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YENI BiR ISTIHDAM BiCiMi OLARAK DIiJITAL MERKEZIYETSIiZ OYUNLAR:
AXIE INFINITY ORNEGI

Dr. Ogr. Uyesi Kerim Eser AFSAR*

OZET

Dijital kapitalizmde istihdam olgusu, Covid-19 pandemisiyle birlikte degisime ugramistir. "Serbest
uzaktan isler” (freelance remote jobs) gibi istihdam bicimleri giderek yayginlagsmistir. Bu ¢alismanin
amaci, dijital oyunculugun bir istihdam bicimi haline gelmesinin kabulii durumunda emek-deger
teorisinin argiimanlarimin islevselligini tartismaktir. Bu tartisma, “oynadik¢a kazan” (play to earn/P2E)
tipi oyunlarin yeni bir istthdam bi¢imi olarak tanimlanmasinin miimkiinligii {izerine
temellendirilmektedir. Bu amagla merkeziyetsiz (kripto) oyunlar i¢inde en yiiksek piyasa degerine sahip
olan Axie Infinity oyunu, vaka c¢alismasi yontemiyle analiz edilmistir. Elde edilen bulgulara gore
Filipinler, Venezuella ve Brezilya gibi az gelismis iilkelerdeki 6grenciler ve issizler igin dijital
oyunculuk, yeni bir isttihdam bi¢imi haline gelmistir. Oyun dinamikleri i¢inde algoritmik olarak
yaratilan dijital kitlik olgusu, oyunlarin bir “deger” yaratmasini miimkiin kilmaktadir. Oyun i¢inde
yaratilan dijital degerler, hem emek-deger teorisi hem de subjektif deger teorisiyle agiklanabilir
olgulardir. Merkeziyetsiz oyunlarin regiile edilemeyen dogasi nedeniyle, somiirii mekanizmalari ilksel
birikime benzer dinamikleri beraberinde getirebilmektedir. Kripto varliklarin yiiksek volatiliteleri
nedeniyle dijital emekgilerin giinliik “licretleri” esnektir; iicret katiliklarinin olmamasi, dijital
emekgilerin ticretlerinin tiimiiyle “piyasa mekanizmasi1” tarafindan belirlenmesine neden olmaktadir.
Blok zinciri altinda ortaya ¢ikan merkeziyetsiz oyunlardaki istihdam bigimlerinin, ponzi finansman ya
da rant teorisi baglaminda analiz edilmesi, ¢ogu zaman olguyu anlamay1 zorlagtirmaktadir. Bir bagka
deyisle milyonlarca kisinin meydana getirdigi merkeziyetsiz otonom organizasyonlar1 (DAO) finansal
balon ya da kitlesel ¢ilginlik olarak ele almak realiteyi yeterince agiklayamamaktadir. Bu nedenle
makalede, merkeziyetsiz oyunlarin deger teorisi baglaminda ele alinmasinin islevsel oldugu iddia
edilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Blok zinciri teknolojisi, Merkeziyetsiz oyunlar, Dijital kapitalizm, Yeni istihdam
bigimleri.

DIGITAL DECENTRALIZED GAMES AS A NEW FORM OF
EMPLOYMENT: THE CASE OF AXIE INFINITY

ABSTRACT

The phenomenon of employment in digital capitalism has changed with the Covid-19 pandemic. Forms
of employment such as “freelance remote jobs” have become increasingly common. The aim of this
study is to discuss the functionality of the arguments of the labour theory of value if being a digital
gamer is accepted as a form of employment. This discussion is based on the possibility of defining play-
to-earn (P2E) games as a new form of employment. For this purpose, Axie Infinity game, which has the
highest market value among decentralized (crypto) games, has been analyzed by case study method.
According to the findings, being a gamer for students and unemployed in underdeveloped countries such
as the Philippines, Venezuela and Brazil has become a new form of employment. The phenomenon of
digital scarcity, which is created algorithmically within game dynamics, makes it possible for games to
create a “value”. Digital values created within games are phenomena that can be explained by both
theory of labour-value and subjective theory of value. Due to its unregulated nature, exploitation
mechanisms can bring about dynamics similar to primitive accumulation. Due to the high volatility of
crypto-assets, the daily “wages” of digital workers are flexible; the absence of wage rigidities causes the
wages of digital workers to be determined entirely by the “market mechanism”. Analyzing the forms of
employment in decentralized games that emerged under the blockchain in the context of ponzi financing
or rent theory often makes it difficult to understand the phenomenon. In other words, considering the
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decentralized autonomous organizations (DAO) created by millions of people as financial bubbles or
mass insanity cannot adequately explain the reality. Therefore, in the article, it is claimed that it is
functional to consider decentralized games in the context of value theory.
Keywords: Blockchain technology, Decentralized games, Digital capitalism, New forms of
employment.

1. GIRIS

Kapitalizmin her gelisim agamasi, var olan is kollarin1 yok ederken yeni is kollarini
ortaya cikarir. Sermaye birikimi siirecinde, azalan kar oranlarinin telafisi amaciyla iiretimde
kullanilan teknolojik yenilikler, yiiksek kar saglayacak yeni is kollarinin olusumunu zorlar.
Toplumsal yeniden iiretim siirecinde ortaya ¢ikan birikim rejimlerinin hem sonucu hem de
siireci hizlandiran nedeni olan krizler giderek siklasir. Bu siirecte, belirli isgiicii kategorilerinin
yetenekleri islevsiz kalarak isglicii fazlas1 ortaya ¢ikar; yeni gelisen alanlarda ise isgiicili agig1
goriiliir. Kapitalizm her yeni devrimiyle, (birinci, ikinci ve {igiincii sanayi devrimi) var olan
isgiicii fazlasini telafi edebilecek yeni isgiicii talebi yaratabilmeyi basarmistir. Dordiincii sanayi
devriminin bir tezahiirii olan dijital kapitalizmin bu yetenege sahip olmadig1 goriilmektedir
(Acemoglu ve Restrepo, 2020). Kapitalizm uzun siiredir yeni istthdam alanlar
yaratmamaktadir. Yeni gelisen sektorlerde devasa piyasa degerine sahip sirketler ¢ok az sayida
kisiye istthdam saglamaktadir.

