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Yeni medya sistemi icinde sanal topluluklarin gevrim igi yonelim alanlarindan birisi oyun
ortamlari olarak gorllmektedir. Oyun, bireylerin glindelik yasamlarinda ag hareketleri
icerisinde sosyal paylagim aglarinin digsinda en fazla etkilesim kurduklari alanlardir. Kullanicilar,
oyunlar aracihgiyla gercek dinyadan soyutlanmis alternatif bir diinyaya gegis yapmaktadir.
internet tabanli kullanim alanlarinin daha fazla ragbet gérdiigi dijital oyunlar, sanal bir kiiltiir
alani olarak bireylerin sosyal ag ve sanal davranis bicimlerini de sekillendirebilmektedir. Oyun
alanlari, toplumlarin uygarlasma konusundaki diizeylerini gostermesinin yani sira, kilturel
biling ve ortak bir dil kurabilmesinin de en 6nemli 6gesi olarak dustnilmektedir. Gliniimizde
sanal aglarin yayihm gosterdigi bir ekimleme alani olarak dijital oyun ortamlarinin kullanicilar
icin manevi kazanimlari disinda oyna-kazan modeli cergevesinde maddi bir kazang sagladigi da
gorulmektedir. NFT sistemi, WEB 3.0 sistemi igindeki dijital oyunlar, kullanicilara bu alandaki
becerilerini sanal clizdan Uzerinden sanal paraya gevirmelerini olanakli hale getirmektedir.
Bu ¢alismada NFT tabanh dijital oyunlarin igerik endistrisindeki temel 6zellikleri 6rnekler
lizerinden yapisal gostergelerin analizi ¢cergevesinde yapilmaktadir.
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Abstract

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. Giris

Teknolojik gelismeler bireylerin igcinde bulunduklari toplumda kendini ifade ede-
bilme, tanimlama ve kabul gérme konusunda ilk iletisim deneyimlerinden birisi
olan oyun alanini hizla sekillendirmektedir. Oyun, bireylerin diger kisilerle kur-
duklari iliskilerde eglenme ve tanisma araci olarak medeni bir diinya tasavvuru
sunulmasina aracilik etmektedir. Bireylerin, gercek zamanli oynadiklari fiziksel
yetenek, akil ve hizl kavrayis bicimlerini sekillendiren oyun kilttrd toplumsal di-
zeyde grup dinamiginin gelistiriimesinde olumlu etkiler saglayabilmektedir. Oyun
alani, bireylerin ihtiyaglari ile gelisim gosterdikleri sosyal cevrelerindeki yasam-
dan izler tagiyabilmektedir. Oyun, insanoglu icin yaraticiliklarina ve kisisel gelisim-
lerine rehberlik edebilen eglence temsilleridir. Oyunlarin; dayanisma, etkilesim,
ortak dislince, hamle becerisi sunma ve ortak duygu olusturabilme o6zellikleri
ginimizde bilgisayar tabanli sosyallesme ortamlarinda sayisal tabanli etkile-
sim alanlarina evrilmektedir. Sanal bir diinyada ¢evrim ici ve ¢evrim disi oyun
programlarina yénelim saglayan bireylerin, yasadiklari sosyal ¢cevrenin ve yasam
sartlarindan dolayi dijital aglar izerinden yeni bir kimlige biriindigl gézlemlen-
mektedir. Oyun kimligi, kullanicilarin actiklari hesaplar, kullanici isimleri ve sifreli
iletiler Gzerinden gerceklesebilmektedir.

Yakin dénemde yasanan ve etkileri devam eden salgin siirecinde bireylerin oyun
alanini oldukga etkin kullandiklari gérilmektedir. Bireyler, yasamlarinin rutin bir
alani olarak oyunlari tercih edebildigi gibi zorunlu haller nedeniyle (salgin, sa-
vas, kisisel hastaliklar gibi) de evde kaldiklari stireyi daha eglenceli ve nitelikli
gecirmek Uzere planlayabilmektedir. Oyun ortami bu planlama alanlarindan biri
olarak bireylerin karsisina ¢ikabilmektedir. Oyun alanlarinin fiziksel eksikliklerine
ragmen duyusal, bilissel ve psikolojik gereksinimleri karsilamak Utzere dncelikli
tercihler arasinda yer almaktadir. Oyun, sanal topluluklarin eglence, dinlence, za-
man gecirme ve ekonomik kazanimlar konusunda yaptigi olumlu katkilarin yani
sira bireylerin ruhsal iklimlerini negatif diizeyde de sekillendirebilmektedir. Bu
nedenle oyun alani uzamsal déntsiimle bireylerin sanal diinyada ortaya ¢ikan ag
hareketlilikleri, kullanim amaglari ve dizey iliskileri baglaminda gesitli yonelimler
olusturabilmektedir. Bu yonelimlerin imaj, taninirlik ve begeni saglamasi itibariy-
la moral degerler bakimindan tek basina yeterli oldugu gérilmemektedir.

Oyun oynayan bireyler sadece oyunda seviye atlamak istememekte ayni zaman-
da bir ekonomik kazang saglama yoluna da gidebilmektedir. Sanal ortamlarda
kullanici hesaplari tizerinden oynanan gercek ya da pasif zamanli oyunlar birey-
lerin yeni deneyimler saglamasina da etkide bulunmaktadir. Oyuncu kimligiyle
bir kullanicinin, ilgili oyunu Ucretsiz edinmesi halinde reklam verenin etkisinde
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kalmasi ve igerigi stirekli satin alma davranislari lizerinde gesitli eylemlerde bu-
lunmasi mimkiindir. Bununla birlikte bir oyunun sanal hesaplar lizerinden satin
ahinarak kisithlik yasamama ¢abasi oyun alaninin sektorel diizeyde temel hedefle-
rini de ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun kiltird, bireylerin ekonomik alanlarini tahrip
eden, satin alma davranislarini sekillendiren medya alanlarina dontserek kire-
sel oyun sektériniin hizli bir gelisim gosterdigi son yirmi yillik stirecte oyun ve
yazihm Uzerine ¢alisan birgok sirketin sayisal ve iceriksel noktada yonelimlerinin
gerekgelerini de agiklamaktadir.

GUnUmuz iletisim ve teknoloji alani, igerik endUstrisi olarak tanimlanan kurumsal
ya da bireysel dlgekte paylasim aglari tGzerinden genis kitlelere sunulan igerikler
Uzerinden insa edilmektedir. Bu nedenle sanal diinyada var olabilmek ve kisisel
gelisim alani olarak sosyal paylasim aglarini “oyun” 6zelinde kullanmak 6nemli
bir stratejiye donismektedir. Ag kullanicilari, oyun Gzerindeki deneyimlerini egi-
tim videolari ya da canli yayin Gizerinden video hilelerini paylasarak bu alani canli
tutmaya ¢alismaktadir. Son yillarda medyada siklikla yer alan “kavga, intihar, cina-
yet ve bunalim gibi” haberlerin, oyun kiltiriinde olumlu ve olumsuz igeriklerinin
kullanim dereceleri agisindan risk ve fayda degerlerini de 6n planda tutulmasini
gerektirmektedir. Bu durum, oyun kultlirt icinde kullanicilarin dijital kimliklerini
sanal diinyada topluluk calismalari ve etkilesim alanlari tizerinde sekillendirmek-
tedir.

