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Yeni medya sistemi içinde sanal toplulukların çevrim içi yönelim alanlarından birisi oyun 
ortamları olarak görülmektedir. Oyun, bireylerin gündelik yaşamlarında ağ hareketleri 
içerisinde sosyal paylaşım ağlarının dışında en fazla etkileşim kurdukları alanlardır. Kullanıcılar, 
oyunlar aracılığıyla gerçek dünyadan soyutlanmış alternatif bir dünyaya geçiş yapmaktadır. 
İnternet tabanlı kullanım alanlarının daha fazla rağbet gördüğü dijital oyunlar, sanal bir kültür 
alanı olarak bireylerin sosyal ağ ve sanal davranış biçimlerini de şekillendirebilmektedir. Oyun 
alanları, toplumların uygarlaşma konusundaki düzeylerini göstermesinin yanı sıra, kültürel 
bilinç ve ortak bir dil kurabilmesinin de en önemli ögesi olarak düşünülmektedir. Günümüzde 
sanal ağların yayılım gösterdiği bir ekimleme alanı olarak dijital oyun ortamlarının kullanıcılar 
için manevi kazanımları dışında oyna-kazan modeli çerçevesinde maddi bir kazanç sağladığı da 
görülmektedir. NFT sistemi, WEB 3.0 sistemi içindeki dijital oyunlar, kullanıcılara bu alandaki 
becerilerini sanal cüzdan üzerinden sanal paraya çevirmelerini olanaklı hâle getirmektedir. 
Bu çalışmada NFT tabanlı dijital oyunların içerik endüstrisindeki temel özellikleri örnekler 
üzerinden yapısal göstergelerin analizi çerçevesinde yapılmaktadır.

Anahtar Kelimeler: NFT, Oyna-Kazan, Dijital Oyun, Etkileşim, Yeni Medya, İçerik Analizi

*Dr. Araştırmacı., dr.mustafa.aydemir@gmail.com 

** Siber Güvenlik Uzmanı, Ege Üniversitesi, Bilgi İşlem Daire Başkanlığı, Güvenlik Yönetim Birimi. vedat.
fetah@ege.edu.tr

Aydemir, M. & Fetah, V. (2022). Dijital Oyun Ortamında NFT Kullanımı ve Oyna-Kazan Modelinin Yapısal 
Analizi. TRT Akademi, 7 (16), 970-1005. DOI: 10.37679/trta.1143010

Geliş Tarihi: 11.07.2022 
Revizyon Tarihi: 25.08.2022
Kabul Tarihi: 21.09.2022

ORCID: 0000-0001-9414-4053  ORCID: 0000-0001-9196-1875  DOI: 10.37679/trta.1143010

Araştırma Makalesi



ISSN 2149-9446  |  Cilt 7  |  Sayı 16  |  Eylül 2022  | Dijital Oyunlar

Structural Analysis of NFT Usage And Play To Earn Model  
In Digital Gaming Environment

Mustafa AYDEMİR
Vedat FETAH

One of the areas of online orientation of virtual communities in the new media system is seen 
as gaming environments. Gaming is the areas where individuals interact the most in their daily 
lives within network movements outside of social networks. Through the games, users switch 
from the real world to an abstracted alternative world. Digital games, where Internet-based 
usage areas are more in demand, can also shape the social network and virtual behavior pat-
terns of individuals as a virtual culture area. Playgrounds are considered to be the most impor-
tant element of cultural consciousness and the ability to establish a common language, as well 
as showing the level of civilization of societies. Nowadays, as an cultivation area where virtual 
networks are spreading, it is also seen that digital gaming environments provide a material 
gain for users within the framework of the play to earn model, in addition to their spiritual 
gains. Digital games in the NFT system, WEB 3.0 system make it possible for users to translate 
their skills in this field into virtual money through a virtual wallet. In this study, the main chara-
cteristics of NFT-based digital games within the content industry and their structural indicators 
are analyzed through basic examples.
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1. Giriş
Teknolojik gelişmeler bireylerin içinde bulundukları toplumda kendini ifade ede-
bilme, tanımlama ve kabul görme konusunda ilk iletişim deneyimlerinden birisi 
olan oyun alanını hızla şekillendirmektedir. Oyun, bireylerin diğer kişilerle kur-
dukları ilişkilerde eğlenme ve tanışma aracı olarak medeni bir dünya tasavvuru 
sunulmasına aracılık etmektedir. Bireylerin, gerçek zamanlı oynadıkları fiziksel 
yetenek, akıl ve hızlı kavrayış biçimlerini şekillendiren oyun kültürü toplumsal dü-
zeyde grup dinamiğinin geliştirilmesinde olumlu etkiler sağlayabilmektedir. Oyun 
alanı, bireylerin ihtiyaçları ile gelişim gösterdikleri sosyal çevrelerindeki yaşam-
dan izler taşıyabilmektedir. Oyun, insanoğlu için yaratıcılıklarına ve kişisel gelişim-
lerine rehberlik edebilen eğlence temsilleridir. Oyunların; dayanışma, etkileşim, 
ortak düşünce, hamle becerisi sunma ve ortak duygu oluşturabilme özellikleri 
günümüzde bilgisayar tabanlı sosyalleşme ortamlarında sayısal tabanlı etkile-
şim alanlarına evrilmektedir. Sanal bir dünyada çevrim içi ve çevrim dışı oyun 
programlarına yönelim sağlayan bireylerin, yaşadıkları sosyal çevrenin ve yaşam 
şartlarından dolayı dijital ağlar üzerinden yeni bir kimliğe büründüğü gözlemlen-
mektedir. Oyun kimliği, kullanıcıların açtıkları hesaplar, kullanıcı isimleri ve şifreli 
iletiler üzerinden gerçekleşebilmektedir.

Yakın dönemde yaşanan ve etkileri devam eden salgın sürecinde bireylerin oyun 
alanını oldukça etkin kullandıkları görülmektedir. Bireyler, yaşamlarının rutin bir 
alanı olarak oyunları tercih edebildiği gibi zorunlu hâller nedeniyle (salgın, sa-
vaş, kişisel hastalıklar gibi) de evde kaldıkları süreyi daha eğlenceli ve nitelikli 
geçirmek üzere planlayabilmektedir. Oyun ortamı bu planlama alanlarından biri 
olarak bireylerin karşısına çıkabilmektedir. Oyun alanlarının fiziksel eksikliklerine 
rağmen duyusal, bilişsel ve psikolojik gereksinimleri karşılamak üzere öncelikli 
tercihler arasında yer almaktadır. Oyun, sanal toplulukların eğlence, dinlence, za-
man geçirme ve ekonomik kazanımlar konusunda yaptığı olumlu katkıların yanı 
sıra bireylerin ruhsal iklimlerini negatif düzeyde de şekillendirebilmektedir. Bu 
nedenle oyun alanı uzamsal dönüşümle bireylerin sanal dünyada ortaya çıkan ağ 
hareketlilikleri, kullanım amaçları ve düzey ilişkileri bağlamında çeşitli yönelimler 
oluşturabilmektedir. Bu yönelimlerin imaj, tanınırlık ve beğeni sağlaması itibarıy-
la moral değerler bakımından tek başına yeterli olduğu görülmemektedir. 

Oyun oynayan bireyler sadece oyunda seviye atlamak istememekte aynı zaman-
da bir ekonomik kazanç sağlama yoluna da gidebilmektedir. Sanal ortamlarda 
kullanıcı hesapları üzerinden oynanan gerçek ya da pasif zamanlı oyunlar birey-
lerin yeni deneyimler sağlamasına da etkide bulunmaktadır. Oyuncu kimliğiyle 
bir kullanıcının, ilgili oyunu ücretsiz edinmesi hâlinde reklam verenin etkisinde 
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kalması ve içeriği sürekli satın alma davranışları üzerinde çeşitli eylemlerde bu-
lunması mümkündür. Bununla birlikte bir oyunun sanal hesaplar üzerinden satın 
alınarak kısıtlılık yaşamama çabası oyun alanının sektörel düzeyde temel hedefle-
rini de ortaya çıkarmaktadır. Oyun kültürü, bireylerin ekonomik alanlarını tahrip 
eden, satın alma davranışlarını şekillendiren medya alanlarına dönüşerek küre-
sel oyun sektörünün hızlı bir gelişim gösterdiği son yirmi yıllık süreçte oyun ve 
yazılım üzerine çalışan birçok şirketin sayısal ve içeriksel noktada yönelimlerinin 
gerekçelerini de açıklamaktadır. 

Günümüz iletişim ve teknoloji alanı, içerik endüstrisi olarak tanımlanan kurumsal 
ya da bireysel ölçekte paylaşım ağları üzerinden geniş kitlelere sunulan içerikler 
üzerinden inşa edilmektedir. Bu nedenle sanal dünyada var olabilmek ve kişisel 
gelişim alanı olarak sosyal paylaşım ağlarını “oyun” özelinde kullanmak önemli 
bir stratejiye dönüşmektedir. Ağ kullanıcıları, oyun üzerindeki deneyimlerini eği-
tim videoları ya da canlı yayın üzerinden video hilelerini paylaşarak bu alanı canlı 
tutmaya çalışmaktadır. Son yıllarda medyada sıklıkla yer alan “kavga, intihar, cina-
yet ve bunalım gibi” haberlerin, oyun kültüründe olumlu ve olumsuz içeriklerinin 
kullanım dereceleri açısından risk ve fayda değerlerini de ön planda tutulmasını 
gerektirmektedir. Bu durum, oyun kültürü içinde kullanıcıların dijital kimliklerini 
sanal dünyada topluluk çalışmaları ve etkileşim alanları üzerinde şekillendirmek-
tedir. 

