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Sanal dinyalar kavrami, katilimcilarin sosyal, eglence, egitim ve ticari gabalar icin etkilesime girdigi bilgisayar
tarafindan olusturulmusg, sirikleyici ortamlart tanimlar. Giderek artan sayida sanal dinyalar, sosyallesmeyi ve
paylagilan ¢tkarlarin topluluklarinin olusturulmasini saglamaya odaklanmustir ve ticari aktiviteyi de gelistirmektedir.
Ornegin, “Cok Oyunculu Cevtimici Sosyal Oyunlar”. Sanal diinyalar biiyiidilkce ve giderek daha karmasik hale
geldikee, simdi ¢evrimdist diinyay1 yansittiklar Slgiide, gercek ve sanal arasindaki ¢izgiyi bulaniklastiran yepyeni bir
“sanal ekonomi” ortaya ¢itkmistir. Oyunlar ve Oyuncular, Facebook, EverQuest, World of Warcraft ve Google vb.
sosyal paylasim sitelerinin dyeleri, gercek para karsiliginda sanal triin ve hizmetleri sanal olarak satin aliyorlar ve
sattyorlar. Dolayisiyla gercek alisveris veya ticaretten dolayt sanal islemler gercek ekonomik deger kazanmaktadirlar.
Herhangi bir ekonomide vergilendirme kacinilmazdir. Dolayistyla sanal diinya ekonomilerinin vergilendirilmesi, hem
arastirmacilarin hem de devlet gorevlilerinin daha yeni incelemeye baslamis oldugu, cok bilinmeyen bir alandir.
Giunimuzde dinya genelinde sanal Grtin ve hizmet pazarinin milyonlarca dolar oldugu tahmin edilmektedir. Bu
yuzden devletlerin ve hikimetlerin sanal ckonomik degetlerin vergilendirilmesi egilimlerinde hizli artiglar
gozlenmistir. Ayrica sanal bir dinyada meydana gelen islemlerin ¢cogu tlkede vergilendirilip verilemeyecegi konusu da
hala belirsizlikler mevcuttur. Bu calisma da, sanal islemlerin, aktivitenin ve 6zellikle de sanal oyun dinyast gibi
konularin vergilendirilmesini ele almustir. Ciinkd tiim sanal mal ve hizmetler bir piyasa degerine sahiptir.

Anabtar Kelimeler: Sanal diinyalar, Oyun ekonomisi, Sanal degerlerin vergilendirilmesi
The Economy and Taxation of the Game in the Framework of the Virtual World

Abstract

The concept of virtual worlds identifies computer-generated, immersive environments in which participants interact
for social, entertainment, educational and commercial efforts. A growing number of virtual worlds are focused on
providing socialization and the creation of communities of shared interests, and are developing commercial activity.
For example, Multiplayer Online Social Games As virtual worlds grow and become increasingly complex, a new ve
virtual economy has emerged, which now blurs the line between real and virtual, to the extent that it now reflects the
offline world. Games and Players, Facebook, EverQuest, World of Warcraft and Google etc. Members of social
networking sites buy and sell virtual products and services for real money. Therefore, virtual transactions are gaining
real economic value due to real shopping or trade. In any economy, taxation is inevitable. Therefore, taxing of virtual
world economies is a much unknown area, where both researchers and government officials have just started to
examine. Therefore, rapid increases in the tendency of governments and governments to tax the virtual economic
values have been observed. There is still uncertainty about whether transactions in a virtual world can be taxed in
most countries. This study also deals with the taxation of issues such as virtual transactions, activity, and in particular
the virtual gaming world. Because all virtual goods and services have a market value.
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TEMUR
Sanal Diinyalar Cergevesinde Oynn Ekonomisi ve U ergilendirilmesi

Girig

Sanal diinyalar, uzaktan erisilebilen, ayni anda sosyal, eglence, egitim veya ticari amaglar icin
birbirleriyle etkilesim halinde olan ¢ok sayida kisi stirekli olarak bilgisayar tarafindan olusturulan ¢evrimici
ortamlardir. Genellikle, cok sayida insanin kurgusal temsilcileri veya avatarlar1 (karakterleri veya rolleri) ile
birbiriyle etkilesime girdigi siirekli bir ¢evrimi¢i oyun veya sosyal ortam anlaminda da anlagilmaktadur.
Streklilik, gercek dunyadaki gibi bir katiimeinin oyuna girip girmedigine bakilmaksizin diinyanin var
oldugunu ima eder. Sanal dlinyalarda herhangi bir bireyin oyuna katilimi olup olmadigina bakilmaksizin var
olmaya ve degismeye devam etmektedir. Oyunun veya sosyal ¢evrenin tiiriine bakilmaksizin, sanal ortamlar
genellikle katilimeilarin sanal Griin ve hizmetleri sanal para birimi kullanarak satin almalarina ve satmalarina
izin verir. Ve islemler, hem oyun gelistiricileri hem de diinya ¢apindaki bazi girisimciler icin buyiik paralart
ifade etmektedir (Kranz vd, 2011, s. 345).

Dolayisiyla sanal ekonomi, vergilendirme igin yeni zorluklart da beraberinde getirmektedir. Ticaret,
sanayi, eglence, iletisim, reklamcilik, oyun vb. tim endistrileri déniistiren giicli internet platformlarinin
ortaya ¢tkmast, ulusal otoritelerin sirket karlarindan ve islemlerinden vergi alama kabiliyetini etkilemistir.
Ulusal vergi makamlarinin yetki alant disinda yer alan sanal ekonomilerdeki transfer fiyatlari nedeniyle vergi
gelirlerinde oldukea fazla bir disiise neden olmaktadir. Buna ek olarak, geleneksel ticaret bicimlerinden
uzaklasma, vergi otoritelerinin satislara ve finansal islemlere dayali olarak vergi toplama yetisini etkileyerek,
mali gelirde 6nemli oranlarda kayba yol agmaktadir. Genel olarak, biyiik internet platformlarinin vergi
tabani, belirli cografi bélgelere yonelik faaliyetlerin tespit edilmesindeki zorluklardan dolay1 azalmaktadir ve
kullanicilar tarafindan yiiklenen kisisel verilerin kullanim gibi, gelir getirici zincirin ana unsurlari da finansal
islemlere yol agmamaktadr.

Sanal Duinyalar

Sanal bir diinya kavrami, tim okuyucular icin actk ve olasiligi miimkiin degildir. Sanal diinyalar,
geleneksel olarak bir cevrimici oyun olarak kabul edilen bir harekettir. Oyun, katithimcilarin tzerinde
anlastlan kurallara uygun olarak hareket imkani saglayarak eglenmelerin saglamaktadir. Her ne kadar sanal
olsa da anlamli olmayan hedefe ulasmaya calistiklart taklit gerceklik baglaminda yuritilen bir tir oyun
aktivitesidir. Diinyalar, bir dizi kural tarafindan yonetilen taklit gerceklik olarak tanimlanabilirler, hepsi de
katilimcilarinin ulagsmast icin hedefler koymaz. Sanal dinyalardaki kullanicilar sanal diinya ile etkilesimde
bulunduklart “avatar” adi verilen karaktetler olusturutlar. Sanal dinyalar, neredeyse her sey olabilecek ¢ok
saylda sanal nesne igerir: ev, giyim, silahlar, demir cevheri gibi hammaddeler, vb. Bu nesneler, kullanict
tarafindan olusturulmus ve oyun tasarimcilari tarafindan diinyaya yerlestirilmis olabilir (Walpole, 2008, s.
2).

