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Oz

Tiim diinyada teknoloji alaninda yasanan hizli gelismelere paralel olarak yayginlasan internet kullanimi, spor alanindaki miisabakalara
da yeni bir boyut kazandirmistir. Bu baglamda elektronik spor, kisaca e-Spor olarak da nitelendirilebilen bu faaliyet katilimcilarin dijital
ortamda online katilimiyla gerceklestirilen bir spor miisabakasidir. Diinyada yogun ilgi géren e-Spor Tiirkiye’de de sayica biiyiik bir
kullanic1 kitlesi yakalamay1 basarmustir. Ucretli e-Spor oyunlarinda kullanilan 6deme segeneklerinden birisi olarak édemenin dijital
ortamda sanal para ile gerceklestirilmesi bu islemlerin TMS/TFRS’ye gore kayit altina alinmasinda, Tiirkiye’de sanal paraya iliskin
diizenlemelerinde goz oniinde bulundurulmasint zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda caligmada dijital ortamda ger¢eklesen e-Spor
faaliyetlerinde 6demenin sanal para ile gerceklestirilmesi durumunda, ilgili islemlerin TMS/TFRS’ye uygun olarak maddi olmayan
duran varliklar hesap baglig1 altinda degerlendirilmesi konusuna agiklik getirilmesi ve ilgili islemlerin muhasebelestirilmesine iligkin
o6rnek muhasebe kayitlarinin sunulmasi amaglanmustir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Para, E-Spor, Dijital oyun, Tiirkiye Muhasebe Standartlari/Tiirkiye Finansal Raporlama Standartlar
(TMS/TFRS), Elektronik Spor Faaliyetlerinin Muhasebelestirilmesi.

An Approaches to Accounting of E-Sports Activities with Virtual
Money in the Digital Environment within the Scope of TAS/TFRS

Abstract

The use of the Internet, which has spread all over the world in parallel with the rapid developments in the field of technology, has also
given a new dimension to competitions in the field of sports. In this context, this activity, which can also be referred to as electronic
sports, or e-sports, is a sporting competition that takes place in the digital environment with online participation of the participants. E-
sports, which is attracting a lot of attention in the world, has managed to capture a large user base in Turkey as well. As one of the
payment options used in paid e-sports games, payment in the digital environment with virtual money requires that these transactions be
considered in the regulations regarding virtual money in Turkey when recording these transactions according to TAS / TFRS. In this
context, in this study, it is aimed to clarify the subject of evaluating the related transactions under the intangible fixed assets account
heading in accordance with TAS / TFRS and presenting sample accounting records for the accounting of the relevant transactions in
case of payment made with virtual money in e-Sports activities realized in digital environment.

Keywords: Virtual Money, E-Sport, Digital Game, Turkey Accounting Standards/Turkey Financial Reporting Standards (TAS/TFRS),
Accounting of Electronic Sports Activities.
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1. Giris

Gilinlimiiz bilgi ¢caginda bilisim teknolojilerinin yaygin olarak
kullanilmaya baslanmasi1 ve spor faaliyetlerinin dijital ortama
tasinmast ile birlikte, e-Spor faaliyetlerinin kullanici sayisi tiim
diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de giin gectikge artmaktadir.
Diinya ¢apinda yaklasik olarak yiiz milyon oyuncunun aktif
olarak oynadig1 tahmin edilen e-Spor, insan-bilgisayar etkilesimi
yoluyla video oyunu yarigmalarinda bireylerin veya ekiplerin
miicadelelerini kapsamaktadir (Braun vd., 2016, Griffiths vd.,
2003; Seo, 2016; Seo ve Jung 2016). E-Sporlar genellikle farkli
ligler ve turnuvalar tarafindan koordine edilen ve genel itibariyle
oyuncularin gesitli ticari kuruluslarin sponsorlugundaki takimlara
ait olan profesyonel ve amatdér video oyunlarina atifta
bulunmaktadir (Warr, 2014). E-Spor, bir oyuncunun avatarinin ve
takim tabanli olarak, rakipleri ile miicadele etmesi ve hedefe
ulagsmas1 siirecinin sanal bir ortamda gergeklestirilmesine
dayanmaktadir. Sanal ortamda gergeklestirilen e-Spor’da oyuncu
basar1 saglamak amaciyla ongorii, sezgi, kalip hatirlama, gorsel
arama davranisi ve hizli karar verme gibi algisal ve bilissel
yetenekleri ile klavye ve fare hareketleri gibi alana 6zgii
becerilerini birlestirme ihtiyact duymaktadir (Pluss vd., 2019).
Oyuncularin tiim bu becerilerini kullanarak dijital ortamda insan
bilgisayar etkilesimi yoluyla oynadiklari bu oyunun, gercekte bir
spor olarak kabul edilip edilemeyecegi konusu ise hala
tartisilmaya devam edilmektedir. E-Spor’un gercekte bir spor
olarak kabul edilmesine karsi gosterilen bu direncin nedeni, e-
Spor oyuncularinin geleneksel spor oyuncusunun aksine oturarak
oyun oynamalarindan kaynaklanmaktadir. Bu baglamda
oyuncularin  spor  yeteneklerinin  fiziksel  becerilerinin
Olgiilemedigine inanilmaktadir (Taylor ve Witkowski, 2010;
Witkowski, 2009; Witkowski, 2012). E-Spor’a iliskin yukarida
sunulmusg bilgilere ek olarak, e-Spor oyunlarinda 6deme ve
tahsilatlar nakit, kredi karti, mobil 6deme, kredi karti ile entegre
mobil cihazlar ve sanal para ile gergeklestirilebilmektedir (Ankara
Kalkinma Ajanst Raporu, 2016). Odeme ve tahsilatlarin
gerceklestirilmesinde  sanal para digindaki  segeneklerin
kullanilmasi bu islemlerin takibini ve muhasebelestirilmesini
kolaylagtirmakta iken, bu oyunlarda 6deme aract olarak sanal
paranin kullanilmasi bu islemlerin takibini ve
muhasebelestirilmesini de zorlastirmaktadir. Bu baglamda e-
Spor’un dijital ortamda fiziksel paraya alternatif olarak sanal para