2008 kiiresel krizi ve Covid-19 Pandemisi, dijitallesmeyi olaganiistii diizeyde
hizlandirmistir. Dijitallesmenin kapitalizmin tiretim siireci ve orgiitlenmesindeki doniisiimiiyle
ortaya ¢ikan birikim iliskileri platform kapitalizmi kavramiyla agiklanmaktadir (Srnicek, 2017,
Langley ve Leyshon, 2017). Platform Kkapitalizmi, tiketim ile c¢alismanin nasil
gerceklestirilecegine dair mekanizmalarda, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler
aracilifiyla ortaya ¢ikan yeni ¢alisma kosullarini, dijital platform firmalarina bagl bir tiretim
bi¢imini tanimlamaktadir (Liang vd., 2022; Srnicek, 2017; Papadimitropoulos, 2021).
Kapitalizmin dijitallesmesiyle, birikim rejimindeki son doniisiimiin etkisi ise yeni emek bi¢imi
olarak dijital emektir. Ekonominin geleneksel sektorlerini kesen ve is siiregleri agisindan
giderek daha fazla gerekli hale gelen, is modellerinde daha fazla bilgi teknolojisi, veri ve
internete dayali yapilar kuran is siireclerinin biitlinii dijital ekonomiyi tanimlar (Srnicek, 2017).
Bu ekonomik yap1 kapsaminda dijital emek bir meslek bi¢imi olmaktan ¢ok; kolektif somiirtiyti,
kapitalizm i¢indeki miicadeleleri kiiresellestirme ve ag olusturma gerekliligi ortaya cikaran
genis tabanli bir anlay1s olarak tanimlamaktadir (Fuchs, 2015: 22).

Fuchs (2015: 146) dijital emegin somiiriisiinii li¢ baglik altinda incelemektedir; (1) baski,
kullanicilarin toplumsal iligkilerini ve iletisimlerini siirdiirebilmeleri i¢in paylasim ve igerik
tiretme zorunluluklarini tanimlamakta; (ii) yabancilagma, platformlara ve yaratilan kéra,
kullanicilarin degil sirketlerin sahip olmasini ifade etmekte; (iii) el koyma, ticari platformlarda
gecirilen zaman karsiliginda dijital emek tarafindan yaratilan degerin yine bu platformlar
tarafindan sahiplenilmesini ifade etmektedir.

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyunculugun bir istthdam bi¢imi haline gelmesinin kabulii
durumunda emek-deger teorisinin argiimanlarinin islevselligini tartigmaktir. Bu baglamda,
yazilim diinyasinda yaygin olan proje bazli “freelance” is¢ilerin ¢alisma bi¢imlerinin genel
istihdam bigimlerinden biri haline gelecegi iddia edilmektedir. Bunu yapmak i¢in dijital emek
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bicimlerinden biri olan merkeziyetsiz (kripto) oyun piyasasi, bir vaka analizi olarak ele
alimustir.

Calismanin bulgulari, 6zellikle isttihdam olanaklarinin iyice daraldigir ve satin alma
giiclinlin ¢ok diisiik oldugu az gelismis iilkelerde “oyunculugun” bir istihdam bi¢imi haline
gelmeye basladigini  gostermektedir. Merkeziyetsiz  oyunlardaki “oyuncular” emek
zamanlarini, elektrik enerjilerini ve bilgisayar donanimlarini (amortisman) harcayarak kazang
elde etmektedir. Merkeziyetsiz oyunlarda igerik iiretenler ise “nitelikli fikri tapu” (nonfungible
token/NFT) bazli igeriklerle baslangi¢ sermayesine ve bir sirket yapilanmasina sahip olmadan
yiiksek kazancglar elde edebilir. Heniiz emekleme asamasinda olan bu is modelinde discord
kanallar1 anonim sirketlerin genel kurullar1 gibi, twich kanallar1 yonetim kurullar1 gibi ¢aligir.
Heniiz biiyiik kapitalist sirketlerin girmegi merkeziyetsiz oyunlarda ilksel (primitive) birikimin
birgok 6zelligi goriilmektedir.

Merkeziyetsiz oyunlar1 ele alan c¢alismalar, literatliirde oldukca smirhdir. Kripto
oyunlarin en bilinen Ornekleri CryptoKitties ve Axie Infinity’dir. Serada vd. (2021),
CryptoKitties oyununu vaka analizi araciligiyla dijital kitlik ve oyun i¢inde deger yaratma
olgularini tartismigtir. Boylece her kripto oyunun kendi teknik ve mekanik yapilari olmasi
gerektigine deginerek bu yeni yapilarin siirdiiriilebilirligini analiz etmistir. Jiang ve Liu (2021),
CryptoKitties’de oyuncu deneyimlerini dikkate alarak oyunun baglangig, yiikselis ve diistlistinii
analiz etmistir. Francisco vd. (2022), Filipinler’de “oynadik¢a kazan” (play to earn/P2E)
oyunlarinin popiilerlesmesine bagli olarak Axie Infinity lizerinden oyuncularin risk algilari
tizerinde durmus, oyunda kazang¢ olasiligini arttiran teknik yapi iizerinde durarak kullanici
deneyimlerini analiz etmistir. Bu oyunlar1 kumar dinamikleri tizerinden ele alan ¢aligmalar
oldugu gibi, merkeziyetsizlik 6zelligine vurgu yapan veya blok zinciri teknolojisi baglaminda
ele alan ¢aligmalar da bulunmaktadir. Scholden vd. (2020), kumar oyunlarina merkezi olmayan
uygulamalarin dahil olmasiyla birlikte bu alanin farkhilastigi iizerinde durmustur. Kripto
oyunlar ve merkezi olmayan kumar uygulamalar1 da bu anlamda farklilasmaktadir. Her iki yap1
blok zinciri temelli olsa da kripto oyunlarda oyun igerisinde elde edilen dijital varliklarin kripto
paraya donistiiriilerek reel karsilig1 saglanir. Bunun yaninda, kripto oyunlardaki degerleme
mekanizmasi iizerine yapilan caligmalar da mevcuttur. Culannay (2022), kripto oyunlara
yatirim yapmanin belirleyicileri lizerinde durmustur. Ayni zamanda pandeminin oyun
piyasasini etkiledigini ve kripto oyunlarin yeni bir yap1 ortaya gikardigini belirtmistir. Istihdam
tizerindeki etkileri dolayli olarak De Jesus vd.’nin (2022) calismasinda irdelenmistir.
Calismalarin biiyiik bir ¢cogunlugu Ethereum tabanli oyunlarla ilgilidir. Kripto oyunlar
dogrudan yeni bir istthdam bic¢imi ve is modeli olarak ele alan bu ¢alismanin, ilgili literatiire
katki yapmas1 beklenmektedir.