2. Onceki Calismalar

Oyun konusunda yapilan g¢alismalar, uygarlik ve oyun iliskisinin art alani tizerine
insa edilen etimolojik ve kiltlrel boyutlarda ortaya ¢ikmistir. Huizinga’nin (1950)
“Homo Ludens” adli ¢alismasi ile kuramsal diizeyde baglayan oyun alani ¢ahs-
malari, diinya lizerinde toplumlarin oyun kiltirlerinin dénidstmleri ile bireylerin
bu alandaki etkilerinin boyutlari Gzerine odaklanmaktadir. Bu alanda ilkégretim
tizerine yapilan ¢alismalar arasinda; (Cakir, 2013; Horzum v.d.,2008; Ustiindag,
2019; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Oral ve Arabacioglu 2019; Gilivendi v.d.,
2019, Oner, 2020; Kusay ve Akbayir, 2015; Goziim ve Kandir, 2020; Ozer, 2020;
Aydogdu, 2021; Marufoglu ve KutluTirk, 2021; Kestane, 2019; Ekinci v.d., 2017,
Hazar ve Hazar, 2018d; Oztiirk Eyimaya v.d., 2020, Ozmen,2019; Gékbulut,2020;
Kiiciik ve Cakir, 2020; Talan ve Kalinkara, 2020); Lise Ogrencileri {izerine odak-
lanan calismalarda; (Taylan v.d., 2017; Taylan, Topal ve Ayaz, 2018, Goldag,
2018; Soydz-Semerci ve Balci, 2020; Temiz, Korkmaz ve Cakir, 2020); Universite
ogrencilerinin dijital oyunlarda bagimlilik diizeyini inceleyen temel arastirmalar-
da; (Cavus v.d., 2016; Aktas ve Bostanci Dastan, 2021; Orak v.d., 2021); Diji-
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tal oyunlar konusunu pandemi lzerinden ele alan (Dag v.d., 2021; Kugulkvardar
ve Tirel, 2022; Guzen, 2021; Karatas, 2021); Dijital Oyunlar konusunda sekt6-
rel bazl yapilan arastirmalarda; (Yengin, 2011; Coskun ve Oztiirk 2016; Hazar,
2019b; Binark, 2009; Hazar v.d., 2017c; Griffiths ve Davies, 2005; Sepetgi, 2017;
Alioglu ve Algul, 2021) ; Cinsiyet ve Dijital oyun iliskisi lizerine yapilan ¢alismalar-
da (Quasier-Pohl v.d., 2006; Ungéren, 2020); Siddet ve zorbalik Gizerine yapilan
arastirmalarda (Anderson, 2004; Fischer v.d.,2010; Bluemke v.d., 2010; Aydogdu
Karaaslan, 2015; Bushman v.d., 1999., Bushman v.d., 2006, Yiicel, 2019); Oyun
Bagimhhg! tzerinden konuyu ele alan (Binark ve Sutcl, 2008; Lemmens v.d.,
2009a; Kuss v.d.,2012; Ogel, 2012; ligaz, 2015; Tas ve Giines, 2019; Yalgin ve Ber-
tiz, 2019; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015; Sengtil ve Bliber, 2016; Glinl¢, 2017; Ay-
han ve Koselioren 2019; Kwon v.d., 2013; Wood, 2008; Kodaman ve Ding, 2016;
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Tanriverdi ve Yekelenga, 2019; Uzunoglu, 2021; Je-
ong v.d., 2017; Vatandas, 2021; Baldemir ve Oviir, 2019; Kneer v.d., 2014) ; Aile
ve ebeveyn iliskileri izerinden ele alan ¢alismalar (Toran v.d.,2016; Senol, 2006;
Ugurlu, 2010; Yurdakul v.d., 2013); Oyunlarda Bilisim ve Etik noktasinda yapilan
calismalar arasinda (Ersoy, 2019; Fidan, 2016; Leymun ve Odabasi, 2019; Soyle-
mez ve Balaban, 2015; Cakmak, 2016) yer alirken; Oyun ve Kimlik izerine yapilan
arastirmalarda (Tajfel ve Turner, 1986; Herman v.d., 2006; Harrell, 2009; Gid-
dens, 2010; Alpcan v.d., 2010; Yigitoglu, 2018; Cover, 2006; Thomas,2007; Shaw
ve Black, 2008; Jones,1997; Turkle,1997; Klastrup,2008; Beavis, 2005; Bessiere
v.d., 2005; Foster ve Shah, 2016; Xue v.d., 2019; Robinson,2018); Oyun ve Tasa-
rim yoniyle dijital oyunlar alanini irdeleyen; (Bostan ve Tingdy, 2015; Demirbas,
2015a; Demirbas, 2019b; Sayilgan, 2019; Dénmez Usta ve Turan Glintepe, 2019;
Yasar ve Alkan, 2019; Suygln ve Bozyigit, 2019; Alkan, 2019; Alyaz ve Akyildiz,
2018) calismalarla birey ve gruplarin oyun konusunda kullanim amaglari, etkile-
sim yaplilari, diizey arastirmalarla ekonomik ve 6zellikle ruhsal yonelimler Gizerine
odaklaniimaktadir.

3. Oyun ve Oyuncunun Tasarimsal Etkilegimi

Oyun, bireyler lzerinde bilissel, sosyal ve duygusal alanlarda etkilesim kurmak-
tadir. Video tabanli oyunlar, sosyal etkilesim yapilariyla kullanicilarin, kendileri,
yakin cevreleri, aile ve arkadas ortamlari ile sanal ortamlar lizerinden etkilesim
sagladigl tamamen yabanci topluluklar ile ¢evrim igi iletisim yapisini dizenle-
mektedir. Oyun; mobil, dijital, erisimli, ag eklentili, site Gzerinden veya alternatif
uygulama modelleri lizerinden sinirlari kaldirmaktadir. Oyuncular, genis 6lgekli
cografi mesafeleri asmakla kalmamakta ayni zamanda kiltirel bakimdan sinirlari
ve muhtemel engelleri de kaldirmaktadir. Oyunun dili ve deneyimlenmis seviye
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yapilariyla ortaya ¢ikan bilgi diizeyi, yas ile nesil farkliliklarinin, sosyo-ekonomik
tabanli sorunlarin, olasi dil engellerinin asilmasini saglamaktadir. Oyun, sokak ve
dis alanlardan kapali mekanlarda ve masalsti araglara dontsen kullanim amag-
larina gére mobil araglar, genis ekran, donanim ve internet hizi gibi glcli teknik
alt yapiya bagli olarak nitelikli hale gelmektedir. Oyun, kendi iginde belli serbest-
liklerine karsin (ara verme, durdurma ve aragsal diizenleme firsati saglama) belirli
bir alan ve zaman sireci ¢cercevesinde gerceklesen bir yapiya sahiptir.

Oyun sunulari ilgili zaman dilimi icinde hareketlilik, gerilim, panik ve stres gibi
negatif duygu temsillerini, basari ve doyum halinde mutluluk ve keyif gibi po-
zitif ruh hallerini etkin hale getiren bir faaliyettir. Caillois; oyun, Gzerinde uzlas-
ma saglanmis bir alan ve zaman Uzerinde gegerli olan kisith, kapah bir alan hatta
evren ve uzay (2001) olarak degerlendirmesinde bulunurken And, baslayan ve
belli bir noktada biten, bir sonuca yonelik ozellikler gosteren sireklilik saglanan,
slire bakimindan olmasa bile yer bakimindan sinirlandirildigini (1970) belirtmek-
tedir. De Mul ise “Oyunu kurgudan ayiran bir seyin, bir oyunda sonucun yazar
tarafindan degil; oyuncunun eylemleri tarafindan belirlenmesi oldugunu” ileri
slirerken; “Oyun her seyden once etkilesimlidir ¢clinkii oyuncu, diger oyuncular
ve olaylar birbirini toplu olarak etkiler” (De Mul, 2008, s.93) seklinde belirtmek-
tedir. Chatfield, oyun konusunun psikolojik siirelerine odaklanirken oyun kavra-
mini “Dijital ortamda insanlarin hayatlarinin biyik bir bélimini gegirdigi ve ya-
samin ¢6zlilmemis sorunlarindan gecici olarak uzaklastigl yer ve bireylerin rahat
hissettigi ¢c6ziim Onerilerini iceren alanlara girdigi hazzin semboli” (2012, s. 113)
oldugunu ileri sirmektedir. Oyunun temeli bir oyuncu eylemine dayanmaktadir.
Oyuncunun glinlik ruh halinin yani sira oyun tGzerindeki deneyimlerinin etkilesim
yapilari ve diger konularla da iliskili oldugu agiktir. Bununla birlikte bazi gorislere
gore, “Oyun oynamak, oyuncu olmak degildir.” tezi savunulurken (De Grove, v.d.,
2015, s. 3) oyuncunun deneyimleriyle birlikte etkilesim yapisinin oyunlarin tercih
edilmesinde editoryal ve ideolojik bir rolli oldugu da anlasiimaktadir.

Caillois, etkilesim tipolojilerine gore oyunlari; Agon (Musabaka), Ales (Sans), Mi-
micry (Rol) ve llinx (Denge ve Bas Donmesi) seklinde dort temel grupta toplamak-
tadir (2001, s. 14). Oyunlarda etkilesim yapisinin ve video oyunlarinin ana tdr-
lerinin (6rneklerle) kavramsal haritasini Sekil 1’de gorildigi tGzere Karmasik ve
Basitlik ile Sosyallik ve Asosyallik denkleminde ortaya ¢ikarmaktadir (Granic v.d.,
2014). Karmasiklik ve Sosyallik alaninda Strateji, MMORPG, Atis, Sandbox, Spor
ve Kavga; Sosyallik ve Basitlik alaninda Yaris, Sosyal Medya, Ritim Oyunlari ve Par-
ti Oyunlarini; Basitlik ve Sosyal Olmayanlar alaninda Puzzle, Platform Oyunlari ile
Karmasik ve Sosyal olmayan oyun gruplari arasinda ise Rol Yapma Ovyunlari, Atis,
Sandbox, Hack’n Slash oyunlarini sistemli hale getirmektedir.
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Sekil 1. Video Oyun Tirlerinin Kavramsal Haritasi
Kaynak: Granic v.d., 2014, s. 70.

Whitebread, oyunlari daha ¢ok gelisim amaglari yoniinden incelemis ve oyunla-
ri, Fiziksel Oyun, Objelerle Oyun, Sembolik Oyun, Sosyo-dramatik Oyun ve Ku-
ralli Oyun (2012) olarak siniflandirmaktadir. Oyunlar bireysel temali ve kullanici
ozellikleri gosterebildigi gibi cok oyunculu ve ¢oklu hareket gerektiren hatta canl
yayinda gerceklesebilen internet mecrasinda oynama ozelliklerine de sahiptir.
Burada oyunun ve oyuncu arasindaki iliski agi ve tercihler konusu énem kazan-
maktadir. Carlisle, oyunun oynandigl ortamin ve mecranin motivasyon degeri-
ne odaklanmaktadir. Carlisle’ye gére “internet oyunlari icin literatiirde (¢ ana
motivasyon alani gorilmektedir. Bunlar sirasiyla: basari, sosyallesme ve gercek
dinyadan kacistir. Basari, genellikle gliclendirme, ustalik, kontrol, taninma, ta-
mamlama, heyecan, meydan okuma amaglari i¢in ortak bir arastirmada bulunan
ortak bir motivasyon faktoraduar” (2017, s. 26). Oyun oynama davranisi, streklilik
kazanmasi ve sanal bir deneyime déniismesi halinde kiltiirel yapiyi ortaya gikara-
bilmektedir. Oyun ve oyuncu arasindaki iliski kuskusuz oyunun teknik altyapisina,
tasarimsal 6zelliklerine ve fayda (maddi deger ya da moral degerler agisindan)
noktasinda popllerlik kazanabilmekte ve kisa strede ciddi 6lgekte kullanici sayi-
sina da erisebilmektedir.