ile de gergeklestiriliyor olmasi, bu faaliyetlerin TMS/TFRS’ye
uygun olarak nasil muhasebelestirilecegi konusunda sanal para
kavraminin da irdelenmesini gerektirmektedir.

Gergek ve tiizel yatirimeilarin oldugu kadar bazi devletlerin
de ilgi gosterdigi sanal paralar, merkezi bir otoriteye bagh
olmamalar1 ve fiziksel bir yapiya sahip olmamalar1 bakimindan
bu paralar ile gergeklestirilen islemlerin takibinde seffaflik
saglanamamaktadir. Dolayisiyla giliniimiiz bilgi ¢aginda sanal
para birimlerinin, elektronik ortamda gergeklestirilen 6demelerde
yaygin olarak kullanilmaya baglandigi bu siiregte bazi iilkeler
farkli sanal para birimlerini tanima yoluna giderek bu konuya
iligkin yasal diizenlemelere odaklanirken, bazi iilkeler ise sanal
paraya iliskin sorunlar1 gérmezden gelmektedirler. Sanal paralara
iligkin yasal bazi diizenlemeler gerceklestiren ve fiziksel bir
yapiya dayanmayan bu paralarin takibini saglayabilmek amaciyla
merkezi bir sistem arayigina giren iilkelerde ve bu paralarin
muhasebelestirilmelerine  iliskin, bazi yaklasimlar da One
strilmektedir. Bu baglamda Tiirkiye’de sanal paralara iliskin
yasal diizenlemeler T.C. Merkez Bankasi, Sermaye Piyasasi
Kurulu ve Maliye Bakanlig1 kurumlari tarafindan ¢aligilmaktadir.
Tiirkiye’de mevcut vergi kanunlar1 ve ticaret kanununun yani sira
ozellikle TMS/TFRS agisindan yapilan degerlendirmeler
neticesinde sanal paralarin muhasebelestirilmesinde sunulan
Oneriler 3 grupta toplanmistir. Buna gore sanal paranin bir varlik
olarak kullanim amaci belirlendikten sonra bir nakit, bir finansal
yatirim araci veya bir emtia olarak kabul edilmeleri durumunda
nakit ve nakit benzeri, finansal ara¢ veya maddi olmayan duran
varlik olarak kabul edilerek muhasebe kayitlarmna alinmasi
onerilmisti (Karagali, 2019). Fakat UFRS yorumlama komitesi
tarafindan 21  Haziran 2019 tarihli  “Holdings of
Cryptocurrencies” adli toplantisinda, sanal paranin nakit ve nakit
benzeri varlik ile finansal ara¢ olarak kabul edilemeyecegine
yonelik  degerlendirme yapilmustir. Dolayistyla  bu
degerlendirmeler neticesinde sanal paranin
muhasebelestirilmesinde, en uygun yaklasim sadece dijital
ortamda kullanilabilen bu paranin maddi olmayan duran varlik
olarak degerlendirilmesidir.

Tablo 1’de  e-Spor ve e-Spor faaliyetlerinin
muhasebelestirilmesinde esas alinan 6deme araglarindan birisi
olan sanal paraya iliskin literatiirde yer alan bazi ¢aligmalar ve bu
¢alismalardan elde edilen sonuglar listelenmistir.

Tablo 1. E-Spor ve Bu Faaliyetlerin TMS/TFRS ye Uygun Olarak Muhasebelestirilmesinde Esas Alinan Sanal Para ile Iliskili
Literatiirde Yer Alan Bazi Calismalar ve Bu Calismalardan Elde Edilen Sonuc¢lar

Yazarlar Yil Calismanin amaci Calismadan elde edilen sonuglar Atif
Abbas, Basim | 2019 Calismanin amact diinyada | Giiniimiizde League of Legends, Counter-Strike ve | (Abbas, vd.,
Khudhair & elektronik spor endiistrisinin ve | Overwatch gibi en popiiler e-Spor oyunlarinin temeli | 2019: 144-153)
Jasim, Israa 6nemli elektonik spor basarilarmin | beceriye dayali rekabete dayanmaktadir. Bu oyunlar
Asaad & Nsaif, karsilastirmali bir analizini | belirli rollerde ustalasanlar ve derinlemesine oyun
Waseem Saad geceklestirmektir. bilgisi edinenlerin ddiillendirilmesi i¢in tasarlanmustir.

