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LOOT BOX EKONOMISIi VE DiJITAL KARABORSALAR: FIFA ORNEGI!
THE LOOT BOX ECONOMY AND DIGITAL BLACK MARKETS: THE CASE OF FIFA

Serra SEZGIN?
Sarphan UZUNOGLU3

OZET

Rastgele 6diil mekanizmasina dayanan ganimet kutulari/paketleri (loot box) sistemi bugiin pek ¢ok dijital
oyunun igerisinde yer almakta ve oyun ekonomisinde olusan giincel gelir modelleri, oyun i¢i pazarlama
stratejileri, karaborsalarin dogusu ve oyuncu deneyimi gibi cesitli baglamlarda yanki bulmaktadir. Bu
calismada oyun ekonomisinde 6nemli bir yere sahip olan loot box sistemine ve ortaya cikan dijital
karaborsalarin isleyisine FIFA Ultimate Team Ornegi iizerinden yakindan bakmak hedeflenmistir. Bu
dogrultuda yapilan literatiir taramasi sonucunda farkli yaklagimlar ve ulusal politikalar serimlenmis,
aragtirma kapsaminda loot box’a yonelik elestiriler (1) bagimlilik ve kumar iligkisi, (2) karaborsalar ve
haks1z kazang, (3) psikolojik ve maddi yikim olarak ii¢ kategoride toplanmistir. Ardindan, FIFA Ultimate
Team Ornegi lizerinden loot box sistemine ve ekonomisine yakindan bakarak, ortaya c¢ikan dijital
karaborsalar incelenmistir. FIFA oyunu ve oyunla iliskili Futbin.com adresinden erisilebilen web sitesi ile
Tiirkiye’deki FIFA Ultimate Team oyuncularini bir araya getiren farkli Discord sunucular1 ve U7buy.com
isimli oyun i¢i ekonomik birimlerin gergek para araciligiyla aligverisine aracilik eden web sitesi katiliml
gbzlem yoluyla incelenerek oyuncularin ganimet kutular1 ekonomisine katilim bigimleri, yaklagimlart ve
karaborsa mekanizmalarinin igleyisi géz onilinde bulundurularak dijital karaborsalar igleyis bicimlerine gore
(1) kurumsallagsmis aktorler iizerinden yiiriiyen ve Paypal gibi uluslararasi 6deme mekanizmalarini
kullananlar, (2) kullanici topluluklar arasinda kolektif ya da bireysel olarak jeton ticareti ilizerinden para
kazananlar olmak tizere ikiye ayrilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Oyun ¢alismalari, oyun ekonomisi, loot box ekonomisi, dijital karaborsa, fifa
ABSTRACT

The loot box system, based on the random reward mechanism, is included in many digital games today and
resonates in various contexts such as current revenue models in the game economy, in-game marketing
strategies, the emergence of black markets and player experience. In this study, it is aimed to take a closer
look at the lootbox system, which has an important place in the game economy, and the functioning of the
emerging digital black markets, through the example of FIFA Ultimate Team. As a result of the literature
review conducted in this direction, different approaches and national policies were revealed, and criticisms
of the loot box were gathered in three categories: (1) addiction and gambling, (2) black markets and unjust
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enrichment, and (3) psychological and financial destruction. Then, by looking closely at the loot box system
and economy through the example of FIFA Ultimate Team, the emerging digital black markets were
examined. The FIFA game and the game-related website accessible from Futbin.com, different Discord
servers that bring together FIFA Ultimate Team players in Turkey, and the website U7buy.com, which
mediates the exchange of in-game economic units via real money, were examined through participatory
observation. Considering the way players participate in the economy, functioning of digital black markets
in games are categorized into two: (1) those who operate through institutionalized actors and use
international payment mechanisms such as Paypal, (2) those who collectively or individually earn money
through token trading among user communities.

Keywords: Game studies, game economy, loot box economy, digital black markets, fifa.

1. Giris

Internetin temel iletisim araci haline gelmesi, mobil teknolojilerinin hizli gelisimi, erisim
maliyetinin giderek diismesi, internet tabanli ¢evrimi¢i sosyal aglarin ve dijital platformlarin
toplumsal ve giindelik hayata entegrasyonuyla beraber ekonominin, kurumlarin ve isletmelerin
isleyisi ile tiikketim bicimleri de doniismektedir. Diinyay1 degistiren bu dijital doniisiim, ekonomik
yapinin formasyonuyla tiikketim, yatirim ve istihdam bakimindan iligkilenerek yeni kavramlari,
olusumlari, firsat ve tehditleri giindeme getirmistir.

Ekonominin dijitallesmesi ile dijital ekonominin temel gorevi olan transferlerin, degis-tokus
akisinin belirlenmesi ve bu eylemlerin koordinasyonu seviyesinde ekonomik katki agiga
cikmaktadir (Nosova, Norkina, Makar, Arakelova, Medvedeva ve Chaplyuk, 2018, s. 3). Dijital
oyun endiistrisindeki ekonomik biliylime de bu endiistri igerisindeki farkli ekonomik deger
olusumlari, transferleri ve akislari giindeme getirmektedir. Ganimet kutusu ekonomisi (loot box
economy) gibi kavram ve sistemler, ekonominin dijitallesmesiyle hem oyun ekonomisi igerisinde
hem de oyun endiistrisindeki aktorlerin oynadigi roller baglaminda ¢esitli sonuclar dogurmaktadir.
Sozii edilen sonuglar arasinda, oyun ekonomisinde olusan yeni gelir modelleri, oyun i¢i pazarlama
stratejileri, karaborsalarin dogusu, oyunlarin algoritmalarindaki giincellemeler ve elbette oyuncu
deneyimi yer almaktadir.

Bu calismada oyun ekonomisinde 6nemli bir yere sahip olan loot box sistemine ve ortaya ¢ikan
dijital karaborsalarin isleyisine FIFA Ultimate Team Ornegi lizerinden yakindan bakmak
hedeflenmistir. Bu dogrultuda oncelikle ilgili literatiir taranarak farkli yaklagimlar ve ulusal
politikalar serimlenmistir. Caligmada dijital oyunlarda kullanilan gelir modelleri dogrultusunda
ganimet kutusu ekonomisinin oyun endistrisindeki konumuna ve roliine yonelik elestirel bir
yaklagimla gergeklestirilen literatiir taramasi sonucunda loot box’a yonelik elestiriler (1) bagimlilik
ve kumar iligkisi, (2) karaborsalar ve haksiz kazang, (3) psikolojik ve maddi yikim olarak iig¢
kategoride toplanmuigtir.