Bir oyunun sagladig faydalar arasinda etkilesim yapisi de giderek 6nem kazan-
maktadir. Zira birey eksenli bir yayincilik sistemini ifade eden yeni medya diize-
ninde WEB 3.0 teknolojisiyle birlikte etkilesim konusu yapay zeka ve dolayh tek-
nolojilerin de katkisiyla bliylk bir talep olusturmaktadir. Son yillarda MMORPG
olarak bilinen ¢ok oyunculu gevrim igi rol yapma oyunlari, oyuncularin oyun dav-
ranis motivasyonlari, sanal kimlikler ve diger kimliklerle arasindaki zihinsel yapi-
lar1 sekillendirebilmektedir. Oyle ki Kneer v.d., sanal diinyayt MMORPG gibi tiim
sanal diinyada gerceklesen cevrim ici oyunlar lzerinden ele alirken, “Bu oyun-
larin potansiyel yapilariyla gercek yasam sorunlarindan uzakta, sanal bir hayata

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Dijital Oyun Ortaminda NFT Kullanimi ve Oyna-Kazan Modelinin Yapisal Analizi @ 977

dahil olmayi kolaylastirdigini, MMORPG oyuncularinin, kullandiklari sanal ortam-
larda ikili bir hayat kurabildigini, sosyal etkilesim icin kendi ideal karakterlerini
yaratabilecegini, yeni arkadaslar bulabilecegini ve sectikleri uzun vadeli gruplarla
akrabaliklar gelistirebilmelerini olanakh kildigin1” (2014, s. 587) belirtmektedir.
Buna goére oyunlarin, kullanici ve oyun arasinda gergeklestigi belirtilen etkilesi-
min dolayli olarak diger kisi ve gruplarla olan iliskileri sekillendirdigi, sanal ag top-
lumunun olusumuna referans sagladigi ve sanal diinya lzerinden merkeziyetsiz
bir kiiltird olusturmaya basladigi anlasilabilmektedir.

4. Dijital Oyun ve Sanal Kimligin insasi

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kiiresel 6lgekte yayilim gdstermesi bireylerin kisi-
sel ve grup etkilesim alanlari konusunda internet tabanli ag modelleri tizerinden
sanal diinya ile baglanti kurmasina aracilik etmektedir. Telekominikasyon ala-
ninda WEB uzay teleskopunun kizilétesi veri saglamasi amaciyla dnemli bir mali-
yetle uzay yoriingesinde dolasima ¢ikmasi, dijital diinyanin gelismislik diizeyinin
en giincel érnegidir. internet tabanli mobil telefonlarin akilli sistemleri sayesinde
birden fazla uygulamayi ve yuksek 6lcekli verileri blinyesinde tasiyabildigi bilin-
mektedir. Bu durum, bireylerin sahip oldugu teknolojik bir arag¢ tzerinden kendi
medyasini olusturma ve yonetme potansiyellerine katkida bulunabilmektedir.

Dijital diinyada bireyin sanal ag hareketleri konusunda internet tabanh eylemleri
arasinda sosyal mecralarda etkilesimde bulunmasi, veri taramasi yapmasi, haber
iceriklerine erisim saglamasi, kendi yayin iceriklerini ve akisini olusturmasi, birey
odakli medya modelinin bir yansimasidir. Bireylerin internet lzerinden diger ag
gruplariyla kurdugu sanal iletisim modelleri, yeni bir ag toplumunun insa edil-
mesine zemin olusturmaktadir. Sanal toplum; kendi icinde etkilesimde bulunan,
acik ya da gizli bilgi paylasimini kullanan, veri setleri tGzerinden sanal 6grenme
bicimlerini yayginlastiran etkilesimsel bir toplumdur. Bu toplumun iginde enfor-
matik alanin tasarim siireglerine katkida bulunan veri madencilerinin yani sira bu
alandan beslenen ve kendi ekonomik kazanimlarini sistemli hale getiren blylk
bir kullanici grubu da bulunmaktadir. S6z konusu ag topluluklarinin igerigin diger
kisilere Ucretli ya da Ucretsiz sunulmasinda kendi gikarlarini 6n planda tutarken,
sanal ag ortamini tasarlayip erisim izni veren ¢ok uluslu sirketlerin de dolayli ola-
rak kendi reklamlarini yapmalarina ve kendi kazanglarina is ortakligi cercevesinde
olumlu katkilar saglamaktadir. Bireylerin ag hareketleri icinde gerek mobil gerek-
se masausti yayincilik ortamlari lizerinden eglenme ve bos zaman (6zglr zaman)
yoénetimi konusunda 6zellikle oyun alanina yénelim gosterdikleri bilinmektedir.

Oyun alani geleneksel ¢izgide bireylerin sokaktan siyrildiklari ve sanal bir mecrada
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kendini bigcimlendiren dijital tasarimli yapilara déniismektedir. Dijital oyun olarak
kabul edilen yeni alan, oyun icerik hizmetlerinin sunulmasindan, satis destekleri-
ne, hizmet politikalarina ve ¢ift adim korumali sifrelemeye sahip endistriyel oyun
modellerini ifade etmektedir. Oyunun tek yonli ve etkilesimsiz halinin pazarlan-
masl ve oyuncu sayisinin takip edilmesindeki pazar arastirmalarinda kisithlik ya-
ratmaktadir. Bu nedenle sanal oyunculara kullanici hesabi verilerek kisisel verileri
ile temel gereksinimlerinin daha kolay takip edilmesi, glincellenmis yeni icerik-
lere karsl cazibe yaratarak sirketlerin pazar paylarinin korunmasi, kullanicilarin
diger kullanicilari potansiyel misteri olarak alana davet ederek oyun dinamigine
katkida bulunmasi ve karsiliginda kazanc¢ ya da stati elde etmesi, oyun sekto-
rintn ¢ok hizli gelisim gostermesinin bir nedeni olmaktadir. Sanal mecralarda
cok uluslu sirketlerin oyun tasarimi faaliyetlerini kurumsal noktaya tasimalari ve
yeni nesil i¢ boyutlu tasarimlarini sanal pazara aktarmalari konusunda giristikleri
rekabet ortami, dijital oyun sisteminin genel kabul gérmesine ciddi bir destek
saglamaktadir.

Dijital oyun alani, yeni nesil medya ortaminin temel prensiplerine gore sekillen-
mektedir. Buna gore dijital oyun konusu Yengin tarafindan; “Dijitallik, etkilesimli-
lik, sanallik, degiskenlik, moddlerlik 6zelliklerini barindiran ve bu 6zellikleri oyun
oynama edimine katan bireysel bir iletisim ortami” (2011, s. 22) seklinde ifade
edilmektedir. Dijital oyunlarin tarihine baktigimizda ilk dijital oyunun; 1947 yi-
linda Thomas T. Goldsmith Jr ile Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen ve 1948
yilinda patenti alinan “Cathode- Ray Tube” adli eglence cihazi oldugu gérilmek-
tedir (Uzunoglu, 2021, s. 122). Dijital oyun, dijital ve promosyonel kapitalizmin
en 6nemli kidltir endistrisi GrGnlerinden biridir ve meta degeri icin Uretildigini
soylemek yanlis olmaz (Binark ve Sutcli, 2008; 41-42) gorisi karsisinda, “Kisile-
rin kafa dagitma arzusu, eglence arayisli, sosyal cevreyle yasanan uyumsuzluk- ile-
tisimsizlik, meydan okuma niyeti, bulundugu ortamdan uzaklasma istegi, gercek
yasamda yapamadiklarini sanal ortamda gergeklestirme arzusunu etkilemesinin”
(Tekkursun-Demir ve Bozkurt, 2019, s. 4), dijital oyuna karsi tutum ve yaklasimda
belirleyici bir rol Gstlenebildigi tezi yer almaktadir.

Dijital oyunlarin temelini olusturan oyun ortaminin herhangi bir maddi men-
faatten uzak, bagimsiz bir etkinlik olarak gorilmesiyle (Huizinga, 1950) birlikte
oyunun 6nceden belirlenmis bir mekansal alanin sinirlari icinde cereyan ettigi-
ni kabul etmek (Huizinga, 2010), kendi sinirlari icinde 6zel kurallara bagl kali-
nan yerler oldugunu da onaylamayi gerektirmektedir. Juul, bu noktada oyunun
“degisken ve olgllebilir bir sonucu olan, farkli sonuglara farkli degerler atanan,
oyuncunun sonucu etkilemek i¢cin ¢aba sarf ettigi, oyuncunun sonuca duygusal
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olarak bagh hissettigi ve aktivitenin sonuglarina bagh oldugu pazarlik edilebilen
kural tabanl bir sistem oldugunu belirtmektedir (2005, s. 36). Dijital oyun kultdri
icinde olusan sanal mecralar, oyuncular igin ideal bir kisi olabilme, basarili olmayi,
iyi ve nitelikli 6l¢lide sosyal baglantilari sunan bir ortam olarak diisiintilmektedir.
Oyunlar bu noktada bireylere gergek diinyanin olumsuz iletilerini ve stresli halle-
rini unutturma ve basa ¢ikabilme imkani vermektedir.

