oyuncular tarafindan lojistik sirketlerden alinip
satildig1 agik pazarlara tasinir, oradan kullanilabilir malzemelere doniistiiriilecekleri
uzay istasyonlarina gotiiriiliir, ardindan son kullaniciya ulastirilacaklari agik pazara
taginir. Son kullanicilar da bu esyalar1 savas ve giiclendirmeler i¢in harcar. Eve'in
endiistri ve ekonomisinin cesitliliginde 123 meslek grubu bulunmaktadir (Alpha
Orbital, 2016). Diger oyunlarin neredeyse bunun kadar karmasik bir is¢iligi olabilir
ama ancak baska hi¢bir oyun bunu burada goriilen oyuncu katilimi diizeyiyle
birlestirmez.

Tiim bu siire¢ boyunca tek bir OOK dahil olmaz. Her ticaret partneri gergek bir
oyuncu oldugundan Eve Online sasirtici derecede gergekci ve gercekten biiyiileyici bir
ekonomiye sahiptir. Eve'de Imperium kontrolinde New Eden adinda merkezi bir
galaksi vardir. Burasi saldirgan davranislarda bulunmanin sonuclarinin oldugu yeni
oyuncular i¢in nispeten giivenli bir bolgedir. Bu, saldirgan davranislarin olmadig:
anlamina gelmez ancak sonuglar1 vardir. Haritada ne kadar uzaga giderseniz o kadar
cok kimsesiz topraklara girersiniz. Buralarda kimseye saglanan bir sey olmaz ancak
herkesin buralara sahip oldugu iddiasinda bulunma &6zgiirliigi vardir. Yani oyuncu
gruplar miittefikler kurup bu kontrol dis1 bolgelerde oyun i¢i uluslar olusturabilirler.
Buradaki oyun i¢i ulus kendi afislerinde kuliip binasi olan bir oyun klan1 degildir,
oyuncu tarafindan yonetilen bir ordunun, endiistrinin, yasalarin, diplomasinin, biiyiik
sehirlerin, tanimlanmis liderlik yapisinin ve sosyal giivenligin bulundugu belirli
siirlar igerisinde on binlerce oyuncudur. Bu biiyiik egemen ittifaklarin ¢ogunda
tiyelerin i¢inde ugacaklar1 gemileri karsilayabilmelerini saglayan sistemleri bulunur.
Clinkii uzayda endiistrilerine katki saglayan ne kadar uzay gemisi varsa ya da savunma
filolarinda ne kadar ¢ok parca olanlar varsa o kadar iyidir. Bu oyun i¢i uluslarin en

biiyligli Imperium adli bir koalisyondur. Bu grup bir oyun i¢i ulusu i¢in saydiklarimin
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tiimiine sahiptir. Eve Online kendini dyle ciddiye aldirmak isteyen bir oyundur ki aylik
ekonomik rapor yayinlanir (Eve Online, 2019). Bu raporda hangi iirlinden ne kadar
uiretildigi, hangi kesimler tarafindan hangi araglarla ne kadar oyun i¢i para arzi oldugu,
neyden ne kadar yok edildigi, para lavabosu ve musluklarinin hangi unsurlarindan ne
kadar oyun i¢i para gectigi, bolgelerin ticaret degerlerinden oyun i¢i d6gelerin tiiketici

fiyat endeksine kadar Eve ekonomisinden her tiirlii ayrint1 bulunur.

3.4.1. Gergeke¢i Ekonomi, Ger¢ekei Sahiplik

Oyun ekonomisi, oyun i¢indeki oyun ddngiilerinin yapilandirilmasidir (para
birimleri, zaman dongiileri, deneyim puani, seviyeler, fiyatlandirma, vb.). Amaci
oyuncularin davraniglarini ve tesviklerini yapilandirmaktir.

Gilinlimiizde bir oyunun ticari basartya ulagsmasi i¢in giiclii bir oyun
ekonomisine sahip olmasi gerekiyor. Ciinkii ¢ogu oyun artik sabit bir 6n maliyetle
satilmiyor. Bunun yerine oyuncularin oynamaya baslamasi i¢in genellikle ticretsizdir,
ardindan gelecekteki igerik satislarindan, oyun i¢i satin alimlardan veya oyuna devam
etmek icin gerekli bir abonelik sisteminden gelir elde eder. Sonug¢ olarak oyun
sirketleri igin temel olgiit, bir oyuncuyu oyunda ne kadar siire tutabilmek oldu. Bu,
stirekli olarak etkilesimde bulunmalari ve kullanicilari i¢in deger saglamalar1 gerektigi
anlamma gelir. Eve Online, i¢inde oyuncular 6gelerinin gercek miilkiyetine sahip
olmasalar da nispeten 6zgiir bir oyun ekonomisine sahip olmanin, yiiksek diizeyde
etkilesimli bir oyuncu toplulugu olusturabileceginin bir 6rnegidir.

Blok zincirini video oyunlartyla entegre etmenin birincil sonucu oyuncularin
sanal 0gelerine gergcekten sahip olmalarini saglamaktir. Ancak oyun 6gelerine sahip
olmak yalnizca oyuncularin olmak istedigi diinyada degerlidir. Gergek¢i bir
ekonomiye sahip olmanin bazi sartlari var:

- Oyuncular oyun esyalarmi 6zgiirce satin alabilir, satabilir ve degis-tokus
edebilir.

- Oyuncular istedikleri esyalari, giicleri, iksirleri, zirhlar1 veya silahlari elde
etmek i¢in bir oyun i¢inde yalnizca yagmaya giivenmek zorunda degildirler.

- Oyun gelistiricileri oyun i¢i 6gelerinin takas edildigi kanallar iizerinde daha

az kontrole sahiptir.
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- Uriin fiyatlari, oyun gelistiricilerinin belirlediginin aksine piyasa tarafindan
belirlenecektir.

Eve’de gergek sahiplik olmasa da oyuncularin oynama tesvikini artiracak ii¢
unsur bulunur:

- Oliim mekanigi: Bu, Eve Online'da 6ldiigiiniizde savastiginiz tiim silahlar,
gemileri ve kargolar1 kaybettiginiz bir oyun mekanizmasidir. Mallarin kaybolmaya,
deger kaybetmeye ve hirsizlifa maruz kaldigi ger¢ek diinyayr daha yakindan
canlandirir. Bunun 6nemli sonuglar1 vardir ¢ilinkii oyuncular kaybetme olasilig
oldugunda 6gelerini farkli sekilde kullanma ve deger verme egilimindedir. Bir seye
gercekten  sahip olmanin  Ozelliklerinden  biri, onu potansiyel olarak
kaybedebilmenizdir. Basarisiz bir savasta esyalarmi kaybedebilecekleri olim
mekanigi ile oyuncular hangi esyalarla savagmak istediklerini dikkatlice se¢meli ve
bunun doviisiin seviyesiyle orantili oldugundan emin olmalilar. Ne de olsa en pahali
gemilerini kiiglik bir savasta kaybetmek istemezler. Bir oyuncu ittifaki, karakterlerden
birinin '6ldiiriilmesini' ve 10.600 sterlin degerindeki varliklarimin imha edilmesi
planin1 uyguladiginda (o sirada herhangi bir video oyunundaki en biiyiik sanal varlik
hirsizlig1) Eve Online'in arkasindaki sirket olan CCP yalnizca “Olanlara baktik ve
cignenmis hi¢bir kural géremedik. Sadece giiven kirilmisti. Giiveni garanti etmek
bizim isimiz degil,” dedi. Bunun haddinden fazla oldugunu diisiinen bir grup
oyuncudan 500 tanesini duruma kayitsiz kalan yoneticilere cevap olarak aboneliklerini
iptal etti. Oyun i¢inde yer yerinden oynarken kaybedilen oyunculara kargin bu haberin
yayilmasiyla oyuna 5000 yeni oyuncu katilinca Eve Online kiillerinden dogdu (Parkin,
2015).

- Serbest ekonomi: Fiyatlar1 algoritmalar belirlemez, oyuncu arz ve talebi
belirler. Oyuncular; kitlik veya kaynaklar, emegin uzmanlasmas: ve arz ve talep
dinamikleri gibi ekonomik gerceklerle kars1 karsiyadir. Odiiller karsiliginda diger
oyuncularla gorevleri yerine getirmeleri ig¢in anlasabilir veya onlar1 istihdam
edebilirler. Boylece insanlar kendilerini ger¢ek diinya ekonomilerinde oldugu gibi
organize etmeye baslarlar. Zenginlik yaratmak i¢in iiretmenin ve ticaret yapmanin
yollarinmi bulurlar.

- Oyuncularin hedeflerini ilerletmek i¢in kullanilabilecekleri sosyal statii, grup

icindeki gli¢ veya oyun i¢i iliskiler gibi finansal olmayan varliklar: Kaynaklarin kitlig
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ve oyuncularin ticaret ve ittifaklar i¢in birbirlerine glivenmeleri, 6gelerin ¢ekim
giicline sahip oldugu ic¢in degerli hale geldigi bir sosyal diizenin gelismesine neden
olur. Sahibinin zenginligini ve basarisin1 gosteren ancak islevsel bir faydasi olmayan
pahali bir uzay gemisi kaplamasi buna bir Ornektir. Eve'in serbest ekonomisi,
yaraticiligt ve tdretimi ve ticaretle basarili bir sekilde ilgilenebilen insanlari
odiillendirir. Oyuncular ister ham madde madenciligi yapmak ister gemi yapmak veya
galaksiler arasinda esya tasimak olsun, becerilerine gore farkli roller {istlenirler.
Ekonomik kaygilar, oyuncularin bu hedeflere ulagsmak icin kaynaklar1 bir araya
getirmesinin ve is birligi yapmasinin genellikle daha iyi oldugu anlamina geldigi i¢in
ekip calismasini tesvik eder (Parkin, 2015). Oyuncular kasicilik olmasin diye uzay
gemisinde kargo tasima sinirini Konteynerleri uzaya firlatip baska oyuncularin
stiriiklenen konteynerleri gekerek karsilikli giivene bagl halde kaosu kucaklayarak
astilar.

- Oyuncularin egemenligi: Eve'de oyun evreninin biiylik boliimleri oyuncular
tarafindan elde edilebilir. Oyunda arazi tipik olarak kit bir kaynaktir. Sanal diinyanin
bir pargasina sahip olmak, oyuncularin bu kaynaktan kar elde etmek i¢in yaratici yollar
icat etmelerini saglar. Ornegin oyuncular arazinin kullanimi icin baskalarini
ticretlendirebilir, licret uygulayabilir veya kiralayabilir. Bu, oyuncularin oyundan pasif
gelir elde edebilecekleri bir duruma yol agabilir (Hoard, 2019: 2, 12, 15). Buna bir
alternatif olarak oyunlar ekonomist Arnold tarafindan dnerilen ve giderek popiilerlesen
(Posner, 2018: 13) bir vergilendirme bi¢imi olan verimsiz miilk sahipligini caydirarak
kaynaklarin verimli kullanimini tesvik edici vergilerin deneme alan1 olabilir. Ki hali
hazirda oyundaki gergek hayatta olmayan vergiler oyuncularin isyan sebebi olabiliyor
(Isk Mogul, 2019). Bu ayn1 zamanda evrenin farkli alanlarinda ona sahip olan ve onu
kontrol eden bireyler veya gruplar tarafindan dayatilan farkli kanunlar ve yonetim
sistemleri olabilecegi anlamina gelir. Ornegin Eve'de oyun i¢i polis tarafindan
goriintiilenen farkli kontrol seviyelerine sahip alanlar vardir. Oyuncular, polis izleme
ve yaptiriminin diisiik oldugu bolgelerde suclu faaliyetlerde bulunarak (mesela korsan
olmak gibi) daha fazla kazanacaklarinin oldugunu anlarken bu ayni zamanda
baskalarinin su¢ eylemlerinden kaybedecek daha ¢ok seyleri oldugu anlamma da
geliyor. Sahiplik, kontrol veya en azindan sanal evrenin bir pargasinin yonetim

ekibinin bir pargasi olmak, oyuncunun oyuna yaptig1 yatirim artirir. Oyunda arazisi
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varsa talep edebilecegi kira veya iicretlerden kazang elde eder. Bir yonetim organinin
pargasiysa evrenin diger liyeleri o diinyadaki katilimina ve karar vermesine giivenir.
Ikinci durumda, bir yonetim organimnin pargasi olmak 6zellikle oyuncularin gergek
hayatta kullanamayacaklar1 giicii kullanmalarina izin verir. Ornegin kurallar
gelistirmek, anlagsmazliklar1 karara baglamak ve hatta yolsuzlukla ugrasmak gibi.
Arazi sahiplerinin arazilerini savunmalarina yardimci olacak ittifaklar kurmalari
gerekecektir. Bu, siz yokken savunmaya yardimci olmak igin diger oyuncularla
koordinasyon gerektirir. Eve'de arazi haklar1 konusunda diger gruplarla yapilan
savaglar oyunun heyecan verici olaylarindan biridir. Bu, oyuncularin oyundaki diger
kisilerle sahip olduklar1 giivene dayali iligkilerin sayisin1 artirarak oyunla olan sosyal
ve duygusal baglarini artirir. Zaferler yavas gelir. Uzun vadeli yatirim, hatta liderlik
becerileri gerektirir.

Bu unsurlar gergek miilkiyeti saglayacak oyunlarin egemenligi hakkinda bilgi
veriyor.

Oyuna gergek parayla satilan {riinlerin eklendigi bir pazar1 oyuncular ticaret
merkezinin digindaki bir anit1 gemilerinden ates ederek proteste ettiler. Ve gelistiriciler
GPT'yi kaldirip yikilan anit1 oyunculara saygisinin gostergesi olarak 3D modellemeye
doniistiirdi (Groen, 2021). Oyuncu toplumunun nasil daha iyi yoneticiligine dair bir
calisma sonucunda siyasi yap1 kurmalar1 gerektigini diisiinen gelistiriciler oyun tabanh
demokratik bir organizasyonun tek drnegi olan Yildiz Yonetim Konseyi'ni kurdu. Her
yil ¢ok sayida aday, konseydeki 14 yerden birinde se¢ime giriyor (Eve Online, 2022a;
Eve Online, 2022b). 2015 yilinda uzayin farkli alanlarindan secilen 75 aday vardi.
Tipki gercek hayatta oldugu gibi adaylar platformlarla gelir, propaganda olusturur ve
oy igin toplanir. Konsey iiyeleri yilda iki kez Izlanda'ya galaksinin gelecegi icin
planlanan yeni 6zellikleri 6grenmek icin oyun gelistiricileriyle bulusmaya giderler.
Toplantilar hararetli olabilir ve daha tartismali konularda meclis iiyeleri arasinda i¢
cekismeler olabilir. Ancak konsey, oyunun yapimcilart ve oyunculari arasindaki
boslugu doldurmada ¢ok oOnemli bir rol oynuyor. Ticaret merkezindeki anitin
bombalanmasi isyaninda gelistiriciler konsey igin izlanda'da bir acil durum zirvesi
cagrisinda bulunmustu.

Gelistiricilerin ofisinin oniine 1 Mart 2014 tarihi itibariyle mevcut yarim

milyondan fazla oyuncunun adini igeren bir anitin agilisini sehrin belediye baskani
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yapt1. Dort giin sonra rakip bir oyuncunun adini anitta iistiinii ¢izen dort kisi polislerce
bulundu ve gelistiriciler tarafindan bu kisiler oyundan yasaklandilar. Oyunda baska
karakterleri gergek para fidye karsiliginda rehin tutanlar bile var. Oyunun en degerli
gemisini ¢almak i¢in oyuncunun evindeki elektrigi kesmekle tehdit eden hacker
oldugunu iddia edenler bile ortaliga ¢ikabiliyor (Parkin, 2015). Oyunun basyapimcisi
“Eve'de arkadan bigaklama yliziinden ayrilan ¢iftleri duydum” diyor. Washington
DC'de sirket avukati olarak calismis olan Gianturco (oyundaki bir ittifakin lideri
olarak) Eve'e 6zgii bir medya imparatorlugu isleterek gecimini oyundan sagliyor, oyun
icinden c¢ikan olaylar1 kendi web sitesinde ve YouTube kanallarinda bildiriyor.
Gianturco, ii¢ yildir Eve'e giris yapmadigi i¢in diizenli olarak Gviinliyor. Bunun yerine,
ittifaki sohbet odalarindan ve g¢evrimigi forumlardan yonetiyor (IGN, 2015).
Oyuncular oyunu insanlarla hem oyun i¢i hem de oyun dis1 yasamlariyla ilgilendigi
i¢cin oynadigimi savunuyor. Eve insanlara asla 6lemeyecegi fikrini sunuyor. Sonsuza
dek dirilebilirsiniz. Gergekten tiim zamanlarin sonuna kadar savas yiiriiterek
makinelere baglanmak isteyip istemedigimiz bilinmez ama iki tirliisiinii de

ekonomisiz yapamayi1z.

3.4.2. GSYIH

Bu oyunda oyuncu uluslardan birinin GSYIH'sini hem oyun i¢i para birimi hem
de gergek hayattaki dolar karsilig1 agisindan hesaplamaya yetecek kadar bilgi vardir.
GSYIH, hane harcamalar1 + devlet harcamalar1 + yatinm + net ihracata esittir.
Imperium'un ticaret ve sanayisi baskentlerinin de bulundugu Delve adli bolgede
toplanmistir. Bu yiizden kolaylik agisindan sadece Delve'e odaklanilacak. Ocak
2019'un aylik ekonomik raporuna bakarsak GSYIH rakami elde etmek i¢in bilmemiz
gereken her seyi ¢ozebiliriz. Hane halki harcamalarindan baslayarak, bu donemdeki
toplam piyasa ticareti 48.600.000.000.000 isk'tir'®. Buna ek olarak bu bolgede
32.000.000.000.000 isk karsiliginda islem goren sozlesmeler vardi. Bu oyundaki
sOzlesmeler normalde daha yiiksek degerli tek seferlik 6gelerin ticaretini yapmak igin

kullanilir. Ancak niye ve amag ne olursa olsun bu, agik bir piyasada islem yapmakla

%% Eve Online'n oyun i¢i para birimi.
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aynidir. Bu bize bu bolgede bu aralikta toplam 80.600.000.000.000 isk'lik hane halki
harcamasi veriyor (Economics Explained, 2019a).

Sirada hiikiimet harcamalari. Bu durumda Imperium ittifaklar1 hiikiimettir. Bu
aslinda aylik ekonomik raporla belirlenemez ¢linkii bu sayilar gizli tutulur. Ama
bahsedilen herkesin ugacak bir gemisi olmasini saglayan yardim sistemleri
kullanilarak Imperium'un bu hizmete ne kadar harcadigina dair kabaca bir tahminde
bulunabilir. Eve Online'da yok edilen her gemi, kime ait oldugunu ve nasil yok
edildigini filtrelemek icin bazi harika araglara sahip bir {igiincii taraf web sitesinde
listelenir (zKillboard, 2022). Bu doneme bakarak yaklasik 2.000.000.000.000 isk
degerinde Imperium gemisinin imha edildigini ve bunun bir gemi yenileme yardim
programi i¢in uygun olacagimi varsayabiliriz (Economics Explained, 2019a). Bu,
kuskusuz bu hesaplamadaki en kaba rakamdir ¢iinkii Imperium bu yardim programina
ragmen oyun i¢i esyalara biraz daha fazla para harcar ve gereksiz yere yok edilen
gemilerin hepsi bu yardim i¢in uygun degildir.

Siradaki yatirim. Eve'de bu say1 kabaca normal tiiketimin bir fonksiyonudur.
Eve Online'in sahip olmadig1 tek sey, isleyen bir finansal menkul kiymetler
piyasasidir. Bu oyunda kesinlikle uzun vadeli bir yatirim olarak emtia satin alacak
oyuncular var ama bu tiir bir islem normal ticaretten ayirt edilemez. Bu yiizden bu say1
sadece hane harcamalarindan elde edilen sayiin i¢indedir. Zaten hi¢bir Eve oyuncusu
ilk normal harcamasinin yatiriminin dokiimiinii nasil belirleyecegini bilemez.

Son olarak net ihracat var. Imperium'un ana vatani olan Delve, bu dénemde
5.800.000.000.000 isk degerinde mal ithal etti ve 9.200.000.000.000 isk degerinde
ihracat yapti. Bu da bize 3.400.000.000.000 isk net ihracatin1 veriyor (Economics
Explained, 2019a). Boylece tiim gerekli sayilara sahip oluyoruz.

GSYIH = 80.600.000.000.000 isk hane halki harcamasi + 2.000.000.000.000
isk devlet harcamasi + 3.400.000.000.000 isk net ihracat. Boylece bu donem icin
86.000.000.000.000 isk GYSIH elde ediyoruz.

Simdi bunun yilin sadece bir ayr oldugunu hatirlayarak, bu aym ortalama
oldugunu varsayarak, ekonomi raporundan tarihsel verilere baktigimizda bunu on iki
ile carpiminin bize yillik 1.032.000.000.000.000 isk GSYIH sayis1 verdigini
varsayabiliriz. Gergek hayat parasi agisindan degeri premium paralardan yararlanarak

bulunabilir. Oyun igi isk aslinda oyun gelistiricilerinden Plex (Eve Online, 2022c) adli
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bir oyun i¢i 6ge araciligiyla satin alabilir. 500 Plex, 30 giin boyunca bir hesabi
premium yapar ve 2022 yili itibariyle 20 ABD dolar karsiliginda satilmaktadir. 500
Plex ise 1.500.000.000 isk etmektedir. Bu da yillik GSYIH'in 13.760.000 ABD
dolarina denk oldugunu gosterir.

Ve tiim bunlar oyun i¢i para satin almak i¢in gercek para kullanilabilirken oyun
ici para gercek parayla satilamazken oluyor. En azindan oyun gelistiricilerinin
rizasiyla degil. Ancak Eve oyuncularina bu hizmeti veren yasa dis1 siteler
bulunmaktadir. Bu isk karaborsas1 6nemli 6l¢iide daha az degerlidir. Bu karaborsa esas
alinacak olursa da oyunun GSYIiH'sinin gercek diinya para birimiyle degeri resmi
degerin altina inerdi. Bunun Otesinde Imperium'un yiizlerce varligin ekonomik
hakimiyet icin rekabet ettigi genis kapsamli bir oyunda yalnizca bir varlik oldugu ve
dolayisiyla burada gordiigiimiiz her seyin daha da biiyiik ve daha karmasik bir video

oyunu ekonomisinin sadece kiigiik bir par¢asi oldugu unutulmamalidir.

3.4.3. Otomasyon ve Iki Kotii

Eve ile ilgili biiyiikk bir sorun var. Bu, DCCO’larin ¢ogunda yaygin bir
durumdur. Seviye atlama, kaynak toplama ve en Onemlisi oyun i¢i para kazanma
genellikle bir dizi ¢ok tekrarlayan ve c¢ok sikici gorevlerle yapilir. Oyunun aylik
ekonomik raporunda oyunda tiim paranin nasil olusturuldugunu ve yok edildigini
listeleyen bir boliim var. Buna genellikle sirasiyla bir para muslugu ve bir para
lavabosu denir.

Isk'in en biiyiik kaynagi 6diil paralarindan gelen oyun i¢i paradir. Bunun anlami
bir oyuncunun uzay gemilerini bir grup diisman OOK'ye uguracagi, onlari 6ldiirecegi
ve bunu tekrar ederek her yirmi dakikada bir oyun i¢i ciizdanlarina dogrudan nakit bir
odiil alacagidir. Oyunu bu 6diil paralarinin pesine diiserek oynayan ciddi bir oyuncu
Kitlesi var ancak bunun yerine bu OOK gruplarina ugup onlar1 6ldiiriip ardindan etrafi
baska avcilar da var m1 diye kolacan ederken sonraki hedefe ilerleyecek bir program
yazmak inanilmaz kolay. Bu botlama veya bir video oyunu oynamak i¢in robot
kullanma olay1 aslinda oyun gelistiricileri tarafindan yasaklanmistir ve bunu yaptigi
tespit edilen herkes oyundan men edilecektir. Ancak polise bagvurmak inanilmaz

derecede zordur ve hesap yasaklansa bile yeni bir hesap olusturmak ve yeniden
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botlamak kolaydir. Demeli ki Eve Online evreninde herhangi bir zamanda bu 6diil
paralariyla giinde 24 saat, yilda 365 giin para basan robot ekipleri vardir. Sasirtict
olmayan bir sekilde bu, Eve ekonomisinde heniliz oyunu mahvedecek kadar endise

verici bir seviyede olmasa da enflasyona neden oldu.

Sekil 2: Eve Online 2014-2019 Nisan Ayina Kadarki Para Arzi

Money Supply

Total ISK available to active characters
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Kaynak: (Larrikin, 2019)

Ekonominizde gormek istediginizin ¢ok oOtesinde, son bes yilda yaklasik
%10'luk bir enflasyon oraniyla ilerliyor. Cogu modern iilke enflasyon oranlarini %2
ile %3 arasinda tutmaya calisir. Kisa bir not, burada Eve Online'da kirmiz1 oklarla
gosterilen nakit arzindaki bu diisiislerin, oyuncu tarafindan isletilen kumarhanelerin
kapanmasindan kaynaklandigidir. Eve Online'da tam kadrolu ve oyuncular tarafindan
isletilen uzay kumarhaneleri vardi (Economics Explained, 2019b).

2019'un ortalarinda para arzindaki diislisiin deflasyona neden olacagi konusu

tartigildi.
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Sekil 3: Eve Online 2014-2019 Eyliil Ayina Kadarki Para Arzi

Money Supply
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Kaynak: (Larrikin, 2019)
Biiyiik Buhran'da ABD'de merkez bankasi para arzimi kisarak tiiketim

harcamalarinin kisilmasina ve bunun da azalan talep ve dolayisiyla azalan istihdam

takip etti. 2019 Agustos’ta oyunda yaratilandan daha fazla isk yok edildi.

109



Sekil 4: Eve Online Isk Musluklar ve Lavabolar1 Agustos 2019

EVE Online Economy: ISK Sinks & Faucets, Aug 2019

Complete breakdown of ISK entering and exiting the economy by source

Bounty Prizes 21194228
Incursions Payout | D
Insurance -1.9600 8 [ I 0.2
Agent Missian Reward | REZCU
Agent Mission Time Banus Reward | BRI
Project Discovery roward I 1337.0805 T | BOM
Alliance Registration Fee 1208 o008
Corparation Registration Fee 008 UT2B 63.9708 T | Faucets
Other 9908|1548
Repair Bil 12008 0058 -69.9660T | Sinks
Planetary Construction mos] oms
Deployable WP Murker 108 -43.0993 T | Active ISK delta®
Planetary Interaction %2c Market 108
Jump Clane Installation Fee 308 1287.9860 T | EOM
Reprocessing Tax 3308
Planetary Import Tax 208
Security Processing Fee 5208
Industry Job Tax 5608
Contract Brakers Fee (corp) 5608
Jump Clone Activation Fee 08|
Copying 12108 |
Planetary Export Tax 12508
Bounly 15008
War Fee -183.08|
Contract Sales Tax ] |
Contract Brokers Fee -mos ]
Researching Time Productivity -asonf
Office Rental Fee A |
Reactions LUHT] |
Ressarching Material Productivity R |
Infrastructure Hub maintenance 142408
Asset Safety recavery Tax 197108 .
Manufacturing 2rzos [
Blueprint et Market -0 5 [
SKill NPC Market s.av.0 ¢ [
Skill Purchase 5.400.0 & [
LP Store 7,963.08
Brokers Fee 1247808 =
Trmsclon T |

2500 2007 1501 1007 507 0r o 10 1507 01 500 00

Ao ESK ol The et offetof 1K caming d goig it player secounts ntuding sl B4 acims

Kaynak: (Larrikin, 2019)

Ve azalan bir niifus ayn1 zamanda kiigiilen bir ekonomi anlamina da geliyor.
Kabaca ifade edilen GSYIH, verimlilik x kisidir.

Ama deflasyon artan bir niifusa ve azalan para arzina sahipseniz gecerlidir.
Artan niifus gergek diinyada neredeyse her zaman dogrudur. Oyunda gerc¢ek diinyadaki
gibi paranin ekonomiden ¢ikmasini saglayamazsiniz, 6liince para da silinmez. Oyunu
birakan oyuncularin sayisi diisen para arzinin nedenlerinden biri. Para arzinda hafif bir
diisiis gormek aslinda sagliklidir, oyuncu tabani kiiciiliirken bir artis kisi basina
bazinda asir1 bir artigin isareti olabilir. TUFE, isgalden birka¢ ay dnce iyi bir hizla
hareket etmeye baslamist1 ve orada gozle goriiliir bir tepe var (Economics Explained,
2019Db).
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Sekil 5: Eve Online Ekonomik Gostergeler — Tiim Tarih
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Kaynak: (Larrikin, 2019)

Buna karsit olarak oyuncu sayisindaki diisiisiin para arzindaki diisiisii
kotiilestirdigi ve kalanlarin bazilarinin botlar olabilecegi diistiniildii ki yasaklanma
riskine sahip bu botlar bu durumu goriindiigiinden daha da kotii yapar. Oyun ici
TUFE'de enflasyon yillardir bir sorun olmad: ama deflasyon olabilirdi. Oyundaki para
arzinin korunmaya ¢alisilmasi bu yiizden olasi resesyona kars1 bir kars1 hamle olarak
da yorulabiliyor. Oyuna katilan ve ayrilan, yasaklanmis hesaplar ve oyun moderatorii
miidahalesi ile isk'nin kaldirilmas1 anlamina gelen “Active ISK delta” sayesinde dogal
deflasyon %0,5'tir ve yiiksek oranda enflasyondan daha iyidir. Tiim buna ragmen emek
icin daha yiiksek fiyatlar, uzun vadeli etkinin tiretimi artirmak olacagi emek tasarrufu
saglayan yenilikleri tesvik edecegi Biiyilk Buhran'dan biliniyor olsa da oyunda
madencilik ve diger malzemeler enflasyonla artacak ama musluklar ve yagma o6diilleri
ayni kalacagi sorunu vardi. Musluklarin lavabolardan daha siki kapatildigi grafikten

anlasilmaktadir.
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Sekil 6: Eve Online Zamanla En Yaygin 8 Musluk ve Lavabolar

Top 8 Sinks and Faucets Over Time
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Kaynak: (Larrikin, 2019)

Bu dar bogazin ardinda oyunculart gelistiricilerden daha fazla para satin
almaya zorlamak oldugu fikri ortaya atilabilir. Oyunun bazi yayincilari Eve Blackout
olarak adlandirilan protesto baglatti. Yaym sitelerinde yaymlarinda oyunun
"oyununuzdan para kazanmaya calisacag1" ve oyuncularin "bir uzay gemisi i¢in kredi
kartin1 kullanmalar1 gerekmedigi" konusunda uyaran bir goriintli yayinhyor,
izleyicileri bu protestoya adanmis bir web sitesine yonlendiriyor (Eve Blackout, 2022;
Neal, 2022). Oyunun aylik aboneliklerde daha yeni fiyat artisinin giindem olduguna
bakacak olursak gelistiricilerinin kazang igin oyunun ekonomisini arag olarak
kullanmast olasidir (Isu, 2022; FroggyStorm, 2022).

Belki de bu ylizden para arzin1 kismak i¢in oyun gelistiricisi oyunda botlama
sorununa karsi oldukca ciddi adimlar atti. Bu robotlarin kendilerine saldirmak igin
gelen diisman gemilerini tespit etmelerini ¢ok daha zor hale getirecek degisiklikler
gibi. Bu muhtemelen gerceklesen botlama miktarinda biiylik 6lgekli bir azalma
saglayacaktir ancak giiniin sonunda bu oyun gelistiricilerine kars1 bir silahlanma yaris1.
Yani Eve Online kesinlikle robot karsitidir. Ama diyelim ki ¢ok sayida oyuncusu olan
oyunun ekonomisini denetleyen gelistiriciler botlara kars1 boyle bir 6nlem almadilar.
Hatta aktif olarak tesvik ettiler ve bu oyunda isleri otomatiklestirmeyi kolaylagtirmak

icin adimlar attilar diyelim.
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Bu oyunda otomasyon ekonominin giderek daha biiylik bir parcasi haline
gelirdi ¢linkii botlar miikemmel olmasa da tutarli ve Olgeklenebilirler ve gergek
hayattaki oyuncular1 kullanmaktan ¢ok daha ucuzlar. Diyelim ki bu ekonomide oyun
gelistiricileri bireysel oyuncularin kendi altinlarini iiretmelerine izin vermiyor ve i¢in
tiim altin musluklar1 ve lavabolarint kontrol ediyorlar. Girisimci bir bot gelistiricisi
biitiin glin para kasamazsa bunun yerine oyunun miizayede evinde alinip satilabilecek
tirlinler dretirler. Para sabit kalirken iirlin arz1 artacaktir. Bu aslinda enflasyon orani
tizerinde daha 6nce gordiiglimiiziin tam tersi bir etkiye sahiptir.

Enflasyon, ¢ogu insanin varsaydigina ragmen aslinda bir ekonomide ne kadar
para dolastiginin degil, mallarin ne kadar pahali oldugunun bir dl¢iisiidiir. Standart bir
hane halki biit¢esinin gostergesi olarak secilen mal ve hizmetlerden olusan tiiketici
fiyat endeksi kullanilarak olciiliir. Fiyat endeksi bakkaliye, yakit, elektrik, kira ve
normalde bir ekonomideki genel fiyat seviyesi hakkinda bir fikir verecek bir siirii
baska seyi i¢erecektir. Bu tiriinlerin fiyatlar: artarsa enflasyon, diiserse deflasyon olur.
Cok para basarsaniz bu, etrafta ugusan daha fazla para olacagi anlamina gelir. Boylece
daha fazla insan herhangi bir fiyattan bir seyler satin alabilir. Yani daha fazla talep
daha ytiksek fiyatlar, yani enflasyon demektir. Bu para 6diilleri araciligiyla para basan
robot ekipleriyle Eve Online'da gérdiiglimiiz sey buydu. Ama gercgekte ¢evrimdisi para
basamazsiniz ve bunun yerine robotlarinizla mal iiretmeniz gerekir. Yani bu tam tersini
yapar. Ayni miktarda para daha fazla mal tiretilerek ortalikta dolasiyor, bu da herhangi
bir verilmis fiyat seviyesinde daha fazla arz anlamina geliyor, bu da daha diisiik
fiyatlar, yani deflasyon anlamina geliyor. Venezuela, Zimbabve ve savas sonrasi
Almanya gibi iilkelerde hiperenflasyonla ilgili korkung seyler oldu. Bir somun ekmek
almak i¢in el arabalariyla nakit getiren insanlar gibi. Ancak ¢ogu insanin anlamadigi
sey, deflasyonun bir ekonomi i¢in daha da kotii olmasa da aymi derecede kotii
olabilecegidir. Ki bu ger¢ekten kagit tizerinde mantikli degil. Mallar ucuzluyor da olsa
bunun kotiiligii yillar 6ncesinden tespit edildi. John Maynard Keynes (Keynes, 1936:
32) hem enflasyonda hem de deflasyonda sorunlar oldugunu belirtmistir. Enflasyon
gercekten kotli clinkii talebi azaltiyor, insanlarin tasarruflarini mahvediyor ve
insanlarin gelecekte paranizin daha az degerli olacagini bilerek sizin para biriminizle
ticaret yapmak istemeyecekleri anlamina geliyor. Bunu anlamak yeterince basit. Ama

deflasyon da kotiidiir. Eger para her gegen giin daha fazla satin aliyorsa bu, insanlari
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herhangi bir sey satin almaktan caydirir. Banka hesaplarindaki bin dolarin bugiin bir
araba satin alabilecegini ancak bir yil i¢inde bir ev satin alabilecegini bilmek,
paralarim1 sadece elinde tutacaklar1 ve harcamayacaklari, yatirim yapmayacaklari,
kimseyi isttihdam etmeyecekleri veya gercekten kazang saglayan herhangi bir sey
yapmayacaklart anlamina gelir ki tiim bunlar ekonomiyi isleten islemlerdir. Keynes,
enflasyonun kontrollii bir diizeyde tutulursa aslinda iki kotiiliikten daha iyisi oldugu
sonucuna vardi. Bu nedenle bugiin diinyanin gelismis tlkeleri yiizde 2-3'lik bir
enflasyon hedeflemektedir. Eve Online, otomasyon gibi ekonomik degisikliklerin
veya otomasyonun kisitlanmasi gibi politika degisikliklerinin gergek hayattaki
ekonomiyi nasil etkileyecegini gormek i¢in harika bir modeldir.

Eve Online, ekonominin islerligi i¢in otomasyona kars1 bir sistem yiiriitiiyor ve
bu gelecegimiz hakkinda pek i¢ agict goziikmiiyor. Sanayi devrimi de bir otomasyon
gecisiydi, bir tarlayr siiriip ekmek onlarca insanla yapilacakken tek bir makineye
indirebilmisti ama bu durum ¢ok daha biiyiik bir 6l¢ekte insani aradan tamamen
cikaracak sekilde olursa ne yapacagiz gibi sorular ortada duruyor. Eve Online bu
soruyu diisinmemek i¢in otomasyona karsi savas agiyor ¢ilinkii oyunda herkesin
paraya kisa yoldan ulagsmasi sonucunda artik oyunu oynamak i¢in bir nedenleri
kalmiyor. “Gergek diinyada olas1 bir otomasyon durumunda bizler de paraya ihtiyag
duymayacagimiz bir dereceye gelebilecek miyiz?”, “Gelirsek gercek hayatin
oyunculart olarak oynamayi birakmak mi isteyecegiz?”, “Peki tam otomasyona
gecersek ve refahi paylagsamazsak nasil olacak?” gibi birtakim sorular bizi bekliyor ve
bu sorunlarin cevabimi gergekte bu sorulari aci bir sekilde cevaplamak zorunda
kalmadan 6nce bu durumu canlandirabilecek potansiyele sahip oyunlarda aranilan
cevaplara ulasilabilir. Cok gec¢ kalirsak eger, olast bir otamasyon c¢aginda
niteliklerimiz ve deneyimimiz makineler karsisinda vasifsiz kalabilir. Bunun bir
ornegi sanayi devriminde 1758’de olunca ludizm hareketini baslatt1. Is¢iler makineleri

pargaliyordu (Koca, 2010: 4536).