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen katilimli gozlem ile loot box sistemine ve ekonomisine
FIFA Ultimate Team (FUT) o6rnegi tlizerinden yakindan bakildiginda ise ortaya ¢ikan dijital
karaborsalarin farkli isleyis bicimleri agiga ¢ikmistir. Karaborsalar isleyis bigimlerine gore (1)
kurumsallagsmig aktorler lizerinden yiiriiyen ve Paypal gibi uluslararas1t 6deme mekanizmalarin
kullananlar, (2) kullanic1 topluluklar1 arasinda kolektif ya da bireysel olarak jeton ticareti tizerinden
para kazananlar olmak iizere ikiye ayrilmistir. Calismanin ilerleyen basliklarinda, dijital
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oyunlardaki gelir modelleri araciligiyla oyun ekonomisindeki yonelimler ve loot box sisteminin
isleyisi serimlenerek FUT Ornegi lizerinden dijital karaborsalarin dogusu iliskilendirilmeye
calisacaktir.

1.1. Yontem

Arastirma, Electronic Arts isimli Kaliforniya merkezli video oyun yapim sirketi tarafindan tiretilen
futbol simiilasyon oyunu FIFA serisinin FIFA Ultimate Team isimli ¢ok sayida kullaniciya ulasan
ve karliligiyla bilinen moduna odaklanmaktadir. Bu dogrultuda, FIFA oyunu ve oyun ile iliskili
Futbin.com adresinden erisilebilen web sitesi ile Tiirkiye’deki FIFA Ultimate Team oyuncularin
bir araya getiren Discord sunuculari, oyunla ilgili paylasimlar yapan ve jeton ticaretine aracilik
eden sosyal ag hesaplar1 ve U7buy.com isimli oyun i¢i ekonomik birimlerin gergek para araciligiyla
aligverisine aracilik eden web sitesi katilimli gézlem yoluyla incelenerek oyuncularin ganimet
kutular1 ekonomisine katilim bigimleri, yaklagimlar1 ve karaborsa mekanizmalarinin isleyisi aciga
cikarilmaktadir.

Arastirmada temel olarak ¢evrimigi oyun ve arayiiz incelemesi yapildig: belirtilebilir. interneti ve
araylizeyi analiz etmekte kullanilan kullanici temelli ve igerik temelli olmak {izere iki ana
yaklagimdan bahsetmek miimkiindiir (Comu ve Halaiqa, 2014, s. 27). Arayiizlerde {iiretilen ve
dolagima sokulan igerikler, kullanict deneyimlerini yapilandirmada 6nemli rol oynadiklari i¢in bu
arastirmada her iki yaklasimdan da faydalanilmaktadir. Arastirmacilardan biri oyunu sistematik
bicimde Kasim 2020-May1s 2021 tarihleri arasinda, yedi ay boyunca oynamis, yukarida belirtilen
Discord sunucusu, U7buy.com ve futbin.com sitelerinde katilimli gézlem gergeklestirmistir. Oyun
tarafindan saglanan istatistiklere gore toplam 210 saat 25 dakika boyunca Play Station 4 ve 62 saat
13 dakika boyunca Play Station 5 konsollar1 iizerinden oyunu oynayan gozlemci, promosyonlarin
ciktig1 gilinler olan cuma giinleri saat 20:00-22:00 araliginda da Futbin.com sitesini kontrol etmis,
buradaki yeni promosyonlarla ilgili tartismalar1 taramistir. Buradaki jeton transferi ya da FIFA
puant satin alma ile ilgili tartismalar odaklanmistir. Y1l igerisinde aylik periyotlarla da -her ayin
I’inde- U7buy.com’daki jeton transfer fiyatlarini gozlemlemis, kara borsalardaki transfer
pratiklerinde degisiklik olup olmadigini takip etmistir. Dolayisiyla FUT ve ilgili platformlarin
sundugu icerik ve kullanim olanaklarimin katilimli gozlem yoluyla incelenmesi s6z konusudur.
Oyun modunun kendisinin yani sira, Twitter, Eksi Sozliik ve Discord gibi platformlardaki San
Junipero TV, Fut Merkezi gibi hesaplar lizerinde tarama gercgeklestirilmistir.

Cevrimici bir saha incelemesi olarak da okunabilecek bu arastirmada ilgili arayiizlerin ekran
goriintiiler1 alinmis, kullanici deneyimini yapilandiran igerikler hipermetinsellik baglaminda
incelenmistir. Arastirma sirasinda oyuncu veya kullanicilarla ¢evrimici veya c¢evrimdisi olarak
iletisime geg¢ilmedigini belirtmekte fayda vardir.

2. Bulgular
2.1. Dijital Ekonomi ve Oyun Ekonomisi

Dijital ekonomi kavrami, temel olarak iiretimde anahtar etmeni dijital olarak {iretilen verinin
oldugu yani dijital veriden s6z edebilecegimiz, ekonomik aktiviteye vurgu yapmaktadir (Nosova
vd., 2018, s. 2). Kripto paralardan e-devlet uygulamalarina ya da elektronik 6deme servislerine
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kadar paranin geleneksel anlamdan farkli bicimde degere isaret ettigi goriilebilir. Dijital ekonomi,
isglicii  niteliginin, inovasyonun  gelistirilmesinde, uluslararasi  ekonomik  baglarin
genisletilmesinde veya yonetim sistemlerinin daha etkili hale getirilmesinde rol oynamaktadir.

Cevrimigi veya dijital oyun ekonomisi de dijital ekonominin bir pargasidir. Cevrimigi oyunlar, 90’11
yillarda internet teknolojisinin erisilebilir hale gelmesi ve yayginlagsmasiyla popiilerlik kazanmaya
baslamistir. 2000’lere gelindiginde ise Steam ve benzeri dijital magaza ve yayin platformlarinin
sahneye ¢ikmasiyla ¢evrimici oyunlarin satin alinmasi, akademik arastirmalarin ilgisini ¢gekmesi
s6z konusudur. Aym yillarda, bugiin de popiilerligini koruyan World of Warcraft, MineCraft gibi
MMO (Massive Multiplayer Online) oyunlarin piyasa siiriildiigiinii ve ¢evrimigi oyunlarin mobil
platformlara ge¢cmeye baslayarak oyuncu kitlesini biiyiik Olclide genislettigi de goriilebilir.
Teknolojik gelismelere paralel olarak ¢evrimigi oyun sektorii de hizla biiyiimektedir. 2018 yilinda
138.7 milyar dolarlik pazar biiytikliigiinii %10 oraninda biiyiime ile 2019 yilinda 152 milyar dolara,
2020 yilinda ise pandeminin de etkisiyle %9.3 oraninda biiylime gostererek 159 milyar dolara
ulagmistir.* Tiirkiye 2020 yilinda bir yil igerisinde 4 milyonluk oyuncu sayisi artisi ile 36 milyon
oyuncu sayisina ve 50 milyon dolarlik artis ile 880 milyon dolar hasilata erisirken 83 milyondan
fazla niifusa sahip olan Tiirkiye’de 35 milyon mobil oyuncu, 22 milyon bilgisayar oyuncusu, 17
milyon konsol oyuncusu bulunmaktadir.®