5. Dijital Oyun ve Bagimhihk

Dijital oyun alani bireylerin internet tabanli olan ya da olmayan tim oyun model-
lerinde kitle iletisim araclari Gizerinden kurduklari baglantida olma halini temsil
etmektedir. Oyun, oyuncu ya da kullanici olarak ifade edilen gorsel tiiketicinin,
icerik Gzerindeki dijital adimlari ve deneyimleri ile satin alma davranislarindan
olusmaktadir. Oyunlarin olumlu olarak kabul edilen, bilissel, duyusal ve sosyalles-
me niteliklerine ek olarak kazanma reflekslerinin gelistirilmesini saglamasi, oyun
ile oyuncu arasindaki iliski yapisinda bagimhlik halini tetiklemektedir. Bagimh
olma, baglantida olma davranisi disinda, iletisim, etkilesim ve kiltiirlenme konu-
sunda belirli sartlara indirgenmis zorunluluk hallerinin toplamidir. Bagimhlik, sis-
temin icinde kalabilmek ve sanal deneyimleri artirabilmek gibi dissal gerekcelerle
oldugu gibi, zaman yénetimi, cevreyi kaybetme endisesi, dislanma korkusu ve
glindemi kagirma distincesi gibi i¢csel gerekceler nedeniyle de olusabilmektedir.
iletisim alani, taraflar arasinda karsilikli ve diizenli oldugunda nitelikli sonuglar
saglayabilmektedir. iletisimin tek yonlii ya da bagimli hale gelmesi, taraflar ara-
sinda esitlik ve enformasyon akisinda sorunlar yaratabilmektedir. Baglanma ve
ortakhk duygusunun bagimlilik duygusuna dénmesiyle taraflardan birinin digeri
Gzerinde baskin bir dil kullanmasi kaginilmazdir.

Bagimlilk konusu, dijital oyunlar baglaminda degerlendirildiginde, oyun oyna-
ma davranislarinin bilis ve dikkati gelistirecegini kabul eden bazi arastirmacilar
tarafindan (Dye v.d., 2009; Spence ve Feng, 2010) onemli gorilurken, video
oyunlarinin bilissel engelli bireyler icin dengeleyici bir miidahale platformu po-
tansiyeli sunabilmesini (Durkin, 2010; Ferguson, 2011) iceren gesitli aragtirmalar
da yapilmaktadir. Dijital oyunlarin bagimhlik olusturmasinin énemli bir gerekgesi
Cansever ve Poyraz’a gore: “Kendisini lireten sirketin sahip oldugu egemen soy-
lemleri, renkli goriintileri, gizemli anlatilari, eglenceli muzikleri ve gesitli vaatleri
icerisinde barindirmakta ve kullanicilara ¢esitli meta-iletiler tasimakta ve bireyle-
rin beyninde iz birakmaktadir” (2021, s. 119). Akgol ise bu noktada, vakit doldur-
ma, eglenme ve kendini gelistirme amaciyla oynanan oyunlarin dijitallesmeyle
birlikte hem sanal bir sosyallesmeye hem de pazarlama aracina dontstugini
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(2019) ileri stirmektedir. Bagimlilik kavrami temelde gida veya farmasotik toksin-
lerin neden oldugu viicudun islevsel anormalligini (Seay ve Kraut, 2007); kisinin
yasadigl patolojik bir durum (Lemmens v.d., 2011b) ve belirli fikir veya nesneler
nedeniyle rasyonel olarak yargilayamama- ayirt edememe halini (Shaw ve Black,
2008) temsil etmektedir. Dijital oyunlarin temel teknik ortami genellikle internet
oldugu icin, interneti patolojik bir kavrama oturtan bazi gorislere gore (Young,
1998; Savci ve Aysan, 2017) bagimhlik konusunu belirten telefon, oyun ve diger
bagimliliklar aslinda bir mental bozukluk dgesi olarak patolojik internet kullanim
bileseni seklinde kavramsallastiriimaktadir. Aile iliskileri, psikolojik ve sosyal fak-
torler gibi biyopsikososyal (Bhagat v.d., 2020) 6zelliklerin internet oyun bagimli-
higinin kaynagi olabilecegi diisiiniilmektedir.

Medyanin siddeti lizerinden saldirganlik eyleminin artis gésterdigini ileri stiren
bazi calismalar (Bluemke v.d., 2010; Anderson 2004), bireylerin siddet egilimleri-
nin dogal gereksinimlerden ziyade medyanin Uretimi oldugu konusunda hemfikir
olabilmektedir. Bireylerin medya lizerinden gosterdigi siddetin katarsis diizeyde
olabilecegi tezi, siddetin yasallasmasi gibi bir sonu¢ doguracagindan siddet ve
iletisim araclarinin iliskisine mesafeli yaklasilmaktadir. Zira bilgisayar temelli kul-
lanimlarda bireyin saldirganlik egilimlerinde oyunlarin nedensel etkisiyle ortaya
ctkan davranislarin saldirgan bilissel duygular olusturmasi, yardim etme ve nite-
likli etkilesim kurma gibi iletisimsel uyarilmalarin diizeyini de etkileyebilmektedir.
insan zihninin iginde tiim fikirlerin uyaranlar tizerinden kismen etkinlestirilmesi
ve onunla iliskili olan davranislarin hazirlanmasina odaklanan sinir bilimciler ve
bilissel psikologlara ait bazi gorlsler (Bushman ve Huesmann, 2006) bireylerin
zihinsel faaliyetlerinde ortaya ¢ikan olumlu ya da olumsuz davranis setlerinin as-
linda sliregler sonucunda ortaya ciktigini ileri stirmektedir.

Bushman ve Huesmann’a gére “Hem vyetiskinler hem de cocuklar icin medya
siddetine yasamlarinin erken dénemlerinde maruz kalma dereceleri ile daha
sonraki uzun vadeli saldirgan senaryolar, inanclar ve semalarin sergilenmesi ara-
sinda olumlu iliskiler bulunmaktadir. Senaryolarin, semalarin ve inanglarin goz-
lem yoluyla 6grenilmesi ve siddete karsi olumsuz duygusal tepkilerin duyarsiz-
lastiriimasinin bu etkilere katkida bulunan iki siire¢” oldugunu belirtmektedirler
(2006, s. 350). Medya alaninin yogun kullanimi sonrasi ortaya ¢ikan gereksinim
Ustl ihtiyaglar, bireylerin bu alanda sadece daha fazla zaman gecirmesine neden
olmamaktadir. Ayni zamanda glinliik yasam pratiklerin ve rutinlerinin teknolojik
araglar ekseninde sekillenmesine ortaklik etmektedir. Bireyin ekran karsisinda
gecirdigi zamanin doyum ve rahatlama duygusunun artmasiyla baghlik eyleminin
bagimlilik eylemine donisiimiine zemin hazirlamaktadir.
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Bagimhlik konusu dogasi geregi cok boyutlu bir kavramdir. Psikologlarin bagimh
olma halini bilissel, zihinsel yasamin ve ilgili degerlerin bozulmasina neden ol-
masi, fizyolojik oldugu kadar sosyal diizlemde negatif sonuglar da dogurabilece-
gi yonlnde calismalari mevcuttur. Sanal ortamda iletisimsel ve duyu g¢ikarimsal
slireclerin insa edildigi alanlar olarak tanimlayabilecegimiz internet araglari,
bireylerin kendileri ve diger kisilerle olan iliskilerinin sosyallik yerine asosyal dav-
ranis tipolojilerine neden olabildiginden proaktif kullanim bicimleriyle insa edilen
biyopsikososyal bakimdan da sonuglar ortaya gikarabilmektedir.

Bagimh olma hali; sosyal aglarin stirekli kontrol edilip geribildirimde bulunulma-
sI, gevrim i¢i oyunlarin strekli oynanmasi, elektronik posta takiplerinin ve inter-
net taramalarinin yapilmasi, asiri internet kullanimi ile ortaya g¢ikan bagimlilik
konusunda mental diizeyde tartisma alanlarini ifade etmektedir. Bagimlilik
konusunda kitle iletisim araglari icerisinde mobil telefon ve bilgisayarlarin etkisi
blylktlr. Bilgisayarlar ve telefonlarin (6zellikle internet tabanlh mobil telefonlar
dikkate alinmaktadir) bilissel, sosyallesme sireclerine katkisiyla birlikte; bilissel
slire¢ yonetiminde ve egitimsel ¢abalarin azalmasina da neden olabilmektedir.
Bilgisayar ve diger iletisim araglarinin internet izerinden yogun kullanimi neti-
cesinde saglanan tasarruf algisi, sosyal rollerde catisma, ailevi sireclere katihm
dasliklGgi ve saldirganhk eylemleri yoluyla bireylerin ailevi iligkilere zarar vere-
bilmektedir.

Bireylerin saldirganlik konusunda ve enformasyon diizeylerinin belirlenmesinde
duyarhhk yapisi etkili olmaktadir. Duyarsizlik hali, bireylerin genel kisilik 6zellikleri
Gzerinde degiskenlik saglamaktadir. Medya iceriklerinin genel anlamda siddetin
kaynagina donlismesi, tiiketici olarak tanimlanan kullanicilar izerinde siddet un-
surlarini tekrarlamasi, bakis acisinda degiskenlik saglamasi, tutum, inang ve dav-
ranis diizeyinde agresif etkiler olusturabilmektedir.