Calismanin geriye kalan kismi1 dért boliime ayrilmustir. Ikinci béliimde ¢alismanim veri
ve metodolojisi ayrmtilandirilmistir. Ugiincii boliimde, ¢alismanm bulgulari sunulmustur.
Dérdiincii boliimde ise kripto oyunlari i modeli ve istihdam bi¢imi baglaminda merkeziyetsiz
oyunlarin teorik ve kavramsal kokenleri {izerinde durulmaktadir. Calisma genel bir
degerlendirmenin yer aldig1 sonug bdliimiiyle sonlanmaktadir.
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2. VERI ve METODOLOJI

Nitel yontemler, karmasik siireclerin analiz edilmesi, degiskenler arasindaki iliskilerin
belirlenmesi ve sosyal baglaminin ortaya koyulmasini saglayan sosyal bilim yontemleridir
(Shah ve Corley, 2006: 1824). Nitel yontemlerden biri olan vaka analizi; (i) ¢ok cesitli
degiskenin ve iliskinin bulundugu, (i1) hangi degiskenin veya iliskilerin 6nemli oldugunu
belirten temel bir kural silsilesinin bulunmadigi, (iii) degiskenlerin ve iliskilerin
gbzlemlenebildigi olgulart arastirmak i¢in uygun bir yontem olarak goriilmektedir (Fidel,
1984). Becker (1970) vaka analizini, tekil bir vakanin ayrintili bir bigimde analiz edilmesi
olarak ifade etmektedir. Ele alinan olgularin “nasil” veya “neden” sorulari {izerinden
derinlemesine analiz edildigi biitiinleyici bir yontemdir (Yin, 2009). Bu ¢alismada vaka analizi
ile ele alinacak aragtirma sorusu “Dijital kapitalizm merkeziyetsiz oyunlar 6zelinde istihdam
bicimlerini nasil etkileyecek?” seklinde belirlenmistir.

Vaka analizi kapsaminda Ethereum platformunda erisime sunulan “Axie Infinity” adli
oyun ele alinmistir. Bulgular oyuncularin oyunu sahiplendigi nispette basarili bir is modelinin
ortaya cikabilecegini, pozitif toplamli bir oyunun blok zinciri altinda varlik gosterebilecegini
gostermektedir. Axie Infinity adli oyunun teknik dokiimani (white paper) ayrintili olarak
incelenmistir. Bulgular, teknik dokiimanda gecen iddia ve vaatlerin gegerliliklerinin oyunun
yasam dongiisiine bagli olarak degisebilecegini gdsterir. Hukuki yaptirimlarin olmamasi teknik
dokiimanlar1 anlamsiz hale getirebilmektedir. Bu ortamdaki tek regiilasyon, Binance gibi
borsalarin oyunun giivenilirligi ile ilgili degerlendirmeleridir. Oyun i¢i hareketler sanal
degerlerle gergek degerler arasindaki baglantilar hakkinda ayrintili bilgiler sunmaktadir.

Axie Infinity oyununda iki temel miibadele edilebilir (fungible) token bulunmaktadir.
[lk token olan SLP (Smooth Love Potions) oyun parasi olarak kullanilmaktadir. SLP kullanarak
oyuncular oyuna hazirlanir ve oyunda basarili olduk¢ca SLP kazanir. SLP’ler, ERC-20
tokenleridir ve Axies olarak bilinen yeni dijital evcil hayvanlar1 yetistirmek igin kullanilir’.
Axies en fazla yedi kez yetistirilebilir ve yetistirme maliyeti kademeli olarak artar”". Bu sinir,
piyasada hiperenflasyonu 6nlemek i¢in vardir.

Bir diger token olan AXS (Axie Infinity Shards) bir yOnetisim tokeni olarak
tasarlanmigtir. AXS, yeni Axie’lerin meydana getirilmesinde kullanilir. Bunun yaninda, AXS
sahibi olan oyuncular, hisse senedi sahiplerinin oy hakkina sahip olmasi gibi, oyunun gelecegini
sekillendirmede s6z hakki sahibidir. Oyunun gelistiricisi Sky Mavis teknik dokiimanda, bu s6z
hakkinin gelecekte katilimcilara (oyunculara) gececegini vaat etmektedir™ .

P2E oyunlarimi yeni bir istthdam modeli olarak incelemek i¢in iilkelerin asgari iicretleri
ile oyunlar igerisinde elde edilen iicretleri karsilastirmak miimkiindiir. Axie Infinity’den elde

“ https://whitepaper.axieinfinity.com/gameplay/breeding

™ 23 Eyliil 2021 tarihindeki giincellemede yetistirme maliyeti 600 SLP’den baslamaktadir. Ikinci tiirde
maliyet 900 SLP’ye ¢ikmakta ve yedinci tiire kadar sirasiyla 1.500, 2.400, 3.900, 6.300 ve 10.200 olacak sekilde
artmaktadir. Bkz. https://axie.substack.com/p/breedingadjustment

Yetistirme maliyeti 8 Aralik 2021 gelen giincelleme ile 900 SLP’den baslamaktadir. ikinci tiirde maliyet
1350 SLP’ye ¢ikmakta ve yedinci tiire kadar sirasiyla 2.250, 3.600, 5.850, 9.450 ve 15.300 olacak sekilde
artmaktadir. https://whitepaper.axieinfinity.com/gameplay/breeding

“ https://whitepaper.axieinfinity.com/axs
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edilen ticretlerin, iilkelerin asgari iicretini gegmesi ve/veya asgari ticrete esit bir licret seviyesine
ulagmasi, insanlarin bu alan1 bir is olarak algilamasina neden olmaktadir.

Tablo 1. Saatlik ve Aylik Axie Infinity Ucreti

Ortalama Saatlik Ortalama Ayhk
Kazang Kazang
S Ay Piyasasinda: SLP 0,06$ 2,78% 333%
2 £ § |Temel Piyasada: SLP 0,033 13,885 1.6653
T EZ Boga Piyasasinda:SLP 0,5% 23,13% 2.775%
- Ingiltere Asgari Ucret 12,30$ 2.952%
=§ ABD Asgari Ucret 7,25% 1.740$
.gn Malezya Asgari Ucret 1,19% 285$
< Filipinler Asgari Ucret 1,06% 254$

Kaynak: www.coingecko.com

Tablo 1’e gore Axie Infinity’den elde edilen oyuncu iicretleri piyasa konjonktiiriine gére
farklilagsmaktadir. Tablonun ikinci kisminda ise dort farkli tilkenin 8 saatlik ¢aligma karsiliginda

elde ettigi aylik asgari licreti gostermektedir. Oyuncularin gelirleri daha ¢ok finansal

piyasalardaki SLP tokeninin fiyatina bagli olarak belirlenmektedir.