Sanal Diinya Tiirleri

Sanal diinyalar arasinda ¢ok fazla gesitlilik olmasina ragmen ve her biri benzersiz olmakla birlikte, iki
sanal dlnya kategorisi birbirinden ayrilabilir: yapilandirilmis diinyalar ve yapilandirilmamis ortamlar.
Yapilandirilmis dinyalar, hedefleri operator tarafindan gelistirilen énemli miktarda igerigi tanimladiklar
icin geleneksel bilgisayar oyunlarini  andirtyor.  Yapilandirlmamis  diinyalar 6nceden  belirlenmis
zotluklardan yoksun ve daha fazla kullanict tarafindan olusturulan icerikten yararlantyor. Her iki ortam da
katilimcilar arasindaki islemleri tesvik etmek icin tasarlanmustir. Baslica sanal diinya tiirleri sunlardir (Marta,
2014, s. 35):

Yapilandirilmis Diinyalar

Oyun benzeri dunyalar, oyunculari genel bir hikdye baglaminda giicli bir sekilde 6nceden
tanimlanmis rollere sokarlar. Her rolin 6nceden programlanmis glicli ve zayif yonleri vardir. Aboneler
birka¢ karakterden birini (muzip, ciice ve rahip) oynamayi secer ve avatarlarini bazi temel mesleklere
(simya, madencilik ve demircilik) verir. Fantazi odakli bir dinyada, avatarlar (karekter) muhalif glclere
kars1 gorevler, baskinlar ve kavgalar yapar. Tamamlanan her gérev icin daha iyi beceriler, silahlar ve sanal
para ile édillendirilirler. Onemli bir faktér oyuncular arasinda isbirligidir. Misyonlart yaklagik kirk tiyeden
olusan gruplar olusturmak ve isbirlik¢i degisimlere girerek avatarlari bir araya getirmektir,

Avatarlar belirli gbrevleri tamamlama konusunda deneyim kazandikga, gérevlerin daha zorlasir ancak
aynt zamanda daha gliclii silahlarin ve zirhlarin elde edilebilecegi daha yitksek seviyelere ylkseltilirler. Buna
“seviyelendirme” denir ve oyuncular birinci seviyeden baslatlar ve aktiviteleri sayesinde avatarlarini daha
karmastk ve daha zorlu oyunlara kaydirirlar. Bircok sanal dinyanin yapist zor, zaman alict ve hatta
avatarlart 6nemli becerilere ve kaynaklara sahip oldugu noktaya getirmek icin stkict hale getirdigi icin, bazt
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insanlar kisa yollarla hedeflere ulasmak isterler. Bunu icinde daha fazla zaman harcamayarak, parayla bu
oyuncular oyun tabanlt kaynaklari veya yiiksek seviyeli avatarlart satin almak icin oyunun disina cikatlar.

Yapilandirilmamig Diinyalar

Yapilandirilmamis  sanal ortamlarda oyun seti hikdyeden yoksundur. Onceden tanimlanmis
karakterleri, becerileri ve seviyeleri yoktur. Sanal diinyanin sahibi oyunun temel ortamint saglar. Ancak
dinyanin iceriginin biyik ¢cogunlugunun olusumuna karar veren kullanicilardir yani oyunculardir. Bu tiir
sanal diinyalarda 6nceden tanimlanmis hedefler olmadigindan, neredeyse yalnizca sosyal etkilesime
dayanmaktadir. Bu ylizden oyuncular zamanlarini gesitli cevrimici etkinliklerde harcamaktaditlar.
Yapilandirilmamis diinyalar, her tiirli gercek diinya faaliyeti icin bir platform saglayabilir; avatarlar bir is
kurabilir, konserler verebilir, bir partnerle evlenebilir veya diger avatarlarla egzotik yerlere seyahat edebilir.
Bununla birlikte yapilandiridmamis diinyalar sadece eglence icin birbirleriyle etkilesim halindeki avatarlar
degildir; Ayrica, katthmcilarin mal ve hizmet satin alma ve satmalarini saglayan sanal para birimleri de
icerir.

Bazen “MMORPG” veya “MMOSG” (Biyik Cok Oyunculu Cevrimici Sosyal Oyunlar) terimi,
yapiandirilmamis diinyalara bagvurmak icin kullaniir. Ancak, bu diinyalar her zamanki bilinen oyun
Ozelliklerinden yoksundur. Ne bir hikdye ne de sevilendirme icerirler. Sanal katiimcilar kendilerinin ne
yapmak istediklerini ve her birinin ¢evrelerini nasil gekillendirmek istediklerini belitler. Bu nedenle,
yapilandirilmamis ortamlar oyun olarak tanimlanmayabilir.

Sanal Diinyalarda Ekonomik Faaliyetler

Sanal diinya islemlerinin cogu kiigitk miktarlarda para icerirken, sanal diinyada ekonomik faaliyetlerin
toplam degeri 6nemlidir. Sanal diinyalardaki kullanicilar i¢in cesitli ekonomik aktiviteler vardir, ancak her
dinyada bu faaliyetler mimkin degildir. Bu faaliyetler bes kategoriye ayriliyor: (1) sanal &gelerin
olusturulmasi, (2) sanal diinya Ogelerinin edinilmesi, (3) sanal varliklari gercek diinya parasi almak ve
satmak (4) sanal diinya veya gercek diinya parast icin diinya i¢i hizmet degisimi, (5) diger ¢esitli ekonomik
faaliyetler. Oyun benzeri ve yapilandirilmamis diinyalarda, 6nemli bir etkinlik sanal égelerin edinilmesi ve
olusturulmasidir. Tim yapilandirilmis diinyalarda, avatarlar hikayeyi ilerletmek ve giiclerini ve sGhretlerini
arttirmak icin gevrimici ekonomiye katlmalidir. Yapdandirdmamus diinyalar sanal ekonomiye katiim
gerektirmese de, sosyal statilerini artirmak isteyen topluluk sakinleri sanal Urtin ticaretine dahil olmak
zorundadirlar (Beekman, 2010, s. 155).