3.4.4. Hammade Arz1

Eve Online’da bir oyuncunun oyunda ugurabilecegi en gii¢lii ve en biiyiik gemi

titandir. Savasin gidisatin1 degistirebilecek ve savaslarin sonucunu dikte edebilecek
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kadar giiglii bir amiral gemisi olarak tasarlandi (Eve Online, 2001; Eve Online, 2022¢).
Bu gemi, yiizlerce saatlik insan emeginin ve hayal edilemez miktarda sanal kaynagin
doruk noktasidir. Uretimi yaklasik bir buguk y1l siirer. Bu gemi aslinda oldukca yaygin
hale geldi. Titanlar oyun gelistiricileri olan CCP tarafindan oyuna ilk kez
tanmitildiginda, yalnizca bir avug liretilecegine inaniliyordu. Bugiin Imperium gibi
koalisyonun ekonomik giicleri, onlardan yilda yiizlerce yapiyor. Artik bir oyunda bu
gemilerden binlerce var ve onlar1 gérmek artik o kadar da 6zel degil. Ama bu savas
gemilerini insa etmenin New Eden ekonomileri iizerinde bir etkisi var.

Eve'deki ¢cogu titanin, yerlesik hiikiimet askeri sanayi kompleksleri tarafindan
inga edilmek yerine onlar1 gergekten uguracak oyuncular tarafindan finanse edilir
ancak bunu bir kenara birakirsak gergek hayattaki askeri esdegerlerinin ne oldugunu
hala degerlendirebiliriz. Titanlar, Eve Online'a Aralik 2005'te tanitildi ve ilk kez
tiretilecek olani yaklasik bir yi1l sonrasina kadar tamamlanmadi (Svarthol, 2006). O
zamanlar bir Titan'in maliyeti oyun i¢i para birimi olan yaklagik 150 milyar isk idi
(Svarthol, 2006). Bunu perspektife koymak gerekirse oyun ittifaklarindan biri
Ascendant Frontier'm GSYIH'smin yaklasik %5'iydi. Bu, bugiin ABD'nin tanesi 13, 3
milyar dolar (Allen F. V., 2019; O'Rourke, 2022: 5) olan Ford smifi ugak gemisi
Gerald R'den 74 tane iiretmesine denktir (Economics Explained, 2019c). Bu Titan,
diinyadaki en giiclii modern savas gemilerinden 74 tanesi kadar biiyiik bir yatirimdi.
Bugiin, oyunun en biiylik ulusu olan ekonomik gii¢ merkezi Imperium gibi Eve
Online'ln endiistri merkezleri bu sanal devleri gercekten endiistriyel bir 6lcekte
tretmektedir. Bu oyuncular bu efsanevi uzay gemilerinden ¢ok daha fazlasim
iiretebilen fabrikalar isletmekle kalmiyor, bunu c¢ok daha verimli bir sekilde
yaptyorlar, maliyeti gemi basina sadece yaklasik 50 milyara indiriyorlar (Paker, 2021).
Enflasyonu goz oniine aldigimizda bu, 2019'daki bir titan1 2006'daki orijinal titanin
gercek fiyatinin yirmide biri yapar (Economics Explained, 2019c). Birisi ekonomi
baglaminda gergek dediginde bu sadece enflasyonu hesaba katmak anlamina gelir. Eve
Online siiper koalisyonunun mega fabrikalari, gercekten tartisiimaz bir 6l¢ekte askeri
techizat insa eden, ikinci Diinya Savasi'nin zirvesindeki ABD’yi gercekten andiriyor.
Bugiin titanlarin diisen gercek fiyatlar1 ve bu oyun uluslarinin muazzam ekonomik
bliyimesi gbéz Oniine alindiginda titan yaklasik 1,15 Katrilyon isk olarak

hesapladigimiz Imperium GSYIH'sinin yalmzca yiizde 0,0043'{inii temsil ediyor. Yani
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bugiin bir titan Imperium igin ABD askeri harcamasinin 900 milyon dolarin hemen
altindaki esdegerini temsil ediyor (Economics Explained, 2019c). Oysa bir Gerald
R’nin maliyeti 13,3 milyar dolara mal oluyor. Biiyiik bir miktar ancak 10 yil 6nce
temsil ettikleri yatirimin yakininda degil. Uretken kapasitedeki bu evrim gergekten de
bugiin icinde yasadigimiz siirekli biiyliyen diinyanin bir aynasidir. Yiiz y1l 6nce Titanic
gibi bir gemi diinyanin daha 6nce hi¢ gormedigi 6lgekte bir endiistri harikastydi. Ama
bugiin Titanic olsaydi yaninda minik kalacagi binlerce gemi denizlere agilmis
durumda. Oyun ulusu Imperium'da bir yilda bu titanlarin yiizlercesi ve binlerce baska
savas gemisi Uretildigi goz Oniline alindiginda bu hala biiyiilk bir askeri harcama
anlamina geliyor. Onlar1 kagit tizerinde olduk¢a kana susamis bir ulus yapiyor ama
giiniin sonunda hatirlanmalidir ki Eve Online devasa fiyat etiketleri hakkinda
kelimenin tam anlamiyla mansetlere ¢ikan destansi savaglarda uzay gemilerini havaya
ugurmakla ilgili bir video oyunudur (Gilbert D. , 6,000 gamers just risked $1M in a
massive space fight, 2018). Yine de Eve Online'in en gii¢lii uluslarinin bile onu insa
etmeyi diisiinmedigi kadar yekpare bir dlgekte bir oyun i¢i 6ge var. Yildiz kalesi olan
Palatine ad1 verilen bir uzay istasyonu. Insa etmek icin gerekli olan cok miktarda
malzeme g6z Oniine alindiginda oyun gelistiricileri bu 6geyi oyuna biraz saka olarak
tanittilar. Cok daha ucuz bir alternatif olan bagka yildiz kalesi var (Tuz, 2018) ve
bunlarin ¢ogu en gelismis oyuncu iilkelerinin baskentleri olarak galaksiye sagilmis
durumda. Devasa titanlar bile bu yildiz kalelerinin yalniz ¢ikintisi olan bir limaninda
insa edilebiliyor.

Eger oyunda diizgiin bir sekilde iiretilseydi diinyadaki en pahali video oyunu
0gesini temsil ederdi. Bu 6ge tiiriiniin tek 6rnegi bir liriinden yapildigi i¢in veya ¢ogu
video oyununda gordiigiiniiz gibi karakterin 6zelliklerine artilar veren ¢ok degerli
eklemelere sahip oldugu i¢in ¢ok pahali degildir. Y1ldiz kalesi Palatine temsil edecegi
devasa endiistriyel girisim nedeniyle ¢ok degerlidir. Bu devasa uzay yapisini tek basina
inga etmek i¢in gereken hammaddeler akillara durgunluk veriyor. Oyunun en verimli
basmaden gemisini kullansak bile istasyon iiretime baslamadan 6nce bu proje igin
ihtiya¢ duyulan sanal kaynaklar1 elde etmek 1 milyon insan emegi saatine yakin zaman
alir (Economics Explained, 2019c). Bu adimi atlamak ve gerekli malzemeleri satin
almak isteseydiniz, oyun boyunca oyuncu tarafindan isletilen emtia piyasalarindan

ihtiyaciniz olan tiim malzemeleri toplamaya ¢aligirken piyasa arzini neredeyse dort kez
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kurutursunuz (Economics Explained, 2019c). Eve pazarlarinin bir OOK'nin belirli bir
fiyata siursiz iriin sagladigi normal DCCO pazarlart gibi olmadigini unutmayin.
Eve'de hammadde talebini biiyiik Ol¢iide artirirsaniz fiyatlart da biiyiik olglide
artinirsiniz. Eger bir mucize eseri, ihtiyaciniz olan sanal uzay malzemelerini satin
alarak aylar veya yillar boyunca fiyati hi¢ etkilemeden piyasada dolasabilirseniz, 200
trilyon isk harcamayi diisiiniiyor olacaksiniz ki bu yaklasik 1,6 milyon ABD dolarina
esdegerdir (Economics Explained, 2019¢). Ama elde edilen bu devasa mal y1gini ile
bile yine de o seyi gercekten insa etmeniz gerekiyor. Eve Online'daki endiistri gercek
diinyadaki endiistriye ¢ok benzer. Bir fabrikanin bir ucuna demir cevheri atip diger
ucundan bir arabanin ¢ikmasmi beklemezsiniz. Hammaddeler rafine edilmis
malzemelere doniistiiriiliir ve daha sonra nihai iirline doniistiiriilen bilesenlere
dontistiirtiliir. Bu durumdaysa bir uzay istasyonuna doniistiiriilecekler. Bu uzay
istasyonunu yapmak i¢in gereken tiim bilesenleri bugiin tek bir uzay fabrikasinda
yapmaya baslarsaniz projeye basladiktan sadece 1950 yil sonra bitecektir (Economics
Explained, 2019c¢). Bu iiretim siiresini daha gergekgi bir diizeye indirmek igin binlerce
bilesenin iiretim siirecini paralel olarak yonetmesi gereken yiizlerce diger oyuncunun
yardimini kullanmaniz gerekir. Toplamda bu ¢ilgin ego kalesinin son fiyat etiketinin
spekiilasyonlarla ¢ikan karsiligi 300 trilyon isk (Economics Explained, 2019c). Bunun
oyun kurallar1 dahilinde gergek diinya parasiyla satilamasa da bu 6ge 2,4 milyon ABD
dolar1 degerinde tutacaktir ki var olan en pahali sanal 6ge olacaktir. Bagka bir oyun
olan Entropia evreninden Club Never Die (335.000 dolar) (MindStar9, 2010) ve
Crystal Palace istasyonunu (330.000 dolar) (Entropia Planets, 2009) fersah fersah
geciyor. Bu yapi, Eve Online gelistiricileri tarafindan oyuncularin asla insa
edemeyecekleri bir meydan okuma olarak saka amagh tasarlandi. Ancak dev uzay
gemileri titanlarin oyun gelistiriciler tarafindan ilk tanmtildiginda yalnizca birkag
diizine birim ile sinirlt olduguna inanildigr unutulmamalidir. Imperium gibi biiytik bir
oyuncu varligr ve rakipleri i¢in bu yapiyr insa etmek 2006'da ilk titanin insa
edilmesiyle ayn1 zorluga gelebilir. Bu da Hoover Baraji, Manhattan Projesi ve aya

inigin toplamina denk bir video oyunu uzay gemisi ingasi i¢in bir vesile olur.
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3.4.5. Sosyal Devlet, Kumarhaneler ve Bonolar

Isk ad1 verilen oyun igi para birimi milyar basina yaklasik 6 dolarlik bir déviz
kuruna sahiptir. GPT yasak olsa da bu oyun i¢i varliklar gri piyasada ¢ok somut bir
gercek diinya degerine sahiptir, bu yiizden bu destansi savaslarda trilyonlarca isk'in
kaybedildigine dair haberler savas agmanin ne kadar pahali olabilecegine dair bir fikir
verir. Ancak tiim bunlar daha biiyiik bir soru olan savaslarin finansmanin kim veya
oldugunu akla getiriyor. Yiiz binlerce gergek diinya dolarli bir fiyat etiketi ve
karsiliginda sanal diinya gururundan baska bir sey olmayan mantiksiz bir anlagma gibi
geliyor. Bu oyunun var oldugu son 20 yilda bu biiyiik savaslarin finanse edilmesinin
gercekten ilging ve benzersiz ii¢ yolu oldu.

1. Eve Online, o6teki DCCRYO'lardaki loncalara benzer sekilde tamamen
oyuncular tarafindan yonetilen ancak ¢ok daha biiyiik 6l¢ekte bir dizi mega sirkete ev
sahipligi yapiyor. Bu sirketler en biiytigii ulus devletler gibi etkin bir sekilde ¢alisiyor.
Sinirlari, siirekli bir orduyu, vergilendirmeyi, endiistriyi ve elbette komuta yapilarini
tanimladilar. Bu biiyiik olusumlar kaynaklar, bolgeler ya da sadece eglence amach
kaginilmaz olarak kafa kafaya girecektir. Giinlin sonunda bu bir video oyunu, bu
yiizden savasa gitme nedenleri sadece bu sirketlerin {iyelerini eglendirmek olabilir.
Normalde olacak olan sey, bu savaslara katilanlarin oyundan kazandiklar1 parayla
finanse edilen kendi savas gemilerini temin etmeleri gerekecegi. Ancak bu gemiler
savasta kaybolursa mega sirketler onlar1 degistirmek i¢in para 6deyecek (How Money
Works, 2021a). Bunu yapiyorlar ¢iinkii nihayetinde bu savaslar1 kazanmak igin insan
giiciine ihtiyaglar1 olacak. Insanlarin gemilerini kaybetmekten ¢ok korkmamalarini
saglamak; oyuncularimin oturum agmaya ve bu yikicit uzay savaslarina katilmaya
devam edecekleri anlamina gelecektir. Bu gemi degistirme programlart ¢gogunlukla
goreceli barig zamanlarinda bu sirketlerden toplanan vergilerle finanse edilecektir.
Sanayiciye islerini yliriitmeleri i¢in gilivenli ve emniyetli bir bdlge verilir ve
karsiliginda karlarinin bir kismini merkezi bir otoriteye 6demeleri gerekir, bu da daha
sonra bu korunan bolgeyi siirdiirmek veya potansiyel olarak genigletmek i¢in bir askeri
programi finanse edecektir. Aslinda gergek diinyadaki her hiikiimette olanla tamamen
ayni. Bu teoride iyi ancak ¢ogu zaman bu endiistriyel olusumlarin kendileri savasma

kapasitesine sahip degil. Bu kosullarda bagkalar1 adina savas agmaktan baska bir sey
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yapmayan parali askerleri bir iicret karsiliginda ¢agirabilirler. Yine ¢cok benzer bir
islevi yerine getiren askeri sozlesmeli sirketlerle gercek diinyada zaman zaman
olanlardan ¢ok farkli degil.

2. Eve'in ekonomisinin o kadar ger¢ek¢i ve o kadar gesitli Ki bir noktada
oyunda sanal kumarhaneler vardi. Bunlar tamamen oyun i¢i para birimini kullanan
normal oyuncular tarafindan kuruldu, finanse edildi ve isletildi. Tabii ki bu
kumarhaneler tipki ¢ogu gergek diinyada oldugu gibi biiyiik karlar elde etti. Bu oyun
ici kazanglar harikaydi ama kumarhane sahiplerinin bu paralarla bireysel diizeyde
yapabilecekleri fazla bir sey yoktu. Bu tiir bir para oyundaki her uzay gemisini
defalarca satin alabilirdi, bu yiizden paralarin1 yatirmak i¢in daha biiyiik bir seye
ithtiyaglar1 vardi. Oyun i¢i parayr gercek diinya parasina satmak. Elbette bir video
oyunundan yasaklanma riskini goze aldilar ¢linkii bu kumarhanelerin {irettigi toplam
isk degeri milyonlarca dolar degerindeydi. Bu, kumarhanenin giinliik olarak
gerceklestirdigi binlerce islemin oyun igi kara para aklama i¢in miikemmel bir koruma
oldugu disiintildiigiinde 6zellikle uygundu. Yasal olan ve olmayan islemleri ayirt
etmek neredeyse imkansizdi. Yine gergek diinyadaki kumarhanelere ¢ok benziyor ve
kara para aklama merkezi oldugu i¢in siirekli giindemdeydi. Ancak daha “saygin”
kumarhane sahipleri, kamu pazarinda bulunmayan bir seyi satin almak i¢in uzay
dolarlarm1 kullanmaya karar verdiler. “I want ISK” kumarhanesi onceki bir is
anlagmasinda kumarhaneye yanlis yapmis olan oyundaki en giiclii tek oyuncu sirketine
savas acmak icin bir oyuncu sirketleri ittifakini finanse ettiginden 2016’da sézde
Kumarhane Savaglari'n1 baslattr. Gergekte tiim bu diger oyuncu tarafindan yonetilen
organizasyonlar, bilindigi gibi Imperium’u kontrol altina almak iizere savasa gitmek
icin herhangi bir bahane artyorlardi. Boylesine 6nemli bir miicadeleyi iistlenecek mali
destege sahip degillerdi. Ancak kumarhanenin ¢ekleri yazmasiyla (bir is anlasmasini
bozdugunuzda ne olduguna dair bir noktayr kanitlamanin bir yolu olarak) oyun
tarihindeki en yikici savaglardan biri baslatildi (Bonnet, 2016).

3. Bu savastan kisa bir siire sonra Eve Online gelistiricileri, Casino's Now't
calistiran oyuncuya son vermeye karar verdiler, kendi sebepleri oldugunu soylediler
ancak cogu oyuncu bunun oyun i¢i para ticaretini ger¢ek anlamda kismak istemenin
ve ayrica bu varliklar sayesinde oyun iizerinde ¢ok fazla giice sahip olan oyuncularin

tepkisine bir yanit olmasinin birlesimi oldugunu diisiiniiyor. Bunun anlami 2020'de
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yeni bir finansman modelinin gerekli olduguydu. Kumarhane Savasi’ndan eski
savasgilar tekrar saldirmaya hazirdi ancak bu sefer birkag sey farkliydi. Kumarhane
artik yoktu, bu da higbir tarafin kendilerine sinirsiz fon saglayamayacagi anlamina
geliyordu. Dahas1 2020, bilgisayar basinda oturup video oyunlar1 oynamaktan bagka
eglence secenegi olmayan evden calisma yiliydi. Bunlarin hepsi oyun tarihindeki
potansiyel olarak en biiyiik ¢atismay1, ayn1 zamanda en maliyetli olacak bir ¢atismay1
yaratmak i¢in sekilleniyordu. Bu c¢atigma sirasindaki en 6nemli savaslar kaginilmaz
olarak en biiyilk gemiler olan titanlardan kimin daha fazla tasidigina gore
belirlenecekti. Bu pahali ve bir zamanlar nadir gemiler oyundaki degisiklikler
sayesinde son yillarda endiistriyel giic merkezleri tarafindan araba gibi iiretilebilecegi
anlamina geliyordu. Ancak bu daha az pahali olduklar1 anlamina gelmiyordu, sadece
rakiplerine ayak uydurabilmek i¢in daha fazlasini tiretmek zorundaydilar. Daha 6nce
kumarhaneler tarafindan finanse edilen taraf, bu savasin faturasini 6demek i¢in yillarca
baris ve refah icinde topladiklar1 vergi parasini kullanarak bu savasi geleneksel sekilde
finanse etmekten mutluydu. Ancak Imperium'un daha iyi bir fikri vardi, finansin
2016'da kaderlerine nasil karar verdigini gormiislerdi ve 2020 savasma girerken
ekonomik olarak egemen olmalarini saglamaya hevesliydiler. Bu yiizden bir kez daha
ilham almak icin gergege baktilar. Savas bonolar1 genellikle tiim ¢atigmalarin oldugu
donemlerde hiikiimetler tarafindan verilir. Bunun nedeni modern savaslarin pahal
olmasi ve tiim ekonomi savas c¢abalarina adanmissa vergileri yiikseltmenin gogu
zaman imkansiz olmasidir. Boylece devlet tahvilleri ¢ikariliyor ki insanlar kendi
milletlerinin zaferine yatirim yapabilsinler. Imperium tam olarak bunu yapti, kendi
tiyelerine faiz 6deyecek bir dizi tahvil sattilar (Henley, 2021; Matterall, 2020). Bu
acik¢a Imperium'un kendisi i¢in harikayd ¢iinkil savasa girmek i¢in ihtiya¢ duydugu
sermaye kaynagini elde etti ama ayn1 zamanda grubun iiyeleri i¢in de harikaydi. Eve'de
dolandiricilik ve mali dolandiricilik yaygindir ve birinin esyalarini alip asla geri
vermeme konusunda bir diizenleme yoktur. Aslinda bu tiir dolandiriciliklar
muhtemelen Eve'in en iyi bilinen yonlerinden biridir. Ancak tamamen kontrolsiiz bir
finansal sisteme sahip olmak harika hikayeler i¢in harika olsa da yatirim yapmak i¢in
korkungtur ¢iinkii yatinnm yaptigimiz her sey sizden calinabilir ve muhtemelen
calinacaktir. Bu da ugrasmay1 anlamsiz kilar. Bu savas tahvilleri de oyunculara ayni

calinma riskine sahip olmayan bir varliga yatirrm yapma firsati sundu. Imperium
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yatirnmcilarina nanik de ¢ekebilir ama varliklarinin itibarina yapilan darbe 6zellikle
gelecekteki savaslari finanse etmek i¢in tekrar savas bonolar1 satmak isterlerse diye
buna degmez. Ama bu, oyun i¢i finansal araglarin tamamen risksiz oldugu anlamina
gelmiyor, eger Imperium bu devam eden savasta yok edilirse bu tahviller
ddenmeyecek. Gergek diinyada analistler buna egemen risk®’ diyorlar ve diinyamizda

da internet uzay gemileri iilkesinde oldugundan daha az 6nemli degil.

3.4.6. Simiile Gicii

Eve Online 17 yillik dmriiniin ¢ogunda borsaya sahip olmadi ancak 2006-2007
yilinda oyuncu tarafindan bir borsaya sahip oldu. Oyun i¢i olusumlardan biri o
zamanlar yapmasi maliyetli binalarin finansmani i¢in oyun i¢i halka arz edildi ve bu
pek cok giivenilir oyuncu ve sirketin kendi halka arzlarini ve yatirim planlarini baglatti
(Svarthol V. , 2009). Tim halka agik hisselerin alim satim fiyatlarini ve 6denen
temettiileri takip eden Eve Galaktik Menkul Kiymetler Borsasi gibi borsalar bile vardi
(Gkenny, 2014). Planlarin bazilar1 dolandiricilik olarak sonuglandi veya sonunda
kapatildi ve kamu yatirim piyasasina olan ilgi azaldi. Gelistiriciler hi¢cbir zaman resmi
borsa destegi eklemedi ve oyuncular da ¢esitli denemelerine ragmen borsa i¢in gerekli
giiveni insa edemedi. Oyundaki finansal sistemler giiven ve onur temelinde ¢alisiyor,
resmi bir organize is anlaminda c¢aligmiyorlar. Bankaya yapilan yatirnm faizle
cekilmeden Once hisseleri satan isletme sahibi temettii 6demek yerine karakterini
oldiirtip bagka karakterde baska ise baglayarak tiim paralarin iistiine konabilir. Finansal
yiikiimliiliiklerinizden kurtulmak i¢in kendinizi 6ldiirme yetenegi, bir¢ok gelismis
finansal yapinin Eve'de ¢calismamasinin temel nedenidir. Bu kavram ger¢ek diinyamiza
o kadar uzak degildir, Tiirkiye’de paralar1 6dememek i¢in yurtdigina kacan banka
sahipleri ve borsa sahipleri oldugu hayatimizin bir pargasidir. Ayrica gogu faaliyet i¢in
varliklarin getirisi Eve'de ger¢ek diinyadan onemli 6l¢lide daha yiiksektir. Oyundaki
Ozellikli bir fabrika milyarlarca dolara mal olmas1 ve ¢ok az sirketin nakit 6demeye
yetecek kadar kazanabilmesi nedeniyle finansal araglarin arzi var. Bu araglar agiktan

satigla kiralamaya konu olur. Ayrica ddedikleri faizleri vergilerden diisebildiklerinden

17 Egemen risk, devletlerin veya iilkelerin ekonomik veya mali nedenlerle borcunu 6deyememe
olasiligidir.
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kiralamak ayrica karlidir. Gergek hayatta diyelim ki bir fabrika yilda yatiriminin
%10’u oraninda kazanabilir, bu nedenle getirileri dilimlemek ve riski degistirmek igin
bircok tesvik vardir. Eve'de bir girisimde madencilik saatte %100’iin ¢ok iizerinde bir
varlik getirisine sahiptir ve bu bile baska bir sey i¢in beceri ve sermayeye sahip
olduktan sonra herkesin ¢ok diisiik getirisi oldugu i¢in kagindig1 bir faaliyettir (Illiad,
2012; matdevdugl, 2014). Yiiksek getiriler, krediler veya kamu sermayesi igin ¢ok az
talep oldugu anlamina gelir. Hizli bir sekilde ¢ok daha fazla kazanacak ve boylece
daha yiiksek gelirli projelerde baslangicta finanse edilenden daha biiylik temettiiler
Odeyeceginden kimse halka arzi mantikli bulmaz ve halka arz edenin de niyetinin iyi
oldugu diisiiniilmez. Oyunda yatirim hala yapiliyor ancak bireylerin artik o kadar ¢ok
isk'i var ki 200-400 milyarlik bir tahvil sadece 5-10 6zel yatirimci tarafindan
doldurulabiliyor. 2006'daysa planlarin 20-40 milyar bile olsa diizinelerce veya
yiizlerce kiiciik yatirimciyla halka agilmasi gerekiyordu, bu yiizden hisseleri olan ¢ok
daha fazla insan vardi. Oyundaki para arzi borsaya gerekliligi bitirdi ama oyunda
mallarin fiyatlarini oyuncularin belirledigi, agiga satis-alis yontemlerinin uygulandigi
bir serbest piyasa bulunmaktadir (Gkenny, 2014).

Son 19 yilda Eve Online gelistiricileri Izlanda gibi kiigiik bir iilkeninkiyle
rekabet edebilecek kadar karmasik bir sanal ekonomi olusturdu. Bir noktada tam iglevli
bir bankaya sahip olmanin yani sira daha sonra 200 milyar isk'i yasa dis1 bir sekilde
gergek parayla takas etmeye baglayan oyun i¢i CEO'su tarafindan soyuldu (Mabher,
2021). Gamestop ile yasanan tuhaf olayi bir benzeri, agike1 sikistirmasi®® yasandh.

Eve'nin ekonomisi arbitraj tizerine kuruludur, yani ayn1 varligin ayni1 anda
farkli pazarlarda satilmasi ve satin alinmasindan kar elde edilir. Eve s6z konusu
oldugunda bu durum baslangigta oyundaki her seyden tam anlamiyla para kazanilarak
gerceklestirildi. Ilk giinlerde ilerlemeyi kolaylastirmak igin bazi 6geler OOK'ler
tarafindan satildi ancak modern Eve nesneleri ve kaynaklar1 yaratma ve yok etme

sorumlulugunu tamamen oyunculara veriyor. Oyunda kimileri uzay gemileri insa etme

8 Yatirimeinin sahip olmadig1 sermaye piyasasi enstriimanlarini ddiing olarak sonradan yerine koymak
kosulu ile satmasini saglayan emir tiiriine agiga satis denir. Agike1 (ag1ga satan) aldigr varlig1 diisecegi
beklentisiyle satar ve diistiiglinde de sattigindan ucuza alarak ilk sahibine iade eder ve aradaki farktan
kar eder. Finansal bir varligin fiyatinin beklenmedik bir sekilde talep artisi sonucu hizlica yukari
tirmanmastyla agikgilar zararini azaltmak icin piyasadan varliklar almaya baslar ¢linkii bekleyerek
fiyatlarin daha da yiikselme riskine girmek istemez. Zaten bu varliklar1 alip ilk sahibine iade etmesi
gerekecektir. Artan talep fiyatlar1 artirir, bu da artan fiyatlar1 daha da artirir. Bu duruma da agike1
sikistirmasi denir.
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konusunda uzmandir, kimileri de madencilikte veya koruma saglamada vs. Uzay
gemileri yapmak i¢in maden c¢ikarmaniz gerekiyor, madenleri ¢ikaran insanlar
oldiirmek i¢in uzay gemilerini kullanmaniz gerekiyor, tiim bunlar bir ekosistem
olusturuyor. Bu yiizden gelistiriciler bu arbitraji basarmak i¢in sistem igindeki farkl
emek tiirleri arasinda arbitrajin ger¢eklesebilmesi i¢in karmasik bir piyasa sistemi
yaratmasi gerektigini belirledi (Games Beat, 2021).

Bu "karmagik piyasa sistemi" baslangi¢ta Nasdaq borsasindaki hemen hemen
her listeyi goriintiilemek i¢in kullanilan endeks olan Nasdaq'a dayaniyordu. Oyunun
gelistiricisi, ¢ocuklarin bugiin ¢evrimici kripto ve hisse senedi borsalarinda nasil
ticaret yaptiklarina benzer sekilde, 90'larin sonlarinda Datek ve E-Trade ile galistigini
ve dot-com balonunun zirvesinden yararlandigini agikliyor (Games Beat, 2021).
Internetin gelecegiyle ilgili spekiilasyonlar nedeniyle teknolojiyle ilgili sirketlerde
muazzam bir biiylime goriildiigiinden ¢evrimigi bir hisse senedi alim satim trendi
vardi. Bu hem emtia ticaret sistemine hem de borsaya benzeyen ve gelistirici
tarafindan yapilan harici degisiklikler tizerinde spekiilasyon yaparken insanlarin somut
kaynaklarda ticaret yapmalarina izin veren bir yapinin yaratilmasina yol acti. Boylece
oyunda maden toplayarak ya da baskasindan temin edip ara {iriine doniistiirerek
gec¢iminizi saglayabilirsiniz. Veya agiga satis1 da deneyebilirsiniz, her iki yontem de
gegerlidir. 19 yildir olusturulan bu piyasa sisteminde oyuncular gelistiricilerin hem
ekonomi modelini hem de ticaret altyapisini gelistirmesine izin veren ¢esitli ekonomik
faaliyetler gerceklestirdiler. Oyunun gelistiricisi oyunun neredeyse kiigiik bir tilkeyle
esit oldugu konusunda kendine ¢ok giliveniyor ¢iinkii kendisi de kiiclik bir iilke olan
Izlanda’dan geliyor (Games Beat, 2021). Oyunun gercekten agik bir pazara sahip
olmasi nedeniyle teknolojik gelismelerin ve pazar dinamiklerinin Eve'in i¢inde stirekli
olarak meydana geldigini acikliyor. Bu genellikle yaklasan bir degisikligi dngdren ve
etkisi hakkinda spekiilasyon yaparak buna gore hareket eden oyuncularin dogrudan bir
triinidiir. Tipki Avusturya iktisat okulunun serbest piyasay hayal ettigi gibi. Bunun
en iyi 0rnegi CCP'nin satin alma ve iiretim kosullarim1 degistirdigi Eve Online'daki
temel malzemelerden biri olan tritanyum i¢in agike1 sikistirmasi olmasiydi. Oyuncular
gelistiricilerin tritanyumun artan fiyatin1 diisiirecegi konusunda 2020 Nisan’da

spekiilasyona basladi. Bu da insanlarin baskalarindan tritanyum 6diing alip agiga satis
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baslatmasma neden oldu. Oyunun gelistiricisi Eve'nin eskiden marj ticaretini®®
destekledigini, yani teknik olarak kendinizin bile olmayan sermayeyi kullanarak her
trlii finansal islemi yapilabilecegini soylityor (Games Beat, 2021). Yani oyunun kendi
marj simsarlaria sahip oldugu anlasilabilir. Bu da sermaye dis1 harcamalar iizerinden
kisa pozisyon alanlarla (agiga satis yapanlar) birlesti, herkes diisecek diye agiga satis
yapmak amaciyla piyasadaki marj ticareti agiklar1 ve agiga satis yonteminin yoktan
satis1 sayesinde tritanyuma yiiklenerek kaynagin fiyatin1 diisecegi yere stirekli
yiikseldi. Odiing aldiklar1 kaynaklari diistiikten sonra ucuza alip gercek sahiplerine
iade ederek kar edeceklerdi ama artan fiyatlarla agik¢ilarin daha ¢ok zarar etmeden
kaynaklar1 geri almaya c¢alismasiyla tritanyum yiikselen fiyati daha da yiikseldi.
Sonunda tiim sistemin kapanmasima neden olan dolandiriciliklara yol acti. Buna
ragmen oyunda resmi sdzlesmeler yapabileceginiz bir s6zlesme sistemi var, neredeyse
blok zincirinde akill1 bir sdzlesme gibi (Eve Online, 2022d). Gamestop hisselerindeki
durumun bir benzeri 6nceden bir DCCRYO’da yasanmis oldu. Ama Gamestop
durumunda milyonlarca dolar ger¢ek diinya parasindan soz ediyoruz, bir oyun igi
kaynagindan degil.

Faiz 6demesi yoktu, bu nedenle marj ticareti {icretsizdi, bu da marj ticaretinin
olgunlagsmamis bir uygulamasiydi. Bu, insanlarin marjlarda satis emirleri yaratacagi
oldukg¢a kalic1 dolandiriciliklara yol acti. Oyuncular ayni istasyonda ayni kaynaklar
icin ayni anda alim ve satim emirlerini c¢alistirarak ve daha az bilgili oyuncular1 bir
pazarlik bulduklarini diigiinmeleri igin kasitli olarak fiyatlar1 degistirerek Eve'in
arbitrajini bir sonraki seviyeye tasidilar. Bu da oyunu ciddi anlamda olumsuz etkiledi.
Satin alma emri i¢in marj ticareti herhangi bir sermaye ile desteklenmediginden marj
emri basarisiz olur ve sistem marj tamamlama cagrist yapar, hesap marjlarim
karsilamadig1 i¢in yasaklanir. Fakat ayni kisi kontratli sistem iizerinden iiriinii satryor
ve parayl orada kazanmis oluyor. Bu acig1 kapatmak i¢in marj ticareti sisteminde
degisiklikler yapildi. 1ki tarafin da kullandigi marjin maliyetini iistlenmek zorunda
oldugu bir sistem getirildi. Pek ¢ok kisinin oyun i¢inde birden fazla kimligi ve bir¢ok

karakteri veya hesabi vardir. Insanlarm kullanilmayan hesaplari oldugunda onlari

¥ Yatirimcilarin pozisyonlarimi bilyiitmek igin bir aracidan aldiklar1 borg sermayeyi kullandigi islem
tiirline marj ticareti denir. Marj ticareti, yatirimcilarin ellerindeki sermayeye kiyasla ¢ok daha biiyiik
pozisyonlar almalarina ve daha fazla kir etmelerine olanak saglar. Ac¢iktan satig-alis marj ticareti
yontemleridir.
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yasaklasaniz bile o kisiye karsi yasal bagvuru hakki olusmuyor, bu yiizden bu tiir
sorunlarin ¢oziimii i¢cin daha incelikli yontemler gerekiyor (Games Beat, 2021).
Oyunun gelistiricisi tarafindan sabit paralar?®® gibi mekaniklerin ve sabit paralar igin
likidite saglayicilarin Eve'le yiiksek oranda alakali 6zellikle giiclii yapilar oldugunu
diisiiniiyor. Ciinkii bir blok zinciri bir DCCO gibi son derece gilivenilmez bir ortamdir.
En saglam ekonomik hirsizlik olaylarindan bazilarina sahipler ¢linkii baslangigta ¢ok
diisiik bir giiven ortamina sahipler (TRT Haber, 2021). Oyun gelistiricileri oyuna su
an yasakli olan GPT’yi eklemek istiyor. Ciinkii gelistiriciler oyunlarin1 oynayan
insanlarin bu yolla ailelerine bakabilmesini ve video oyunlart oynayarak emekliligini
finanse edebilmesini istiyor (Games Beat, 2021). Ne de olsa oyun diinyasinin bir ucu
olan yayincilar ve profesyonel e-Spor oyuncularinin artik oyun oynamay1 tam zamanl
bir is olarak yapiyor. Oyun yayim ve e-spor genellikle oyunun i¢inde veya baska bir
ekonominin i¢inde degil, ger¢ekte gerceklesir. Farkli blok zincirleri arasinda ¢apraz
deger ticareti yapilabilir, yani A kripto parasiyla B kripto parasi alinmasi gibi. Bu, her
seyi bir banka veya menkul kiymet gibi diizenlemeden bunu nasil basarabileceginize
dair bir ilham kaynagidir. Ciinkii Second Life'ta ayn1 durumda oyun bankalar1 ger¢ek
bankalar gibi regiile edildi. Bu da onun oyun olma 6zelligini nispeten kaybettirdi.

3.4.7. Vergi Cennetleri

Gergek hayatta ticaret merkezlerinin yerinde biiyiik binalar bulunuyorken Eve
Online'da ticaret merkezleri ugan gemilerdir. Ger¢ek hayattaki ve Eve Online’daki
ticaret merkezleri beklenenden daha ¢ok ortak yonlere sahiptir. Oyunda nasil ki
diismanlar1 yok etmek, dolandiriciligin bedelini 6detmek, eglenmek, bdolge ele
gecirmek icin savaglar veriliyorsa vergi cennetleri igin de savaslar veriliyor. Bir
finansal sistem Eve Online'daki kadar gercek¢i oldugunda bazi talihsiz gerceklerle
birlikte gelir. Oyun i¢inde para kazanmak i¢in ¢ok ¢alismak demek doviz enflasyonu
ve tabii ki vergi 6demekle ugrasmak demektir. Cevrimigi oyunlarda 6denmesi gereken
vergilerle gercek hayattaki O6denmesi gereken vergiler benzer davraniglara yol

acabiliyor.

20 Fiyatimin bir kripto para birimine, itibari paraya veya borsada islem géren emtialara sabitlenmek iizere
tasarlanan kripto para birimleridir
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Bireysel oyuncular tarafindan gelirleri lizerinden 6denen ve iiyesi olduklar
sirkete 6denen vergiler var. Bunlar savaglarin finansmanina giden vergilerdir. Bu
vergileri 6dememeyi tercih ederseler bu, ylizde sifir vergi oranina sahip bir sirket
bulmak ya da gergekten bir tane kurmak kadar basit. Bununla birlikte bu oyunun
oyuncular arasinda ¢ok daha az popiiler olan bir tiir vergi var ¢ilinkii kaginilmasi ¢ok
daha zor ve epik uzay savaslarini finanse etmekte kullanilmiyor. Bunlar satis
vergileridir. Temel malzemelerden devasa spekiilatif pozisyonlara kadar her sey
oyunun oyunculart arasinda alimip satildigindan bu sanal galaksideki ticaret
merkezlerinde her giin milyonlarca islem gergeklesir. Her islem gergeklestiginde bu
satigin bir yiizdesi alinir ve vergi, vergi dairelerinin oyundaki karsilig1 olan giivenli
ticaret komisyonuna ddenir. Eve Online'da islem vergisi %2 civarindaydi. Oyunun
aktif dolasimdan para ¢ekmesinin en biiyiik yollarindan biri ancak bu vergi birkag yil
once %S5'e yiikseldiginde isler gergekten ciddilesti. Bir video oyununun aniden vergi
artiglart mansetlere ¢ikt1 (Jin'taan, 2019) ama daha da 6nemlisi Eve Online'in finansal
seckinlerinin bu yeni vergi oranlarindan kurtulmanin bir yolunu bulmas: gerekiyordu.