2. Önceki Çalişmalar
Oyun konusunda yapılan çalışmalar, uygarlık ve oyun ilişkisinin art alanı üzerine 
inşa edilen etimolojik ve kültürel boyutlarda ortaya çıkmıştır. Huizinga’nın (1950) 
“Homo Ludens” adlı çalışması ile kuramsal düzeyde başlayan oyun alanı çalış-
maları, dünya üzerinde toplumların oyun kültürlerinin dönüşümleri ile bireylerin 
bu alandaki etkilerinin boyutları üzerine odaklanmaktadır. Bu alanda ilköğretim 
üzerine yapılan çalışmalar arasında; (Çakır, 2013; Horzum  v.d.,2008; Üstündağ, 
2019; Dursun ve Eraslan-Çapan, 2018; Oral ve Arabacıoğlu 2019; Güvendi  v.d., 
2019, Öner, 2020; Kuşay ve Akbayır, 2015; Gözüm ve Kandır, 2020; Özer, 2020; 
Aydoğdu, 2021; Marufoğlu ve KutluTürk, 2021; Kestane, 2019; Ekinci  v.d., 2017; 
Hazar ve Hazar, 2018d; Öztürk Eyimaya  v.d., 2020, Özmen,2019; Gökbulut,2020; 
Küçük ve Çakır, 2020; Talan ve Kalınkara, 2020); Lise Öğrencileri üzerine odak-
lanan çalışmalarda; (Taylan  v.d., 2017; Taylan, Topal ve Ayaz, 2018, Göldağ, 
2018; Soyöz-Semerci ve Balcı, 2020; Temiz, Korkmaz ve Çakır, 2020); Üniversite 
öğrencilerinin dijital oyunlarda bağımlılık düzeyini inceleyen temel araştırmalar-
da; (Çavuş  v.d., 2016; Aktaş ve Bostancı Daştan, 2021; Orak  v.d., 2021); Diji-
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tal oyunlar konusunu pandemi üzerinden ele alan (Dağ  v.d., 2021; Küçükvardar 
ve Türel, 2022; Güzen, 2021; Karataş, 2021); Dijital Oyunlar konusunda sektö-
rel bazlı yapılan araştırmalarda; (Yengin, 2011; Coşkun ve Öztürk 2016; Hazar, 
2019b; Binark, 2009; Hazar  v.d., 2017c; Griffiths ve Davies, 2005; Sepetçi, 2017; 
Alioğlu ve Algül, 2021) ; Cinsiyet ve Dijital oyun ilişkisi üzerine yapılan çalışmalar-
da (Quasier-Pohl  v.d., 2006; Üngören, 2020); Şiddet ve zorbalık üzerine yapılan 
araştırmalarda (Anderson, 2004; Fischer  v.d.,2010; Bluemke v.d., 2010; Aydoğdu 
Karaaslan, 2015; Bushman  v.d., 1999., Bushman  v.d., 2006, Yücel, 2019); Oyun 
Bağımlılığı üzerinden konuyu ele alan (Binark ve Sütçü, 2008; Lemmens  v.d., 
2009a; Kuss v.d.,2012; Ögel, 2012; Ilgaz, 2015; Taş ve Güneş, 2019; Yalçın ve Ber-
tiz, 2019; Yalçın Irmak ve Erdoğan, 2015; Şengül ve Büber, 2016; Günüç, 2017; Ay-
han ve Köseliören 2019; Kwon  v.d., 2013; Wood, 2008; Kodaman ve Dinç, 2016; 
Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018; Tanrıverdi ve Yekelenga, 2019; Uzunoğlu, 2021; Je-
ong  v.d., 2017; Vatandaş, 2021; Baldemir ve Övür, 2019; Kneer  v.d., 2014) ; Aile 
ve ebeveyn ilişkileri üzerinden ele alan çalışmalar (Toran  v.d.,2016; Şenol, 2006; 
Uğurlu, 2010; Yurdakul v.d., 2013); Oyunlarda Bilişim ve Etik noktasında yapılan 
çalışmalar arasında (Ersoy, 2019; Fidan, 2016; Leymun ve Odabaşı, 2019; Söyle-
mez ve Balaban, 2015; Çakmak, 2016) yer alırken; Oyun ve Kimlik üzerine yapılan 
araştırmalarda (Tajfel ve Turner, 1986; Herman  v.d., 2006; Harrell, 2009; Gid-
dens, 2010; Alpcan  v.d., 2010; Yiğitoğlu, 2018; Cover, 2006; Thomas,2007; Shaw 
ve Black, 2008; Jones,1997; Turkle,1997; Klastrup,2008; Beavis, 2005; Bessière  
v.d., 2005; Foster ve Shah, 2016; Xue  v.d., 2019; Robinson,2018); Oyun ve Tasa-
rım yönüyle dijital oyunlar alanını irdeleyen; (Bostan ve Tıngöy, 2015; Demirbaş, 
2015a; Demirbaş, 2019b; Sayılgan, 2019; Dönmez Usta ve Turan Güntepe, 2019; 
Yaşar ve Alkan, 2019; Süygün ve Bozyiğit, 2019; Alkan, 2019; Alyaz ve Akyıldız, 
2018) çalışmalarla birey ve grupların oyun konusunda kullanım amaçları, etkile-
şim yapıları, düzey araştırmalarla ekonomik ve özellikle ruhsal yönelimler üzerine 
odaklanılmaktadır. 

3. Oyun ve Oyuncunun Tasarimsal Etkileşimi
Oyun, bireyler üzerinde bilişsel, sosyal ve duygusal alanlarda etkileşim kurmak-
tadır. Video tabanlı oyunlar, sosyal etkileşim yapılarıyla kullanıcıların, kendileri, 
yakın çevreleri, aile ve arkadaş ortamları ile sanal ortamlar üzerinden etkileşim 
sağladığı tamamen yabancı topluluklar ile çevrim içi iletişim yapısını düzenle-
mektedir. Oyun; mobil, dijital, erişimli, ağ eklentili, site üzerinden veya alternatif 
uygulama modelleri üzerinden sınırları kaldırmaktadır. Oyuncular, geniş ölçekli 
coğrafi mesafeleri aşmakla kalmamakta aynı zamanda kültürel bakımdan sınırları 
ve muhtemel engelleri de kaldırmaktadır. Oyunun dili ve deneyimlenmiş seviye 
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yapılarıyla ortaya çıkan bilgi düzeyi, yaş ile nesil farklılıklarının, sosyo-ekonomik 
tabanlı sorunların, olası dil engellerinin aşılmasını sağlamaktadır. Oyun, sokak ve 
dış alanlardan kapalı mekanlarda ve masaüstü araçlara dönüşen kullanım amaç-
larına göre mobil araçlar, geniş ekran, donanım ve internet hızı gibi güçlü teknik 
alt yapıya bağlı olarak nitelikli hâle gelmektedir. Oyun, kendi içinde belli serbest-
liklerine karşın (ara verme, durdurma ve araçsal düzenleme fırsatı sağlama) belirli 
bir alan ve zaman süreci çerçevesinde gerçekleşen bir yapıya sahiptir. 

Oyun sunuları ilgili zaman dilimi içinde hareketlilik, gerilim, panik ve stres gibi 
negatif duygu temsillerini, başarı ve doyum hâlinde mutluluk ve keyif gibi po-
zitif ruh hâllerini etkin hâle getiren bir faaliyettir. Caillois; oyun, üzerinde uzlaş-
ma sağlanmış bir alan ve zaman üzerinde geçerli olan kısıtlı, kapalı bir alan hatta 
evren ve uzay (2001) olarak değerlendirmesinde bulunurken And, başlayan ve 
belli bir noktada biten, bir sonuca yönelik özellikler gösteren süreklilik sağlanan, 
süre bakımından olmasa bile yer bakımından sınırlandırıldığını (1970) belirtmek-
tedir. De Mul ise “Oyunu kurgudan ayıran bir şeyin, bir oyunda sonucun yazar 
tarafından değil; oyuncunun eylemleri tarafından belirlenmesi olduğunu” ileri 
sürerken; “Oyun her şeyden önce etkileşimlidir çünkü oyuncu, diğer oyuncular 
ve olaylar birbirini toplu olarak etkiler” (De Mul, 2008, s.93) şeklinde belirtmek-
tedir. Chatfield, oyun konusunun psikolojik sürelerine odaklanırken oyun kavra-
mını “Dijital ortamda insanların hayatlarının büyük bir bölümünü geçirdiği ve ya-
şamın çözülmemiş sorunlarından geçici olarak uzaklaştığı yer ve bireylerin rahat 
hissettiği çözüm önerilerini içeren alanlara girdiği hazzın sembolü” (2012, s. 113) 
olduğunu ileri sürmektedir. Oyunun temeli bir oyuncu eylemine dayanmaktadır. 
Oyuncunun günlük ruh hâlinin yanı sıra oyun üzerindeki deneyimlerinin etkileşim 
yapıları ve diğer konularla da ilişkili olduğu açıktır. Bununla birlikte bazı görüşlere 
göre, “Oyun oynamak, oyuncu olmak değildir.” tezi savunulurken (De Grove,  v.d., 
2015, s. 3) oyuncunun deneyimleriyle birlikte etkileşim yapısının oyunların tercih 
edilmesinde editoryal ve ideolojik bir rolü olduğu da anlaşılmaktadır.  

Caillois, etkileşim tipolojilerine göre oyunları; Agon (Müsabaka), Ales (Şans), Mi-
micry (Rol) ve Ilinx (Denge ve Baş Dönmesi) şeklinde dört temel grupta toplamak-
tadır (2001, s. 14). Oyunlarda etkileşim yapısının ve video oyunlarının ana tür-
lerinin (örneklerle) kavramsal haritasını Şekil 1’de görüldüğü üzere Karmaşık ve 
Basitlik ile Sosyallik ve Asosyallik denkleminde ortaya çıkarmaktadır (Granic  v.d., 
2014). Karmaşıklık ve Sosyallik alanında Strateji, MMORPG, Atış, Sandbox, Spor 
ve Kavga; Sosyallik ve Basitlik alanında Yarış, Sosyal Medya, Ritim Oyunları ve Par-
ti Oyunlarını; Basitlik ve Sosyal Olmayanlar alanında Puzzle, Platform Oyunları ile 
Karmaşık ve Sosyal olmayan oyun grupları arasında ise Rol Yapma Oyunları, Atış, 
Sandbox, Hack’n Slash oyunlarını sistemli hâle getirmektedir. 
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Şekil 1. Video Oyun Türlerinin Kavramsal Haritası 
Kaynak: Granic  v.d., 2014, s. 70.