Avatarlar, sanal 6geleri ¢ farkl sekilde elde eder. Birincisi, onlart diinyadaki operatérden elde ederler:
cevreyl kesfederken dustik degerli iiriinler genellikle bulunabilir, ancak ylksek deger ganimet genellikle bir
bilgisayardan ¢tkarilan bir karakterin éldirilmesi veya bir arastirmanin tamamlanmastyla kazanilir (bu tir
bir satin alma, bir diisiis olarak bilinir) . Tkincisi, katthmecilar kendi baslarina sanal nesneler olusturabilitler.
Yapilandirilmis dinyalarda, gerekli malzemeleri toplar ve hepsini yeni bir riin Gretmek i¢in uygun siraya
tiklarlar. Bu genellikle “hiiner veya beceri” olarak adlandirilir. Yapilandiridmis ortamlarda, basit bir
programlama aracindan yararlanabilirler. Ugiincii olarak, kullanicilar gercek veya sanal para karsiliginda
sanal kullanicilar ve para birimlerini diger kullanicillardan alirlar. Bu islemler, sirastyla gercek para ticareti ve
dinya ici islemler olarak anilmaktadir (Walpole, 2008, s. 4).

Katilimeilar icin finansal faydalar yaratabilecek sanal ortam ile ilgili iki temel faaliyet vardir. World of
Warcraft oyunu gibi betimlenen dinya tiirtinde, yiiksek diizeyde bir gli¢ elde etmek icin savasmak ve farkl
arayislara girmek gerekmektedir. Bunun icinde oldukea fazla zaman harcamak gerekmektedir. Buna “ezme
veya 6glitme” denir. Buna ek olarak, bu tiir etkinliklere katilim, oyuncularin toplayacags yenilgiye ugratilmig
bir canavara “yagmalama” gibi bir oyun icinde 6diller verebilir. Kiymetli metaller, bu tiir oyunlarin
parasidir; Altn, en yiiksek degere sahipken ve gimils ve bakira sahip, daha dusiik degetlere sahiptir. sanal
diinyadaki kattimcilar, diger katiimeilarla takas ettikleri deger &geleri ile kazanabilir veya yeni 6geler
olusturabilirler. Yani trtinler baska bir mal karsihiginda baska bir oyuncudan alinmak zorunda kalinabilir.
Bu durum katilimcilar arasindaki islemleri tesvik etmek icin kasitlt olarak tasarlanmistir. Bir kilic ya da
baska bir silah gibi 6geler icin gerekli olanlar bir acik artirma evinde sanal diinyada edinilebilir. Bununla
birlikte sanal alanda ihtiya¢ duyduklari esyalari elde etmek icin oyunculara birbirleri ile gercek dinya
ticaretine girebilirler. Oyunculardan eglenmek i¢in ¢ok az zamanit olan ama harcayacak parast olanlar veya
daha basarili arkadaslarla baskinlara katilabilmeleri icin ilerlemeyi ve seviyeyi hizlandirmak isteyenler
olabilir. Bu durumda - ihtiya¢ duyulan bir 6geyi veya Ust diizey bir karekteri (avatart) ve karekterleri
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(avatarlart) iceren baska bir oyuncunun tim hesabint satin alabilitler. Bu islem 6zel cevrimici
perakendeciler veya acik artirma web siteleri araciligiyla gerceklesebilmekte ve sanal varlik gercek dinya
para birimi ile 6denebilmektedir(Beekman, 2010, s. 155).

Kendi iginde kendi ekonomisini yaratan sanal oyunlar kendi para birimini oyun icinde
kullanmaktadirlar. Oyun parast olarak kazanilan her birimi, daha sonra buradaki d6éviz ofisinden Amerikan
dolarina ¢evrilip, PayPal vb. (online para transferi yapan giivenli bir merkez) araciligtyla gercek hayattaki
banka hesabina aktarabilmektedir. Bu bankalar daha ¢ok kiyt bankacihig sisteminde yer alan bankalardan
olugsmaktadir. Sanal oyunlarin bu 6zelliginden yararlanan, hatta sadece para kazanmak icin bile buraya
katilanlar oldukea fazladir. Elbette bunun icin, baska dyelerin de sisteme disaridan gercek para aktarmasi
gerekmektedir. Sanal oyununda sanal karakterler ancak sanal para birimine sahip olundugunda sanal tiriin
ve 6gelerden alabilirler. Dolayisiyla bu sanal diinyada islem yapilabilmesi icin belli miktarlarda oyun para
birimine sahip olunmasi gereklidir. Bu ylizden sanal para birimleri degisim sirketleri vasitasiyla kolaylikla
alinir ve satilir. Uyeler tasarimct kiyafetleri gibi eserler yaratabilir, bunlart satabilir, daire ve ada gibi fantezi
gayrimenkuller olusturabilirler, satin alabilir ve satabilitler. Bu yiizden, sanal oyunlarda kolayca fark
edilebilir gelir, servet ve harcama vergilerini gerektirecek bir ekonomik sistem vardir (Kranz vd., 2011, s.

346).

Sanal oyunlar aynt zamanda resmi ticari faaliyetler icin bir baglanti kurulabilecek alanlardir. Gergek
dinyanin biyiik sirketlerinin ¢ogu bu diinyalar da birtakim faaliyetlerde bulunarak varliklarini gosteritler.
Béylece bir karakterin (avatarin), bilinen bir markanin ayakkabilarint satin almast miimkiindiir. Sanal oyun
icinde personeli icin sanal toplantilar diizenleyen uluslararasi bir reklam ajansini gériilebilmektedir. Yine bir
oyunu vitrin olarak kullanan bir sigorta sirketi ile neredeyse gercek bir varliga sahip gibi sigorta acentelerini
ise almak ve egitmek faaliyetlerini stirdiirebilmektedir.

Diinyada ve Tirkiye’de Sanal Oyun Sektorii

Sekil 17 e gore 2020'ye kadar kiiresel dijital video oyunu pazarinin 90 milyar dolarin tzerinde bir
endustri olacag tahmin ediliyor. Yirmi yildan kisa bir zaman 6nce, fiziksel video oyunlarina asirt bagimliligt
nedeniyle satiglarin  azalmasiyla miicadele eden bir endiistriydi. Giniimiizde bilgi teknolojisindeki
gelismeler sayesinde, Ozellikle de genis bant kalitesindeki gelismeler ve akilli telefonun icad: ile carpict
gelismeler olmustur.
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Sekil 1. Kiiresel Sanal Oyunlar Piyasa Degeri

Kaynak: 2019 Video Game Industry Statistics, Trends and Data, Looking for the latest video gaming stats and trends? We've got
you covered., https:/ /www.wepc.com/news/video-game-statistics/#video-gaming-industty-overview
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Diinyada sanal oyun endstrisinin cogu Amerikan ve Japon sirketlerinden olugsmaktadir. Otuz tc¢i
Thurkiye’de olmak tzere diinya capinda 4445 adet sirket oyun sektoriinde faaliyetlerini stirdirmektedirler
(Akeetin vd., 2017, s. 143). Tablo 1’de 2017 yili itibariyla tlkeler diizeyinde sanal oyun gelirleri ele
alinmistir. Buna gore, Cin’in 27,547 milyar dolar gelir ile ilk sirada yer alirken onu 25,059 milyar dolar ile
ABD takip etmektedir. Japonyanin ise 12,5 milyar dolar ticlinct sirada oldugu gérillmektedir. Batt Avrupa
iilkelerinin (Almanya, Fransa, Ingiltere, Ispanya, Italya) oyun gelirleri toplami ise 15,3 milyar dolar
civarindadir. Bu sektérdeki ilk 5 tlkenin toplam oyun gelirlerinin  yaklasik %70’ini olusturdugu
gorillmektedir. Turkiye’nin bu siralamadaki yeri ise 773 milyon dolara 18. siradadir.

