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Teknoloji gelistikce insan hayati degisime ugramaktadir. Metaverse
olarak tanimlanan sanal evren ise, degisimin ulastigi en son noktadr.
Second Life'a dayanan Metaverse Uzerine 6nceki calismalarin aksine,
mevcut Metaverse, cevrimici ve cevrimdisi benliklerin farkli olmadigi Z
Kusagi'nin sosyal degerine dayanmaktadir. Second life sanal bir diinya
olmasina karsilik énemli yatinimlari da c¢ekmistir ve gercek hayattaki
rlin ve hizmetlerin pazarlanmasi ve marka tanitimi icin énemli bir yer
haline gelmistir. Gelismis sosyal aktivitelerin ve sinir agi yontemlerinin
entegrasyonu, dnceki Metaverse'den farkli olarak, gliniimiize uygun yeni
bir Metaverse tanimi gerektirir. Bu baglamda mevcut calisma, Metaverse
alanina dair beklentileri ve endiseleri hukuksal ve vergisel boyutlariyla
ele almaktadir. Ayni zamanda Metaverse kavrami ve bu kavramin sanal
diinya kavrami ile olan bagintisi tizerinde durulmaktadir. Makale ayrica
sanal 6gelerin hukuksal boyutunu c¢ogunlukla diinya uygulamalari
yer yer Turkiye ornekleri dikkate alarak analiz etmektedir. Metaverse
vergilendirme siireci Second life tecrtibeleri de dikkate alinarak ABD sanal
diinya vergi kararlari isiginda aciklanacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanal diinya, vergilendirme, yapay zeka,
takas edilemez jetonlar (NFT)

ABSTRACT

Human life changes as technology advances. The virtual universe, also
known as the metaverse, is the final transition point. Unlike previous work
on the Metaverse based on Second Life, the current Metaverse is based on
the social values of Generation Z, with no distinction between the online
and offline self. Despite the fact that Second Life is a virtual world, it has
attracted significant investment and has emerged as an important venue
for the marketing and branding of real-world products and services. In
contrast to the previous Metaverse, integrating advanced social activities
and neural network methods has necessitated a new definition for
Metaverse, which is appropriate for today. In this context, the current
study focuses on the Metaverse field’s expectations and concerns and its
legal and tax implications. At the same time, the study will highlight the
concept of the Metaverse and its relationship to the concept of the virtual
world. The article also examines the legal dimensions of virtual items,
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primarily by looking at global practices and examples in Tiirkiye. The metaverse taxation process will be explained
in light of the US virtual world tax decisions by considering the experiences with Second Life.
Keywords: Metaverse, virtual world, taxation, artificial intelligence, non-fungible tokens (NFT)

EXTENDED ABSTRACT

Whereas space was once considered the final frontier, the newest worlds these days are in the
space of digital devices and take place in cyberspace. Users in virtual worlds interact with their
environment through characters known as avatars. Despite the fact that Second Life is a virtual
world, it has managed to attract significant investments and emerged as an important venue for
the marketing and brand promotion of real-world products and services. As a result, virtual worlds
have emerged as a new frontier for conducting online business, with the commodification of
virtual worlds being a new concept for virtual worlds (Bartle,2004, p. 19). People (characters)
grow up, get married, buy homes, fight, even earn Money, and trade in these virtual worlds, some
of which are a sort of imitation or simulation of real life and some of which are fantasy worlds. In
other words, it does almost everything that is done in real life. Some participants are willing to
accept real money in exchange for transferring such items to the real world. Even video game
characters are available for real-world purchase. Many items have their own discernible market
value as a result of such real market transactions (Hagerty, 2012, pp. 97-99), with some of these
numbers being extremely high. The term metaverse was coined in 1992 by sciencefiction writer
Neal Stephenson. Its most basic definition refers to “the concept of a fully immersive virtual
world where people gather to socialize, play, and work.”

The commercial importance of virtual worlds has grown as a result of these developments,
and as the economic values of areas in the virtual world arise, questions about how to apply tax
laws to transactions in these areas will inevitably arise as well. This article contends the taxation
of global sales to only be appropriate for the sale of real products or areas. Should capital gains
from virtual-world property be taxed? Furthermore, things such as the right to play; extra game
time; access to in-game features, materials, and items; in-game character creation or development;
in-game virtual currency; and game-related applications and packages are sold in online games to
the player in the real-world setting for a fee. Should this revenue be considered income and taxed
accordingly? Should someone whose avatar discovers or acquires a valuable item be taxed based
on the item’s value? Should any increase in the value of a forgone item be taxed when a player
trades a virtual item with another player in-game (e.g., for another item or virtual currency)?

When considering tax revenues, these are critical questions to consider. No country has made
a clear attempt to tax these virtual incomes. However, it has become an issue that piques the
interest of many countries, with taxation regulations currently being researched. Each virtual
game platform has its own set of coins. The vast majority of game coins are exchanged on either
centralized or decentralized platforms. Unless converted into cash, coins earned from games
accumulate for the player’s security. This article is of the opinion that such coinage should not be
taxed unless it is converted into cash. This is supported by research on virtual world taxation.
Despite popular belief, transactions in virtual worlds should still be taxed in terms of income
taxation with regard to virtual games in many countries. Prizes from competitions (including
games) and lottery winnings are taxable. This article examines how these virtual-world
transactions should be taxed. World of Warcraft, similar to Second Life, will be defined as a
massive multiplayer online role-playing game (MMO(RP)G). The second section will assess the
legal and tax implications of virtual items in Tiirkiye and around the world.
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1. Giris

Uzay bir zamanlar “son sinir” idi; bugiin, en yeni diinyalar dijital aygitlarin yer aldig1 bir
uzayda; siber uzayda olugsmaktadir. Sanal diinyalardaki kullanicilar “avatar” adi verilen karakter-
ler aracilig1 ile sanal diinya ile etkilesimde bulunurlar. World of Warcraft (WOW), City of Heros,
Everquest karsit giiclere karst gorevler, baskinlar ve kavgalar igeren yapilandirilmis maceralar
sunan oyunlardir. The Sims, Second Life ve digerleri gibi oyunlar belirli bir hikayeye sahip olma-
yan yazilmamis sanal ortamlardir. Ornegin Second Life, bir esit sehir kurma ve bu sehirde tica-
ret yapma iizerine kullanicilarina ikinci bir hayat1 vaat eden, internet tabanli bir sanal diinyadir
(Llewelyn, 2006, s.12). Second life sanal bir diinya olmasina karsilik 6nemli yatirimlar: da gek-
mistir ve gergek hayattaki iirlin ve hizmetlerin pazarlanmasi ve marka tanitimi i¢in dnemli bir yer
haline gelmistir. Ornegin, 2007 ‘nin baglarinda Mazda, Hakaze konseptinde Second Life oyunu-
nu kullanmistir. Bu nedenle, sanal diinyalar ¢evrimigi is yapmak i¢in yeni bir sinir haline geldi-
gini sdyleyebiliriz. Sanal diinyalara yonelik ortaya ¢ikan kavram sanal diinyalarin metalastiril-
masidir (Bartle, 2004, s.19).

Sanal diinyaya katilmak i¢in para 6denir, ayrica bilgisayar ortaminda oynanan oyunlarda
oyun igerisinde zirh, silah veya sanal para gibi dgeler satin alinir. Baz1 katilimcilar, bdyle bir
Ogeyi gergek diinyaya aktarmak karsiliginda gergek para kabul eder. Hatta oyun karakterlerinin
bile ger¢ek diinyada satist yapilabilmektedir. Bu tiir gergek piyasa islemleri sonucunda birgok
kalemin tespit edilebilir piyasa degerleri vardir (Hagerty, 2012, s.97-99). Bu degerlerin bazilar1
oldukea yiiksektir. Gegtigimiz yillarda basinda yer alan haberlere gore meshur olan Pokemon Go
oyun karakterinin satildigina sahit olmustuk. Karakter 3 bin 200 TL" ye alict bulmustu. Everquest
oyununda ki bir karakterin degeri 5.000$ satildigin1 bilmekteyiz. Bazi insanlar oyunlar1 oynaya-
rak, gercek degeri olan sanal degerler elde etmek igin ¢evrimigi kisiliklerini kullanarak ve ardin-
dan bunlari, genellikle ¢evrimici acik artirma siteleri araciligiyla satarak geg¢imini saglar.