Whitebread, oyunları daha çok gelişim amaçları yönünden incelemiş ve oyunla-
rı, Fiziksel Oyun, Objelerle Oyun, Sembolik Oyun, Sosyo-dramatik Oyun ve Ku-
rallı Oyun (2012) olarak sınıflandırmaktadır. Oyunlar bireysel temalı ve kullanıcı 
özellikleri gösterebildiği gibi çok oyunculu ve çoklu hareket gerektiren hatta canlı 
yayında gerçekleşebilen internet mecrasında oynama özelliklerine de sahiptir.  
Burada oyunun ve oyuncu arasındaki ilişki ağı ve tercihler konusu önem kazan-
maktadır. Carlisle, oyunun oynandığı ortamın ve mecranın motivasyon değeri-
ne odaklanmaktadır. Carlisle’ye göre “İnternet oyunları için literatürde üç ana 
motivasyon alanı görülmektedir. Bunlar sırasıyla: başarı, sosyalleşme ve gerçek 
dünyadan kaçıştır. Başarı, genellikle güçlendirme, ustalık, kontrol, tanınma, ta-
mamlama, heyecan, meydan okuma amaçları için ortak bir araştırmada bulunan 
ortak bir motivasyon faktörüdür” (2017, s. 26). Oyun oynama davranışı, süreklilik 
kazanması ve sanal bir deneyime dönüşmesi hâlinde kültürel yapıyı ortaya çıkara-
bilmektedir. Oyun ve oyuncu arasındaki ilişki kuşkusuz oyunun teknik altyapısına, 
tasarımsal özelliklerine ve fayda (maddi değer ya da moral değerler açısından) 
noktasında popülerlik kazanabilmekte ve kısa sürede ciddi ölçekte kullanıcı sayı-
sına da erişebilmektedir. 

Bir oyunun sağladığı faydalar arasında etkileşim yapısı de giderek önem kazan-
maktadır. Zira birey eksenli bir yayıncılık sistemini ifade eden yeni medya düze-
ninde WEB 3.0 teknolojisiyle birlikte etkileşim konusu yapay zekâ ve dolaylı tek-
nolojilerin de katkısıyla büyük bir talep oluşturmaktadır. Son yıllarda MMORPG 
olarak bilinen çok oyunculu çevrim içi rol yapma oyunları, oyuncuların oyun dav-
ranış motivasyonları, sanal kimlikler ve diğer kimliklerle arasındaki zihinsel yapı-
ları şekillendirebilmektedir. Öyle ki Kneer  v.d., sanal dünyayı MMORPG gibi tüm 
sanal dünyada gerçekleşen çevrim içi oyunlar üzerinden ele alırken, “Bu oyun-
ların potansiyel yapılarıyla gerçek yaşam sorunlarından uzakta, sanal bir hayata 
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dâhil olmayı kolaylaştırdığını, MMORPG oyuncularının, kullandıkları sanal ortam-
larda ikili bir hayat kurabildiğini, sosyal etkileşim için kendi ideal karakterlerini 
yaratabileceğini, yeni arkadaşlar bulabileceğini ve seçtikleri uzun vadeli gruplarla 
akrabalıklar geliştirebilmelerini olanaklı kıldığını” (2014, s. 587) belirtmektedir. 
Buna göre oyunların, kullanıcı ve oyun arasında gerçekleştiği belirtilen etkileşi-
min dolaylı olarak diğer kişi ve gruplarla olan ilişkileri şekillendirdiği, sanal ağ top-
lumunun oluşumuna referans sağladığı ve sanal dünya üzerinden merkeziyetsiz 
bir kültürü oluşturmaya başladığı anlaşılabilmektedir. 

4. Dijital Oyun ve Sanal Kimliğin İnşasi
Bilgi ve iletişim teknolojilerinin küresel ölçekte yayılım göstermesi bireylerin kişi-
sel ve grup etkileşim alanları konusunda internet tabanlı ağ modelleri üzerinden 
sanal dünya ile bağlantı kurmasına aracılık etmektedir. Telekomünikasyon ala-
nında WEB uzay teleskopunun kızılötesi veri sağlaması amacıyla önemli bir mali-
yetle uzay yörüngesinde dolaşıma çıkması, dijital dünyanın gelişmişlik düzeyinin 
en güncel örneğidir. İnternet tabanlı mobil telefonların akıllı sistemleri sayesinde 
birden fazla uygulamayı ve yüksek ölçekli verileri bünyesinde taşıyabildiği bilin-
mektedir. Bu durum, bireylerin sahip olduğu teknolojik bir araç üzerinden kendi 
medyasını oluşturma ve yönetme potansiyellerine katkıda bulunabilmektedir. 

Dijital dünyada bireyin sanal ağ hareketleri konusunda internet tabanlı eylemleri 
arasında sosyal mecralarda etkileşimde bulunması, veri taraması yapması, haber 
içeriklerine erişim sağlaması, kendi yayın içeriklerini ve akışını oluşturması, birey 
odaklı medya modelinin bir yansımasıdır. Bireylerin internet üzerinden diğer ağ 
gruplarıyla kurduğu sanal iletişim modelleri, yeni bir ağ toplumunun inşa edil-
mesine zemin oluşturmaktadır. Sanal toplum; kendi içinde etkileşimde bulunan, 
açık ya da gizli bilgi paylaşımını kullanan, veri setleri üzerinden sanal öğrenme 
biçimlerini yaygınlaştıran etkileşimsel bir toplumdur. Bu toplumun içinde enfor-
matik alanın tasarım süreçlerine katkıda bulunan veri madencilerinin yanı sıra bu 
alandan beslenen ve kendi ekonomik kazanımlarını sistemli hâle getiren büyük 
bir kullanıcı grubu da bulunmaktadır. Söz konusu ağ topluluklarının içeriğin diğer 
kişilere ücretli ya da ücretsiz sunulmasında kendi çıkarlarını ön planda tutarken, 
sanal ağ ortamını tasarlayıp erişim izni veren çok uluslu şirketlerin de dolaylı ola-
rak kendi reklamlarını yapmalarına ve kendi kazançlarına iş ortaklığı çerçevesinde 
olumlu katkılar sağlamaktadır. Bireylerin ağ hareketleri içinde gerek mobil gerek-
se masaüstü yayıncılık ortamları üzerinden eğlenme ve boş zaman (özgür zaman) 
yönetimi konusunda özellikle oyun alanına yönelim gösterdikleri bilinmektedir. 

Oyun alanı geleneksel çizgide bireylerin sokaktan sıyrıldıkları ve sanal bir mecrada 
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kendini biçimlendiren dijital tasarımlı yapılara dönüşmektedir. Dijital oyun olarak 
kabul edilen yeni alan, oyun içerik hizmetlerinin sunulmasından, satış destekleri-
ne, hizmet politikalarına ve çift adım korumalı şifrelemeye sahip endüstriyel oyun 
modellerini ifade etmektedir.  Oyunun tek yönlü ve etkileşimsiz hâlinin pazarlan-
ması ve oyuncu sayısının takip edilmesindeki pazar araştırmalarında kısıtlılık ya-
ratmaktadır. Bu nedenle sanal oyunculara kullanıcı hesabı verilerek kişisel verileri 
ile temel gereksinimlerinin daha kolay takip edilmesi, güncellenmiş yeni içerik-
lere karşı cazibe yaratarak şirketlerin pazar paylarının korunması, kullanıcıların 
diğer kullanıcıları potansiyel müşteri olarak alana davet ederek oyun dinamiğine 
katkıda bulunması ve karşılığında kazanç ya da statü elde etmesi, oyun sektö-
rünün çok hızlı gelişim göstermesinin bir nedeni olmaktadır. Sanal mecralarda 
çok uluslu şirketlerin oyun tasarımı faaliyetlerini kurumsal noktaya taşımaları ve 
yeni nesil üç boyutlu tasarımlarını sanal pazara aktarmaları konusunda giriştikleri 
rekabet ortamı, dijital oyun sisteminin genel kabul görmesine ciddi bir destek 
sağlamaktadır. 

Dijital oyun alanı, yeni nesil medya ortamının temel prensiplerine göre şekillen-
mektedir. Buna göre dijital oyun konusu Yengin tarafından; “Dijitallik, etkileşimli-
lik, sanallık, değişkenlik, modülerlik özelliklerini barındıran ve bu özellikleri oyun 
oynama edimine katan bireysel bir iletişim ortamı” (2011, s. 22) şeklinde ifade 
edilmektedir. Dijital oyunların tarihine baktığımızda ilk dijital oyunun; 1947 yı-
lında Thomas T. Goldsmith Jr ile Estle Ray Mann tarafından geliştirilen ve 1948 
yılında patenti alınan “Cathode- Ray Tube” adlı eğlence cihazı olduğu görülmek-
tedir (Uzunoğlu, 2021, s. 122). Dijital oyun, dijital ve promosyonel kapitalizmin 
en önemli kültür endüstrisi ürünlerinden biridir ve meta değeri için üretildiğini 
söylemek yanlış olmaz  (Binark ve Sütçü, 2008; 41-42) görüşü karşısında, “Kişile-
rin kafa dağıtma arzusu, eğlence arayışı, sosyal çevreyle yaşanan uyumsuzluk- ile-
tişimsizlik, meydan okuma niyeti, bulunduğu ortamdan uzaklaşma isteği, gerçek 
yaşamda yapamadıklarını sanal ortamda gerçekleştirme arzusunu etkilemesinin” 
(Tekkurşun-Demir ve Bozkurt, 2019, s. 4), dijital oyuna karşı tutum ve yaklaşımda 
belirleyici bir rol üstlenebildiği tezi yer almaktadır. 