Tablo 1. 2017 Yz Sanal Oyun Gelirine Gire Ulkeler

SIRA ULKE NUFUS INTERNET KULLANAN TOPLAM GELIR($)
NO NUFUS

1 Cin 1.388.233.000 801.643.000 27.547.039.000
2 Amerika 326.475.000 261.177.000 25.059.883.000
3 Japonya 126.046.000 119.829.000 12.545.659.000
4 Almanya 80.637.000 73.098.000 4.378.066.000
5 Ingiltere 65.512.000 61.620.000 4.217.715.000
6 Giiney Kore 50.705.000 46.875.000 4.187.711.000
7 Fransa 64.939.000 57.381.000 2.967.052.000

Kanada 36.67.000 33.455.000 1.947.052.000
9 Ispanya 46.071.000 38.458.000 1.913.050.000
10 Italya 59.798.000 43.141.000 1.824.608.000
11 Rusya 143.376.000 113.304.000 1.485.205.000
12 Meksika 130.223.000 84.170.000 1.427.974.000
13 Brezilya 211.44.000 139.813.000 1.334.205.000
14 Avusturalya 24.642.000 21.748.000 1.234.393.000
15 Tayvan 23.406.000 21.290.000 1.028.511.000
16 Endonezya 263.511.000 71.950.000 879.740.000
17 Hindistan 1.342.513.000 428.835.000 817.819.000
18 Tirkiye 80.418.000 49.144.000 810.000.000

Kaynak: Warman P. (2017) , http:// progamedev.net/wp- ontent/ uploads /2017/06/ Newzoo_ Global_Games
_Market_Report_2017_Light. Pdf

Turkiye Oyun Sektorii 2017 raporu, Ulkemiz oyun sektdrii tarafindan gectigimiz yil 773 milyon
dolar hasilat elde ettigini ve bu rakamin 2016 yilindaki 755 milyon dolar gelire gbre 33 milyon dolar artis
gOsterdigini ortaya koyuyor. Ayrica, Turk oyun sektérii gelir bazinda diinyada 2016 yilinda 16. siradayken,
gectigimiz yil ise 2 basamak diiserek 18. siraya gerilemistir. Bu rakamda mobil oyun sektorii ise 6nemli bir
rol oynamastyla dikkat c¢ekiyor. Mobil oyunlarin elde ettigi gelir gectigimiz yil 372,4 milyon
dolar. PC ve oyun konsolu tarafinda ise 437,6 milyon dolar gelir elde edildigi paylasiiyor. Ayrica, 30
milyon aktif oyuncunun yizde 70’lik kisminin zamanlarini  bilgisayar basinda gecirdigine dikkat
cekiliyor. Ote yandan, mobil bityiimenin yavasladigs da gizler oniine seriliyor. Tiirkiye niifusunun yiizde 90 mmn aktif
mobil  kullanict oldugu — ancak yiizde  70-75 inin akell  telefon kullandigs  belirtiliyor.  Bu  yaklasik  olarak 50
milyon civarmda kullanc civarinda. 2016 yilnda mobil oyun gelirlerinin yiizde 16,2 oldugu, 2017 yalinda ise bunun yiizde
4.4 kayipla yiizde 11.8'e geriledigi goziikiiyor. Bu anlamda mobil oyun gelirlerinin biiyiime oranmm yavaslamaya bagsladsgs
vurgulanzyor. Hatta rapor, bijyiimenin 2020 yilmnda yiizde 8,3 civarma kadar yavaslayacagr on goriyor (Clayton, 2017, s.

7).
Sanal Diinya Ekonomilerinin Vergilendirilmesi

Sanal diinyalar gittikce cesitlenerek biiyiime devam etmekteditler. Ayrica, sanal ekonomilerdeki etkili
vergilendirme ile ilgili endiseler, oyun endustrisinin cogalmasinin yasamin her kesimine yayilmasindan
dolayt, MMO (¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar) larla sinirlt degildir. Diinya ¢apinda milyonlarca insan igin
¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar olarak bilinen sanal oyunlar, 6nemli gelir kaynaklari haline gelmistir. Web
siteleri, oyuncularin oyunlarda isteyebilecekleri ya da ihtiya¢ duyabilecekleri silahlar ya da emlak vb. esyalari
satin almak icin gercek para birimi kullanmasina izin verecek sekilde tasarlanarak yayginlagsmis durumdadir
(Byron, 2015, s. 281). Second Life, World of Warcraft, Ultima Online gibi diizinelerce oyunlar, belirli bir
kisinin su anda oynaylp oynamasina bakilmaksizin sanal ortamlarda devam etmekte ve dinya capinda
binlerce oyuncuyla etkilesim kurma firsati sunmaktadirlar. Bununla birlikte, sanal esya, silah, ara¢ ve
karakterlerin alinmasi ¢aba ve zaman gercktirmektedir. Sanal bir oyunda, tstiin bir silah satin almak icin
yeteri kadar sanal altin veya para biriktirmek haftalar hatta aylar siirebilir. Oyle ki oyun parasini ve diger
araclari almak icin gercek bir ev satin almak ve vermek gerekebilir (Wallace, 2005, s. 1).
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Opyun parast pesinde kosan cogu oyuncular icin zamanin pek 6nemi yoktur. Oyun da gecen bu zaman
dilimi ayn: zamanda insanlar icin bir firsat saglamaktadir. Oyuncularin oyun parasini ya da diger
oyunculardan arzu edilen esyalari satin almak icin gercek paralarla aligveris yaptiklari pazar sayilarinda
énemli artiglar meydana gelmistir. Islemler eBay'de veya amingopenmarket.com veya www.ige.com gibi
sitelerde gerceklestirilir. Odemeler PayPal ve diger cevrimici hizmetler araciligtyla yapilir. Oyuncular daha
sonra oyuna girer ve sanal esyalari veya para birimini transfer etmek suretiyle aligveris islemlerini
yapabilmekteditler. Cogu oyun sirketi sanal trlnlerin satin alinmasint ve satilmasint tesvik etmese de
hi¢biri onu durdurmanin bir yolunu bulmadi ve en 6nemlisi bunu gérmezden geldi. Bir¢ok oyuncu,
uygulamay1 daha fazla parayla adaletsiz bir avantaj sagladigint séyleyerek uygulamay: sevmiyor. Ancak oyun
sirketleri, “gercek para ticaretini” yasamin bir gercegi olarak kabullenmeye baslamuslardir (Wallace,2005:1).

