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CERCEVESI ve VERGILENDIRILMESI

GENERAL CONCEPT OF E-SPORT FACILITIES AND TAXATION

Habip DEMIRHAN'
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GUnumiz diinyasinda teknolojik ilerlemeye
paralel olarak bircok faaliyet dijital ortamlarda
gerceklesmeye baslamistir. Teknolojiden fayda-
lanma bircok avantaji getirdigi gibi 6zellikle ka-
mu sektorl agisindan ortaya cikan yeni hizmet
sunum yontemleri ve faaliyetlere yonelik adap-
tasyon strecleri sancili olabilmektedir. Son yil-
larda ortaya cikan dijital paralarin, internet feno-
menlerinin elde ettigi kazanclarin vergilendiril-
mesi sorunu Ulkelerin vergi sistemleri icin 6nem
arz etmektedir. Bu faaliyetlerden biri de e-spor
faaliyetleridir. Calismada e-spor faaliyetlerinin
genel cercevesi ve hangi faaliyet tirlerinden ver-
gilerin elde edilebilecegine yonelik teorik acikla-
ma yapildiktan sonra diinya lzerindeki uygula-
malarla bu faaliyetlerin nasil vergilendirildigine
yonelik ornekler verilmektedir. Ulke &érnekleri
cercevesinde Tirkiye'de e-spor faaliyetlerinden
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elde edilen gelirin vergilendirilmesine yonelik
oneriler sunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Vergileme,
e-devlet.

JEL Siniflandirma Kodlari: H2, H29, L83.

e-spor,

GiRiS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle
birlikte bircok alanda yenilikler gozlemlenmeye
baslandi. S6z konusu gelismeler vergilendirile-
cek olan faaliyetlerin cesitlenmesini beraberinde
getirmistir. Son vyillarda e-ticaretin gelismesi,
kripto paralarin kullanilmaya baslamasi bunun
tipik ornekleridir. Devletler ve 6zelde vergi oto-
riteleri bu durumla basa ¢ikabilmek ve yenilikleri
takip edebilmek icin ciddi ¢aba sarf etmekte ve
s0z konusu bu durum uluslararasi ticareti be-
lirleyen anlasmalara bile konu olmaktadir. S6z
konusu alanlardan biri de e-spor faaliyetleridir.
Teknolojik ilerlemenin etkiledigi faaliyetlerden
biri de spordur. Nitekim futbolda ciddi derecede
teknolojiden faydalanildigi gorilmektedir. Gol
cizgisi teknolojisi, video hakem sistemi (VAR)
bunlardan bazilaridir. S6z konusu ilerleme ile
spor alanina yeni uygulamalarin geldigi goril-
mektedir. Bu uygulamalara ek olarak teknolojik
ilerlemenin yeni spor dallarinin gelismesine de
katki yaptigi asikardir. Bu dallardan biri de elekt-
ronik spor (espor')'dur.

Espor son yillarin popiler faaliyetleri ara-
sinda yer edinmeye basladi. Bu alanda ulusal ve
uluslararasi bir dizi turnuvalar diizenlenmekte-
dir. Diizenlenen resmi ve 6zel turnuvalarin sayisi
gun gegtikce artmakta ve bu turnuvalar milyon
dolarlara varan hasilatlara dontismektedir. Ni-
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tekim taninmis bircok uluslararasi spor kulibu
espor faaliyetleri alaninda da kendi takimlarini
kurmaya baslamistir. S6z konusu faaliyetlere
ciddi derecede sponsor gelirleri saglanmaktadir.
Bu alanda da diger spor dallarinda oldugu gibi
takimlar, ligler, taraftar kitlesi formalar ve yildiz
oyuncular bulunmakta? ve s6z konusu oyuncular
hareket etmemektedir.® S6z konusu gelismeler-
le birlikte, cesitli Ulkeler espor ile ugrasanlari
sporcu olarak kabul etmeye baslamis ve bunlara
sporcu lisansi vermeye baslamistir. Ulkemizde de
2014 yiinda espor lisansi verilmeye baslanmistir.
Nitekim 2018 yilinda da Genglik ve Spor Bakanli-
gr'nin oluru ile Turkiye Espor Federasyonu kuru-
larak kurumsal yapiya kavusturulmustur.