Bireylerin, “diger kisi ya da kisilere” saldirgan bir davranis yapisina dénismesinde
etkili olan faktorler arasinda medya icerikleri 6n plana ¢ikmaktadir. Medya igerik-
lerinin disinda ¢evrim i¢i ya da ¢evrim disi oyunlarda yaratilan karakterin sanal ey-
lemleri, yetenekleri, savunma modelleri, kullandiklari araglar ile karsisindaki kisi
ya da hayali karakterin gli¢lilik ya da gli¢siizlik durumu saldirganhk eylemleri-
nin sanal diinyadan gergek diizleme déniismesine ve siddet sarmalinin sanaldan
gercege dogru kimlik kazanmasina neden olabilmektedir. Siddet konusunu, aci
eylemi lizerinden insa eden bazi gorislerin de belirttigi Gzere saldirganlik konusu
aslinda saldiri yapanin hakli ya da haksiz olmasi degildir. Saldirlya ugrayan nes-
nenin savunmama hali ve aciyi talep edilen deneysel veya mazosist (Baumeister,
1989) bir konu olarak gérmesiyle de iliskilendirilebilmektedir.
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6. NFT Sistemi

Dijital oyunlarin 6demeli oynama modelinden, icretsiz oynama modeline geg-
tigi yakin donem iginde sanal ortamda Uretilen karakterlere artan egilim ve 6z-
deslesme, yeni nesil oyunlarda karaktere sahip olabilme, kendi sanal karakterini
Uretebilme ve diger kisilere satisini yaparak ekonomik kazanim elde etme ¢aba-
sina dontsmektedir. Tim bu degisimin oyun ekosistemi ile ekonomisi arasinda
yeni nesil oyun karakteri bazh telif pazarlamasina NFT sistemi ile basladigi kabul
edilmektedir. “The Nifty” lakapl NFT, “degismez madeni para” anlaminda kul-
laniimaktadir. NFT Gzerinden Uretilen gorsel igeriklerin sanal ortamda tekil bir
Uriin olarak diger kisilere satilmasi ya da Bitcoin vb. sanal bir clizdan lzerinden
degerli madeni paralar ile takas edilerek kazang elde edilebilmektedir. Zira bu
yeni Urlnler hem benzersizdir hem de baska birimlerle etkilesimi bulunmamak-
tadir. NFT'ler, kisa kripto para birimleri ile programlanmis blok zincirindeki dijital
varliklar oldugundan herkesin gorebilecegi hareketlere sahiptir.

NFT’ler genellikle kripto para birimi etherium veya dolar tizerinden satin alinmak-
tadir. NFT satin almak kullaniciya (profil resmi olarak ayarlamak veya ¢evrim igi
yayinlamak gibi) bazi temel haklar sunmaktadir. Bu yontem, kullaniciya takipgisi
oldugu sanatciyl maddi olarak destekleme firsati da saglamaktadir. NFT oyunla-
ri genellikle etherium ve binance smart chaine (BSC) dayanmaktadir. NFT, blok
zincirinde benzersiz bir dijital koleksiyondur. NFT’nin s6z konusu 6zelligi, oyun igci
karakterleri, oyunda kullanilan malzemeleri ve diger takas edilebilir 6geleri tem-
sil ederek oyunda kullanima uygun duruma getirmesidir. Kullanicilarin oyun igi
NFT’leri diger koleksiyonculara ve oyunculara satabilmesi veya oyna-kazan mo-
delinde jeton kazanabilmesi imkaniyla NFT oyunlari, oyuncularin pasif gelir elde
etmelerine zemin hazirladigindan popilerligini korumaktadir. Kovid-19 sirecinin
bireyleri ya da toplumlari yeni yasam diizeni olusturmaya yonlendirirken yeni eg-
lence bigimlerini de beraberinde getirerek NFT oyunlarini dikkat ¢ceken bir alana
tastyarak kullanici kitlesinin genislemesini sagladi. Kiiresel diizlemde oyun sekto-
rindn yeni bir hamlesi olarak en ¢ok tercih edilen NFT sisteminin icinden Uretil-
mis yeni oyunlarin bulunmasi NFT oyunlarini son dénemlerde oldukca 6nemli bir
deger haline donistiirmektedir. Bu yonlyle NFT dijital oyun sisteminde ekono-
mik, ticari, hukuki cercevede etkin ve korumali yayin politikalarinin Gretilmesi de
onemli zorunluluk olarak gereksinim yaratmaktadir.

Turkiye Cumhurbaskanhgi Dijital Donlisiim Ofisinin, Turk Dil Kurumu ile koordine-
li calismalari sonucunda NFT’nin Tirkce karsiligina oneri getirilmesi mevcut yasal
zaruretin bir gostergesi konumundadir. Cumhurbaskanligi Dijital Donlisim Ofisi
Bagkani Dr. Ali Taha Kog¢’un NFT’nin Tiirkge karsiliginin “Nitelikli Fikri Tapu” olarak
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kullaniimasi gerektigini belirtmesi (TCDDO, 2022), yeni oyun alaninda somut veri
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Cok fazla enerji tiiketen gecerli sifrelemeyi saglamak
icin NFT islemleri Blok Zincir (ing. Blockchain) araciligiyla dogrulanmalidir. Aras-
tirmacilar (Dowling 2022; Bao ve Roubaud 2022), sanat, koleksiyonlar, oyunlar,
metaverse, diger ve yardimci programlar olmak lzere NFT’leri senaryolara gore
altr ana kategoriye ayirmaktadir.

7. NFT Arayiiz Tasarimi

NFT ticaret arayiizii gesitli secenekler ve 6zellikler icermektedir. Oturum agan bir
kullanicinin yerel jeton bakiyesini gortintlleyebilecegi bir alan olmasi gerekmek-
tedir. Bu durum merkeziyetsiz uygulamasinin (dApp) kullanici ekraninda bulun-
masi, kullanicinin NFT’leri satin almak igin kullanilabilir jeton bakiyesini gorebil-
mesini dnemli kilmaktadir. Kullanicinin satis islemlerinin yapilabilecegi bir alanin
da WEB sayfasinda olmasi, kullanicilara NFT’leri satin alma veya satma imkani
sunulmasi, kullanicinin islem yapmaya karar verdigi NFT’leri gorintileyen “Al /
Sat” bolimi sisteme islerlik kazandirmaktadir. Yine NFT arayiliziinde oturum agan
kullanicinin sahip oldugu koleksiyonlarini listeleyebilecegi bir alaninin olmasi di-
ger onemli bir niteligi barindirmaktadir.

NFT araylz tasariminda pazarin yetkili sozlesmelerini yapan dApp (Merkeziyetsiz
uygulama) ve akilli s6zlesmelerin olusturulmasi iki temel unsur olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Opensea.io sitesi NFT arayliz tasariminda etkin bir ¢ikti konumun-
dadir. Yenilikgi ve hizla gelisen oyun endustrisi, yeni is modelleri ve 6zellikleri ge-
listirmektedir. NFT sistemi, oyunculara deneyimlerini olusturmalari ve ekonomik
kazang temini igin yeni yollar saglamaktadir. Oyun pazarinda hesap aktarimlari
ile NFT’ye donustliriilmis oyun ici para birimleri ve oyun etkinligine katilan be-
lirli sayida kisiye 6zel 6dil verilmesi oyuncunun liderligini 6ne tasimaktadir. AAA
gelistiricileri, eSports 6geleri, oyunculara ve oyuna taraf kitleye farkli opsiyonlar
sunarak sistemin gecerliligini gliclendirmektedir.

8. NFT Sisteminde Yeni Bir Model “Oyna ve Kazan”

Pandemi sonrasi slirecte dijital gostergelerden birisi oyun sektériinde yasanan
gelismelerdir. 2021 yili itibariyla NFT tabanh oyunlarin etkinlik kazanmasiyla bir-
likte oyun ve telif konulari kapsaminda oyun temali popiilerlik ve fenomen kav-
ramlarinin yayginlk kazanmasi s6z konusu gelismenin kacginilmaz bir unsurudur.
Dolayisiyla NFT Gaming, GameFi ve Play to Earn gibi yeni kavramlar, oyun dilinin
degisimi ile yeni alan arastirmalarinin baslangicini da olusturmaktadir.

NFT oyunlarini kazanmak icin oynayan kullanicilar oyunu oynayarak gelir elde
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etme firsatina sahip olmaktadir. Oyuncular genellikle jetonlar (ing.Token) ve
oyuna katihm siiresinin uzamasiyla edinilen oddller araciligiyla bagimli kazang
modelini sergilemektedirler. Oyun sektérinin yatay diizlemde gelisim sireci
odemeli-oyun, Ucretsiz oyun ve oyna-kazan (P2E) olmak (zere li¢ donemden
olusmaktadir.

Blok zincir Gzerinden gerceklesen NFT oyun modeli konusunda yapilan arastirma-
lar (Evans, 2019; Vidal-Thomas, 2022; Wang v.d., 2021; Manaboy, 2021; Guseva,
2021; Sepp,2022; Jacob,2022) genellikle oyna kazan modelinin varlik yonetimi,
benzersizlik diizeyi, piyasasi, mekanizma ve jeton tasarim yapilari, sanal para di-
zeyleri gibi konulari ele aldigi gorilmektedir.

MOBIL &

MASAUSTU
VE KONSOL \

HESAP
SAHIPLIGI

NFT Tabanh Dijital Oyunlarda Oyna-Kazan Matris [0

P-GOREVLER
«STATULER

ETKILESIMI

Sekil 2. NFT Tabanli Dijital Oyunlarda Oyna-Kazan Matris Donglist

NFT tabanli dijital oyunlar, yeni medya eko-politik degisim siireclerinde imaj ve
popllerlik gorislerinin yani sira ekonomik kazang saglama amacina sahip yeni
nesil ag kullanicilari ve oyuncular igin yeni bir yonelim alanini temsil etmektedir.
Yukarida yer alan Sekil 2’de oyunlara erisim icin uygulamanin ilgili medya mecra-
sina (mobil ya da masadstl gibi) indirilmesi, kullanici hesabinin agilmasi ve NFT
sanal clizdaninin bu oyuna eslestiriimesi gerekmektedir. Oyun icinde gorevler ve
karakterin gelistiriimesi igin uygulama iginde satin alma segeneklerinin olmasi,
oyunlarda cazibe yaratan 6dil konusunun ilgili NFT Clizdan ve Kripto Clizdan
Uzerinden sanal para olarak aktarilmasi gerekmektedir. NFT oyunlarin bir boli-
mi bu hesaplara yapilan para aktarimlarinin, oyunun yapisina bagli olarak kripto
borsaya uyumlulugu oyun ve borsa islemlerinin birlikteligini gostermektedir.