Profesyonel olmayan oyuncular icin c¢evrimici
turnuva platformlarina ¢ok sayida yatirim yapilmistir.
Pluss, Matthew A. | 2019 Calismada elektronik  sporlarin, | Elektronik  performansta, uzman  performans | (Pluss vd., 2019:

& Bennett, Kyle J. insan uzmanhiginin gelistirilmesine | yaklasimini uygulamanin avantajlart sunlardir; 1-5)
M. & Novak, iliskin bir firsat sunup sunmadigi | (i) gelistirme faaliyetleri objektif olarak izlenir ve
Andrew R. & degerlendirilmektedir. cevrimici ortamda otomatik kaydedilir, (ii) temsili
Panchuk, Derek & gorevlerin  kisitlamalari, e-Spor performansinin
Coultts, Aaron J. & gergek diinya ortamina karsilik gelir (iii) uzmanlik
Fransen, Job olmadan ortaya ¢ikmustir.
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Hallmann, Kirstin | 2018 Caligmanin amact e-Spor’un bir spor | E-spor faaliyetlerini heniiz bir spor olarak | (Hallmann ve

& Giel, Thomas olarak kabul edilip edilemeyecegini | degerlendirmek miimkiin olmamakla birlikte e- | Giel 2018: 14-
degerlendirmektir. Spor’un  bir spor haline gelme potansiyeli | 20)

bulunmaktadir. Calisma kapsaminda Pazarlamacilarin
ve yoneticilerin e-Sporlara katilabilmeleri konusunda
farkli firsatlar 6zetlenmistir.

Macey, Joseph & | 2018 Caligmanin amact kumar etkinligi | Video oyunu bagimhiliginin ¢evrimigi ve ¢evrimdisi | (Macey ve

Hamari, Juho ile video oyunlarinin tiikketimi ile e- | kumarla olumsuz bir sekilde iligkili oldugu | Hamari  2018:
Spor arasindaki iligkileri | belirlenmistir. E-Spor tiiketiminin, ¢evrimi¢i kumar | 344-353)
aragtirmaktir. ve sorunlu kumarla kiigiik ila orta diizeyde iligkili

oldugu saptanmustir.

Hamari, Juho & | 2017 Caligmanin amaci insanlar1 e-Spor'u | Sonuglar, kagig, oynanan oyunlar hakkinda bilgi | (Hamari ve

Sjoblom, Max internette  izlemeye yonlendiren | edinme, yenilik ve e-Spor saldirganligmnin e-Spor | Sjéblom, 2017:
etmenleri belirlemektir. izleme sikhigini etkiledigini gostermektedir. 211-232)

Seo, Yuri 2013 Calismanin amaci e-Spor | E- Spor faaliyetlerinin gelistirilmesinde ve bu | (Seo, 2013:
kavraminin rekabetci oyun | faaliyetlerin siirdiiriilmesinde oyun sirketlerinin, | 1542-1560)
deneyimine dayali perspektifini | oyuncularin, ¢evrimi¢i topluluklarin, yOnetim
gelistirerek, e-Spor’un deneyimsel | organlarinin ve diger paydaslarin isbirlikleri
degerinin nasil ortaya ¢iktigini | 6nemli rol oynamaktadir.
irdelemektir.

Lee, Donghun & | 2011 Calismanin amaci e-Spor | Hedef kitlelerin tiiketim davraniglarini belirli e-Spor | (Lee ve

Schoenstedt, oyunlarinda  harcanan  zamani | Oyunlarmma  yonlendiren mesajlar  gelistirmek, | Schoenstedt

Linda J. etkileyen motivasyon faktorlerini | pazarlamacilarin  daha  biiyiik  pazar  payr | 2011: 39-44)
aragtirmaktir. Bu kapsamda 515 | yakalayabilmeleri konusunda katki
iniversite Ogrencisi ve atletik | sagalayabilmektedir. Rekabet ve beceriye olan ilgi e-
etkinlik  katilimcisindan  olusan | Spor oyunculan icin kritik 6nem tasimaktadir. Bu
orneklem kullanilarak, e-Spor oyun | kapsamda pazarlamacilar, oyuncularin birbirleriyle
modelleri ve geleneksel spor | rekabet etmeleri ig¢in  kazanana somut Odiiller
aktiviteleri (oyuna katilm, spor | verebilirler. Akran baskisinin  kullanilmast  oyun
izleyicileri, spor okuyuculari, spor | oynamak i¢in bir bagka motivasyon faktoriidiir.
dinleyicileri, spora &zgii Internet
kullammmi)  ile  ilgili  veriler
toplanmustir.

Pelucio-Grecco, 2020 IFRS’ye uygun olarak, sanal | Sanal paralarin ozelliklerinin belirlenmesi ve IFRS | (Pelucio vd.,

Marta Cristina & paralarin muhasebelestirilmesi ile | yonergeleri ~ dogrultusunda,  sanal  paralarin | 2020: 275-282)

Santos Neto, ilgili oneriler sunarak ve bunlarin | muhasebelestirilmesinde yabanci para prosediiriiniin

Jacinto Pedro dos ana vergi yonlerini analiz etmek | uygulanmasi onerilmektedir. Ancak

& Constancio, amaglanmugtir. Brezilya Milli Gelir idaresi veya Amerika Birlesik

Diego Devletleri'nin I¢ Gelir Servisi, sanal paralarn para

birimi olarak degil mal olarak ele alinarak
muhasebelestirilmesini dnermektedir.

Stancheva, 2019 Sanal paranin | Muhasebe diizenleyicileri ve standart belirleme | (Stancheva

Eleonora muhasebelestirilmesine 1$1k tutmak Organlarlnln, sanal paralara lhskln sorunlari 2019: 1-17)
amaglanmistir. benimseyerek, sanal paralarin muhasebelestirilmesini

sekillendirmelidirler.