S6z konusu alanda faaliyet gosteren oyuncu-
lar, takimlar, takim sahipleri ciddi derecede gelir
saglamaya baslamistir. Bircok (ilke vergi sis-
temlerini bu alana entegre edecek sekilde revize
etmeye baslamis ve faaliyetleri vergilendirmenin
yollarini aramaya baslamistir. Tuirkiye'de 2018 yili
itibariyle federasyon bazinda kurumsal kimlige
kavusan esporun vergilendirilmesine yonelik dii-
zenlemeler mevcut degildir.

Calismada e-spor faaliyetinin gelisimine ve
s6z konusu faaliyetlerin vergileme agisindan
tasididi 6neme deginilerek Tlrkiye'de e-spor fa-
aliyetlerinin vergilendirilebilmesine yonelik 6ne-
riler tartisilacaktir.

! Literatiirde e-spor, eSpor vb. bircok kisaltmasi mevcut olmakla beraber Assocaited Press Stylebook tarafindan son olarak
espor olarak yazilisinin dogru oldugu kanaatine varilmis ve bu kisaltma kabul gormeye baslamistir. Bu sebeple ¢alismada espor

olarak kullanimina yer verilmistir.

2 Memduh KOCADAG, “Elektronik Spor Kariyeri ve Egitim, Dogu Anadolu Sosyal Bilimler Dergisi”. Cilt:1. Sayi:2. 2017. s. 50.
3 Seth E. JENNY ve digerleri, Virtual(ly) Athletes: Where eSports Fit Within the Definition of “Sport”, Quest. 69:1.s.1-18. 2017.
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1- E-SPOR KAVRAMI

Espor icin net bir tanim olmamakla beraber
cevrimici oyunlar tzerine kurulu bir spor dali ol-
dugu soylenebilir.* Esporu anlamak, endistrinin
gorece yeni olmasi ve ayni zamanda kultdr, tek-
noloji, spor ve is diinyasini birbirine yakinlastir-
masl! dolayisiyla karmasiktir. Literatirde genel
kabul gormus bir espor tanimi bulunmamak-
tadir.® Hokey, beyzbol ve futbol gibi geleneksel
sporlarin aksine, eSpor coklu platformlarin bir
etkilesimidir. Ayni zamanda oyunla da es anlam-
li olan e-spor, bilisim, oyun, medya ve hepsinin
bir araya getirilmis hali olan bir spor etkinligi-
dir.® Bir baska tanima gore e-spor bilgi ve ile-
tisim teknolojilerinden faydalanarak insanlarin
zihinsel ve fiziksel kabiliyetlerini gelistirdikleri
bir tir spor faaliyetidir.” Espor “sporun birincil
yénlerinin elektronik sistemler tarafindan kolay-
lastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin
yani sira insan-bilgisayar ara ylizleri tarafindan
espor sisteminin ¢iktisina aracilik eden bir spor
bicimi” olarak da tanimlanmaktadir.® Diger bir
tanima gore de espor organize bir sekilde reka-
bete dayall bilgisayar oyunu oynamak; bir ddule
ulasmak icin Gglinct kisiler tarafindan diizenle-
nen bir faaliyet veya lig usulli cercevesinde bir-
birlerinden farkli oyuncu ve takimlarin karsilas-
masidir.’ Espor da geleneksel sporlardaki gibi
yildiz oyunculara, hayran kitlelerine, formalara

“ KOCADAG, 2017., s. 50.

ve dramatik geri donusleri olan bir spor tiri
olarak dusundlebilir.

Son yillarda popdiler olan ve lzerinden ciddi
kazanclar saglanan espor faaliyetleri;'®

-DOTA 2

- Counter Strike: Global Offensive

- League of Legends

- Starcraft llv

- Fortnite

Bunlardan DOTA 2 ve League of Legends ¢ok
oyunculu cevrimici savas alani video oyun ti-
ri iken, Counter Strike: GB birinci sahis nisan-
ci1, Starcraft ise gercek zamanli strateji tlriinde
video oyunlaridir. Bunlarin disinda diger poptler
bir tir de spor oyunlari olan FIFA, NBA2K vb.
oyunlardir.

Gorildiga Uzere esporun birden fazla ti-
ri bulunmaktadir. Bu tirlerin fazlaligi kesin bir
tanim yapmayi zorlastirmaktadir. Espor ekip
calismasi, strateji, antrenman, saldirganlik ve
planli taktik manevralarin tam anlamiyla yerine
getirildigi Ust dlzey spor yarismalarina atifta bu-
lunmaktadir."