Diinyanin en hizli biiyliyen endiistrilerinden olan dijital oyun endiistrisi, sundugu oyun-oyuncu
deneyimi bakimindan oldugu kadar gelir modelleri bakimindan da teknolojik gelismelerden
faydalanmaktadir. Dijital ekonomi gergevesinde cevrimigi oyunlarin gelir modelleri® cesitlilik
gostermektedir. S6z konusu hizli ekonomik biiytimenin ardinda yatan etmenlerden biri de bu gelir
modellerinin her bir oyun i¢in 6zgilin uygulamalarmin miimkiin olmasi ve yeni modellerin hizl
bi¢imde ortaya c¢ikabilmesidir. Bu anlamda dijital oyunlarda gelir modellerinin belirli bir
siiflandirmasi veya sinirlandirilmasini yapmak zordur. Ancak bu calismada rehberlik edebilmesi
i¢in ¢evrimigi oyunlarda hakim gelir modelleri su sekilde 6zetlenebilir:

F2P (Free To Play): Literatiirde en ¢ok karsimiza ¢ikan Free to Play gelir modeli, oyunun {icretsiz
olarak oynanabildigi ancak gelirin ek servis veya iirlinlerin satisindan elde edildigi modeldir.
Oyuncular ¢evrimigi oyunu iicretsiz indirebilir, oynayabilir fakat daha hizli gelisim gostermek,
rekabet avantaji elde etmek, oyundaki elementleri 6zellestirmek, oyuncu deneyimini iyilestirmek
ya da farkli ozellikler elde etmek i¢in sanal metalar, hizmetler ya da fonksiyonlar1 satin alma
davranigini tercih edebilirler (Flunger, Mladenow, ve Strauss, 2017; Hamari, Hanner ve Koivisto,
2017). Bu modelde en 6nemli nokta, oyuncularin {icret ddemelerinin ya da satin alma davranis
sergilemelerinin zorunluluk arz etmemesidir. Oyuncularin iicretsiz oynayabilecekleri bu
oyunlarda, oyun i¢i reklam (in game advertising), mikro islemler (microtransactions) veya fikri
milkiyet haklarinin satis1 (poster, bardak vb. {iriinlerin satig1) gibi farkli yontemlerle gelir elde
edilebilmektedir.

4https://www.globenewswire.com/news-release/2021/03/01/2184028/0/en/Global-Gaming-Market-2021-
t0-2026-Industry-Trends-Share-Size-Growth-Opportunity-and-Forecasts.html

5 https://www.itnetwork.com.tr/turkiye-oyun-sektoru-2020-raporu-yayinlandi/

6 Gelir modelinin zaman zaman is modeli ile es anlaml1 kullanilmasina karsin, farkli olduklarini
vurgulamak énemlidir. Oyunlarin, tiiketicilerden iiriin veya hizmet satis1 ile gelir elde etme bigimlerini
ifade eden gelir modeli, farkli ve ¢esitli aktorlerle entegre oldugu kapsamli uygulamalari kapsayan is
modelinin bilesenlerinden biridir.
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B2P (Buy-to-play): Oynamak igin satin alma davranigini gerektiren gelir modelidir. Oyuncularin
oyunu oynamak i¢in bir kereye mahsus oyunu satin almasi gerekir. Bu modelin i¢ine oyun oynama
ediminin gerceklesmesi i¢in zorunlu olan donanimlarin satilmasi, kutu oyunlarinin satis1 (kutu
satisi/box sales) ve Steam gibi dijital dagitim kanallarindan gergeklesen satislardan elde edilen
gelirler dahil edilebilir. F2P gelir modelinin tam aksine isaret eden B2P modeli de mikro islemler
ile desteklenebilir.

P2P (Pay-to-Play): Uyelik iicretinin (subscription) aylik veya yillik gibi belirli araliklarla
oyunculardan tahsis edildigi gelir modelini ifade eder. World of Warcraft buna 6rnek gosterilebilir.
B2P modelinden farkli olarak oyuncularin iicretsiz olarak oyunlar belirli limitler ve sinirlhiliklar
cergevesinde oynayabildikleri, oyunu zaman, igerik, erisim gibi alanlarda kisitl olarak
deneyimleyebildikleri oyunlarda, bu limit ve kisitlamalar1 asabilmek {izere 6deme yapmay1
gerektiren gelir modelini ifade etmektedir. Oyun i¢i satin alma (in-game-purchase) eylemi de bu
kategoride gerceklesmektedir. Dungeon Runners. Belirli bir sanal elementi veya boliimii gegmek,
kilit agmak iizere goniillii olarak 6deme yapilmasini gerektiren (veya belirli bir oynama siiresini)
“season pass” de bu kategoriye dahil edilebilir. P2P modelini 6ne ¢ikaran faktor, oyuncularin oyun
oynama edimi i¢in harcama yapmalarinin zorunluluk teskil etmemesinde yatar.

P2W (Pay-to-Win): Oyunculardan oyunu deneyimlemek, oyun oynamak i¢in ticretin agikga talep
edilmedigi fakat oyunda galibiyet, haz, statii, rekabet avantaji vb. kazanglar elde edebilmeleri i¢in
ortiik bicimde harcama yapmalarini gerekli kilan ¢evrimi¢i oyun gelir modeli olarak kazanmak i¢in
0deme modeli karsimiza ¢ikmaktadir. Bu noktada oyuncular rakiplerinin 6niine gecebilmek icin
silah, para, zirh gibi elementleri satin almak zorundadir. S6z konusu satin alma eylemi zorunlu
goriinmemekle beraber, gergeklesmedigi noktada oyuncularin oyunda ilerleyebilmesi oOrtiik
bigimde engellenmektedir. Bu ¢alismanin merkezinde yer alan ve bir sonraki baglikta detayli olarak
agiklanacak loot boxes (ganimet kutulari) satis1 da P2W kategorisine dahil edilebilir.

IGM (In-game-markets/Oyun ici Pazarlar): Sanal elementlerin oyuncular arasindaki
ticaretinden alinan pay yoluyla elde edilen geliri ifade etmektedir. A¢ik artirmalar ya da dogrudan
satis yoluyla oyuncular kendi aralarinda toprak, miilk, oyun karakterleri vb. elementlerin
aligverisini yapabilmektedir. Bazi oyunlar, karaborsa olusumunu veya dolandiriciligi 6nlemek
adina bu ticareti oyuncular icin gilivenli hale getirmek ya da oyun disinda bu parayi
kullanabilmelerine imkéan saglamak iizere bu islemlerden belirli bir gelir pay1 almaktadirlar.

Bu calismanin amaci ve yaklasimi dogrultusunda sunulan bu kategoriler, farkli bigimlerde
adlandirilabilir veya smiflandirilabilir. Ornegin limitli oyun deneyimi farkli kaynaklarda F2P
modeli igerisinde yer almakta veya mikro islemler ayr1 bir gelir modeli olarak
siiflandirilabilmektedir (Klimas, 2017; Majander, 2019; Waldner, Zsifkovits ve Heidenberger,
2013). Siniflandirmalari, bir oyunun tiim gelir modelini agiklamaktansa gelir modelinin bilesenleri
olarak tarif etmek de miimkiindiir. Dolayisiyla, sunulan ve O6zetlenen modellerin bir arada
kullanilabilecegi ve bu calismada sozii edilmeyen farkli gelir modelleriyle de karsilasilabilecegi
akilda tutulmalidir.