Sekil 1. Smooth Love Potion (SLP) Fiyat1 ($)
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11.03.2020
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11.06.2020
11.07.2020
11.08.2020
11.09.2020
11.10.2020
11.11.2020
11.12.2020
11.01.2021
11.02.2021
11.03.2021
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11.05.2021
11.06.2021
11.07.2021
11.08.2021
11.09.2021
11.10.2021
11.11.2021
11.12.2021
11.01.2022
11.02.2022
11.03.2022
11.04.2022

Kaynak: www.coingecko.com

11.05.2022
11.06.2022

Sekil 1 SLP tokeninin fiyatin1 géstermektedir. Piyasanin yiikseliste oldugu bir durumda
Tablo 1’de gosterilen boga piyasasinda oyuncularin iicretlerinde artis meydana gelmektedir.
Burada oyuncularin {icretleri finansal piyasada oyun tokeninin fiyatlanmasina gore
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belirlenmekte ve iicretler fiyatlara hemen adapte olmaktadir’. Bu baglamda oyuncularin
ticretleri esnektir. Bir oyuncu oyuna boga piyasasinin sonunda girmesinin ardindan token
fiyatinin diismeye basladig1 bir durumda batik maliyetler s6z konusu olabilir.

Oyundaki bir diger parasal akim NFT olarak tasarlanmis Axieler iizerinden ortaya
cikmaktadir. Oyuna baglayabilmek i¢in her oyuncunun en az {i¢ Axie’ye sahip olmasi1 gerekir.
Baslangi¢ yatirimi olarak goriilen bu deger, oyunun piyasa degerine bagli olarak 200$ ile
1.000$ arasinda degisen bir harcama gerektirir. Bu yiiksek baglangi¢ maliyeti nedeniyle oyun
dinamikleri i¢inde burs imkan1 veya Axie 6diing islemleri de eklenmistir. Bir oyuncu bagka bir
oyuncudan Axie 6diing alir ve bu Axie ile elde edilen kazanglar Axie sahibinin clizdanina
otomatik olarak aktarilir. Servando vd.’nin (2021) aktardigina gore Filipinler’de oyunculara
sponsor olan ve kazanglarindan %30 civarinda pay alan “Real Deal Guild” gibi olusumlar
ortaya ¢ikmuistir.

Tablo 2. Axie Infinity Scholar ve Sponsor Kazanci

Axie Burs Kosullar: Aylik Kazan¢ Oram (30 Giin) 1 Yillik Siire Boyunca
Tiirleri (Ucretli oyuncu: | _ Sponsor Icin Beklenen
Ucretli Oyuncu Sponsor
Sponsor) Yatirim Getirisi
70-30 1.165% 500% 400%
Sponsor Giinliik 70 SLP
1.035% 630% 504%
Alr
60-40 999% 666$ 533%

Kaynak: www.coingecko.com

Tablo 2, sponsorlarin ve iicretli oyuncularin kazancini gostermektedir. Oyuna giris
maliyetlerinin yliksek olmasi nedeniyle elinde sermaye bulunduranlar oyunculara sponsor
olarak oyuna girmelerine yardimci olmakta ve bunun karsiliginda kazanca ortak olarak oyun
icinde yeni bir sOmiirli mekanizmasinin gelismesine yol agmaktadir. “Scholar” ise daha ¢ok
tecriibeli oyuncu olarak bilinmektedir. Bu oyuncular oyun mekanigi ve piyasa kosullari
bilgisine sahip olarak iicretlerini arttirmakta ve bu istthdam modelinde ticret farklilastirmasi
icin teorik bir gerek¢e yaratmaktadir.

“ Oyuncu sayisinda meydana gelen artis Ethereum aginda islem yogunlugunu arttirarak “Gas Fee” ad1 verilen islem
icretlerinin artmasina neden olmaktadir. Oyuncu sayisinda meydana gelen artis oyun tokenlerinin pozitif
fiyatlanmasina katki saglayarak reel {icretleri arttirsa da Gas Feelerdeki artis reel iicretleri diisiirme egilimindedir.
Sky Mavis, bu durumun 6niine gegebilmek igin Etherium altinda ¢alisan Ronin adinda bir yan zincir kurmustur.
Boylece Ethereum gas fee’leri (ETH) yerine RON olarak bilinen yeni bir tokenle islem maliyetleri oyuncular
tarafindan 6denir. Burada iglem iicretlerinin bir kismi DAO’ya gider. Yan zincirde iglem iicretlerinin ¢ok daha
diistik olmasi reel iicretleri arttirmistir ve bunun sonucunda oyuncu sayisinda bir patlama meydana gelmistir.
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Tablo 3. Axie Infinity Oyuncu Sayisi

Ayhk Ayhk Giinliik
Ay Ortalama Ayhk Kazang¢/Kayip Aktif
Oyuncu Sayisi Kazang/Kayip % Oyuncu
Son 30 Giin 958.044 -1.202.210 %-55,65 965.501
Mayis 2022 2.160.254 -437.787 %-16,85 1.695.800
Nisan 2022 2.598.041 -82.369 %-3,07 2.012.320
Mart 2022 2.680.410 -50.178 %-1,84 2.065.044
Subat 2022 2.730.588 -49.945 %-1,80 2.275.490
Ocak 2022 2.780.533 279.390 %11,17 2.317.110
Aralik 2021 2.501.143 270.442 %12,12 2.084.285
Kasim 2021 2.230.701 128.335 %6,10 1.858.917
Ekim 2021 2.102.366 146.716 %7,50 1.751.971
Eyliil 2021 1.955.650 132.348 %7,26 1.629.708
Agustos 2021 1.823.302 117.798 %6,91 1.519.418
Temmuz 2021 1.705.504 160.002 %10,35 1.421.253
Haziran 2021 1.545.502 225.274 %17,06 1.287.918
Mayis 2021 1.320.228 187.678 %16,57 1.100.190
Nisan 2021 1.132.550 109.192 %10,67 943.791
Mart 2021 1.023.358 37.695 %3,82 852.798
Subat 2021 985.663 135.2020 %15,90 821.385
Ocak 2021 850.443 237.592 %38,77 708.702
Aralik 2020 612.851 162.231 %36,00 510.709
Kasim 2020 450.620 249.922 %124,53 375.516
Ekim 2020 200.698 150.698 %301,40 167.248
Eyliil 2020 50.000 18.000 %56,25 41.666
Agustos 2020 32.000 -8.500 %-20,99 26.666
Temmuz 2020 40.500 28.000 %224,00 33.750
Haziran 2020 12.500 4.500 %56,25 10.416
May1s 2020 24.500 12.000 %96,00 20.416
Nisan 2020 12.500 4.500 %56,25 10.416
Mart 2020 8.000 -10.000 %-55,56 6.666
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Subat 2020 18.000 7.500 %71,43 15.000
Ocak 30 2020 10.500 10.500 %0,00 8.750

Kaynak: https://activeplayer.io/axie-infinity/

Tablo 2’de Axie Infinity’nin 2020 Ocak ve 2022 Haziran aylar1 arasi aylik oyuncu
verilerini géstermektedir. Oyuncu sayisinin arttig1 bir durumda oyun tokeninin talebi ve islem
sayisinda bir artis meydana gelerek oyunun degerlenmesi hizlanir. Oyuncu sayisindaki bu artis
finansal piyasada oyun tokeninin (SLP) pozitif fiyatlanmasina katki saglar. Bunun sonucunda
ise oyuncularin iicretlerinde bir artis meydana gelmektedir.