Dijital oyunların temelini oluşturan oyun ortamının herhangi bir maddi men-
faatten uzak, bağımsız bir etkinlik olarak görülmesiyle (Huizinga, 1950) birlikte 
oyunun önceden belirlenmiş bir mekânsal alanın sınırları içinde cereyan ettiği-
ni kabul etmek (Huizinga, 2010), kendi sınırları içinde özel kurallara bağlı kalı-
nan yerler olduğunu da onaylamayı gerektirmektedir. Juul, bu noktada oyunun 
“değişken ve ölçülebilir bir sonucu olan, farklı sonuçlara farklı değerler atanan, 
oyuncunun sonucu etkilemek için çaba sarf ettiği, oyuncunun sonuca duygusal 
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olarak bağlı hissettiği ve aktivitenin sonuçlarına bağlı olduğu pazarlık edilebilen 
kural tabanlı bir sistem olduğunu belirtmektedir (2005, s. 36). Dijital oyun kültürü 
içinde oluşan sanal mecralar, oyuncular için ideal bir kişi olabilme, başarılı olmayı, 
iyi ve nitelikli ölçüde sosyal bağlantıları sunan bir ortam olarak düşünülmektedir. 
Oyunlar bu noktada bireylere gerçek dünyanın olumsuz iletilerini ve stresli hâlle-
rini unutturma ve başa çıkabilme imkânı vermektedir. 

5. Dijital Oyun ve Bağimlilik
Dijital oyun alanı bireylerin internet tabanlı olan ya da olmayan tüm oyun model-
lerinde kitle iletişim araçları üzerinden kurdukları bağlantıda olma hâlini temsil 
etmektedir. Oyun, oyuncu ya da kullanıcı olarak ifade edilen görsel tüketicinin, 
içerik üzerindeki dijital adımları ve deneyimleri ile satın alma davranışlarından 
oluşmaktadır. Oyunların olumlu olarak kabul edilen, bilişsel, duyusal ve sosyalleş-
me niteliklerine ek olarak kazanma reflekslerinin geliştirilmesini sağlaması, oyun 
ile oyuncu arasındaki ilişki yapısında bağımlılık hâlini tetiklemektedir. Bağımlı 
olma, bağlantıda olma davranışı dışında, iletişim, etkileşim ve kültürlenme konu-
sunda belirli şartlara indirgenmiş zorunluluk hâllerinin toplamıdır. Bağımlılık, sis-
temin içinde kalabilmek ve sanal deneyimleri artırabilmek gibi dışsal gerekçelerle 
olduğu gibi, zaman yönetimi, çevreyi kaybetme endişesi, dışlanma korkusu ve 
gündemi kaçırma düşüncesi gibi içsel gerekçeler nedeniyle de oluşabilmektedir. 
İletişim alanı, taraflar arasında karşılıklı ve düzenli olduğunda nitelikli sonuçlar 
sağlayabilmektedir. İletişimin tek yönlü ya da bağımlı hâle gelmesi, taraflar ara-
sında eşitlik ve enformasyon akışında sorunlar yaratabilmektedir. Bağlanma ve 
ortaklık duygusunun bağımlılık duygusuna dönmesiyle taraflardan birinin diğeri 
üzerinde baskın bir dil kullanması kaçınılmazdır. 

Bağımlılık konusu, dijital oyunlar bağlamında değerlendirildiğinde, oyun oyna-
ma davranışlarının biliş ve dikkati geliştireceğini kabul eden bazı araştırmacılar 
tarafından (Dye v.d., 2009; Spence ve Feng, 2010) önemli görülürken, video 
oyunlarının bilişsel engelli bireyler için dengeleyici bir müdahale platformu po-
tansiyeli sunabilmesini (Durkin, 2010; Ferguson, 2011) içeren çeşitli araştırmalar 
da yapılmaktadır. Dijital oyunların bağımlılık oluşturmasının önemli bir gerekçesi 
Cansever ve Poyraz’a göre: “Kendisini üreten şirketin sahip olduğu egemen söy-
lemleri, renkli görüntüleri, gizemli anlatıları, eğlenceli müzikleri ve çeşitli vaatleri 
içerisinde barındırmakta ve kullanıcılara çeşitli meta-iletiler taşımakta ve bireyle-
rin beyninde iz bırakmaktadır” (2021, s. 119). Akgöl ise bu noktada, vakit doldur-
ma, eğlenme ve kendini geliştirme amacıyla oynanan oyunların dijitalleşmeyle 
birlikte hem sanal bir sosyalleşmeye hem de pazarlama aracına dönüştüğünü 
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(2019) ileri sürmektedir. Bağımlılık kavramı temelde gıda veya farmasötik toksin-
lerin neden olduğu vücudun işlevsel anormalliğini (Seay ve Kraut, 2007); kişinin 
yaşadığı patolojik bir durum (Lemmens  v.d., 2011b) ve belirli fikir veya nesneler 
nedeniyle rasyonel olarak yargılayamama- ayırt edememe hâlini (Shaw ve Black, 
2008) temsil etmektedir. Dijital oyunların temel teknik ortamı genellikle internet 
olduğu için, interneti patolojik bir kavrama oturtan bazı görüşlere göre (Young, 
1998; Savcı ve Aysan, 2017) bağımlılık konusunu belirten telefon, oyun ve diğer 
bağımlılıklar aslında bir mental bozukluk ögesi olarak patolojik internet kullanım 
bileşeni şeklinde kavramsallaştırılmaktadır. Aile ilişkileri, psikolojik ve sosyal fak-
törler gibi biyopsikososyal (Bhagat  v.d., 2020) özelliklerin internet oyun bağımlı-
lığının kaynağı olabileceği düşünülmektedir. 

Medyanın şiddeti üzerinden saldırganlık eyleminin artış gösterdiğini ileri süren 
bazı çalışmalar (Bluemke  v.d., 2010; Anderson 2004), bireylerin şiddet eğilimleri-
nin doğal gereksinimlerden ziyade medyanın üretimi olduğu konusunda hemfikir 
olabilmektedir. Bireylerin medya üzerinden gösterdiği şiddetin katarsis düzeyde 
olabileceği tezi, şiddetin yasallaşması gibi bir sonuç doğuracağından şiddet ve 
iletişim araçlarının ilişkisine mesafeli yaklaşılmaktadır. Zira bilgisayar temelli kul-
lanımlarda bireyin saldırganlık eğilimlerinde oyunların nedensel etkisiyle ortaya 
çıkan davranışların saldırgan bilişsel duygular oluşturması, yardım etme ve nite-
likli etkileşim kurma gibi iletişimsel uyarılmaların düzeyini de etkileyebilmektedir. 
İnsan zihninin içinde tüm fikirlerin uyaranlar üzerinden kısmen etkinleştirilmesi 
ve onunla ilişkili olan davranışların hazırlanmasına odaklanan sinir bilimciler ve 
bilişsel psikologlara ait bazı görüşler (Bushman ve Huesmann, 2006) bireylerin 
zihinsel faaliyetlerinde ortaya çıkan olumlu ya da olumsuz davranış setlerinin as-
lında süreçler sonucunda ortaya çıktığını ileri sürmektedir. 

Bushman ve Huesmann’a göre “Hem yetişkinler hem de çocuklar için medya 
şiddetine yaşamlarının erken dönemlerinde maruz kalma dereceleri ile daha 
sonraki uzun vadeli saldırgan senaryolar, inançlar ve şemaların sergilenmesi ara-
sında olumlu ilişkiler bulunmaktadır. Senaryoların, şemaların ve inançların göz-
lem yoluyla öğrenilmesi ve şiddete karşı olumsuz duygusal tepkilerin duyarsız-
laştırılmasının bu etkilere katkıda bulunan iki süreç” olduğunu belirtmektedirler 
(2006, s. 350). Medya alanının yoğun kullanımı sonrası ortaya çıkan gereksinim 
üstü ihtiyaçlar, bireylerin bu alanda sadece daha fazla zaman geçirmesine neden 
olmamaktadır. Aynı zamanda günlük yaşam pratiklerin ve rutinlerinin teknolojik 
araçlar ekseninde şekillenmesine ortaklık etmektedir. Bireyin ekran karşısında 
geçirdiği zamanın doyum ve rahatlama duygusunun artmasıyla bağlılık eyleminin 
bağımlılık eylemine dönüşümüne zemin hazırlamaktadır. 
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Bağımlılık konusu doğası gereği çok boyutlu bir kavramdır. Psikologların bağımlı 
olma hâlini bilişsel, zihinsel yaşamın ve ilgili değerlerin bozulmasına neden ol-
ması, fizyolojik olduğu kadar sosyal düzlemde negatif sonuçlar da doğurabilece-
ği yönünde çalışmaları mevcuttur. Sanal ortamda iletişimsel ve duyu çıkarımsal 
süreçlerin inşa edildiği alanlar olarak tanımlayabileceğimiz internet araçları, 
bireylerin kendileri ve diğer kişilerle olan ilişkilerinin sosyallik yerine asosyal dav-
ranış tipolojilerine neden olabildiğinden proaktif kullanım biçimleriyle inşa edilen 
biyopsikososyal bakımdan da sonuçlar ortaya çıkarabilmektedir.

Bağımlı olma hâli; sosyal ağların sürekli kontrol edilip geribildirimde bulunulma-
sı, çevrim içi oyunların sürekli oynanması, elektronik posta takiplerinin ve inter-
net taramalarının yapılması, aşırı internet kullanımı ile ortaya çıkan bağımlılık 
konusunda mental düzeyde tartışma alanlarını ifade etmektedir. Bağımlılık 
konusunda kitle iletişim araçları içerisinde mobil telefon ve bilgisayarların etkisi 
büyüktür. Bilgisayarlar ve telefonların (özellikle internet tabanlı mobil telefonlar 
dikkate alınmaktadır) bilişsel, sosyalleşme süreçlerine katkısıyla birlikte; bilişsel 
süreç yönetiminde ve eğitimsel çabaların azalmasına da neden olabilmektedir. 
Bilgisayar ve diğer iletişim araçlarının internet üzerinden yoğun kullanımı neti-
cesinde sağlanan tasarruf algısı, sosyal rollerde çatışma, ailevi süreçlere katılım 
düşüklüğü ve saldırganlık eylemleri yoluyla bireylerin ailevi ilişkilere zarar vere-
bilmektedir.