2.2. Oyun Ekonomisinde Ganimet Kutular: (Loot Boxes)

Diinya video oyunu endiistrisindeki popiiler trendlerden biri de ganimet kutularinin (ing. Loot box)
kullannmidir. Ganimet kutulari, rastgele 6diil mekanizmasina dayanan bir sistemi ifade eder.
Nielsen ve Grabarczyk’e (2019, s. 175) gore, ganimet kutular1 sistemi, yalnizca oyun endiistrisine
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0zgii degildir ve dijital oyun endiistrisinden ¢ok daha eskiye dayanan kart toplama temelli oyunlar
bunun 6nemli bir 6zelligidir. Hatta Nielsen ve Grabarczyk’e (2019, s. 176) gore, 19. Yiizyilda bazi
sigaralarin paketlerinin iginden ¢ikan farkli resimler dahi bu rastgele 6diil sisteminin bir pargasi
olarak degerlendirilebilir. Dijitallesme oncesi donemde ¢ok sayida ganimet paketi Ornegine
rastlanmaktadir. Ornegin futbol endiistrisinin en &nemli etkinliklerinden olan ve dért yilda bir
gergceklesen Diinya Kupasi ve Avrupa Kupasi i¢in olusturulan ve futbolcularin kartlarinin satin
aliip tamamlanmasini tegvik edilecek sekilde tasarlanan kataloglart doldurmak i¢in marketlerden
satin alinan ve i¢inde ne tlir kart oldugu bilinmeyen paketler de ganimet paketi olarak
tanimlanabilir.

Ganimet kutulari, konsollarda ve mobil cihazlarda bulunabilen ¢ok sayida video oyununun
icerisinde yer almaya baglamistir. Oyuncu, bir ganimet kutusu/paketi satin aldiginda, sadece 6deme
yaptiktan sonra i¢inde ne oldugunu 6grenebilir. Bu paketler oyun icerisinde degerli olan dijital bir
odil icerebilir ya da tamamiyla yararsiz Odiillerden olusabilir (BBC News, 2020 Eyliil).
Dolayisiyla, ganimet kutularinin belirleyici yonii tahmin edilemezlikleridir, yani ¢ogu durumda bir
oyuncu ne alacagini dnceden bilemez (Majander, 2019, s. 27). Dijital oyunlarda genellikle gelir
modelleri arasinda mikro islemlerin bir alt kiimesi olarak yer alan ganimet kutusu sistemi ile dijital
islemler genellikle oyuncuya bir veya daha fazla kalic1 veya tiiketilebilir oyun i¢i gliglendirmelere,
kozmetik gelistirmelere veya benzerlerine erisim saglar. Ganimet kutularindan alinacak {irtinler
icin bir satig sonrast pazarin mevcut oldugu bazi durumlarda, parasal kazang olasilig1 olduk¢a
miimkiindiir. Bu durum, baz1 hiikiimetlerin ganimet kutularinin satisina karst ¢ikmasina veya
satisint diizenleme niyetine yol agmistir (Majander, 2019, s. 27). Her oyuna gore gelire katki
oranlar1 degismekle birlikte, ganimet paketleri bugiin oyun endiistrisinin gelir kaynaklar1 arasinda
ciddi bir yer elde etmistir. Diinyada ganimet sistemi kullanan popiiler oyunlardan bazilar1 sdyledir:
FIFA 21 (2020), NBA 2K21 (2020), Madden NFL 21 (2020), Asphalt 9: Legends (2019), Call of
Duty: Mobile (2019). Bu oyunlar iireten firmalar, oyun satiglarina ek olarak oyun i¢i ganimet
kutusu satiglarindan ciddi gelir elde etmektedir. Ornegin FIFA ve Madden NFL serilerini {ireten
EA Sports’un her iki oyunda da bulunan Ultimate Team modundan elde ettigi gelirlerin 2015
yilindan beri gelisimi su sekildedir: 2015 yilinda 587 milyon dolar, 2016 yilinda 660 milyon dolar,
2017 yilinda 775 milyon dolar, 2018 yilinda 1.18 milyar dolar, 2019 yilinda 1.37 milyar dolar ve
2020 yilinda 1.49 milyar dolar (Lawless, 2021). Baz1 hiikiimetlerin ganimet kutularinin satigina
kars1 ¢ikmasina veya satis1 diizenleme yoluna gitmesinin yani sira bu ¢alisma kapsaminda ganimet
kutular1 sisteminin mikro iglemlerden ziyade oyun i¢i pazarlar olarak degerlendirilmesinin, s6z
konusu pazar payi ile yakindan iliskili oldugu sdylenebilir. Nitekim, satin alinabilir rastgele sanal
odiiller iceren ganimet paketleri video oyunlarinda giderek yayginlagmaktadir ve ganimet kutusu
satiglar artik video oyun endiistrisinin dnemli bir kismi i¢in birincil gelir kaynagi olarak geleneksel
oyun satiglarini golgede birakmaktadir (Prati, 2020, s. 215).

2.3. FIFA Ultimate Team: Oynanis, Paket Sistemi ve Amaclar

FIFA serisi, 1994 yilindan beri devam eden, diinyadaki en popiiler ve en karli dijital futbol oyunu
serisidir ve Kaliforniya merkezli Electronic Arts’in EA Sports biriminin en popiler iiriinii
konumundadir. Oyun igerisinde, menajer ya da oyuncu olarak kariyer olusturma, var olan futbol
ligi ve turnuvalarinda dilediginiz takimla oynama, dilediginiz takimlar arasinda dostluk mag1
yapma gibi ¢evrimdist modlar bulunmaktadir. Bu modlarin yan1 sira FIFA Ultimate Team, Volta
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ve FIFA Pro Clubs isimli online olarak da oynanabilen bazi modlar da oyunun iginde yer
almaktadir.