(Coziim oyundaki oyuncularin uzayda neredeyse her yere insa edip
yerlestirebilecekleri bir uzay istasyonu olan kaleydi. Bu yapilarin en biiyiigii kendi
piyasa borsalarina ev sahipligi yapabilir, bu da oyuncularin bu yapilari yerlesik ticaret
merkezlerinin eteklerinde insa etmesi ve yerlesik merkezlerde alinan yeni %5'lik vergi
oranini diislirmesinin miimkiin oldugu anlamina gelir. Bu gergekten iyi ¢aligt1 ama yine
de birkag soruna neden oldu. Birincisi dibe dogru kaginilmaz bir yaristi. Bu istasyonlar
ucuz degiller ancak degisim merkezleri olarak yaratabilecekleri potansiyel gelirle
karsilastirildiginda 6n maliyetleri katlanilabilirdir. Bu, birka¢ milyar isk yedegi olan
herkesin bu yapilar1 galaksinin her yerine firlattig1 ve birbirleriyle rekabet etmeye
basladig1 anlamima geliyordu. Serbest piyasa rekabetinin biiylisii sayesinde bu
kalelerdeki vergi oranlari, kamu istasyonlarinda uygulanan %5'lik oranin altina, hatta
neredeyse sifira indi. Bu, piyasa patronlar1 i¢in pek ¢ok soruna neden oldu ¢iinkii yilizde
sifirlik bir kesintiyle hi¢ para kazanmiyorlardi ve bu istasyonlar1 isletmek i¢in gereken
stirekli masraflar karsilayamiyorlardi. Bu, ¢ogu kisinin vazgectigi ve istasyonlarinin
bakimsiz kalmasina izin verdigi anlamina geliyordu ancak bazilar1 ayakta kalan son
kisi de olsalar bu piyasadan ¢ilgin karlar elde etmek igin oranlarini bir kez daha

yiikseltebilecekleri inanciyla bunu siirdiirdiiler (How Money Works, 2021b). Gergek
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diinyada buna rekabet bozucu fiyatlandirma denir. Mantikli oldugu i¢in degil,
insanlarin rekabet etmesini imkansizlastirmak i¢in fiyatlar diistiriiliir. Ticaret gibi
onemli bir hizmet i¢in rakibiniz kalmadiginda istediginiz gibi fiyatlandirma
yapabilirsiniz.

Simdi gercek diinyada bu 6zel is uygulamasi yasa disidir ve bir¢ok biiytik sirket
kendilerini tam da bu nedenle mahkemeye ¢ikarmigtir (Federal Trade Commission,
2020). Ancak daha once gordiigiimiiz gibi Eve neredeyse tamamen diizensiz bir
finansal sisteme sahiptir, dolayisiyla rekabete aykiri fiyatlandirma tamamen adil bir
oyundur. Ancak Eve'de izin verilen ve gergek diinyada pek hos karsilanmayan bagka
bir sey daha var ve o da rakiplerinizin kurumlarini yok etmek. Bunun anlami1 bu pazar
rekabeti sorununun gergek coziimiiniin basitce rekabeti zorla ortadan kaldirmak
olduguydu. Sonunda sadece oyundaki en biiyiik ve en giicli ittifaklar bu yapilari
koruyabildi ve her islem icin yaklasik %]1'lik bir fiyat dengesi kuruldu. Bu,
imparatorluklarin saglikli bir kar elde ederken bu tesisleri siirdiirmesi ve savunmasi
icin hala fazlasiyla yeterliydi. Aslinda bu 6zel ticaret merkezleri o kadar kazangli hale
geldi ki onlar i¢in rekabet savaslarin ana itici giicii oldu (How Money Works, 2021b).
Birbirine ates eden uzay gemileri bir video oyunu i¢in harika ancak ger¢ek diinyada
hiikiimetler Hepsiburada’nin Trendyol’a Bayraktar insansiz hava araglarini
gonderdigini gordiigiinde sessiz olmayacaklardir. Boylece sirketler daha hassas
onlemler alacak olsa da (Mourdoukoutas, 2019) rekabet kiigiik isletmeler, biiyiik
isletmeler ve hatta hiikiimetler i¢in her zaman mevcut bir sorundur. Iste burada gercek
hayattaki ticaret merkezi hakkinda bize bir ders vermek i¢in Eve Online
kullanabiliriz.

New York diinyanin en biiyiik finans merkezine ama ayn1 zamanda inanilmaz
derecede yiiksek eyalet gelir vergilerine de ev sahipligi yapiyor. Bu nedenle eyalet,
eyalet sinirlariin hemen disinda New Jersey'e taginan en zengin sakinlerinde bir artis
gordii. New Jersey eyalet gelir vergileri New York'ta alinanlardan ¢cok daha diisiiktiir
(Orem, 2022; Widmayer, 2022) ve Manhattan'a her giin gidip gelecek kadar yakindir.
New Jersey'nin hane halki gelir ortalamasiyla yakin zamanda ABD'nin en zengin
eyaletlerinden biri haline gelmesinin (Forbes, 2019) nedeninin bir pargasi olan bu
zengin New York calisanlarinin Hudson'dan gogii, Eve'de gordiigiimiiz sorunlarin

coguna neden oluyor. Varlikli bireylerin daha elverisli bolgelere tasinmasina yonelik
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bu siirece sermaye kagisi denir ve bunun gerceklesmesinin birka¢ nedeni vardir. En
yaygin olan1 kotii yasam kosullarindan uzaklagmaktir. Siyasi istikrarsizligin ve sugun
yiiksek diizeyde oldugu iilkelerdeki zengin insanlar, ailelerini daha istikrarh
ortamlarda kurmak igin milyonlarca dolar harcamaya isteklidir. Giiney Afrika'dan
kagan insanlar veya daha yakin zamanda Kanada, Avustralya ve ABD gibi iilkelere
taginan zengin Cinli ig liderleri gibi 6rnekleri diisiiniin. Sermaye kagisinin diger biiylik
itici giicli vergiden kaginmaktir ancak bunun 6zellikle bir iilkeden digerine taginmay1
icerdiginde ¢ok daha az yaygin oldugu kabul edilmelidir. Ancak bir eyaletten digerine
gecmek, Ozellikle diger eyalet sadece birka¢ mil uzaktayken cok daha kolay. Is
degistirmenize gerek yok, hala arkadaslariniz ve ailenizlesinizdir ve gocuklariniz
olabilir. Hatta ¢ocuklariniz hala ayni okullara gidebiliyorlar. Artik vergi 6dememek
i¢in ticaret merkezinin hemen disina taginan insanlar tanidik geliyor ve sorunlar da
Oyle. Bu hizmetleri sagladiginiz insanlar farkli bir eyalette vergi odiiyorsa kamu
hizmetlerini siirdiirmek giderek zorlagiyor, bu da hiikiimetlerin ya biitce aciklari
vermeye zorlanmasi ya da kalan sakinleri daha fazla vergilendirmesi anlamina geliyor.
Ancak kalan sakinlerini daha fazla vergilendirirlerse yalnizca s6z konusu vergilerden
kagcinmak i¢in insanlarin ayrilma siirecini hizlandiracaklar. Tabii ki rekabete karsi
savas agmanin yedek ¢6ziimii muhtemelen burada gercek diinyada ¢ok iyi gitmeyecek.

Bu video oyunundaki her sey ger¢ek diinyada oldugundan c¢ok daha hizli
gerceklesir, New York'tan New Jersey'e tasinmak bir ailenin aylarca evini satmasini,
yeni evlerini satin almasini, esini ikna etmesini ve evrak isleri vs derken Eve'de
sinirlart agsmak, bir uzay gemisinde birka¢ dakikalik yolculuk gerektirebilir. Cogu is
hala eski ticaret merkezlerinde yapiliyor ve diisiik vergi rakiplerine bir miktar gelir
kaybettigi kesin. Ancak giliniin sonunda galaksinin her yerinden miisteriler buranin
islerin yapildigr yer oldugunu biliyorlar ve biraz daha diisiik vergilerden
yararlanabilmek icin ayni miisterileri aligik yerlerinden ayrilmaya ikna etmek biiyiik
bir risk. Tabii ki gercekten yiiksek degerli anlasmalar i¢in tasarruflarin bir kismini
onlara aktarabilirsiniz ancak ¢ogu zaman gelenek ve kolaylik bu marjinal tasarruflar:
geride birakir.

Bir uzay gemisi video oyunu eyaletler aras1 vergiden kaginmak i¢in taginmanin
isleri o kadar zora sokmayacagini syliiyor ama olasi bir basarisizlikta bile eyaletin

rezerv bankasindan aldig1 pay artirilarak tiim sorunlar ¢6ziilebilir
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3.4.8. Gergek Para Ticareti

Birka¢ yil 6nce Eve Online i¢indeki galaksi bir sorunla karsi karsiyaydi.
Bolluk. Bol miktarda malzeme, bol miktarda yakit, bol miktarda yiiksek iicretli gelir
kaynagi ve bu malzemeleri, yakitlar1 toplamak i¢in bol miktarda giivenli alan (How
Money Works, 2021c). Bu kulaga gercekten iyi bir sorun gibi gelse de bir video
oyununda bazi sorunlara neden olur. En biiyilik sorun sadece sikict olmasi. Her seye
ugrassiz eristikten sonra oldukea ¢abuk sikilacaksinizdir ve insanlar sikilmaya basladi.
Eve Online'daki en biiyiik gruplar yakin zamana kadar "miimkiin oldugu kadar insa
edin, boylece daha kiigiik herhangi bir grubun yetismesi neredeyse imkansiz hale gelir”
oyunu oynuyordu. Bunun bir video oyunu olmasi ve materyallerin zamanla dogal
olarak yeniden ortaya ¢ikmasi bu zihniyeti miikemmel bir sekilde barindirtyor ancak
bolluk catigmayi tetiklemiyor (How Money Works, 2021c). Diinyadaki her tilkenin 24
saatlik bir zamanlayicida yeniden ortaya ¢ikan hammaddelere erisimi olsayd1 diinyada
onemli 6l¢iide daha az ¢atigsma olurdu. Bunu en u¢ noktaya kadar tahmin edin ve higbir
kaynak kisitlamasinin olmadig1 bir diinya diisiiniin, teorik olarak savasmak i¢in 1yi bir
neden olmaz. Video oyununda, Eve Online kadar dinamik olsa bile istediginiz son sey
budur ve bu yiizden kitlik ¢agr gelistiriciler tarafindan tanitildi (Eve Online, 2020).
Oyunu yapan insanlar temel olarak materyalleri bulmay1 ¢ok daha zor hale getirdiler.
Bunu, oyundaki uzay gemileri ve modiller gibi seyler insa etmek icin gereken
malzemeleri arttirirken ayni anda yaptilar. Oyundaki en biiylik ve en gii¢lii gemi olan
bir titan, insa etmek i¢in yaklasik 40 milyar isk'e mal oluyordu, bu da yaklasik 1.000
ABD dolarma esdeger bir miktar verir. Bugiin sifirdan bir titan insa etmek yaklasik
250 milyar isk'e, 5.000’den fazla gerg¢ek diinya ABD dolarina mal olacaktir (How
Money Works, 2021c). Bu gemiler en biiyiikk oyuncu imparatorluklarinin dayanak
noktastydi ancak birdenbire bu yapilar onlar1 savasa gitme heveslerini yok etti ¢linki
bir kez kaybolduklarinda yenilerini almalar1 ¢ok pahali olacak. Bu fiyat enflasyonu her
giin kullanilan diger yaygin gemilere de yansiyor. Oyundaki en temel savas
gemilerinin bile fiyati iki katina ¢ikt1 ki bu da ironik bir sekilde oyun gelistiricilerin bu
degisiklikle tesvik etmek istedigi ¢atismay1 bastirtyor. Azalan kaynak havuzuna sahip
olma rekabeti savasa gotiirecekken eldeki kaynaklar1 yitirme korkusu savasi

dizginliyor. Ekonomide tiim bu senaryonun bir ad1 var, buna stagflasyon deniyor. Gelir
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diiserken fiyatlarin yiikselmesi insanlarin yasam kalitesinin hizla diisecegi anlamina
geliyor ve burada olan da bu olabilir.

Kitlik ¢aginin baglamasindan bu yana bu kadar ciddi bir diisiis yasayan bir
ekonomide yasamak, sanal uzay gemilerini igerse bile aktif oyuncularda énemli bir
azalmaya neden oldu (SirBigJoe, 2021). Bir ekonominin kendisini “géniillii olarak”
stagflasyona maruz biraktifint gérmek olagandisidir ancak buna deger. Gergek
diinyadaki en biliyiik catigmalardan bazilar stagflasyon donemlerini takip etti, bu
yiizden belki oyun gelistiricileri burada bir seyin pesinde. Eve Online'daki ¢ogu gemi
teorik olarak seri iiretilebilir. Bahsi gecen titanlar bile yakin zamana kadar galaksinin
dort bir yanindaki montaj hatlarinda ¢ok biiyiik sayilarda insa ediliyordu. Ancak bu
oyunda biraz farkli olan baz1 gemiler var, Miittefik Turnuvast Gemileri (MTG). Oyun
gelistiricileri, Miittefik Turnuvast (MT) adi verilen yillik bir oyun i¢i yarisma
diizenlerdi. Bu, rakiplerini vurmada kimin en iyi oldugunu gérmek icin oyundaki en
iyi oyuncularin becerilerini test eden bir yarismaydi (Yancy, 2018). Bu yarismayi
kazanmanin veya siralamaya girmenin 6diilii, sinirli sayida olan bir gemi se¢imiydi.
Olimpiyatlarda altin madalyalar yerine uzay gemileri verilmesi gibi. Bu gemilerle ilgili
olan sey sayilarinin genelde 50 ile siirlt olmasidir. Biri yok edilirse o zaman geriye
sadece 49 tanesi kalacaktir. Bu asla geri donmeyecek ve onu kim uguruyorsa ya kalan
gemilerden birini satin almak zorunda kalacak ya da o gemiyi bir daha asla
ugurmayacak. Nadirlikleri ve belirgin tarihleri géz oniine alindiginda bu gemiler
koleksiyon 6gesi haline gelerek degerleniyor. Ama bu MTG’lerin ¢ogu gergekten
lyidir. Mesele su ki fiyatlar aslinda ne kadar nadir olduklarindan ¢ok ne kadar iyi
olduklarma bagli. Sadece bu gemilerden aktif dolasimda bir diizine kadar var ve
degerleri ugruna rekabet edecek kadar iyi degil (How Money Works, 2021c).
Normalde bunun gibi iist diizey tiriinler i¢in performans gergekten dnemli degildir, bir
Rolex nesnel olarak cebinizde telefondan daha kotii zaman tutar ancak insanlar 6genin
prestijini 0der c¢ilinkii bunlar nadirdir ve arkadasimizi etkilemekte kullanilir. Bu
genellikle arz yonlii bir sorun olarak diigiiniiliir. Bu tirtinlerin sinirlt bir arz1 vardir, bu
nedenle sadece onlar i¢in en yiiksek dolar1 6demeye istekli insanlar herhangi bir seyi
de alabilirler ancak buradaki talep bu oyun i¢i pazarda daha biiyiik bir etmen olabilir.

Bu oyunda dolandiriciliklara tamamen izin veriliyor, birisinden turlamak i¢in dahi bir
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gemi 0diing aldiginizda bunu elinizde tutabilirsiniz ve o kisi 10.000 dolarlik bir uzay
gemisinden olur.

Gergek parayla satisa izin verilse bu MT’yi almaya talip insanlar ¢ikacaktir.
Oyunun GPT'ye en ¢ok yaklastigi an (Manley, 2020) Youtuber Scott Manley'in oyun
ici paray1 kullanarak bir hayir isi i¢in miizayedede bu gemilerden biri i¢in 30.000 ABD
dolar1 esdegerini 6demesiyle oldu. Kelon Darklight, gemiyi satan kisi, bu oyun igi
paray1 oyunu iicretsiz oynamak i¢in veya gemilerinizi siislemek gibi ¢esitli oyun i¢i
hizmetlerde kullanilabilecek premium para “plex” satin almak i¢in kullandi. Kelon
daha sonra bu biiyiik plex yigmin1 oyun gelistiricilerine verdi, gelistiriiler de bu
emtialarin esdeger degerini bir hayir kurumuna 6dedi. Ama plex karsiligindaki parayi
bir hayir kurumuna vermek yerine size verselerdi oyun GPT yapmis olacakti. Oyunun
kurucusu ve CEO'su bunun bir giin diisiinebilecekleri birgok kez dile getirdi (Bradford,
Interview: EVE Online's Fanfest, Blockchain And Doctor Who, 2022; Bradford, CCP
Games' CEO Says Online Gaming Content 'Should Have Practical Values In The Real
World', 2021) ama oyun yaklasik 20 yildir var, ciddi anlamda uzun siiredir oynayan
ve ciddi anlamda biiyilik servetler kazanan bazi insanlar var. Bu servetleri sadece
internet uzay gemileri yerine bir ev ya da araba satin alabilecek bir seye
dontstiirebilmek i¢in baraj kapaklarimi agmak, kisa vadede bazi sorunlara yol
acacaktir. Cogunlukla herkes sahip oldugu her seyi satmaya c¢alisacak, bu da oyun i¢i
varliklarin fiyatin1 diistirecek ve plex'in fiyati firlayacak. Bu da ¢ogu oyuncunun
internet uzay gemilerinin piyasa degerini gercekten fark edemeyecekleri ve
muhtemelen onlar1 sadece birkag¢ kurus karsiliginda satacaklari anlamina geliyor ancak
bu, eglencenin tadini ¢ikarmak igin gergekten para ddeyen insanlar i¢in 1yi olurdu.
Kisa vadede kaotik olurdu ancak uzun vadede sanal ekonomiye gergekten bir seviye
istikrar1 ekleyebilir ve milyon dolarlik uzay gemisi savaglariyla ilgili tiim bu mansetleri

daha alakali hale getirebilir (Saltnight, 2022).

3.4.9. Tam Serbest Piyasa ve istihdam ve itibar

Eve Online'in kurucusu ve CEO'su ile yapilan bir roportajda, Eve'deki
piyasanin aslinda Nasdaq'tan kopyalandigi ortaya ¢ikti (Games Beat, 2021). 2002

yilinda, bu oyun ilk ¢iktiginda gelistiriciler oyuncular arasinda serbest ve etkili ticareti
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mimkiin kilmanin o zaman yaygin olan yontemle oldugu gibi OOK araciligiyla
onceden belirlenmis sabit fiyatlar sunan oyunlara kiyasla oyunu daha siiriikleyici hale
getirmenin anahtar1 olacagini diisiindiiler. Bu yiizden bunu gerc¢eklestirmek i¢in bir
sistem gelistirmeleri gerekiyordu. O siralar efsanevi ticaret meydanlarini mallarinm
takas etmek isteyen oyunculara sunan Runescape vardi ancak sorun su ki Runescape
sunucular1 bir seferde yalnizca maksimum 2.000 oyuncuya ev sahipligi yaparken Eve
varsayimsal olarak sinirsiz oyuncuyu tek bir sunucuda barindirtyor. Ticaret
Runescape'te giinliik yasam i¢in Eve Online'da olacag: kadar kritik degildi. Ancak bu
ticaret meydanlari oyun gelistiricilerine bazi fikirler verdi. Bu alanlar kag paraya takas
yapmak istediklerini birbirlerine bagiran insan siiriilerinin borsa simsarlarinin
toplandig1 bir ticaret borsast meydanini animsatir. Ihtiya¢c duyduklari sey bunun
futliristik esdegeriydi, oyuncularin tek bir yerde birbirlerine bagirmasina gerek
kalmadan daha sik esya aligverisi yapabilecek bir aragti. Neyse ki ger¢ek diinyada
boyle bir sey vardi. Nasdaq. Nasdaq tipki New York borsasi veya diinyadaki herhangi
bir borsa gibi bir borsadir ancak 21. ylizyilin basinda normal bir ticaret zemini
olmadigi i¢in oldukga benzersizdi. Tiim islemleri dijital olarak gergeklestirilirdi. Buna
1971'de ¢ogu insanin bilgisayarlara kolayca erismesinden ¢ok once bagladi (Terrell,
2019). Her iki durumda da Nasdaq binlerce sirketi milyonlarca kullaniciya verimli ve
seffaf bir sekilde gosterdi. Bu, Eve Online gelistiricileri i¢in kesinlikle miikemmeldi.
Oyundaki piyasa; satin alma fiyatin1 ve teklifleri, miktarlari, emirlerin piyasada ne
kadar stiredir bulundugunu ve her bir 6genin islem fiyat ge¢misinin ne oldugunu
listeler. Hisse senedi piyasasindan hisse satin almak ig¢in pesin para gibi bariz
yontemler var ama ayni zamanda tasarim geregi daha incelikli olanlar da var.
Ubereats’i ele alalim. Ubereats gibi bir sey oldukca saglam bir dijital pazar
yeridir, milyonlarca farkli aliciyla yiizlerce farkli saticiy1 bir araya getirir ve hatta
mallar i¢in bu para alisverisini bu mallarin teslimati olan bir hizmetle karistirmanin ek
karmasikligina sahiptir. Uber, bir¢ok farkli insana birgok farkli bilgi sunmak
zorundadir ancak segici olarak bazi bilgileri atlar. Bir yemegin zaman i¢inde ne kadar
sattigina dair kamuya agik bir kayit yoktur, ayrica bir lahmacun i¢in en diisiik fiyati
kimin teklif ettigine dair goriiniir bir liste de yoktur. Bunlarin tiimii, insanlarin satin
alma kararlarini ¢ok iyi etkileyebilecek 6zelliklerdir ancak nihayetinde Ubereats bir

“tliketici” pazar yeridir, bu nedenle bu bilgiyi disarida birakmak daha fazla insanin onu
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kullanmasini saglar. Potansiyel bir alici, 10 altin 6dedigi kilicin oturum agmadan 6nce
5 altin karsiliginda baska bir oyuncu tarafindan satin alinip alinmadigini bilemez. Ayni1
sekilde saticinin farkli bir sunucuda 15 altin 6demeye istekli biri oldugunu bilmesinin
higbir yolu yoktur ¢ilinkii tek seferde tek bir yerde alis fiyati ve teklifleri haykiran bu
piyasa sistemi bu bilgiyi kullanilabilir kilmaz.

Eve Online tiim oyuncular eger istekliyseler sadece bakarak oyundaki tiim
Ogelerin ticaret gegmisi hakkindaki tiim bilgilere erigsebilecegi bir piyasa verimliligine
sahiptir. Temel mallar1 etkili bir sekilde degis tokus etmenin giivenilir bir yolu
olmadan insanlar bu mallar1 kendileri toplamaya zorlanacakti. Miibadeleyi
kolaylagtiracak bir pazar olmadan sunu fark edeceksiniz ki eger belirli bir gemiyi
ucurmak isteseydiniz malzemeleri ¢ikarmak, bilesenleri yapmak, sonra o gemiyi insa
etmek zorunda kalirdiniz. Ayni sey o gemiye koymaniz gereken tiim modiiller i¢in de
gecerlidir ve Eve Online kadar biiyiik ve dinamik bir oyunda bu biraz géz korkutucu
olabilir. Ricardo (Ricardo, 1817: 160-162) karsilastirmali {istiinliik teorisiyle her seye
tireterek sahip olmaya caligmaktansa tliretmekte daha iyi oldugumuz seylerde daha da
1yi olup onlardan kazandiklarimizla iiretmediklerimizi almanin daha hesapli oldugunu
ortaya koymaya galist. Zaten bu, oyun olduguna gore amaci isten basini kaldirmamak
degil, eglendirmek. Insanlar da sevdikleri seyleri yaparak eglenecekken buradan
kazandiklariyla bagka mallar1 alabilsinler ki oynamaya devam etsinler. Bu pazar
gercekten ¢ok verimli oldugundan oyuncularin neredeyse hiper uzmanlagsmasina izin
verdi. DCCRYO’lar yalnizca tasarim geregi ¢ok sayida tekrarlayan goreve sahip olma
egilimindedir ancak bu kasicilik ile uzmanlasma ve ticaret yapma dirtiisiini
birlestirdiginizde isler biraz fazla ileri gidebilir.

Eve oyuncularinin soracagi ortak bir soru, Saat ve aktivite basina ne kadar isk'in
oldugudur. Bu, bir iste calisarak saat basina ne kadar maas aldiginizi sormakla
tamamen ayni ancak bu sefer bir video oyununda. Sorun su ki oyundaki bir gorev
yeterli para getirmiyorsa ¢ogu oyuncu bunu yapmaya zahmet etmeyecektir ¢iinkii
zamanlarini kendilerine yeterli para kazandiran herhangi bir géreve harcamak daha iyi
olacaktir. Simdi bu iki biiylik soruna neden oluyor. Birincisi oyun gelistiricilerin oyuna
yeni Ozellikler eklemesini ¢ok zorlastirabilmesidir ¢iinkii 6zellik oyuncular i¢in yeterli
kar getirmiyorsa ¢ogunlukla g6z ardi edilecek ve ¢ok fazla kar sagliyorsa da gece

giindiiz amansizca o etkinlikte kasilacak ve bu da ekonomiyi istikrarsizlagtiracaktir.
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Ikinci sorun yeni oyuncular arasinda énemli 6lciide tiikenmislige neden olmasidir. Eve
Online ¢ok dik bir 6grenme egrisine sahip olmasi ve burada gordiigiimiiz her sey
baglaminda mantikli olmasiyla {inliidiir. Dogal olarak bir¢ok yeni oyuncu sadece bir
iste caligmaktan mutlu olduklarina karar verir ve inanilmaz rekabet¢i oyunun bir
parcasint  kendileri i¢in  ¢Ozemediklerinden  vazgegerler. Oysa oyunun,
siirdlriilebilirligi i¢cin yeni oyunculart elinde tutmaya ihtiyaci vardir. Eve
ekonomisinde yapilmasi gereken ancak daha se¢kin oyuncular tarafindan
yapilmayacak bazi gorevler vardir. Bunlar1 asgari iicretli islerin sanal uzay video
oyunu esdegeri olarak diisiiniin, yeni baslayan insanlar i¢in harika ancak insanlar uzun
vadede bu rollerdeyse ekonominizle ilgili bir sorununuz olabilir. Giris seviye islerin
finansorii en zengin oyuncular neredeyse kaginilmaz olarak piyasa tiiccarlari haline
gelirler ¢ilinkii tacirlik yeterli sermayeniz oldugunu varsayarsak miimkiin olan en
yiikksek gelir seviyesini sunar. Bu oyuncular oyunda artik uzay gemilerini bile
ucurmadan sanal galaksideki ticaret merkezlerinde oturuyorlar ve birbirleriyle
spekiilatif olarak oyun varliklarinin ticaretini yapiyorlar.

Bu tiiccarlarin en zenginlerinden bazilar1 oyun kurallarini ihlal etmeden takas
etmelerine izin verilse milyonlarca gercek diinya dolarma esdeger olacak oyun
varliklarina sahiptir. Her iki durumda da finansal dolandiricilik ile iin salmis bir
oyunda (Drain, 2011; Messner, 2016) bu ultra zengin kisilerin itibar1 akranlar1 arasinda
cok dnemlidir. itibarlar1 varliklar birbirlerinden ddiing almalari saglar. Ciinkii oyunda
kiralama agiga satis usuliiyle yapiliyor, itibarlari da agiga satiglarinin teminati oluyor
(Ron, 2017). Bu konu oyundaki madencilikle ilgili degisikliklerin duyurulmasiyla
hammaddelerin ¢ikarilmasi ¢cok daha kolay hale geldiginde daha 6nemli hale geldi.
Normalde bu durumun bu kaynaklarin fiyatin1 asagi ¢ekmesini beklersiniz ve bu
beklenti o zamanlar oyundaki piyasa spekiilatorlerinin ¢ogu tarafindan paylasildi.
Dolayistyla bunu yapacak baglantilar1 ve kaynaklari olanlar bu hammaddelerin
stratejik rezervlerini 6diing almak i¢in biiyliik sanayi kuruluslariyla anlagsmalar
kuruyorlar, sadece geri doniip onlar1 dogrudan agik piyasaya satmak i¢in. Bu, oyunda
madencilik yapmak hala c¢ok zorken bu malzemelerin islem gordigi fiyat
sabitleyebilecekleri anlamina geliyordu. Degisikliklerden sonra piyasaya daha fazla
arz aktikca bu malzemelerin fiyatinin diisecegi ve daha diisiik bir fiyatla geri

alinabilecegi, ilk sahibine geri donecegi ve aradaki farktan giizel bir kar elde
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edilebilecegi umuluyordu. Bu, tiiccarlarin ¢ogu igin oldukga iyi sonug verdi ¢iinkii
oyun i¢i emtianin fiyati gercekten de simdiye kadarki en diisiik noktasina diistii ancak
sorunlar bu spekiilatorlerin pozisyonlarindan ¢ekilmeleri gerektiginde basladi. Oyun
gelistiricileri madencilikte yaptiklar1 degisiklikleri yavas yavas tersine gevirdiler,
boylece malzemelerin zaman i¢inde c¢ikarilmasinin biraz daha zorlasti. Arzi
artiramadilar. Oyunda yapilan kapsamli degisiklikler ve biiyiik bir oyun savasi buna

eklenince 2020’nin sonlarinda bu metanin fiyati neredeyse bir ay i¢inde ikiye katlandi.

Sekil 7: Eve Online Tritanium Fiyat Grafigi

Kaynak: (How Money Works, 2021¢)

Bu da bu zengin uzun vadeli spekiilatorlerin birgcogunun iflas etmeden 6nce
kayiplarin1 kesmeye ve pozisyonlarim1 kapatmaya zorlandigi anlamina geliyor. Bu,
oyun tarihinin en biiyiik islem giinlerinden biriyle sonuglandi, talep artis1 fiyatlari
ucurdu (How Money Works, 2021¢). Gelecekteki diisiisiin makul bir beklentisine
dayanan mantikli bir kisa pozisyon internette oynayan insanlar tarafindan
engelleniyor. Tipki Gamestop hisselerinde internette organize olan insanlarin satin
alarak hisselerin fiyatin1 yiikseltmesiyle ag¢ikg¢ilarin zararini azaltmak igin alimlarimi
artirarak hisselerin degerinin tavan yapmasi gibi. Cevrimici ortamda asir1 zenginler

icin itibar her sey oldugundan spekiilatorler kacgip gidebilecekken 6diing hisseleri geri
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vermek i¢in piyasadan geri aldilar, bu anlagsmada birkag trilyon isk kaybedebilirler ama
ileride aciktan satis i¢in tesis istemeye yiizleri olur.

Baz1 oyuncularin oyun i¢i kredi puanlar1 bile var (Maddox, 2016). Hatta
duraklarda gordiigiimiiz ilanlardaki gibi kredi puanini es gecerek kredi vermeyi
vadeden olusumlar bile var. Yine de ¢cogu oyuncu simdiye kadar yaratilmis en gercekei
sanal ekonomide bir yasam slirmek i¢in oyun islerine kafalarini gdmmeye devam
ederken bunun olup bittiginin farkinda degildi. Gamestop hisselerinde yasanan

dalgalanmadan da ¢ogu sade vatandasin haberi yoktu.

3.4.10. Banka Soygunu

Gamestop agikg1 sikistirmasini gormiis bu oyunda bu olaydan on yil evvel 2009
yilinda bir oyuncu tarafindan karmasik faiz sistemiyle ve likidite teminatlariyla tam
islevli bir banka kuruldu (Maher, 2021). E-Bank adinda vostro hesap sistemine sahip
bir bankaydi. Genellikle bir iilkenin merkez bankasi tarafindan baska bir iilkenin
merkez bankasinda bir vostro hesab1 alinir ve birincisinin parasini ikincisinin para
biriminde depolamak i¢in kullanilir. Hesabin sahibi banka o iilkedeki islemleri i¢in
tilkenin bankasini bayilik olarak kullanir ve bunun i¢in islemlerden pay verir. Eve'in
E-Bank't yalnizca isk iizerinden g¢alistigindan para birimindeki bir farktan ¢ok bu
dinamigin konumsal unsuruna atifta bulunuyor. Bankay: olusturan ekibin, Eve'in
tescilli hesap sistemini, harici bir web sunucusunda depolanan harici bir yapiyla
birlestirdi ve bu sayede hesaplar1 tek bir ortak havuza endekslemeyi basardilar. Bu
sayede iki standart metrige gore performansi dogru bir sekilde izleyebildiler ve
sonuglar1 bir araya getirerek tam olarak isleyen bir banka olarak hareket etme lisansi
aldilar (Maher, 2021). Ortak havuzdan kredi veriyorlardi ve bunun sonucunda faiz
aliyorlardi. Bunun muhasebesi yapiliyordu. Boylesi bir fikri uygulamak oyunun
Otesinde bilgi ister. Her sey harika giderken bankanin CEO’su bankadan 200 milyar
isk para ¢aldi ve karaborsada gercek diinya para birimine ¢evirdi. 6300 Avustralya
dolar elde etti. Ve oyundan men edildi. Men edildi ¢iinkii bankadan para ¢aldig1 icin
degil, dolandiricilik oyunun bir pargasi. Oyunun SKLS’sine karsi gelerek GPT yaptigi
icin men edildi (Maher, 2021). Bankanin CEO’sunun bankay1 soymasi ve parayla

kagmasi, Eve Online'in acimasiz, nihilist, kapitalist diinyasinda olabilecek seydir.
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Eski CEO gergek para birimiyle isk ticareti yaptigi gerekgesiyle yasaklandiktan
sonra banka biiylik bir likidite sikisikligi yasadi. Yaklagik bir ay boyunca hem
calisanlar hem de miisteriler bu durumdan kurtulmaya ¢alist1 ve bu noktada E-Bank,
1,2 trilyon isk'in kirmiziya diistiigiinii kamuoyuna agikladi. Kimse parasini ¢cekemesin
diye her miisterinin hesabin1 dondurdular ancak banka giiveni onarilamaz bir sekilde
hasar gordii ve E-Bank basarisiz olmaya mahkam oldu (Maher, 2021). Eve insanlarin
cok fazla para basmasina izin veren kismi rezerv bankaciligina izin vermez, dolayisiyla
bu durum tam bir ekonomik ¢okiise yol agmadi ancak bankanin kendisi i¢in her seyin

bittigi anlamina geliyordu.

3.5. HABBO, ANARKO-KAPITALIiZM ORNEGI

Habbo Hotel, gencler i¢in kendi kendini tanimlayan bir sanal topluluktur.
2012'deki zirvesinde 150 farkl: ilkeden 273 milyon kayitli kullanicisi vardi ve her ay
5 milyon tekil ziyaretci gordii (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into
Ruthless Teenage Capitalists, 2019). Farenizin sol tikiyla karakteriniz etrafta yiiriir,
yerleri ziyaret edebilir, insanlarla sohbet edebilir, oyun oynayabilir ve kendi
odalarinizi yapabilirsiniz. Ancak Habbo yasaminin tiim yonlerine hastalik derecesinde
sirayet etmis bir sey var. Oyun igi paralar olan coin’ler (jeton). Jetonlar size en yeni
mobilyalari, en giizel kiyafetleri ve sizi koyliilerden (premium iiyesi olmayan
karakterler) ayirt etmek igin bir tiir premium iyelik olan Habbo Club" satin alabilir.
Yoksa sizi tam bir Habbo gibi géstermeyen giysilere mahkiim olursunuz. Habbo,
kullanicilar arasinda yalnizca sinif ayrimciligina izin vermez. Bunu tesvik de eder ve
premium tyelik sahibi olmak, jetonlarla likks giysiler ve mobilyalar almak maddi
degerinin Otesinde bir anlama kavusur. Jetonlar oyunda iiretilmez, onlart gergek
parayla satin almaniz gerekir. Bu, jetonlarin gergek parasal degere sahip oldugu ve
bazi oyuncularin sanal para birimlerini binlerce dolara sattig1 anlamina gelir. Gergek
hayatta ger¢ek para kazanma umuduyla Habbo, dviilen bir sohbet odasindan ergenler

ve ergen cocuklar iizerinde yapilan korkung bir anarko-kapitalizm?! deneyine doniistii.

2 Serbest piyasa anarsizmidir. Toplum devlet vb kurumlarca toplum faydas1 gozetilerek degil, merkezi
hiikiimet kontrolii olmadan kar amaci giiden kuruluslarca himaye edilir (Stringham, 2007: 504).

137



1. 2012 yilinda, Habbo diinya ¢apinda 225 moderator istihdam ediyordu.
Simdi sifir moderatér var, hepsinin yerini yalnizca kotii kelimeleri sansiirlemeye
yarayan yapay zeka aldi. Gergek bir moderatériin olmamasi oyun genelinde
dolandiriciliklarin ve yasa dis1 kumarhanelerin ¢ogalmasina neden oldu (Trolligarch,
How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists, 2019).

2. Toplumdaki ticaret ve endiistriler devletten ziyade 6zel miilk sahipleri
tarafindan kontrol edilir. Habbo, kapitalizm tarafindan bi¢imlenir. Jetonlar satin
alinmadik¢a asla Habbo tarafindan verilmeyecektir. Ticaret, oyunun onemli bir
yoniidiir ve diizenlenmez veya yonetilmez (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its
Players Into Ruthless Teenage Capitalists, 2019).

Bu kosullar altinda oyunun ergen ve cocuk oyunculart hayatta kalmak i¢in
acimasiz kapitalistlere doniisiiyor. Boylece Habbo'nun serbest piyasasi kapitalist ve

materyalist bir toplumun dykiinmesine yol agmustir.