3. BULGULAR

Activeplayer.io’nun’ verilerine gre macera veya arena modunda savasirken, eslestirme
oranina (MMR) bagli olarak macera modunda galibiyet bagina 2-20 SLP ve arena modunda 2-
18 arasinda degisen SLP tokeni kazanilabilir. Eslestirme orani yiikseldik¢e kazanilacak olan
SLP odiilii de yilikselmektedir. Oyun dinamikleri i¢inde ekstra 25 SLP verecek olan giinliik
gorevi tamamlamak gibi aktiviteler de vardir. Bir oyuncunun giinliik minimum SLP kazanci 75
SLP'dir ve bu tarihsel ortalamaya gore yaklasik 11$'a tekabiil etmektedir. Giiglii Axielere sahip
tecriibeli bir oyuncu, giinlikk 100-200 SLP'yi (15$-22$) kazanabilir.

Stone vd. (2021) hazirladigi raporda blok zinciri tabanli oyunlar, NFT ler ve Axie
Infinity tartisilmaktadir. Raporda SLP tasariminin enflasyonist ekonomiye yol agtigi bir
durumda oyun ekonomisinin tecriibeli oyuncular i¢in ne kadar siirdiiriilebilir olduguna
odaklanilmistir. Filipinli oyuncularin dort farkli MMR seviyesi i¢in bir glinlik SLP-USD
kazang potansiyeli analizinden elde edilen sonuglara gore 2021 yilinin biiyiik bir bdliimiinde
60 enerjiye sahip oyuncular asgari iicretten daha fazla SLP kazanmistir. 20 enerjiye sahip olan
oyuncularda ise en diisik MMR’a sahip olan oyuncular giinliik asgari iicretten daha az
kazanmaktadir. Tecriibeli oyuncu grubu i¢in Axie oynamanin asgari iicretli bir isten farkli
olmadig1 arastirmacilar tarafindan vurgulanmaktadir. Ozetle az gelismis iilkelerdeki iicretlere
bakildiginda 6zellikle tecriibeli oyuncular i¢in Axie Infinity’nin asgari licretten yiiksek bir
kazan¢ sagladigi goriilmektedir. Piyasa ay1 piyasasinda olsa dahi oyuncularin oyundan elde
ettigi aylik tcret giiney illkelerindeki aylik asgari ticretin iizerindedir. Piyasanin boga
piyasasinda oldugu bir durumda ise oyuncularin aylik {icreti giiney iilkelerinin aylik asgari
ticretinin on katina kadar ¢ikmaktadir. Oyunu oynayanlarin %40’tan fazlas1 Filipin
vatandasidir. Ikinci sirada ise Venezuella yer almaktadir. Sonrasinda ise ABD, Endonezya,
Tayland ve Malezya yer almaktadir.

Oyunun bir deger yaratabildigi varsayimi altinda emek piyasasi dinamiklerine bakmak,
istihdam bi¢imi hakkinda analizi kolaylastiracaktir. Oyunda emek arz edenler oyunculardir.
Emek arzina dahil olmak isteyen her “ig¢i” Oncelikle oyuna giris i¢in gerekli olan yatirimi
yapmak zorundadir. Bu mekanik siirdiiriilebilir oyun dinamiklerinin zorlamali bi¢imde
olugmas1 nedeniyle elestirilmektedir. Emek piyasasi dinamikleri baglaminda bakildiginda
emegini arz eden her oyuncu, ge¢mis oyuncularin iicretlerinin bir kisminin da 6denmesini

“ https://activeplayer.io/axie-infinity/#Axie_Infinity_Live_Monthly_Player_Count CHART
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sagladigl icin emek talep eden konumundadir. Ozetle her oyuncu emek arz etmek igin
baslangigta emek talep etmek zorundadir.

Oyuna katilan her oyuncu dolagima giren SLP miktarini arttirir. Paranin istikrarini
saglamak i¢in Sky Mavis ticretleri diisiiriir’. SLP’nin toplam arzi siirsizdir. Dolagima yeni
Axie’lerin girmesi, otomatik olarak SLP’nin tedaviilden ¢ikmasini (burn) saglamaktadir. Bu
durum hiperenflasyonun ortaya ¢ikmasini 6nlemek i¢in dinamiklere eklenmis ancak yetersiz
kalmistir. Oyun dinamikleri geregi tedaviilden ¢ikan (burn) SLP’nin dort kati kadar darp
edilmesi (mint) SLP’nin degerinin diismesine neden olur.

Sekil 5. SLP Tedaviil Dinamikleri (Burn-Mint Miktari)
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Kaynak: https://www.axieworld.com/en/economics/charts?chart=slplssuances

Sekil 5 SLP’nin tedaviil dinamiklerini gostermektedir. Sky Mavis, teknik dokiimanda
oyuncularin elde ettigi degeri arttirmak ve oyunun siirdiiriilebilirligini saglamay1 hedefledigini
vurgulamaktadir. Bu baglamda oyun tokeninin (SLP) istikrarinin saglanmasi bu iki unsuru da
saglayabilmektedir. Oyuncu tabanim1 korumak ve daha fazla oyuncu kazanmak i¢in SLP’nin
darp miktarini azaltmak amaciyla giinliik SLP kazan¢ miktarini yariya indirmis, “breeding”
maliyetlerini ise arttirmistir. Ancak bu durum hem oyuncularin tepkisine neden olmus hem de
bu cabalar sonugsuz kalarak SLP'nin fiyati, 24 Ocak 2021 itibariyla tiim zamanlarin en ytiksek
seviyesi olan 0.42 ABD dolarindan 0.0104 ABD dolarina siirekli olarak diisiis egilimine
girmistir (Binance, 2022). Bunun sonucunda ise oyuncu iicretleri bu fiyat degisimine hemen
adapte olup ciddi oranda diigsmiistiir.