NFT sistemi, tekil Girlin ya da sanal bir karakterin milkiyetini ifade eden yeni nesil
bir sistem olarak kullanicilara oyunda geldikleri asama ve basarilarina bagh ola-
rak oyun karakterinin yasal telif milkiyetini de sunmaktadir. Kullanicilara sanal
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para disinda karakterin yasal haklarinin verilmesi, NFT Clizdan ve Kripto Clizdan
Gzerinden mintleme adi verilen agik artirma ve ikinci satistan pay alma islemlerini
saglamasi, sistemin oyun bazl ekonomik modeline siireklilik kazandirmaktadir.

9. Arastirma Metodolojisi

9.1. Aragtirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin temel amaci, dijital oyunlarin yeni bir yonelim olarak bireysel mul-
kiyet ve oyna-kazan denkleminde yeni nesil ag pratiklerinin kullanim dizeyini
ortaya ¢ikarmak, NFT tabanh sanal ciizdan eklentili dijital oyun pazarinin genel
gorinimind irdelemek, dijital oyun sektérinin yeni medya ve igerik endistrisi
baglaminda gecirdigi dontsimleri gelecek dngorileri noktasinda degerlendir-
mektir. Bu arastirmanin dnemi, yeni nesil NFT oyun sektoriniin glincel durumunu
ortaya ¢ikarirken oyun telifi, dijital pazarlama ve kripto hareketlerindeki iliskiler
noktasinda referans bir calismayla yeni bir bakis acisi saglamasidir. Calisma ayni
zamanda internet arama motorunun yeni ve énemli istatistiksel ydontemlerinden
Trend uygulamasi lzerinden analiz edilmektedir. Arama motorlari ve dijital oyun
arasindaki iliskinin glincel gelismeleri yeni bir diizlemde degerlendirilmektedir.

9.2. Aragtirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirma kapsaminda Axie Infinity, Sorare, The Sandbox, Splinterlands ve
Gods sanal clizdan nitelikli NFT tabanl dijital oyunlar segimlenerek Unchained
Uzerinden analizi gergeklestirilmektedir. Arastirmanin bilimsel ve istatistiksel
degerlendirmesi i¢in eszamanli deger fonksiyonu saglamasi bakimindan Goog-
le arama motorunun uygulamalari arasinda yer alan “Trends” uygulamasi tercih
edilmektedir.

9.3. Aragtirmanin Yontemi

Calisma, dijital oyun sektoriinin genel donidsimini ve NFT oyunlar baglaminda
degisimini oyna-kazan egilimi ¢ercevesinde icerik analiz yontemi ile degerlendir-
mektedir. Analiz stirecinde ilgili oyunlarin genel 6zelliklerinin ortaya konulmasi-
nin yani sira istatistiksel temelli yorumlanmasinin dnemi de dikkate alinmaktadir.
Arastirma kapsaminda oyunlar bir yillik siirecle incelemede sinirli tutularak oyun-
larin “ilgi, tercih, pazar ve dijitallesme” egilimleri ortaya ¢ikarilmaktadir.

9.4. Kapsam ve Sinirhliklar
Arastirmada, NFT tabanli sanal clizdan 6zelligine sahip olan ve arastirmanin odak
noktasini olusturan oyna-kazan niteligindeki oyunlar tercih edilmektedir. Bu kap-
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samda 1 Agustos 2021 — 1 Agustos 2022 arasindaki degisim yuzdelerinin referan-
stile kategorisel degerlemeler yapilarak veriler incelenmektedir. Bununla birlikte
sadece bir yillik verilerin analiz edilmesi s6z konusu oldugundan uzun vadeli kar-
silastirmalar ve degerlendirmeler yapilmamaktadir. Arastirmada deney, gozlem
ya da kullanici deneyimlerini belirleyen anket gibi analiz yontemlerinin bulunma-
masl, sadece oyna kazan denklemindeki NFT tabanl oyunlarin segilmesi bir si-
nirhlik olusturmaktadir. Arastirma kapsamini belirleyen oyunlarin degisimlerinin
Trends uygulamasina sahip olmasi ve arama motorlari arasinda ilk sirada yer alan
Google nitelikli veri saglamasi arastirmanin diger sinirlilik halini olusturmaktadir.

9.5. Bulgular ve Analiz

Bu calismada elde edilen verilerin degerlendirilmesinde ikili siniflandirma yoluna
gidilmektedir. ilk olarak NFT oyunlarin genel icerigi ve 6zelliklerini tanimlayici ve-
riler incelenirken dijital oyun sektériiniin genel egilim yapilari degerlendirilmek-
tedir. ikinci olarak mevcut oyunlarin kullanim yapilari ile kullanicilarin internet
tabanli yonelimlerini agiga ¢ikarabilmek adina arama motoru temelli yapilar tim
kategoriler, basvuru kaynaklari, bilgisayar ve elektronik drinler, bilim ve ¢evrim
ici topluluklar gibi alt kategoriler seklinde, Google WEB arama noktasinda ise gor-
sel arama, Google haberler arama, Google aligverisleri ve YouTube arama mo-
delinde siralanmaktadir. Bu kategorilerin ilgi dizeyleri, tUlke-bolge bazli grafiksel
Ol¢imi ve NFT oyunlarin dijital oyun alanindaki glincel goriinimini istatistiksel
bakimdan degerlendirmektedir.

Zaman iginde gasterilen ilgi

"R

Grafik 1. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan iliskisi Zaman icinde Gésterilen ilgi Diizeyi

I«
PN
A

https://trends.google.com.tr

Yapilan taramalarda zaman iginde gosterilen ilgi diizeyleri konusunda yukaridaki
grafikte oyunlarin 1 yillik degisim ylzdeleri ile diinya Uzerindeki bolgelere gore
renk yogunluk yapilari bakimindan karsilastirmali dékimleri incelenerek Oy-
na-Kazan modelinin NFT Oyunlar izerinde baskilayici roli gorilmektedir.
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Grafik 2. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan lliskisi Bélgeye Gore Karsilastirmali Dékim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Zaman iginde gosterilen ilgi ve karsilastirmali dokiim grafikleri detayli olarak in-
celendiginde NFT Games 46, Oyna-Kazan ilgi diizeylerinin 55 diizeyinde oldugu
saptanmaktadir. Bolgelere gore ilgili kavramlar analiz edildiginde ise Brezilya 68
ile ilk sirada yer alirken ilk bes siralamada diger tlkeler sirasiyla Finlandiya 62, Slo-
venya 59, Malezya 59 ve Yunanistan 59 olarak bulunmaktadir. Oyna-Kazan mode-
lindeki ilk sirada 100 ile Myanmar yer alirken, Gana 100, Sri Lanka 100, Fransa 87
ve Rusya 81 seklinde siralamayi olusturmaktadir. Bu verilere gore NFT oyunlara
gosterilen egilim analiz edildiginde Oyna- Kazan modelinin daha fazla 6n plana
¢iktigl anlasiimaktadir.

Bu bakimdan NFT oyun piyasasinin ve ortaya ¢ikan sanal clizdan tabanh kripto
hareketlerin degisim dizeylerinde oynama eyleminin ikinci planda kaldigi, ka-
zan¢ elde etme mantiginin daha fazla tercih edildigi de anlasilmaktadir. Buna
gbre oynama eylemi zaman gecirme ve eglence sektoriiniin bir sonucu, kazang
elde etme ve ekonomik temelli yaklagimlar sebebi olusturmaktadir. NFT oyunlar
ve Oyna-Kazan modeli arasindaki iliski altyapinin Gstyapiyi etkilemesi seklinde
gerceklesmektedir.

Grafik 3. NFT Oyunlarda Zaman iginde Gésterilen ilgi Diizeyi
Kaynak: https://trends.google.com.tr
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Grafik 4. NFT Oyunlarda Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Yukaridaki grafikler 1siginda her iki veri degerleri incelendiginde gerek diji-
tal oyun alanini gerekse NFT tabanl oyna-kazan modelini tanimlayan ilgili
oyunlarin gelisim dizeylerinde dizenli bir artis oldugu (Axie Infinity oyununda
diger oyunlarin pazardaki hakimiyet alanlarinin gelisimi ve popilerlik kazanmasi
slreglerinin disey eksenli grafiksel alana donlismesi ve negatif yonde seyretmis
olmasina karsin) gértlmektedir. Arastirmada tercih edilen igerik analizi ve Google
Trends uygulamasi ile ilk olarak NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan konulari grafiksel
diizeyde incelenmistir. ikinci olarak incelenen bes oyun kendi bélgesel ilgi alanlari

ve zaman igerisinde gosterilen ilgi diizeylerine gére degerlendirilmistir.