Sanal diinyada miilk sahibi olmak deger artis kazanci iizerinden vergilendirilmeli mi? Ayrica
ilave oynama hakki, ilave oyun siiresi, oyun i¢i 6zelliklere, materyal ve dgelere erisim, oyun igi
karakter olugturma ya da gelistirme veya oyun i¢i sanal para temini gibi ¢evrim i¢i oyunlarda
oyuncuya belirli bir bedel karsiliginda oyunla ilgili uygulama veya paketlerin gergek ortamda
satisindan elde edilen hasilat gelir vergisi agisindan kazang sayilip vergilendirilmeli mi? Avatar1
degerli bir esya bulan veya kazanan biri o esyanin degeri tizerinden vergilendirilmeli mi? Sanal
bir esya ticareti yapan bir oyuncu baska bir oyuncuyla oyun i¢inde (baska bir 6ge veya sanal para
birimi i¢in) vazgegilen 6genin degerindeki herhangi bir artis vergilendirilir mi?

Bunlar, vergi gelirleri diisiiniildiigiinde 6nemli sorulardir. Higbir iilke sanal diinyada ki bu
gelirlerin vergilendirilmesi ile ilgili net bir girisimde bulunmamistir. Ancak birgok iilkenin de
ilgisini ¢eken bir konu olmustur. Vergilendirme ile ilgili diizenlemeler konusunda arastirmalar
yapilmaya baslanmistir. Tiirkiye’de de Dijital Hizmet Vergisi ile Baz1 Kanunlarda ve 375 Sayili
Kanun Hitkmiinde Kararnamede Degisiklik Yapan Kanun” ile oyun karakterlerinin de dijital
hizmet vergisine tabi olacag: belirtilmistir.

Bu gelismelerle birlikte sanal diinyalarin da ticari dnemi artmaktadir. Sanal diinyada olusturu-
lan alanlarin ekonomik degerleri arttikca, vergi kanunlarimizi bu alanlardaki islemlere nasil uygu-
layacagimiza dair sorular kacginilmaz olacaktir. Bu makale diinyada yapilan satislar ancak gergek
bir iirlin ya da alan satis1 yapildiginda vergilendirilmesinin uygun oldugunu savunmaktadir.

Sanal oyunlarda her bir oyun platformanin kendilerine ait coinleri bulunmaktadir. Oyun co-
in’lerinin ¢ok biiyiik bir kismi merkezi ya da merkezi olmayan borsalarda listelenmistir. Oyunlar-
dan kazanilan coinler nakde ¢evrilmedigi siirece oyuncunun kasasinda birikir. Kanimizca nakde
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¢evrilmedigi siirece vergilendirilmemelidir. Sanal diinyanin vergilendirilmesi konusunda yapilan
calismalarda bu diisiincededir (Camp, 2007, s.61). Genel kani bu sekilde olussa da birgok iilkede
sanal oyunlarin yine de gelir vergisi a¢isindan sanal diinyalardaki islemler vergiye tabi olmalidir.
Yarigmalardan (oyunlar dahil) alinan ddiiller ve piyango kazanglar1 gelir vergisine tabidir.

Bu makale sanal diinyada yapilan bu islemlerin nasil vergilendirilmesi gerektigini analiz et-
mektedir. Oncelikle ¢ok katilimeili online rol yapma oyunlari ((KORYO); Wow, Second Life
gibi, tanimlanacaktir. ikinci kisimda sanal dgelerin Tiirkiye’de ve Diinyada hukuksal ve vergisel
boyutu degerlendirilecektir.

2. Sanal Diinya Kavrami

Hem teknik 6zellikler hem de kayda gegen kullanici deneyimlerinin gesitliligi nedeniyle lite-
ratiirde sanal bir diinyanin ne oldugu ve ne olmadig1 konusunda farkli goriislere yol agmistir. Bu
goriis ayriliklarina ilaveten literatiirde de sanal diinya ile ilgili cok farkl: terimler kullanilmakta-
dir: sanal diinya (VW); sanal ortam (VE); ¢ok kullanicili sanal ortam (MUVE); ¢ok oyunculu
¢evrimi¢i (rol yapma) oyun (MMO(RP)G); siiriikleyici sanal diinya (IVW); siiriikleyici diinya;
aritilmis gergeklik (AR); sanal gergeklik (VR); karma gerceklik (MR) siiriikleyici ¢evrimi¢i or-
tam; 3B sanal 6grenme ortami; a¢ik uglu sanal diinyalar; simiile edilmis diinyalar; ciddi sanal
diinya; sosyal sanal diinya; sentetik sanal diinya; ve sanal 6grenme ortami (VLE). Metaverse
kavramini iyi anlamak i¢in sanal diinyay1 iyi anlamak, dolayisiyla bu kavramlardan ilerleyen
basliklarda kullanacaklarimizi netlestirmek gerekmektedir. Bu amagla 6ncelikle bu kavramlarin
tanimi1 ve nasil kullanildigi tizerinde durulacaktir.

MUVE ve sanal diinya, Honey ve arkadaglarinin bir makalesinde Second Life’1 agiklamak
icin kullanilmistir (2012), Duncan ve ark. (2012) sanal diinyalart MUVE’lerin bir alt kiimesi ola-
rak aciklamiglardir. Digerleri, Second Life’: siiriikleyici bir sanal diinya (McArdle ve Bertolotto,
2012), sosyal bir sanal diinya (Jarmon ve Sanchez, 2008) ve sanal bir ortam (Holmberg ve Huvila,
2008) olarak tanimlamislardir, ancak sanal ortam Minocha ve digerleri tarafindan da kullanil-
maktadir. Minocho ve arkadaslar1 sanal ortam m1 facebook gibi yasamkaydi (lifelogging) olarak
degerlendirmiglerdir.

Ilk sanal gerceklik simiilasyonu Morton Heilig tarafindan “Sensorama Simulator” ad: altinda
sunulmustur. Sherman ve Craig’e (2003) gore sanal gerceklik, kisinin etkilesimli bir sanal diinya
ile fiziksel olarak kugatilmasini saglayan sistemlerdir. Kullaniciy fiziksel ¢evreden izole eden,
bilgisayar tarafindan tasarlanan, interaktif ve {i¢ boyutlu sanal ¢evrelerdir. Sanal gercekligin un-
surlarina deginerek agiklayan Kurbanoglu (1996) ii¢ unsurundan bahsetmistir; kontrol, ger¢eklik
ve dogallik.

Sanal diinyalar, baslangicta MU VE olarak siniflandirilan World of Warcraft, Second Life ve
Active Worlds ile MUVE’leri kapsayan olarak tanimlanir, ancak daha sonra Second Life ve Ac-
tive Worlds de 3D web teknolojileri alt kategorisi icinde VLE’ler olarak siniflandirilir. Bartle
(2003), sanal diinyalarin VLE’lerde bulunmayan ve bu nedenle VLE nin bir alt kategorisi olama-
yacak bir¢ok 6zelligi oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica, Kemp ve ark. (2009), SLOODLE olarak
bilinen Second Life ile VLE Moodle’1in entegrasyonu i¢in bir sistem gelistirmistir. Second Life,
Active Worlds, Roblox ve Minecraft gibi sanal diinyalar, yalnizca egitim faaliyetlerinin gercek-
lesmesi i¢in firsatlar saglamakla kalmaz, bu amaglar icin sanal ortamlar1 uygun hale getirilebilir,
ancak VLE/LMS’ler egitim amach tasarlanmigtir.

Insanlar sanal diinyalara, o diinyalardaki karakterlerin gorsel temsilleri olan avatarlar1 araci-
ligiyla katilirlar. Bir avatar, bir insan, hayvan, efsanevi yaratik veya yazilimin izin verdigi her-
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hangi bir bagka temsil edebilir. Cok oyunculu ¢evrimigi (rol yapma) oyunu (MMO(RP)G) Han ve
ark. tarafindan (2022) oyuncularin, sanal diinyada kendilerini temsil edecek, gorsel dzelliklerini,
cinsiyet, meslek ve diger karakteristik 6zelliklerini belirledikleri bir avatar olugturarak, avatarla-
r1 araciligryla sanal diinyadaki yasam alaninda her tiirlii insani faaliyeti yapilabildikleri oyunlar-
dir seklinde tanimlanmistir (Kim, 2021, s.23).

3. Metaverse ve Hukuki Boyutu

Metaverse, kisilerin avatarlar aracilig1 ile yasam buldugu sanal bir evren ya da paralel bir
dijital diinya olarak tanimlanabilir. Bu diinya da kisiler aligveris, satin alma, kiralama gibi ger¢ek
diinya da yapabilecegi her seyi yapabilirler. Giiniimiizde birgok sirkette eglence, egitim ve ticaret
alanlarinda metaverse yaratmaktadir. Metaverse, dijital ekonomidir ve blockchain gelisiminde
onemli yer oynar (Kim, 2021, s.44). Bu djjital ekonomide isletmeler mal, hizmet veya NFT ler
satilabilir ve tiim bu islemler blockchain teknolojisi ile desteklenir. Dolayisiyla bu teknoloji saye-
sinde metaverse evreninde ger¢eklesen tiim iglemler kayit altina alinir.