Bireylerin saldırganlık konusunda ve enformasyon düzeylerinin belirlenmesinde 
duyarlılık yapısı etkili olmaktadır. Duyarsızlık hâli, bireylerin genel kişilik özellikleri 
üzerinde değişkenlik sağlamaktadır. Medya içeriklerinin genel anlamda şiddetin 
kaynağına dönüşmesi, tüketici olarak tanımlanan kullanıcılar üzerinde şiddet un-
surlarını tekrarlaması, bakış açısında değişkenlik sağlaması, tutum, inanç ve dav-
ranış düzeyinde agresif etkiler oluşturabilmektedir. 

Bireylerin, “diğer kişi ya da kişilere” saldırgan bir davranış yapısına dönüşmesinde 
etkili olan faktörler arasında medya içerikleri ön plana çıkmaktadır. Medya içerik-
lerinin dışında çevrim içi ya da çevrim dışı oyunlarda yaratılan karakterin sanal ey-
lemleri, yetenekleri, savunma modelleri, kullandıkları araçlar ile karşısındaki kişi 
ya da hayali karakterin güçlülük ya da güçsüzlük durumu saldırganlık eylemleri-
nin sanal dünyadan gerçek düzleme dönüşmesine ve şiddet sarmalının sanaldan 
gerçeğe doğru kimlik kazanmasına neden olabilmektedir. Şiddet konusunu, acı 
eylemi üzerinden inşa eden bazı görüşlerin de belirttiği üzere saldırganlık konusu 
aslında saldırı yapanın haklı ya da haksız olması değildir. Saldırıya uğrayan nes-
nenin savunmama hâli ve acıyı talep edilen deneysel veya mazoşist (Baumeister, 
1989) bir konu olarak görmesiyle de ilişkilendirilebilmektedir. 
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6. NFT Sistemi
Dijital oyunların ödemeli oynama modelinden, ücretsiz oynama modeline geç-
tiği yakın dönem içinde sanal ortamda üretilen karakterlere artan eğilim ve öz-
deşleşme, yeni nesil oyunlarda karaktere sahip olabilme, kendi sanal karakterini 
üretebilme ve diğer kişilere satışını yaparak ekonomik kazanım elde etme çaba-
sına dönüşmektedir. Tüm bu değişimin oyun ekosistemi ile ekonomisi arasında 
yeni nesil oyun karakteri bazlı telif pazarlamasına NFT sistemi ile başladığı kabul 
edilmektedir.  “The Nifty” lakaplı NFT, “değişmez madeni para” anlamında kul-
lanılmaktadır. NFT üzerinden üretilen görsel içeriklerin sanal ortamda tekil bir 
ürün olarak diğer kişilere satılması ya da Bitcoin vb. sanal bir cüzdan üzerinden 
değerli madeni paralar ile takas edilerek kazanç elde edilebilmektedir. Zira bu 
yeni ürünler hem benzersizdir hem de başka birimlerle etkileşimi bulunmamak-
tadır. NFT’ler, kısa kripto para birimleri ile programlanmış blok zincirindeki dijital 
varlıklar olduğundan herkesin görebileceği hareketlere sahiptir.

NFT’ler genellikle kripto para birimi etherium veya dolar üzerinden satın alınmak-
tadır. NFT satın almak kullanıcıya (profil resmi olarak ayarlamak veya çevrim içi 
yayınlamak gibi) bazı temel haklar sunmaktadır. Bu yöntem, kullanıcıya takipçisi 
olduğu sanatçıyı maddi olarak destekleme fırsatı da sağlamaktadır. NFT oyunla-
rı genellikle etherium ve binance smart chaine (BSC) dayanmaktadır. NFT, blok 
zincirinde benzersiz bir dijital koleksiyondur. NFT’nin söz konusu özelliği, oyun içi 
karakterleri, oyunda kullanılan malzemeleri ve diğer takas edilebilir ögeleri tem-
sil ederek oyunda kullanıma uygun duruma getirmesidir. Kullanıcıların oyun içi 
NFT’leri diğer koleksiyonculara ve oyunculara satabilmesi veya oyna-kazan mo-
delinde jeton kazanabilmesi imkânıyla NFT oyunları, oyuncuların pasif gelir elde 
etmelerine zemin hazırladığından popülerliğini korumaktadır. Kovid-19 sürecinin 
bireyleri ya da toplumları yeni yaşam düzeni oluşturmaya yönlendirirken yeni eğ-
lence biçimlerini de beraberinde getirerek NFT oyunlarını dikkat çeken bir alana 
taşıyarak kullanıcı kitlesinin genişlemesini sağladı. Küresel düzlemde oyun sektö-
rünün yeni bir hamlesi olarak en çok tercih edilen NFT sisteminin içinden üretil-
miş yeni oyunların bulunması NFT oyunlarını son dönemlerde oldukça önemli bir 
değer hâline dönüştürmektedir. Bu yönüyle NFT dijital oyun sisteminde ekono-
mik, ticari, hukuki çerçevede etkin ve korumalı yayın politikalarının üretilmesi de 
önemli zorunluluk olarak gereksinim yaratmaktadır. 

Türkiye Cumhurbaşkanlığı Dijital Dönüşüm Ofisinin, Türk Dil Kurumu ile koordine-
li çalışmaları sonucunda NFT’nin Türkçe karşılığına öneri getirilmesi mevcut yasal 
zaruretin bir göstergesi konumundadır. Cumhurbaşkanlığı Dijital Dönüşüm Ofisi 
Başkanı Dr. Ali Taha Koç’un NFT’nin Türkçe karşılığının “Nitelikli Fikrî Tapu” olarak 
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kullanılması gerektiğini belirtmesi (TCDDO, 2022), yeni oyun alanında somut veri 
olarak ortaya çıkmaktadır. Çok fazla enerji tüketen geçerli şifrelemeyi sağlamak 
için NFT işlemleri Blok Zincir (İng. Blockchain) aracılığıyla doğrulanmalıdır. Araş-
tırmacılar (Dowling 2022; Bao ve Roubaud 2022), sanat, koleksiyonlar, oyunlar, 
metaverse, diğer ve yardımcı programlar olmak üzere NFT’leri senaryolara göre 
altı ana kategoriye ayırmaktadır.  

7. NFT Arayüz Tasarimi 
NFT ticaret arayüzü çeşitli seçenekler ve özellikler içermektedir. Oturum açan bir 
kullanıcının yerel jeton bakiyesini görüntüleyebileceği bir alan olması gerekmek-
tedir. Bu durum merkeziyetsiz uygulamasının (dApp) kullanıcı ekranında bulun-
ması, kullanıcının NFT’leri satın almak için kullanılabilir jeton bakiyesini görebil-
mesini önemli kılmaktadır. Kullanıcının satış işlemlerinin yapılabileceği bir alanın 
da WEB sayfasında olması, kullanıcılara NFT’leri satın alma veya satma imkânı 
sunulması, kullanıcının işlem yapmaya karar verdiği NFT’leri görüntüleyen “Al / 
Sat” bölümü sisteme işlerlik kazandırmaktadır. Yine NFT arayüzünde oturum açan 
kullanıcının sahip olduğu koleksiyonlarını listeleyebileceği bir alanının olması di-
ğer önemli bir niteliği barındırmaktadır.

NFT arayüz tasarımında pazarın yetkili sözleşmelerini yapan dApp (Merkeziyetsiz 
uygulama) ve akıllı sözleşmelerin oluşturulması iki temel unsur olarak karşımıza 
çıkmaktadır. Opensea.io sitesi NFT arayüz tasarımında etkin bir çıktı konumun-
dadır. Yenilikçi ve hızla gelişen oyun endüstrisi, yeni iş modelleri ve özellikleri ge-
liştirmektedir. NFT sistemi, oyunculara deneyimlerini oluşturmaları ve ekonomik 
kazanç temini için yeni yollar sağlamaktadır. Oyun pazarında hesap aktarımları 
ile NFT’ye dönüştürülmüş oyun içi para birimleri ve oyun etkinliğine katılan be-
lirli sayıda kişiye özel ödül verilmesi oyuncunun liderliğini öne taşımaktadır. AAA 
geliştiricileri, eSports ögeleri, oyunculara ve oyuna taraf kitleye farklı opsiyonlar 
sunarak sistemin geçerliliğini güçlendirmektedir.

8. NFT Sisteminde Yeni Bir Model “Oyna ve Kazan”
Pandemi sonrası süreçte dijital göstergelerden birisi oyun sektöründe yaşanan 
gelişmelerdir.  2021 yılı itibarıyla NFT tabanlı oyunların etkinlik kazanmasıyla bir-
likte oyun ve telif konuları kapsamında oyun temalı popülerlik ve fenomen kav-
ramlarının yaygınlık kazanması söz konusu gelişmenin kaçınılmaz bir unsurudur. 
Dolayısıyla NFT Gaming, GameFi ve Play to Earn gibi yeni kavramlar, oyun dilinin 
değişimi ile yeni alan araştırmalarının başlangıcını da oluşturmaktadır. 

NFT oyunlarını kazanmak için oynayan kullanıcılar oyunu oynayarak gelir elde 
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etme fırsatına sahip olmaktadır. Oyuncular genellikle jetonlar (İng.Token) ve 
oyuna katılım süresinin uzamasıyla edinilen ödüller aracılığıyla bağımlı kazanç 
modelini sergilemektedirler. Oyun sektörünün yatay düzlemde gelişim süreci 
ödemeli-oyun, ücretsiz oyun ve oyna-kazan (P2E) olmak üzere üç dönemden 
oluşmaktadır. 