Prochazka, David | 2018 Sanal paralarin | Gergege uygun deger muhasebesi, kripto para | (Prochazka,

mubhasebelestirilmesinde, IFRS
kapsaminda potansiyel muhasebe
modellerini kargilastirarak en uygun
modelin 6nerilmesi amaglanmustir.

birimlerinin raporlanmasinda en uygun yontemdir. 2018: 161-188)

Calisma kapsaminda dijital ortamda sanal para {izerinden
gerceklestirilen e-Spor faaliyetlerinin  TMS/TFRS’ye uygun
olarak muhasebelestirilmesi
saglanacak katkilarin bahsedilmesinde
caligmanin  olusturulmasi

sunulmustur.

e  E-Spor kavramu agiklanarak, bu faaliyetlerin genel yapisi
ve unsurlari incelenmistir. E-Spor’un geleneksel spor ile
farklarinin da ele alindigi bu galismada ayrica 2019
yilinda en ¢ok kazang saglayan iicretli ve iicretsiz e-Spor
oyunlarina, 2020 yilinda en ¢ok ddiil dagitan ilk on e-
Spor oyununa ve 2020 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri’nde e-Spor oyunlarindan en yiiksek kazang
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konusunun incelenmesi

asagida

saglayan ilk on e-Spor oyuncusuna iliskin bilgiler de
sunulmustur.

ile
fayda vardir. Bu .
ile saglanacak katkilar

E-Spor faaliyetlerine iligskin dijital ortamda kullanilan
O0deme araclarindan birisi olarak sanal paranin
kullanilmas1 halinde, TMS/TFRS’ye uygun olarak
diizenlenmis hesap plani g¢ergevesinde, sanal paranin
maddi olmayan duran varlik olarak degerlendirilmesi
durumunda bu faaliyetlerin nasil muhasebelestirilmesi
gerektigi konusuna agiklik getirilmistir.

Yapilan yerli ve yabanci literatiir taramasi neticesinde sanal
para ile gerceklestirilen e-Spor faaliyetlerinin TMS/TFRS’ye
uygun olarak muhasebelestirilmesine iligkin herhangi bir
caligmaya rastlanmamistir. Dolayisiyla olusturulmus bu calisma
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ile dijital ortamda sanal para ile gerceklestirilen e-Spor
miisabakalar1 kapsamindaki iglemlerin TMS/TFRS’ye uygun
olarak hangi hesap basliklar1 altinda sunulabilecegine iliskin
aciklamalar ve nasil muhasebelestirilebilecegine iliskin 6rnek
muhasebe kayitlar1 sunularak, e-Spor faaliyetlerinin, standartlara
uygun  olarak maddi  duran  varliklar  kapsaminda
muhasebelestirilmesi konusuna agiklik getirilmesi ile literatiirde
bu alandaki boslugun doldurulmasi amaglanmigtir.

2. E-Spor Kavramu ve E-Spor’un Genel
Yapisi

Bu baslik altinda dijital ortamda geregeklestirilen e-Spor
faaliyetlerine iliskin kavramsal tanimlamalar sunularak, e-Spor
faaliyetlerinin genel yapisi degerlendirilmistir.

2.1. E-Spor Kavram

Glinlimiiz bilgi ¢aginda internet kullanimina paralel olarak
sosyal ve kiiltiirel gibi daha birgok alanda yaganan degisimler
oyun sektoriinde de etkisini gostermektedir. Bu baglamda
oyunlarin dijital ortama taginmasi ile birlikte karsimiza g¢ikan
kavramlardan birisi olan ve bu ¢alismanin konusunu olusturan,
insan bilgisayar etkilesimi yolu ile gergeklestirilen e-Spor’a
iligkin literatiirde birgok tanimlama bulunmakladir. Bu
tanimlamalara katki saglayanlardan Wagner (2006) e-Spor’u
“insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel ve
fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri, spor etkilerinin
yapildigt bir alandir” seklinde tanimlamistir. Warr (2014) e-
Spor’u  “sporun birincil ydnlerinin elektronik ortamda
kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yani sira
insan-bilgisayar arayiizleri ile e-Spor sisteminin ¢iktisina aracilik
edildigi bir spor tiiriidir" seklinde tanimlamistir. Bagka bir
tanimlamada Pluss vd., (2019) e-Spor’u “insan-bilgisayar
etkilesimi yoluyla video oyunu yarigsmalarinda bireyler ve/veya
oyuncu  ekiplerinin  rekabet¢i  etkilesimidir.”  Seklinde
tanimlamustir.

E-Spor kavramina iligskin yukarida sunulmus tanimlarin genel
bir degerlendirmesi yapildiginda e-Spor’u, oyuncularin bireysel
ve takim olarak, dijital ortamda insan-bilgisayar etkilesimi
yoluyla biligsel ve alana 6zgii yeteneklerini kullanarak rekabet
ettikleri oyun olarak tanimlamak miimkiindiir.

2.2. E-Spor’un Genel Yapisi

E-Spor genel yapisi itibariyle takimlar, etkinlikler, oyuncular
ve ligler olmak iizere 4 temel ana unsurdan olusmaktadir. Ayrica
e-Spor oyunlarini kapsamlarina goére amator rekabetci oyunlar ve
profesyonel rekabetgi oyunlar olmak iizere iki gruba
ayrilmaktadirlar. Asagida Sekil 1°de dijital ortamda oynanan e-
Spor’un, genel yapisina iligkin bir gorsel sunulmustur.
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Tiim Oyunlar

Oyuncular
Takimlar

Profesyonel

Rekabetci Oyun

Etkinlikler Ligler

Kaynak: (Warman, 2017'den uyarlanmstir.)
Sekil 1. Dijital Ortamda Gergeklestirilen E-Spor’un Genel
Yapisi