Oyunda kullanilan tokenlerin tamami merkezi kripto para borsalarinda islem
gormektedir. Bu nedenle oyun tokenlerinin degeri salt oyun dinamikleri ve oyuncu aktiviteleri

“ Oyunun biiyiiyen oyuncu tabani nedeniyle, Axie Infinity oyuncularinin $SLP ddiillerini 18. sezonda yar1
yarlya azaltarak Macera ve Giinlitk Gorev Odiillerini giinliik 150 SLP'den 75 SLP'ye diigiirmiistiir. Bkz. Irorita,
2021.
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tarafindan belirlenmemektedir. Oyun i¢i piyasa dinamikleri disinda meydana gelen degisimler
fiyatlar1 ve dolayisiyla ticretleri degistirir.

4. TARTISMA: MERKEZIYETSIiZ OYUNLARIN TEORIK TEMELLERI VE
YENI iSTIHDAM BiCiMLERI

Oyun sektorii eglence sektorii igindeki en yiiksek paya sahip sektordiir. Wijman’a
(2022) gore oyun pazar1 2022 yilinda 200 milyar dolarin, oyuncu sayist ise 3 milyarin {izerine
¢ikacaktir. Oyunlar baslangigta tamamen eglence amagli iken (play to fun/P2F), dijital
ekonominin “dogas1” geregi iicretsiz oyun tiirleri de ortaya ¢ikmustir (free to play/F2P). Ucretsiz
oynanan oyunlarin gelistiricileri, platform sirketlerinin modelini takip ederek dijital verinin
pazarlanmasi iizerinden para kazanirlar.

Kripto oyunlarin neredeyse tamami P2E kategorisindedir. Oyunlarda kullanilan
ogelerin (itemlerin) fiat paraya ¢evrilebilirligi ve bir dijital deger halini almasinin kendiliginden
olusan, bir bagka deyisle spontan bir diizen olusturdugunu séylemek miimkiindiir. Oyun i¢in
dinamiklerde miibadelenin varlig1, parasal iligkilerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Cok sayida
oyuncunun oynadigi ve sanal bir piyasanin oyun i¢inde olustugu oyunlar, kendiliginden P2E
niteligini kazanmaya baslar. Bir baska deyisle miibadelenin varlig1 paray: kendiliginden ortaya
c¢ikarabilmektedir.

Bu tip oyunlarda oyuncular, emek-zamanlarin1 harcayarak kit olan 6gelerin satigindan
para kazanir. Emek-zaman kit dgelerin iiretilmesi i¢in gereklidir ve kitlik algoritmik olarak
belirlenmistir. Baslangi¢ta oyun firmalarinin ilgi géstermedigi bu tip oyun i¢i satiglar, piyasanin
biiylimesiyle birlikte ilgi gekmeye baslamistir. Birgok merkezi ¢evrim igi (online) oyunda oyun
i¢1 satislar, sirketlerin kontrol ettigi “pazar yerlerinde” alinip satilmaya baslanmuis, dijital kitlik,
oyun sirketlerinin miidahale edebildigi bir alan haline gelmistir. Blizzard’in gelistirdigi Diablo
3 oyununda sirketin pazar yerini kapatmast P2E tipi oyunlarda sirket stratejilerinin her seyi
kontrol ettiginin basit bir 6rnegidir.

Kripto oyunlar, oyun i¢i satiglar ve ticretli ek paketler nedeniyle oyun sirketlerinin
mesruiyetlerinin sorgulanmaya basladig1 bir ortamda ortaya ¢ikmis, merkeziyetsiz oyun fikri,
bircok oyuncu i¢in cazip bir secenek haline gelmeye baslamistir. Genelde P2E oyunlar 6zelde
kripto oyunlarin bir istthdam bi¢imi olarak degerlendirilmesi i¢in oncelikle bu oyun
dinamiklerinin deger teorisi baglaminda ele alinmasi gerekmektedir. Marx’in ele aldigi
bicimiyle bir metanin genel esdeger olarak kabul gérmesi ve meta para halini almasi ile oyun
ici paranin veya NFT olarak tasarlanmig oyun Ogesinin para olarak kabul gdrmesinin
karsilastirilmas1 miimkiindiir.

Geg¢misten bugiine meta para olarak varligini siirdiiren altinin neden miibadele degeri
kazandigin1 emek-deger teorisi ve subjektif deger teorisi baglaminda ele almak birbirinden
radikal olarak farkli olsa da sonu¢ degismemektedir: Altin genel kabul gérmiis bir meta paradir.
Kit olan altin1 elde edebilmek icin yiiksek diizeyde toplumsal olarak gerekli emek zamam
harcanmaktadir. P2E tipi oyunlarda da altina benzer bi¢imde bazi ogeler dijital olarak kit
tasarlanir. Bu kit 6geyi elde edebilmek i¢in yiiksek diizeyde oyun zamani ve elektrik enerjisi
harcamak gerekir. Burada doganin kitlig1 dijital diizlemde algoritma ile belirlenmis sanal kithiga
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doniisiir. Sanal kitligin oyuncular i¢in genel kabul gérmesi, miibadeleyi ve miibadeleyle birlikte
parasal iliskileri oyunun merkezi haline getirir. Oyun paralarinin kripto para borsalarinda,
NFT’lerin sanal miizayede salonlarinda el degistirmesi, tipki altinin kullanim degerinin
Otesinde genel es deger olarak miibadele degeri kazanmasi gibi, oyun diinyasindaki degerlerle
gercek diinya degerleri arasindaki baglantiyn kurmaktadir’. P2E tipi oyunlarin genel kabul
gormesi, tokenlerin borsalarda listelenmesiyle garanti altina alinmaktadir. NFT ler ise kullanim
degerinden bagimsiz olarak fiat paralara dontistiiriiliir.

Oyun dinamiklerinde miilkiyet iligkilerinin “gercekligini”’, blok zinciri teknolojisi
saglamaktadir. Her tiirlii islemin degistirilemez bi¢cimde zincire kaydedilmesi, giivenilir bir
ticlincii tarafa ihtiya¢ duymadan dijital miilkiyetin olugsmasini saglar. Dogru tasarlanmis akill
sozlesmeler ve hazine yonetimi, siirdiiriilebilir oyun dongiisiinii giiclendirip, dijital miilkiyetin
likiditesini giivence altina alarak istenildigi zaman dijital degeri fiat paralara doniistiiriip gergek
deger halini almasina yol agar. Bitcoin bu tip iliskilerin gergeklik kazandiginin en temel
kanitidir. Aracisizlastirma vaadini gergeklestiren Bitcoin, dijital kithik ve anonim dijital
miilkiyet kanitlartyla likit bir deger muhafaza aract olma o6zelligini kazanmistir. Bitcoin’in
act1g1 yolda dijital oyunlar da benzer vaatler altinda “deger” yaratmay1 vaat etmektedir.