Bitln bu tanimlardan hareketle esporun cev-
rimici ya da ¢evrimdisi bir sekilde bireysel ya da
takim seklinde hareket ederek fiziksel ve zihin-
sel becerilerin de destegiyle elektronik ortam-
da rekabete dayali ve genel olarak da bir odiile
ulasmak icin amator ya da profesyonel oyuncu-

5 Siileyman YUKCU ve Emre KAPLANOGLU, e-SPOR ENDUSTRISI, Uluslararasi iktisadi ve idari incelemeler Dergisi, 17. UIK

Ozel Sayisi, 2018. s.534

¢ Dal Yong JIN. ESports and television business in the digital economy. In D. Jin (ed.) Korea’s online gaming empire (pp. 59-79).

2010. Cambridge, MA: MIT Press.

”Michael G. WAGNER, On the Scientific Relevance of eSports, in International Conference on Internet Computing, 2006, s. 440.
& Juho HAMARI ve Max SJOBLOM, What is eSports and why do people watch it?. Internet research, 2017, Vol:27 Issue: 2, s. 212.
? Newzoo, Global Esports Market Report-Fact Sheet, 2018, (https://newzoo.com/wp-content/uploads/2017/0. 6/Flagship_

reports_Esports_factsheet.pdf). Erisim tarihi: 02 Subat 2019.

10 Sebastiaan van OVERBEEK ve Dick MOLENAAR, Esports and Taxation, in Global Sport Law and Taxation Report (pp.11-17),

s. 11, December, 2018.

' Brett HUTCHINS, Computer gaming, media and e-Sport. In: TASA 2006 Conference Proceedings. 2006, s. 1.
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lar tarafindan oynanan bir spor tiirii oldugu ifade
edilebilir.

1.1- E-Sporun Gelisimi

Teknolojinin bas dondiriici sekilde hizla de-
gisimi ve donusimi hemen hemen her alanda
oldugu Uzere spor alaninda da doniisiime neden
olmustur. Son yillarda geleneksel spor faaliyetle-
rini yirGtenlerin bile espor ile ilgilendigi ve yakin-
dan takip ettikleri gériilmektedir. Ulkemizde de
Ug biyik kuliip olan Besiktas ve Fenerbahge'den
sonra Galatasaray da espor takimini kurdu ve
ikinci sezonun sampiyonu oldu.'? Teknolojik ci-
hazlarin fiyatlarinin diismesi ile birlikte, daha 6n-
ce var olan atari salonlari evlere, televizyon ek-
ranlarina ve hatta cep telefonlarina taginmistir.’

Elektronik ortamda oynanan oyunlarin tari-
hi daha eskilere dayanmakla beraber bilinen ilk
rekabete dayali video oyun turnuvasi 1972 yilin-
da Stanford Universitesi Yapay Zeka Laboratu-
varinda diizenlenen “Spacewar” adli oyundur.™
1980'li yillara gelindiginde atari salonlart ile bir-
likte dijital oyunlar baslamis oldu. Atari salonlari
ile birlikte dijital anlamda bireysel ve rekabete
dayali oyun kdltira gelistirildi. Nitekim atari sa-
lonlarinda tek kisilik oyunlarin yani sira cift kisi
ile karsilikli oynanan oyun tirleri de mevcuttu.
Bu oyun salonlarinda oynanan oyunlar genel
olarak bilgisayarli bir makineye karsi seviye at-
lamaya ve bir 6nceki skoru gegmeye dayali basit
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bir puan takip mekanizmasina dayanmaktaydi.'
S6z konusu oyunlar daha sonra bilgisayar orta-
mina tasinmistir. 1980’li yillarda Amerika Birlesik
Devletleri (ABD)'inde kurulan Ulusal Video Oyun
Ekibi Amerika, Avrupa ve Asya olmak tzere din-
ya genelinde turlara ¢ikmaya baslamasi espor
tarihi agisindan 6nemli bir yere sahiptir.' Son-
raki sirecte Arpanet, NSFNET gibi yerel aglar
ile bilgisayarlar birbirine baglanmaya baslandi
ve ayni bilgisayar ortaminda coklu sekilde oyun
oynanmaya baslanmistir.'’” 1990°U yillarda din-
ya capinda tek bir ag ile baglanan bilgisayarlarin
ortaminda oynanan oyunlarla tanisildi. Bu gelis-
me sadece oyun tirlerinin gelisimini beraberin-
de getirmekle kalmadi ayni zamanda mekansal
anlamda da degisim ve doniisiime 6n ayak oldu.
Nitekim 1970'li yillardan baslayarak o doneme
kadar popliler hale gelen atari salonlarinin yerini
internet cafeler almaya basladi. Bu gelisme ile
birlikte oyunlar artik yerel degil diinyanin her-
hangi bir yerindeki bireylerle oynanir hale geldi.
1980'li yillarda diinya genelinde siyasal, sosyal
ve ekonomik anlamda gelismeye baslayan k-
resellesme hareketleri oyun alaninda da bu do-
nlisimi saglamis ve artik internetin kiiresel hale
gelmesi ile birlikte rekabete dayali oyun kiltliri
giderek hiz kazanmaya basladi. Bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki hizli degisim ve doniisim ile
birlikte 2000'li yillardan itibaren internet Uze-
rinden birden ¢oklu halde oynanabilen gevrimigi