Geleneksel spor ile karsilastirildiginda e-Spor’un bir spor
olarak kabul edilmedigi belirli bir kesime karsin, e-Spor’un neden
bir spor olarak degerlendirilmesi gerektigi, sporun ana kosullari
degerlendirilerek incelenmelidir. Bir aktivitenin spor olarak kabul
edilebilmesi i¢in gerekli olan alti kosul bulunmaktadir. Bu
kosullar insan, fiziksel aktivite, beceri, yarisma, kural tarafindan
yonetilme ve kurumsallasmadir. Bir aktivitenin spor olarak
degerlendirilebilmesi igin gerekli olan kosullar asagida
aciklanmustir (Parry, 2019);

Insan: Spor insanlar tarafindan gergeklestirilen bir
girisimdir. Dolayisiyla dijital ortamda gerceklestirilen e-Spor
faaliyetlerinde kontroliin insanlarda bulunmasi dolayisiyla, e-
Spor’u de bu kriter agisindan spor olarak degerlendirmek
miimkiindiir.

Fiziksel hareket: Spor, gercek fiziksel hareketin bir sonug
iiretmesi anlaminda fizikseldir. Dolayisiyla e-Spor’da oyuncular
gercek bir fiziksel harekete alternatif olarak bu hareketi kendileri
adina bilgisayara yaptirdiklar1 ve bu esnada fiziksel fikirlerini
kullandiklar i¢in e-Spor’u da bir spor olarak degerlendirmek
miimkiindiir (Bradley, 2017; Butler, 2017)

Beceri: Tiim sporlar, insanin fiziksel becerisini kullanmasini
gerektirmektedir. Dolayisiyla e-Spor da oyuncular 6ngorii, hizli
karar verme, bilgisayar kullanabilme gibi algisal ve biligsel
yeteneklerinin yani sira klavye ve fare hareketleri gibi alana 6zgii
becerilerini  kullandiklar1 i¢in e-Spor’u bir spor olarak
degerlendirmek miimkiindiir.

Yarigsma: Tiim sporlar bireylerin veya takimlarin miicadelesi
iizerine kurgulanmistir. Dolayisiyla e-Spor oyunlar1 da aym
temele dayandigindan bu oyunlar1 da spor olarak degerlendirmek
miimkiindiir.

Kural tarafindan yoénetilme: Tim sporlar Onceden
belirlenmis bazi kurallara bagli olarak gergeklestirilmektedir.
Dolayisiyla bu baglamda e-Spor da dijital ortamda baslangicta
belirlenmis kurallar tarafindan yonetildigi igin spor olarak
degerlendirmek miimkiindiir.

Kurumsallasma: Spor, kurumsallasmis bir yapida,
insanlarin  fiziksel = becerilerinin  kurallarla  yonetildigi
yarismalardir. Dolayisiyla dijital ortamda gergeklestirilen e-spor
faaliyetlerinin bir kisminin kurumsallagtiriimis bir yapida oldugu
ve bir kismina iligkin ise hala kurumsallastirma ¢abalarin devam
ettigi goz Oniinde bulunduruldugunda e-Spor’un bu kriter
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acisindan kismen spor olarak degerlendirildigini sdylemek
miimkiintidiir.

E-spor’un spor olarak degerlendirilip
degerlendirilemeyecegine iligkin yukarida sunulmus sporun ana
kosullariin degerlendirilmesi sonucunda, e-Spor’un tamamen
kurumsallagsmasina iligkin ¢abalarin hala devam ettigi g6z dniinde

bulundurularak e-Spor’un bir spor olarak degerlendirilebilecegini
sOylemek miimkiindiir. Asagida Tablo 2°de 2019 yilinda en ¢ok
kazang saglamis olan e-spor oyunlarinin ticretli ve iicretsiz olmasi
bakimindan kategorize edilmis bir listesi sunulmusgtur.

Tablo 2. 2019 Yilinda En ¢cok Kazang Saglayan Ucretli ve Ucretsiz E-Spor Oyunlart

En Cok Kazanc Saglayan Ucretli e-Spor Oyunlar En Cok Kazang Saglayan Ucretsiz e-Spor Oyunlar
E-Spor Oyununun Ismi Kazang E-Spor Oyununun Ismi Kazan¢ (Milyar
(Milyon $) $)
FIFA 19 786 milyon $ Fortnite 1,8 milyar $
Call of Duty: Modern Warfare 645 milyon $ Dungeon Fighter Online 1,6 milyar $
Grand Theft Auto V 595 milyon $ Honour of Kings 1,6 milyar $
FIFA 20 504 milyon $ League of Legends 1,5 milyar $
Call of Duty: Black Ops 11 487 milyon $ Candy Crush Saga 1,5 milyar $
NBA 2K19 370 milyon $ Pokemon Go 1,4 milyar $
Tom Clancy’s The Division 2 370 milyon $ Crossfire 1,4 milyar $
Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege 358 milyon $ Fate/Grand Order 1,2 milyar $
Borderlands 3 329 milyon $ Game for Peace 1,1 milyar $

Kaynak: (Kiling, 2019)

Yukaridaki tabloda sunulmus verilere gore 2019 yilinda en ¢ok
kazang saglayan ticretli e-Spor oyunun 786 milyon dolar kazang

ile FIFA 19 oldugu ve en ¢ok kazang saglayan {icretsiz e-Spor
oyununl,8 milyar dolar ile Fortnite oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. 2020 Yilinda En Cok Odiil Dagitan Ilk On E-Spor Oyununa Iliskin Bilgiler