Metaverse kavramiyla ilgili mevcut teorik bilgi ve uygulamalardan yola ¢ikarak hukuk konu-
su igerisine girebilecek yedi anahtar kelime olusturduk; simiilasyon, oynamak, ofis agmak, sos-
yallesmek, pazarlamak, 6grenmek ve mal ve hizmet ticareti yapmak. Bu anahtar kelimelerin or-
tak noktasi hepsinin sanal ortamda yapilmasidir. Bu sanal ortamda yapilan islemler ile ilgili yasal
konular bu boliimiin konusunu olugturmaktadir.

3.1. Miilkiyet Hukuku ve Fikri Miilkiyet Hukuku; Sanal Miilkiyet Hukukuna Thtiyac

Var Midir?

Akla ilk gelen ve en 6nemli soru metaverse de miilkiyet hukuku ya da fikri miilkiyet hukuku
gecerli midir? Diger taraftan sanal 6geler miilkiyet olusturur mu? Ayri bir hukuk dali olarak sanal
miilkiyet hukukuna mi ihtiyag var (Barlow, 2019, s.19)?

Miilkiyet hakki, Anayasamizin 35. Maddesinde ve Avrupa Insan Haklar1 Soézlesmesine 1
Nolu ek protokoliin 1. Maddesinde diizenlenmistir. Anayasa’nin 35. Maddesi “Herkes, miilkiyet
ve miras haklarina sahiptir. Bu haklar, ancak kamu yarari amaciyla, kanunla sinirlanabilir. Miil-
kiyet hakkinin kullanilmasi toplum yararina aykiri olamaz.”

Avrupa Insan Haklar1 Sézlesmesine 1 Nolu ek protokoliin 1. Maddesi “Her gercek ve tiizel
kisinin mal ve miilk dokunulmazligina saygi gosterilmesini isteme hakk1 vardir. Bir kimse, ancak
kamu yarar1 sebebiyle ve yasada ongoriilen kosullara ve uluslararasi hukukun genel ilkelerine
uygun olarak mal ve miilkiinden yoksun birakilabilir.” denilmektedir.

Gerek Anayasamizda gerekse Avrupa Insan Haklar1 Szlesmesinde miilkiyet hukuku bir sey-
leri kullanma hakki ya da bagkalarini bunlar1 kullanmaktan dislama hakkini kapsadigini sdyle-
yebiliriz. Kullanim hakkinin kapsami ve bu hakka nasil sahip olundugu 6nemli iki konu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Miilkiyet hakk: genelde tasinir ya da tasinmaz bir nesne tizerinde olmak-
tadir ve miilkiyet sahibi kisiye miilkiyetinde olan nesneyi kullanma, baskalarina devretme, tahrip
etme, nesnenin iiriinlerinden yararlanma yetkisi vermektedir.

Metaverse de ise tiim nesneler sanaldir, sanal olarak kullanilir ve depolanir. Burada ki nesne-
ler miilkiyet hakkinin gegerli oldugu nesnelerden farklidir. Miilkiyet hakki fiziki olarak mevcut
olan nesneleri kapsamaktadir, dolayisiyla fiziki olmayan ya da bagka bir ifade ile maddi olmayan
nesneleri kapsadigini sdyleyemeyiz. Dolayisiyla miilkiyet hakki metaverse evreni ile daha az
alakali olacaktir.
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Fikri miilkiyet hukukunun dogasi geregi metaverse evreninde daha etkili olabilecegini soyle-
mek miimkiindiir. Miilkiyet hukukundan farkli olarak fikri miilkiyet hukukunda bir nesnenin
fiziki olarak mevcut olmasi ya da maddi olmasi sart degildir. Dolayisiyla fikri miilkiyet hukuku
maddi olmayan nesnelerin/iiriinlerin miilkiyetini ve bu nesnelerden dogabilecek miilkiyet hakla-
rin1 ve diger tiirev haklar1 kapsar. Bu haklar patentleri, telif haklarini ve ticari markalar igerir.

Fikri miilkiyet hukuku herhangi bir kisi veya kurulusa ait olan bir fikrin serbestce paylasil-
mas1 ve kullaniminin belirli kurallara baglanmasini ifade eden bir kavramdir. Fikri miilkiyet
hakkina sahip olan kisilerin metaverse evreninde bu haklarini nasil kullanabileceklerinin dogru
olarak saptanmasi énemlidir. Sanal ortamda da bir fikrin somutlasmasi ile birlikte fikri miilkiyet
kavrami dolayisiyla fikri miilkiyet hukuku ortaya ¢ikmis olacaktur.

Sanal diinya da iki tiir fikri miilkiyet s6z konusu olabilir (McFarlane, 2022, 5.23-33). Metaver-
se platform sahibi ve igerik sahibi. Sanal diinyadaki tiim miilkler bir platform saglayicisina aittir.
Bu durumda, kullanicilar bu tiir miilkleri kullanabilmek i¢in bir platform saglayicisindan izin
alacaklardir. World of Warcraft, Fortnite ve Minecraft bu platformlarin en popiiler 6rnekleridir.
Bu platformlara iligkin tiim hak ve menfaatler sinirlama olmaksizin platform saglayicisina aittir
(Belk ve ark., 2022, s.3). Diger taraftan bu platformlar tizerinde olusturulan i¢eriklerde miilkiyet
icerik sahiplerine aittir ve bu tiir miilkiyetlere i¢erik miilkiyeti denilmektedir. Bu tiir miilkiyette
kullanicilarin bazi haklara sahip olmalar1 s6z konusudur (Nejaim, 2022, 5.63). Second life igerik
miilkiyetine en iyi 6rneklerden biridir. Hizmet sartlar1 kapsaminda kullanici tiirev haklar dedigi-
miz telif, patent ya da ticari marka gibi fikri miilkiyet haklarindan bazilarina sahip olacaktir. Bu
iki miilkiyet tiiriinden ilki yani platform miilkiyeti metaverse icin uygun degildir. igerik miilkiye-
ti daha uygun olacaktir. Bunun nedeni drnegin sanal diinya da kullanilan NFT (Non-Fungible
Tokens) ler dijital bir eserin orijinal halini blockchain teknolojisi ile giivence altina almay1 amag-
layan bir sistem sunmaktadir. Bu da telif hakkinin dogmasini ve igerik miilkiyetine sahip kisinin
haklarinin korunmasini saglamaktadir. Clinki NFT ler bir tiir dijital ya da kripto bandrol gorevi
gorerek icerik miilkiyetini korumaktadir.

Bu nokta da metaverse evreninde NFT’lerin pazaryerinde bir firmanin markasini izinsiz se-
kilde sergilemesi ya da sanat¢inin eserinin benzer sekilde izin almadan sergilenmesi birtakim
uyusmazliklar1 da beraberinde getireceginden', bu sekilde ihlallere karsi mevcut fikri milkiyet
yasasl ne derece yeterli olacaktir. Dolayisiyla bu tiir uyusmazliklarin ¢6ziimiinde metaverse ev-
reni i¢in ayri bir hukuka ihtiya¢ dogmaktadir, bu da sanal miilkiyet hukuku olarak karsimiza
¢tkmaktadir.

3.2. Veri Gizliligi ve Giivenlik

Metaverse evreninde agilik ve seffaflik ilkelerine dayali olarak diisiiniildiigiinde gizlilik so-
runlar1 ortaya ¢ikar. Bununla birlikte metaverse evrenine katilanlar sosyal etkilesim ve kisisel
paylasimlarda bulunma egiliminde olurlar. Metaverse evrenini agiklik ve seffaflik ilkeleri tizeri-

1 Nike, Inc. v. Stock X LLC, No. 1:22-cv-00983-VEC (S.D.N.Y. 14 Temmuz 2022) davasi 6rnek olarak gosterilebilir:
Bu durumda Nike, ¢esitli spor ayakkabi, giyim, liiks el ¢antalari, elektronik esyalar ve diger koleksiyon iiriinleri
markalari i¢in ¢evrimici bir yeniden satis platformunun operatorii olan StockX’in, Nike’in ticari markalarini
belirgin bir sekilde kullanan dijital varliklar1 veya degistirilemeyen belirtegleri (NFT’ler) “bastigin1” iddia
ediyor. Nike ayrica, StockX’in “Nike’in iyi niyetini kullanarak bu NFT’leri pazarladigini ve bu NFT’leri, bu
“yatirim yapilabilir dijital varliklarin” (StockX’in dedigi gibi) aslinda Nike tarafindan yetkilendirilmedikleri
zaman yetkilendirildigine inanan veya inanmas1 muhtemel olan siiphesiz tiiketicilere agir sisirilmis fiyatlarla
sattigin1” iddia ediyor. Nike, ticari marka ihlali, ticari marka seyreltme ve diger bazi ilgili iddialarla ilgili
iddialari, yazinin yazildig1 sirada hala erken asamalarinda olan bu yakindan izlenen davada iddia ediyor.
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ne tasarlandigindan bilgi paylasimi kaginilmazdir. Gergek diinyada, insanlar baskalariyla etkile-
sime girerken kendi kisisel bilgilerini kontrollii olarak paylasirken metaverse igin bu gegerli bir
durum olmayacaktir (Mandal ve ark., 2022, s.104). Platform saglayicilarinin, kullanicilarinin
gizliligine 6ncelik verecek sekilde diizenlenmesi gerekir.