12 (https://www.galatasaray.org/haber/amator-subeler/esports/zula-super-lig-2-sezon-sampiyonu-galatasaray-espor/43125).

Erisim tarihi: 12 Ocak 2019.

13 Riistern MUSTAFAOGLU, e-Spor, Spor ve Fiziksel Aktivite, Ulusal Spor Bilimleri Dergisi, Cilt:2, Say::2, 2018. s. 85.
14 Chris BAKER, Stewart Brand Recalls First Spacewar Video Game Tournament. 2016.
15 Tyler Louis SNAVELY. History and Analysis of eSport Systems. PhD Thesis. Texas Universitesi. Amerika Birlesik Devletleri,

2014.

1¢ Mark Wolf. Encyclopedia of video games: the culture, technology, and art of gaming. ABC-CLIO, 2012. Greenwood. ingiltere.
17 Brain MAGERKO ve digerleri, Al Characters and Directors for Interactive Computer Games. The Journal of Advancement of

Artificial Intelligence. Vol. 2. Issue. 2. 2000. s. 877-883.
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oyun tirleri baslamistir.’”® S6z konusu oyunlara
olan ilgi giderek artmis ve kiiresel capta ciddi de-
recede oyuncu sayisina ulasildigindan rekabete
dayali oyunlarin yerini 6dulli turnuvalar almaya
baslamistir. Nitekim 1997 yilinda ingiltere'de ilk
6dulli turnuva olan “Red Annihilation” turnuva-
si adi ile “Quake” dizenlenmistir.’” Bu turnuva
espor alaninda dizenlenen ilk 6dulli turnuvadr.
Bu turnuvayl miiteakiben ilk biylk oyun ligle-
rinden biri olan Cyberathlete Professional Lea-
gue kurularak ilk turnuvasini ayni yil icerisinde
yaptl. O donemde Half-Life, Counter Strike gibi
birinci sahis nisanci tiriindeki oyunlar Amerika
ve Avrupa'da tercih edilirken Asya'da Kore'liler
tarafindan gelistirilen MMORPG ve RTS oyun
tirlerini oynamaya tercih edilmekteydi.?’ 2000
yilinda elektronik spor ligi kurulmasinin yani sira,
Guiney Kore Spor, Turizm ve Kultir Bakanligi, Bil-
gi ve iletisim Bakanligi ile Samsung’un destegiy-
le birlikte uluslararasi espor organizasyonu olan
Diinya Siber Oyunlari kurulmustur.?' Bu gelisme-
den iki yil sonra 2002 yilinda ABD'nin New York
kentinde Major League Gaming kurulmustur.
Major League Gaming ayni zamanda televizyon
Uzerinden 2006 yilinda yayinlanan ilk turnuvayi
gerceklestirmesi acisindan da 6nem arz etmek-
tedir. ilk baslarda seyirci kitlesi diisiik olsa da
2012 yiinda gerceklestirdigi bahar sampiyonasi-
nin seyirci kitlesi o yil diizenlenen NBA All Star
maci gibi gercek bir etkinligi geride birakmayi
basarmistir. 2013 yilinda Kore Espor Birligi ku-
rulmustur. 2008 yilinda esporu gercek bir spor