Bilindigi tzere, gercek diinyada vergiler kacinilmazdir. Ancak giderek daha kazanglt bir hal alan sanal
diinya degerlerinin nasil etkin vergilendirilecegi hem ulusal hem de uluslararast capta énemli sorunlar
arasinda yerini korumaktadir. Ekonomistlerin ortaya ¢ikan bu sorunun farkinda olmalart ¢ok 6nemlidir,
¢iinki insanlarin sanal diinyalarda iletisim ve etkilesim kurma bigimlerinin vergilendirilebilme olasilif1 varsa
ciddi sekilde etkilenebilirler. Sanal dinyalarda veya ekonomilerde yiikiimliller vergi yasalarina uymak
zorunda kalirlarsa varligini stirdiirmeyi sorgulayabilir hatta sonlandirabilir. Sanal diinyalar biiytdikee ve
giderek daha karmasgik hale geldikce ve ¢evrimdist diinyayr yansittiklar Slgtide, gercek ve sanal arasindaki
¢izgiyi bulaniklastiran yepyeni bir “sanal ekonomi” ortaya ¢tkmistir. Oyuncular ve Facebook, EverQuest,
Wortld of Warcraft ve Google vb. sosyal paylasim sitelerinin tyeleri, gercek para karsiliginda sanal Griin ve
hizmetleri sanal olarak satin alip satabilmektedirler. Dolayistyla gercek aligveris veya ticaretten dolayt sanal
islemler gercek ekonomik deger kazanmaktadirlar( Schlimgen, 2010, s. 5).

Sanal dinyalarda bilinmeyen bir sayida insan, gercek para aligverisi yapmakta ve sanal bir triin ve
hizmet sunarak, fantezi dinyasinda gercegin rantint 6demek icin saatler, ginlerce ¢alismakta veya oyunlar
oynamaktadir. Ulkelerin GSMH'sine rakip olan sanal diinyalarla ve buradaki gergek para transferlerini,
hitkiimetlerin fark etmeye baslamast sasirtict degildir. Bu yiizden Internet iizerinden satin alinan maddi
mallarin vergilendirilmesine ek olarak, sanal/djjital tiiketim daha yaygin hale geldikge, devletlerarasinda
yeni bir egilim gézlemlenmektedir. Bu egilim de dijital Griinlerin vergilendirmeye dahil edilmesidir. Bu
cercevede bircok tilkede bazi oyunlarin islemleri, satislart ve tiiketimleri tzerinden vergi alinmasina
baslanmustir.

Internet ve mobil cihaz araciligiyla uygulamalara hizh ve verimli bir sekilde erismek mimkiin
olmaktadir. Béylece sanal oyunlar oynanabilir, Uretkenlige dayali yazilimi yapilabilir, e-postalar kontrol
edilebilir. Dolayistyla ¢ok kisa bir stirede bir bilgisayarda yapilabilecek hemen hemen her sey yapilabilir.
Artik bir miisterinin hangi cihazi kullandigindan ziyade hangi uygulamalara eristigi ve satin aldiginin 6nemli
hale gelmistir. Bir uygulama ilk indirildiginde, Gcretsiz olabilir veya nominal bir maliyet karsiliginda
satlabilir. Bu satin alimlar genellikle dogrudan cihaz kullanilarak yapilabildigi gibi Internet tizerinden satin
alinabilir veya daha sonraki bir tarihte de indirilebilir. Bundan dolayt da islemin karmagikligi artar ve
vergileme amaglarini gergeklestirmek giiclesir. Oyunlar, video uygulamalari, gazeteler veya dergiler icin
uygulamada gémili reklamlar olabilir. Diger uygulamalar icin, bir misterinin oyunun devam etmesini
kolaylastiran oyun ici 6geler, dergilerin veya gazetelerin yeni sayilarinin alinmasi veya mobil perakende
uygulamalart aracilifiyla gercek dinya Urlnlerinin satin alinmast gibi devam eden alimlar yapmast
gerekebilir. Bu alimlar kredi kartt ile yapilabilse de, baz:t sirketler misterileri nokta bazli veya sanal para
sistemine yonlendirmektedirler. Bu is modelleri geleneksel bir vergileme modeline uygun gibi goriinse de
islemlerin karmasikligi, vergi oranlarint ve tiirlerin belirlemesini giiclestirmektedir (Kranz vd., 2011, s. 347).

Siklikla Google Vergileri olarak da adlandirilan dijital/sanal faaliyetleri hedefleyen bazi vergiler, 2011
ve 2016 ‘da Fransa, 2013’te Ttalya ve 2015te Ingiltere’de teklif edilmistir. Buradaki amag, ana faaliyetlerinin
bu dlkelerin disinda oldugunun bilinmesine ragmen, bunlarin kazanglart i¢in bir vergi mekanizma
tasarlamakutir. Bu teklifler biiyitk 6l¢iide ya basarisiz oldular ya da Fransa ve Italya'da oldugu gibi gercekten
uygulanmadiar. Ayrica dijital firmalarin ekonomik faaliyetleriyle orantili gelirlerin tespiti bazt yasal
zotluklar nedeniyle miimkiin olmadig1 icin teklif edilen vergiler uygulanmasina ragmen, Ingiltere’de oldugu
gibi amacina ulagamamustir. Ciinkd bu firmalarin siirekliligi, kaliciigi ve fiziki bir varliklart olmayabiliyor.
Bununla birlikte bu firmalarin bazen hizmetleri tcretsizdir veya firma bir¢ok farkli tilkede ve yerde
bulunmakta ve faaliyette bulunmaktadir. (Zantman, 2018, s. 4).

Gergekten de tim paydaslar tarafindan, ¢oézilmesi gereken ilk 6nemli konunun bir firmanin
lokasyonunun tanimlanmasi oldugu agik¢a ortaya konmustur. Bir firmanin vergiye tabi olabilmesinin
temeli olan kalict bir kurulusa sahip olmak, genellikle tlkede bazi fiziksel varliklari gerektirir. Dijital
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faaliyetler durumunda, tiiketicilerin bulundugu tlke firmalarin cogunun fiziki vatliklarin bulundugu tlke
arasinda bir kopukluk vardir. Buda acike¢a vergi kacakeiligi ve optimizasyonu icin kapiyt agmaktadir.

Sanal dinyalari vergilendirmeye baslayan girisimlere karst teknoloji endustrisi gruplarinin ortak
cabalart da ortaya ¢ikmistir. Gruplar sanal vergilere karst bazi argimanlar 6ne stirmuslerdir. Bunlar;
Ozellikle ekonomik durgunluk doénemlerinde tim hitkiimetlerin  vatandaslarina daha fazla vergi
yuklemekten kacinmalari gerektigini ve sanal Griinlerin, maddi karsiliklarindan ziyade ¢evre dostu oldugunu
savunuyorlar ve bu nedenle, hitkiimetlerin yapmasi gereken en son sey, petrol kullanmayan ve karbon
dretmeyen seylere vergi eklemektir (Schlimgen, 2010, s. 5).