3.5.1. Bagislar

Jetonlar1 para 6demeden kazanmak igin girilen bagis kuyruklar1 Habbo'nun
ekmek kuyruklaridir. Hiikiimetin yoklugunda refah devleti anlayisi kendi big¢imini
bulur. Bagislar zengin Habbo’larin ihtiyaci olan kdyliilere mobilya ve jeton bagisladigi
etkinliklerdir. Burada esas unsur iyilik yapmak degildir. Ciinki birileri yanda yavas
giden kuyrukta beklerken bir kisim insanlar da hizli kuyruklarda ilerleyecektir
(Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists,
2019). Ad1 bagis ama herhangi bir diizenleme veya moderator olmadiginda insanlar
istediklerini bagis olarak adlandirmakta 6zgiirdiir. Mesela bagis adi altindaki bir
etkinlikte jeton kazanmak i¢in dnce zarda alti atmaniz gerekir. Daha sonra %33,3
olasilikla bir bagka alana 1sinlanmaniz gerekiyor. Son olarak hileli olmadig
varsayildiginda %50 basarisizlik sansi olan bir kolu ¢ekmeniz gerekir. Bunlarin
hepsini basarabilirseniz bir jetonluk biiyiik 6diili kazanirsiniz. Diizenek bunun
ardindan size %50 sansa sahip olan bir kol ¢ekme imkani verir, burada bir jetonluk
odilu ikiye katlayabilirsiniz ya da bir jetonunuzu kaybedersiniz. Bu diizenekte bir
jeton kazanma sansiniz %2,78'dir. 50 jetonluk ikramiyeyi kazanma sans1 %0,022'dir

(Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists,
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2019). Diger yandaki hizli akan kuyruk hizli gecis pasosuyla calisir. Bu pasolar
sayesinde hizli akan bir kuyrukta olmanin yani sira daha uygun oranlar veren bir
diizenekte sansinizi deneyebilir ve/veya diizenek sahibi jetonlarla ¢alisan bir
diizenekte size belli bir miktarda deneme hakki verebilir (Trolligarch, How Habbo
Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists, 2019). Ancak diizenek
sahibinin yeterince paso sattiginda bagisi kapatip yeni bir adla yeni bir tane
acmayacaginin hi¢bir garantisi yoktur. Geri 6deme yapilmadan paso almaniz gereken
yeni bir bagis baglatilabilir. Ayrica tek bags tiirii bunlar degil.

Oyuncularin bir hayran sitesi tarafindan isletilen bir radyoyu dinlemeye
zorlandig1r radyo bagislar1 gibi bagka bicimler de vardir. DJ periyodik olarak
izleyicilere hediyesini toplamadan 6nce gerekli olan 6zel anahtar kelimeleri verir ama
bunun ne kadar uzun bir yayinda daha neler diyerek olacagini bilemeyiz. Bu sayede
hayran sitesi trafigini artirirlar, insanlari oyundan oyun dis1 bir siteye yonlendirerek
gercek hayattan para kazanirlar (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into
Ruthless Teenage Capitalists, 2019).

Bir de oyunu birakanlarin bagislart vardir, birakan bagislar1 artik oyunla
ilgilenmeyen zengin goélgeler tarafindan yiiriitiiliir. Bu tiir bagislar genellikle en ¢ok
ilgiyi ¢ceker ve bu Habbo’lar son derece comert olabilir. Ya da trol de olabilirler.
Moderator olmadigindan bu konuda yapabileceginiz hicbir sey yoktur (Trolligarch,
How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists, 2019).

3.5.2. Sirketler

Sirketler Habbo Hotel’inin her yanina hakimdir. Ajans adiyla anilirlar. Bu
sirketlerde oyuncular ¢alisir ve bunun karsiliginda jeton alirlar. Her ajansin 6deme
politikasina gore ddedigi miktar farklilik gosterir ve gercek hayattaki kurumlar gibi
ajanslar da birgok yonden oyuncular1 cezbetmeye ¢alisir. Bunun i¢in tanitim videolari
bile yaymlarlar (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless
Teenage Capitalists, 2019). Ancak tiim kurumlarin calisma sekli aynidir. Insanlar
baskalarini ise almak igin para alir. ik énce sizin gibi yeni bir oyuncu ise basvurmak
i¢in 6n biiroya gider. Size giizel, parlak bir rozet, ajans i¢indeki riitbenizi gosteren yeni

bir slogan ve igreng bir liniforma verilir. Daha sonra egitiminizin basladig1 bir egitim
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odasina yonlendirilirsiniz. Size daha yiiksek riitbeliler tarafindan verilen emirlere
uymamz ogretilir. Itaatsizlige miisamaha gosterilmez ve bunu yaptigimz igin
kovulursunuz (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless
Teenage Capitalists, 2019). Daha sonra iiniformanizi giymek, sohbete renkli
yazmamak ve asla 6deme veya terfi istememek gibi bir dizi kural verilir. Habbo'da is¢i
haklar1 yoktur; Habbo'da sendika yoktur, Habbo'da giivenlik ag1 veya istihdam
korumasi yoktur. Size uymaniz yoksa kovulmaniz soylenir. Bundan sonra size yeni
insanlar1 nasil ise alacaginiz ve 6n biiroda nasil ¢alisacaginiz dgretilir. Tipki birinin
sizinkine bagladig1 gibi bagkalarmin kendi kariyerlerine baslamalarina yardime1
olursunuz (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage
Capitalists, 2019). Boyle boyle daha iist siralara terfi etmeye baslarsiniz. Daha yiiksek
rlitbeler size giivenlik veya egitim gibi daha kolay islerde calismak veya o igreng
tiniformay1 giymeyi birakma veya renkli sohbeti kullanabilme gibi ayricaliklar verir.
Bu terfi sistemi, ajansa olan bagliliginiz1 pekistirir ve ajansta daha da fazla zaman
gecirmenizi saglar. Gri piyasada bir jetonun 0,059 cent oldugu gz 6niine alindiginda
ticretler yetersiz olabilir (Player Auctions, 2022). Ajanslar genellikle haftada 71 jeton
Odediklerinin reklamin1 yapar ancak gercekte koyliilere saatte yalnizca bir jeton 6denir
ve 0deme yalnizca belirli 6deme zamanlarinda verilir. Bu kadar diisiik {icretlerle
insanlar odalarina uygun bazi mobilyalara yetecek kadar jeton bile alabilmek igin
ajanslarda saatlerce caligmaya baslarlar. Odemeler az olsa bile ddeme yine de
O0demedir. Saatte bir jeton az goriinebilir ancak diizinelerce iscinin asgari iicretle
calistig1 bir ajansa sahip olmak hala vergilendirebilir (Trolligarch, How Habbo Hotel
Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists, 2019). Ajanslarin para kazanma
yolu ise iktidar. Sirketlerin calisanlarindan talep ettigi itaat tesadiif degildir. insanlar
bagkalarina ne yapacaklarint sdylemekten hoslanir. Ajanslar ¢ok basit bir hiyerarsik
yap1 lizerinde ¢aligir, koylii tistiindeki patron {istiindeki patron iistiindeki patron diye
gider. Zengin Habbo’lar kdyliilere ne yapacaklarini sdyleyebilmek igin yiiksek riitbeli

memurlar olmak i¢in binlerce jeton 6demeye hazirlar. Giig satar ve ajanslar bunu bilir.
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3.5.3. Kumar

Habbo'da kumar eskiden yasaldi. Kumarhaneler oyunun ortak bir 6zelligiydi.
Liks kumarhaneleri siislemek icin kullanilan nadir esyalar yiiksek fiyatlarla alinip
satiliyordu (Jarrality, 2018). Daha sonra Danimarka Vergilendirme Bakanligi durumu
anladi ve Habbo'ya resit olmayanlarin kumar oynamak ic¢in gergcek hayattaki parayi
jetonlara harcamasina izin vermeyi birakmasini sdyledi ¢iinkii ¢ocuk kumari yasa
disidir (Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage
Capitalists, 2019). Bu, Habbo'yu sadece kumari yasaklamaya degil, ayn1 zamanda
Habbo'nun en biiyiik kumarhanelerini kapatmaya ve sahiplerini yasaklamaya sevk etti.
Kumar yasagi piyasanin ¢okmesine neden oldu. Nadir esyalarin degeri kumarhaneleri
stislemekten bagka bir sey i¢in ise yaramaz oldugundan diistii. Habbo Hotel bundan
cok etkilendi. Jeton satiglarindan elde edilen gelirler diistii ve Habbo Hotel personelini
isten cikarmak zorunda kaldi ve bu da anarsiye yol acti. Ancak moderatdrlerin
gorevden alinmasiyla yeralti kumarhaneleri yiikseldi. Kumar yasagiyla birlikte Habbo
bazi kisitlamalar getirdi. Artik bir odaya licten fazla zar koyamazsiniz, bu yiizden bu
yasag1 asmak i¢in dahiyane ¢6ziimler bulan insanlar oldu. Geg¢miste insanlar bes
zardan olusan bir setle yirmi bir ve poker oynadilar ancak oyunu sadece ii¢ zar
gerektirecek sekilde uyarlamak miimkiindiir. Ayrica bunu odada sadece li¢ zar olacak
ve kumarhanenin Krupiyelerinin zarlar1 basitge paylasacaklari sekilde ayarlayabildiler
(Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists,
2019).

Insanlarin buldugu bir baska ¢dziim de Wired oldu (Trolligarch, How Habbo
Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists, 2019). Wired bir editor
aracidir, belirli kosullarin belirli durumlar tetikleyecegi bir kodlama araci gibi calisir.
Wired bir girdi alir ve belirli kosullar yerine getirildiyse ¢ikt1 verir. Ornegin "tetik:
kullanict mobilya iizerinde yiirlir" ve "etki: mobilyaya teleport". Bu, oyuncularin
odalarina diizenek programlamalarina ve otomatik oyunlar gibi etkileyici seyler
yapmalarina izin verdi. insanlar Wired1 zar gibi davranan rastgele say1 iiretecleri
yapmak icin kullandilar. Bu sahte zarlar kumarhane sahiplerinin zar yasagini agmasina
izin verdi. Ancak Wired ile ilgili sorun su ki yalnizca oda sahibi ve 6zel izinlere sahip

olanlar igerigini gérebilir. Wired i¢eren her seyi kontrol etmek miimkiindiir. Wired ile
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akliniza gelebilecek her sekilde sans oyunu olabilecek bir diizenek kurabilirsiniz ve
bunun hileli olmasini saglayabilirsiniz. Oyun sizi bu konuda sinirlamaz. Sahte zarlarini
kendi lehlerine c¢eviren firsatgr kumarhane sahiplerinin sayisiz hikayesi var
(Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists,
2019). Habbo'mun kumarhane yasagi yanlislikla dolandiricilik ve dolandiricilik
oyunlarinin patlamasina neden oldu.

Kumarhaneler asir1 karli olmasina ragmen her an yasaklanma riski getirdigi
icin ¢cok az kisinin riske atmaya cesaret edebilecegi bir girisimdir. Kumarhane sahipleri
bayi tliyeliklerini genellikle binlerce olmasa da yiizlerce jeton karsiliginda yiiksek bir
fiyata satarlardi. Genellikle sahipler birden fazla tiyelik seviyesi satardi, zar paylagim
tiyeligi oyun i¢i zarlar ayarlanamadigi i¢in genellikle premium bir {icrete tabidir. Bu
tiyeliklere kumarhanede oyun oynamak i¢in kullanilacak krediler de eklenirdi. Daha
¢ok deneme hakkina sahip olan insanlar elbet zararlarini ¢ikaracagini diistiniirdii.
Kumarhane sahipleri bu iyeliklerden yiizlercesini satabilir ve bunlar1 satarak on
binlerce ve yiiz binlerce jeton kazandiklarini duymak alisgiimadik bir sey degildir
(Trolligarch, How Habbo Hotel Turned Its Players Into Ruthless Teenage Capitalists,
2019). Bu, on binlerce ABD dolarina esdegerdir. Mesela bir kumarhanenin altin rozet
tiyeliginin 486 {liyesi var. Bedeli 60 jeton (Xecc, 2018). 60 jeton 6deyen 486 iiye
291.600 jeton eder. Oyunun kendi sayfasinda 630 jeton 55 dolar ediyorsa (Habbo,
2022) bu bize 25.410 dolar verir. Gri markette fiyat daha diisiik olacaktir. Riskler
faydalardan daha agir basmaktadir. Bu kadar biiyiik paralarin karsiliinda sadece

yasaklanmak hicbir seydir. Sonra gidip yeni bir hesap agabilirsiniz, sizi kimse tutamaz.

3.5.4. Oyuncular Arasi Etkilesim ve Mali Suclar

Gergek bir moderatdr ve gergek hayat parasiyla desteklenen bir oyun igi para
birimi olmadan Habbo'mun kontrolsiiz kapitalizmin sanal bir deneyine doniigsmesi isten
bile olmadi. Oyunun bir¢cok oyuncusu gengtir ve oyuncularin énemli bir kismi ergen
cocuklardir. Cogunun ekonomi ge¢misi yok ancak oyunun kosullari acimasiz
kapitalist pratiklerin ortaya ¢ikmasina neden oldu. Boyle zorlu bir ortamda bazilari
oyunu birakmay1 secti. Digerleri Habbo'nun sundugundan ¢ok daha adil olan kendi

topluluklarini kurmaya karar verdiler (Xecc, 2018).
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Habbo Hotel’de jeton almak bir telefon aramasi yapmak kadar kolaydi ve
ailesinin kredi kartlarin1 bonkorce kullanan ¢ocuklar ebeveynlerini on binlerce dolar
borca sokma potansiyeline her an sahipti (Xecc, 2018). 630 jetonun 55 dolar ettigi
oyunun kendi parasi bazi iilkelerin parasindan ¢ok daha iyi durumdadir. Zengin
olmaktan bagka bir i¢erik sunmayan oyunda dolandiricilik en biiyiik etkilesim araci
olmustu. Habbo'daki bazi mobilyalar binlerce dolar degerindedir. Bunlar GPT igin
insanlarin agzini sulandiran cinstendir. Ayrica gri markette uygun oranlarla Habbo ve
Runescape (basgka bir oyun) arasinda para takasi yapma imkani vardi (Xecc, 2018). 50
Habbo jetonunu 11 milyon Runescape parasina alip 50 Habbo jetonunu 10 milyon
Runescape parasina satmak gibi. Ama en ¢ok kazananlar kumar ve dolandiricilikti.
Habbo'nun dolandiriciliga karsi bir kurali da yoktur. Ev sahibi temelde sizi odasindan
yasaklayabilir ve kaybederse bahsi vermez. Eger oyuncu bdyle bir olay1 rapor edecek
olursa kendisine sadece esyalarini konusunda diger insanlara giivenmemesi ve
kumarin kétii oldugu sdylenir.

Oyundaki bir dolandiricilik 6rnegi de Banzai Teleport’lardir. Girildiginde
bazilarinin iizerinde jetonlar oldugu bazilarinin bos oldugu plakalardan olusan bir
platforma yollayan oda vardir. Uzerinde jeton olan plakaya denk gelirseniz jetonu
kazanirsiniz. Bir denemenin bes jetona mal oldugu oyunda %350 kazanma sans1 vardir.
Ama oynayanlarin bilmedigi sey her plakaya oyun sahibinin birden fazla 1isinlamay1
istiflemis olmasidir. Bos plakalara daha fazla 1sinlanma istiflenerek o plakalarin gelme
olasilig1 artirthir (Xecc, 2018).

Bir baska dolandiricilik oyunu da iki zarli koordinat oyunudur. Gelen zarlara
gbre numaralarin enlem-boylam gibi gosterdigi koordinattaki hediyeyi alirsiniz ama
hediyelerin olmadig1 koordinatlar da vardir. Oyuncular koordinatlarin oldugu tabloyu
gorebilirler, boylece hangi koordinatin kazandirdigini bilirler ama bu gorsel bir
aldatmacadan ibarettir. Dortte bir sanslari olsa bile hediyelerin oldugu koordinat asla
gelmez. Bunun i¢in Wired sistemi kullanilir. Wired sistemi her an bir dolandirict
diizenegi kurmaya elverir. Bir oyuncu yirmi bir oynamak i¢in kolla kartlarin sirayla
oyuncuya ve kasa sahibine dagitildig: kartlar1 desteler. Biitiin kartlar agiktandir ve
kartlar kolla rastgele gelir. Ama kasa sahibi sadece kendisinin gorebilecegi sohbete
kendi istedigi seyleri yazarak kendisine istedigi kart1 getirecek bir Wired diizenegi

kurabilir ve oyuncunun diinyadan haberi olmaz (Xecc, 2018). Bu sekilde kar gri
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markette satilarak para elde edilir. Gri marketin i¢ine forumlar, sohbet programlari,
siteler (6rnegin playerauctions.com) girer. 2013'te Habbo'dan ayrilan iinlii oyuncu Fish
esyalarini sattiktan sonra 60.000 dolar kazand1 (Xecc, 2018).

Kendisi oyundaki en zengin oyuncu bile degildi. Insanlarin birbirleriyle
iligkilerini kazang lizerinden sinirlandiran bir oyunun dolandiriciliktan bagka etkilesim
aract vermedigi diinyada kiigiik ¢ocuklar ve ergenler gliniin sonunda kumarin iyi bir
sey olmadigini ya anliyordu ya da anlamiyordu. Sizi kandirmaya ¢alisan birinin hal ve
tavirlarini ¢ozdiiler, degis-tokus yapmay1 6grendiler ama bunlar cocuklar i¢in yapilmis
bir oyunun 6gretmesi gereken seyler degildi.

Habbo'nun para kazanma modeli, sanal paralarin satin alinmasina
dayandigindan para birimlerine talep yaratmak Habbomun ¢ikarinadir. Ve son 20 yilda
Habbo, bu talebi kolaylastirmak i¢in titizlikle ultra tiiketici bir ortam yaratti. Ama
insanlar jetonlar i¢in 6deme yapmak istemediginde, insanlar 6zellestirilmis ekmek
kuyruklarinda beklemekten, sikici kurumsal islerde ¢caligmaktan veya tehlikeli anket
sitelerinde kisisel bilgilerini satmaktan biktiginda suca yonelirler.

2000’in agustos ayinda yaymlanan oyun igin internet giivenligi diye bir seyin
olmadig1 o zaman internet hacker’larin cirit attig1 bir ortamdi ve Habbo da bundan
nasibini aldi. 2002 yilinda Ingiltere'deki otelin yoneticisi olarak gorev yapan Ione adli
kullanict dogum giinilinde giris yapan her oyuncuya 6zel bir hediye verdi. Her hediye
tic 6geden birini igeriyordu: Taht, Rus semaveri veya Holoboy (oyun i¢i karakter
hologrami). Bu esyalar lone hediyeleri olarak bilinecek ve sonradan g¢ok ragbet
gorecekti. Ozellikle taht nesiller boyu piyasaya hakim olmaya devam edecek ve cagdas
degeri, yaklasik 600 jeton veya karaborsa oranlarinda yaklasik 35,40 ABD dolari
civarindadir (Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to
Financial Crime, 2020). Ancak o zamanlar hediyeleri alanlar yillar sonra oyunu
birakmis olacakti. Ardindan terk edilmis hesaplart hack’leme furyasi basladi.
Karakterin ad1 ayn1 zamanda hesaba giris icin kullanildigindan sadece sifreyi tahmin
etmek yeterliydi ve 2000’lerin basinda sifre giivenligi gibi bir tanimin olmadig: vakit
insanlarin sifrelerini “123456” ya da “sifre” olarak belirlemesi nadir bir durum degildi.
Kombinasyon abanmalariyla kirilan hesaplar bununla da yetinilmeyip satildi. Ciinkii
baz1 hesaplar nadir adlara sahipti ve bunun bile bir piyasasi vardi. Bu durum yazilim

korsanciligina bile vardi. Bu isler o kadar ¢ok kar getirdi Ki hack isleri tagseron olarak
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baskalarina dahi verildigi oluyordu ve bu olaylarin sonucunda hesaba kullanici adiyla
degil e-postayla girme diizenlemesi getirildi (Trolligarch, How the Teenage Players of
Habbo Hotel Turned to Financial Crime, 2020). Habbo’nun dolandiriciklara kars1 bir
bilgilendirme sayfas1 var ama oyunun sundugu tek giivence bilgilendirmek (Habbo,
2020a).

Oyundaki dolandiricilik sadece hesap ¢almayla olmuyordu. Insanlarin
zaaflarindan yararlanmaya calisanlar da vardi. Jetonlar1 veya mobilyalar1 ¢ogalttigini
soyleyerek bunu isteyen insanlar olurdu ve muhatabi ¢ocuklar i¢in bu ¢ok davetkar bir
teklifti ama kars1 taraf bu varlig1 aldig1 anda arkasini doniip giderdi. Bu dolandiricilara
karsilik on jetonu ¢ogaltmadan Once bir jetonu ¢ogaltmasini isteyen uyaniklar ¢ikti ve
dolandirict ¢ogalttigini kanitlamak icin kendi jetonunu da ¢ogaltmis gibi verirdi ama
bu kez kurban aday1 arkasin1 doner, giderdi (Trolligarch, How the Teenage Players of
Habbo Hotel Turned to Financial Crime, 2020). Bu tiir dolandiriciliklar insanlarin
bilgilenmesiyle ve moderatorlerin ¢abalariyla azaldi. Uyanikligin para getirmemesi
daha karmasik suglart dogurdu. Odiillii yer kapmaca oyununda her el birinin elenmesi
gerekir ama elenecek kisiye mesela bir jeton karsiliginda sonraki tura katilma, iki jeton
karsiliginda kendi yerine baskasinin elenmesini segme hakki verilirdi ve kendisinin
yerine birini segerse ona da ayni haklar verilir ve bdylece oyunu diizenleyen kisi ¢ok
iyi bir kazang elde edebilirdi (Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel
Turned to Financial Crime, 2020) ve oyun sahibinin bu oyunu yanina bir kisiyi alarak
diizenledigini diigiiniin. Ayarladig1 kisi her el kaybedecek ve jeton veriyormus gibi
yerine baskasimi sececek, boylece Gteki oyunculart oyunda kalmak ig¢in jeton
harcamaya tesvik edecek. Hatta ayarladiginiz kisinin bir de oyunu kazanmasini
saglarsaniz ¢ifte kar. Birini ayarlamak yerine baska bir hesab1 ayn1 anda yoneterek tiim
bunlar1 kendi basiniza da yapabilirsiniz.

Oyunda sahte alict dolandiriciligt da mevcuttu. Bir kisi saticilart dolasip
ellerinde olmayan bir esyay1 kag jetona alacagin1 uygun sekilde citlatirdi. Ardindan
ikinci bir kisi gelip elindeki o esyayr onceki alicinin verecegi fiyattan daha diistige
satacagini laf arasinda sdylerdi ve sansliysa esyalar1 degerinin iistiinde satar ve asla
almaya donmezdi (Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to
Financial Crime, 2020).
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Habbo oyuncular1 giderek daha akilli hale geldik¢e ve dolandiricilik hakkinda
daha fazla bilgi sahibi oldukca dolandiricilar sizi paranizdan ayirmak i¢in daha uzun
yollara bagvurmak zorunda kaliyorlar. Kasim 2017'de se¢imle Mai olarak bilinin Cess,
Habbo Beyaz Saray'in en yiiksek ofisine yiikseldi. Se¢ilmesi Beyaz Saray'in ilk kadin
bagkam oldugu icin orgiitiin tarihinde bir déniim noktastydi. Iki aylik gdrevinin
ardindan Craig olarak bilinen Infernum onceki 14 bagkanin izinden giderek
cumhurbagkanliginin anahtarlarin1 halefine devretme sorumlulugunu {istlendi. Bu
demokratik iktidar devriydi, Habbo Beyaz Saray'in temel tagidir. Ajanslar veya
sirketler nadiren en yiiksek ofisleri i¢in se¢im yapar. Ve boylece iktidarin anahtarlar
teslim edilirken bir gergek ortaya ¢ikti. Hazine hesabi bostu (Trolligarch, How the
Teenage Players of Habbo Hotel Turned to Financial Crime, 2020). Cogu sirketin 6zel
bir hazine hesab1 vardi. Satislardan elde edilen her tiirlii bagis veya kazang bu hesapta
saklanacaktir. Hazine hesaplari, birden fazla giivenilir kisinin kurulus adina iglem
yapabilmesi anlamina geliyordu ve ayrica muhasebeyi ¢ok daha kolay hale getirirdi.
Ama bu durum agik bir suglu olmadan hazineden 400 dolar degerinde jetonun zimmete
gecirilmesi sorununa da yol acti. Anahtar devri sirasinda ortaya ¢ikan bu durum
hazineyi kimin bosalttigim 6grenmeyi imkansiz kildi. iki kisinin de hazineye erisimi
vardi. Suglu asla bulunamadi. Bu olaydan sonra Habbo Beyaz Saray, miistakbel
baskanlarin fonlar1 zimmetine gecirmesini 6nlemek i¢in hazine hesabinin se¢ilmis bir
kuruldan segilen tek bir miitevelliye devredilmesi diizenlemesini getirdi (Trolligarch,
How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to Financial Crime, 2020). Bu
sekilde hesaba yalnizca bir kisi erisebilir. Bir sey kaybolursa su¢lunun kim oldugu
aciktl. Aksi gibi 2018'de Jess adli bir miitevelli Beyaz Saray'in Habbo mafyasi icin
calistig1 iddiasiyla onu suglamaya ¢alismasinin ardindan tiim hazine hesabini bosaltti
(Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to Financial Crime,
2020). Bu durum tiim sirketlerde yaygindi. Zimmete gegirilme sonras1 yonetim kurulu
aktif olarak elektronik tablolarinda rakamlar iiretiyor ve sirketi kelimenin tam
anlamiyla borca batmalarini 6nlemek icin kuruculara kazanilan geliri eksik rapor
ediyor. Bu sirada da hazine kisisel menfaatler i¢in kullaniyordu (Trolligarch, How the
Teenage Players of Habbo Hotel Turned to Financial Crime, 2020). Sirket iginde
yiikselmek i¢in kurucuya hediyeler verme - ki sirket gelirlerinin bir kismi1 yiikselme

hayaliyle sirkete para ddeyen insanlardan gelirdi - kurucunun ikinci bir sirket kurup
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kasay1 orayr aktarip tiim ajans endiistrisini tekellestirme c¢abasi, olmayan seyler
degildi. Kurdugu sirkette hazir sermaye ile basarili olursa kurucu alimlarmi ikiye
katlayarak iki karli sirket isletecekti. Olamazsa da tiim sirketin i¢ini bosaltip gidecekti
ki zaten hazirda ¢alisan bir sirketi duruyordu (Trolligarch, How the Teenage Players
of Habbo Hotel Turned to Financial Crime, 2020). Sirketlerin gelirleri arasinda ayrica
paras1 yeten insanlara ayricaliklar tantyan VIP satislar1 yer alir. Ust diizey yetkililer de
basarili bir satis yaptiklarinda komisyon seklinde bir dilim aliyorlar. Ortalama olarak
bu yetkililerin her biri yilda 2.000 kredi veya 160 dolar kazaniyor. Kurucunun kari
yeniden yatirim fonunda toplanir ve yillik 60.000 jeton veya 4.800 dolara kadar ¢ikar
(Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to Financial Crime,
2020).

Habbo’da 130 dolar harcayan Angelic adinda kullanici dolandirildiginda
hesabindaki her seyi kaybetti ve oyunla iletisime gectiginde Habbo ona parasini
0dedigi calint1 esyalarini geri alamayacagini sdylemek diginda bir sey yapmadi. Sanal
miilkte gercek miilkle ayni korumalardan yararlanmazsiniz ¢iinkii Habbo SKLS’si
uyarinca jetonlariniz ve mobilyalariniz oyuna aittir (Habbo, 2013). Buna karsilik
Cin’de bahsettigim davada oyun sirketinin kaybolan esyalar1 geri 6deme
yiikiimliliigliniin  olmadigim1 savunsa da hesabin giivenligini oyuncunun kendi
sorumlulugunda oldugunu SKLS’sinde yazdigindan dolandirilmayr oyuncu hatasi
oldugunu iddia etse de mahkeme bunlari reddederek hak talebinde bulunan
dolandirilan oyuncuyu hakli buldu (Knight, Gamer wins back virtual booty in court
battle, 2003). 2012'de bir davada Hollanda Yiiksek Mahkemesi sanal nesnelerin
calinabilecek “mallar” olarak kabul edilebilecegine karar verdi (Wolswijk, 2012).
Sanal mallarin yalnizca bitler ve baytlar oldugu argiimani reddedildi. Bununla birlikte
yasallig1 bir kenara birakarak Habbo’nun mali su¢ magdurlarina tazminat 6demesi
tamamen kendi yetkisi dahilindedir ama SKLS’sinde bu hakkini sakli tuttugunu
belirtir (Habbo, 2013). 2013'te iki profesér Habbo oyuncular1 hakkinda "iirettikleri her
seyin ve sahip olduklarini goriinen her seyin is uygulamalar icin biiyiik oranda hesap
vermez bir sirketin elinde tuttugu baglaminda kimliklerini ve iligkilerini inga etmeye
yararli olacak sanal {iriinler alarak gayretli tiiketiciler olmay1 6greniyorlar" diye yazdi
(Buckingham ve Rodriguez, Learning about Power and Citizenship in an Online
Virtual World, 2013: 50). Cocuklarin Habbo'nun birincil tiiketicileri oldugu iddia
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ediliyor. 2004 yilinda yapilan bir ankete gére Habbo Hotel'deki oyuncularin %75'1 10-
14 yaglari arasindaydi (Johnson, 2007: 137). Yetkiden yoksun birakma duygusu 6fke
ve aktivizme yol agiyor ve oyuncular adaletsizlik olarak gordiiklerine sirkete veya
bireysel moderatorlere hakaret ederek veya tehdit ederek yanit veriyor. Digerleri
Habbo Hotel'i iflas ettirme planlar1 gelistiriyor. Bazi Ispanyol oyuncular Habbo'nun
ticari uygulamalarindan o kadar etkilendiler ki “Habbo Devrimci Birligi”ni bile
kurdular (Buckingham ve Rodriguez, Learning about Power and Citizenship, 2013:
56)

Su¢ magdurlarina geri 6deme yapmama politikas1t DCCO'larda bir standarttir.
Ornegin Runescape dolandiricilik magdurlarina tazminat édemez. Runescape kayip
esya politikasinda odak noktalarinin su¢u 6nlemek oldugu, verilen zararin pesine
diismek olmadigi yazilidir (Runescape, 2022b). Bu nedenle esas soru, sanal iiriinlere
bir biitlin olarak endiistri tarafindan Habbo'nun kendisinden farkli sekilde muamele
edilip edilmeyecegi olmalidir. Habbo; Runescape gibi, oyunculari dolandiricilik
konusunda uyarmak ve oyuncular1 egitmek iizerine odaklandiklarini iddia ediyor
(Habbo, 2020b). Habbo’nun bu konuda yardim sayfalarinda kapsamli bir
dolandiricilik listesi (Habbo, 2020a) ve 2018'den kalma insanlar1 kimlik avi sitelerine
kars1 uyaran sabitlenmis bir haber makalesi var (Habbo, 2018). Habbo ayrica rolleri
yeni oyuncularin topluluga katilmasina yardimci olmak ve genel odalar1 denetlemeye
yardimer olmak olan 6zel olarak segilmis goniilliiler olan Elgiler de ise alir. Belirli
konularda farkindalik yarattiklar1 “Infobus Oturumlari” ad1 verilen etkinliklere de ev
sahipligi yapiyorlar. Her seans yaklasik 15-25 dakika siirer ve otobiisiin kapasitesi
sinirlidir. Bu oturumlarda oyunculara yabancilar tarafindan verilen rastgele URL'leri
ziyaret etmemelerini, Habbo'nun hesaplarina tam olarak erigmeden 6nce kullanicilara
giivenlik sorular1 soracagi, Habbo'nun “giivenlik kilidi” 6zelliginin kullanmalarini,
parolaniz1 diizenli olarak degistirmek ve ¢ok sayida sayi, sembol ve biiyiik harf
kullanmay1 dneriyor. Bu oturumlarin sonunda profile sabitlenebilecek bir rozet almak
igin testten gegilir (Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to
Financial Crime, 2020) ki bu da oyuncularin bu oturumlara katilmak i¢in bahanesi
olur. Ama bu rozeti almak i¢in bir¢ok deneyimli oyuncu da bu oturumlara katiliyor ve
bodylece yeni oyuncularin bu oturumlara katilma siklig1 azaliyor. Hesaplarin ¢alinmasi

sahte bir bagisla insanlari yabanci bir siteye yorum attirmak kadar kolayken
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dolandiricilik yalnizca hesap calmayla kalmiyor, hesabin kullanilmasina kadar da
vartyor. Dolandiricilar bu ¢alint1 hesapla sahte bagislarin reklamini yapabilir, ardindan
baska calinti hesaba gecer. Ve itibar zedelenmesinden kurtulur. Angelic’e olan da
buydu. Dolandiricilig1 resimleyen Wiktoria’nin basina dahi aymisi geldi. Insanlar da
Wiktoria’nin diizenbaz oldugunu agizdan agiza yaydilar. Habbo da saldirtya ugramis
hesabin1 dolandiricilik nedeniyle kalici olarak yasaklamaya karar verdi. Oyundaki
moderatoriin yoklulugu elgiler tarafindan bildirilmis igerigi oyun disinda gozden
geciren insanlarla kapatildigi sdyleniyor, yani oyun hakkinda higbir fikri olmadan fikir
yiiriitmeye calisan insanlarca (Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel
Turned to Financial Crime, 2020). Sonundaysa oyun dolandiriciligin da otesinde
sapkinligin bir yolu haline doniistii ve pedofililerin ugrak yeri oldugu haberlere ¢ikti
(Channel 4 News , 2012).

Ancak Habbo’nun para kazanma modeli yalnizca oyunu gercekten oynayan
oyuncular i¢in degerli olabilecek sanal para biriminin satigi etrafinda doner. Habbo
veya herhangi bir DCCO neden mali suglarla miicadelede pek bir sey yapmaz ¢ilinkii
oyundan jeton satin alacaksaniz zaten oyun sizi tavlamistir. Dolandirilmasina ragmen
oyunda kalan insanlar kaybettigi varliklarinin yerine yenilerini koymaya calisarak
oyunun gelistiricilerine yeniden para kazandiracaktir. Gelistiriciler bunu dile
getirmese de dolandiriliciklar ayn1 zamanda onlarin da gelirini artirmaktadir. Ayrica
dolandiricilikla miicadelenin getirecegi ekstra is ylikiiniin maliyeti gelistiriciler i¢in bir
kazang kaybidir. Sanal varliklarin miilkiyet hakkini da tanimayarak kendilerini bu
varliklarin tazminat1 gibi durumlarin getirdigi yasal zorunluluklardan da kurtarmis
olmanin boylece gelistiricilerin kazanglarin1 korumayla baglantis1 da ortaya ¢ikmis
oluyor. Kullanicilar Habbo'da daha fazla zaman harcadikga temelde arkadasliklarin
kendi para birimleri gibi hareket ettigi anlamina gelen “sosyal sermaye” olarak bilinen
seyi yaratiyor. Biri ya birakarak ya da yasaklanarak Habbo oynamadiginda bu sosyal
sermayeyi kaybeder, yani arkadagliklarini1 (Buckingham ve Rodriguez, Learning about
Power and Citizenship, 2013: 55). Habbo, insanlarin Discord gibi harici iletisim web
sitelerine baglanti paylagsmalarin1 yasaklayarak oyunculari tarafindan olusturulan
sosyal sermayeyi etkin bir sekilde tekellerine alir ki arkadaslarinizla bulugsmanin tek

yolu Habbo’dan gegsin.
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Moderatorlerin  yoklugu bile o kadar sorun degildir ¢iinkii 2017'de iki
bilgisayar korsani, hesaplarina milyonlarca para kazandirmak i¢in oyunun bir
acigindan faydalandilar. Kisa siire sonra, tonlarca nadir esya satin alarak tam bir
aligveris ¢ilginligina basladilar. Aligveris ¢ilginligi talepte bir artis yaratti ve kisa siire
sonra nadir iirinler piyasasi ¢ilgina dondii. Insanlar tahtlar1 500 jetona alip 700'e
yeniden sattilar. Bir 6rnekte iki oyuncu gercek hayat paralariyla nadir bulunan esyalari
bile satin ald1 ve onlarn yliksek fiyatlarla bilgisayar korsanlarina satti. Bilgisayar
korsanlar1 umursamadi, sonugta daha fazla para iiretebilirlerdi (Anonim, list, 2020).
Habbo durumu anladi ve yoneticiler platformdaki tiim ticaret ve piyasa faaliyetlerini
hizla askiya ald1. Bilgisayar korsanlari, yiiz binlerce ABD dolarina varan milyonlarca
jetonla birlikte yasaklandi. Habbo ger¢ekten miidahale etmek istiyorsa kesinlikle bunu
yapma kapasitesine sahiptir. En basta oyunun kendisi dahi yanlis zemin {izerine insa
edilmistir. Uriin olarak satilan, miisterilere avantaj sunmasi beklenen pasolarin kendisi
bile dolandiriciligin bir nedenidir. Ciinkii pasolar sayesinde oyuncular Ornegin
kumarhanede avantajli duruma gelerek kar etme noktasina ulagabilirdi ama kumarhane
sahibi ya o noktaya gelmeden kumarhaneyi kapatirdi ya da pasolara onlar1 o kadar
etkili olmaktan ¢ikaracak son kullanma tarihi koyardi ya da paralar1 alip kacard: ki
olas1 itibar zedelenmesi durumunda bagka hesaba gecerdi ki zaten kar edemeyen
kullanicilar paso almaya devam etmeyeceginden en mantiklisi buydu ve kimse buna
dur diyemezdi. Oyunun kendisi dahi o pasolarin alinmasi saglayan jetonlar1 gergek
parayla satarak kar ederdi. Bir baska Ornekte ise sans oyunu bagis kuyruklarindan
birini daha hizl1 ve daha biiyiik 6diillii ama giris iicretli yapip onun yanina iicretsiz ama
yavas ve kiiclik odiillii bagka bir kuyruk eklenmesi var. Hizli gecis semalari, elde
edebilecekleri tiim jetonlar1 kazanmak i¢in ¢aresiz olan ancak ayni zamanda ilk etapta
bir hizl1 gecis icin 50 jeton atabilecek durumda olan Habbo'nun orta sinif oyuncularini
hedef alma egilimindedir. Ayrica bir jetonu olan kisi bile bu kuyruga girebilir. Bunun
yaninda oyunda oyun sahibi lisansi satanlar var. Kurdugu diizenegin isletmesini
yoklugunda idaresi i¢in baskasina belli miktarda jetona veren insanlar olur ve bu ayni
zamanda oyun sahibinin itibarmni da artirir. Insanlar bunlari yapiyordu ciinkii bir
yerden sonra ne oldugunu umursamadan sadece yapabildikleri diisiincesine
saplaniyorlar. Habbo’nun bir yoneticisi diizenegin ¢alismasini saglayan Wired

sistemini goriiniir yaptig1 bir sans oyunu diizenledigini iddia eden birini ziyaret edip
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tesekkiir bile etti. Kripto borsasindaki paralarla yurtdisina kacan Thodex kurucusunun
icisleri bakaniyla fotografim1 diisiinin (Cumhuriyet, 2021). Insanlarm bir seyi
dogrulayabilmesinin tek yolu, yasal gériinmesidir. Oysa oyuncularin kendini giivende
hissettigi bu oyunun sahibi goriinen Wired diizenegi iizerine bir de goériinmeyen bir
Wired diizenegi kurmustu. Kazandiklariyla oyundaki odasini 200 jetona dosemesi iki
aymi aldi (Trolligarch, How the Teenage Players of Habbo Hotel Turned to Financial
Crime, 2020).