Oyun tokenlerinin de yer aldig: tiim kripto paralarin yiiksek volatilitesi, bir¢ok yatirimci
ve oyuncu i¢in oldukga tedirgin edicidir. Volatilitenin yiiksekligi, ¢ok farkli bicimlerde ele
almabilir. Bu piyasalarin volatil olmasinin bir nedeni de regiilasyonun yoklugudur. 19. yiizyil
kapitalizminde devlet belirli bir siire diizenledigi alanlar1 diizenlemekten vazgegmis ve yeni
ortaya ¢ikan is alanlarina miidahale etmemistir. Bu konjonktiirde siddetli fiyat dalgalanmalari,
siklikla ortaya ¢ikan finansal krizlerin siiriikledigi volatil finansal aktif fiyatlar1 doneme damga
vuran gelismelerdir. Miidahalesiz “birakiniz yapsinlar” kapitalizminin karanlik yiizii, kripto
paralarin yiiksek volatilitesiyle kendini disa vurmaktadir. Binlerce token projesi hayata gecmis
ancak bu tokenlerin biiyiik bir ¢ogunlugu varliklarini devam ettirememistir. Cok sayida
yatirimci birikimlerini kripto para borsasinda kaybedebilmekte, bir kripto oyunda emek giiciinii
satan bir oyuncu, oyunun batmasiyla bir anda issiz kalabilmektedir. Gergekten de blok zinciri
diinyasi, regiilasyonlarin yoklugu baglaminda kapitalizm Oncesi donemlere benzerlik
gostermektedir.

Kripto oyunlar, kumar dinamikleri ile olan benzerlikleri nedeniyle rahatlikla kumar
kategorisine dahil edebilir. Bu tartigmay1 e-spor lizerinden tartismak miimkiindiir. Milyonlarca
kisinin bir takim dijital oyunlar1 bir spor olarak kabul etmesi, bu oyunlar1 spor haline
getirmektedir. Bu oyunlardan geg¢imini saglayan “profesyonel” oyuncular ve ciddi sponsor
destekleri saglayan takimlar mevcuttur. Bu nedenle “ger¢ek” spor ile “elektronik” spor
karsilastirmas1 yaparak elektronik sporun spor olmadigimi iddia etmek, ampirik verilerle
ortiismemektedir. iktisadi veriler, e-sporun geleneksel sporlar kadar énemli bir spor bransi

* Oyun emeginin yarattigi degerden fiyatlara gegis: belirli bir algoritma tarafindan oyun platformunun yapisal
ozelliklerine bagli olarak (NFT kitliklari, oyunda harcanan siire vb.) spesifik bir oyuncu grubunun veya oyuncunun
yarattigi deger matematiksel olarak fiyatlara déniistiiriilmesi biciminde aciklanabilir. Ornegin Google veya
Facebook gibi platformlarda ¢evrimi¢i emek zamaninin sermaye birikimi agisindan potansiyel kar gerceklestirme
zamani olarak ele alinmasi, bdylece iiretken emek zamanini en genis bicimde kar gergeklestiren bir zamana
doniistiirmek olanakli olabilir (Fuchs, 2015).
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olarak ortaya ¢iktigin1 gostermektedir. Hatta e-spor kategorisinde kariyerine baglayip Formula
pilotu olan sporcular da bulunmaktadir. Dijital diinyada ise simiilasyon ile gerceklik giderek
birbirinin i¢ine gegmektedir.

Basta Filipinler ve Venezulla olmak {izere milyonlarca kisi ge¢imini dijital oyunlar
oynayarak saglamaktadir. Cin’de ¢ocuk yastaki kisilerin oyun oynamalar1 i¢in istthdam eden
“sirketler” bulunmaktadir. 19. yiizyilda asir1 ¢alistig1 i¢in tekstil fabrikalarinda 6len isgiler gibi
bilgisayar basinda oyun oynayarak 6len “dijital emekg¢ilerin” haberlerini gazetelerde gérmek
miimkiindiir. Oyuncularin amac1 P2E oyun dinamikleri ile eglenmekten ¢ok yorucu bir
ogrenme egrisi altina ¢ok c¢alisarak kazang elde etmektir. Oyundaki baslangi¢ sermayesini
karsilayamadig1 i¢in sponsor arayisinda olan binlerce igsiz insan, sponsorlarin yiiksek
komisyonlarin1 kabul etmek zorunda kalmaktadir . Hatta bazi sponsor “firmalar” istihdam
edecekleri (oyuna katilmalart i¢in gerekli olan parasal yatirimi 6diing verecekleri) kadin
oyunculardan ¢iplak fotograflarin1 talep etmektedir . Baslangigta bir sponsor altinda
calismaya (oynamaya) baslayan sonrasinda ise kendi oyuncu kadrosunu kuran ¢ok sayida
“basar1” oykiisti bulmak da miimkiindiir ™

De Jesus vd. (2022) Axie Infinity’nin goriindiigiinden ¢ok zor bir oyun oldugunu
vurgulamaktadir. Axie Infinity oyuncularinin ¢ogu zamanlarinin neredeyse tamamini oyuna
harcamaktadir. Oyuncular, oyunu temel gelir kaynagi haline getirdikleri i¢in bir “nimet” olarak
gormektedir. Oyun stresli tam zamanli bir is gibi oyuncularin yasamlarina baski, gerilim ve
gerginlik katmaktadir. Axie Infinity oyuncular1 uykusuzluk, dinlenme eksikligi, kotaya ulasma
thtiyacinin baskisi, yavas internet baglantisi ve ¢evrelerindeki insanlarin yargilart gibi
durumlara kars1 koyabilmek i¢in psikolojik, ruhsal, duygusal ve fiziksel agidan gii¢lii bir destek
sistemine ihtiya¢ duymaktadir.