Blok zincir üzerinden gerçekleşen NFT oyun modeli konusunda yapılan araştırma-
lar (Evans, 2019; Vidal-Thomas, 2022; Wang  v.d., 2021; Manaboy, 2021; Guseva, 
2021; Sepp,2022; Jacob,2022) genellikle oyna kazan modelinin varlık yönetimi, 
benzersizlik düzeyi, piyasası, mekanizma ve jeton tasarım yapıları, sanal para dü-
zeyleri gibi konuları ele aldığı görülmektedir. 

 

Şekil 2. NFT Tabanlı Dijital Oyunlarda Oyna-Kazan Matris Döngüsü

NFT tabanlı dijital oyunlar, yeni medya eko-politik değişim süreçlerinde imaj ve 
popülerlik görüşlerinin yanı sıra ekonomik kazanç sağlama amacına sahip yeni 
nesil ağ kullanıcıları ve oyuncular için yeni bir yönelim alanını temsil etmektedir. 
Yukarıda yer alan Şekil 2’de oyunlara erişim için uygulamanın ilgili medya mecra-
sına (mobil ya da masaüstü gibi) indirilmesi, kullanıcı hesabının açılması ve NFT 
sanal cüzdanının bu oyuna eşleştirilmesi gerekmektedir. Oyun içinde görevler ve 
karakterin geliştirilmesi için uygulama içinde satın alma seçeneklerinin olması, 
oyunlarda cazibe yaratan ödül konusunun ilgili NFT Cüzdan ve Kripto Cüzdan 
üzerinden sanal para olarak aktarılması gerekmektedir. NFT oyunların bir bölü-
mü bu hesaplara yapılan para aktarımlarının, oyunun yapısına bağlı olarak kripto 
borsaya uyumluluğu oyun ve borsa işlemlerinin birlikteliğini göstermektedir.  

NFT sistemi, tekil ürün ya da sanal bir karakterin mülkiyetini ifade eden yeni nesil 
bir sistem olarak kullanıcılara oyunda geldikleri aşama ve başarılarına bağlı ola-
rak oyun karakterinin yasal telif mülkiyetini de sunmaktadır. Kullanıcılara sanal 
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para dışında karakterin yasal haklarının verilmesi, NFT Cüzdan ve Kripto Cüzdan 
üzerinden mintleme adı verilen açık artırma ve ikinci satıştan pay alma işlemlerini 
sağlaması, sistemin oyun bazlı ekonomik modeline süreklilik kazandırmaktadır.

9. Araştırma Metodolojisi

9.1. Araştırmanin Amaci ve Önemi
Bu çalışmanın temel amacı, dijital oyunların yeni bir yönelim olarak bireysel mül-
kiyet ve oyna-kazan denkleminde yeni nesil ağ pratiklerinin kullanım düzeyini 
ortaya çıkarmak, NFT tabanlı sanal cüzdan eklentili dijital oyun pazarının genel 
görünümünü irdelemek, dijital oyun sektörünün yeni medya ve içerik endüstrisi 
bağlamında geçirdiği dönüşümleri gelecek öngörüleri noktasında değerlendir-
mektir. Bu araştırmanın önemi, yeni nesil NFT oyun sektörünün güncel durumunu 
ortaya çıkarırken oyun telifi, dijital pazarlama ve kripto hareketlerindeki ilişkiler 
noktasında referans bir çalışmayla yeni bir bakış açısı sağlamasıdır. Çalışma aynı 
zamanda internet arama motorunun yeni ve önemli istatistiksel yöntemlerinden 
Trend uygulaması üzerinden analiz edilmektedir. Arama motorları ve dijital oyun 
arasındaki ilişkinin güncel gelişmeleri yeni bir düzlemde değerlendirilmektedir.

9.2. Araştırmanin Evreni ve Örneklemi
Bu araştırma kapsamında Axie Infinity, Sorare, The Sandbox, Splinterlands ve 
Gods sanal cüzdan nitelikli NFT tabanlı dijital oyunlar seçimlenerek Unchained 
üzerinden analizi gerçekleştirilmektedir. Araştırmanın bilimsel ve istatistiksel 
değerlendirmesi için eşzamanlı değer fonksiyonu sağlaması bakımından Goog-
le arama motorunun uygulamaları arasında yer alan “Trends” uygulaması tercih 
edilmektedir.

9.3. Araştırmanin Yöntemi
Çalışma, dijital oyun sektörünün genel dönüşümünü ve NFT oyunlar bağlamında 
değişimini oyna-kazan eğilimi çerçevesinde içerik analiz yöntemi ile değerlendir-
mektedir. Analiz sürecinde ilgili oyunların genel özelliklerinin ortaya konulması-
nın yanı sıra istatistiksel temelli yorumlanmasının önemi de dikkate alınmaktadır. 
Araştırma kapsamında oyunlar bir yıllık süreçle incelemede sınırlı tutularak oyun-
ların “ilgi, tercih, pazar ve dijitalleşme” eğilimleri ortaya çıkarılmaktadır.

9.4. Kapsam ve Sinirliliklar
Araştırmada, NFT tabanlı sanal cüzdan özelliğine sahip olan ve araştırmanın odak 
noktasını oluşturan oyna-kazan niteliğindeki oyunlar tercih edilmektedir. Bu kap-
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samda 1 Ağustos 2021 – 1 Ağustos 2022 arasındaki değişim yüzdelerinin referan-
sı ile kategorisel değerlemeler yapılarak veriler incelenmektedir. Bununla birlikte 
sadece bir yıllık verilerin analiz edilmesi söz konusu olduğundan uzun vadeli kar-
şılaştırmalar ve değerlendirmeler yapılmamaktadır. Araştırmada deney, gözlem 
ya da kullanıcı deneyimlerini belirleyen anket gibi analiz yöntemlerinin bulunma-
ması, sadece oyna kazan denklemindeki NFT tabanlı oyunların seçilmesi bir sı-
nırlılık oluşturmaktadır. Araştırma kapsamını belirleyen oyunların değişimlerinin 
Trends uygulamasına sahip olması ve arama motorları arasında ilk sırada yer alan 
Google nitelikli veri sağlaması araştırmanın diğer sınırlılık hâlini oluşturmaktadır.

9.5. Bulgular ve Analiz
Bu çalışmada elde edilen verilerin değerlendirilmesinde ikili sınıflandırma yoluna 
gidilmektedir. İlk olarak NFT oyunların genel içeriği ve özelliklerini tanımlayıcı ve-
riler incelenirken dijital oyun sektörünün genel eğilim yapıları değerlendirilmek-
tedir. İkinci olarak mevcut oyunların kullanım yapıları ile kullanıcıların internet 
tabanlı yönelimlerini açığa çıkarabilmek adına arama motoru temelli yapılar tüm 
kategoriler, başvuru kaynakları, bilgisayar ve elektronik ürünler, bilim ve çevrim 
içi topluluklar gibi alt kategoriler şeklinde, Google WEB arama noktasında ise gör-
sel arama, Google haberler arama, Google alışverişleri ve YouTube arama mo-
delinde sıralanmaktadır. Bu kategorilerin ilgi düzeyleri, ülke-bölge bazlı grafiksel 
ölçümü ve NFT oyunların dijital oyun alanındaki güncel görünümünü istatistiksel 
bakımdan değerlendirmektedir.

Grafik 1. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan İlişkisi Zaman İçinde Gösterilen İlgi Düzeyi
https://trends.google.com.tr

Yapılan taramalarda zaman içinde gösterilen ilgi düzeyleri konusunda yukarıdaki 
grafikte oyunların 1 yıllık değişim yüzdeleri ile dünya üzerindeki bölgelere göre 
renk yoğunluk yapıları bakımından karşılaştırmalı dökümleri incelenerek Oy-
na-Kazan modelinin NFT Oyunlar üzerinde baskılayıcı rolü görülmektedir.
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Grafik 2. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan İlişkisi Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Zaman içinde gösterilen ilgi ve karşılaştırmalı döküm grafikleri detaylı olarak in-
celendiğinde NFT Games 46, Oyna-Kazan ilgi düzeylerinin 55 düzeyinde olduğu 
saptanmaktadır. Bölgelere göre ilgili kavramlar analiz edildiğinde ise Brezilya 68 
ile ilk sırada yer alırken ilk beş sıralamada diğer ülkeler sırasıyla Finlandiya 62, Slo-
venya 59, Malezya 59 ve Yunanistan 59 olarak bulunmaktadır. Oyna-Kazan mode-
lindeki ilk sırada 100 ile Myanmar yer alırken, Gana 100, Sri Lanka 100, Fransa 87 
ve Rusya 81 şeklinde sıralamayı oluşturmaktadır. Bu verilere göre NFT oyunlara 
gösterilen eğilim analiz edildiğinde Oyna- Kazan modelinin daha fazla ön plana 
çıktığı anlaşılmaktadır. 

Bu bakımdan NFT oyun piyasasının ve ortaya çıkan sanal cüzdan tabanlı kripto 
hareketlerin değişim düzeylerinde oynama eyleminin ikinci planda kaldığı, ka-
zanç elde etme mantığının daha fazla tercih edildiği de anlaşılmaktadır. Buna 
göre oynama eylemi zaman geçirme ve eğlence sektörünün bir sonucu, kazanç 
elde etme ve ekonomik temelli yaklaşımlar sebebi oluşturmaktadır. NFT oyunlar 
ve Oyna-Kazan modeli arasındaki ilişki altyapının üstyapıyı etkilemesi şeklinde 
gerçekleşmektedir. 

Grafik 3. NFT Oyunlarda Zaman İçinde Gösterilen İlgi Düzeyi 
Kaynak: https://trends.google.com.tr
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Grafik 4. NFT Oyunlarda Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm 
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Yukarıdaki grafikler ışığında her iki veri değerleri incelendiğinde gerek diji-
tal oyun alanını gerekse NFT tabanlı oyna-kazan modelini tanımlayan ilgili 
oyunların gelişim düzeylerinde düzenli bir artış olduğu (Axie Infinity oyununda 
diğer oyunların pazardaki hakimiyet alanlarının gelişimi ve popülerlik kazanması 
süreçlerinin düşey eksenli grafiksel alana dönüşmesi ve negatif yönde seyretmiş 
olmasına karşın) görülmektedir. Araştırmada tercih edilen içerik analizi ve Google 
Trends uygulaması ile ilk olarak NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan konuları grafiksel 
düzeyde incelenmiştir. İkinci olarak incelenen beş oyun kendi bölgesel ilgi alanları 
ve zaman içerisinde gösterilen ilgi düzeylerine göre değerlendirilmiştir. 