2009 yilindan beri oynanabilen bir mod olan FIFA Ultimate Team (FUT) modu, oyuncularin
hayallerindeki takim1 olugturmak i¢in ¢ogunlukla ¢evrimigci olarak miicadele etmesi iizerine kurulu
bir moddur -buradaki tek istisna diger oyuncularin ve kadrolariyla ¢evrimdisi olarak karsilasilan
kadro karsilagsmalar1 (squad battles) modudur. Oyunda uzun vadeli bir amag yoktur. Bir sonraki
FIFA siiriimiiniin bitmesiyle birlikte FUT kuliibiinlin bir dnceki senedeki basarilarinin tamami
anlamsiz hale gelir ve ¢ogunlukla oyuncular yeni serinin oyunu ¢iktiginda bir 6nceki seriyi terk
eder (Siuda, 2021, s. 76). Oyunlarin gelir diizeyine gore ¢ikis fiyatlarinin yiiksek bulundugu
pazarlarda bir 6nceki serinin oyunlar1 oynanmaya bir siire daha devam etse de oyun i¢i promosyon
ve etkinlikler serinin yeni oyunu ¢iktig1 anda durmaktadir. Béylece oyuncularin yeni oyunu satin
almalar1, yeni puanlar alarak yeni paketler agmalar1 amaglanmaktadir. Yani, yilda bir kendini
yenileyen ve siirekli bir tiiketim rejimini tetikleyebilecek bir takvim s6z konusudur.

FIFA Ultimate Team modunun ve ekonomisinin isleyisini anlamak icin oyunda ilerleme amacli
kullanilan {i¢ deger mekanizmasini tanimlamak gerekir: (1) Jetonlar, (2) FIFA Puani ve (3) tecriibe
puani. Bu deger birimleri oyuncunun oyun igerisindeki basari iizerinde belirleyici etkiye sahiptir.

1) Jetonlar, oyunda EA Sports servisleri ya da saglayici platformlar (Playstation Store, XBOX
vs.) lizerinden dogrudan jetonun oyun iizerinden satin alinmasi miimkiin olmayan oyun i¢i
para birimidir. Jetonlar oyun igerisinde transfer pazari olarak anilan modiilde oyuncu ve
malzeme aligverisi i¢in kullanilmaktadir. Jeton kazanmanin yollari; FUT modu igerisindeki
maglar1 kazanmak, paketlerden ¢ikan oyuncular1 yine transfer pazari {izerinden satmak ve
oyun icerisinde klasman atlamak seklinde siralanabilir. Jeton kazanmak, FIFA’daki 6nemli
prestij noktalarindan biri héline gelmistir. Oyle ki, oyunun ana meniisiinde transfer
pazarindan en ¢ok kazang elde edenler siralamasini gérmek dahi miimkiindiir. Bu durum,
oyundaki bagar1 faktorlerinden birinin de oyunda yeni kartlara sahip olmak i¢in kullanilan
jetonlara daha fazla sahip olmak olarak konumlandirildiginin da gostergesidir. Jetonlar
oyun igerisindeki sermayedir. Oyun ekonomisi temel olarak ganimet paketlerinden ¢ikan
“satilabilir” oyuncular1 satarak veya oyun igerisinde mag¢ kazanarak veya lig yiikselerek
kazanabilen jetonlar iizerine kuruludur. Bir¢ok kullanici ganimet paketlerinden ¢ikan
kartlar1 dogrudan kullanmak yerine bu kartlar1 satarak ellerindeki jetonla istedikleri
oyuncularin kartlarim1 almaktadir. Zira ganimet paketlerinden ¢ikan oyuncular sans
faktoriine bagl olarak belirlenmektedir. Bu da jetonlar1 oyunun en kiymetli deger birimi
haline getirmektedir.

2) FIFA Puani, paket sistemi isleyisinde temel araci konumundadir. FIFA Puan1 PS Store,
Apple store, Google Play Store, Xbox Marketplace gibi araci platformlar araciligiyla satin
alinabilmektedir. Tiirkiye’deki FIFA Puani fiyatlari, 2021 Nisan ay1 itibartyla, 8b ile 699
arasinda degismektedir. FIFA Puam fiyatlarinin {ilkeden ilkeye degisiklik gosterdigi
bilinmektedir. FIFA Puanlari, oyundaki paketleri agmak i¢in kullanilmaktadir.

3) Oyundaki bir diger 6nemli mekanizma da tecriibe puanidir. Oyun igerisinde sezonlar
sistemi vardir. EA Sports tarafindan belirlenen bir takvim etrafinda yil igerisinde farkli
sezonlar ve sezonlar kapsaminda farkli gorevler oyuna eklenir. Tamamlanan gorevler
yerine getirildiginde oyun tecriibe puani verir. Tecriibe puani elde etmek i¢in FUT modu
icerisindeki farkli mag tiplerinde oyun kazanmak, farkl: tiplerde goller atmak, belirlenmis
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ulus ya da liglerden veya kalite gruplarindan (bronz, glimiis, altin gibi) oyuncularla gol
atmak ya da asist yapmak gibi kriterleri saglamak gerekmektedir. Oyun tecriibe puani elde
ettikce sezon ici yeni kose taslarina ulasilmast saglanir ve yeni paketlerin {icretsiz olarak
acilabilmesine olanak taninir.

2.4. FIFA Ultimate Team’de Loot Box Sisteminin Isleyisi ve Dijital Karaborsalar

Bir oyun modu olarak FUT’de loot box sistemine dayali oyun i¢i pazarlar ve play-to-win gelir
modellerinin isledigi goriilmektedir. Oncelikle, FUT modunda farkli paket tipleri vardir. Bunlar
genel olarak bronz, giimiis, altin ve promosyon paketleri olarak kategorize edilir. Bronz, glimiis ve
altin paketler cogunlukla promosyonlar kapsaminda olusturulan oyuncu kartlarinin ¢ikarilmasinin
istatistiksel olarak imkaninin diisiik oldugu paketler olmakla birlikte promosyon paketleri oyundaki
promosyon olarak iiretilmis 6zel konseptli kartlarin ¢ikarilma olasiliginin daha yiiksek oldugu
paketlerdir. Paketler FUT puani ya da jetonla satin alinabilmektedir. Paketlerin igeriklerinden
cikacak Kkartlarin kalitelerinin iyilesme olasiligi arttikca paketlerin FUT puanit ya da jeton
baglamindaki maliyeti de artmaktadir. Ornegin; 12 nadir altin oyuncu kart1 igeren bir paket 1000
FUT puan1 ya da 100 bin jeton isterken 3 nadir 9 nadir olmayan altin oyuncu karti iceren bir paket
25 bin jeton ve 350 FUT puani isteyebilir. Gegmiste hangi kart tiirlinden kag tane olabilecegine
dair bilgi verilirken ¢ok sayida promosyonun da devreye girmesi ve promosyonlarin satis1 artiran
bir faktor olarak belirleyici olmasiyla birlikte EA Sports, paket satiglarina olan giiveni artirmak
icin, dinamik veri saglayan bir sistem gelistirmistir. Sistem dahilinde kullanicilar, satin almak
istedikleri paketin tizerindeki bilgi tusuna basarak paketin i¢erisinden ¢ikacak kartlarin niteliklerine
iliskin olasilik hesaplarin1 gérebilmektedir. Bu dinamik istatistikler araciligiyla, bahsedilen
paketlerin icinden ¢ikabilecek 6zel ve oyunda oyunculara giic kazandirabilecek kartlarin ¢ikma
olasiligi, para karsiligt EA Sports’tan satin alinabilen FUT puani cinsinden paket degeri arttikca
artmaktadir. Yani, yliksek iicretli paketleri satin alanlarin 6zel promosyonlar kapsaminda oyuna
eklenmis kartlar1 agma ihtimali daha yiiksektir.