3.6. ENTROPIA UNIVERSE VE CIiN PARA POLITIKASI

Bu oyun uzay gemileri ve fantastik unsurlarla dolu bir bilim kurgu evreninde
gecen bir DCCRYO'dur. Oyuncularin ¢ok ¢esitli meslekler arasindan segim yaparak
kendilerini mesgul edebilirler ve bu da ¢esitli ve isleyen bir ekonomi olusturur. Onu
benzerlerinden ayiran en onemli 6zelligi evrenindeki para biriminin ger¢ek diinya
parastyla takas edilebilir olmasidir. Bu oyun i¢i para birimi Bitcoin'den yedi sene evvel
cikt1 (Difmark, 2022). Yani oyun gelistiricileri para birimleri 1 ped'in 10 ABD senti
degerinde olduguna karar vermistir (Entropia Universe, 2022a). Bu tiir bir eslestirme,
doviz ciftlerinde tipik denkliklerden ¢ok farkli degil. 1 dolar = 0,95 euro gibi haberlerin
finans boliimiinde veya bir doviz biirosunda tabloda goriilen cinsten. Oyunda ger¢ek
para yerine gercek paraya denk bu oyun i¢i para kullanilir. Bu paray1 Entropia
Universe hesabiniza yiikleyebilir, kendinize bir ditkkkan satin alabilir, kar elde edebilir
ve sonra oyun i¢i paray1 nakde ¢evirerek ¢ekebilirsiniz (Chiang, 2010).

Glinlimiiz diinyasindaki ¢ogu iilkenin dalgali doviz kuru vardir, paralarinin
degerleri piyasa gligleri tarafindan belirlendigi anlamina gelir. Bir ABD dolar1 bugiin
95 euro sent satin alabilir ancak varsayimsal olarak Almanya kendi brexit'ini ¢ekip
Euro bolgesinden ayrilmaya karar verirse euro'nun fiyati diinya piyasalarinda diiser ve
bir ABD dolar1 iki euro satin alabilir olur. Ama ped dalgalanmaz. Entropia Universe
sunucularinda anarsi de ¢iksa, ekonomi de cakilsa, 10 ped 1 ABD dolar1 eder. Ciinkii
Entropia sabit kura sahiptir (Economics Explained, 2020). Para biriminin merkezi
kurumu para biriminin fiyatini belirler. Bugiin diinyada kendi para birimleri {izerinde
benzer kontrole sahip gerg¢ek uluslar var. Mesela Cin. Son yillarda kendi para

birimlerini devaliie etmeleriyle haksiz ticaret uygulamalari konusunda diinya ¢apinda
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incelemenin odak noktast olmustur (Bown, 2022). Cin'in yaptig1 aslinda Mindark'in
(oyunun gelistiricisi) yaptigina olduk¢a benzer. Entropia Universe’in gelistiricileri
bunu para birimi fiyatlarim1 koruyabilmelerini saglamak igin yaparlar. Mindark bir
oyuncuya ped sattiginda karsiliginda aldigi her tiirlii para birimini (ABD dolar1, euro
vs.) sattig1 ped oyunda tiikenene veya kaybolana kadar elinde tutar. Boylece diinyanin
herhangi bir yerindeki herhangi biri ped'ini nakit olarak c¢ektiginde yerel para
biriminde ped basmma 10 ABD senti esdegerini verebilirler. Bu ayn1 zamanda hig
kimsenin bu para birimini baska bir fiyatla takas etmeyecegi anlamina gelir. Ped satin
aliyorsaniz ABD dolar1 basina 10 ped'den fazlasimi kabul etmeyeceksiniz. Ped
sattyorsaniz daha azini kabul etmeyeceksiniz. Taraflardan herhangi biri ticareti igin
daha fazla veya daha az alirsa aradaki fark dogrudan oyun gelistiricilerinin kendilerine
gidecektir.

Son yirmi yildir diinyada herkes Cin'in esyalarini satin almak istiyor. Cin ithal
ettiginden fazlasini ihrag ediyor, bu da kendi para biriminin degerinin artmas1 gerektigi
anlamina geliyor. Oysa bunun yerine Cin bu ticareti devasa doviz rezervi olusturmanin
etkili bir yolu olarak kullantyor ve bu da Cin hiikiimetinin Cin para birimi i¢in doviz
piyasasini tekellestirmesine izin veriyor. Cin hiikimeti, herhangi bir yonde herhangi
bir ticareti kolaylastirmak i¢in her zaman yeterli para birimine sahip olarak kendi para
biriminin fiyatin1 belirliyor. Cinli ihracatcilara kiiresel pazarlarda esit derecede yapay
bir rekabet avantaji saglamak i¢in yapay olarak diisiik para degerinin korunmasini
saglamak i¢in siki kontroller uyguluyor (Trade Commissioner, 2021; Morrison ve
Labonte, 2011: 28-31). Normalde uzay gemileri satin almak i¢in kullanilan video
oyunu para birimi diinyanin en biiylik ve en etkili ulusal ekonomilerinden biri i¢in
gercekten etkili bir ekonomik model olarak kullanilabilir. Bu durumda sanal diinyanin

ekonomik modeli i¢inde tam zamanli olarak ¢alisan insanlar bulmak sasirtic1 olmaz.

3.6.1. Oyunun Diinyasim Ayakta Tutan Unsur

Oyuna genelde Calypso gezegeninde baglanir. Burasi saatte bir sent
karsiliginda vahsi yaratiklar diirterek, oyunun zenginlerinin omzunu ovarak ekonomi
hakkinda ilk fikre sahip olunan yerdir. Ayn1 zamanda oyun i¢indeki ana endiistrileri

yoneten insanlar1 gormek igin gergekten harika bir yerdir. Vahsi yaratiklarin
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hayvanciligi, madencilik ve avcilik. Tiim bu kariyer se¢imleri bir miktar sermaye
yatirnmi gerektirir. Madencilik, ona gii¢ saglamak i¢in sondaj ekipmani ve yakit satin
alinmasin1 gerektirir. Avlanma, sirayla canavarlarin pesinden gitmek ve onlari
ganimetleri i¢in toplamak i¢in kullanilacak silah ve miihimmat satin alinmasin
gerektirir. Tim bu iriinler elbette paraya mal oluyor ve su veya bu sekilde oyun
gelistiricileri tarafindan agik pazarda satilmadan Once ortaya ¢ikariliyor. Bunun
anlami, oyuncularin disar1 ¢ikip ped yapmak icin ihtiya¢ duyacaklar1 araglar1 satin
almak i¢in ¢ogu zaman oyuna para yatirmalari gerekecegidir. Para kazanmak i¢in
paraya ihtiyacin var. Bu, gercek diinyada da ayni. Buradaki sorun tiim bu endiistrilerin
yatirnminiz tizerinde negatif geri doniislere neden olmasidir. Yeni yetme bir madenci
saglam bir damari bulabilir ya da sansh bir avel ¢ok degerli malzemeler diisiiren siiper
nadir bir canavari 6ldiirebilir ancak ¢cogunlukla mithimmat, yakit ve saglik paketleri
vb. i¢in karimizdan ¢ok daha fazla harcamaniz muhtemeldir. Tiim bunlar Entropia
Universe’i kumarhane gibi gosteriyor. Oyuncular uzun vadede zarar edecekleri
eglenceli oyunlari oynamak icin belirli bir fiyat etiketi karsiliginda paralarini
yatirabilirler. Entropia Universe zengin mineraller toplayan veya canavarlari 6ldiiren
insanlart listeleyen bir tiir lider tablolari yayimlayacak kadar ileri gidiyor (Saenz,
2010).

Yeterince uzun siire kumar oynayan herkes sonunda kaybetmeli ve uzun
vadede para kazanmak imkansiz olmali. Bu oyunu oynamaktan baska hicbir sey
yapmadan gergekten kar edebilen iki oyuncu siifi vardir. ilk grup insanlar,
profesyonel poker oyuncularinin esdegeridir. Oyunu ortalama bahis¢inin ¢ok lizerinde
bir seviyede anlar ve yeterince uzun bir zaman diliminde hafif bir kar saglamak i¢in
her seyi mutlak en verimli sekilde yaparak oranlar siirekli olarak kendi lehlerine
cevirebilirler. Oyundaki ger¢ek para kazananlar kumarhanedeki oyun masasini, satin
alan kisilerdir (Takahashi, 2019). Mindark, projelere para toplamak igin siirekli olarak
oyuncularina bel bagladi. Sirketindeki hisseleri satmak yerine oyun i¢i varliklar satar.
Bunlar yolcu gemileri olarak kullanilabilecek uzay gemileri veya oyun rezervleri
olarak kullanilabilecek genisleyen miilkler ve hatta malzeme bakimindan zengin biitiin
bir gezegen gibi seyler. Bu varliklar1 satin alma hakki i¢in on binlerce hatta yiizbinlerce
dolar teklif edecek insanlar hep ¢ikar. Ciinkii oyuncular yeni miilklerinde avlanma

veya maden ¢ikarma veya herhangi bir seyi yapma hakki i¢in 6teki oyunculardan ticret
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kesebileceklerini biliyorlar. Boylece video oyunu yatirimcilari, isletecekleri ve kar
edecekleri kumarhanelerin bir kismini satin aliyorlar ve bu, birgok oyuncu i¢in ¢ok iyi
sonug verdi. 2006'da yiiz bin dolar karsiliginda bir satin alma oyundaki sahili gezmeye
gelen turistlerden ticret alinarak sekiz ayda parasini ¢ikard: (Silverstein, 2006). Oysa
bu kisinin bir milyon dolara arazisini satacak olsa bile sekiz ayda yiiz bin dolar gelir

getirecek bir yatirim olusturmasina glivenmesi ¢ok riskli bir hamle olacaktir.

3.6.2. Zengin Olmak

Karakteriniz bir yaratik vurup 6ldiirtirse ve 10 ped degerinde bir silah bulursa
sanal paranizin Mindark'tan geri ¢ekilmesini talep edebilirsiniz ve sadece birkag ay
bekledikten sonra %1'lik kesinti ile minimum 100 ABD dolarlik tutar ¢ekebilirsiniz
(Entropia Universe, 2022b). Bu sistemin yarattig1 heyecan ve mansetler Entropia'nin
son 20 yildir ayakta kalmasinin ve bugiin hala 86.000 kisinin oynamasinin nedeni
(Ong, Before blockchain and NFTs, there was the real-cash MMO Entropia Universe,
2021). Ornegin 2013 yilinda Alan adinda bir Norvegli, bir canavari vurdu ve 33.000
dolarin tizerinde degere sahip ganimet diistii (Entropia Planets, 2013). Oyun tarihinde
satilan en pahali sanal 6geler listelerinde Entropia Universe yaymlandigi giinden bu
yana daima kendine en iist siralarda yer bulmaktadir. Bir gezegen, bir gece kuliibii,
bir ay, bir uzay istasyonu ve siislii bir yumurta ve daha niceleri var (Parillo, 2020;
Mcalpine, 2021; Schuster, 2013; Ong, Before blockchain and NFTs, there was the real-
cash MMO Entropia Universe, 2021). Oyuncular bu korkun¢ meblaglar1 dagitmaya
istekliydiler ¢linkii ger¢ek bir nakit DCCO'sunda en iyi varliklara sahip olmak
karakterinizi sadece daha giiclii ve prestijli kilmakla kalmaz, ayni zamanda daha
zengin olmasia da yardimci olur. Onlar icin bu ger¢ek hayattaki miilklere yatirim
yapmaktan daha degerli. Entropia'daki oyuncular para kazaniyor gibi goriiniiyor.
Gelistiriciler para kazaniyor olmali ¢iinkii oyun hala genisletiliyor ve sunucular hala
acik. Tiim oyunu oynamak {icretsiz ama bu paranin bir yerden gelmesi gerekiyor. Her
kazananin arkasinda, bir yerlerde bir kaybeden olmali. Oyunun ticareti kendi
tasarladigin mankinileri satmaya varacak ihtimallere dahi izin veriyor (McCormick,
2020). 0 dolar depozito karsiliginda 10.000 sise toplayip 1 dolara satabilirsiniz. Bu

kadar siseyi toplamak icin gereken siirede bilgisayarin harcayacagi elektrik 1 dolardan
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daha cok tutacaktir. Oyunda para kazanmak yapilan her sey kulaga o kadar kazanch
ve eglenceli gelmeyebilir. Tipki gercek hayat gibi. Ucretsiz oynamanin bir baska yolu
yerden meyve ve kaka toplayarak diinyayr dolagmaktir. Ac¢ik pazarda bunlar
satabilirsiniz. Bu oyuncular itibarlarin1 kaybediyor olabilir ama kisisel tatmine
ulagiyor olsalar gerek. Avlanmak, madencilik yapmak veya zanaat yapmak i¢in gerekli
techizati satin almak i¢in oyuna para koyan oyuncular kumarbaz olarak adlandirilir ve
oyunun kitlesinin biiyiik bir kismin1 olustururlar (Ong, Before blockchain and NFTs,
there was the real-cash MMO Entropia Universe, 2021). Bu insanlara kumarbaz denir
clinkii oyunun 6zt istatistiksel olarak yeterince uzun bir siire boyunca kumarhane gibi
her zaman aldigindan daha az para Odeyecek sekilde tasarlanmistir. O yiizden
Entropia'da oynayarak para kazanamazsiniz ancak oyunculardan para kazanabilirsiniz.
Para kazanmak i¢in yerden bok toplayan insanlar firsatini bulursa dolandirmak i¢in
kimsenin goziiniin yasina bakmaz. Dolandiricilarin ilk grubu degerinden ¢ok daha
fazla bir sey satmaya calisan oyunculardir. Ikinci grup dolandiricilar ise haftalar, aylar
boyunca kurulan arkadaslikla esyalarimizi 6diing almak, yeteneklerinizi bedava
kullanmak i¢in giiven dolandiricili1 yapanlardir. Oyunda ne kadar varlikliysaniz ve
karakterinizi ne kadar iyilestirdiyseniz o kadar av haline geliyorsunuz. Ucretsiz
oynayan insanlarin bu tavri anlasilmasi kolay ama bunun yaninda Uber denilen
toplulugun olaganiistii yiiksek seviyeli oyunculari var (NotAdmin, 2011). Bu insanlar
diizenli olarak en biiyiik ikramiyelerin kaydedildigi oyunlarda zirveye oynar ve kumar
oynarken en iyi oranlarin keyfini ¢ikaracak beceri ve donamima sahiptirler. Bu
oyuncular arasinda kag¢ ped'i dolara ¢evirdigi sayginlig1 vardir ¢iinkii normalde oyunu
oynamak i¢in dolar1 ped'e ¢evirirken siirekli olarak kaybetmeniz beklenen oyunda
dolara geri cevirecek ped'inizin olmamasi gerekir ama bunu basarirsaniz iyisiniz
demektir. Uber'lerin listelerde birbirlerini gegme yaris1 onlar i¢in pahali oldugu kadar
Mindark i¢in karli.

Oyundan disartya para ¢ikisi olsa da oyuna parayi aninda atabiliyorken parayi
disar1 ¢ikarmak i¢in dnce para eden esyalarin oyunculara satilmasini gerektiren uzun
bir siire¢ vardir. Bu en kisa vadede aylar alabilecek bir siireg. Isin ucunda hig
satamamak da var. Sonra paranin oyundan ¢ikip hesabiniza gegmesini talep ettiginizde
oyun size ortalama 50 is giinii beklemenizi sdyler (Entropia Universe, 2022b). Ayrica

oyunun son kullanici lisans sozlesmesinde bir oyuncunun 365 giin boyunca giris

155



yapmazsa karakterinin ve becerilerinin silindigini ve bunun kumari birakmayi
kolaylagtiramayacag1 yazilidir (Entropia Universe, 2018). Bunun yaninda oyunda
insanlar1 dolandirmadan da alninin akiyla para kazanmanin yollar1 da var. 2004'te
Mindark ilk kez bir aday1 a¢ik artirmaya sundu ve David Storey adinda biri oyunda
bunu 26.500 dolara aldi. David daha sonra o adadaki evleri diger oyunculara satabildi
ve arazisinde avlanan veya madencilik yapan herkesi vergilendirdi. David'in 26.000
dolar 6dedigi bu miilkiin degeri sadece birkag¢ yil iginde 100.000 ABD dolarinin
tizerinde oldu (Anonim, Treasure Island, 2022; Jager, 2009; McMillen, 2013). Bu
durum oyunun ¢ok iyi bir reklami olmus olsa da ¢cogu oyuncunun yasadiklari bundan
uzakti. Zaten oyunda genel akim, yatirimcilarin aldigi arazilerin vs. diger adiyla
kumarhanelerin isletilmesinden kar etmesi. Oysa oyun kumar oynamaya izin vermez
(Entropia Universe, 2018). Gergek hayatta bir isi birakip daha iyisine bakmanin zaten
kumarin kendisi olarak goren gelistiriciler kumarin zaten kendisi olan oyunu risk
olarak goriiyorlar ¢linkii bundan en ¢ok onlar kazaniyor ve kendilerini beceriye dayali,
en biiylik yatirimin kurulan arkadagliklar oldugu bir oyun olarak tanimlayarak yasal
diizenlemelerden kaginmak istiyorlar ve bunu bagartyorlar da. Gelistiriciler insanlarin
Entropia Universe'den gergeklikten oldugu gibi zevk almalarimi istediklerini
sOyleyerek kendilerini savunuyorlar. Oyuncunun sayisinin azalmasi veya ayni
kulvarda rakip bir oyunun ¢ikmasi isleri ne kadar sallantiya iteceginin higbir garantisi
yok. Mindark ilerleyen siirecte daha fazla oyun arazisini parsellemenin yani sira
aligveris merkezleri, uzay istasyonlari, gezegenler arasi bir otobiis hizmeti olarak
hareket eden, oyuncular1 oyunun gezegenleri arasinda ugurabilen bir diizineden fazla
ana gemi, oyuncular i¢in banka a¢gma lisanslari, rehin diikkanlar satti. Mindark ayrica
arazi tapular1 adi verilen ve kafa karstirici bir sekilde arazi olmayan, aslinda
Entropia'nin gezegenlerinden birinin gelirinin hisse senetleri olan Ogeler yaratti
(CNBC, 2012; Reahard, 2012; Dutton, 2012). Dahas1 2014'te Mindark Entropia
oyuncularina her biri 10 ABD dolar1 degerinde satisa sundugu 200.000 6ge degil
Entropia'ya, Compet adindaki Mindark'in sonraki oyununa ait tapulardi. Compet'in
gelistirme siireci basarisiz oldu, oyun iptal edildi. Compet'e Entropia iizerinden
yatirtlan tahmini 2.000.000 dollar1 (Rampsy, 2017) parayi elde tutmak i¢in Mindark
Entropia’nin i¢indeki bagka bir gezegenin tapulariyla tanzim etti (Nel, 2022).
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Bunlar oyundaki en biiyiik yatirim firsat1 bile degil, en karli girisim oyunun
gelistirme ekibine katilmaktir. Oyun basladigindaki bir olan gezegen sayist su anda
yirmiye yaklagsmis durumda ve bu gezegenlerin bazilar1 bagka stiidyolar, bazilari
oyuncular tarafindan tarafindan gelistirildi (Anonim, Planets, 2022; Mindark, 2022).
Gezegen isbirlikcileri olarak kaydolan insanlar ziyaret eden oyuncular i¢in yeni bir
temayla yepyeni bir gezegen gelistirerek oyunun yeni bir kanadini inga etmeyi kabul
eden yatirnmcilardir. Ve sonra gelirden kesintiye hak kazanirlar. Bu durum da kar
amactyla olusturulan bazi gezegenlerin oyunun temasi bilimkurgunun disina

¢ikmasina neden oldu.

3.7. DIABLO III - MUZAYEDE EVi

Diablo III'te altin esas olarak diismanlar1 yenmek veya gorevleri tamamlamak
icin ddiiller seklinde geldi. Ancak Diablo III'iin bir lavabo sorunu vardi. Lavabolar
yeterince emmedi ya da bagka bir deyisle, oyundan yeterince altin ¢ikarmadilar.
Onemli miktarda para harcamanin tek yolu oyun igi sanal demirciden esya satin
almakt1 ancak insanlarin bunu pek yapmadigi ortaya ¢ikt1 ¢linkii diger oyunculardan
bir seyler satin almak daha kolaydi ve demirci OOK'nin fiyat konusunda anlik
oyuncularla rekabet edecek hali yoktu. Musluklar lavabolarin yuttugundan daha fazla
altin drettigi i¢in altin arzinda hizli bir artis oldu ve bu da enflasyona yol agmaya
bagladi. Diablo III'iin GPME nedeniyle sorun daha da kétiilesti. Daha 6nceden Diablo
IT g¢evresinde ortaya c¢ikan internet kara borsalarini O6nlemek i¢in Diablo III
gelistiricileri oyuna oyuncularin gercek diinya parasini sanal altin ve sanal altin1 gergek
altinla degistirmesine izin veren bir iglev olusturdu. Oyunun minimum islem tutari
0,25 dolardi ve bir seferde yalnizca 100.000 altin birimlik tomarlar halinde
satabiliyordunuz, bu da olas1 altin fiyati i¢in 100.000 altina karsilik 0,25 dolarlik bir
alt sinir yarattt (Earle, 2013). Oyun lavabolarin bosaltamayacagi kadar altinla
doldugunda oyunu kara borsadan onceki haline getirmek i¢in birim boyutunu
1.000.000 altina yiikselttiler ancak minimum islemi 0,25 dolarda tuttular (Earle, 2013).
Artik altin1 daha distik bir fiyata satmak miimkiin oldugunda insanlar altina hiicum
etti ve alt sinir daha da diistii. Birkag¢ ay i¢inde altin %1000'in iizerinde enflasyona

ugradi. Enflasyonu hiperenflasyona doniistiiren sey yalnizca ¢ok fazla para birimi
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olmas1 degil, insanlarin bu para birimini istemeyi birakmalaridir. 2013'iin baslarinda
Diablo III oyunculari altin tabaninin tekrar ne zaman diisiiriilecegi ve bu da altinlarini
daha fazla devaliie edecegi konusunda endiselenmeye basladilar. Oyuncular altini bir
varlik olarak tutmak istemiyorlardi. Bu nedenle tiim altinlarini deger kaybetmeden
once umutsuzca miimkiin olan en kisa siirede harcamaya calistilar ve hiperenflasyonu
yaratan da bu. Herkes piyasay1 parayla doldurup paradan kurtulmaya calisirken para
arzi artiyor. Bu arada o sanal para birimine olan talep ¢ok diistii ¢linkii yakinda deger
kaybedecegine inandigindan insanlar sanal parayi istemiyor. Bir seyin arzi yiiksek,
talebi diisiik oldugunda degeri diiser. Aksi gibi 7 Mayis 2013'te bir hata yanliglikla
oyuncularin altinlarin1 ikiye katlamasina izin vererek (TyroPyro, 2013) fiyatlarin
firlamasina neden oldugunda hata ¢cabucak diizeltilmis olsa da hiperenflasyon dongiisii
zaten tutuldugu ortamda felaket ger¢eklesmis oldu. Oyunun lansmanindan bir y1l sonra
kara borsada Diablo Ill'in altininin %1.000.000'luk bir enflasyon oranina maruz
kaldigin1 goriildii (Petitte, 2012). Bu komik bir video oyunu olay1 gibi goriinse de
hiperenflasyon ger¢ek ekonomileri etkileyen gercek bir fenomendir. 1920'lerde
Weimar Almanya'sinda meydana geldi ve 2000'lerin sonlarinda Zimbabve'de oldu ki
100 trilyon dolar degerindeki kagit paralar bastilar (Nurse, 2016) ve su anda
Venezuela'da oluyor ki orada bir seyler satin almak i¢in o kadar ¢ok para gerekiyor ki
insanlar artik paranin degeriyle degil agirligiyla takas yapiyor (Zerpa ve Rosati, 2016).
Oyun diizenini ve dolayisiyla insanlarin oynama motivasyonunu yok eden miizayede

evi oyundan ¢ikis tarihinden iki y1l sonra kaldirildi.

3.7.1. Oyun i¢i Ekonomi ile Oyun Déngiisiiniin Catiymasi

Ne zaman video oyunlarinda gercek miilkiyetten ve oyuncularin bir pazarda
Ogeleri ozglirce takas etmelerinden bahsetsek Diablo III'lin miizayede evi giindeme
gelir. Kisa 6mrii ve oyuncularin neredeyse oy birligiyle basarisizligini onaylamasiyla
meshurdur. Bu miizayede evleri Diablo III'te oyun igi 6gelerin ligiincii taraf pazar
yerlerinde ticaretine ve oyuncular arasindaki resmi olmayan islemlere yanit olarak
piyasaya siiriilen bir 6zellikti. Bu sayede GPT igin {iglincii taraf sitelere gitmek ve
bilgisayar korsanliginin magduru olmak yerine bunu giivenli bir sekilde

yapabileceklerdi (Xanth, 2017). Miizayede evleri oyuncularin ganimet ticareti
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yapmalarini saglayan oyun i¢i pazar yerleriydi. iki tiirii vardi, yalnizca oyun i¢i para
birimi altin1 kullanan ve gergek para islemlerine izin veren.

Diablo Ill'te miizayede evinde esyalarin hem altin hem de gercek para
cinsinden fiyati olurdu ve Blizzard ciizdaniniza eklediginiz ger¢ek parayla oyunda para
biriktirmek i¢in zaman gegirmeden bu esyalar1 gergek parayla alabilirdiniz (Force
Gaming, 2012). GPT yaptiginizda para Blizzard clizdaniniza eklenir ama oradan disari
aktarilamaz. Ancak Blizzard’in sanal ekosistemindeki oyun, karakter, kozmetik,
premium para vs. gibi triinlerde kullanabilirsiniz.

Miizayede evi Diablo'da ortaya ¢ikan sorunlardan sorumluydu ¢iinkii oyunun
0diil dongiisiinde oyuncularin oyunu oynamaya tesviklerini azaltan bir kisa Yyol
olusturdular. Gelistiriciler oyuncularin bu ¢abay1 kullanarak elde ettikleri dgeleri
gercek diinya degeriyle degis tokus ederek oyuna harcadiklari zamandan ve ¢abadan
gercekten yararlanmalarini saglamay1 ve olusturduklari oyun diinyasinda oyuncularin
ne yaptigini (veya yapmaya ¢alistigini) gézlemlemek ve onlara miimkiin oldugunca
fazla 6zerklik ve kontrol saglamak istedi. Bunlarda yanlis bir sey yoktu. Ancak bunlar
oyunun tesvik edici yapistyla ters diistiyordu.

Oyun dongiisii soyleydi: Diigmanlart o6ldiir, diisen esyalarn yagmala,
yagmalardan ihtiyacin olan silah ve zirhlar1 bul, tekrar et.

Ancak ihtiya¢ duyulan esyalar1 diisiirmek zordu ve esyalar1 diisiirmek i¢in
diismanlar1 bulmak ve 6ldiirmek i¢in tekrar tekrar zaman harcamak gerekiyordu.
Miizayede evlerinin isleyisi bagka yola evrildi: Dismanlart 6ldiir, yagmala, yagma
esyalarin1 miizayede evinde gercek para ya da altina sat, tekrar et ya da miizayede
evinde arbitrajdan para, altin kazanmanin yollarini bul.

Yukaridaki senaryoda goriilecegi iizere miizayede evlerinin yalnizca varlig
oyuncular1 oyun oynamaktan ¢ok ticaret yapmak i¢in daha fazla zaman harcamaya
tesvik ediyor. Ayrica esya veya altin satin almak i¢in nakit kullanilabildiginden i¢in
tim zamaninizi Miizayede evinde canavarlarla savasmadan ganimet stogununu
gelistirmek i¢in harcamak tamamen miimkiin hale geldi. Miizayede evleri ile her
zaman oyunun farkli asamalarinda istediginiz Ogelerle takas edebileceginiz,
istenmeyen ganimetlerinizi altin karsiliginda satin almak isteyen baska oyuncular
vardi. Sonug olarak oyunda yaptiginiz her eylemden ¢ok verimli bir sekilde deger elde

etmeyi basarirdiniz. Bu, oyuncularin istedikleri ganimeti elde etmek i¢in canavarlar
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6ldiirmek icin daha az zaman harcayabilecekleri anlamia geliyordu. Oyun aslinda
oynamaktan ¢ok miizayede evindeki ticaretle ilgili oldu. Oyuncular savagmaya karar
verdiyse ticaret yapmak i¢in kullanabilecekleri daha fazla ganimet elde etmek igin
olurdu. Oyuncularin oyunun artik eglenceli olmadigini anlamalari uzun siirmedi
(Force Gaming, 2012; Undefeated, 2016). Miizayede evi ilerlemek igin esya ticareti
yapmanin gerekli oldugunu hissettirdi. Bu, oyuncularin oyunu oynama arzusunu
oldiirdi.

Bir de madalyonun 6teki yiizii var. Bagka bir teoriye gore de sadece oyuncular
oynamay1 biraktig1r i¢in degil, yeni diizenlemeyle gercek parayla sanal paranin
dogrudan takasi o sanal para birimini Oyun i¢i para da olsa gergek bir para birimine
dontigtirdiigiic kabul edildiginden bu islemleri gerceklestirenler igin finansal
diizenlemelerden ge¢me zorunlulugu geldi (Department of the Treasury Financial
Crimes Enforcement Network, 2013) ve kendisini bir video oyunu sirketi olarak
tanimlayan Blizzard doviz biirosu olarak ¢alismak ya da banka gibi diizenlemelerden
gecerek bu is yiikiiniin altina girmek istemedigi icin miizayede evlerini kapadi
(Moldran, 2014). Su anda bu diizenlemeden dolay1 ¢ogu oyunlarda oyun igi para birimi
dogrudan satilmaz, oyun i¢inde oyun i¢i para birimiyle takasina izin verilen,
kullanildiginda premium avantajlar saglayan, jeton, tahvil, kart vs. diye
adlandirildigimi gordiiglimiiz, oyuncular arasinda takas edilse bile bazi sartlara tabii

olan, iiretimi yalniz gelistiricilere ait sanal tiriinler satilir.

3.8. RUNESCAPE EKONOMISI

Runescape var olan en eski ve en kapsamli ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma
oyunlarindan biridir. Bu oyun diinya ¢apinda milyonlarca kisi tarafindan oynandi.
Bugiin oyunda oyuncular tarafindan yapilan ticaretin ¢ogu, ¢ogu DCCO'daki ¢ogu
ticaret pazarina benzer islevsellige ve hatta gergek diinyadaki borsalara ¢ok benzer
ozelliklere sahip olan “biiyiik takas” yoluyla yapilir (Anonim, Grand Exchange, 2022).
Bu tiir oyuncu odakl ticaret piyasasina sahip herhangi bir oyun, bir diizeyde ekonomik
entrikaya neden olacaktir. Oyunun arayiiziinde esyalar satisa konur veya teklif verilir,
arz-talep fiyati uyusursa alici ve satici birbiriyle karsilagsmadan islem gergeklesir. Ama

biiytik takastan once ticaretin gogunlugu bir oyuncunun bir 6genin satisi igin bagka bir
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oyuncuyla pazarlik yapacagi ve ardindan her iki oyuncunun da el ele sanal bir ticarete
girecegi bir ticaret sistemi vardi. Bu ayn1 zamanda Runescape'e temsil ettigi bir zaman
diliminden bir ekonominin hissini veriyordu. Geleneksel akademik ekonomide ticaret
hakkinda yapilan bir¢ok varsayim vardir. En biiyiikleri, insanlarin ekonomik bir karar
verirken rasyonel davranacaklaridir. Bu iyi karar1 vermek igin ihtiyag duydugumuz
tiim bilgilere her zaman miikemmel erisime sahip olmaliyiz. Ancak bu istekleri yerine
getirmek icin yalmzca sinirli kaynaklara sahibiz. Ornegin Eve Online gibi video
oyunlarinda bu varsayimlar aslinda bir nevi tutar. Piyasa sistemi oldukca steril ve Eve
oyuncular1 ihtiyag duyduklari tiim bilgilere erisebiliyor ve sadece tiklayarak
belirledikleri, ihtiya¢ duyduklar1 6ge i¢in kendilerine sunulan en ucuz segenegi satin
alabiliyorlar. Bu onu oldukga ders kitabi ekonomisi yapar.

Biiyiik takastan onceki Runescape biraz farkliydi, fiyat bilgisi igeren biiyiik bir
pazar sekmesi yoktu. Sadece eski usul insandan insana ticaretti. Bu kagis ekonomisine
bakan birinin konfor bolgesinin disina ¢ikip is diinyasina adim atmasi gerektigi
anlamina geliyordu. Is diinyasinda bir seyin ne kadar iyi satacagini belirleyen unsurlar
(4P) vardir. Fiyatlandirma, pazarlama, pazar ve {iriin (Twin, 2022). Satilan iyi kalite
mal, soylendigi isi yapabilen maldir. Oysa tipik bir video oyunu pazarinda bu
noktalarin ¢ogu gercekten onemli degil. Insanlar bir 8genin ne ise yaradigini bilecek
ve ¢ogu zaman oyun sunucusunda bir yerde tam olarak ayni 6genin bircok 6zdes
kopyasi olacaktir. Mesela esyaya sag tiklayip “bilgileri goster”e tiklarsaniz bir {iriiniin
ne yaptigiyla ilgili ihtiyaciniz olan hemen hemen tiim bilgileri verir. Bdylece sz
konusu iiriin ve pazarlama 6l¢iitii devre dist kaliyor. Cogu zaman tipik oyun pazarlari
satin alinan 6geleri dogrudan bir oyuncunun envanterine yatirir. Bdylece bir 6genin
yerlestirilmesi konusunda da endiselenmeleri gerekmeyecek. Mesele hangi iiriine
ihtiyaciniz oldugunu bilmek, pazar1 agmak ve caba harcamadan satin almaktir.
Runescape verdigi diinya dolayisiyla ve eski tiir bir oyuncu kitlesine sahip oldugundan
bu ticaret modelinde 4P 6nemliydi. Oyuncular ticaret meydanlarinda iyi bir sekilde
konumlandiklarindan emin olacaklar ve karakterlerinin iizerinde kutucuklarda ve/veya
sohbet kutucuklarinda haykiriglarint sunmak zorunda olduklari harika {iriinlere
doniiseceklerdi. itibar 6nemliydi ¢iinkii dolandiricilik yaygindi ve fiyat konusu gozii
kapali oynamak gibiydi ve nihayetinde islem kurban pazarlarindaki gibi eski moda

pazarliklarla tamamlanirdi. Bu tiir eski usul takas tabanli ticaret sistemi inanilmazdi.
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Ama ne yazik ki takibi cok daha zordu (Alexander, 2013). Runescape altin1 ve degerli
oyun i¢i 6geler botlarla kasilip gelistiricilerin verdiginin altinda fiyatla gercek parayla
takas edilmistir. Bu tiir faaliyetlere oyun gelistiriciler tarafindan izin verilmedi ancak
bu tiir bir oyuncunun varligi boyle bir ticarette daima gozden kagabilirdi. Bu nedenle
2007'den beri Runescape diger video oyunu ekonomilerinde gordiigiimiiz bu ders
kitab1 pazar yerlerine daha ¢ok benzeyen, tam rekabet piyasa kosullarini saglayan bir
ticaret sistemi olan biiyiik takasi yavas yavas uyarladi (Anonim, Grand Exchange,
2022).

3.8.1. Biiyiiyen Ekonomi ve Artan Para Arzi

Bazi oyunlarda diger oyuncularla takas edilebilecek gercek parayla satin
aliabilen 6geler bulunur. Bu kalemler, gercek para cinsinden sabit fiyatlari nedeniyle
giivenli liman varlig1 olarak hizmet eder. Bu esyalarin oyun i¢i pazardaki degerini
takip ederek ve satildig itibari para birimindeki esya fiyatiyla karsilastirarak oyun i¢i
para birimi satin alma giicliniin itibari paraya gore zaman i¢inde ne kadar hizh
diistiiglinli de tahmin etme olanag saglar. 4 yil i¢ginde Runescape oyun i¢i para birimi
ABD dolarina gore %63"in lizerinde deger kaybetti (Rashid, Managing Inflation in
Video Game Economies, 2019: 1).