Ikinci gizlilik sorunu miilkiyet hakkinin ihlali ile ilgilidir. Ger¢ek diinyada oldugu gibi, me-
taverse’de de insanlar meraklidir. Metaverse’deki sosyal etkilesimler sirasinda, metaverse’deki
«yasam» onlar i¢in daha ¢ekici oldugu i¢in bagkalariyla daha fazla etkilesim kurma egiliminde-
dirler. Bu giidii ve davranis gizliligi riske atabilir. Bir gizlilik ihlali meydana gelirse, platform
saglayicilarin bu ihlalleri azaltmada sinirli yetkileri séz konusudur.

Diger konu, kullanicilarin veri giivenligi ile ilgilidir. Metaverse evreni, kisisel veriler de dahil
olmak {iizere kullanicilarin ¢ok biiyiik veri alanlarini depolar ve yonetir. Metaverse evreninde
giivenlik konusu hi¢bir zaman ehemmiyetini kaybetmeyecektir (Yiiksel, 2022). Ciinkii veri trafi-
§i muazzam yogundur ve bazi kontrol sorunlarina neden olmaktadir. Bu, metaverse evreninde
kullanicilarin genellikle yiizlerce iilkeden geldiginden, sinir 6tesi veri akislariyla ilgili sorunlart
dikkate almaz (Kasiyanto ve ark., 2022, s.310). Bu nokta da iki 6nemli konu karsimiza ¢ikmakta-
dir. Biri giivenlik sorunlariyla ilgili uluslararasi diizenlemelerin yeterli olup olmadigi; ki bu ko-
nuda AB’nin veri koruma direktifleri bilinmektedir. Ikinci soru uluslararasi yasal diizenlemelere
iilkelerin yerel mevzuatlari ile nasil uyum saglayabilecegi konusudur.

3.3. Sozlesme Hukuku ve Akilli S6zlesmeler

Metaverse evreninde sdzlesme hukuku sorunlari iki yonliidiir. i1k sézlesme tiirii, Linden Labs
veya Activision Blizzard gibi platform saglayicilari ile kullanicilari arasindaki yasal iligkiyi yo-
netir. Bu tiir s6zlesme, hizmet veya kullanim kosullarinda (TOS- Terms of Service Agreements)
ve platform saglayicilari tarafindan saglanan son kullanici lisans sézlesmesinde (EULA” —
End-User License Agreement) goriiniir. Ne yazik ki, bu sdzlesmelerde kullanicilar: korumak i¢in
asgari hiikiimler bulunmamaktadir. Ornegin, kullanicilarin yasal haklarini koruyup koruyama-
yacagina iliskin mahkeme kararlarindaki farklilik, 6zellikle bir anlasmazlik ortaya ¢iktiginda
isleri karmagiklastirabilir. EULA’lar ayn1 zamanda oyun sahiplerini koruma egilimindedir ve bu
durum oyuncularin tiiketici sifatiyla kendi kapasitelerine zarar vermesine neden olur.

Ikinci sézlesme iliskisi, platform kullanicilar1 arasindaki etkilesimleri yénetmektedir. Meta-
verse kullanimi1 herhangi bir kisiye esit olarak acik oldugundan (isletmeler de dahil olmak iizere),
bdyle bir sdzlesme C2C, C2B veya B2B seklinde olabilir.

Diger bir konu da blockchain sistemine dayanan ve bu kapsamda calisan bir yazilim olan
akilli sozlesmelerdir (Tevetoglu, 2021, s.199). Akilli sdzlesmeler, blockchain teknolojisinde bii-
yik bir ilerleme olarak kabul edilebilir. Akilli sézlesmeler esasen blok zincirlerin {izerine uygu-
lanir. Onaylanmis sdzlesme maddeleri, yiiritiilebilir bilgisayar programlarina doniistiiriilir
(Ream ve ark., 2016, s.12). {1k olarak Nick Szabo tarafindan 1996 yilinda su sekilde tanimlanmis-
tir: “ortak sdzlesme kosullarini yerine getirmek hem kot niyeti hem de kazara istisnalar1 en aza
indirmek ve giivenilir aracilara olan ihtiyaci en aza indirmek i¢in genel hedefleri olan sézlesme
sartlarini yerine getiren bilgisayarli bir islem protokolii” (Szabo, 1994, s.188). Metaverse’de tica-
ret ve takas islemleri akilli s6zlesmeler ile yapilmaktadir. Akilli sézlesmeler geleneksel sozles-
meler gibi kurallar1 belirler ancak geleneksel s6zlesmelerden farkli olarak kodlari araciligryla
otomatik olarak kurallar belirlenir. Diger bir ifade ile akilli s6zlesmeler tizerine kodlanan s6zles-
meler, 6nceden belirlenen kosullar yerine getirildigi anda otomatik olarak yiiritiilmektedir.
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3.4. Siber Giivenlik ve Siber Saldirilar

Siber, bilgisayar ve aglarini igeren kavram ya da varliklari tanimlamak i¢in kullanilir Son za-
manlarda, sanal diinyaya giderek daha fazla siber saldir1 gerceklesmektedir. Siber giivenlige yone-
lik riskler, internetin ortaya ¢ikardigi yeni kavramlarla birlikte artis gosterdi; metaverse bu kavram-
lardan en 6n plana ¢ikanidir. Bu tiir riskler ¢esitli olmakla beraber, kimlik hirsizligindan finansal
giivenlik ihlalinden kaynaklanan kayiplar en yaygin gériinenleridir (Analytica, 2022, 5.23).

Meta veri deposunun giivenlik konularinin kilit noktalar: sunlari kapsar: (i) veri ve kimlik
hirsizlig;(ii) cihazin ele gecirilmesi; (iii) dagitilmis hizmet reddi (Ddos) ; (iv) veri patlamasi ve
kullanimi (Rambus, 2017). Bu giivenlik duvarlarinin kirtlmasi durumunda metaverse kullanici-
lar1 en savunmasiz durumda kalmaktadir. Ozellikle hukuksal konularda ki diizenlemelerin yeter-
sizligi bu sonuca gétiirmektedir.

3.5. Sanal Varhiklara iliskin Diizenlemeler

Sanal varliklara iliskin diizenlemeler hizla gelismektedir. Ozellikle farkl1 iilkelerde sanal var-
liklarla ilgili farkli dizenlemelerin oldugundan bahsedebiliriz. Diinya genelinde, kara para akla-
ma ve terdrizmin finansmani suglarina iliskin birgok farkli diizenleme s6z konusudur. 10 Haziran
1991 tarihinde kabul edilen “Mali Sistemin Karapara Aklama Amactyla Kullanilmasiin Onlen-
mesi hakkinda 91/308 say1li Avrupa Birligi Konseyi (The Council of the European Union) 91/308/
EEC Sayili Direktifi”, 19 Kasim 2001 tarihinde onaylanan “Finansal Sistemin Karapara Aklama
Amaciyla Kullanilmasinin Onlenmesine Dair 91/308 sayil1 Direktifi Degistiren 2001/97 sayih
Avrupa Parlamentosu ve Avrupa Konseyi 2001/97EEC Say1l1 Direktifi”; 2005/60/EEC Say1l1 Di-
rektif; 2015/849/EEC Sayili Direktif (4. AMLD-Anti Money Laundering Directive); 4. AMLD ile
AB, FATF’nin daha kat1 tedbirlerini uygulamaya baslamis ve kara para aklama ve terérizmin fi-
nansmant ile etkili bir sekilde miicadele etme ¢abalarini yogunlagtirmistir. Avrupa Birligi’nin en
son yayimlanan ve giincel olan Direktifi 5. AMLD, 10 Ocak 2020 tarihi itibariyla yiiriirlige gir-
mis ve sanal para birimlerine iliskin hiikiimler igermesi sebebiyle diger direktiflerden bir miktar
ayrisan 2018/843 EEC Sayili Direktif (5. AMLD) direktifi (Mutluoglu, 2022). Ozellikle “Miisteri-
ni Tan1 (Know Your Customer, KYC)” prensipleri ve yilikiimliiliikkleri anlaminda 6nemli degisik-
liklere igermektedir. Metaverse de coinler ve NFTler ile islem yapilmasi nedeniyle kripto varlik-
lar ile ilgili olarak 6zellikle AB’nin yapmis oldugu bu diizenlemeler 6nem arz etmektedir.