EA Sports bu dinamik veri sisteminin altinda verdigi bilgi notunda s6z konusu olasiliklarin, belirli
bir saat ve zaman aralig1 baglaminda paketlerden ¢ikabilecek kartlara iliskin bir simiilasyonla
belirlendigini belirtmistir. Bilgi notunun yaninda yer alan baglantiya tiklandiginda ulagilan
sayfada, oyunun bu olasilik hesaplamalar1 ve paket sistemine iliskin daha ayrintili bilgi yer
almaktadir. Bu sayfada yer alan bilgiye gore, bu paket olasiliklar1 ¢ok sayida paketin acgilmasi
simiile edilerek hesaplanmaktadir ve birden fazla paket agmak mutlaka promosyon kapsaminda
odiil alinacagi anlamina gelmemektedir. Sayfada, agik bir sekilde birden fazla paket agmanin belirli
bir kategoriden bir 6genin ddiil agma olasiligini artirmadigr belirtilmistir. Bu durum sitede “Eger
iic kez yaz1 tura atsaniz ve her seferinde tura atarsaniz dahi tura ¢ikma sansiniz hala %50'dir”
sekliyle tanimlanmistir.

7 https://www.ea.com/games/fifa/news/fifa-pack-
probabilities?utm campaign=fifal9 hd ww ic soco twt pack-probabilities-
tw&utm source=twitter&utm medium=social&cid=48860&ts=1620668887671
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Note: these probabilities are for example only and may not be the same as in the final product.”

Pack probabilities in FIFA are calculated by simulating the opening of a very large number of packs for each pack in the Store. The number of packs opened in a
simulation varies based on rarity, but it will always be enough to be statistically valid. We then re-run this process with every content update

Some campaign specific categories, for example Ones to Watch, feature rare content. In some packs, the rarity of this content category may be less than 1%, and
within that there will be a wide range of probabilities.

Any probability percentages that you see are on a pack-by-pack basis and are not cumulative. That means that each pack opening is an independent event; opening
multiple packs does not change the likelihood of being awarded an item from a specific category. If you flip a coin three times and get heads each time, you still have
a 50% chance of getting heads if you flip the coin again.

Live content and new items are added to FUT for the current title on a regular basis, which could change the probability numbers throughout the season.
Probabilities are accurate as of the timestamp indicated at the bottom of that screen.

FIFA Ultimate Team is a live service that we are always looking to improve. This means being open to player feedback at all times. We know all the effort you put into

building up your squad, and we want that time to be as rewarding and fun as possible.

Sekil 1 (Kaynak: https://www.ea.com/games/fifa/fifa-21)

FIFA Ultimate Team modundaki ganimet kutusu sistemine ve bu sistemin oyuncular iizerindeki
etkilerine iliskin ¢aligmalar ¢ogunlukla oyunun kumar olup olmadigi ya da bagimlilik yaratip
yaratmadigi ekseninde gerceklestirilmektedir. Oysa, oyun i¢i marketin isleyisi bir¢ok farkli oyunda
oldugu tizere gercek para lizerinden oyun i¢i deger birimlerinin ticaretinin yapilmasina da olanak
tanir. Ganimet kutusu sistemine giivenmeyenler, sistemde iyi kart agma sansinin az oldugunu
diistinenler veya oyunda ileri diizey basar1 elde edemeyip, dolayisiyla da daha fazla ganimet kutusu
acip buradaki promosyon kartlarini satip ¢cok sayida jeton elde edemeyenler jeton elde etmek icin
farkli yollara bagvurmaktadir. Bu yollarin en popiileri ise gercek para karsiliginda jeton satis
yapmaktir.

Para karsilig1 jeton alimi, FIFA moduna igkin bir 6zellik olmasa da EA Sports firmasinin yarattigi
market yapist i¢inde, kartlarin normal degerlerinin ¢ok iistiinde satis1 araciligiyla kisinin normal
sartlarda elde edemeyecegi sayida jeton alabilmesine dayali bir dijital karaborsa faaliyeti
islemektedir. Ornegin pazarda normal satis degeri 270 bin jeton olan Cristiano Ronaldo kart1, satis
icin tekliflere acgildiktan sonra kartlarin daha 6nce oynadig1i mag sayisi, attigi gol sayisi, gordiigii
kart sayis1 gibi bazi verilerini takip etmek miimkiin oldugundan elinde fazla jeton olan kullanici
(satic1), satin alan kisinin kartina kartin normal FIFA Ultimate Team pazari degerinden satin
alimmak istenen jeton kadar fazlasini teklif etmek suretiyle bir kart1 hak ettigi fiyattan fazlasina
alarak jeton aktarimimi gerceklestirir. Bu transferi gergeklestirenlerin c¢alisma bigimi karigik
olmayan ve borsa mantigina benzeyen bir sisteme isaret ederken transferi ger¢eklestiren hesaplari
tanimlamak ve igleyis mekanizmalarin1 kavramak onceliklenebilir. Ger¢ek para karsiligi jeton
satig1 yapilan karaborsalar1 bireysel, kolektif ve kurumsal olarak kategorize etmek miimkiindiir.
Bireysel ve kolektif karaborsa faaliyetleri i¢ ice ge¢mis durumdayken, kurumsallar ise daha
profesyonel ve farkli 6deme mekanizmalari iistiine kuruludur. Bireysel ve kolektif karaborsa alani,
daha ziyade Discord, Twitter gibi uygulamalar ve sosyal aglarda “fut” ve ‘“coin” anahtar
terimleriyle aramalar yapildiginda karsilasilan hesaplar ve sunucular iizerinden ¢alisan oyun igi
ticaret uzmanlar1 tarafindan yonetilmektedir. Oyun i¢indeki transfer pazart modiiliinii futbin.com
ve benzeri sitelerden dikkatle takip eden kullanicilar ve kolektifler, kartlarin oyun i¢i jetonlarla
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isleyen transfer pazarindaki degisen deger araliklarini takip ederek, stokladiklari oyunculari talebin
artt1g1 donemlerde satarak ellerindeki jeton stogunu artirmakta ve artirdiklari jetonlar1 gergek para
karsilig1 aktararak gelir elde etmektedirler. Bu hem kurumsallasmis hem de bireysel ya da kolektif
aktorler i¢in benzer sekilde gerceklesmektedir.
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Sekil 2 (Kaynak: Oyunun bilgisayardaki eslik uygulamasindan alinan ekran goriintiisii
https://www.easports.com/fifa/ultimate-team/web-app/)

Bireysel ve kolektif olarak Twitter, Eksi Sozliik, Discord gibi platformlarda jeton ve hesap satist
yapan ¢ok sayida kullaniciya veya kullanici grubuna rastlamak miimkiindiir. “FUT, coin, jeton alim
satim, fut trader” gibi anahtar kelimelerle arama yapildiginda bireysel ya da kolektif olarak ticaret
yapan bu tiir hesaplara ulagilabilir. Bu hesaplar yalnizca jeton ticareti ile ilgili igerik liretmekle
kalmamakta, Twitch gibi platformlar iizerinden yayinlar yapmakta, oyunla ilgili igerikler
tiretmekte, yorumlarini paylasmakta ve FUT modunu oynayan kisilerden olusan komiiniteler
biriktirmektedirler. Donem donem, satabilecekleri jetonlar bulabilmek igin takipgilerinden
kendilerine ulagmalarini da talep edebilmektedirler.