E-Spor Oyununun Ismi Dagitilan Toplam Odiil ($) Turnuva Sayisi

Dota 2 229.321.216,55 1471
Counter-Strike: Global Offensive 107.312.324,93 5419
Fortnite 99.362.917,41 673
League of Legends 81.669.988,72 2482
StarCraft 11 34.388.574,78 6061
Overwatch 26.049.333,28 743
Playerunknown’s Battlegrounds 24.856.303,57 304
Hearthstone 24.151.978,24 902
Heroes of the Storm 18.188.482,65 475
Arena of Valor 15.228.710,62 51

Kaynak: (https://www.esportsearnings.com/)

Yukarida Tablo 3’te sunulmus veriler incelendiginde, 2020
yilinda diizenlenmis 1471 turnuva ile en ¢ok 6diil dagitan e-Spor
oyununun Dota 2 oldugu ve bu oyun ile dagitilan toplam ddiiliin
229.321.216,55 dolar oldugu goriilmektedir. 2020 yilinda en ¢ok
0diil dagitan E-spor oyunlar1 diizenlenen turnuva sayisi agisindan
siralandiginda ise Dota 2, E-spor oyunu doérdiincii sirada yer
almaktadir. Turnuva sayisi agisindan ilk ii¢ sirada ise sirasiyla
StarCraft II, Counter-Strike: Global Offensive, League of
Legends E-spor oyunlar1 yer almaktadir.

Dijital ortamda sanal para ile gergeklestirilen e-Spor
faaliyetlerinin muhasebelestirilmesinde kullanilacak usul ve
esaslarin, geleneksel spor faaliyetleri dolayistyla fiziksel para ile
olusan islemlerin  muhasebelestirilmesinden ¢ok  farkli
olmayacagr disiiniilse de e-Spor’un dijital ortamda
gerceklestirilmesi  ve  Odeme/tahsilatin = sanal para ile
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gerceklestirilmesi durumunda, TMS/TFRS kapsaminda sanal
para kavraminin da incelenmesini gerekli kilmaktadir.

3. TMS/TFS Kapsaminda Maddi Olmayan
Duran Varliklar ve Sanal Para

Sanal para, dijitallesme ile birlikte fiziksel paraya alternatif
olarak gelistirilmis olan hukuksal bir giivence saglamamakla
birlikte, merkezi bir mekanizma tarafindan kontrol edilemeyen,
sadece internet araciligryla miilkiyeti el degistirebilmesine karsin,
itibari para cinsinden ifade edilemeyen para olarak tanimlanabilir.
Sanal para kullanicilara ek bir gelir saglamasi ve fiziksel paraya
gore daha hizli el degistirebilmesi sebebiyle yaygin olarak
kullanilmaktadir. ilk olarak sanal ortamda harcama yapmak
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amaciyla ortaya cikarilmis olan sanal paranin kullanim alam
zaman igerisinde gelisim gostermis ve giiniimiizde elektronik
ortamda gerceklestirilen hemen hemen tiim islemlerde kullanilir
hale gelmistir.

Sanal paranin islevi gercek bir metaya dayali fiziksel paraya
benzemekle birlikte aralarinda belirgin bazi farklar da
bulunmaktadir. Sanal parayi fiziksel paradan ayiran farklari bu

paralarn itibari degeri olmayan hayali bir para olmasi, sanal
topluluklar tarafindan kabul goren kurallara dayanmasi ve
sunucular tarafindan otomatik olarak yaratilmasi olarak
stralanabilir (Guo ve Chow, 2008). Asagida Tablo 4’te Avrupa
Merkez Bankasina iligkin para kategorizasyonunu gdsteren bir
para matrisi sunulmustur. Bu para matrisine gore sanal paralar
dijital para birimi olarak degerlendirilmistir.

Tablo 4. Avrupa Merkez Bankasina Gore Para Matrisi

Yasal Statii

Para Forman

Yasa ile Diizenlenmis

Fiziksel

Dijital

Yerel para birimlerinin belirli tiirleri

Sanal para birimi

Yasa ile
Diizenlenmemis

Banknot ve madeni paralar

E- para

Ticari banka paralart

Kaynak: (European Central Bank, 2012: 11)

Sanal paramn tim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de yaygin
olarak kullanilmaya baslanmasi, bu iglemlere yonelik olarak,
yasal bir alt yapmin olusturulmasina duyulan ihtiyaci ortaya
cikarmigti. Bu kapsamda elektronik para ile ilgili esaslar
diizenlemek amaciyla, 27.06.2013 tarihinde 28690 Sayil1 “Odeme
ve Menkul Kiymet Mutabakat Sistemleri, Odeme Hizmetleri ve
Elektronik Para Kuruluglart Hakkinda Kanun” ¢ikarilmistir
(Resmi Gazete, 28690 Sayili Kanun). Ancak bu kanun
kapsaminda, sanal para bir elektronik para olarak
degerlendirilmemistir. Bununla birlikte Tiirkiye’de uygulanmakta
olan muhasebe ve finansal raporlama standartlart ve UFRS
yorumlama komitesinin 21 Haziran 2019 tarihli “Holdings of
Cryptocurrencies” adli toplantisinda alinan karar geregince sanal
paralar1 nakit ve nakit benzeri varlik ve finansal yatirim olarak
degerlendirmek miimkiin degildir. Bununla birlikte en uygun
yaklagim paranin maddi olmayan varlik olarak
muhasebelestirilmesi birlikte  bu  konudaki
degerlendirmeler halen devam etmekte ve sanal para ile
gergeklestirilen 6deme ve tahsilatlarin nasil
muhasebelestirilecegine  iliskin  kesin  bir  diizenleme
bulunmamaktadir (Aslantan, 2016; Raiborn ve Sivitanides, 2015).
Asagida oncelikle TMS/TFRS kapsaminda maddi olmayan duran

sanal
olmakla

varliklar incelenmis akabinde ise dijital ortamda kullanilabilen
sanal paranin maddi duran varliklar ile iliskisi incelenmistir.