Turkiye’de Sanal Diinya/Oyun Ekonomilerinin Vergilendirilmesi

Sanal oyunlardaki, oyuncunun oyun icinde istedigi ve kullanilabilecegi esyalari, araclari, silahlari,
karakterleri ve Ozellikleri diinyanin her yerinde bulunan sanal platformlarda oyun kodu ile aliip
satilmaktadir. Bu oyun kodlari kredi karti ile rahatlikla alinir ve satilir. Ancak evlerinde ve Internet
kafelerde cevrimici oyun oynayanlarin cogunlugu kredi kartt olmayanlar ve resit olmayan kullanicilardan
olusmaktadir. Dolayistyla Tirkiye oyun piyasasina giren sitketler Elektronik Seri Numarasi (ESN/Epin),
ad1 verilen Pin sistemini gelistirmislerdir. Bu sistem vasitastyla oyuncular kredi karti olmadan da banka
havalesi veya PTT yolu ile yetkili bayilerden tyeliklerini alabilmeleri saglanmistir. Bununla bitlikte internet
kafe isletmecileri kredi kartina ihtiyac duymadan kullanicilarina tyelik satabilmektedirler (Ertas, 2016, s. 1).

Turkiye disinda yerlesik sirketin sahibi oldugu oyun kodlarinin Tirkiye icinde bulunan bir sirketin
satin alinmast durumunda 6denen oyun kodu tcretleri, Turkiye disindaki sirketin ticari kazancint meydana
getirmis olacaktir. Dolayistyla bu nitelikteki 6demeler tzerinden tevkifat yapilmamaktadir. Ayrica Gcretsiz
indirilen oyunlarin daha sonra bazi Ozelliklerini, araclarini ve karakterlerini kullanmak icin 6demede
bulunma karsiliginda satin alinmasi, her durumda ayr1 bir satin alma yapmak yerine 6nceden topluca satist
yapilan oyun paralarinin ¢evrimici kullanilmasi araciligiyla gergeklesmektedir. Bu yiizden sanal bir oyunu
oynarken kullanilacak oyun paralarinin kullaniminda KDV agisindan vergiyi doguran olaymn oyun
paralarinin ¢evrimici harcanmast durumunda degil topluca tesliminin yapildigi anda meydana gelmektedir.
Bununla birlikte, belli bir oyun veya sirketin oyunlartyla sinirh olmaksizin farkls sirketlerde veya bireylerden
gesitli mal ve hizmetlerin satin alinmasinda da kullanilabilen sanal oyun paralari elektronik para niteliginde
oldugundan, KDV acisindan vergiyi doguran olay, sanal oyun paralart harcandiginda meydana gelmektedir.
Cinkii bu nitelikteki sanal oyun paralarinin ilk tesliminde sadece daha sonraki teslim ve hizmetlerin
bedelini 6demek amaciyla kullanilacak olan satin alma giicti el degistirmis olmaktadir.

Turkiye’de satisa sunmak amactyla, sanal oyun kodlarinin ithal edilmesinde, faydalanma Tirkiye’de
gercekleseceginden, vergi sorumlusu sifattyla KDV 6denmesi gerekmektedir. Oyun kodlarinin Tirkiye'de
satisinda ayrica KDV hesaplanmalidir (Elele, 2014, s. 1) Bununla ilgili 25/10/1984 tarihli ve 3065 sayilt
Katma Deger Vergisi Kanununun 9 uncu maddesinin (1) numarali fikrasina asagidaki ciimleler
28/11/2017 tarihli ve 7061 sayih Kanunun 41 inci maddesiyle eklenmistir (KDV Kanunu, Md.9).

“Miikellefin Tiirkiye icinde ikametgabinin, isyerinin, kanuni merkezi ve is merkezinin bulunmamast hallerinde
ve gerekli goriilen diger hallerde Maliye Bakanlis, vergi alacaginm emniyet altina alimmasi amactyla, vergiye tabi
islemlere taraf olanlar: verginin odenmesinden sorumin tutabilir. (Ek ciimleler: 28/11/2017-7061/41 nd.)
Su kadar ki Tiirkiye'de ikametgih, isyers, kanuni merkezi ve is merkezi bulunmayaniar tarafindan katma
deger vergisi miikellefi olmayan gercek kisilere elektronik ortamda sunulan hizmetlere iliskin katma deger vergisi,
bu bizmeti sunanlar tarafindan beyan edilip odenir. Maliye Bakanlgs elektronik ortamda sunulan hizmetlerin
kapsami ile nygulamaya iliskin usul ve esaslar: belirlemeye yetkilidir”.

Dolayistyla 01.01.2018 tarihinden itibaren yurtdisindan sirketlerin veya diger mukelleflerin Ttrkiye’ye
online tzerinden yaptiklart hizmet satislart KDV’ye tabi olmustur. Bu yiizden hizmeti sunan yabancilar
hizmet bedellerini beyan ederek katma deger vergilerini 6denmek zorundadirlar. Fatura kesip kesmemesi
gibi sekli mikellefiyetler kendi tlkelerinin mevzuatina gore tespit edilecektir. Buna gore tlkemiz vergi
idaresi simdilik sadece bunlarin KDV'sini 6demelerini talep etmenin digindan herhangi bir yiktumlalik
isteyememektedir. Ayrica sektorin Ozelligi geregi binlerce islemin dakikalar hatta saniyeler icinde
gerceklesirken yurtdisindan Turkiye’deki gercek kisilere hizmet saglayanlarin tiim yapilan islemlerini tespit
edip KDV hesaplamalart ve bunu beyan etmeleri gerekiyor. Bu baglamda bazi ilkelerin KDV
yukimltliklerini miikellef adina yerine getiren hizmet sunucularin beyanname verebilme ve Sdeme
yapabilmelerinin mimkin olup olmadigi hala netlik kazanmamistir. Eger hizmet saglayict tam miukellef bir
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Turk sirketi ya da gercek usule tabi bir tiiccar ise hem fatura, hem KDV hem gelir/kurumlar vergisi
miukellefiyeti dogacaktir (Bicer, 2018, s. 1).

Teknoloji gelistirme bolgelerinde gelistirilen sistem y6netimi, veri yonetimi, is uygulamalart. sektorel,
Internet, mobil ye askeri komuta kontrol uygulamalarina yonelik genel anlamda yazilin programlarinin
bayiye tesliminde KDV istisnast uygulanir. KDV istisnasinin kapsamt kurumlar vergisi istisnasina oranla
¢ok daha iglevseldir. Ne var ki; teknoloji gelistirme bolgesinde iiretilse dahi, oyun programlar istisna
kapsaminda degildir (Elele, 2014, s. 68).

Sanal degerlerin Gelir ve kurumlar vergisi agisinda vergilendirilmesinde ise miikelleflerin. Teknoloji
gelistirme bolgelerinde yazilim ve AR-GE faaliyetlerinden elde ettikleri kazanclar 31/12/2023 tarihine
kadar gelir ve kurumlar vergisinden mistesnadir. Yani teknoloji gelistirme bélgesinde yazilim faaliyetinde
bulunan sirketin, dretti§i yazilimlarin lisans satistndan veya kiralanmasindan elde edecegi kazanglar
istisnadan yararlanacaktir. Ancak s6z konusu yazilimin disk, CD veya elektronik ortamda
pazarlanmasindan elde edilen kazanglarin (lisansa isabet eden kismit haric) istisnadan yararlanmast mimkiin

degildir (Ertas, 2016, s. 1).