Tiirkiye’deki sosyal ag kullanicis1 oyun i¢i ticaret yapan birey ve kolektiflerin belirledikleri jeton
fiyatlar1 sene basinda 1 milyon jeton basina 700-750b civarinda seyrederken sene sonuna dogru
3401 civarmna diisebilmektedir. EA Sports’un promosyon yaptigi donemlerde karaborsa
fiyatlarinda da degisiklikler olmakta, biiyiik miktarli alimlar i¢in indirimler gergeklestirilmektedir.
Jeton ticareti yapan popiiler hesaplar farkli kullanicilar arasi ticarete de araci olmaktadir. Bireysel
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ticaret yapan kisiler EA Sports’un politikalar1 geregi jeton transferi olarak tanimladiklari siiregleri
yiriitiirken farkl taktikler kullanmaktadirlar. Alim ve satim yapan kullanicilara EA Sports’un
karaborsa ticareti karsit1 filtrelerine takilmamalar1 i¢in “jeton aktarimi yaptiklart son giin” ve
benzeri sorular sorularak glivenlik ag1 olusturulmaya ¢alisilmaktadir. Ayni sekilde ticaret yapanlar,
kendileri de daha 6nce jeton aktarimi yaptiklari hesaplari 24 saat ya da bir hafta icerisinde tekrar
bu tiir bir transfer yapmak i¢in kullanmama egilimindedirler.

S6z konusu kurumsallagmis karaborsa aktorleri oldugunda ¢aligma prensibi ve ticretler
degismektedir. Arastirma kapsaminda incelenen (jeton satin alinabilen en poptiler platformlardan)
U7buy.com’da, satilan jetonlarin fiyatlar1 200 bin jeton igin 21$’dan baslayip 10 milyon jeton igin
1061%’a kadar yiikselebildigi goriilmiistiir. Sitede jeton satiginin diginda oyun i¢i pazarda fiyatlar
15 milyon jetona kadar ¢ikan oyuncularin da dogrudan satisi yapilmaktadir. Buradan jeton
aligverisi yapmak i¢in kullanicilarin, FUT hesabinin sifresi ve kurtarma kodlar1 dahil, tiim bilgileri
bu siteyle paylasmasi gerekmektedir. Site Paypal da dahil olmak iizere farkli 6deme sistemleri
kullanmaktadir. Jeton aktarim isleminin oldugu siire igerisinde hesaba erisim saglamak yasaktir.
Aktarilan jetonlarin ise 24 saat i¢erisinde oyuncu satin alimlar1 yapilmak iizere tiiketilmesi onerilir.
U7buy’in okurlar1 baglamak i¢in kullandigi (daha 6nce alim yapanlara ek indirimler saglamak gibi)
bir sadakat ve promosyon sistemi de bulunmaktadir.

Kisisel hesaplar ya da kolektiflerin sosyal aglar araciliiyla jeton transferi yapmasiyla kurumsal
hesaplarin jeton transferi yapmasi arasindaki farkliliklarin basinda hesap giivenligi gelmektedir.
Kurumsal hesaplar, kendi olusturduklar1 giivenlik agia takilmama taktikleri ¢ercevesinde jeton
aktarim siirecinde kullanici hesabina dair tiim bilgileri alip hesab:r kullanici adma yonetirken,
kurumsal olmayan hesaplar bu tarz bilgileri talep etmezler. Kisisel hesaplar ve kolektif hesaplar
oyunla ilgili igerik iireterek bir fan kiiltiirii yaratirken, U7buy.com gibi platformlar oyun modu ile
ilgili igerik iireten fan sitelerine reklam vermekte ya da ulusal veya uluslararasi alanda FIFA
oynamalariyla meshur bazi oyun yaymcilarina reklam vererek popiilerliklerini artirmaya
caligmaktadir. U7buy.com fiyatlari evrenseldir. Kullanicilar, cografi olarak nereden
baglandiklarina bakilmaksizin ayni fiyatlarla jeton satin alabilirler. Kisisel ve kolektif hesaplarda
ise hesaptan hesaba ve alictya gore degisen fiyatlandirmalar oldugu gdzlenmistir. Iki piyasadaki
iicretler karsilastirildiginda 6zellikle oyunun ilerleyen asamalarinda jeton fiyatlariin Tiirkiye’deki
piyasasinin uluslararasi alana kiyasla neredeyse yar1 yariya diistiigti goriilmektedir. Bunun sebebi,
jeton piyasasinda belirleyici para biriminin Euro ya da dolar olmasi ve Tiirkiye’deki hesaplarin
(alim giiciinii goz ontinde bulundurarak) tilke i¢indeki diger hesaplarla aligveris halinde olmasidir.
Ancak Tiirkiye’deki baz1 kisisel hesaplarin dénem dénem Ingilizce ilanlar da yayinladig: ve Paypal
tarz1 sistemlerle iilke digindan hesaplarla da jeton ticareti yapabildigi goriilmektedir.

EA Sports, yiiksek fiyatli paketleri satmasina dayanan ekonomik yapisinin ortaya cikardigi
karaborsa yapisiyla savasmak icin yontem ve stratejiler belirlemistir. Bir hesaba farkli IP
adreslerinden yapilan gilivensiz girisleri engelleyen bir dogrulama ve captcha sistemi kurmustur.
Olagan piyasa isleyisine aykiri islemler icin firma tarafindan yazilim yoluyla takip edilerek siireli
ve sliresiz transfer pazari kullanma yasagi konulmakta ya da dogrudan oyunun cevrimigi
modiillerinin tamamina erisim cihaz kimlikleri lizerinden yasaklanmaktadir. Bazi kullanicilarin
FIF A serisinden siiresiz uzaklastirildigi durumlar s6z konusudur. Buna ragmen EA Sports’un ebay,
u7buy gibi dogrudan jeton ticareti yapilan sitelere karst kurumsal bir hukuki aksiyonuna dair
bilgiye rastlanmamaktadir.
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3. Sonu¢