9.6. Temel Ornekler

9.6.1. Axie Infinity

Axie Infinity, son donemin en populer Oyna-Kazan oyunlarindan biridir. Oyun, Ug¢
eksenin satin alinmasi da dahil olmak Gzere bir baslangi¢ yatirimi gerektirmekte-
dir. Oyunda baska bir oyuncudan Ucretsiz burs alinabilmektedir. Baslangi¢ ekibi
olusturularak oyun asamalari tamamlandiginda, kullanici borsada alinip satilabi-
len bir ERC-20 jetonu olan Smooth Love Potion (SLP) kazanabilmektedir. Oyun-

cular, yeni eksenler olusturmak igin SLP’yi kullanarak bu triiniin ekonomisini ya-
ratmaktadir. Axie Infinity, Etherium blok zinciri Gizerinde yer alarak kullanicilara
Smooth Love Potion (SLP), Axie ve Axie Infinity Shard (AXS) alim satimi yaparak

gelir elde etmelerini saglamaktadir.

Bolgeye gore ilgi alan Bélge v =i * O < igili sorgular ArtigGosteren v ¥ (> <
1 axie energy calculator
2 metaverse
3 katana
4 gid slp axie hom nay
§ thetan arena

[ pusiik arama hacmi olan bolgeleri dahil et 1-5/ 25 sorgu gosteriliyor >

Grafik 5. Axie Infinity NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Kaynak: https://trends.google.com.tr
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Axie Infinity, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmal Dékim” grafigi renk yo-
gunluk degerlerine bakildiginda Asya Ulkesi olan Filipinler ile Gliney Amerika (l-
kesi olan Venezuela’nin 6n plana ¢iktigl gérilmektedir. Axie Infinity oyunu icin
ilgili sorular degerlendirildiginde ise “Axie energy calculator, metaverse, katana,
gia slp Axie hom nay ve thean arena” kavramlarinin blyk ¢ikis ya da artis goste-
ren yapida oldugu anlasiimaktadir.

9.6.2. Sorare

Satin alinabilen ve takas edilebilen gercek diinya futbolcularini igeren bir fantezi
futbol oyunudur. Oyuna baslamak icin Ucretsiz bir kart kullanilir veya bir jeton
karti satin alinir. Seviye atlamak igin kullanici kazandigi her bir oyun igin puan

kazanmaktadir.

Bolgeye gore ilgi alani Bolge v = % < < ilgili sorgular Artig Gosteren v & <> -<:
1 soraremega
2 sorare ¢
* 3 captain sorare

4 sorare sharp
5 haaland sorare
D Dilgilk arama hacmi olan bolgeleri dahil et 1-5/ 25 sorgu gosteriliyor  »

Grafik 6. Sorare NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Sorare, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim” grafigi renk yogunluk
degerlerine bakildiginda Avrupa llkesi olan Fransa’nin 6n plana ¢iktigi goriilmek-
tedir. Sorare oyunu icin ilgili sorular degerlendirildiginde ise “soraremega, sorare,
captain sorare, sorare sharp ve haaland sorare” kavramlarinin biyik cikis (artis
gosteren) yapida oldugu anlasiimaktadir.

9.6.3. Splinterlands

Oyunda oyuncular turnuvalardan, dereceli oyunlardan ve gorevlerden odiller
kazanabilmektedir. Oyuncunun beceri seviyesi ile koleksiyon boyutu hangi diizey-
de olursa olsun kazanma olanaklari bulunmaktadir. Bu oyun iginde oyna-kazan
sistemine uygun olarak koleksiyon kartlari, kart paketleri, sihirli iksirler ile kara
enerji kristalleri bulunmaktadir.
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Grafik 7. Splinterlands Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Splinterlands, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim” grafigi renk yo-

gunluk degerlerine bakildiginda Gliney Amerika (lkesi olan Venezuela ilk sira-

da yer almaktadir. Splinterlands oyunu igin ilgili sorular degerlendirildiginde ise

“splinterlands power chart, hive engine Splinterlands, Splinterlands card power

ve thean arena” kavramlarinin buyik cikis (artis gosteren) yapida oldugu da an-

lasiimaktadir.

9.6.4. The Sandbox

Sandbox, oyuncularin sanal diinyalar yaratabilecekleri ve oyun deneyimlerinden
para kazanabilecekleri sirikleyici bir metaverse oyun ortamidir. Oyunda dijital

gayrimenkul parcalari ile gayrimenkul satin alinabilmektedir.

Bolgeye gbre ilgi alani Bilge v = ¥ O < ilgili sorgular AtigGosteren v ¥ 0

1

|:| Disilk arama hacmi olan bélgeleri dahil et

decentraland metaverse

sandbox alpha

metaverse crypto

metaverso

the sandbox metaverso

1-5/25 sorgu gosteriliyor >

Grafik 8. The Sandbox Bélgeye Gore Karsilastirmali Dokim

Kaynak: https://trends.google.com.tr
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The Sandbox, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim” grafigi renk yo-
gunluk degerlerine bakildiginda Asya (ilkesi olan Gliney Kore ve Cin (Hong Kong)
on sirada bulunmaktadir. The Sandbox oyunu igin ilgili sorular degerlendirildigin-
de ise “Decentraland metaverse, Sandbox alfa, metaverse Crypto, metaverso, the
Sandbox metaverso” kavramlarinin biyuk cikis (artis gésteren) yapida oldugu da
anlasiimaktadir.

9.6.5. Gods Unchained

Bu oyun Etherium blok zinciri Gzerine insa edilen, oyunculara kendi kart setleri
Uzerinde tam anlamiyla yetki veren bir yapiya sahiptir. Oyuncular bu oyunu oy-
nadiklarinda dijital ¢ekirdek kartlara sahip olabilmektedir. Oyucular elde ettikleri
kartlari gaz Ucreti adi verilen bir yontemle takas edebilmektedir. Oyuncular ayni
zamanda turnuvalarda Gods jetonlari kazabilmektedir.

Gods Unchained
Balgeye gore ilgi alani Bolge v = 2 o< iigili sorgular Artig Gosteren v ¥ <> <
1 gudecks
2 gods token price
5
e 3 free nft games
’ -
3 4 thetan arena

5 coinlist gods unchained

Grafik 9. Gods Unchained Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Gods Unchained, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim” grafigi renk
yogunluk degerlerine bakildiginda Gliney Amerika (lkesi olan Venezuela’nin ve
Asya llkesi olan Cin’in 6n plana ¢iktigi gortilmektedir. Gods Unchained oyunu igin
ilgili sorular degerlendirildiginde ise “gudecks, Gods token price, free nft games,
thean arena ve coinlist Gods unchained” kavramlarinin biyuk ¢ikis (artis goste-
ren) yapida oldugu da anlasiimaktadir.
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Tablo 1. NFT Tabanl Oyna-Kazan Oyunlarda Ulke Sirasi ve Yiizdelik Degerleri®

Yukarida yer alan “NFT Tabanli Oyna-Kazan Oyunlarda Ulke Sirasi ve Yiizdelik De-
gerleri” tablosu incelendiginde; Axie Infinity oyunu igin 6zellikle Gliney Amerika
ve Asya llkelerinin yogunluk gosterdigi, Sorare, The Sandbox Splinterlands ve
Gods Unchained oyunu igin Avrupa Ulkelerinin 6n siralarda oldugu ve yiiksek yiliz-
delik degerlerine ulastiklari ortaya ¢itkmaktadir.

Arastirmanin Turkiye baglaminda dizey iliskilerine bakildiginda bu alanda mer-
kez ve cevre llkeler arasindaki cizgiye yakin oldugu, dijital oyun, oyna-kazan yo-
nelimine yakin oldugu ortaya ¢ikmaktadir. NFT pazarinda ciddi bir ilgi ve yoneli-
me sahip olan kullanicilarin disinda arastirmada ele alinan 5 oyunda alt bolgeye
gore karsilastirmali dokiim analiz edildiginde? Axie Infinity %42, Sorare %29, The
Sandbox %18, Splinterlands %4 ve son olarak Gods Unchained oyunlarina %7
olarak goriilmektedir. Mevcut egilimlerin oyna kazan baglaminda ciddi bir oyun
pazarinin yani sira dijital altyapi ve kazanma kultirinin etkinlik kazandigini da

actkca gostermektedir.

M/\V

wxx&m

Grafik 10. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan iliskisi Zaman iginde Gésterilen ilgi Diizeyi Tiirkiye Olcegi
Kaynak: https://trends.google.com.tr

! incelemesi yapilan NFT tabanli oyna-kazan modelini igeren oyunlarda yapilan siralamalarda ayni degere sahip olanlar
arasindaki minimal diizeydeki yiizde degerleri belirtiimemekle birlikte siralama ilgili ylzde birimlerine gére yapilmaktadir.
? Grafikte yer alan sayilar, arama ilgisini belirli bir bolge ve zaman igin grafikteki en yuksek noktayla goreli olarak goster-
mektedir. 100 terimi, terimin en yiiksek poptlerlige sahip olmasini, 50 degeri, yarisi kadar poptiler oldugunu 0 degeri ise
bu terim igin yeterince veri olmadigini belirtmektedir.
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Grafik 11. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan i|i§!§isi Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Tirkiye Olgegi
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Diinya Geneli Siralama Turkiye Siralamasi
SiraNo | Oyun Adi - -

llgi Bolge ligi Bolge

Siralamasi | Stralamasi Siralamasi | 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
3 3?\g;ained 2 100 4 7

Tablo 2. Oyunlarin Diinya Geneli ve Tiirkiye ile Karsilastirmali ilgi ve Bélge Siralamasi

Yukaridaki tabloda Tiirkiye ve diinya genelinde oyun siralamasinda ilk {i¢ oyunda
benzer bir ilgi siralamasi oldugu, dérdiinci ve besinci oyun siralamalarinda farkli-
lik oldugu; bolge siralamasinda ise tiim siralamalarin Tlrkiye ve diinya geneli ba-
zinda farkllik gosterdigi anlagiimaktadir. Bolge siralamasinda The Sandbox (Cin)
100 puan, Gods Unchained (Filipinler) 100 puan ile ilk deger sirasinda yer alirken,
Axie Infinity (Filipinler), Sorare (Fransa) ve Splinterlands (Venezuela) seklinde si-
ralanmaktadir.