3.1. TMS/TFRS Ag¢isindan Maddi Olmayan Duran
Varliklarin Kapsam

Maddi olmayan duran varlik TMS/TFRS’de, fiziksel niteligi
bulunmayan ancak tanimlanabilen duran varliklar olarak ifade
edilmistir (KGK, Finansal Tablo Ornekleri ve Kullanim Rehberi).
Bu standart bilgisayar yazilimi, isim haklari, patentler, telif
haklar1, sinema filmleri, ithalat kotalari, miisteri listeleri, miisteri
ve tedarikei iligkileri, ipotek hizmeti sunma haklari, miisteri
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sadakati, pazar payr ve pazarlama haklar1 vb. kapsamaktadir
(TMS 38 Paragraf 9). Bu tanimlama dogrultusunda bir maddi
olmayan duran varlik sadece maddi olmayan duran varlik ile
iligkilendirilen, beklenilen, gelecekteki ekonomik yararlarin
isletme icin gergeklesmesinin muhtemel olmast ve maddi
olmayan duran varligin maliyetinin glivenilir  sekilde
Olgiilebilmesi halinde muhasebelestirilmektedir. Bu baglamda
TMS/TFRS’ye gore duran varliklar hesap smifi igerisinde yer
alan, serefiye ve maddi olmayan duran varliklar hesap grubunda
sunulan hesap bagliklar1 asagida sunulmustur (KGK, Finansal
Raporlama Standartlarina Uygun Hesap Plan1 Taslagi);

- “260 Serefiye,

- 261 Haklar,

- 262 isletme Digindan Elde Edilmis Diger Maddi Olmayan
Duran Varliklar,

- 263 Isletme I¢inde Olusturulmus Maddi Olmayan Duran
Varliklar,

- 264 Gelistirme Maliyetleri,

- 265 Maden Kaynaklar1 Arama ve Degerlendirme Varliklari,
- 266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar,

- 267 Maddi Olmayan Duran Varliklar Deger Diistikligi
Karsiliklar (-),

- 268 Birikmis Amortismanlar (-),

- 269 Verilen Avanslar”.

Yukarida sunulmus maddi duran varliklara iligkin hesap
bagliklar1 incelendiginde, TMS/TFRS Taslak Hesap Planinin
sanal parayr da kapsayacak sekilde genisletilmesi ve bu

dogrultuda  giincellenmesine  duyulan  ihtiyag  agikca
goriilmektedir.
Maddi olmayan duran varliklarin degerlemesinde ise

standartlara gore maliyet modeli veya yeniden degerleme
modelinden birisi esas alinmakta olup, standartlar maddi olmayan
duran varliklarin yeniden degerlenmesinde GUD 6lgiisiinii esas
almakta ve yeniden degerlemeye iliskin olumlu veya olumsuz
fark tutarini, 6zkaynaklar hesap grubu altinda yeniden degerleme
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fonunda raporlamaktadir. Maddi olmayan duran varliklarin
tesvikli alimlarinda ise GUD o6lciisii ile degerleme yapilmaktadir.
Bununla birlikte standartlarda piyasa degeri ile tesvikli bedel
arasindaki fark ertelenen gelir olarak raporlanmaktadir. Maddi
olmayan duran varliklara iligkin deger diisiikliigii ise standartlarda
GUD ile degerlenip gider yazilabilmektedir (Celik, 2012; Kog,
2018).

3.2. E-Spor’da Sanal Paramin Maddi Olmayan
Duran Var!}k Olarak Degerlendirilmesi ve Bu
Kapsamda Onerilen Muhasebe Kayitlari

Maddi olmayan duran varliklar standartlarda fiziksel bir nitelige
sahip olmayan, tamimlanabilir duran varliklar olarak ifade
edilmistir (KGK, Finansal Tablo Ornekleri ve Kullanim Rehberi).
Maddi olmayan duran varliklar standardi, maden sanayiinde veya
sigortacilar tarafindan kullanilan diger maddi olmayan duran
varliklara veya gerceklestirilen ilk tesis maliyetleri gibi
harcamalara uygulanmaktadir (TMS 38, Paragraf 7). Bu
baglamda TMS/TFRS’de maddi olmayan duran varliklara iligkin
yapilan tanimlamada, bu varliklarin fiziksel niteligi bulunmayan
tanimlanabilir varliklar oldugu belirtilmistir. Bu tanimlamada yer
alan unsurlar sanal para ifadesini karsilamaktadir. Nitekim sanal
para da fiziksel bir nitelie sahip olmamakla birlikte
tanimlanabilirdir. Dolayisiyla sanal paranin, standartlarda maddi
olmayan duran varliklara iligkin yapilan tanimlamaya uydugu ve
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sanal paranin maddi olmayan duran varlik olarak
degerlendirilebilecegini sdylemek miimkiindiir. Bu kapsamda
sanal paranin maddi olmayan duran varlik olarak
degerlendirildigi durumda, sanal paranin baslangic asamasinda
edinimi halinde “266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar”
hesabinin borg, sanal paranin elden ¢ikarilmast durumunda ise
266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar” hesabinin alacak
kaydedilmesi oOnerilmektedir. Baglangi¢ asamasinda maliyet
degeri tlizerinden kaydedilen sanal para, izleyen donemde ise
maliyet degeri veya etkin bir piyasaya sahip olmas1 bakimindan
yeniden degerleme yontemi esaslarina uygun olarak
kaydedilebilmektedir. Maliyet esasina gore kaydedildigi durumda
sanal paranin degerinde meydana gelen deger diistikliigii kar veya
zarar tablosuna kaydedilebilir. ilgili sanal para icin aktif pazarmn
varlig1 tespit edildigi durumda, degerlemede yeniden degerleme
yontemi se¢ilmesi halinde, finansal tablolar donem sonunda daha
acik bilgi saglayabilecektir (Eren vd., 2020). Asagida E-Spor
faaliyetleri kapsaminda sanal ile gerceklestirilen islemlerin
muhasebelestirilmesine iligskin drnekler sunulmustur.