G-20 ve OECDr’nin sanal/djjital ekonomi faaliyetlerinin BEPS (Base Erosion and Profit Shifting )
Eylem Plant ¢ergevesinde ilkelere, sanal ekonominin temelde KDV gibi dolayli vergiler vasitastyla
vergilendirilmesini tavsiye etmektedirler. Ozellikle de “Tiketicinin Bulundugu Ulkede Vergilendirme
[lkkesi’nin benimsenmesi agirlik kazanmistir (OECD, 2015, s. 18). Tiirkiye’de 28/11/2017 tarihli ve 7061
sayth Kanunun 41 inci maddesiyle eklenen son KDV diizenlemesi de bu ilkeye dayanilarak yapilmistir.
Kurumlar vergisi acisindan tavsiyeler den ilki, “Baglanti Ilkesi” ne dayanarak 6nemli élgiilerde sanal
ekonomik faaliyetlerin mevcut olmast halinde daimi isyeri kapsaminda vergilendirmenin yapilmast esas
alinmalidir. Tkinci olarak ta bazt sanal islemlerin “kesinti yoluyla” vergilendirilmesi ve son olarak da,
“dengeleme vergisi” yoluyla vergilendirme tavsiye edilmistir. Ancak bu tavsiyelerin herhangi birisin
tzerinde ilkeler hentiz fikir birligine varabilmis degillerdir(Bicer, 2018, s.1). Gergekten de bircok tlke
zaten sanal ekonomi isletmelerinin vergilerini ele almak icin tek tarafli olarak hareket etmeye
baslamuslardir. Ornegin; Tsrail ve Hindistan gibi tilkeler, kalict kurumlar olusturmak icin énemli ekonomik
mevcudiyet testlerini baglatmuslardir. Ayrica, Birlesik Krallik ve Avustralya tarafindan ¢ok uluslu isletmeler
icin Szel vergi rejimleri ve kar vergileri uygulamaya baglarken ABD tarafindan vergi erozyonuna ve kotiiye
kullanima kars1 vergi uygulamaya konmustur(OECD, 2015, s. 28).

Tirkiye’de son olarak ta 07.12.2019 tarih ve 30971 sayih Resmi Gazete’de yayimlanan 7194 Sayilt
Dijital Hizmet Vergisi diizenlemesine gidilmistir. Bu kanun ile Tirkiye’de sunulan asagidaki hizmetlerden
elde edilen hasilatlar, dijital hizmet vergisine tabidir (T.C. Resmi Gazete, 7 Aralik 2019, Say1: 30971):

a) Dijital ortamda sunulan her tirli reklam hizmetleri (reklam kontrol ve performans OSl¢im
hizmetleri, kullanicilarla ilgili veri iletimi ve yonetimi gibi hizmetler ile reklamin sunulmasina iliskin teknik
hizmetler dahil)

b) Sesli, gbrsel veya dijital herhangi bir icerigin (bilgisayar programlari, uygulamalar, miizik, video,
oyunlar, oyun ici uygulamalar ve benzerleri dahil) dijital ortamda satis1 ile bu igeriklerin dijital ortamda
dinlenmesine, izlenmesine, oynanmasina veya elektronik cihazlara kaydedilmesine veya bu cihazlarda
kullanilmasina yonelik dijital ortamda sunulan hizmetler

¢) Kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gecebilecekleri dijital ortamlarin saglanmasi ve isletilmesi
hizmetleri

Konumuzla baglantli olarak (b) maddesinde gegen oyunlar ve oyun i¢i uygulamalarin
vergilendirilmesi hizmetleri sunanlarla sinirh kalmistir. Oysaki 6nemli bir sorun olmakla birlikte
vergilendirilmesi de zor olan, sanal ortam da oyun ici esya ve karakterleri alim ve sattmini gergeklestiren,
bireylerinde bu diizenlemede yer almamast énemli bir eksiklik ve kayiptir.

Sonug

Sanal ortamlardan ve faaliyetlerden kacinmak artik pek miimkiin degildir. Tamamen sanal/djjital olan
bazi is modellerimiz olmasina ragmen, bugilin tim is modellerinde de dijital unsurlarimiz var. Ciinkd veri
depolama, para transferleri, reklam, oyun ve daha fazlasi artik bu ortamlarda gerceklesmektedir. Teknolojik
iletlemenin devam eden hizli temposu ve kullanimi, girisimciler ve vergi idareleri icin de yeni firsatlarla
birlikte birtakim guicliikleri de beraberinde getirmektedir. Dijital ekonomi de vergiye meydan okumay:
strdiirecektir. Bu yiizden sadece vergi kurallarina degil aynt zamanda teknolojiye de uymak ve anlamak ¢ok
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o6nemli hale gelmistir. Bununla bitlikte, cogunlukla fiziksel olan bir ekonomi i¢in yazilmis olan mali ve
iktisadi kurallar da yine hizmetler, mallar ve mekanlar agisindan kilit rolii vergiler belirleyecektir.

Fiziksel diinyada ortaya ¢ikan sorunlardan ¢ok farkli olmamakla birlikte sanal dinya olarak ortaya
ctkan vergi sorunlari, mal, hizmet, bilgi, eglence oyun vb. sektorleri acgisindan genisletmeye devam
etmektedir. Sanal ekonominin dogast ve uygulama zorlugundan kaynaklanan firmalarin ve gelirin tespiti,
vergi tahsilati, denetimi ve yaptirtm konularinda 6nemli gugliikler mevcuttur. G-20 ve OECD’nin
sanal/ dijital ekonomi faaliyetlerinin vergilendirilmesini, BEPS (Base Erosion and Profit Shifting ) Eylem
Plantnin ik eylemi olarak beliflemesi, tim dinyanin da bu konuya 6zel 6nem verdiginin
gostergesidir(OECD, 2015, s. 12).

Tiim diinyada oldugn gibi Tiirkiye'de de ber yastan bircok insanin, sanal oyun diinyasinda oldukea fagla aman
gecirmeyi Segtigine gore bu diinyalar: tiim yonleriyle ozellikle de ekonomik boyutnyla tanmannzg, gerektigi gercedi de ortaya
ctkmugtir. Ciinkii giiniimiizde sanal oyunlar artik sadece oyun degil arka planmda kiigiimsenemeyecek bir ekonomi
barmdirmaktadsr. Bircok devletin artan biitge sornnlar: goz dniine alndiginda, vergi tabanin: genigletmek igin sanal
diinyalardaki oyun ekonomisi dnemli firsatlar sunmaktadir. Sanal diinyalar: vergilendirmede onemli engeller olmasina
ragmen biyle bir piyasay: vergilendirebilmefk igin hemr ulusal hem de uluslararast ¢apta yasal cercevenin insasina gecikmeden
baglanmalider. 'Tirkiye’de ise yasal cerceve 5/12/2019 tarihli 7194 sayilt kanunla olusturulmaya baglanmistir.
Bu kanunun 1. Maddesinin (a) ve (b) bentleri vergilendirme agisinda hizmet sunuculari esas almugtir.
Bununla birlikte Turkiye’de elde edilen hasilati 20 milyon Ttrk lirasindan veya diinya genelinde elde edilen
hasilat1 750 milyon avrodan gibi yiiksek meblaglar vergi dis1 tutulmustur.