10. Oyun Sektori ve NFT Etkilesim Analizi

Oyun sektorinin ekonomik temelli bir yansimasi olan NFT sistemi ayni zamanda
gorsel alanda telif sahibi olarak sektorel diizeyde taninirlik hakkini ilgili paydas-
lara saglamaktadir. Statista, NFT ile ilgilenen oyun gelistiricilerinin payi Uzerine
yapilan arastirmada; kullanicilarin %7’sinin ¢ok ilgili, %21’inin biraz ilgili, %70’inin
ilgisiz ve %1’ inin genel kullanimda oldugu yoniinde sonug bildirmektedir.
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Where Most NFT Users Live

Number of non-fungible token (NFT) users
in selected countries in 2021

GLOBAL VIDEO GAME REVENUE IN 2021

154.6bn USD
Uss. € I 51
—
) 2 GLOBAL MOBILE GAMING AUDIENCE SIZE
® Vietnam € IS 2.19m 0(91, 2.86bn
India & I 1.50m | Al
@rrsl i /\/\ BIGGEST GAMING MARKET BY SALES
nc -~ 1.25m >
= China
1.23m \\
South Africa 6 123m v/
Source:Satista Digtal vy Compass 2022
@O®06 statista %

Grafik 12. Diinya Genelinde Oyun Gelistiricilerin NFT ilgileri
Kaynak: Statista, 2022a

Grafik 13. NFT Kullanicilari En Cok Nerede Yasiyor
Kaynak: Statista, 2022b

Grafik 14. Kiiresel Video Oyun Geliri, Oyuncu Olgegi ve En Biiyiik Oyun Pazari
Kaynak: Statista, 2022c

Statista tarafindan yapilan Dijital Ekonomi Pusulasi arastirmasina gére NFT kul-
lanicilarinin en ¢ok nerede yasadigi (nereli oldugu) sorusuna karsilik Tayland
5,65 milyon kullanict ile ilk sirada yer alirken; Brezilya 4,99 milyon; Amerika 3,81
milyon; Cin 2,68 milyon ve Vietnam 2,19 milyon kullanici ile siralamada yer al-
maktadir. Diinya genelinde toplam kullanici sayisinin 25,93 milyon olarak deger
bildirdigi gorilmektedir.

NFT tabanl Oyna-Kazan modeline gore tasarlanan oyunlarin toplam piyasa deger-
lerinde “Coin Market Cap” internet sitesinden karsilagtirmali analiz ile elde edilen
giincel veriler 1s18inda NFT pazarinin genel piyasa degerinin 2.187.059.783.27$
diizeyinde oldugu; Axie Infinity 20.292.418.073%; Sorare 2.194.041.97S; The
Sandbox 1.415.798.2058$; Splinterlands 767.984.536% ve son olarak Gods Uncha-
ined 462.225.613% oyunlarinin ciddi bir ekonomik ¢ikti degerine ulastigini goster-
mektedir (https://coinmarketcap.com).

11. Tartisma ve Sonug

NFT ve Oyna- Kazan modelinde yeni bir maddi kazancin yansimasi olarak mil-
yonlarca kisinin dijital mecralara yoneldigi gortlmektedir. Kullanicinin 1 bitcoin
sahibi olmak i¢cin 100 milyon Satoshi’ye sahip olmasi gerekmektedir. Bu durum
kullanicinin giinlik olarak binlerce Satoshi kazanabilmesi adina, oyunda gegirmek
zorunda oldugu zaman goz 6nilne alindiginda kullanicinin oyuna bagimli olma
halinin insasi dGnem arz etmektedir.

Elde edilen kripto varliklarinin paraya dénustirilmesi ve NFT koleksiyonlarinin
givenli bir sekilde tutulmasina ragmen kripto para birimleri diger taraftan borsa-
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lar ve yatirimcilar araciligiyla strekli degisime ugramaktadir. Bununla birlikte krip-
to para birimlerinin ve merkeziyetsiz yapilarinin yliksek maddi degerlere ulasmasi
ihtimalinin yani sira degisen pazar ekonomileri ve borsanin kirilgan yapisi nede-
niyle yatirimcilarin ilgi diizeylerinin diismesi halinde ilgili varliklari sifir diizeyinde
bir seviyeye doniismesi ihtimali de bulunmaktadir.

Arastirmada, NFT tabanh dijital oyunlarin dijital clizdan ve oyna-kazan arasin-
daki baglantisi ele alinmaktadir. NFT oyunlar, diger oyun tirlerinin tek yonla ve
seviye atlama temeline dayanan 6dul alani sinirh olan algoritmalarini degistir-
mesi bakimindan oyun ve oyuncu arasindaki alani iletisim denkleminde yeniden
dizenlemektedir. Bu oyunlarda etkilesim ve kazanma eylemi tamamen yeniden
diizenlenmektedir. Oyuncu, oyun ici eylemlerinde bir dizi kurallar ve sinirlamalar
ile sanal uzamda kisitlilik halinde olsa da hamleleri ve oyundaki rakiplerinden ay-
rilan teknik kabiliyetleri dizeyinde sinif atlayabilmektedir. Oyuncular iletisimsel
bakimdan bireysel 6zellikler tasimis olsa bile eylemlerinin beceri karsiliginin eko-
nomik ¢ikti degerine doniismesi giinimuzde etkisi giderek artan oyun ve igerik
enddstrisi iliskisini daha uyumlu hale getirebilmektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular arasinda merkeziyetsiz uygulamalar
(dApp) seklinde tasarlanan NFT sistemi ile dijital oyun alaninin iletisim ekseni
acisindan merkez-gevre iletisimi bakimindan benzerlikler gosterdigi anlagiimak-
tadir. Cevre Ulkelerce (gelismekte olan ve merkeze uyumlu olma egilimi bulunan)
dijital oyun alaninin kullanildig, icerik olarak saglanan tiim oyun seviyelerinin
karsiligl olan maddi degerin (Kripto para degeri olarak Coin cinsinden) NFT sir-
ketlerin yirGtlcalugande ilgili kiiresel borsalara aktarilmasi, burada islenmesi,
ilgili sirketlerin borsa yapisina hareket bigcimleri yoluyla iktidar alanlarini gliglen-
dirdikleri anlasiimaktadir. Bu bakimdan oyun ve oyuncu arasindaki sanal diizey-
de gerceklesen iletisim yontemleri, sanal-ekonomi Olceginde belirleyici bir rol
Ustlenebilmektedir. NFT oyunlara duyulan ilgi yukarida yer alan kiresel verilerin
Isiginda ozellikle Uzakdogu ve Giliney Amerika Ulkeleri Gzerinden merkez llkelere
oranla daha fazla yonelim gosterildigi anlasiimaktadir. Bu konu, sanal ve dijitalle-
sen kiltirin yarattigr yeni nesil ekimlemenin boyutunu gostermesinin yani sira
elektronik ortamda gegirilen zamanin kazang elde etme prensiplerindeki degisim
politikalarini dogrudan etkiledigini agiga ¢ikarmaktadir.

Cevre ulkelerde yer alan kullanicilar, sistemi canli tutarak iletisim kiltlrini giig-
lendirirken oyun ve ilgili hukuki kurallari belirleyen merkez llkeler arasinda ba-
gimhhk ve tahakkiim yapisi iletisimsel eylem siireglerini derinden etkilemektedir.
Zira, gelismekte olan Ulkeler arasinda iletisim ve teknolojik araglara yapilan ya-
tirnmlarla dogru orantili gelisim gosteren NFT pazarinda 6zellikle birkag Glkenin
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on plana ¢iktigi (Filipinler, Tayvan, Venezuela, Cin ve Giliney Kore gibi) gozlemle-
nirken dijital mecralarin esitlik, adalet ve katiimcilik noktasinda evrensel iletisim
ilkeleri Gzerinde dijital diktatorlige donilsen ve engelleyici noktaya eristigi de
anlasilmaktadir. Afrika’da Fas, Nijerya ve Gliney Afrika gibi birkag tilke disinda bu
alanda genel internet, dijital elektronik altyapi ve yapilan yatirimlarla dogrudan
iliskili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Kapitalist sistemde gilic odagina do-
nismeyen Ulkelerin bu alanda yer alamamasi, sanal iletisim konusu ile kltirel
emperyalizm ve kiiresellesme politikalarinin dijital ortamlarda karsiligini da agik-
lamaktadir.

Kovid-19 sireci ile birlikte bireylerin dijital diinya kavramina yakinlasmasi ve
yatirimlarini bu yonde sekillendirmesi, merkeziyetgi yapilarin éngoérilemeyen
devlet politikalari, savaslar ve diger belirsizlikler nedeniyle yeni medya alaninda
donitstimler kaginilmaz olmaktadir. Merkeziyetsiz yapi sayesinde edinilen kripto
paralar ile ilgili bitlin veriler, her clizdanda tutuldugu icin bireyin kontroliinde ol-
madan daha kolay dogrulanmasina olanak saglamaktadir. NFT bir tir “mulkiyetin
gelecegi” olarak tanimlanabilmektedir. Kripto para ve NFT tabanlh hirsizlik stireg-
lerinin olasihgi bu alanin hizla gelisim gosterecegine, kiresel hukuk sistemlerinde
yasal karsiliginin olacagina ve ticari alanda devletler arasi yeni diizenlemelerin
yapilacagina bir isarettir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %80 (1.Yazar) ve %20 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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