9.6. Temel Örnekler

9.6.1. Axie Infinity
Axie Infinity, son dönemin en popüler Oyna-Kazan oyunlarından biridir. Oyun, üç 
eksenin satın alınması da dâhil olmak üzere bir başlangıç yatırımı gerektirmekte-
dir. Oyunda başka bir oyuncudan ücretsiz burs alınabilmektedir. Başlangıç ekibi 
oluşturularak oyun aşamaları tamamlandığında, kullanıcı borsada alınıp satılabi-
len bir ERC-20 jetonu olan Smooth Love Potion (SLP) kazanabilmektedir. Oyun-
cular, yeni eksenler oluşturmak için SLP’yi kullanarak bu ürünün ekonomisini ya-
ratmaktadır. Axie Infinity, Etherium blok zinciri üzerinde yer alarak kullanıcılara 
Smooth Love Potion (SLP), Axie ve Axie Infinity Shard (AXS) alım satımı yaparak 
gelir elde etmelerini sağlamaktadır. 

Grafik 5. Axie Infinity NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm
Kaynak: https://trends.google.com.tr
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Axie Infinity, “NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm” grafiği renk yo-
ğunluk değerlerine bakıldığında Asya ülkesi olan Filipinler ile Güney Amerika ül-
kesi olan Venezuela’nın ön plana çıktığı görülmektedir. Axie Infinity oyunu için 
ilgili sorular değerlendirildiğinde ise “Axie energy calculator, metaverse, katana, 
gia slp Axie hom nay ve thean arena” kavramlarının büyük çıkış ya da artış göste-
ren yapıda olduğu anlaşılmaktadır. 

9.6.2. Sorare
Satın alınabilen ve takas edilebilen gerçek dünya futbolcularını içeren bir fantezi 
futbol oyunudur. Oyuna başlamak için ücretsiz bir kart kullanılır veya bir jeton 
kartı satın alınır. Seviye atlamak için kullanıcı kazandığı her bir oyun için puan 
kazanmaktadır.

Grafik 6. Sorare NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Sorare, “NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm” grafiği renk yoğunluk 
değerlerine bakıldığında Avrupa ülkesi olan Fransa’nın ön plana çıktığı görülmek-
tedir. Sorare oyunu için ilgili sorular değerlendirildiğinde ise “soraremega, sorare, 
captain sorare, sorare sharp ve haaland sorare” kavramlarının büyük çıkış (artış 
gösteren) yapıda olduğu anlaşılmaktadır. 

9.6.3. Splinterlands
Oyunda oyuncular turnuvalardan, dereceli oyunlardan ve görevlerden ödüller 
kazanabilmektedir. Oyuncunun beceri seviyesi ile koleksiyon boyutu hangi düzey-
de olursa olsun kazanma olanakları bulunmaktadır. Bu oyun içinde oyna-kazan 
sistemine uygun olarak koleksiyon kartları, kart paketleri, sihirli iksirler ile kara 
enerji kristalleri bulunmaktadır. 
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Grafik 7. Splinterlands Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm 
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Splinterlands, “NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm” grafiği renk yo-
ğunluk değerlerine bakıldığında Güney Amerika ülkesi olan Venezuela ilk sıra-
da yer almaktadır. Splinterlands oyunu için ilgili sorular değerlendirildiğinde ise 
“splinterlands power chart, hive engine Splinterlands, Splinterlands card power 
ve thean arena” kavramlarının büyük çıkış (artış gösteren) yapıda olduğu da an-
laşılmaktadır. 

9.6.4. The Sandbox
Sandbox, oyuncuların sanal dünyalar yaratabilecekleri ve oyun deneyimlerinden 
para kazanabilecekleri sürükleyici bir metaverse oyun ortamıdır. Oyunda dijital 
gayrimenkul parçaları ile gayrimenkul satın alınabilmektedir.

 
Grafik 8. The Sandbox Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm

Kaynak: https://trends.google.com.tr
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The Sandbox, “NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm” grafiği renk yo-
ğunluk değerlerine bakıldığında Asya ülkesi olan Güney Kore ve Çin (Hong Kong) 
ön sırada bulunmaktadır. The Sandbox oyunu için ilgili sorular değerlendirildiğin-
de ise “Decentraland metaverse, Sandbox alfa, metaverse Crypto, metaverso, the 
Sandbox metaverso” kavramlarının büyük çıkış (artış gösteren) yapıda olduğu da 
anlaşılmaktadır. 

9.6.5. Gods Unchained
Bu oyun Etherium blok zinciri üzerine inşa edilen, oyunculara kendi kart setleri 
üzerinde tam anlamıyla yetki veren bir yapıya sahiptir. Oyuncular bu oyunu oy-
nadıklarında dijital çekirdek kartlara sahip olabilmektedir. Oyucular elde ettikleri 
kartları gaz ücreti adı verilen bir yöntemle takas edebilmektedir. Oyuncular aynı 
zamanda turnuvalarda Gods jetonları kazabilmektedir. 

Grafik 9. Gods Unchained Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm 
Kaynak: https://trends.google.com.tr 

Gods Unchained, “NFT Oyunu Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm” grafiği renk 
yoğunluk değerlerine bakıldığında Güney Amerika ülkesi olan Venezuela’nın ve 
Asya ülkesi olan Çin’in ön plana çıktığı görülmektedir. Gods Unchained oyunu için 
ilgili sorular değerlendirildiğinde ise “gudecks, Gods token price, free nft games, 
thean arena ve coinlist Gods unchained” kavramlarının büyük çıkış (artış göste-
ren) yapıda olduğu da anlaşılmaktadır. 

Sira 
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Ülke
Sira No 

% 

Ülke
 Sira No 
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Ülke
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1
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ler 97 Venezu-
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94 Arjan-
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2 Sora-
re Fransa 77 İtalya 66

Avus-
tur-
ya

43 Alman-
ya 42 Portekiz 31

3
Splin-
ter-
lands

Rusya 11 Polonya 11 Ukrayna 9 Hong 
Kong 8 Güney 

Afrika 8

4
The 
Sand-
box

Güney 
Kore 36 Hong

Kong 25 ABD 24 Güney 
Afrika 22 İsrail 20

5

Gods 
Unc-
hai-
ned

Yuna-
nistan 21 İran 19 Ukrayna 16 Rusya 14

Maca-
ris-
tan

11

Tablo 1.  NFT Tabanlı Oyna-Kazan Oyunlarda Ülke Sırası ve Yüzdelik Değerleri1

Yukarıda yer alan “NFT Tabanlı Oyna-Kazan Oyunlarda Ülke Sırası ve Yüzdelik De-
ğerleri” tablosu incelendiğinde; Axie Infinity oyunu için özellikle Güney Amerika 
ve Asya ülkelerinin yoğunluk gösterdiği, Sorare, The Sandbox Splinterlands ve 
Gods Unchained oyunu için Avrupa ülkelerinin ön sıralarda olduğu ve yüksek yüz-
delik değerlerine ulaştıkları ortaya çıkmaktadır.

Araştırmanın Türkiye bağlamında düzey ilişkilerine bakıldığında bu alanda mer-
kez ve çevre ülkeler arasındaki çizgiye yakın olduğu, dijital oyun, oyna-kazan yö-
nelimine yakın olduğu ortaya çıkmaktadır. NFT pazarında ciddi bir ilgi ve yöneli-
me sahip olan kullanıcıların dışında araştırmada ele alınan 5 oyunda alt bölgeye 
göre karşılaştırmalı döküm analiz edildiğinde2 Axie Infinity %42, Sorare %29, The 
Sandbox %18, Splinterlands %4 ve son olarak Gods Unchained oyunlarına %7 
olarak görülmektedir.  Mevcut eğilimlerin oyna kazan bağlamında ciddi bir oyun 
pazarının yanı sıra dijital altyapı ve kazanma kültürünün etkinlik kazandığını da 
açıkça göstermektedir. 

Grafik 10. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan İlişkisi Zaman İçinde Gösterilen İlgi Düzeyi Türkiye Ölçeği 
Kaynak: https://trends.google.com.tr

1 İncelemesi yapılan NFT tabanlı oyna-kazan modelini içeren oyunlarda yapılan sıralamalarda aynı değere sahip olanlar 
arasındaki minimal düzeydeki yüzde değerleri belirtilmemekle birlikte sıralama ilgili yüzde birimlerine göre yapılmaktadır.
2 Grafikte yer alan sayılar, arama ilgisini belirli bir bölge ve zaman için grafikteki en yüksek noktayla göreli olarak göster-
mektedir. 100 terimi, terimin en yüksek popülerliğe sahip olmasını, 50 değeri, yarısı kadar popüler olduğunu 0 değeri ise 
bu terim için yeterince veri olmadığını belirtmektedir.
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Grafik 11. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan İlişkisi Bölgeye Göre Karşılaştırmalı Döküm 
Türkiye Ölçeği 

Kaynak: https://trends.google.com.tr

Sira No Oyun Adi
Dünya Geneli Siralama Türkiye Siralamasi

İlgi 
Siralamasi

Bölge 
Siralamasi

İlgi 
Siralamasi

Bölge 
Siralamasi

1 Axie Infinity 47 97 30 42
2 Sorare 5 78 18 29
3 Splinterlands 2 35 3 4
4 The Sandbox 4 100 12 18

5 Gods 
Unchained 2 100 4 7

Tablo 2. Oyunların Dünya Geneli ve Türkiye ile Karşılaştırmalı İlgi ve Bölge Sıralaması

Yukarıdaki tabloda Türkiye ve dünya genelinde oyun sıralamasında ilk üç oyunda 
benzer bir ilgi sıralaması olduğu, dördüncü ve beşinci oyun sıralamalarında farklı-
lık olduğu; bölge sıralamasında ise tüm sıralamaların Türkiye ve dünya geneli ba-
zında farklılık gösterdiği anlaşılmaktadır. Bölge sıralamasında The Sandbox (Çin) 
100 puan, Gods Unchained (Filipinler) 100 puan ile ilk değer sırasında yer alırken, 
Axie Infinity (Filipinler), Sorare (Fransa) ve Splinterlands (Venezuela) şeklinde sı-
ralanmaktadır.