* Oyun emegi kavram ilk kez Kiicklich (2005) tarafindan kullanilmistir. Dijital oyun alaninda meydana gelen
sOmiirli, oyun ve ¢aligma zamani arasindaki ayrimin farklilagmasina dayanmaktadir. Marcuse’ye (1995) gore
kapitalist iiretim bigiminin bir veghesi olan Fordizmde, ¢aligma zamani insani haz ilkesinden uzaklastirir boylece
bos zamanlar ise Eros’un zamani olarak ifade edilir. Fuchs’e (2015: 188) gore modern kapitalizmde oyun ile emek,
bir baska deyisle Eros (haz ilkesi) ve Thanatos (6liim diirtiisli) birlesir; bdylelikle is¢ilerin “eglence” zamani
iiretken bir hale gelir.

" Bu tarz bir galigma iliskisi afrika madenlerinde de gegerlidir. Buna “borg kéleligi” ad1 verilmektedir.
Madenlerde calisabilmek i¢in bir miktar para vermek zorunda kalan is¢iler ancak bu paray1 ¢alisma faaliyetiyle
kargilayamamakta ve sonunda yliksek faizlerle bor¢ yiikiimliiliigi altinda kalmaktadir. Bir bagka deyisle isciler
yalnizca yasamsal ihtiyaclarinin bile bir kismini karsilayabilmekte ve kolayca ¢ikamadigi bir ¢aligma iliskisine
dahil olmaktadir. Benzer bigimde giris kosullarimin zorunlu bir finansal baslangi¢ sermayesine baglilig1 bir
asamada borg dijital bor¢ koleligi yaratabilir.

" Sky Mavis 19 Haziran 2021°de “Miistakbel bursiyerlerinden ¢iplak fotograflar talep eden burs
yéneticileri hakkinda artan sikayetler aldik. Bu, bir ig gériigsmesi swrasinda birinin ¢iplak fotograf istemesine
esdegerdir. Sky Mavis bu davramsi somiiriicii gérmekte ve kabul edilemez bulmaktadir” bigiminde bir twet
atmustir.
" Servando vd.’nin (2021) aktardigina gdre Ramos adli 22 yasindaki bir Filipinli 6grenci bir Venezualla
vatandaginin yaninda giinliik 6 $’a ¢alismaya baslamis, dort ay igindeyse kazancini on katina ¢ikartarak sponsor
iligkisini sonlandirmistir. Ramos’un su anda 15 kadrolu oyuncusu bulunmakta ve oyuncularin kazanclarinin
%30’unu kendisine almaktadir.
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5. SONUC

Bu ¢alismada Ethereum agindaki en yiiksek piyasa degerine sahip olan Axie Infinity
adli oyunun istihdam dinamikleri bir vaka analizi olarak ele alinmistir. Oyun, dijital kitlik ve
algoritmik “sanal” degerleme mekanizmalarini basarili bir bicimde uyguladigi i¢in 10,5 milyar
Dolar piyasa degerine ulasmay1 basarmistir. Bu deger Filipinler ve Venezuella gibi tilkelerdeki
geng igsizleri oyuna ¢ekmis ve yaklasik 3 milyon aktif oyuncu sayisina ulasmistir. Oyunun gelir
paylasim mekanizmasi, P2E kategorisindeki oyunculugu konjonktiirel de olsa istthdam bigimi
haline getirmistir. Elde edilen bulgulara gore iyi diizeyde bir oyuncu giiney iilkelerinin bir
cogundaki asgari ticretin tistiinde bir gelir elde eder. Bu getiri ise oyun tokenleri ve NFT lerin
degerlenmesini saglayarak oyuna giris maliyetlerini arttirir. Yiiksek giris maliyetleri ise blok
zinciri disinda “bursluluk” gibi yeni somiirii mekanizmalar1 meydana getirir.

Covid-19 pandemisi, kapitalizmin dijitallesmesini radikal olarak hizlandirmis ve
kapitalizmin dijital halinin yeni istihdam bigimlerini yayginlastirmistir. Bu makalede dijital
kapitalizmin istihdam bi¢imlerini nasil etkileyecegi, merkeziyetsiz bir oyun olan Axie Infinity
tizerinden analiz edilmistir. Bulgulara gére dijital oyunculuk 6zelinde gelisen yeni istihdam
bicimleri giivencesizdir ve piyasadaki finansal fiyat gelismelerine duyarlidir. Finansal
piyasalardaki fiyatlama dinamikleri, dogrudan oyuncularin elde edecegi reel geliri degistirir;
hatta token degerlerinin kritik seviyelere diismesi, oyunculari igsiz hale getirebilir. Fiyatta
meydana gelebilecek bir diisiis oyuncularin batik maliyetlere katlanmasina da neden
olabilmektedir.

Merkeziyetsiz oyunlar, platform kapitalizminin oyun sektorii 6zelinde meydana
getirdigi gelismelere bir tepki olarak ortaya ¢ikmistir. Bulgular, akilli s6zlesme tasarimi ve
gelistirici ekibin miidahaleleri gibi nedenlerle merkeziyetsizlik goriiniimii altinda merkezilesen
bir birikim rejiminin ortaya ¢ikabilecegini gostermektedir. Axie Infinity’nin gelistiricisi olan
Sky Mavis’in aldig1 kararlar oyunun kazang dinamiklerini radikal olarak degistirmektedir. Bu
nedenle merkeziyetsizlik olgusu bir anda sahte bir bigime doniismektedir.

Calismadan elde edilen sonugclar, blok zinciri teknolojisi ile ilgili “elestirel” literatiirle
uyumludur. Blok zincirinde ortaya ¢ikan 6lgekleme sorunlari ve bu sorunlarin ¢6ziilmesi igin
gelistirilen yazilim ¢oziimleri, blok zinciri teknolojisinin temel felsefesini geri plana atarak
esitsiz bir miibadele bi¢imini yaratmaktadir. Bu ¢alismada mevcut literatiirden farkli olarak,
merkeziyetsiz oyunlar 6zelindeki istihdam bigimi deger teorisi baglaminda ele alinmustir.
Literatiirde agirlikli olarak ponzi finansman olarak ele alinan token ekonomisi ve merkeziyetsiz
oyunlarin deger teorisi baglaminda ele alinmasi, dijital oyunculugun bir deger yaratan isci
kategorisi olarak degerlendirilmesi acisindan kritik bir adimi olusturmaktadir. Gelecek
caligmalarda dijital oyuncularin yaptiklart “is” hakkinda diisiincelerinin analiz edilmesi, token
fiyat dinamikleri ile oyuncularin reel iicretleri arasindaki iligkilerin analizi, ¢alismanin
sonuglarint daha anlamli hale getirebilecektir. Merkeziyetsiz oyunlarla ilgili daha fazla
akademik arastirmanin, gelecekte gelistirilmesi muhtemel olan “gercek” merkeziyetsiz oyun
dinamiklerine katki saglayacagi umulmaktadir.
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