3.6. Vergi Hukuku

Sanal varliklarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte vergi konusu yaklasik on yil dnce bir devletin
sanal diinyada ki mal, hizmet ya da ticari islemler iizerinden vergi alabilir mi sorusuyla ortaya
cikmistir. Ozellikle bu tiir islemlerin vergi konusu igine girmesi ve gifte vergilendirmeye neden
olabilecek potansiyele sahip olmasi sanal varliklarin vergilendirilmesinin gerekliligini hizlandir-
muistir. Clinkii sanal varliklarin vergilendirilmemesi sanal diinyanin bir vergi cenneti olmasina
sebep verebilir. Ozellikle bir iist béliimde belirtildigi gibi metaverse iizerinden yapilan islemler
kripto paralar ile gergeklestiginden bu alanda vergilendirme ile ilgili tiim hususlar metaverse
uygulamasi i¢inde kural olmali ve dikkate alinmalidir. Kripto paralar vergi kacak¢iligina neden
olabilecek bir potansiyele sahip oldugundan ayni degerlendirmeyi metaverse i¢inde yapmak
miimkiindiir (Park ve ark., 2022, 5.4230). Metaverse’deki ekonomik islemlerin hacmi artmaya
devam etmektedir ve taraflar sanal diinyada mal ve hizmetlerden yararlanmaya devam etmekte-
dir ancak hiikiimetlerin direkt metaverse vergisi koymast zor goriinmektedir. Trilyon dolarlik
sanal pazarlar ne yazik ki vergi idarelerinin kapsami1 disindadir.
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3.7. Kumar Yonetmeligi

ABD hiikiimeti tarafindan 2006 y1linda ¢ikarilan Yasadis1 internet Kumar Uygulama Yasasi
(UIGEA) internette oynanan kumar oyunlarini yasakladi. Kredi kartlariyla bahis ve kumar oy-
nanmasi ve bu oyunlardan kazanilan paralarin internetten génderilmesine agir cezalar getirildi.
iki popiiler MMO oyunu olan World of Warcraft ve Second Life oyunlarinda ticari islemlerin
¢ogunlugunu kumar ve iddia faaliyetleri olusturmakta; avatarlar poker ve slot makinelerine bin-
lerce dolar yatirilmaktadir (Rainey, 2009, s.149). Dolayisiyla yasa kapsamina bu iki oyun girmis
ve bu sebeple bir¢ok kullanicisinin ve popiilaritesinin azalmasina neden olmustur. ABD’de ki bu
konudaki diizenlemeler AB, Kanada, Avustralya, Fransa, Italya, Suudi Arabistan ve Endonezya
gibi tilkelerinde giindemine girmis ve birtakim dnlemler alinmistir (Rainey, 2009, s.152).

Second Life 6rneginden dgrenilen kumarin diizenlenmesi, metaverse gelisimiyle agikea ilgi-
lidir. Metaverse evreni i¢erisinde de kumarhane oyunlari yer almaktadir. Metaverse’deki en po-
pliler kumarhane olan Decentral Games’in ICE Poker’i 6rnek olarak verilebilir. Bu nedenle, me-
taverse evreninde de benzer diizenlemelerin yapilmasi ve metaverse kullanicilarinin da bu yapi-
labilecek diizenlemelere dnceden birtakim énlemleri almalar1 gerekir.

3.8. Ceza Hukuku

Internetin toplum ve hukuk bakimindan bazi sorunlar1 da beraberinde getirdigi goz ardi edilemez.
Ozellikle, 6zel hayatin gizliligine internet vasitasiyla yapilacak miidahaleler konunun 6nemini daha da
artirmaktadir (Ding, 1987, 5.23-33). Metaverse acisindan konuya baktigimizda siber izinsiz giris, siber
aldatma/hirsizlik Siber pornografi/miistehcenlik ve siber siddet olmak tizere dort ¢esit su¢ olusturabi-
lecek faaliyet ortaya gikabilecegini sdyleyebiliriz. Ilki daha az tehlikeli ve yaygin olanidir ¢iinkii in-
ternet kullanicilari ile sinirlidir. Ikincisi ise daha tehlikelidir. Ciinkii Second Life gibi ger¢ek paraya
doniistiiriilebilen para birimleri kullanmak siber hirsizlik ve siber aldatma i¢in yeni firsatlar ortaya
¢ikaracaktir. Bu agidan sanal diinyalar ayr1 bir toplum olarak goriilmektedir. Bu goriise gore, sug
davranisinin etkileri kriminoloji tarafindan degerlendirilebilir. Siber pornografi/miistehcenlik meta-
verse evrenin icerik yelpazesinin genisligi diistindiigiinde tehlikeli boyutta olabilir. Hayali internet
aski tarafindan terk edildikten sonra Ekim 2006’da intihar eden 13 yasindaki Megan Meier’in olay1
siber siddeti agiklayan bir 6rnektir. Bu olayin My Space ad1 verilen platformda olmasi Metaverse ko-
nusu igerisine girmeyecegini gostermez. Ciinkii biraz 6ncede agikladigimiz gibi metaverse evreninin
icerik yelpazesi genistir. Todd ve ark. (2021) Metaverse’te haklarin isleyisi noktasinda kimin sorumlu
olacagi noktasinda yonelttigi sorularin bu baglamda hatirlanmasi 6nemlidir.

4. Metaverse ve Vergisel Boyutu

4.1. Metaverse Ganimetlerinin Vergilendirilmesi

Gergek diinya da karsimiza ¢gikmayan metaverse evreninde 6nemli bir sorun oyunu kaybeden
oyuncunun ganimetlerinin oyunu kazanan oyuncuya ge¢mesidir. Bu sekilde ortaya ¢ikan gelirin
verginin konusuna girmesi iki sekilde diigiiniilebilir. Ganimetler bir servet ya da miilk olarak
degerlendirilebilir. Diger bir durum ise tam tersidir. Servet ya da miilk olarak degerlendirilmeme-
leri durumunda bir gelir olusturmazlar ve oyun hizmetinin bir pargasi olarak degerlendirilebilir-
ler. Bir baska ifade ile oyuncularin 6dedikleri aylik iicretlerin karsiliginda verilen bir hizmet
olarak nitelendirilebilirler. Kullanici iicretleri oyunda kullanilacak tiim dgeleri - kopyalar1 da
dahil olmak iizere - kullanim izni verir. Ustelik bu kullanim izinleri hukuksal boyutu anlatirken
bahsettigimiz bir takim yasal izinleri de sagliyorsa, bu 6gelerin sahibi olmasalar da kopyalar1
iizerinde bile hak sahibi olurlar.
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Ganimetlerin bir miilk ya da servet olusturmasi durumunda farkli sonuglar ortaya ¢ikar. Elde
edilen ganimetler vergiye tabi tutulmasi gerekecektir. IRC (Internal Revenue Code) 61. Boliimii,
bir vergi miikellefinin vergi beyannamesine dahil edilecek briit geliri olusturan kalemleri belir-
ler?. Briit geliri oldukg¢a genis bir sekilde tanimlar ve “hangi kaynaktan elde edilirse edilsin tiim
gelirleri...” igerir...” ifadesi yer alir. Gelir, “sermayeden, emekten veya her ikisinden elde edilen
kazang” ile sinirli degildir’. Ayrica “6diil ve hediyeler” de briit gelire tabidir*. Konu ganimetlerin
bir servet ya da miilk unsuru sayilmasi durumunda ne sekilde vergilendirilmesi gerekecegi konu-
sunda biraz daha ayrintili olarak analiz edilecektir.

Marsh’in 1943 yilinda yayinladig1 makalesinde emsal gelir (imputed income) kavrami ilk
defa ortaya ¢ikarmistir. Bir ¢alisanin nakit veya parasal olmayan iicretine eklenen katma deger,
emsal gelir olarak bilinir. Calisanin aldig1, maasina veya iicretine dahil olmayan ancak yine de
gelirinin bir kismi olarak vergilendirilen fayda miktarina emsal gelir denir. Metaverse ya da sanal
diinyada saglanan ganimetler emsal gelir teorisinin kapsamina girebilir ¢linkii sanal diinyalarin
kullanicilar “faaliyetler diizenli piyasa islemleri degil, daha ziyade kendi kendine saglanan hiz-
metler veya en fazla kendi miilkiyetinden yararlanmadir.” Diger taraftan sunulan mal veya hiz-
met oyundur elde edilen ganimetlerde oyun hakkidir. Ganimetler oyuncularin miilkiyeti olarak
kabul edilirse, oyuncu servetini arttirir. Bu nokta da oyun yayincisinin haklar1 ne olacaktir? Bu
faktorler, ganimetlerin emsal gelir olarak siniflandirilmalarini zorlastirmaktadir. Ganimetler i¢in
uygun vergi sinifl ne olacaktir? Diger bir ifade ile hangi verginin konusu icerisine girecektir
(Lederman, 2007, s.1635-1640)?