Ornek 1. E-Spor sektoriinde faaliyet gosteren X A.S. 15.01.2021
tarihinde, isletmede arayiiz tasarimui ile ilgilenen personeline
42.000 TL’lik maagini Bitcoin sanal para ile 6demistir. Bu bilgiler
dogrultusunda sanal paranin TMS/TFRS’ye uygun olarak
muhasebelestirilmesine  iligkin ~ Onerilen  kayit asagida
sunulmustur.

792 Memur Ucret ve Giderler

266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar
266.01 Bitcoin

Caligana bitcoin sanal para ile maag 6demesi

42.000

42.000

Ornek 2. Dijital ortamda e-Spor sektoriinde faaliyet gosteren Y
A.S. 18.01.2021 tarihinde e-Spor’da profesyonel oyuncularin
yetistirilmesine yonelik olarak isletme biinyesinde uluslararasi
¢apta video dersler vermeye baslamustir. Sanal ortamda isletme
tarafindan verilen bu hizmetin bedeli olan 8.000 TL’yi Tether

18/01/2021

sanal para iizerinden tahsil edilmistir (Islemlerde KDV ihmal
edilmistir). Bu  bilgiler dogrultusunda sanal paranin
TMS/TFRS’ye uygun olarak muhasebelestirilmesine iliskin
Onerilen kayit asagida sunulmustur.

263 Isletme Iginde Olusturulmus Maddi Olmayan Duran Varliklar
263.01 Tether

601 Yurtdis1 Satislar Diger Maddi Olmayan Duran

Varliklar
601. Hizmet Satis1

Thether sanal para ile tahsil edilen videolu ders hizmet bedeli

8.000

8.000

Ornek 3. E-Spor sektoriinde faaliyet gosteren ve oyun gelistiren
Z AS. 21.01.2021 tarihinde yeni bir E-Spor oyununun
tasarlanmas1 amaciyla modelleme ve render hizmetlerini, vergi
miikellefi olan bagka bir isletmeden saglamis ve hizmet
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karsiliginda 4.000 TL’lik 6demeyi Ethereum sanal para lizerinden
odemistir (islemlerde KDV ihmal edilmistir). Bu bilgiler
dogrultusunda sanal paranin TMS/TFRS’ye uygun olarak
muhasebelestirilmesine iliskin dnerilen kayit asagida sunulmustur
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793 Disaridan Saglanan Fayda ve Hizmetler
793.01 Modelleme ve render hizmeti

262 Isletme Disindan Elde Edilmis Diger Maddi

OlmayanYurtdist Satislar Diger Maddi Olmayan

Duran Varliklar
266.01 Ethereum

Ethereum sanal para ile gergeklestirilen modelleme ve render
hizmetlerine iliskin 6deme

4.000

4.000

4. Sonuc¢

Giliniimiizde bilgi teknolojilerinin yaygin olarak kullanimi ve
spor faaliyetlerine duyulan ilgiye paralel olarak gelisen e-Spor,
gercek bir spor olarak kabul edilmesine iligkin tartigmalar halen
stirmekte iken, tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de oldukca
biiyiik bir kullanici kitlesi yakalamay1 basarmigtir. Bir oyuncunun
avatarinin rakipleri ile miicadele ederek hedefe ulagsmasi siirecini
kapsayan e-Spor, dijital ortamda ger¢eklesmektedir. E-Spor dijital
ortamdaki insan bilgisayar etkilesimi yoluyla oyuncularin algisal
ve biligsel yetenekleri ile alana 6zgii becerilerini birlestirerek
hedefe ulagsmalarma imkan saglamaktadir. Oyuncular dijital
ortamda gergeklestirilen e-Spor’da 6deme aract olarak nakit,
mobil 6deme, kredi karti, kredi karti ile entegre mobil cihazlar ile
sanal para seceneklerinden herhangi birisini
kullanabilmektedirler. Bu noktada e-Spor’da ddemenin fiziksel
paraya alternatif olarak sadece internet ortaminda kullanilabilen
sanal para ile gerceklestirilmesi, bu paranin merkezi bir otorite
tarafindan kontrol edilememesi, kullanicilara herhangi bir
giivence saglamamasi ve kayit dis1 ekonominin olusumuna neden
olabilmesi bakimindan iizerinde dikkatle durulmasi geren bir
konudur. Tirkiye’de sanal paralarin takibi ve vergilendirilmesi
konusunda kesin bir diizenleme bulunmamakla birlikte bu
konudaki ¢alismalar devam etmektedir. Bu noktada sanal para ile
gergeklestirilen islemlerin TMS/TFRS kapsaminda
muhasebelestirilebilmesine iligkin, tartigilmaya devam eden
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