Arastirma kapsaminda, genis baglamda ganimet paketleri sistemine yonelik elestiriler {i¢ ana
kategoride toplanabilir: Bagimlilik ve kumar iligkisi, karaborsalar ve haksiz kazang, psikolojik ve
maddi yikim. Belirleyici yonii olan tahmin edilemezlik bileseni nedeniyle ganimet sisteminin
oyunlarda kullanimi kumar ile iligkilendirilmesine ve bu baglamda elestirilmesine yol agmaktadir
(Macey ve Hamari, 2019). Psikologlar ve politika iireticilerinin de aralarinda bulundugu bir kitle,
video oyunlarindaki kumara benzer bu 0diil mekanizmasiyla ve yayginlasmasiyla iligkili
kaygilarini ifade etmislerdir (Prati, 2020). Ganimet paketi sisteminin kumar ile iligkilendirilmesi
nedeniyle ¢ocuklar gibi kirilgan oyuncular basta olmak tizere oyunculara zarar verme potansiyeli
iizerinde duran arastirmalar literatiirde dikkat ¢ekmektedir (Macey ve Hamari, 2019; Prati, 2020;
Drummond ve Sauer, 2018; Zendle, Meyer ve Over, 2019, King ve Delfabbro, 2018). King,
Delfabbro, Gainsbury, Dreier, Greer ve Billieux (2019), video oyunlarinin para kazanmaya yonelik
sOmiirii temelli hizmetler olduklarini 6ne siirdiikleri makalelerinde ganimet paketi satin almaya iten
oyunlarin oyuncular agisindan olumsuz finansal ve psikolojik etki olusturdugu sonucuna varmistir.
Arastirmacilar, s6z konusu kullanici haklar1 oldugunda, tiiketicilerin (6zellikle de hevesli
oyuncular olan ergen yastaki bireylerin) ¢ikar ve refahlarin1 korumak i¢in uygun politikalar ve
kullanict koruma 6nlemlerinin olusturulmasina ve etik oyun tasarimi kilavuzlari iiretilmesine vurgu
yapmaktadirlar. Buna paralel olarak farkli iilkelerde kumara iliskin diizenleyici komitelerin
(Fransa’da Cevrimici Oyunlar I¢in Diizenleyici Otorite3; Belgika Oyun Komisyonu®; Ingiltere’de
DCMS ve Ingiltere Kumar Komisyonu'®; Amerika’da Federal Ticaret Komisyonu®!, Hollanda
Oyun Otoritesi'?, Avustralya’da Senato Cevre ve lletisim Referanslar Komitesi'®), ganimet
kutularinin ulusal yasalara gére kumar statiisiinde olup olmadig1 degerlendirdikleri goriilmektedir
(King vd., 2019, s. 1). Ornegin Cin’de maksimum aylik harcama limitleri getirilerek ganimet
kutularinin ¢ocuklara satis1 kisitlanmistir (Xiao, 2020). Ganimet kutular: ile ilgili diizenleyici
politikalar pek ¢ok tiilkede halen gegerliligini korumakta ve politika {ireticiler tarafindan
degerlendirilmeye, tartisilmaya devam etmektedir (King vd., 2019, s. 1).

Bu arastirma, s6z konusu tartigmaya oyun ekonomisindeki gelir modelleri baglaminda farkl bir
boyut eklemlemektedir. Loot box sistemi, bir mikro islem olmanin &tesinde, yaratilan market yapisi
g0z oniinde bulunduruldugunda makro 6lgekte oyun i¢i pazarlara isaret etmektedir. Yani sira, FUT
modu Ozelinde oyuncularin ganimet kutusu aracilifiyla kazanmak i¢in satin alma islemi
gergeklestirmeleri s6z konusu oldugundan oyunun pay-to-win gelir modelini ise kostugu goriiliir.

Loot box sisteminin tahmin edilemezlik ve sans bilesenleri, oyun sirketlerine yonelik
giivensizlik/siiphe duygusunu beslemektedir ve karaborsalar1 agiga ¢ikarmaktadir. Ozellikle kisisel
ve kolektif aktorler, satis yaptiklart hesaplar tizerinden duyurduklari Twitch ve benzeri yayinlarda

8 Autorité de regulation des jeux en ligne [ARJEL; Regulatory Authority for Online Games] (France),
2018.

9 Belgische Kansspelcommissie [Belgian Gaming Commission], 2018.

10 Digital, Culture, Media and Sport Committee of the House of Commons [DCMS Committee] (UK),
2019; UK Gambling Commission, 2017.

11 Federal Trade Commission (US), 2019.

12 Kansspelautoriteit [The Netherlands Gaming Authority], 2018.

13 Senate Environment and Communications References Committee (Australia), 2018.
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siklikla loot box sisteminin mantiksizligindan ve bu sekilde oyun igerisinde ise yarar kartlarin elde
edilemeyeceginden bahsetmekte, her giin daha fazla oyuncu sisteme olan giivensizlikleri nedeniyle
nihayetinde oyun ekosisteminden uzaklastirilmalariyla sonuglanabilecek olsa da dijital karaborsa
iizerinden alim yapmaktadir. Olusan karaborsalar kullanici topluluklar1 arasinda ticari iliskiler
dogurmakta, oyun sirketlerinin caydirici politikalarina ve risklere ragmen paralel pazar faaliyetleri
stirmektedir.

Karaborsanin isleyis bigimleri ikiye ayrilmaktadir. Kurumsallasmis aktorler {izerinden yiiriiyen ve
kiiresel 6deme mekanizmalarini kullananlar, kullanici topluluklar1 arasinda kolektif ya da bireysel
olarak jeton ticareti lizerinden para kazananlar. Bu iki kategorideki aktorlerin ¢alisma bigimleri,
fiyatlandirma stratejileri ve iletisim ya da komdiinite olusturma stratejileri arasinda farkliliklar
vardir. Kigisel ve kolektif aktorler bagimsiz hesaplar iizerinden komiinite yaratma yontemini tercih
ederken, kurumsal aktorler reklam ve sponsor ya da indirim kodlar1 gibi yontemlerle kullanicilar
cekmektelerdir. Karaborsalardaki jetonlarin satis degerleri, saticinin kurumsallik diizeyi ve satis ve
alis islemini yapanlarin ekonomik arka planlarima goére degisiklik gostermektedir. Arastirma
sonuglarindan hareketle oyuncular, sans temelli loot box sistemi dahilinde paket almak yerine
istedikleri oyuncu kartin1 {icreti karsiliginda legal platform {izerinden satin alabilir hale
geldiklerinde, karaborsa sisteminin zayiflatilmasi ve hatta anlamsiz hale getirilmesi miimkiin
olacaktir.

Diger yandan, arastirmada deginildigi gibi, kurumsal hesaplarin kullanicilardan giivenlik bilgilerini
paylagsmalarina iligkin talepleri, platform ekonomisi ve dijital emek kapsaminda incelenebilecek
farkli sorular1 da ortaya ¢ikarmaktadir. Gelecekte, dijital karaborsalar baglaminda daha genis bir
orneklem ile kullanic1 deneyimine odaklanan arastirmalar sayesinde bu c¢alismay1 derinlestirmek
hedeflenmektedir.
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