Dijital hizmetlerin icerisinde yer almakla birlikte vergilendirilemeyen ve ¢ok biylik meblaglara ulasan
oyun kodlari ve unsutlarinin alinip- satilmast bu kanun kapsaminda yer almamistir. Tirkiye’de de 6nemli
miktarlara ulasan oyun karakterleri ve esyalarin alim satiminin fiilen nasil, nereden ve kimlerin bu faaliyetler
icerisinde yer aldigi, teknik olarak takip ile tespit edilmelidir. Bu tespiti saglayacak altyapi ve yasal
diizenlemeler ivedilikle giindeme alinarak kayit disthgin Oniine gegilerek vergi gelirlerimizin artmasi
saglanmalidir. Clinkii sanal diinya ekonomilerinin reel ekonomiyle yakindan temas halinde olmas: yoniiyle,
reel diinyadaki bireysel gelir vergisinden ka¢mak icinde sanal oyun vyoluyla vergi kacakeiliginin
yayginlasmaktadir. Bu tir davraniglar yaygin hale gelirse ve ilke sanal diinyaya vergi uygulayamazsa,
yalnizca tlkenin vergi gelirinin azalmasina neden olmaz, ayni zamanda reel ve sanal diinya arasinda biytik
miktarda sermaye akisinin azalmasina neden olmaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT

The virtual world is a permanent online environment that can be remotely and simultaneously
accessed by a large number of individuals who are on a computer or through a computer network and
interact with each other. While virtual worlds take many forms, they are popularly known as multiplayer
online role-playing games (MMORPGs). In these worlds, online interactors collaborate with each other to
complete missions or compete with each other in duels, competitions and tournaments. Participants
access these worlds by creating accounts and acting with their fictional representations known as avatars.
An avatar can be virtually any form. In each virtual world, participants must agree to the rules set forth in
the virtual wotld's Terms of Service (TOS) and / or End User License Agreements (EULA) before
entering the online world.

While each virtual world is unique, scientists have classified virtual worlds as structured or
unstructured. Structured worlds are often open-ended, with emphasis on adventure, and participants can
choose to follow optional side quests or sub-points or explore the virtual landscape. In addition, many
structured worlds often empower their avatars by gaining experience points, defeating enemies and
completing missions. Structured virtual worlds have no end. Because to maintain the subscriber base of a
virtual world, game developers ensure their continuity by periodically integrating new quests or treasure
raids by installing periodic "patch" updates while the game is in progress. In some cases, players need to
putchase sepatrate "expansion packs en that extend the boundaries of the virtual wotld, offer new gaming
features, and enable players to become more powerful and acquire new skills. Some examples of
structured virtual wotlds include World of Warcraft, Entropia Universe, Final Fantasy XI, Ultima Online
and Everquest series. Unstructured virtual worlds do not have predetermined roles and tasks. Instead,
avatars need to accept a few basic rules and are free to do whatever they want. These worlds are not
traditionally considered games, but they are classified as places of socialization. Some have also been used
as alternative marketing venues for real-world products. Examples of unstructured virtual worlds are
Second Life, There, Kaneva and Habbo Hotel.

In recent years, the growing use of virtual worlds for entertainment and business has attracted the
attention of researchers and tax authorities. One of the interesting features of virtual worlds is that it
allows individuals who are physically distant from each other to interact in a common virtual environment.
These individuals interact as if they were in the same place at the same time, sometimes called real-time
interaction. One of these interactions is the tendency to trade within the game. In these virtual worlds they
can interact not only socially but also commercially by buying and selling virtual goods, services and real
estate for real world currency convertible currency. In other words, in the real world, an individual can
create, buy and own virtual goods as much as they can. Thus, thousands of user-created virtual products
can be exchanged, including a variety of tools to easily navigate through various stages in clothing, art,
landscape and play.
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Over the past forty-five years, the video game industry has grown steadily, increased its worldwide
audience, expanded its demographic features, and added access platforms along the way (video consoles,
personal computers, portable consoles, portals, mobile phones, tablets, etc.). As a matter of fact, supply
and demand have changed under the influence of various factors such as technological developments in
interfaces, devices and networks, the emergence of social computing and communities, and the
production of simple and short games. In addition, the sector continues to expand with serious games and
new segments. In recent years, the virtual economy has made a booming development on the basis of
strong information technology and computer technology. In addition to the creation of a virtual economy,
a series of economic phenomena triggered by scientists all over the world seem to be of great interest and
research. With the expansion of the virtual economy scale and the great economic benefits involved,
people began to debate whether taxation would apply to the virtual world. Some tax authorities in some
countries have considered the inclusion of taxation in the virtual world in the country's tax system, and
even several policy recommendations or regulations have been published.

Most of the virtual gaming industry in the world consists of American and Japanese companies.
Thirty-three 4445 pieces worldwide, including companies in Turkey have continued their activities in the
gaming industry of the Western European countries (Germany, France, England, Spain, Italy) and the
total game revenue is around 15.3 billion dollars. It is seen that the top 5 countries in this sector make up
about 70% of the total game revenues. Turkey's place in this ranking is 773 million dollars, 18 d. In the
framework of the BEPS (Base Erosion and Profit Shifting) Action Plan, the G-20 and OECD's virtual /
digital economy activities advise countries to tax the virtual economy mainly through indirect taxes such as
VAT. In this context, 01.01.2018 companies from abroad or other taxpayers from the date of their sales
through online services in Turkey have been subject to VAT. Therefore, the foreigners providing the
service have to pay the value added taxes by declaring the service fees. In particular, the adoption of the
[lk Taxation Principle in the Country of Consumer “has gained weight (OECD, 2015, p. 18). Law No.
7061 dated 28.11.2017 and Turkey in the last VAT arrangement added with Article 41 was also made
based on this principle. Taxpayers in taxation of virtual values in terms of income and corporate tax.
Earnings from software and R & D activities in technology development zones are exempt from income
and corporate tax until 31 /12/2023. In other words, the profits of the software operating company in the
technology development region from the sale or leasing of the software produced will benefit from the
exception.

Although there are important obstacles to taxing virtual worlds, the legal framework should be
started without delay in order to tax such a market both nationally and internationally. In Turkey, the legal
framework has started to be formed by Law No. 7194 dated 12.05.2019. Article 1 (a) and (b) of this law
are based on service providers in terms of taxation. However, the revenue obtained in Turkey 20 million
Turkish lira or the world in general revenue obtained is kept high sums as non-tax from 750 million euros.
The purchase and sale of game codes and elements, which are included in digital services, but which
cannot be taxed and reach huge amounts, are not covered by this law. Turkey also how effectively the
purchase of game characters and items to get a significant amount of selling, from and who is to be
involved in these activities should be determined by the technical follow-up. The infrastructure and legal
arrangements that will enable this determination should be put on the agenda immediately and informality
should be prevented and our tax revenues should be increased.
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