Runescape tahvilleri oyunda iiretilmez ve yalnizca gelistiriciden gergek parayla
satin alinarak tretilir. Bu tahviller tiiketildiginde kullaniciya belli bir siireligine bazi
avatantajlar saglayan premium haklar verir. Bir oyuncu tahvil aldiginda diger
oyuncularla kendi aralarinda anlastiklar satis degeri oyun i¢i altinin %10'unu sisteme
odeyerek takas edebilir ve bir kere takas edildikten sonra bu tahvil bir daha takas
edilemez (Runescape, 2022a). Biiyiik takasta bir tahvilin degerini tahvilin o zamanki
fiyatina karst ABD dolar1 cinsinden izleyerek Runescape altininin ABD dolari

karsisindaki enflasyon orani tahmin edilebilir.
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Sekil 8: Runescape Altininin ABD Dolari Karsisinda Enflasyonu

Runescape altininin ABD dolari karsisinda enflasyonu
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Kaynak: (Rashid, Managing Inflation in Video Game Economies, 2019: 2)

Sekil 9: Runescape Bonosu Fiyat Grafigi

Grand Exchange Market Watch
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Kaynak: (Anonim, Old school bond, 2022)

9 Nisan 2018'de tahvil fiyat artisinin agiklanmasinin ardindan takip eden dort
giin iginde tahvilin fiyati %14 artti. Tahvil fiyatlar1 nisan ve mayis aylarmin geri
kalaninda yiikselmeye devam etti. Sekil 8'deki en dikkat c¢ekici donem, 2018'in
sonundaki iki geyrek deflasyondur. Bu, Runescape'in mobil versiyonunun 30 Ekim
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2018'de piyasaya siiriilmesiyle iliskilendirilebilir ve bu da oyuncu tabanina oyuncu

akisina neden oldu.

Sekil 10: Runescape Oyuncu Sayist Grafigi

Kaynak: (Misplaceditems, 2022)

Sekil 10'da goriildiigii gibi oyuncu sayisinda %75 artig oldu. Tiim bu oyuncular
artik altin kazaniyorlardi ve bu da oyundaki altin {iretim oraninin artmasina neden
oluyordu ve bu da genellikle enflasyona yol agiyordu.

Mantiksal olarak daha genis bir oyuncu taban1 nedeniyle talep arttikca altin
cinsinden bir tahvilin fiyatinin artmas1 beklenmelidir. Ama tahvilin fiyati ¢ok hizl
diigtii. Bunun nedeni ¢ok sayida yeni oyuncunun oyunda istedikleri gibi harcamak
lizere biiyiik miktarda altin elde etmek icin biiyiik takasta satmak iizere tahvil satin
almasidir. Bu, Runescape altinina olan talebin firlamasina ve tahvilin fiyatinin
diismesine neden olarak Runescape altininin dolar karsisinda onemli Olgtide
giiclenmesine neden oldu. 30 Ekim 2018'den 10 Kasim 2018'e kadar altin cinsinden
bir tahvilin fiyat1 %27"in lizerinde diistii. Oyunun niifusu 2015'ten 2018'in sonlaria
dogru yavas yavas biiyiidiigiinden genel olarak altin {iretim oran1 her zaman artiyordu
ve tahvilin fiyati giderek yiikseliyordu. Bunun nedeni nispeten istikrarli oyuncu
tabaninin oyundaki karakterinin alim giiciiniin giderek artmasi ve oyundaki toplam
altin miktariin da artmasi karsisinda tahvil talebinin durgun kalmasiydi. Ancak biiyiik
bir yoksul (en diisiikk seviyeden baslayarak ve bu nedenle saatte yalnizca onemsiz
miktarda altin kazanabilen) oyuncu popiilasyonu oyun i¢i ekonomiye katildiginda
altin, tahvil yerine istenen bir 6ge haline geldi. Cok sayida kisinin tahvil alip oyun i¢i
altin karsiliginda satti. Boylece insanlarin Runescape altinina olan talebini karsilamak
icin oyuna ABD dolar1 akitildigr ekonomide inanilmaz bir artis oldu ve Runescape

ekonomisinin toplam degerinin GSYIH'sinin (ABD dolar1 cinsinden) énemli dlgiide
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biiyiimesine neden oldu. Her bir altin sikkenin degeri artryordu ve oyuncu tabaninin
toplam altin iiretim orani da artiyordu. Yeni oyuncularin bunun yerine faydali tiriinler
satin almak i¢in biiyiik takasta tahvil sattigina dair teori, oyundaki giris seviye esyasi
bir kap un fiyatinin, oyunun mobil versiyonunun piyasaya siiriilmesinden sonraki 3
hafta iginde %40'n lizerinde artmasi gergegiyle destekleniyor (Rashid, Managing
Inflation in Video Game Economies, 2019).

En disiik hacim satisinin oldugu araliga dayanarak Jagex'ten (Runescape’in
gelistiricisi) her y1l satin alinan 12 milyon ABD dolari degerinde tahvil oldugu alt sinir
olarak tahmin ediliyor (Ge-Tracker, 2022a). Herhangi bir haftadaki en yiiksek
¢evrimici oyuncu sayisint ekonomiye herhangi bir 6nemli diizeyde katilan niifusun
1/5'i olarak ele alirsak kisi basina GSYIH igin bir tahmin hesaplayabiliriz. Bu oyuncu
sayistyla tahvil enflasyonunu hesaplamak i¢in kullanilan degerleri bir araya getirirsek
(Rashid, Inflation Paper : Main Data, 2019) Runescape'in 2019 yilinda faaliyet
seviyelerindeki GSYIH'si minimum 49,1 milyon ABD dolaridir. Ortalama en yiiksek
cevrimigi yaklasik 105.000 oyuncu sayistyla (GSYIH'yi tahmin etmek igin kullanilan
13 hafta boyunca) ekonomik olarak aktif niifus i¢in 525.000 oyunculuk bir tahmin
olusturabiliriz (Rashid, Managing Inflation in Video Game Economies, 2019: 3). Bu
da 2019 yilinda Runescape ekonomisindeki aktif kullanict basina 93,5 ABD dolar1
GSYIH verecektir. Oyundaki diger tiim degerli mallarin akis1 dikkate alinmadigindan
bunlarin ikisi de diislik tahminlerdir ve bu nedenle gercek degerin bir kismi olabilir.
Yalnizca bu verilere dayanarak Runescape yalnizca Tuvalu'dan daha yiiksek bir
GSYIH'ye sahiptir denilebilir (World Population Review, 2022). Ayrica kisi basina
diisen GSYIH’de Giiney Sudan'inkinin 1/3"iiniin biraz iizerinde olarak diinya capinda
en diisiik seviyededir (World Population Review, 2022).

Runescape'te biiylik takas araciligiyla bu kadar yiiksek bir mal akisinin
olmasinin nedeni, insanlarin altin karsiliginda esya satmaya istekli olmalaridir.
2019'da biiyiik takasta oyun i¢i dgelerden olan sadece komiir islemlerinde 800.000
ABD dolar1 degerinde altin kullanildi (Ge-Tracker, 2022b). Bu pazarin varligi
insanlarin  komiir karsiliginda altin1 kabul etme istegine baglhidir. Runescape'te
enflasyonu kontrol etmek icin kullanilan araglar sinirlidir. Altinin oyundan kalici
olarak ¢ikarilmasina neden olan lavabolar nadiren oyunda etkilesimin bir pargasi olur

ve ucuz bedellidir. Ornegin, baslangic alanindaki bir giseden gecis iicreti 10 altindir
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(2019 fiyatlariyla 0,002 sentten az) (Rashid, Managing Inflation in Video Game
Economies, 2019: 3) ve oyuncu belirli bir gorevi tamamladiktan sonra iicretsiz hale
gelir. Bazi faaliyetler i¢in de ticretler vardir ancak bunlar da ihmal edilebilir
diizeydedir. En gbze ¢arpan {icret, bir tahvilin satin alindiktan sonra tekrar satilabilir
hale gelmesi i¢in degerinin %10'unu d6demektir. Sonu¢ olarak ekonomi neredeyse
tamamen kendi kendini ydnetiyor. Son olarak, oyuncularin bagisladigi altin sikke
sayisina bagli olarak (daha sonra oyundan kaldirilan) hayir kurumlarina gergek para
bagislayan bir 'Iyilik Kuyusu' vardi (Runescape, 2014). En son 25 Subat 2016'da agild1
(Anonim, Well of Goodwill, 2022) ve enflasyon iizerinde belirgin bir etkisi olmadi.
Runescape'teki enflasyon insanlar1 piyasaya katilmaya daha az istekli hale getirerek
pazarin biiylikligiini kisitliyor olabilir, yine de oyun igi para biriminin oyunda birincil

para birimi olmasina izin verecek kadar kontrol ediliyor.

3.9. TEAM FORTRESS 2 (TF2)

Ticaret unsurlarina sahip eksantrik bir birinci sahis nisanci oyunudur. Oyunda
oyuncular, her 30-70 dakikalik oyun siiresinde (haftada 10 saate kadar) rastgele bir
silah kazanirlar. Bunun yerine daha nadir bir esya kazanmak i¢in kii¢lik bir sans da
var. Iki silah, bir hurda metal olusturmak icin eritilebilir. Bir geri kazanilmis metal
olusturmak i¢in ii¢ hurda metal birlestirilir. Bir rafine metal olusturmak i¢in ii¢ geri
kazanilmis metal birlestirilir (TheHaloDon, 2011). Bu metaller, oyun pazarlarinda fiili
bir para birimi iglevi goriir ve baska esyalar tiretmek i¢in kullanilir (GaussTheWizard,
2018). Oyundaki giivenli liman varligi ayn1 zamanda bir para birimi olarak da hizmet
veren Valve'den 2,49 dolar karsiliginda satin alinabilen anahtardir (Anonim, Mann Co.
Supply Crate Key, 2021). Anahtarlar oyundaki kiigiik bir sansla imrenilen kozmetik
Ogeleri tutma sansi olan kasalar1 agmak i¢in kullanilabilir. Oyuncular oyunu oynadikca
bu kasalari rastgele alir. Bununla birlikte anahtarlarin daha yaygin kullanimlart,
ticarette bir para birimi olaraktir. TF2'deki anahtarlar ile Runescape'teki bonolar
arasindaki dikkate deger bir fark, Runescape'teki bonolarin ¢ok yiiksek degerli 6geler
disinda genellikle para birimi olarak kullanilmazken anahtarlar en az 2,50 ABD Dolari
degerindeki herhangi bir 6ge i¢in rafine metalden daha sik kullanilir.

Mayis 2012'de bir anahtar tipik olarak 2,44 rafine islem gordii. Mart 2013'e
kadar fiyat, rafine 3,55'e yiikseldi (base64, 2013). Bu siire zarfinda oyuncu tabani biraz
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azaldi. Mayis 2012 ticaretin ilk kez oyuna tanitilmasindan 7 ay sonrastydi. Bir yildan
kisa bir siirede bu biiyiik enflasyonun nedeni, metalin tek kullaniminin genellikle 1-2
hurdaya satilan oyundaki temel silahlar1 satin almak ve genellikle 2 rafineden ucuza
satilan temel sapkalari satin almak olmasiydi. Oyuncu tabani yaslandik¢a ihtiyag
duyduklart tiim temel silahlar1 ve istedikleri temel sapkalart muhtemelen oyunda
herhangi bir para harcamadan esya diisiislerini metale ¢evirerek elde ettiler. Sonug
olarak daha nadir sapkalar gibi insanlarin satin almak istedigi diger tiim tirlinler anahtar
olarak d6deme yapmalarim1 gerektirecekti. Bu, bir anahtarin degerinin ABD dolar
cinsinden bir fiyata ayarlanmasiyla birlestiginde metal cinsinden bir anahtarin fiyatinin
artmaya basladig1 anlamima gelir. Anahtarlar su siralar Steam Topluluk Pazari'nda
Oteki oyuncular tarafindan 2,25 dolardan baslayan fiyatlarda satiliyorken (Steam
Community, 2022a) Valve'in kendisi 2,49 dolara satmaktadir. Ayrica Steam Topluluk
Pazari'min agilmasi oyuncularin ¢ogu 6geyi dogrudan dolar ile satin almalarini
saglayarak daha az degerli O0geler i¢cin metal 6deme ihtiyacini ortadan kaldiriyor.
Metalin baska kullanimlarin olmamasi, 6nemli bir servete sahip ¢ogu oyuncunun metal
yerine anahtarlara sahip oldugu ve elde edilen herhangi bir metalin anahtar satin almak
icin kullanildig1 anlamina geliyordu. Bu, kiiciilen bir oyuncu tabani ile birlestiginde
metal cinsinden anahtarlarin fiyatinin artmaya devam etti. Agustos 2019'da anahtarin
fiyat 44 rafineye yiikselmisti (Backpack, 2022). Agustos 2019'da metal cinsinden bir
anahtarin fiyati Mayis 2012'deki fiyattan %1700 fazlayd: (Rashid, Managing Inflation
in Video Game Economies, 2019).

Istenmeyen sapkalar ve temel silahlar 2012 metal fiyatlarindan islem goriirken
hep anahtarla takas edilen daha nadir ve daha ¢ok istenen iiriinler anahtar cinsinden
degerini korudu. Bu nedenle degerli esyalar nispeten istikrarli anahtara karsi islem
goriirken oyun i¢i para birimi énemli Ol¢lide deger kaybetti. Anahtarlarin bir para
birimi olarak ortak kabulii yliksek degerli esya ticareti piyasasinin oyundaki metalin
deger kaybindan etkilenmedigi anlamima geliyordu. Bir oyuncu haftada 10 saat
oynasa, oyunu oynayarak ve kazanilan silahlart metale cevirerek bir anahtar elde
etmesi 1,5 yil kadar siirer (Rashid, Managing Inflation in Video Game Economies,
2019: 5). Bu, bir anahtarin metal cinsinden karsiliginin cari fiyatlarla ayni kaldigini
varsaymaktir. Tersine, kazanilan silahlardan bir anahtar kazanmanin 2012'de 5

haftadan az siirmesi garanti edilmisti (Rashid, Managing Inflation in Video Game
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Economies, 2019: 5). TF2 ticaret pazarmin biiyiikligi ticaretin eklenmesinden sonra
benzeri goriilmemis hale gelse de son yedi yildaki enflasyon, yliksek degerli esya
pazarinin artik yeni oyuncular i¢in tamamen erisilemez oldugu anlamina geliyorken
2012'de yeterli oyun siiresine sahip oyuncular igin erisebilir durumdaydi. TF2'de
metaldeki diistisiiniin kullanim eksikligi nedeniyle meydana geldigi anlasiliyor. Bu
sorun bagka oyunlarda mevcut degil ¢linkii oyun i¢i para birimi piyasanin diginda bile
oyunun tiim yonlerine entegre edilmis durumdayken TF2'de tiim temel silahlar kolayca
elde edilebiliyordu ve ticaret cogunlukla kozmetik iirlinler elde etmek icin
kullaniliyordu.

19 Agustos 2019 GMT saatiyle 02:00'den 6nce Steam pazarinda 72 Saatte
13.216 anahtar satild1 (Backpack, 2022). Valve, Steam pazarindaki satiglara gergek
para bir vergi uygular ve bu nedenle oyundaki metalin deger kaybindan etkilenmez.
Satilan anahtarlarin sayis1 bu anahtarlarin ortalama satis fiyatiyla (2,38 ABD dolar)
ile carpilirsa TF2'nin GSYIH'si icin kaba bir tahmin hesaplanabilir. Bunu yaparken
sorun, Steam Topluluk Pazari'nin varligindan dolay1 bir¢ok TF2 6gesinin metal yerine
gercek parayla takas edilmesidir. Boylece oyun i¢i para biriminin degersizligi ve buna
kiyasla ABD dolarinin inanilmaz istikrart nedeniyle oyun i¢i ekonomi etkili bir sekilde
atlatildi. Bundan bagimsiz olarak, Steam Topluluk Pazar1 {izerinden her yil mevcut
oranlarla yaklagik toplam anahtar akisi 3,7 milyon ABD dolar1 degerindedir (Rashid,
Managing Inflation in Video Game Economies, 2019: 5). TF2'nin Runescape'in
¢evrimigi oyuncu sayisinin (ortalama olarak) yaklasik yarisina sahip olmasina ragmen
bu akis Runescape biiyiik takas araciligiyla tahvil akis degerinin onda birinden daha

azdir.

3.9.1. Sapka Arzinda Ongoriilemeyen Artig

2019 Temmuz’da normalde nadir ve oyundaki kitliklari nedeniyle degerli olan
sapkalar beklenmedik bir hata sonucu ortalia tasti. Bu durum gelistiriciler de dahil
herkesi saskina ¢evirdi (SirkKevmo, 2019).

TF2, sapkalar1 ve kozmetikleriyle iinliidiir. Diger oyuncularla ticaret yapma
0zelligi, oyuncularin esyalari diger esyalarla veya oyun i¢i ekonomiyle esanlamli

hale gelen iki para biriminden biri i¢in takas edebilecekleri bir ekonominin olugsmasina
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izin verdi: Rafine metal (Steam Community, 2022b) ve Mann Co. Ikmal Kutusu
Anahtarlar1 (Steam Community, 2022a).

Rafine metal, oyun oynayarak yavas yavas birikir ve oyuncudan baska bir sey
gerektirmez. Anahtarlar ise dogrudan Valve'den satin alinir ve oyunda diisen ganimet
sandiklarini agmak i¢in kullanilir. Bu kasalar1 agmak belli bir katalogdan rastgele bir
esya saglar. Oyundaki tiim 6gelerin en nadide olani da dahil. Her sandiga has kozmetik
dgelerden olusan bir ganimet katalogu bulunur. Ozel efektler, sapkalar, kaplamalar vs.
Valve stirekli olarak kendi ¢ikardig: etkinliklere, 6zel glinlere, mevsimlere vs. gore
yeni kozmetik setler ¢ikarir. Pesinden kisa siirede, oyuncularin satig veya takas i¢in
sahip olduklar1 &geleri yayinlamalart igin {igiincii taraf web siteleri gorlinmeye
basladi??. Daha sonra genellikle anahtarlara dayali olarak bir fiyat iizerinde pazarlik
yapilmaya baglandi. Oyundaki nadir sapkalar, oyuncu tabani tarafindan kabul edilen
Oznel goriislerden baska bir seye dayanmadan fiyatlandirildi. Nispeten kit olduklari ve
arz hi¢bir zaman ¢ok hizli artmadigi icin topluluk tarafindan verilen degeri korumak
kolay bir isti. Ancak oyunun oyun i¢i ekonomisi zaman zaman baz tiiccarlara zarar
verecek sekilde degisti.

2 kiisiir dolar dolaylarinda gezinen anahtarla agilan sandiklardan yiizlerce veya
binlerce dolar degerinde bir sapka diisebilir. Bu tiir takaslar1 yapmak genellikle zordu
ve bu nedenle farki hafifletmek icin baska bir iiriin kullanildi: ikonik iPod
reklamlarindan tasarlanan beyaz kulakliklar (Steam Community, 2022c). Baslangicta
bu 6geler Steam istemcisini yalnizca 10 Haziran ile 14 Haziran 2010 arasinda Max OS
X'te baglatanlara verildi (Anonim, Earbuds, 2022). Genellikle 30 anahtar civarinda
degerleriyle hem bir statli sembolii olarak hem de daha biiylikk alim satimlari
kolaylastirmak i¢in kullanildilar.

2012'de Steam, Steam Topluluk Pazar’in1 ¢ikardi (Anonim, Community
Market, 2019). Oyuncular iiriinlerini satilik olarak listeleyebilir ve satis sonrasi para
dogrudan Steam cilizdanlarina aktarilir. Valve da bu satistan %15 kesinti yapar.
Kulakliklarin degeri tamamen 6znel oldugundan fiyati diistii ve bugiin bir zamanlar
fiyatinin 75-100 dolarlarda dolastig1 yerde 15 dolar civarinda alict buluyor (Steam
Community, 2022c).

22 Ornek: https://dmarket.com/tr.
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Valve'in TF2'deki ticareti etkileyen degisiklikler yaptigi tek zaman bu degildi.
[k giinlerde dolandiricilarin ve bilgisayar korsanlarinin ¢ok yaygin olmasi nedeniyle
hesap giivenligini artirma fikriyle yillar i¢inde c¢esitli 6nlemler alindi. Fikir bu tiir
dolandiriciliklart 6nlemek olsa da oyuncular genellikle bu degisikliklerden nefret
ettiler ve sonug olarak ticareti tamamen biraktilar. Bir 6geyi almak i¢in yedi giinden
fazla beklemek gibi takaslarda uzun siireler vardi. Bundan 6nce, islemler anlik olurdu.
Yeni yetkilendirilen cihazlar 7 giin boyunca islem yapamadi ve tarayici gerezlerinin
temizlenmesi gibi seyler de bu durumu tetikledi. Akilli telefonla hesabr iligkilendiren
giivenlik 6nlemleri ilk piyasaya siiriildiigiinde ne kadar hantal ve pratik olmadigina
bakilmaksizin, alicilar ve saticilar iizerinde neredeyse tamamen zorlandi. Birinin
sifresini sifirlamak, ticarette 5 giinliik bir kisitlamayi tetikledi ve kullanilmadan 6nce
birkag giin boyunca 6deme yontemlerinin hesapta olmasi gerekiyordu (Anonim,
Community Market, 2019).

Bunlar birer birer ¢ok rahatsiz edici degil ancak birbiri ardina kiimiilatif olarak
eklenince en basit takaslari bile yapmanin zorlugu oyuncularin Valve'm kendilerinin
takas yapmasini gergekten isteyip istemedigini merak etmelerine neden oluyor. Bu
kisitlamalardan Once oyundan para ¢ekmek c¢ok daha kolaydi. Bu genellikle bir
oyuncunun envanterindeki satin aldigi veya oyunlardan distirdiigii tim degerli
esyalar1 anahtarlar i¢in sattiktan sonra bu anahtarlar1 kredi kart1 tizerinden giivenilir
bir Giglincli tarafa satarak olurdu. Bunu yapmanin riskleri vardi ancak gerekli 6zen
gosterilerek imkansiz degildi.

Stirekli olarak elden gegirilmesi gereken bu kadar sistem degisikligi sirasinda
giinlerce oyuncularin normalde yaygin olan ve neredeyse hi¢bir degeri olmayan belirli
bir sandig1 agmasina ve zamanin %100'linde olagandis1 bir sapka verilmesine izin
veren bir hata ortaya ¢ikti. Topluluk istatistiklerine dayanan, yillar i¢inde hakim olan
teoriye gore sandik basina olagandisi bir sapka elde etmede %1 veya daha diisiik bir
sans vardir ve her sandik agisinda bu olasilik yiikselir (Anonim, Mann Co. Supply
Crate Key, 2021; Anonim, TF2 Unusual unbox rate, 2013).

Sinirli sayida nadir esya arzi, hata sonucu sandiklardan ¢ikmasi garantilesince
aniden firladi. Tiiccarlar ve koleksiyonlarini olusturmak i¢in yillarini ve gok parasini
harcayanlar i¢in bu bir sorun oldu. Bu, kasalarin kapis kapis gitmesine ve pazara yeni

olagandisi sapkalarin akin etmesine neden oldu. Arzi artan sapkalarin degeri diistii
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(Steam Community, 2022d). Valve, konuyla ilgili kalic1 bir ¢6ziim yayinlamadi. En
iyl nasil davranacaklarina karar verirken tiim bu yeni olagandisi sapkalari artik
satilamaz hale getirdi (Team Fortress 2, 2019). Valve, resmi topluluk pazar1 disinda
gergeklesen onaysiz GPT nin o anda 6zellikle yiiksek risk tasidigi konusunda uyardi
ancak herhangi bir gri pazarda herhangi bir zamanda buna kalkismak zaten bir¢cok
riskle birlikte gelir. Bu durum asla bulamayacaklari tatli bir sapka almay1 umut eden
insanlar i¢in iyi haberdi ancak Steam ticaretine ikinci bir is gibi davranan insanlar i¢in
cok kotiiydii. Bu ekonomik kusurdan para kazanmaya ¢alisan insanlarin artmasinin bir
sonucu olarak TF2'de oyuncu sayist 6nceki gline gore 15 bin artt1, bir hafta 6ncesine
goreyse 10 bin (wickedplayer494 News, 2019). TF2 eszamanli oyuncularda bir
patlama gordii. 90.000’e kadar ¢ikan anlik oyuncu sayist ortalama 60.000’lerdeydi
(SteamDB, 2022). Insanlar firsattan istifade edip degerli iiriinlere konmak ve onlar
hi¢ degilse Steam pazarinda satip clizdanlarina para katmak istiyorlardi.

Basinizin iizerine koyabileceginiz kus kafesi olan bir sapka bir ay boyunca 19
ila 110 dolar arasinda bir fiyata satildi. Satiglar genellikle her seviyede olabilir ¢iinkii
Ogenin degerini bilmeyen insanlar onlar1 pazarda parayr en hizli alabilecekleri fiyata
satar. Ayni 6genin fiyat1 daha sonra 4 dolarin altina inerek yeni bir dip gordii. Bir ayda
20 tane satilan sapkadan giinde 89 tane satilir oldu (Brown F. , 2019).

Coziim olarak aksaklik yoluyla elde edilen sapkalar silinebilirdi. Ancak bu
birgok yanlig insani etkilerdi. Ariza basladigindan beri pek ¢ok sapka normal olarak
beklenenden daha diisiik degerlerle takas edildi ve simdi yeni sahipleriyle birlikte.
Baska bir secenek sonradan c¢ikan sapkalari satilamaz olarak tutmakti; boylece
dolasimdan ¢ikacaklardi ve hata 6ncesi miktarlarina geri gelirken onlara sahip olanlar
hala kullanabilecekti. Ama orada da iki sorun ortaya gikiyor. Ilk olarak olagandisi bir
sapka satin alanlar takip etmenin bir yolu olmadig: i¢in bunun bozuk bir sandiktan
geldigini bilmiyor olabilirler. Ikincisi bu sapkalar daha sonra takas etmek amaciyla
satin alinmis olabilir, bu da alicinin baska bir para birimiyle takas edilemedigi i¢in
artik degeri olmayan bir esyayla sikisip kaldig1 anlamina gelir. Karar ne olursa olsun
Valve, TF2 toplulugundaki kendini isine adamuis tiiccarlarin ve bir aksaklik oldugunu
bilmeden bu sapkalar1 satin almis olabilecek oyuncularin duygularini dikkate
almaliydi. Ilkin hatali sandiklardan ¢ikan esyalarin takasini durdurdu. Ardindan ii¢

secenekli bir uygulama baglatt: (Lerman, 2019):
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- Hatali bir kasanin kilidini agtiysaniz ve olagandis1 bir sapka aldiysaniz,
actiginiz ilk olagandisi sapka takas edilebilir.

- Birden fazla hatali kasanin kilidini agtiysaniz, ilkinden sonraki olagandisi
sapkalar hesabinizda kalic1 olarak takas yasagi yer. Bu, diger oyunculara takas
edilemeyecekleri ve Steam Topluluk Pazari'nda satilamayacaklar1 anlamina gelir.

- Hatali kasadan gelen olagandisi sapkanizi sildiyseniz Valve bunlari
yukaridakilere uygulanan ayni kurallarla envanterinize iade eder.

Takas yasag1 gelene kadarki siirede kar yapanlarin kazandigi yanina kaldi.
Hatta ilk ¢ikan sapkalarin tiimiine ticaret serbestligi geldigi icin artan oyuncu sayistyla
karsilastirildiginda bu hatadan karl ¢ikan ¢ok sayida oyuncu oldugu kesin ve bu durum

hata 6ncesi bu esyalarin tiiccarligini yapanlarin zararina olmustur.

3.10. SECOND LIFE - 2008 KRiZi

Second Life, oyuncularin kendileri i¢in avatar denilen yeni kimlikler
olusturduklar1 ayrintili bir ¢evrimi¢i diinyadir. Bu sanal diinyada bu avatarlarim
yiriiterek ¢evreyle etkilesime gegerler. Second Life oyundan ziyade insanlarin
avatarlarin ardina saklanarak diinyay: canlandirdiklart sanal bir kopyadir. Bu avatarlar
arazi sahibi olabilir, isletmeleri yonetebilir ve evler inga edebilir. Bir seyler satin almak
i¢cin oyuncular kredi kartlarin1 veya 6deme hizmetlerini kullanarak ger¢ek ABD para
birimini Linden dolarma gevirirler ve bu para sanal ATM'ler kullanilarak Second
Life'in sanal bankalarina yatirilabilir (Kalning, 2007).

Cevrimi¢i oyun Second Life'da 2008 yilinda hayali bankacilik sisteminin
kapatilmas1 binlerce insan icin gercek hayattaki ayni siralar yiiksek faizli ipotek
karmasasindan yalpalayan bankalarin yarattigi tahribatlara neden oldu. Bazi sanal
bankalarin miisterilerinin mevduatlarina yiiksek getirili 6demelerin ger¢eklesmedigi
sikayetleri Linden Lab’it Second Life'm 12 milyon kayith kullanicisinin gergek
parasiyla finanse edilen yaklasik bir diizine sahte finans kurumunun fisini cekmeye itti
(Gardiner, 2007).

Second Life bankalar1 faiz oranlar1 sunarak mevduat toplayan diger oyuncular
tarafindan isletiliyordu. Bazi bankalar s6z verildigi gibi faiz 6derken digerleri
mudilerin parasini bagarisiz Second Life arazisi ve kumar anlagsmalar1 i¢in kullandi.

Bir bankaysa %40°tan fazla faiz verecegini vaat etmisti ve aynm sekilde yiiksek faizle
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bor¢ veriyordu (Gardiner, 2007). Bu bankalar tek giiciiniiyse Ponzi semasindan
altyordu. Mevduat getirilerini yerine getirmek i¢cin mevduat faizi 6demeyi kabul ettigi
baska insanlarin katilimina muhtag halde. Paray1 koyabileceginiz hi¢bir seyin olmadigi
bir oyunda %40’ 1n {izerinde mevduat getirileri herkes icin cazipti. Ozellikle de gercek
para karsilig1 olan bir sanal para birimi i¢in (Gardiner, 2007).

Kapatma, Second Life mevduat sahipleri tarafindan gergek hayattaki gibi bir
telasa neden oldu. Baz1 oyuncular Linden dolarin1 ¢gekmeyi basarsa da digerleri artik
sanal ATM'lerden para ¢ekemez oldu. Sonug olarak Linden dolar mevduatlarini gergek
dolara geri ¢eviremedikleriyle kaldilar. Linden yetkilileri, ne kadar para kaybedildigini
soylemediler ancak bir sanal bankanin kepenkleri indirisi Second Life mevduat
sahiplerine 2008 yilinin parasiyla tahmini olarak 750.000 ABD dolar1 denginde oyun
i¢i paraya mal oldu. Insanlar genelde 50 ile 100 dolar arasinda para yatirtyorken 10.000
dolar yatirmayan da yok degildi. "Herkes, oyun parasini kaybettiginiz i¢in bunun her
seyi mazur goriilebilecegini diisliniiyor ama o para gergek paraya doniistiiriiliiyor,"
diye oyuncu sesleri yiikselmeye basladi. Bankalara akin eden oyunculart para
¢ekiminin yasaklandig1 yazili biiyiik tabelalar karsiladi. Oyunda 20 ile 30 aras1 banka
oldugu diisiiniiliiyorken bu durum oyuncular arasinda daha da fazla seffaflik ve
diizenleme i¢in artan bir ¢agriya yol acti. Linden, 8 Ocak'ta daha genis ¢apl bir
kapatmay1 duyurarak yanit verdi ve bunun oyunculari ve ekonominin biitiinliiglint
koruyacagini iddia etti (Gardiner, 2007).

Bazi bankalar sirra kadem basarken bazilar1 da diislik miktarda para cekmeye
izin verirken mudilerin paralarini geri ddeyecegini vadetti. Tiim bu olanlara ragmen
bazi oyuncularinsa bunun kisa dénemli bir zorluk oldugunu, uzun vadede sorunun
coziilecegine inanci tamdi. Bunu diyenler arasinda Second Life’taki girisimleri i¢in
gercek hayattaki isinden emekliye ayrilan insanlar vardi (Gardiner, 2007).
Gelistiriciler ise kendini oyunun gercek diinya yasalarmi higbir sekilde yeniden
yaratma veya bozma niyetinde olmadigimi ve oyuncularin tiim riski bilerek hareket
ettiklerini sOyleyerek kendini savundu. Ciinkii bir sey gercek olamayacak kadar iyiyse
zaten gergek degildir. Cornell Universitesi Johnson School of Management'ta profesdr
olan Robert Bloomfield, "Bu konuda sahte olan pek bir sey yok" diyor. Bay
Bloomfield'in Beyers Sellers adli kendi Second Life avatar1 oyunda sanal ekonomiyle

ilgili bir televizyon sovuna ev sahipligi yapiyor (Reinhard ve Amsterdam, 2017: 7-9).
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Oyun i¢i bankalardan olan 2006 yilinda piyasaya siiriilen SL Bank ¢ogu fiili ABD
bankasindaki tasarruf hesaplart i¢in %>5'ten daha diisiik bir faiz oraniyla
karsilastirilacak olursa yillik %24 ila %30 arasinda bir faiz oran1 6diiyordu (Gardiner,
2007).

Second Life, sanal ortamlar1 pazarlama ve reklamcilik i¢in umut verici bir
cennet olarak goren Adidas AG, Coca-Cola Co. ve Unilever'in Ben & Jerry birimi de
dahil olmak iizere birgok gergek sirket bu olay tistiine bu giivensiz ortamdan kendini
cekmistir. Gercek bankalar, kismen avatarlarla etkilesime girmenin, kara para

aklamay1 onleme amach federal "miisterinizi taniym?"

kurallarina aykir1 hareket
etmelerine neden olabilecegi endiseleriyle simdiye kadar hayali diinyadan uzak
durdular.

Second Life'taki bankacilik krizi, yaz aylarinda Linden'in kumarin denetimi
icin ilkin FBI’ya c¢agr1 yapip ardindan kumar oynamay1 "diinya ¢apinda ¢elisen kumar
diizenlemelerine" atifta bulunarak yasaklamasiyla su yiiziine ¢ikt1. Bu, sanal diinyanin
kumar operasyonlarina biiyiik yatirim yapmis olan bir Second Life bankasi olan Ginko
Financial'in kagmasina neden oldu. Ginko para ¢ekme islemlerini smirladi ve bunun
yerine miisterilere tahvil ihrag etti. Banka daha sonra ii¢ bucuk yilda topladigi 750.000
ABD dolarmi hesapsizca yok etmis halde bir bedel 6demeden kapandi (Gardiner,
2007). Cokiis sadece oyunda Linden dolar1 kazanmak i¢in harcanan zamani silmekle
kalmadi, ayn1 zamanda Linden dolar1 almak i¢in yasal olarak ABD dolar1 6deyen
oyuncularin ciizdanlarin1 da vurdu.

Linden yetkilileri, kapatmadan etkilenen oyuncu sayisini, mevduatta ne kadar
kayip yasanacagini veya mevduat sahiplerinden kagan sanal banka operatorlerine karsi
herhangi bir gergek onlem alinip alinmayacagini teyit etmedi. Kayiplar, gergek
bankalar ve menkul kiymet firmalar1 tarafindan 2008’de yapilan 100 milyar dolardan
fazla zararla karsilastirildiginda acikca cok kiigtiktii.

Linden, sanal toplumunda sunulan finansal hizmetlerin gercek diinyada
diizenlenmeleri gereken bir noktaya evrildigini esasen kabul etti. Linden'e gore su
andan itibaren Second Life'ta mevduat toplayan herkesten "gecerli bir devlet kayit

beyani veya finansal kurum tiiziigii" istenecek. Yoksa banka diizenleyicisi olmasina

2 Yatinnm ve finansal hizmetler endiistrisinde miisterileri, risk profillerini ve finansal profillerini
dogrulamak i¢in kullanilan bir dizi standarttir (Chen, 2021).
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izin verilmeyecek. Second Life, yeni bankacilik kurallari uyarinca sanal oyun
diinyasinda herhangi bir gercek so6zlesmeli bankanin faaliyet gosterecegi agik olmasa
da yalnizca sozlesmeli bankalara izin verilecegini sdyledi. Sanal hukuk {iizerine bir
kitap yazmig, Second Life hukuk biirosu yoneticisi avukat "Bu gercek paraysa gercek
hukuka uymaniz gerektigine dair bir argiiman var," diyor. Bazi oyuncular, ABD
disinda faaliyet gosteren siipheli bir gergek hayat bankasinin Second Life'ta sanal bir
sube kurabilecegi nedeniyle, kapatmanin gelecekteki kayiplar1 dnlemeyebilecegini
diisiiniiyor. Diger oyuncular baskiyt oyunun 6zgilir ruhunu sulandirmak olarak
goriiyorlar (Gardiner, 2007).

Bununla birlikte oyuncular bu yasananlara karsilik olarak dolandiriciliga ve
Second Life doviz komisyonu gibi yerel diizenleyici kurumlara karsi sigortalayan,
kendisini ABD Menkul Kiymetler ve Borsa Komisyonu’na (MKBK) gére modelleyen
kendilerine ait gesitli gozetim kurumlari olusturarak yanit verdi (Gardiner, 2007).

Tim bu kargasanin icinde krizi firsata ¢eviren de yok degildi. Parasini
cekebilenlerden Teufel Hauptmann adli avatar, LindeX olarak bilinen Second Life
doviz borsasinda Linden dolar1 satin almak ve satmak i¢in oyuncu basina ortalama 25
ABD dolar1 tutarindaki mevduatini kullandi. Para birimi arbitrajindan yaklasik 15.000
ABD dolar kar ettigini sdyledi. “Bir hobi olarak basladi ve daha fazla bir seye
dontistii,” (Duranske, 2008).

Onceki Second Life bankalar siipheli operasyonlara ve olaganiistii ¢okiislere
sahipti ancak Ginkonun c¢okiisii Second Life sakinlerinin diizenleyici eylem igin
yenilenen haykirislarina yol agti. Linden Lab bu duruma mevduatlara herhangi bir faiz
orani getirisi vaat eden bankalar1 tamamen yasaklayarak yanit verdi. Buna karsilik
ABD ve diger iilkeler gercek diinyadaki mali krize bankalar1 kurtarmaya ve sorumlu

kredi vermeyi tesvik etmeye c¢alisarak yanit verdiler.