10. Oyun Sektörü ve NFT Etkileşim Analizi
Oyun sektörünün ekonomik temelli bir yansıması olan NFT sistemi aynı zamanda 
görsel alanda telif sahibi olarak sektörel düzeyde tanınırlık hakkını ilgili paydaş-
lara sağlamaktadır. Statista, NFT ile ilgilenen oyun geliştiricilerinin payı üzerine 
yapılan araştırmada; kullanıcıların %7’sinin çok ilgili, %21’inin biraz ilgili, %70’inin 
ilgisiz ve %1’ inin genel kullanımda olduğu yönünde sonuç bildirmektedir.
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Grafik 12. Dünya Genelinde Oyun Geliştiricilerin NFT İlgileri 
Kaynak: Statista, 2022a

Grafik 13. NFT Kullanıcıları En Çok Nerede Yaşıyor 
Kaynak: Statista, 2022b

Grafik 14. Küresel Video Oyun Geliri, Oyuncu Ölçeği ve En Büyük Oyun Pazarı 
Kaynak: Statista, 2022c

Statista tarafından yapılan Dijital Ekonomi Pusulası araştırmasına göre NFT kul-
lanıcılarının en çok nerede yaşadığı (nereli olduğu) sorusuna karşılık Tayland 
5,65 milyon kullanıcı ile ilk sırada yer alırken; Brezilya 4,99 milyon; Amerika 3,81 
milyon; Çin 2,68 milyon ve Vietnam 2,19 milyon kullanıcı ile sıralamada yer al-
maktadır. Dünya genelinde toplam kullanıcı sayısının 25,93 milyon olarak değer 
bildirdiği görülmektedir.

NFT tabanlı Oyna-Kazan modeline göre tasarlanan oyunların toplam piyasa değer-
lerinde “Coin Market Cap” internet sitesinden karşılaştırmalı analiz ile elde edilen 
güncel veriler ışığında NFT pazarının genel piyasa değerinin 2.187.059.783.27$ 
düzeyinde olduğu; Axie Infinity 20.292.418.073₺; Sorare 2.194.041.97$; The 
Sandbox 1.415.798.205$; Splinterlands 767.984.536₺ ve son olarak Gods Uncha-
ined 462.225.613₺ oyunlarının ciddi bir ekonomik çıktı değerine ulaştığını göster-
mektedir (https://coinmarketcap.com).  

11. Tartışma ve Sonuç
NFT ve Oyna- Kazan modelinde yeni bir maddi kazancın yansıması olarak mil-
yonlarca kişinin dijital mecralara yöneldiği görülmektedir. Kullanıcının 1 bitcoin 
sahibi olmak için 100 milyon Satoshi’ye sahip olması gerekmektedir. Bu durum 
kullanıcının günlük olarak binlerce Satoshi kazanabilmesi adına, oyunda geçirmek 
zorunda olduğu zaman göz önüne alındığında kullanıcının oyuna bağımlı olma 
hâlinin inşası önem arz etmektedir.

Elde edilen kripto varlıklarının paraya dönüştürülmesi ve NFT koleksiyonlarının 
güvenli bir şekilde tutulmasına rağmen kripto para birimleri diğer taraftan borsa-

Mustafa AYDEMİR - Vedat FETAH



Cilt 7 / Sayı 16 / Eylül 2022

995

lar ve yatırımcılar aracılığıyla sürekli değişime uğramaktadır. Bununla birlikte krip-
to para birimlerinin ve merkeziyetsiz yapılarının yüksek maddi değerlere ulaşması 
ihtimalinin yanı sıra değişen pazar ekonomileri ve borsanın kırılgan yapısı nede-
niyle yatırımcıların ilgi düzeylerinin düşmesi hâlinde ilgili varlıkları sıfır düzeyinde 
bir seviyeye dönüşmesi ihtimali de bulunmaktadır. 

Araştırmada, NFT tabanlı dijital oyunların dijital cüzdan ve oyna-kazan arasın-
daki bağlantısı ele alınmaktadır. NFT oyunlar, diğer oyun türlerinin tek yönlü ve 
seviye atlama temeline dayanan ödül alanı sınırlı olan algoritmalarını değiştir-
mesi bakımından oyun ve oyuncu arasındaki alanı iletişim denkleminde yeniden 
düzenlemektedir. Bu oyunlarda etkileşim ve kazanma eylemi tamamen yeniden 
düzenlenmektedir. Oyuncu, oyun içi eylemlerinde bir dizi kurallar ve sınırlamalar 
ile sanal uzamda kısıtlılık hâlinde olsa da hamleleri ve oyundaki rakiplerinden ay-
rılan teknik kabiliyetleri düzeyinde sınıf atlayabilmektedir. Oyuncular iletişimsel 
bakımdan bireysel özellikler taşımış olsa bile eylemlerinin beceri karşılığının eko-
nomik çıktı değerine dönüşmesi günümüzde etkisi giderek artan oyun ve içerik 
endüstrisi ilişkisini daha uyumlu hâle getirebilmektedir. 

Araştırma kapsamında elde edilen bulgular arasında merkeziyetsiz uygulamalar 
(dApp) şeklinde tasarlanan NFT sistemi ile dijital oyun alanının iletişim ekseni 
açısından merkez-çevre iletişimi bakımından benzerlikler gösterdiği anlaşılmak-
tadır. Çevre ülkelerce (gelişmekte olan ve merkeze uyumlu olma eğilimi bulunan) 
dijital oyun alanının kullanıldığı, içerik olarak sağlanan tüm oyun seviyelerinin 
karşılığı olan maddi değerin (Kripto para değeri olarak Coin cinsinden) NFT şir-
ketlerin yürütücülüğünde ilgili küresel borsalara aktarılması, burada işlenmesi, 
ilgili şirketlerin borsa yapısına hareket biçimleri yoluyla iktidar alanlarını güçlen-
dirdikleri anlaşılmaktadır. Bu bakımdan oyun ve oyuncu arasındaki sanal düzey-
de gerçekleşen iletişim yöntemleri, sanal-ekonomi ölçeğinde belirleyici bir rol 
üstlenebilmektedir. NFT oyunlara duyulan ilgi yukarıda yer alan küresel verilerin 
ışığında özellikle Uzakdoğu ve Güney Amerika ülkeleri üzerinden merkez ülkelere 
oranla daha fazla yönelim gösterildiği anlaşılmaktadır. Bu konu, sanal ve dijitalle-
şen kültürün yarattığı yeni nesil ekimlemenin boyutunu göstermesinin yanı sıra 
elektronik ortamda geçirilen zamanın kazanç elde etme prensiplerindeki değişim 
politikalarını doğrudan etkilediğini açığa çıkarmaktadır. 

Çevre ülkelerde yer alan kullanıcılar, sistemi canlı tutarak iletişim kültürünü güç-
lendirirken oyun ve ilgili hukuki kuralları belirleyen merkez ülkeler arasında ba-
ğımlılık ve tahakküm yapısı iletişimsel eylem süreçlerini derinden etkilemektedir. 
Zira, gelişmekte olan ülkeler arasında iletişim ve teknolojik araçlara yapılan ya-
tırımlarla doğru orantılı gelişim gösteren NFT pazarında özellikle birkaç ülkenin 
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ön plana çıktığı (Filipinler, Tayvan, Venezuela, Çin ve Güney Kore gibi) gözlemle-
nirken dijital mecraların eşitlik, adalet ve katılımcılık noktasında evrensel iletişim 
ilkeleri üzerinde dijital diktatörlüğe dönüşen ve engelleyici noktaya eriştiği de 
anlaşılmaktadır. Afrika’da Fas, Nijerya ve Güney Afrika gibi birkaç ülke dışında bu 
alanda genel internet, dijital elektronik altyapı ve yapılan yatırımlarla doğrudan 
ilişkili olduğu sonucunu ortaya çıkarmaktadır. Kapitalist sistemde güç odağına dö-
nüşmeyen ülkelerin bu alanda yer alamaması, sanal iletişim konusu ile kültürel 
emperyalizm ve küreselleşme politikalarının dijital ortamlarda karşılığını da açık-
lamaktadır. 

Kovid-19 süreci ile birlikte bireylerin dijital dünya kavramına yakınlaşması ve 
yatırımlarını bu yönde şekillendirmesi, merkeziyetçi yapıların öngörülemeyen 
devlet politikaları, savaşlar ve diğer belirsizlikler nedeniyle yeni medya alanında 
dönüşümler kaçınılmaz olmaktadır. Merkeziyetsiz yapı sayesinde edinilen kripto 
paralar ile ilgili bütün veriler, her cüzdanda tutulduğu için bireyin kontrolünde ol-
madan daha kolay doğrulanmasına olanak sağlamaktadır. NFT bir tür “mülkiyetin 
geleceği” olarak tanımlanabilmektedir. Kripto para ve NFT tabanlı hırsızlık süreç-
lerinin olasılığı bu alanın hızla gelişim göstereceğine, küresel hukuk sistemlerinde 
yasal karşılığının olacağına ve ticari alanda devletler arası yeni düzenlemelerin 
yapılacağına bir işarettir.  

Çikar Çatışmasi Beyani 
Makale yazarları herhangi bir çıkar çatışması olmadığını beyan etmiştir. 

Araştırmacilarin Katki Orani Beyan Özeti
Yazarlar makaleye %80 (1.Yazar) ve %20 (2.Yazar) oranında katkı sağlamış olduklarını 
beyan ederler.
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