Optimal vergileme genellikle esitlik, etkinlik ve yonetilebilirlik ilkeleri dikkate alarak olu-
sur. Bir vergi sistemi veya vergi kanunu, genel olarak, adil olmali, en az miktarda ek yiik kaybina
neden olmal1 ve hiikiimetin yiiriitmesi ve uygulamasi kolay olmalidir.

Yatay esitlik (benzer durumlarda miikelleflerin esit olarak vergilendirilmesi) ve dikey esitlik
(yiiksek gelirli miikelleflerin daha agir vergilendirilmesi) kavramlarinin her ikisi de esitlik kav-
ramina dahildir. Kisisel, sirket ve yatirim faaliyetlerinden elde edilen karlarin genellikle gelir
vergisi yasalar1 kapsaminda gelire dahil edilmesi gerekir ve bu gereklilik, kar ¢evrimigi veya
¢evrimdist olarak olusturulsa da gegerli olmalidir. Buna benzer olarak, yatay esitlik ilkesi, ¢cev-
rimdig1 gerceklestirildiginde federal gelir vergisinden muaf olacak bir faaliyetin, ¢evrimigi ola-
rak gerceklestirildiginde de federal gelir vergisinden muaf tutulmasi gerektigini iddia eder.

Genel olarak, gelir vergisi kapsaminda tiiketimi dogrudan vergilendirmek uygun degildir,
¢linkii bunu yapmak, s6z konusu tiiketim i¢in kullanilan para vergiden indirilemeyecegi i¢in esas
olarak faaliyeti iki kez vergilendirir. Bu durum, ¢cevrimdisi faaliyetler igin gecerlidir, bu nedenle
¢evrimigi tilkketimi farkl sekilde ele almak, yatay esitlik kavramina aykir1 olacaktir. Bu nedenle,
genel olarak konusursak, kar yaratan ¢evrimigi faaliyetler vergiye tabi olmali, ancak yalnizca
eglence degeri yaratan davranislar vergilendirilmemelidir.

4.2. Metaverse Takaslarin Vergilendirilmesi

Politika analizi tarafindan onerildigi gibi, nakit ¢ikisi ilkesinin uygulanmasi, oyun diinyala-
rindaki islemler i¢in ganimetlerde oldugu gibi ayn1 etkileri verir. Oyun diinyasi takaslarini vergi-
lendirmek, ganimetlerde oldugu gibi gerileyen vergi olacaktir ve dolayisiyla dikey esitlik ilkesine
aykir1 olacaktir. Bunun nedeni, daha uzun siire video oyunlar1 oynayan kisilerin gercek hayatta

2 LR.C. § 61(a) (West 2006) Westlaw through Feb. 1, 2010.
3 LR.C.§ 11 (West 2006). Westlaw through Feb. 1, 2010.
4 LR.C. § 74(a) (West 2006)

156 Maliye Galismalari Dergisi - Journal of Public Finance Studies



Kukrer C.

daha fazla ticaret yapma egiliminde olmalaridir. Sonug olarak, en fazla bos zamani1 olan oyuncu-
lar (¢ogu 6grenciler gibi, daha az bos zamani olan digerlerinden daha az para kazaniyor) genel-
likle en yiiksek vergileri 6deyecektir. Ek olarak, sanal varliklar ile ilgili nispeten daha az tecrii-
beye sahip olan kisiler, sanal varliklarin satislarinda ve sanal varliklarin gergek parayla takas
edilmesinde daha fazla vergi 6demek zorunda kalacaklardir. Daha yiiksek gelirli oyuncular, ger-
¢ek diinyaya yatirim yapmaya daha meyilli olduklarindan, oyun i¢i satin alimlarinda nispeten
daha az vergi dderler. Ek olarak, tipki ganimetlerde oldugu gibi, oyuncularin her oyun igi ticareti
takip etmeleri ve degerlendirmeleri zor olacaktir ve muhtemelen oyunun eglence degerine katki-
da bulunan oyun i¢i islemlerden alinan vergilere itiraz edeceklerdir (Lederman, 2007, s.1643-
1648).

Kanun koyucunun mevcut yasalarda yeni diizenlemelere gidip ya da teni bir kanunla sanal
miilkiyet konusunda diizenleme yapmalar1 gerekir, ¢iinkii sanal miilkiyet haklarina sahip olan
oyuncular, yalnizca oyun iginde yapilan islemlerde vergilendirileceklerdir. Kuskusuz, vergilerin
islemlerini takas ettiren genel kural, vergi sistemi i¢in 6nemli bir giivenlik ag1 goérevi goriir. An-
cak World of Warcraft gibi bir oyun baglaminda, takas ticaret yerine gegemez (Gard ve ark.,
2008, s.45). Kar odakli olmaktan ziyade tiitketim odaklidir. Daha once de belirtildigi gibi, gelir
vergisi kapsaminda tiiketim {izerinden dogrudan vergi almak vergi politikasi agisindan uygun
degildir. Nakit ¢ikis kurali (a cash out rule), oyuncu kariyla degil, oyuncu eglencesiyle yapilan
oyunlarda islemleri tespit etmeyi basitlestirme gibi yararli bir 6zellige sahiptir. Bir nakit ¢ikis
kurali, yonetimle ilgili sorunlar1 da ele alir. Gergeklestirme ideolojisi (realization doktorine),
daha dnce belirtildigi gibi, hiikiimetin vergi sistemini yonetme kapasitesine dayanmaktadir. Ger-
¢eklestirme doktrinine gore, miilkiin degerindeki salt deger artisi, briit gelir olarak kabul edilmez
(Kaney, 1980, 5.629). Teori, vergi miikelleflerinin boyle bir gereklilik olmadiginda karsilasacak-
lar1 6nemli degerleme ve likidite sorunlarini ele almaktadir. Gergekte, birikime dayal1 bir vergi
altinda hem vergi miikellefleri hem de hiikiimet degerleme endiseleriyle kars1 karsiya kalacaktir
ve “gerceklestirme gerekliligi, vergi 6demek i¢in fon elde etmek amaciyla vergi miikelleflerinin
varliklarini satmak zorunda kalmalarini 6nlemeye de yardimci olur.”

Daha once tartisildigr gibi, yalnizca oyun i¢i islemler vergilendirilirse, oyun diinyalarinda
likidite endiseleri ortaya ¢ikabilir. Ayrica, pek ¢ok sanal sey kolayca fark edilebilir degerlere sa-
hipken, daha az siklikla ticaret yapan veya ekipmanlariyla takas edilen avatarlar gibi paketlenmis
bir dizi 6genin degerini yansitan bir dl¢iit olmayabilir. Degerler, bazen ¢arpici bicimde dalgalanir
ve halka ac¢ik hisse senetlerinin aksine, bazi sanal para birimleri diginda sanal varliklarin agiklan-
mis giinliik degerleri yoktur. Hisse senedi fiyatlarindan farkl: olarak, ge¢cmis acik artirma sonug-
lar1 her zaman kamuya agik degildir. Ayrica, bir¢ok yakin sirketteki hisselerin aksine, s6z konusu
degerler siklikla bir uzman degerlendirmesinin harcanmasini garanti etmez. Ayrica, bir oyun i¢i
ticareti gerceklesmis bir olay olarak ele almamak, vergilendirme olasiligini tamamen ortadan
kaldirmaz. Bunun yerine, katilime1 paray1 6deyene kadar vergilendirmeyi erteler. Sonug olarak,
sanal diinyalar “simdi ya da asla” (now and never) dilemmasi gegerli olmaz. Sonug olarak, gercek-
lesme sartinin altinda yatan degerler, diinya i¢i ticaretin gerceklesme olarak kabul edilmemesi
gerektigi fikrini desteklemektedir. Ancak, “gerceklesme gerekliligi ¢esitli sosyal maliyetler ya-
ratir” olarak da kabul edilmelidir.