3.10.1. Borsa

Second Life’ta para yatirma segenekleri azdir ve kumarin yasaklanmasiyla
birlikte bankacilik da ¢okiince borsa ister istemez insanlar i¢in en biiyiikk secenek
olmustur. Borsalarin para yatirmak i¢in ATM’lerin oldugu, miisteri danismanliginin

yapildigi, hatta i¢inde bankalarin faiz reklamlarinin dahi yapildig1 binalar1 bulunur.
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Buralarda sirket listeleme panolar1 ve halka arz bilgileri paylasilir (Tech Crunch,
2007). Borsalar borsa sahipleri tarafindan dayatilanlar disinda herhangi bir kural veya
diizenlemeye tabi degildir, bu nedenle gergek hayattaki benzer borsalar arasinda ortak
olan yasal ve finansal raporlama kurumlarinin ¢ogundan yoksundur. MKBK’nin {i¢
temel amacina®* gore performansi degerlendirilecek olursa piyasalar, yatirrmcilar: hem
ihraggilardan hem de biiyiik yatirnmcilardan korumakta yetersiz kaliyor. Arastirmaya
gore gercek diinyadaki diizenleyici, yasal ve finansal raporlama kurumlarinin
ithraggilarin daha fazla sermaye toplamasina yardimci olmaktadir ve bu tiir kurumlarin
yoklugunda bireysel yatirimcilarin kendilerini korumakta yetersiz kalmaktadir
(Bloomfield ve Chot, Unregulated Stock Markets in Second Life, 2011: 25-27).

Oyundaki bir borsa SLCapex gergek diinya pazarlarinda goérdiiklerimizden
onemli 6lciide farkli olan bir dizi uygulamaya sahiptir. Ilk olarak, ihraccilar anonim
kuruluslardan ziyade Second Life'in bireysel sakinleridir. Bu nedenle SLCapex'te ihrag
edilen menkul kiymetlerin sahipleri, tek mal sahiplerinin® veya ortaklarin gelirleri
lizerinde hak talebinde bulunurlar. ikincisi, piyasalarda giivenilir agiklamalari zorunlu
kilan veya iceriden dgrenenlerin ticaretini?® yasaklayan etkin hiikiimler yoktur ve
bilindigi kadariyla hi¢cbir SLCapex ihrag¢is1 goniillii olarak denetlenmis mali tablolar
saglamay1 segmemistir (Bloomfield ve Chot, Unregulated Stock Markets in Second
Life, 2011: 25-27). Borsanin olagandisi1 6zelliklerine ragmen, SLCapex bazi etkileyici
rakamlar yayinladi. Yaklasik 32 ay boyunca (May1s 2007'den Aralik 2009'a kadar), 32
farkli ilk halka arz, ihraggilar i¢in 145.000 ABD dolarina yakin artti. En parlak
doneminde yaklasik Kasim 2007'den Mart 2008'e kadar piyasada 24 menkul kiymette
hisseye sahip yaklasik 650 aktif tiiccar vardi. Tiiccarlar ve ihragcilar toplu olarak
SLCapex banka hesaplarinda nakit olarak yaklasik 400.000 ABD Dolar1 ve
ithraggilarin hisselerinde (o zamanki cari piyasa degerleriyle 6l¢iildiigi tizere) 900.000
ABD dolar1 esdegerinde oyun i¢i para bulundurdular (Bloomfield ve Chot,
Unregulated Stock Markets in Second Life, 2011: 3)

2 Yatinmcilar1 korumak, adil, diizenli ve verimli piyasalar1 siirdiirmek ve sermaye olusumunu
kolaylastirmak (U.S. Securities And Exchange Commision, 2021).

% Tek tiiccar (isletmeye 6zgii vergilendirmeye tabi) tiim kar alir alir, tiim kayiplar ve borglar i¢in sinirsiz
sorumluluk sahibidir. Isletmenin her varlig1 ve tiim borglar1 mal sahibine aittir. Ortakliklarin (en az
iki sahibi olan) aksine "tek" miilkiyettir (Muhasebe Dersleri, 2021).

% Sermaye piyasasi ara¢larinin degerini etkileyebilecek, heniiz kamuya agiklanmamis bilgileri kendisine
veya ligiincii kisilere menfaat saglamak amaciyla kullanarak sermaye piyasasinda iglem yapanlar
arasinda firsat esitligini bozacak sekilde haksiz yarar saglamaktir (Yap1 Kredi, 2018).
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Ihraggr CEO'larin yatirrmeilardan topladiklar yaklasik 145.000 ABD dolarina
karsilik bu paranin yalnizca bir kismini temettii olarak iade ettiklerini tespit edilmistir.
Bu vurgun sonrasi bir avug firma borsada kalmaya devam edip hala gelecekteki
temettiiler vaadinde bulunsa da hisse senedi fiyatlar1 gelecekteki temettiiler i¢in dogru
bir beklentiyi yansitacak giiclii nedenlere sahip olmadi ve zaten bu hisseler borsa
kotundan ¢ikarildi?’. Biiyiik yatirrmcilar, en biiyiik firmalar icin orantisiz derecede
giiclii (veya daha az zayif) getiriler elde ettiler ki bunun anlam1 en 6nemli olduklarinda
biiyiikliiklerinden ve baglantilarindan yararlandiklaridir. Yeterince getirisi olacagini
gosteren higbir isaret yoktu (Bloomfield ve Chot, Unregulated Stock Markets in
Second Life, 2011: 25-27). Tirkiye’de tanitiminda iinlii insanlar1 reklam eden Thodex
kripto para borsasinin sahibi yatirimcilarin parasini c¢alarak yurt disina kagmisti.
Piyasanin %15 altindan satis yapiyormus gibi gostererek daha ¢ok insani kendine
cekti. Hesaplarin islem yapmasi durdurulunca o siralarda Doge Coin adli kripto
paradaki artistan yararlanmak isteyen bir yatirime1 kendi hesabinda herhangi bir islem
yapamazken ve paralarin1 ¢ekemedigi i¢in sOylenen insanlara inat dolandiriciligi
ortaya cikan sistemde yeni bir hesap olusturup o hesapla Doge Coin ald1 ve ilk hesab1
gibi ikinci hesabi da bosaltildi (DHA, 2021; Oda TV, 2021).

Halka arz yoluyla ihra¢ edilen hisselere yatirrm yapanlarin yatirim
performansini analizine gore listeden ¢ikarilan tiim tekliflerin borsa kotundan
cikarildiktan sonra yatirimcilara higbir deger saglamadigi varsayildiginda
yatirimcilara toplam deger agirlikli getirisi -%71'dir (Bloomfield ve Chot, Unregulated
Stock Markets in Second Life, 2011: 3). Yalnizca bir ihrag¢i, yatirnmcilardan elde
ettiginden daha fazla temettii 6dedi. Toplamda kiimiilatif deger agirlikli ortalama
temettii, artirilan sermayenin yalmzca %8'iydi. Ilging bir sekilde bes ihraccinin
yatirimeilarin elinde tuttugu borsaya kaydedilmis hisselerinin piyasa degeri 31 Aralik
2007 tarihi itibariyle %115 artt1. Calisma sirasinda da ihraggilarin biiyiik kismi fiyat
performansini siirdiiremedigi i¢in borsa kotundan g¢ikarilmistir (Bloomfield ve Chot,
Unregulated Stock Markets in Second Life, 2011: 25-27). Daha fazla sermaye toplayan
firmalar sahtekarligin faydalar1 daha biiyilik oldugunda ihraggilarin yatirimcilara daha
kotii davranma olasiliginin daha yiiksek oldugu basit bir stratejik modelle tutarli olarak

daha diisiik getiriler tretmistir. Toplam getirinin ihrag¢i olmayan en biiyiik 4

2 Borsanin izniyle halka arz edilecek hisse senetlerinin, borsaya kaydinin silinmesidir.
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hissedarin elinde tuttugu ihra¢ edilen hisseler yiizdesince azalmasi biiyiik
yatirimcilarin kendi adlarina veya daha kiiclik yatirnmcilar adina etkin disiplin
uygulamadigini ve hatta ihrag¢iyla (zzimnen veya kasitli olarak) gizli anlasma yapiyor
olabilecegini diisiindiiriiyor (Bloomfield ve Chot, Unregulated Stock Markets in
Second Life, 2011: 25-27). Son olarak, baslangicta daha fazla hisseyi elinde tutan
(belki de halka arzdan sonra daha fazla hisse satmayi planlayan) ihraggilar daha yiiksek
getiri saglar. Hisseleri elde tutmak, ihragginin yiiksek fiyatlardan dogrudan
faydalanmasina izin verdiginden elde tutma giivenilir raporlama ve daha 1yi beklentiler
saglamanin giivenilir bir yolu olabilir (Myers ve Majluf, 1984: 191).

En biiyiik dort yatirimei, kiigiik kayiplari olan firmalara kiyasla orantisiz olarak
yiiksek kayiplar yasadi ancak kazanglari en biiyiik kayiplara sahip ihracc¢ilarin elde
ettigi orantisiz kazancglardan daha fazlaydi. Bu iliski biiyilik yatirimeilarin esit olmayan
bir oyun alanindan ne kadar esit degilse o kadar ¢ok yararlandigini one siiriiyor. Genel
olarak bu diizenlenmemis piyasa MKBK'nin yatirimer korumasi ve adil piyasalar
konusundaki yetkisini yerine getirmemis ve muhtemelen ihragg¢ilarin sermaye artirma
kabiliyetini engellemis gibi gorilinliyor. Zayif diizenleyici ve yasal ortam kiiglik
yatirimeilarin korunmasi i¢in agik¢a ciddi sorunlar doguruyor. Yatirimcilar kamu veya
6zel koruma olmaksizin sermaye saglamayi segtiler ve bunun sonucunda 6ngoriilebilir
kayiplar yasadilar. Borsa kotundan ¢ikarilan firmalarin yatirimcilara herhangi bir nihai
deger saglamadig1 varsayilirken ¢alismadaki veri setinin disinda 6demeler yapilmis
olabilir. Bu nedenle yatirimci kayiplarini abartiliyor olabilir. Ama bu ayn1 zamanda
hisseye karsilik borsa dist odemeleri giindeme getirerek borsanin giivenligini
zedeleyen bir durumu ortaya ¢ikariyor. SLCapex'in yatirimcilar1 ihraggilardan ve
kiigiik yatirimcilart biiylik yatirimcilardan ne 6l¢iide koruduguna bakildiginda daha
fazla sermaye toplayan ve kii¢lik bir yatirimci grubu arasinda yiiksek bir miilkiyet
hacmine sahip olan ihraggilar, yatirnmcilara daha kiigiik getiriler sagladi, bu da
CEOQ'larin daha biiylik olas1 kazanclarin sagladig1 cazibelere yenik diistiiklerini ve
yabancilardan ek sermaye saglama yontemi olarak biiylik yatirnmcilariyla gizli
anlagsma yaptiklarini disiindiiriiyor (Bloomfield ve Chot, Unregulated Stock Markets
in Second Life, 2011: 25-27).

Geleneksel finansal piyasa modellerinin temel Onermelerinden biri,

yatirimeilarin, giivenilir bilgi ve etkin yonetisimin yoklugunda sermaye saglamamay1

178



(veya yeterince yliksek getiri talep etmeyi) segerek kendilerini koruyacaklaridir
(Akerlof, 1970: 499-500). Second Life'taki yatirimcilar agik¢a bunu yapmadi.
Yatirnmcilar Second Life'in yatirim firsatlarin1 basit¢e bir eglence bi¢imi olarak
gormiis olsa da her yeni skandal ve borsa kotundan ¢ikarma {izerine oyuncularin yani
yatirimeilarin 6fkeli tepkileri alisilmadik bir "eglence" kavramina sahip olduklarini
diistindiirdii (Gardiner, 2007). Yatirimcilarin, laboratuvar ortamlarinda yaygin olarak

gbzlemlenen ters segimden?® kendilerini korumakta basarisiz oldu.

2 Tek tarafli bilginin finansal islemlerde gikardigi sorundur. Mesela sigortalarin fiyatlandirilmasi
yiiksek risk gruplarinin ortalamasina gore alinir, bu yiizden ortalama riskin altinda olanlar i¢in bu
sigortalar olmasi gerekenden pahalidir ama ortala riskin iistiinde risk tagiyanlar i¢inse bu durum daha
karlidir. Bu durumda sigortalar giivenilir olmayan veya daha riskli olan kisilere yonelmektedir
(Economist, 2022).
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SONUC

Insanlar profesyonel ve kisisel yasamlarmin daha fazlasin1 sanal alanlara
adadikga sanal ekonomide hizli bir biiyiime olacak. Bu platformlarin niifusu arttik¢a
biliyiik markalarin bu pazara girme ve baska tiirli hedefleyemeyecekleri kitlelere
ulagsma firsatlar1 olacak. Ayrica, finansal hizmet firmalarinin sanal varliklar
sigortalayarak ve teminat vererek sanal alandan para kazanmalar1 i¢in bir firsat olabilir.
Sanal ortamlar ilk basladiginda miidahalesi olmayan ozgiirliik¢ii riiyalar olarak
goriiliiyordu ama bu ortamlara sponsor olan sirketler, yatirimcilara veya
diizenleyicilere karsi daha sorumlu hale geldik¢e gercek diinyadaki sinirlamalarla
karsilasmaya baslhiyorlar. Ger¢ek diinyanin firmalar1 sanal diinyalarda imajlarini
lekeleyen bir durumda o sanal diinyadan pilin1 pirtin1 toplayip gercek diinyada hicbir
sey olmamis gibi devam edemez, ciinkii sanal diinyada insanlar neler oldugu gercek
diinyada da bilecek. Tiim bu yeni ticaret kapilarina ragmen onlar i¢in daha ciddi
giivenceler lazim.

Daha uzun vadede, teknolojik degisiklikler ve sanal niifuslardaki artis, sanal i
adamlar1, merkezi olmayan hiikiimet ve dijital uluslarin ¢evrimig¢i olarak ortaya
cikmastyla toplumda, kiiltiirde ve ekonomide bir doniisiime yol agabilir. 2030 yilina
kadar yapay zeka, nesnelerin interneti ve implantlar dahil olmak tizere teknolojilerdeki
ilerlemelerin yonlendirdigi karma gergek-sanal gergekligin ortaya ¢ikmasi, sanal
ekonomide daha fazla biiyiime i¢in yeni firsatlar saglayacaktir.

Sanal pazarlar bir biiylime alanini temsil etse de bu pazarlardaki mallarin dogal
olarak ikame edilebilirligi ve talebi dagitacak yer gibi faktorlerin eksikligi nedeniyle
cok sayida isletmeyi desteklemek icin ne dl¢iide dlgeklenebilecekleri belirsizdir.

Y oksullugun yalnizca sanal oldugu ve oyun i¢i zenginlik ile oyun i¢in harcanan
zaman arasinda dogrudan bir iliski oldugu durumlarda ekonomik 6nlemlerin sanal bir
diinyaya uygulanmasit uygun olmayabilir. Musluk ve lavabolarla oynanir. Sanal
ekonomilerde ¢6ziim araclarindan biri tiretim hizin1 azaltmak olabilir. Eskiden 100
altin veren bir eylem artik 10 verebilir. Isinlanma gibi oyun i¢i unsurlarin kullanim
giderlerinin bedeli artirilabilir. Ama enflasyon olan gergek bir ekonomide insanlarin
zaten alim giiclinlin diistiigii enflasyonda bir de maliyetleri artirip iistline tUcretleri

kismak eve ekmek gotiirmeye calistiZimiz gerceklikte yaratik kesmekte oldugumuz
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sanal diinyalardaki kadar makul karsilanmayacaktir. Yeni kullanim alanlariyla altin
piyasalardan c¢ikarilabilir. Tabii burada da oyuncular1 kaybetmemek igin dengeyi
tutturma sartlar1 var. Arz ve talebi ayarlamak, piyasalari satici temelli olmayan
dengeye yaklastiracak. Oyunlarin kendi diizenlerinin bulmasi engellenecektir, ya da
bu dengesizligin bizi ne ihtimallere gotiirecegi. Esya fazlali1 gidermek i¢in bu 6geleri
kullanan bazi yeni, sinirlt siireli tarifler olusturulabilir. Tariflerle cesitli avantajlar
saglayan iksirler vs. gibi ¢esitli 6geler tiretilir.

Sanal ekonomiler gergek ekonomileri simiile etmesi bir yana Avusturya iktisat
Okulu’nun gergek hayatta bulmay1 bekledigi optimal serbest piyasanin hayat buldugu
yer oluyor. Oyunlarin tam bilgiye izin verdigi ticaret arayiizleri klasikgilerin arzuladigi
tiirden bir ticaret piyasasi ortaya ¢ikariyor. Vergi rekabetinin ¢ok daha farkli kosullarda
nasil vuku buldugunu gorebiliyoruz. Oyunlar bununla kalmiyor, ger¢ek hayatin
kapasitesinin de Otesine geciyor. Hayatimiz hakkinda bazi Ongoriiler saglamakla
kalmayip hayatimiza gercekligimizin yerini alacak yepyeni alternatifler de ortaya
cikaracak potansiyele sahipler. Oysa oyunlarin kendi ekonomilerinin gelismesine izin
vermiyor, diilnyamizin kurallarini sanal diinyalara da baskiliyoruz. Sanal ekonomileri
bir sonraki noktaya tasimak i¢in sanal diinyalarin kendisi i¢in ve belki bizim i¢in de
neyin iyi olduguna kendilerinin karar vermesine izin vermemiz gerekiyor. Oyunlar
para kazanmanin disinda oyun 6tesi olanaklar sagliyor. Oyunlarin sagladigi macera ve
drama miktar1 sinir tanimaz. Oyunlar aktorii insanlar olan sonsuz dl¢eklenebilir hikaye
anlatim motorudur. Su anda 20.000 yil sonrasi i¢in fiitiiristik bir uzay-sermaye
oyununa tam islevli bir banka icat edebilirsiniz. Sanal paralar yalnizca oyunlarla sinirh
kalmiyor. Sosyal medya, telekomiinikasyon sirketleri, bankalar kendi
ekosistemlerinde gegen sanal para birimi olarak isleyen degerlere sahip. Kendi sanal
diinyalarm1 ve/veya ekosistemlerini kuran bu olusumlarin sanal kopyalar1 sanal
diinyalarda bir savas baslatacak duruma dahi ulasabiliyorlar. Ciinkii para gercekte
oldugu gibi sanalda da gii¢ arz ediyor. Bu durum sanal kopyalarin asillarinin da ayni
seye kalkisabilecegi konusunda uyariyor. Cok paraya sahip oyuncular kendi silahli
kuvvetlerine sahip olacak kadar savag lordu oluyor. Bu da Meksika’daki ordu ve
polisle carpisan uyusturucu baronlarini akla getiriyor. Merkezi otoritenin olmadigi
yerde bozulan anlagmalar yiiksek finansmanli savaslar baglatabiliyor. Savaslarin

olmasinin en biiylik nedeni finansorlerin varlig.
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Omegin Entropia Universe sabit doviz kuru olan iilkelerin kiiciik 6l¢ekli harika
bir modelidir. Kar paylasimli kolektiflerinin nasil isleyebilecegine dair gergekten
somut bilgiler sunar. Ayn1 zamanda varliklar iizerinden isleyen bir ekosisteme sahiptir.
Insanlarin gercek degeri olan seylerle nasil etkilesime girmesi ekonominin temelini
olusturur ve oyunlar bunu verebilir.

Bir bilgisayar laboratuvarindaki birkag diizine insan, bankaciligin gelisimi gibi
seyleri test etmek icin yeterli degil. Miilkiyet haklari, sézlesmeler, vergiler ve
diizenlemeler yazma yetenegi gibi seylerin biiylimeyi nasil etkiledigini test edemeyiz.

Sanal ekonomiler yalnizca ekonomimizle sinirli kalmayan insan dogasi ve
toplum hakkinda da gozlemler sagliyorlar. Sigorta piyasalarinin konusu olan ahlaki
tehlike ve ters se¢im arasinda ayrim yapmayi incelemek icin video oyunlarinin verileri
kullaniliyor. Verilere olan giiveni nedeni sanal ekonomilerdeki olaylarin diinyamizda
da gergeklesmis olmasi. Oyun piyasasina en biiylik eglence sektorii haline gelmesiyle
akin eden binlerce sirket ve 6zel sahsin girisimleriyle oyunlar bize sinayacak ¢ok fazla
ornek grubu veriyor ve piyasa katilimcilarinin her zaman rasyonel davranmadigi
gercegini daha iyi yansitiyor. Oyunlardan topladigimiz veriler ekonomilerimizin
saglikli olmadigini gosteriyor. Kitaptaki teoriyle insanlarin davranislart 6rtiismiiyor.
Zamani geri sarip makroekonomi {izerinde farkli ihtimallerle deneyler yapamazken
dijital bir ekonomide degerleri, kurallar1 ve ayarlar1 degistirmenin ve toplulugun nasil
tepki verdigini, goreli fiyatlarin nasil degistigini, gelisen yeni davranig kaliplarimi
gozlemlemek i¢in geri donmek miimkiin. Ama akademisyenlerin istedigi kadar saf bir
deney ortami icin gelistiriciler bircok akademisyenin gormek isteyecegi tlirden,
oyundan yaratiklar1 kaldirmak gibi teorik olarak ilging deneyler yapmak konusunda
isteksiz. Akademisyenler isleri neyin eglenceli kildig1 konusunda her zaman en iyi
anlayisa sahip degiller. Isleri zaten bu degil. Parametreler degismeye basladiginda
oyuncular sikiliyor ve oynamaktan vazgeciyor. Zaten gelistiricilerin de
akademisyenlerden beklentisi “Oyuncular neden oynamayr birakir?”, “Para
harcamalarina neden olan nedir?”, “Oyundaki en degerli oyuncular hangileri?” gibi
sorularin cevaplart oldugundan akademik camia ve oyun gelistiricileri birbiriyle
barisik degildir.

Sanal diinyalardaki borsa ve bankacilik denemeleri gosteriyor ki finansal

piyasalar kendi kendini diizenleme konusunda yalniz birakilamaz. Diizenlenmemis
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piyasalar yatirimcilar1 hem ihrag¢ilardan hem de biiyiik yatirimeilardan korumakta
yetersiz kaliyor. Arastirmalara gore gergek diinyadaki diizenleyici, yasal ve finansal
raporlama kurumlarinin ihrag¢ilarin daha fazla sermaye toplamasma yardimci
olmaktadir ve bu tiir kurumlarin yoklugunda bireysel yatirimcilarin kendilerini
korumakta yetersiz kalmaktadir. Bu borsalarin ihraggilari anonim sirketler degil,
bireysel oyunculardir; glivenilir agiklamalar yapmak, mali tablolar sunmak, iceriden
Ogrenenlerin ticaretini engelleyecek tiirden diizenlemeler yoktur. Tim bu
giivensizliklere ve giivencesizliklere ragmen yeterince getirisi olacagini gdsteren
hicbir isaret olmadan insanlar yatirim yapiyor. Eldeki veriler ihraggilara sermaye
katkisinda bulunan yatirnmcilarin kotii sonug almasini sasirtict bulmazken insanlar
yatinmdan vazge¢medi. Bu piyasalarda biiyiikliigliniiz kazancinmizin en biiyiik
teminatidir. Bliylik hisse sahibi olmak daha iyi raporlama, bilgi avantaji saglar,
yatirimel piyasa sallantilarindan korunur. Ne kadar ¢ok kaybetseler de bahis ne kadar
biiyiikse o kadar ¢ok kazaniyorlar, giinlin sonunda en karli onlar ¢ikiyor, yatirimcilar
thraggilardan dahi ¢ok kazaniyorlar. Yiiksek bir miilkiyet hacmine sahip olan
thraggilar, yatirnmcilara daha kiigiik getiriler sagliyor. Diizenleyici, raporlama ve yasal
kurumlarin zayiflig1 g6z oniine alindiginda yatirimcilarin ihraggilara iyi kotii herhangi
bir sermaye saglamis olmalar1 daha sasirticidir.

Gergek diinya ekonomisine miikemmel olmayan paralelliklere ragmen sanal
ekonomiler ekonomistlere serbest piyasalar diizenlenmediginde neler olabilecegine
dair sinirsiz bir goriis saglayabilir ya da en azindan daha ytiksek bir otorite devreye
girene kadar. Oyunlar liberteryenizm ve 6zdenetim konusunda biiyiileyici bir deney
sagliyor. Bu, belki de ekonomik senaryolarin ¢ogunlukla gercek diinya sonuglari
olmadan canlandirilabilecegi sanal ekonomilerin biiylik avantajina isaret ediyor.
Deneysel platformlar olarak sanal diinyalardan ¢ikarabilecekleri dersler ¢ok gergektir.
Insanlar1 sanalda anlamak, onlar1 gercekte anlamanin maliyetinden bizi kurtaracaktir.
Oyunlarda ger¢ek hayatimizin bazi durumlar1 canlandirsa da her durumu bire bir
ortaya c¢ikarmaz ancak sanal ekonomilere kripto paralar1 ve NFT'leri dahil ettigimiz
noktada diinyamizin yatirim araglar1 insanlarin oyunlardaki tutumlarindan dogrudan
etkilenecek ve diinyamizdaki gelismeler de oyunlardaki varliklarin degerini
etkileyecektir. Ciinkii kripto paralar ve NFT ler borsa ve pazarlarda diinyamiz i¢in bir

yatirim aract olarak bulunmaktadir. Boyle bir durumda sanal diinyadaki mali
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davraniglar ve ekonomik olaylar gercekligimizin bir pargasi olarak ele alinmak
zorunda kaliacak.

Gergek sahiplik yalnizca oyuncularin i¢inde olmak istedigi sanal bir diinyada
degerlidir. Oyuncularin i¢inde olmak istedigi sanal bir diinyay1 yaratan; onu eglenceli
kilan ve diger oyuncular1 bu diinyaya katilmaya zorlayan tesvikler, odiiller, oyun
yapilandirmalari ve efekt setleridir. Sadece 6zerkligi tesvik eden, yeniligi 6diillendiren
ve sosyal i birligini tesvik eden cinsten. Tiim bunlar gelecegin i¢inde kripto paralarin
kullanimin1 planlayan oyunlar i¢in mihenk tas1 gorevi goriiyor.

Ekonomilerimizin oldugu gibi sanal diinyalarin da iki kotiisii var. Bircok
oyunda goriilen kontrolsiiz enflasyon ve deflasyon ile enflasyon oranindaki oynaklik
oyuncular1 olumsuz etkiliyor. Bir oyunu birka¢ yilligina birakan oyuncularin cani
sikilip oyunu sdyle bir actiklarinda karakteri tizerindeki altinlarin sahip oldugu satin
alma giictiniin ¢ok kiiclik bir kismiyla geri donmeleri muhtemeldir. Oyuncular satin
almalarinin yalnizca birkag ay i¢inde gercek diinya degerinde deger kaybedecegini
diistindiikleri icin bir oyuna Onemli miktarda ger¢ek parayla girmek konusunda
isteksiz olur. Oyun gelistiriciler oyun i¢i para birimlerinin enflasyon oranini ve satin
alma giiciinii kontrol ederek oyuncularda ekonomilerine olan giiveni artirmak ve
boylece oyuncularin oyun i¢i ekonomiye eskisinden daha fazla yatirim yapmalarini
saglamak ister.

Gergekte de oldugu gibi sanalda da saticilarla ilgili en 6nemli sey fiyatlarini
artirdiginda diistirmemeleridir. O yiizden oyuncular arasi islemlere eklenen kesintiler
enflasyonisttir, sistemle oyuncu arasi iglemlere eklenen kesintilerse yansitilamadigi
icin deflasyonisttir. Oyuncu ile sistem arasi aligveris enflasyonu sabit birakirken
oyuncular arasi ticaret enflasyonisttir, oysa oyunu giizellestiren oyuncular arasi
etkilesim oldugu i¢in oyuncular1 oyunda tutmak gelistiricileri enflasyonist tutumlara
iter. Oyunlarda pazarda herkesin iriinleri hangi fiyattan aldig1 ve sattig1 gibi bilgilere
erismek cok kolay oldugundan bu durum denge fiyatini artirir, tam bilgi enflasyona
neden olmaktadir. Enflasyona neden olan durumlar kesintileri getirmektedir, kesintiler
yine enflasyona neden olup kisir bir dongii baglatmaktadir. Bu yiizden oyun igi etkinlik
lisanslar1 altin1 bosaltmada daha etkili olacaktir, 6rnegin saticilik lisansi, terzi lisans
gibi. Lisanslar belli bir siireligine ya da belli bir islem sayisiyla vs. yenileme sarti

getirmek sistemden paray1 bosaltacaktir. Fiyatlar bir anlamda degeri temsil ettiginden
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eski koleksiyon fiiriinlerinin fiyatlar1 artar, bu da enflasyon degil, gergek fiyat artist
olur. Envanterin ger¢ek degeri sahip oldugunuz her seyi daha fazla insan istedigi i¢in
zamanla artar. Reel fiyat artislarinin aksine enflasyon bir ekonomiye akan agiri
miktarda para nedeniyle fiyatlarin mal ve hizmetlerin yaratilma oranindan daha hizli
artmasidir. Sanal diinyalar zaman gectikce eskiyecegine dogasi geregi fiyat artisina
elveriglidir. Bu fiyat artislar1 da enflasyonu korumak i¢in oldugu sdylenen ama
enflasyona neden olan kesintilere neden olacaktir.

Oyuncularin gergek parasinin oyun i¢i paraya doniistiiriilmesi (genellikle tek
yonlii bir islemdir) elbette gelistiriciler i¢in karhidir. Gergek diinyanin siyasileri
kontrollii enflasyon isterken sanal diinyanin sahibi gelistiriciler sifir enflasyon istiyor.
Para arz1 sabit kalan oyun i¢i ekonomin kullanici deneyimini iyilestirecek, oyunun para
biriminin uzun Omiirlii olmasina katkida bulunacak, oyunu daha fazla oyuncu
oynayacak ve daha fazla oyuncu oyunda kalacak, bdylece gelistiricinin geliri
artacaktir. Yiiksek enflasyon ayni zamanda oyunculari oyun i¢i para birimini elinde
tutmak konusunda isteksiz hale getirir. Bu, oyuncularin satin alma giiglerini korumak
icin oyun i¢i para birimleriyle belirlenmis gergek diinya degerine sahip Ogeleri
(6rnegin kullanildiginda premium haklar saglayan 6geler) satin almalarina neden olur.
Cok sayida oyuncu bunu yaparsa oyun i¢i para birimine olan talep diiserken giivenli
varliga olan talep hizla yiikselir, glivenli varli§in oyun i¢i para cinsinden degeri artar,
gelistiriciler daha fazla kar i¢in oyun parasi satisini saglamak tizere yeni Uriinler
cikarir, her ¢ikan tiriinle fiyat dengesi daha da yiikselir, enflasyon kontrolden ¢ikarsa
oyuncular altin i¢in {iriin satmak istemez altin talebi azalir ve bu durum kisir bir
dongiide hiperenflasyona neden olur. GPT’de alt sinirlar enflasyon artiricidir, en az
kag¢ paraya altin satiliyorsa para degeri sabit kalarak altin miktar1 zamanla artacaktir.
Daha ¢ok altin satmak i¢in daha ¢ok altin kasilacak ve daha ¢ok altin satildikca
piyasada daha c¢ok altin olacak ve enflasyon olacaktir. Diger yandansa premium
paralarin altina doniistiirtilmek i¢in satilmasi1 premium paralarin degerinde enflasyona
neden olurken oyun i¢i para birimi hem degerlenir hem de miktar1 artar. Bu da oyunun
GSYIH'sini artirir. Gelistiriciler de kesintilerini oyun i¢i para iizerinden degil, gercek
para tizerinden yaptigindan enflasyon vergi gelirlerini vurmaz. Altinin kullanimi ne
kadar sinirliysa oyun i¢i para biriminden gergek paraya ge¢isi saglayarak oyun i¢i para

degerinden sanal iiriin fiyatlar1 o kadar enflasyona ugrar.
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Cok daha pahali, mesela binlerce dolarlik sanal Ogelerin takasini
kolaylastirmak i¢in bu kez daha nadir ve daha degerli olan baska 6geler kaynak
alinarak yapilir.

Piyasadaki paray1 kismak i¢in daha yiiksek ticretli iirlinler ¢ikaran gelistiriciler
premium para satiglarini artirarak gelirini katlarken oyunda kasiciligin daha da
artmasina neden olur. Enflasyonla miicadele i¢in hayir kurumalarina bagis yontemi
kullaniliyor, karsiliksiz para paylasimi sistemleri ¢ikariliyor. Ama etkili olmuyorlar.
Lavabolar da hep yetersiz kaliyor c¢iinkii oyuncuyu kaybettirecek en Onemli
etmenlerden. Oyunun ekonomisi daha iyi olsun diye oyunculardan yiiksek kesinti
almak oyuncularin oyunun daha iyi olmas1 pahasina isteyecegi bir sey degil. insanlarin
enflasyonun nedeni altin kasiciligina karsi olsa da kasicilarla miicadele edilirken
oyunu zevkli yanlarini altin kasicilarinin isine gelse bile oyunda istiyorlar. Oyuncular
midahaleden uzak, kendi basina gelisen bir diinya istiyorlar ancak dolandirildiklart ilk
anda ‘“nerede bu hiikiimet” diye isyan bayragini g¢ekiyorlar. Kotii olduklarini
diistindiikleri gidisatlara karsi sanal alemlerde avatarlariyla toplanarak, forumlarda
basliklar agarak, oyun yapimcilarinin is sayfalarimi hack’leyerek eylemlerde
bulunuyorlar.

GPT’lerin bir de finansal islem boyutu vardir. Kimi oyuncular yam sira
devletleri de rahatsiz ediyor ¢iinkii vergilendirilmeyen sanal oyun islemleri
gozetimden yoksun oldugundan uluslarasi kara para transferleri i¢in kullaniliyor.
Hiikiimetlerin sanal diinyalarda kanun uygulayicilarin1 daha fazla dahil etme
hamleleri, 6zellikle doviz veya iiriin ticaretinin lisanssiz oldugu ve dolayisiyla maliye
kurumlarinca yasa dist oldugu durumlarda altin kasiciligi iizerinde de dogrudan bir
etkiye sahip olabilir. Gergek hayat yetkilileri veya oyun gelistiricileri oyun igindeki
ticari iglere karigsmaya baslarsa gercek yenilik ve yaraticilik i¢in altin bir firsat,
diinyay1 yeni bir goriintiide yeniden yaratma sansini mahvedebilir. GPT’lerin yasa
disiligr yaninda devletlere en biiyilkk zarar1 vergilendirilmeyen bir kazang
olusturmalaridir. GPT’nin {ilkelere kahve c¢ekirdeklerinin yetistirildigi {ilkelere
biraktig1 para kadar kazang saglayan bir sektér oldugunu unutulmamalidir. GPT ayni
zamanda para aklamanin ¢ok etkili bir yoludur ve bir nevi denetimden yoksun bir

havale islemidir, boylece her tiirlii para kagirmaya ¢ok miisaittir. Bu sadece kara para
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aklamanin degil, vergi kacirmanin da yollarini agar. Bu 6zellikleriyle oyunlar vergi
cennetlerine doniigebilirler.

Gelistiricilerin enflasyonla miicadele ettigi durumlarda oyuncu memnuniyeti
ve enflasyonla miicadele arasinda bir denge kurmas1 gerekiyor. Ulkelerinin parasindan
daha stabil ve degerli para birimine sahip oyunlar o iilkelerin insanlari i¢in cazip bir
gelir kapist haline geliyor. Bu insanlarin varligit bu ekonomilerde daima
dalgalanmalara neden olur, piyasay1r sisirdiklerinden oyunun 6teki oyuncular
tarafindan genelde dislanirlar.

Gergek diinyada zengin olanlar oyun i¢inde bu parasini kullanarak oyuna para
yatirmayanlardan daha giiglii olmasi oyuncularin sesini hep yiikseltmistir. Ama
GPT’yi yoneten kendileri oldugunda bundan kazangh ¢ikan gelistiriciler enflasyonu
umursamamaya meyletmistir. O yiizden olacak ki enflasyondan kazang elde eden
gelistiriciler enflasyondan sOylenen insanlar1 ¢esitli yontemlerle susturarak despotluk
yapar. Gelistiriciler sahibi oldugu sanal diinyalarin her zaman koruyucusu gibi
davranmazlar, o yiizden onlardan ekonomimizi diizeltsin diye oy verdigimiz siyasiler
gibi davranmalarin1 bekleyemeyiz. Ama oy verdigimiz siyasiler de her zaman
ekonomimizi diizeltecek diye bir kaide yok. Bunlarin 6niline ge¢mek isteyen
gelistiricilerin 6nlemleri ve bu sanal diinyalardaki oyuncularin tepkileri bize gercek
diinyamiz i¢in ise yarar veriler saglar. Enflasyon durumlarinda gergek para karsilig
olan oyun i¢i bir 6ge takas araci olarak oyun i¢i para biriminin yerini alir. Bu durum
karsisinda gelistiriciler oyun parasinin enflasyon Oncesi degerine sahip yeni para
birimi ¢ikarirlar. Eski para birimi mesela ticarette vergi olarak kullanilarak talebi
artirilirsa yeniden degerlenebilir ama buna zahmet eden gelistiriciler olmada.

Kasicilikla ikincil piyasalardaki sanal 6gelerin degerlendirilmesine yardimci
olan bilgi araci kurumlart ve diger araglarin sayis1 artti. Bu, elde edilmesi saatler,
giinler veya haftalar gerektiren gii¢ dengelendirmeye dahil olan emegi hafifletmek icin
bir yamit olarak meydana geldi. Gergek parayi sanal para birimine ¢evirebilmek,
oyuncuya sanal mallar i¢in satin alma giicli beraberinde firsatlar, artan beceriler, itibar
gibi avantajlar saglar. Gelisticiler 6gelerin miilkiyet hakkini elinde tuttugundan gri
pazarlardaki ticarete karsidirlar, sahiplik haklarini ayni zamanda dolandiriciliklara
karst tazminat O6dememek ic¢in gerekge olarak gosterirler. Yalnizca oyunculari

bilgilendirmekle kaliyorlar. Bu konularla ilgilenmek gelistiriciler igin ekstra is giici,
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ekstra maliyet demek. Gelistiriciler dolandirilan oyuncularin kalmalar i¢in oyundaki
sosyal sermayelerine giivenir. Oyuncularin oyunda gercek hayatta olamayacaklari bir
durumda ve yetkinlikte olmalari, mesela bir yonetim organinin pargasi olmak gibi
onlar i¢in her seye ragmen oyuna baglayic1 Ozelliklerdir. Gergek bir ekonomiyle
ugrastiklar diisiincesi de bu baglayiciliklardan birisidir. Oyuncuyu avucuna aldiktan
sonra miisteri memnuniyetini umursamayan gelistiriciler dolandirilan oyuncularin
ayrica giden esyalari, paralar1 yerine sistemden yeniden para almasiyla yine gelir
kazantyor.