Gergek piyasa satiglarinin veya sanal seylerin takasinin aksine, oyun i¢i alim satimlarin ger-
ceklestirme olaylarini teskil etmedigini belirten bir kural, gercek piyasa islemlerinde sermayeye
emekten daha fazla fayda saglayacaktir (¢iinkii nakit veya baska bir gercek bedel karsiliginda
satin alinan varliklardan elde edilen kazanglar, daha kiiclik olur). Bununla birlikte, oyun i¢inde
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meydana gelen islemleri vergilendiren bir faturadan ¢ok daha azini basaracaktir. Oyun i¢i islem-
lerin vergilendirilmesi, nispeten bilyiik miktarlarda zaman ayiran ancak oyunda para harcama-
yan bireylere asir1 bir yiik getirecektir. Yalnizca gercek piyasa islemlerinin vergilendirilmesi,
yalnizca nakit gibi ger¢ek diinyadaki seylerin alinmasini igeren islemleri vergilendireceginden,
emekle ilgili ¢ok sayida islem iizerindeki vergilendirmeyi azaltacaktir.

Son olarak, goniillii uyum agisindan, vergi miikelleflerinin, yalnizca gergek piyasa islemleri-
ni gerceklesmeler olarak ele alan bir kuralin dayatilmasindan ziyade, yalnizca oyun igi islemlere
iliskin vergilendirmeyi adaletsiz olarak gérme olasilig1 daha yiiksektir. Aslinda, oyun igi islem-
lere vergi koymanin, bilgi raporlamasi olmadiginda uygulanmasi pek olas: degildir. Katilimcila-
rin ve islemlerin miktar1 géz oniine alindiginda, goniillii uyum konusunda ciddi endiselere yol
acacaktir. Bu nedenle, gergeklestirme doktrininin altinda yatan kurallar, sanal para takaslar1 da
dahil olmak iizere oyun diinyasi takaslarina bir nakit ¢ikisi ilkesinin uygulanmas: gerektigi fik-
rini desteklemektedir.

4.3. Metaverse Ticaretin Vergilendirilmesi

Onceki boliimlerde gosterdigi gibi, Metaverse gibi senaryosuz diinyalar, oyun diinyalarindan
temel olarak farklidir. Bahsedilen doktrinsel analize (realization doktorine ) gore, Metaverse Hiz-
met Sartlarina saygi duyuluyorsa, belirli ayni takaslar vergilendirilmemeli, ancak Lindens satis-
lar1 vergilendirilmelidir. Bu bulgular, eglenceyi degil, ticareti vergilendirecekleri igin vergi poli-
tikasiyla tutarlidir. Bir iiriiniin tek bir kopyasini elde etmek i¢in elde edilecek kar marji, tipik
olarak bir emsallere uygun aligveriste, elde edilecek kiigiik bir kar marji oldugundan, Ben’in sanal
bir kot pantolon i¢in sanal bir tigort ticareti gibi, 6gelerin kopyalarinin ticareti, kardan ziyade
kullanicinin deneyimini gelistirmeye odaklanmasi muhtemeldir. Bu esya takaslari, Lindens iger-
mediginden vergilendirilmemelidir. Bu tiir islemler vergi sistemi i¢in minimum risk olusturur ve
bunlarin vergilendirilmesi biiylik idari zorluklar1 beraberinde getirir.

Ne yazik ki, mahkemeler, EULA (Son Kullanic1 Lisans Sozlesmeleri) (EULA’lar) veya TOS
(Hizmet Sartlar1 Sozlesmeleri) gibi hizmet sdzlesmelerinde sanal miilkiyet haklari saglamadigi
sanal seylerde kullanicilarin miilkiyet haklarina sahip olduguna karar verirse, bu, Metaverse i
yalnizca eglence i¢in kullanan kisiler i¢in bile bir vergi sorunu teskil edecektir (Lederman, 2007,
$.1620). Sonug olarak, sanal seyler sanal diinya katilimcilarinin sahip oldugu sanal miilk haline
gelirse, yasa koyucular bu tiir takaslar ve oyun diinyalarindaki alim satimlar i¢in taninmaz hale
gelmeyi diisiinmelidir.

Lindens ticareti, sanal bir tisortiin sanal bir kot pantolonla varsayimsal degisiminin aksine,
kar odakli olabilir veya olmayabilir. Second Life’1 bir oyun olarak goren bir katilime1, avatarini
daha iyi donatmak i¢in Lindens’i bir takas araci olarak kullanabilir, baz1 esyalar1 satabilir ve ba-
zilarini satin alabilir.

Ote yandan baska bir kisi, Second Life’ta para kazanmak i¢in Lindens i¢in mallarin kopyala-
rin1 satarak bir is kurabilir. Politika agisindan bakildiginda, dogru sonug, sadece eglenceden zi-
yade kar1 vergilendirmektir. Bu, yalnizca net gelir federal gelir vergisine tabi oldugundan, Lin-
den satislarini vergilendirilebilir hale getirerek ger¢eklestirilir. Kurallar, bir vergi miikellefinin
bir hobiyle ilgili harcamalari o hobiden elde edilen gelir miktarina kadar diislirmesine izin verdi-
§i i¢in, ¢cevrimici olarak zengin bir bolge insa etmek i¢in ¢cok para harcayan ve bu harcamalar1
kismen siibvanse eden eserlerin kopyalarini satan bir Second Life sakini bor¢lu olmayacaktir.
Tabii ki Second Life, Lindens’in 6dendigi nakit ¢ikis islemlerine kadar higbir vergilendirmenin
olmadig1 bir oyun diinyast gibi ele alinabilir(Park, 2022, s.4239). Bazilar1, oyun diinyalarindaki
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bir para ¢ekme kuralina benzer sekilde Second Life’taki bir para ¢gekme diizenlemesinin vurgun-
cular1 katilimcilardan en iyi sekilde ayiracagini iddia edebilir. Bu stratejiyle ilgili iki sorun var.
Yeni baslayanlar igin, hobiler gibi ticari olmayan faaliyetlerde bile kar vergiye tabidir. Ikincisi,
diger oyun diinyalarindan farkli olarak Second Life, ticari bir platform olarak 6zel olarak insa
edilmistir. Lindenler, kolayca dolar ile degistirilebildikleri i¢in oyun diinyasi para birimlerinden
¢ok daha likittir. Bu likidite vergi kacirma potansiyeli yaratir.

Ornegin bir vergi miikellefi, hizmetler veya gergek diinya iiriinlerinin satis1 karsiliginda Lin-
dens’i kabul edebilir. Bu islemler kuskusuz vergilendirilecekti; Bir vergi miikellefinin sahip ol-
dugu gercek diinyadaki bir esyanin Lindens ile ayni1 yasal yetkileri sagladigina dair higbir tartis-
ma yoktur (Lederman, 2007, s.1625). Bununla birlikte, Lindens i¢in sanal seylerin satislar1 vergi-
lendirilmezse, bu islemlerde vergi 6denmesini zorunlu kilmak zor olurdu, ¢iinkii hiikiimet hangi
Linden transferlerinin ger¢ek diinya iiriinleri i¢in ve hangilerinin sanal olanlar i¢in oldugunu
belirlemekte zorlanacaktir.

Hiikiimet, Lindens i¢in sanal emtia aligverisini vergilendirmeme niyetini belirtirse, uygula-
ma zorlugunun kapsami neredeyse kesinlikle ¢arpici bigimde genisleyecektir. Second Life’a sim-
diden 6nemli yatirimlar yapildi. Vergisiz ticaret fikri, neredeyse kesinlikle bu egilimi hizlandira-
cak ve firmalara, 6zellikle Linden iglemlerinin ger¢ekte vergiden muaf oldugu konusunda bekle-
nen yanlis anlagilma gz Oniine alindiginda, Lindens’i bir elektronik 6deme sekli olarak almalar1
icin bir tegvik saglayacaktir.

Lindens i¢in sanal {iriin satiglar1 vergilendirilmezse, yasanin uygulanmasindaki zorluklar ka-
sith vergi kacake1lig1 icin firsatlar yaratacaktir. Ornegin, bir vergi miikellefi Second Life’ta sanal
bir 6genin kopyalarini satiyormus gibi goriinen ve Second Life disinda, belki e-posta yoluyla
veya bir web sitesinde dolasan bilgilerle sanal bir aligveris sepeti olusturabilir ve her bir sanal
0genin iginde neyi temsil ettigini belirtebilir, ger¢ek diinya—soz verilen gercek iiriin veya hiz-
met. Tabii ki, bdyle bir plan islem ticretlerine tabidir, ancak dzellikle yiiksek fiyatli mallarda ka-
¢inilan vergiler, satict i¢in bu tiir masraflar1 hakli ¢ikarabilir (Lederman, 2007, s.1622). Ayrica,
satic1, boyle bir islemde bor¢lu olunan gelir vergisini ddemeyi ihmal ederek, iiriiniin fiyatini,
kacirilan vergilerin bir kism1 kadar diislirebilir ve uygun tesebbiisleri baltalayabilir. Sonug ola-
rak, ekonominin bu sektoriinii vergilendirmede basarisiz olmak, neredeyse kesinlikle kaynakla-
rin bu sektore asir1 tahsis edilmesiyle sonuclanacaktir.