Oyun i¢i kazanglar oyun diinyasiyla sinirlt kaldiginda gercek diinya degerinin
kullanilabilir bir yan1 olmuyor, bu da onu vergi dis1 birakiyor. Hi¢ kaybedilmeyen,
eskimeyen, yok olmayan seylerin gergek sahipligi ne kadar gercek¢i ve yasalarimiz bu
duruma hazir degil. Esyalarin gercek sahipligi sz konusu oldugunda oyun mekanigi
olarak ¢alinma, yagmalanma, bozulma vs. gibi risklerin nasil ele alacagimiza hazir
degiliz. Bazen bilgisayarin yaktig1 elektrigi bile karsilamaya yetmeyen kazanglar
ortaya ¢ikabiliyor. Bir seferlik kazanca karsilik onlarca defa zarar edilmesi miimkiin.
Bunlarin mahsubu yapilmiyor. Oyun icindeki kazancin mi yoksa oyundan disar
cikarilan kazancin vergilendirilecegi belli degil. Bir iirliniin satis1 bitmis bir
koleksiyonun pargasi olmasindan vs. gibi nedenlerden dolay1 yillar i¢indeki deger
artistyla arbitraj kazancinin ve arazi kazanglariin bile ayn1 m1 vergilendirilecegi belli
degil. Sanal oyunlarda bunun gibi bin bir ¢esit kazang yollar1 var. Buna en yakin 6rnek
kripto paralarda vergilendirme al-sat islemlerinden yapilan kesintilerle olur.
Oyunlarda genel itibariyle gergek sahiplik yoktur, en fazla 6liim, hirsizlik gibi
unsurlarla desteklenen gercekei sahiplik vardir. Her seyden dnce oyunlar gergegi degil,
gercekeiligi vermek ister. Bu konuda oyuncularla uzlasirlar ¢iinkii oyuncularin da
gelistiricilerin miidahaleleriyle barisik olmamasinin nedeni gercekei hissettiren ama
hala oyun kalan bir sistem istemeleridir. Oyuncular ger¢ek diinyamizdaki gibi cesitli
vergilere tabii tutmak onlarin igin oyunlar1 ¢ekilmez kilabilir. insanlarm oyunlardan
beklentisi her seyden evvel bir oyun olmalar1 ve onlar1 eglendirmesi. Cesitli vergiler
onlart kisa siirede yildiracaktir, oyunu biraktiracaktir. Ama vergi Kkesintilerinin
islemler iizerinden otomatik olarak yapilmasi oyunlarin sanal da olsa vergilendirmeye
getirecegi ¢ok biiyiik bir kolaylik olacagindan oyuncular i¢in gozardi edilebilir bir

durum ortaya ¢ikarabilir. Bilinebilecek en 6nemli sey oyunculart vergi hesaplamak
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gibi sikic1 gergek diinya isleriyle gerceklikten kagtiklart sanal diinyalarda mesgul
etmemek.

Oyuncularin kendilerinin olmayan oyun i¢i 6gelerin gri pazarlarindaki ticareti
diinyada vergilendirilmez. Gri pazarlar1 engellemenin garanti yolu sanal varliklarin
satigin1  gelistiricilerin kendisinin satmasidir. Boylece insanlar daha yiiksege
almayacaktir, daha diisiige de satmayacaktir. Bu satislardan yalniz gelistiricilerin
kazanci1 vergilendirilir tipki fizyokratlarin artik deger {trettigi icin bir tek tarim
iriinlerini vergilendirmesi gibi. Bdylece vergi potansiyeline ulagilir.

Aylik biiyiimenin %10-15 oldugu sektdrde bu konularin giindem olmamasi s6z
konusu olamaz. Sanal varliklarin vergilendirilmesi, onlar1 vergilendirilip
vergilendirilmeyecegi degil, vergilendirilmesinin ne zaman baglayacagr meselesi
haline geldi. Alim-satimlar gibi oyun i¢i islemlerin takibi iginse gelistiricilere fazla
yiik getirecegi kesin. Bu tiir tartismalar siyasi ¢ergcevelerde zaman zaman giindeme
gelir. Oysa oyunlardaki sanal tiriinler vergilendirilecekken gergek sahipligi verilmeyen
oyuncular kendilerinin olmayan bu sanal varliklar iizerinden islem yaparak elde
ettikleri kazanclar1 i¢in kendileri yerine bu sanal varliklarin gercek sahibi oyun
gelistiricilerinin vergilendirilmesini talep etse yasal ve etik acidan haksiz olmazlar. O
zaman sanal varliklarin vergilendirilmesi sanal miilkiyet haklari konusunu da giindeme
getirecek ve sanal miilkiyet haklar1 da dolandirilma gibi konularda oyun gelistiricileri
bu kez oldugundan daha farkli sekilde davranamaya itecektir.

DCCO’lan sanal esya ve para birimi takibinin veri alisverisi i¢in sorumlu
kilmak SKLS’sinde oyun igi esyalarin satisina izin veren (Second Life gibi) ve
vermeyen (WoW gibi) iki kesim oyunlar tarafindan altin kasiciligina birbirinden farkli
bir yaklasim gerektirecek. Ilerideki degisikliklerin sonucu ne olursa olsun sanal
diinyalarda olup bitenlerin hem hiikiimetler hem de kanun uygulayicilar i¢in daha fazla
ilgi gérmesi muhtemeldir.

Altin kasiciligl, para biriminin degeri diisiik ve ekonomisi kotii iilkelerdeki
insanlar i¢in bir kazang kapisi olsa da bu etkinligin iilke ¢apinda yapilmas1 gercekteki
tiretimlerini azaltacaktir. Vergilendirilmeyen bu kazanglar1 azalan iiretimle ayrica
vergilendirecek bagka kalemlerdeki diisiisii beraberinde getirecek ve devletlerin ciddi
anlamda gelir kayb1 ortaya ¢ikacaktir. Azalan iiretim fiyat artiglarin1 getirecegi gibi

ithalat1 da artirirsa insanlarin getirisi daha ytliksek diye ger¢ekte ¢aligmaya tercih ettigi
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altin kasiciligindan kazandiklarini bu kez genel fiyat seviyesi yiikselmis pazarda
harcayacagindan kazanglarinin yiiksekligini hissetmeyeceklerdir. Yalnizca enflasyon
degil, yabanci bir iilkenin oyununu oynayarak para kazandirdig: iilkeye oyun i¢i para
birimi altin satarak elde ettiklerini de o lilkenin mallarina bagimli hale geleceginden
vermek durumunda kalacaktir. Altin kasicilig1 kiigiik gruplara kazang saglasa da tilke
capinda yapildiginda firsat maliyeti kazangtan fazla olacaktir. Sanalda 6zgiir olan
insanlar gercekte bagimli lilkeler ortaya ¢ikarabilir. Ayrica altin kasiciligr gibi uzun
stire bilgisayar basinda kalmay1 gerektiren bir aktivite saglik sorunlarini beraberinde
getirecegi i¢in saglik harcamalari agisindan ayr1 bir maliyet daha olusturacaktir.

Bu tiir durumlart yalniz altin kasiciliginda degil, insanlar artik hayatlarin
idame ettirmek i¢in oyundan ¢ikmak zorunda kalmadiginda da yasayacagiz. Servet
dagiliminin gercekteki tilkelere gore daha adil yapildigi, meslek cesitliligine izin veren
oyunlar insanlara hayatlarni1 idame ettirme olanagi sundugu noktaya gergek diinyamiza
iyi bir alternatif haline gelecektir. Degisen degerlerimizle GSYIH hesaplamalarina
sanal varliklar1 katacagiz. Bir yerden sonra sanal alemlerin degerlerini diinyamizla
kiyasladigimizla sanal alemler gercekten, hatta belki de gerceginden daha degerli
varliklarla daha degerli hale gelebilir. Boylece altin kasiciliginin ileri durumlarinda
yasayabilecegimiz gibi bu kez durumu 1yi tilkelerin insanlar1 da dahil, diinya ¢apinda
sanal alemlere bir akin basladiginda ger¢cek diinyamizda iiretim kithgi yasarken,
gercek diinyamizi yikintilara terk ederken sanalda ¢ok daha degerli bir varlik pesinde
kosturmayacagimizin bir garantisi yok. Sanal alemlerin firsat maliyetinin bu
potansiyeli olas1 kiyamet senaryolarini 6ntimiize ¢ikarabilir.

DCCO'larin din ve borsa gibi gergek diinya yapilarini gogaltma yetenegi, onu
bir metaverse haline getirmede kilit rol oynayacak. NFT’lerin oyunlarin igine
eklenmesinin s6z konusu oldugu bu zamanlarda bir tikla ya da sanal gozliiklerimizi
takmak kadar kolay yolla igine girebilecegimiz alternatif ekonomilerin safaginda
olabiliriz. Metaverse’in verse’t diinya demektir, sanal bir diinya insa ediyorsaniz, bir
yagsam alani inga ediyorsunuz. Meta ise birden ¢ok diinyada var olan bir sey olarak
ozetlenebilir. Otediinyanin diinyalar &teleri. Oyunda meyvelerini veren dostluklar, ask
hikayeleri ve rekabetler. Bunlar hem oyunlarda hem de oyunlarin disinda varlar.

Eski oyunlarda iiriinler pazar yerlerinde seslerini duyurmaya c¢alisan

pazarcilarin tezgahlarindan bir bagkasi kaca satiyor ya da aliyor diye bilmeden
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pazarlikla alinirdi. Simdiyse ekonomisi olan tim DCCO'larda iiriinlerin sanalligi her
iriiniin borsa iirlinii olmasint sagliyor, diyelim bir domates i¢in bile bir tezgaha
gitmektense siiriilerce alic1 ve saticinin siparis ve satis fiyat1 girdigi bir borsada teklif
yapilir. Bu oyun i¢in gergek borsalarin agiga satig-alis gibi borsa araglarini oyunlara
sunmustur ki kiralamalarin dahi bu borsa araglariyla yapildigi oyunlar vardir. Bu
borsalar oyunculara fiyat gegmisi, teklif listesi gibi klasik iktisat¢ilarin arzuladigi
sekilde tam bilgi sunar. Oyuncular tek tikla en ucuz fiyat1 ya da en iyi teklifi
gorebilirler. Bu borsa tipi piyasalarin varliginin bir baska nedeni oyuncudan oyuncuya
dogrudan ticareti GPT olmasin diye engellemektir. Bu piyasalardan islem trafigini
takip etmek daha kolaydir.

Gri pazarlarla disar1 akan bu parayr kendi kazancina katmak isteyen
gelistiriciler o yiizden gri pazarlara yanit olarak oyun i¢i GPT’yi saglayan araglar
eklenir.

Bunlarin en meshuru GPME’lerdir. Oyuncular burada sana tirlinlerin takasinda
gercek ya da oyun i¢i para kullanir. Altin kasicilar oyun atmosferinin bozdugu ve
oyunu oyun olmaktan ¢ikardigi i¢in hor goriilse de GPT’yi oyuncularin agzina kasikla
tuttugunuzda herkes oyunu oynamayi1 birakip ticarete odaklanir, oyunu sadece
satabilecek triinlere sahip olmak i¢in oynar ve oyun artik oyun olmaktan ¢ikar. Nasil
ki iktisatta basarisiz bir ekonomik model i¢in farkl sartlarda ise yarayabilirdi diye
savunular yapiliyorsa bir oyunda yiiriiyen sistem bagka oyunlarda basarisiz olabiliyor.
Dogrudan oyun i¢i para satigini finansal diizenlemelerle ugragsmamak i¢in yapmayan
gelistiriciler careyi oyun siiresi gibi Ozellikler saglayan premium para birimleriyle
¢Ozmiistiir. Bu premium paralar oyunda genelde bir kereye mahsus oyuncular arasi
ticaretine izin verilerek oyun i¢i paraya doniistiiriiliir. Oyunlarin mesru altin piyasasi
bu premium para birimleri araciligiyla gerg¢ek diinya para birimine sahip bir doviz
piyasasina sahip olur. GPT’yi oyunlara dahil etmek kripto paralar oyunlara entegre
edilmesi haberleri ortalikta dolasiyorken bize gelecek olasi durumlar hakkinda ipucu
verebilir. GPT’lerin ilk asamalarinda oyuncular bagka aliglar i¢in para biriktirmek
istediginden ya da sicak paraya c¢ok sicak baktiklarindan ya da bu durum karsisinda
piyasanin daha da diisecegini diisiinerek ellerindeki iirtinleri ¢ok hizli elden ¢ikarr,
sanal tirlinler ederinin altinda satilir. Fiyatlar dip yaptiktan sonra ylikselerek dengeye

kavusur. Kisa vadede kaotik olur ancak uzun vadede sanal ekonomiye gercekten bir
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seviye istikrar1 getirebilir ve milyon dolarlik oyun i¢i 6gelerin savaslariyla ilgili tiim
mangetleri gergekligimizle daha alakali hale getirebilir. Bu durum ayrica oyunu
oynama tarzimizi da degistirebilir ¢iinkii isin ucunda artik ger¢ek para degeri olan
esyalarimiz vardir.

Premium paralarin fiyat dalgalanmasi bize yalnizca oyun hakkinda degil,
gercek hayattaki durum hakkinda da bilgiler verir. Tatil 6ncesi gibi ¢esitli vesilelerden
oyun oynamaya hazirlik i¢in oyun igi ticaret artarak premium paralarin altin cinsinden
degeri diiser. Oyunlarin pazarlarinin ve daha 6zellikli olarak pazar fiyatlarinin gergek
diinyadaki etkilere, otomobil, petrol veya hisse senedi pazarlari kadar bagimlidir.
Giivenli liman olarak amlan premium paralar ayni zamanda oyun ici GSYIH’yi
6lcmemizde bize yardimci olur.

Oyunlarda yalnizca esya, premium para, kozmetik satarak degil, arazi satarak
da para kazanilir. Arazi sahipligine, arazini kiralamaya, arazinde is yapanlar
ticretlendirmeye dahi izin veren oyunlar vardir. Gezegen gelirini hisseler halinde satan,
diikkkanlar satan, banka agma gibi lisanslar satan var. Hatta oyundaki yeni yerlerin
gelistirme siirecine katilip buralarin gelirinden pay almak gibi gelir yontemleri bile
bulunmaktadir. Gelir kaynagi bu arazilerin giivencesi bazi oyunlarda sahiplik hakkiyla
degil, oyundaki kaba kuvvetinizle saglanir, arazilerinizi korumak i¢in savasmaniz
gerekir. Bu durum herkesin birbirinin malina géz kulak olmasi i¢in oyunda toplumsal
sOzlesmelerle oyuncu uluslari ortaya ¢ikarir.

Gelistiriciler genelde oyuna harcadiginiz paralarla yaptiginiz yatirimlar eksi
getirili yapip oyuna yeniden yatirim yapmanizi gerektirecek bir ekonomik sistem
kurmaya calisir. Boyle ortamlarda artiya gegmek size sayginlik getirir ve oyunlar
artrya gegenleri rol model haline getirecek tablolar1 reklam ederek kalan oyunculara
bir hedef verir. Boylece onlar1 oyuna daha siki baglamak ister. Sonundaysa oyuncular
gercek hayatta kendilerine yakistirmadigindan yapmayacaklari seyleri (1 dolara
10.000 sise toplamak gibi) oyunda takilmak pahasina yapiyor oluyorlar. insanlarin bir
saati 0,059 cent etmiyor, daha ucuz et, ekmek ve sebze-meyve icin saatlerce kuyrukta
beklerken oldugu gibi. Gergek hayat parasi yerine oyun parasiyla iglem gordiigiinde
insanlar daha bilingsiz davraniyor, o diinyanin degerlerine adapte oluyorlar. Gergekte
1 dolara yaptiramayacagmiz seyi bir oyunda 1 dolar degerindeki oyun parasina

yaptirabiliyorsunuz.
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Para odakli ekonomiler denetimsizlikte anakro-kapitalizm ortaya ¢ikarir, bagis
adr altinda kumarlar diizenlenir, sirf itaat etmesi i¢in insanlara para 6denir, ekonomi
carklarinin dénmesi i¢in yok yere kuyu kazdirilip doldurulmasi gibi. Dolandiriciliklar
sinir tanimaz. Sirketin kaynaklariyla baska sirket kurup piyasa tekellestirmeye bile
calisilir. Oyunlarda sadece varliklarinizi kaptirmaniz i¢in degil, yeteneklerinizi bedava
kullandirmak i¢in de kandirilmaya ¢alisirsiniz. GPT firsat1 2000'in baglarinda baska
hesaplardaki varliklar1 ¢almak i¢in hacker'lik, hesap hack'leme vs gibi gercek hayat
suclarina dahi yasal olarak yaptirimsiz bir sekilde mahal veriyordu. Sanal diinyalarda
neyin degerli olacagini kestiremezsiniz, tamamen gorecelidir ve essizlik gibi herhangi
bir seyin 6znel degeri onun parasal degerini belirler. Sanal varliklarin yaninda hesaplar
nadir ada sahip oldugu i¢in dahi hack’lenebilir, yayginlasan hacker piyasasinda
taseronlar dahi ortaya cikabilir. Insanlar bunlar1 yapiyordu ¢iinkii bir yerden sonra ne
oldugunu umursamadan sadece yapabildikleri diisiincesine saplaniyorlar. Gergekte
oldugu gibi oyunda da ne kadar iyi dolandirict oldugunuza bagl olarak yetkililerden
onay dahi alabilirsiniz. Insanlar oyunlarda kaos istiyor, ugrassiz bir diinya oyun olarak
onlara tahammiilsiiz geliyor. Bu da bizlere ¢oziimler sunacak kriz senaryolari
¢ikariyor. Bazi senaryolar insanlarin gerc¢ek diinya tutumlarini dogruluyor. Bolluk ve
refah savas ¢ikarmiyor. Gelistiricilerin kasiciliga karsi getirdigi kitlikta da oyuncular
yerine yenisini koymak zor olacagi i¢in esyalarini yitirmesinler diye yine savagsmak
istemiyor. Kendilerini mantara getirdiler diye yiiksek gelirli kumarhanelerin savas
finansorliigli yapmasi, finansor yoklugunda savaslari bonolarla finanse etmeler,
paralar1 alip kagan banka ve hisse sahipleri derken goriiliiyor ki sanal diinyalarda is,
onura ve karsilikli glivene dayalidir. Arkasinda gii¢le desteklenen yasal yaptirim
yoktur. Paralarin istiine konmak i¢in karakterini 6ldiiriip baska karakterde paralarla
devam eden oyuncular vardir. Bu yilizden borsa ve bankacilik sistemleri genelde
islemez. Yiiksek getirili kazanglarin oldugu piyasada insanlar yatirima ihtiya¢ da
duymuyor, yatirim yapmaya da yanasmiyor ya da zaten 5-10 yatirimei tiim tahvilleri
alabiliyor, bu tiir yiliksek getirili ortamlarda agiga alig-satis gibi borsa araclari igletme
araglarinin (arag, tesis vs) kiralanmasi i¢in kullaniliyor. Insanlar vergiden kaginmak
icin yerlesim yerini degistiriyor, giicii yetenler daha diisiik vergili kendi ticaret
merkezlerini kurarak rekabet etmeye ¢alisiyor. Diisiik vergiye ragmen miisteriler aligik

oldugu yiiksek vergili yerleri tercih edebiliyor. Oyuncular finansal rakiplerini
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savaglarla yok edebiliyorlar. Orman kanunlariyla hareket ediyorlar. Gelistiricilerin
sanal diinyalarda engellemeye calistig1 ama diinyamizin gelecegi olan botlama yani
otomasyonun getirecegi bollugun bize refah olarak m1 donecegi ya da olas1 durumlar
arasinda en dogruyu nasil bulacagimiz konusunda yol gosterici olabilirler. Botlara
kars1 olmak sadece enflasyonla miicadele i¢in degil, oyunun oynanma amaci ortadan
kalkarsa kisa siirede oynayan oyuncu da kalmayacagi endisesinden dolayidir. Oyun
icinde kasicilik para basma giiclinii merkezi otoriteden alip oyuncuya vermek
demektir. Oysa gercek hayatta para basamazsiniz, iiretim yapabilirsiniz. Otomasyon
oyunlarda enflasyona neden olurken gergek hayatta deflasyona neden olmaktadir.

Sanal diinyalarin sagladigi tek sey ekonomik veriler degil. Baska alanlardaki
verilerinin dogrulugu ekonomik verilerini gergeke¢i ve simiilasyon giiciinii giivenilir
kiliyor. Oyun da olsa bir oyun i¢i salgin bile bize insanlar hakkinda gergek hayattaki
salginlara benzer sonuglar verebiliyor. Oyunda da gergek hayatta oldugu gibi nasil
umursamaz, sorumsuz, firsat¢1 olduklarini gézlemleyebiliyoruz. Su¢ orani ne olursa
olsun sanal bir diinyada insanlardan beklenenden az. Bu gergek bize insan dogasi
hakkinda i¢ agict bir bilgi sagliyor. Sanal ekonomilerin sagladigi miikemmel bilgi,
giris-cikislarin serbestligi, alici ve saticilarin sayisi sayesinde tam rekabet piyasalarini
canlandirmaya gercekligimizden daha miisait ortam sagliyor.

Sosyal durusunuzun ciizdaninizdaki altinlar, elinizdeki mobilyalar ve nadideler
ile tanimlandig1 ultra-tiiketici ortam premium paralar i¢in olaganiistii ve doyumsuz
talep yaratir. Ve psikolojik olarak manipiile etmek i¢in miilkemmel bir demografi olan
gencler sanal para birimi elde etmek icin olaganiistli seyler yapmaya isteklidirler.
Insanlar su¢ girisimlerini gercek hayattan para kazanmak icin degil, odasini ve
karakterini doseyecek havali esyalar i¢in baslatiyorlar. Bu ortam insanlari sanal
paralara takintili hale getiriyor ve bilgisayar korsanlig1 veya kimlik avciligi olmasa da
insanlar yakalanmadan nasil hileyle para kazanacagi ve kendisini 6nemli biri olarak
nasil sunacagina kadar her ayrintiyi titizlikle planlamak i¢in ¢cok uzun zaman harciyor.
Birbirlerini yalnizca oyun sistemi araciliiyla tanityan binlerce oyuncunun oldugu
devasa oyun diinyalar1 gorgii ve etikten siyirdigimizda bizi yalnizca kaos bekler.
Ekonomisi olan her DCCO'nun mali suglar1 olacaktir. Oyuncular suglardan
kazanacaklar1 yaptirimlarla kaybedeceklerden daha ¢ok oldugunu diistindiiklerinde

yasa dis1 eylemlerden tereddiit etmiyorlar. Kazanacak paralara kiyasla en fazla
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hesabinin yasaklanmasi goz korkutucu bir sey degildir. Oyuncular arasi etkilesimi
parayla sinirlarsaniz dolandiricilik bir suistimal olmaz, oyunu oynamanin bir yolu olur.
Dolandiricilik yaygindir ¢linkii sadece bir seyler kazaniyor olmak degil, sonunda pek
de kayda deger olmasa bile birilerini dolandirabilmek bile bu isleri yapmanin bir
diirtlisti haline gelir. Dolandiricilik bagsarmislik hissiyle birleserek amag haline gelip
eglence unsuruna doniisiiyor. Ciinkii gliniin sonunda bu bir oyun. Ve bunun yasal bir
korumasi ve de bedeli yok. Oyunlarin gosterdigi sey, oyun nasil ilerlerse ilerlesin
oyuncularin bagkalarin1 dolandirmak i¢in yeni ve yenilik¢i yollar bulacagidir. Mevcut
DCCO endiistrisi maddi olarak degerli olmalarina ragmen insanlarin sahip oldugu
sanal miilkiyet haklarina saygi gostermemektedir. Oyuncular, bu sanal para birimlerini
ve mallart elde etmek i¢in gergcek hayat parasi harcarlar ve bu esyalar onlara bagh
bir¢ok duygusal degere sahip olur ama her DCCO mali su¢ magdurlarina yasal olarak
tazminat 6demek zorunda olsa bu sistemden yararlanmaya istekli olanlar da dahil
olmak tizere bir dizi taleple kars1 karsiya kalacaklar ve hizmet vermeleri gereken
oyuncularla altinda kalkamayacaklar1 bir savasa tutusabilirler. Bu mali suglar, sanal
diinyalar kripto paralarla ve NFT lerle birlestiginde yalnizca sanal olmakla kalmayip
diinyamizda islenmis gibi yasal yaptirimlar ortaya ¢ikardiginda gelistiricilerin zararin
tazminatiyla karsilagmasi gibi dolandiricilar: da yasi kag olursa olsun yasal yaptirimla
kars1 karsiya birakacaktir. Boyle durumlarda durumun ciddiyetinde olmayan kiigiik
yas gruplart hem kendileri hem de aileleri agisindan ortaya ¢ok fazla magduriyet
cikarabilir.

Gelistiricilerin gelir kaynagi olarak goziinii diktigi GPT'yi kimileri daha
gercekei bir diinya ig¢in istiyor. Bir oyun hayatimizi gecindirmek igin basindan
kalkmamiza gerek birakmadigi noktada yasamimizin ve ekonomilerimizin bir
simiilasyonu olarak ancak sonraki bi¢imini bulabilir. Eve Online'in agik¢i sikigtirmast,
CCP'nin gercek ekonominin karmagikliklarini ¢ogaltmaya daha da fazla giristigi i¢in
gercek diinya yapilarini oyuna basarili bir sekilde dahil ettiginin gostergesidir. Kripto
para birimleri ¢aginda, 6zellikle insanlarin CCP tarafindan uygulanan yeni giivenlik
Onlemlerine uyum saglama yollarin1 analiz etme s6z konusu oldugunda bu tiir
varsayimsal ticaret ¢ok biiyiik bir degere sahiptir.

Bununla alakali olarak g¢evrimici diinyalardaki eylemlerin gercek hayattaki

ekonomik aktivite olarak sayilip sayilmadigina dair bir soru var. Biri bir hafta boyunca
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DCCO oynar ve gergek hayatta hizmet vermezse gergek hayattaki ekonomiye zarar
verse de sanal diinyadaki toplam kullanici tirliniinii artirir. Bu durum genel deger
yaratimini azaltmis olmayacagindan bizlerin GSYIH gibi hesaplarimiz da degismek
zorunda kalacak. Benzer sekilde bu diinyalar yeterince biiyiirse oyuncularin para
karsihiginda kiigiik gorevler yaparak cevrimigi calismast issizligi hafifletmeye
yardimci olacak. Boylece video oyunlari, insanlarin sahip olduklarini asla bilmedikleri
becerileri bulmalarini saglayabilir. Gergek hayatta demirci olmayan biri oyunda
demircilik yaparak para kazanabilecek. Ayrica Oyuncular oyun becerilerinin gercek
hayata doniisme yollarmi sik sik tartisir. Ust diizey yoneticiler, yildiz sistemlerine
yayilan sanal sirketlerde diger oyuncular1 bir araya getirmeyi Ogrendikten sonra
yonetim yeteneklerini gelistirdiklerini sdyliiyorlar.

Sanal diinyalar gercek diinya senaryolarimiz disinda kendi senaryolarini
olusturacak giice de sahip. Bu diinyalardan kendi bigimlerini bularak bundan
faydalanmak yerine onu yalnizca bildigimiz tek hale evirmeye ¢alisarak kendimizi tek
bir olasilikla simirliyoruz. Su an i¢inde bulundugumuz ekonomiden daha iyisinin
olamayacagina kendimizi inandirmis ve ayni seyleri denemeye korii koriine
saplanmigken her sey neden daha iyi olmuyor diye doviiniiyoruz. Oyunlar arazilerin
verimsiz kullanimini ortadan kaldirmak i¢in verimli kullaniminin tesvikini saglayan
vs. gibi yeni vergilerin deneme alani olabilir ve bunu gergek diinyaya rol model olmak
i¢in yapmazlar, kendi sanal diinyalarinin siirdiirtilebilirligi i¢in yaparlar ve diinyamizin
potansiyeli hakkinda bize ipucu saglarlar. Gelistiriciler ger¢ek hayata alternatif kendi
vergilerini yaratiyor, sanal alemler kendi basina birakildiginda dahi mali olgularin
kendiliginden peydahlandigi bir deneme ki bir akademisyenin eli degdiginde ¢ok daha
verimli sonuglara sahne olabilecektir.

Mesela oyunlarda kismi rezerv bankaciligi yok, o yiizden bir bankanin ¢okiisii
o kadar sarsict olmuyor ve krizlere yol agmiyor ve otorite (gelistiriciler) bankalar
kurtarmak i¢in devreye girmiyor, ¢okiislerini izliyor, bankalar1 kapatiyor, faiz oranl
mevduat getirilerini dahi yasakliyor. Diinyamizdaysa hiikiimetler bankalar1 kurtararak
sorumsuzluklarint ddiillendirirken vatandaslar magdur olduguyla kaliyor. Belki de
buna giivenen bankalarin sorumsuzluklar1 bir umarsizlik oluyor. Bizim kendi

gergekligimiz i¢in model aldigimiz sistemleri sanal diinyalar saglikli bulmayabiliyor.
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Sanal diinyalarda oyuncular otoritede bulmadig1 giivenceye karsilik kendi aralarinda
orgiitlenip kendi sigorta ve gdzetim kurumlarini olusturuyorlar.

Bizim diinyamiz yasa dis1 islemler varken ama oyuncularin oynamasi i¢in
eglenceli olsun diye tamamen onlarin kontroliine birakilan merkeziyetsiz bir diinyada
yasa dis1 diye bir islem yok. Oyuncular ancak kendi arasinda bu yasalar1 diizenleyip
ceza kurumlarini yine kendileri tahsis edebilirler. Bu yiizden oyunlar sayisiz olasiliga
izin veriyor.

Bazi fanatik oyun gelistiricileri pek ¢ok sosyal ve ekonomik saldir1 vektoriine
kars1 her seyi son derece saglam hale getirmeyi umduklar1 bir oyun i¢i ekonomiyi
hayal ediyorlar. Gamestop ve blok zinciri buna ger¢ekte ¢ok iyi malzeme sagliyor.
Oyunlar gergek iistii ama su anda diinyamizin gergekligi oyunlarinkine iistiin geliyor.
Dolayisiyla, bu etkinliklerden ilham almak igin gercek distiiligiin seviyesini
yiikseltmeleri gerekiyor. Oyunlar oyun 6zelligini korumazsa o derece oynanmak
istenecek bir oyun olmaktan uzaklasir. Yaratici olarak yapabileceklerinizi sinirlar. Su
anda tlim bu kripto para birimi ve blok zinciri faaliyeti etrafinda gercek zamanli olarak
yazilan yasal prosediirler is birligi yapilacak ¢esitli yargi konulariyla hala uyumlu
oldugu yeni bir alan olusturuyorken bunun tam zamani. Bu yolla gercek diinya
ekonomileri, yasal gergeveleri ve vergilendirmesi son derece kesintiye ugratilir. Blok
zinciri diinyasi buna onciiliik edebilir.

Her krizle bagka bir boyut kazanan ekonomilerimiz bizlere sonlu kaynaklarla
sonsuz biiylimekten Gte bir regete yazamadi. Kiiresel ekonomi; krizler, durgunluk,
issizlik ve yoksullukla kendi sonunun gelmesi ile bu sorunlart asmak i¢in kaynaklari
hizla tiiketerek sonu kendisinin getirmesi arasinda sikismis durumda. Iklim
degisikliginin 6niine ge¢mek i¢in ¢ikarilan Kyoto Protokolii birbiriyle rekabete tutusan
tilkeler tarafindan es gecildi. Birbirimizle rekabet etmemiz igin {iretim araglarimiz
silah sanayisi gibi insan ihtiyaclarin1 karsilamadigi gibi daha ¢ok ihtiya¢ ¢ikaracak
sekilde gelismistir. Insan dis1 ekonomik modellerimizle ekolojik hayata rakip olarak
insanlar1 kurtarmay1 umuyoruz. Gergek diinyamizin aktorleri olan insanlar her seyi bir
tikla var etmek ve yok etmek kadar kolay sanal diinyalarin da aktorleri. insanlarm sanal
diinyada diye gercek ekonomilerimizdekinden farkli davranmiyor, sadece zarar
gormezligin etkisiyle daha ¢ok fayda i¢in daha riskli davraniyorlar. Bunu bizlere yol

gostermek ya da deney yapmak icin degil, olduklar1 sanal diinyalar igsellestirip
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gercekmis gibi gordiikleri i¢in yapiyorlar. Sanal bir ekonomide Homo Economicus
olmanin 6tesinde ekonomiyi tiiketerek var oluyorlar. Diinyamizda da insanlarin sadece
kara odaklanmasi insan aklinin pek kar1 degil. Insanlarin borsa varliklariyla oynamasi
sadece elinde tutmaktan daha az getiri sagliyor. Bu da ticareti servet i¢in tehlikeli hale
getiriyor. Ticari islemlerimizin kendisi kardan 6te degerler saglayan bir mal oluyor.
Bunu bahis yapar gibi ticaret yapmanin eglencesi yani sira ticaretle ugrasiyor olmanin
tatmini, trende uymanin verdigi bir seylerin parcasi olma duygusu icin de yapiyorlar.
Bu ekonomi malinin {icretini de bu davranislarindan ettigi zararla 6demis oluyorlar.
Gergek ihtiyaclarimizin diginda ¢gikardigimiz maddi ihtiyaglari karsilamak i¢in
GSYIHyi siirekli biiyiitmemiz gerekirken oyunlarda kisi basina toplam sanal varlik
sabit tutulmaya calisilir. Oyunlardaki sanal maceralarin verdigi zahmetin 6diilii olan
sanal trilinlerle kullanici memnuniyeti bir yere kadar artarken bir yerden sonra
azalacaktir. Sanal diinyalarimiz insan dogasini sonsuz ihtiyaclara sahip olmakla degil,
tatmin seviyesiyle tanimliyor. Artik sadece bir dondurmayla, yeni bir ayakkabiyla
degil, sosyal medyadaki takipgi ve begeni sayimizla da memnun oluyoruz. Tiiketim
anlayisimiz diinyalarimizdan 6nce sanallasti. Bu noktada GSYIH sadece maddi
ihtiyaglara hitap eden maddi iiretimle 6l¢iilemez, tiikketim artsin diye artan GSYIH
insanlarin memnuniyetini artirmada arttigindan daha az artiracaktir. GSYIH’nin
Olecmek i¢in hesaplanan degerler her zaman bugiinkiiyle ayn1 degildi. O ylizden 6l¢me
degerlerinin yeniden gézden gecirilmesi dniinde hi¢bir engel yok ¢iinkii ihtiyaclarimizi
yansitan degerlerimiz degisti. Deger yargilarimiz diinyanin her yerinde farkhidir.
Tiurkiye gibi dar gelirli iilkelerde insanlar birbirlerine “Evli misin?”, “Ne is
yapiyorsun?”’, “Coluk c¢ocuk var m1?” diye sorarken gelismis {lilkerlede insanlar
birbirlerine “Nereleri gezdin?”, “Hangi kitab1 okudun?” diye soruyor. Sanal diinyalarla
deger yargilarimiz yeniden degistiginde artik birbirimize bu kez “Hangi oyunda ne
esyan var?” diye soracagiz. Diinyamiz ger¢ek olsa bile ona atfettigimiz deger sanaldir.
Bizler i¢in sanal degeri olan iirlinlerin {iretimi ¢evreyi kirletmek gibi gergek sonuglar
dogurur ve sanal degerini yitiren bu liriinler islevselligini korusa bile (modaya uyarak
aldigimiz stres carklarini diisiiniin) artik ¢op haline gelmistir. Ekonomiyi biiylitmek
pahasina siirdiiriilemez ve insan refahina katki saglamayan bir tiiketim anlayis1 ortaya

cikariyoruz.
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Uriinlerin sanal degeri bizim kendimizi ifade etmemizin araci haline geliyor ve
bunu insanlardan alamayiz. Herkes bir bez parcasiyla iistiinii ortebilecekken iizerinde
yazilarin, resimlerin, simgelerin oldugu giysiler giyiyorlar ve bu yanlis olmak zorunda
degil. Bu sembolik tiiketimimiz maddiyatla sinirlanmadig1 sanal diinyalarda ¢evresel
etkiye neden olmadan gergeklesebilir. Sanal diinyalar ekonomilerimizi cevresel
etkiden uzak sekilde biiylitebilir. Bu kez sanal diinyalarda da artan sanal varliklarin
gercekei sahipligi i¢in kitlig1 kesfetmemiz gerekecek. NFT ler ve dijital para birimleri
buna oOnayak olabilir. Bunun igin tiiketim anlayisimizi belirleyen maddiyatci
degerlerin yerini dijital olanlarla degistirmemiz gerek. Hem sanal hem de gergek
diinyanin temelleri ticarete, biriktirmeye, karsilagtirmaya dayaniyor. Kiiresel
ekonomik sistemi degistiremesek bile onu sanallastirabiliriz. Diinyamiz ne kadar
sanallasirsa fizikselligin degeri nispeten azalir. Insanlar artik degerli bos zamanini
sanal tiikketimle geciriyor. Bu eglence anlayisina sahip insanlar birbirleriyle bu degerler
tizerinden etkilesim kurmak tizere bir kafe yerine sanal diinyalarda bir araya
toplaniyor, evinde rafta hangi figiirii oldugu yerine birbirlerine hangi oyunda ne esyas1
oldugunu, tatilde arabayla nereye gittigi yerine neyi kestigini anlatiyor, Oriimcek

Adam resimli tigort almak yerine avatarina anime kozmetigi ekliyor.
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