1970’lerde takas (barter) kuliiplerinin yiikselisi, Linden satislarinin vergilendirilmedigi bir
cerceve altinda Second Life’in gelecekteki evrimi i¢in miikemmel bir karsilastirmadir. Iki kisi
arasindaki miinferit takas islemleri vergi sistemi i¢in kii¢lik bir uygulama zorlugu yaratsa da bu
alanda vergi kanunu kat1 bir sekilde uygulanmazsa, vergi kagakg¢iligini tesvik eden biiyiik dlgek-
li takas takaslar1 biiytiyebilir. Takas kuliipleri genellikle kredileri bir degisim araci olarak kulla-
nir ve neredeyse her tiirlii tiriin veya hizmetin, esasen yerel bir para birimi olan nakit kullanilma-
dan herhangi bir iiriin veya hizmetle takas edilmesine izin verir. Bu biiyiik 6l¢ekli ticaret organi-
zasyonlar1 bir zamanlar vergi uygulamalari i¢in bir ikilem yaratmisti:

20 ve 30 y1l 6nceki takas islemleri, isletme sahiplerinin vergi 6demekten kaginmalarina izin
verdiklerini ilan etti. Bu bir tutku, yillarca siiren bir savag ve nihayet takas anlagmalar1 i¢in ciddi
raporlama standartlar1 gerektiren mevzuat. 1982’den beri ABD vergi kanunu, takas borsalarini
miisteri islemleri hakkinda 6045. madde kapsaminda rapor vermeye ve 3406. madde uyarinca
miisterileri i¢in yedek stopaj sistemlerine sahip olmaya zorlamistir.

Bilgi raporlamasinin kullanilmasi, Second Life gibi yazili olmayan ortamlarda vergiye tabi
islemlere uyumu iyilestirme potansiyeline sahiptir. Linden Lab, oyun sirketleri ve hatta eBay
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gibi, bu tiir raporlamay1 zorunlu kilma ¢abalarini reddedebilir. Second Life, oyun diinyalarindan
farkli olarak, deger bigilmesi zor olabilecek ganimet diisiislerini icermez. Linden Lab’in, Lindens
kullanicilarinin diger katilimcilardan aldig: bilgileri izlemesi ve degerleme i¢in LindeX’i kulla-
narak 600$ gibi bir raporlama esigini asan herhangi bir katilimcinin yillik makbuzlarini kaydet-
mesi gerekebilir (Lederman, 2007, s.1620).

Boyle bir raporlama gereksinimine karsi bir argliman, yazili olmayan sanal diinya start-up’la-
1 seklinde girisimci faaliyeti caydirabilecegidir. Akla gelebilecek bir cevap, gelir veya deger
acisindan belirli bir bitytikliikteki yazili olmayan diinyalar igin bir bilgi raporlama gereksinimin-
de bir istisna yaratmak olabilir. Vergi kagakgilari, bilgi raporlamasinin olmadig: bir diinyaya
cezbedilebilir, ancak bu, biiylimeyi tesvik ederek, diinyay1 raporlama esiginin lizerine ¢ikaracak
ve sorunun kendi kendine diizeltilmesine izin verecektir. Elbette start-up’lar, daha sonra uyarla-
mak yerine, formasyon-raporlama amaclarina yonelik islemleri yazilima en bastan takip etme
kapasitesini gelistirmek i¢in akillica olacaktir.

Linden satislarinin vergilendirilmesiyle ortaya ¢ikan kavramsal bir konu, Lindens’i dikkate
alan satin almalara nasil yaklasilacagidir. Lindens i¢in miikerrer bir 6genin ticareti takas olarak
kabul edilirse, Lindens’i transfer eden kisi de vergilendiriliyor gibi goriiniiyor. Bununla birlikte,
Lindens harcamak, federal gelir vergisi kapsaminda vergiye tabi olmayan bir satin alma islemine
benzer. Ayrica, Second Life’1 eglence i¢in kullanan kullanicilarin ek sanal nesneler elde etmek
icin Lindens harcamaktan baska segenegi yoktur.,

5. Sonug¢

Sanal ticaret kazanglar1 ve oyun ici gelirler vergilendirilmeli mi? Bir¢ok kisi muhtemelen
olmamasi gerektigini sdyleyecektir. Ancak sanal ekonomiler ve sanal diinyalardaki etkilesimler
tamamen ayni degildir. Bu oyunlarda sanal para satislar1 da dahil olmak iizere oyun diinyalarin-
daki oyun i¢i makbuzlari ve takaslari vergilendirmemek i¢in zorlayici bir politika durumu vardir.
Oyun diinyalar1 genellikle ticaret yerine sorunlarin iistesinden gelmeye odaklanir. Bazi oyuncu-
larin ticaretinin bir sonucu olarak var olan oyun i¢i seylerin ger¢ek diinyadaki degeri (bazen bu
tiir ticaret oyun sahibi tarafindan yasaklandigindan gri bir piyasada) oyun diinyasindaki bagari-
lar1 briit gelire doniistiirmek i¢in kullanilmamalidir. Bu, esitlik ve yonetim konusunda ciddi so-
runlara yol acacaktir.

Second Life gibi ticareti kolaylastirmay1 amaglayan yazili olmayan diinyalarin farkl: endise-
leri vardir. Second Life, katilimeilarin eserlerindeki fikri miilkiyet haklarini ellerinde tutmalari-
na izin vererek ve Second Life’in para birimi Lindens’in ABD dolarina doniistiiriilmesini kolay-
lastirarak katilimcilarinin olusturmalarini ve kopyalarini satmalarini tesvik eder ve kolaylastirir.
Second Life, vergilendirilmemesi gereken oyun benzeri bilesenler icermesine ragmen, ayni za-
manda eBay’e benzer sekilde ¢evrimici islemleri kolaylastiran bir platformdur. Linden satiglari-
nin vergilendirilmemesi, neredeyse kesinlikle yirmi birinci ylizyilin takas kuliipleri versiyonunu
doguracak ve hem kasitsiz uyumsuzlugu hem de kasitl kaginmay tesvik edecektir. Ekonominin
bu sektdriine asir1 yatirim da sonuglanacaktir.

iki faktor nedeniyle, bu makalenin vergilendirilmesi gerektigine inandig1 Second Life islem-
leri, sanal diinyalarin yaptig1 zorlu degerleme zorluklarini sunmuyor. Oncelikle, Second Life’da
oyuncularn elde edebilecegi ancak asla satmayacagi sanal «damlalar» yoktur. ikincisi, Lin-
dens’in (satista alinan para) degerlemesi oldukca basittir ¢linkii LindeX belirli bir giinde Lindens
doviz kurunu takip eder. Ayrica, Lindens Second Life’da ABD dolari ile degistirilebildigi igin
Second Life oyunculari, oyun diinyas: katilimeilarinin yasadigi ayni likidite sorunlarina sahip
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degildir. Vergi miikellefleri, Second Life’in sahibi Linden Lab’in onay1 ile LindeX’i kullanarak
Linden’leri nakit olarak kolayca degistirebilirler.

Sanal seylerin katilimcilarin miilkiyetini olusturup olusturmadigi belirsiz oldugundan, mev-
cut vergi mevzuatinin bu Maddede savunulan tiim sonuglari sagladigi ¢ok agik degildir. Oyuncu-
lar icin miilkiyet haklarinin taninmasi, ganimet diisiislerinin (her iki paradigma altinda harig tu-
tulmasi gereken) vergi sonuglar1 tizerinde higbir etkisi olmamasina ragmen, sanal esya takasi
bulgular: iizerinde bir etkisi olacaktir. Oyuncularin bir oyunda sadece sanal dgeleri kullanma
hakki varsa, bu tiir 6gelerin ticareti bir gergeklestirme olay1 olarak kabul edilmemelidir. Ancak,
kullanicilar oyun sahipleriyle sanal miilkiyet miicadelesini kazanirsa, hem oyun diinyalarinda
takas hem de Second Life gibi diinyalarda benzer ticaretlerin (yani para birimi disindaki sanal
seylerle yapilan ticaretlerin) vergilendirmeden muaf tutulmasi mevzuat gerektirebilir. Ne salt
eglence degeri iizerinden vergi ne de sanal diinya islemleri yoluyla vergi kacak¢ili§ina izin ver-
meyen bu dogrultudaki yasalar, sadece belirli bir gevrimici arenada yapildig1 igin ticaretin vergi-
den kagmasina izin vermezken oyun oynamay1 tesvik edecektir.
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