olarak tanitilmasini saglamak icin yola c¢ikan
Uluslararasi Espor Federasyonu’nun merkezi
de Gliney Kore'de bulunmaktadir. Uluslararasi
Espor Fedarasyonu, 2016 yilinda Uluslararasi
Olimpiyat Komitesi'ne mektup gondererek espo-
run taninmasini talep etti. Uluslararasi Espor
Federasyonunun 48 ye (lkesinin 22'sinde espor
Ulusal Olimpiyat Komiteleri tarafindan tanin-
maktadir. Cin'de 2022 yilinda diizenlenecek olan
Asya Oyunlari’'nda esporun resmi olarak madal-
yalarda yarisacagi Asya Olimpiyat Komitesi tara-
findan duyuruldu. Ayrica Uluslararasi Olimpiyat
Komitesi 2024 yilinda Fransa'nin Paris kentinde
diizenlenecek olan Olimpiyat Oyunlarina esporun
da dahil edilecegini duyurmus, madalyalarda ya-
risip yarismayacagi yonunde herhangi bir karar
almamistir.?

Espor Tirkiye'de de ciddi oranda ragbet gor-
mektedir. Bu sebeple de 2014 yilinda espor oyun-
cu lisansi verilmeye baslanmistir. 2018 yilinda da
Genglik ve Spor Bakanliginin oluru ile Turkiye
Espor Federasyonu kurulmustur.

1.2- E-Sporun Kapsami

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli doni-
sim diger alanlarda oldugu gibi spor alaninda
da yeni bir tir olan esporu ortaya cikarmistir.
Geleneksel sporda oldugu gibi esporda da fark-
l dallar mevcuttur. Espor internet kullanilarak
cevrimici (online) oynanabildigi gibi bazen de
6zel turnuvalarda cevrimdisi (offline) bir sekilde
de oynanabilmektedir. Espor diinya genelinde en

18 Engin COSKUN ve Mesude Canan OZTURK, Steam diinyas!: dijital oyun bloglarina yénelik bir degerlendirme. Giimiishane
Universitesi letisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, Cilt.4, Say1.2.2016. 5.680

17 Walther B. KAMPMANN, Playing and Gaming. The International Journal of Computer Game Research. Vol:3. Issue.1. 2003.
(http://www.gamestudies.org/0301/walther/). Erigim tarihi: 19 Subat 2019.

2 WAGNER, 2006, s. 439.

21 Kalle JONASSON ve Jesper THIBORG. Electronic sport and its impact on future sport. Sport in Society, Vol.13. Issue.2. 2010.

s. 287-299.

22 Joanne DIFRANCISCO-Donoghue ve Jerry R. BALENTINE. Collegiate eSport: Where Do We Fit In? Current sports medicine

reports. Vol. 17. Issue.4. 2018. 117-118.



iyi oyuncularin birbirleriyle micadele ettikleri ve
giderek artan devasa bir espor seyirci kitlesinin
olustugu bir endistri haline doniismis bulun-
maktadir. Nitekim bu durum sponsorlarin da
dikkatini cekmekte ve ayni zamanda bu oyunlari
gelistirenlerin blylk 6dulli turnuvalara ilgi duy-
malarini saglamaktadir.  Odiil miktari arttikca
oyunlarina olan ilgi artmakta oyunun goériniilebi-
lirligi saglanmakta ve amator kullanicilara satisi
artmaktadir.® Espor endistrisi giderek arttikca
bu tire olan ilgi bircok kesimin dikkatini cekmek-
tedir. Bu kayda deger ilgi espor alaninda s6z ko-
nusu tiridn bir spor olup olmayacadi tartismasini
da beraberinde getirmistir. Rekabete dayali video
oyunlarinin izlenme oraninin giderek artmasi ve
bu oyunlarin televizyon kanallarinda bile veril-
mesinde espor terimi kullanilmakla beraber yasa
koyucular ve diizenleyiciler tarafindan bunun spor
olarak taninip taninmayacagi 6nem kazanmakta-
dir.2 Esporun spor olarak goriilmeyecegini kabul
edenlerin en biylk karsi ¢cikis arglimani oyunla-
rin oyun sahipleri/yayincilari tarafindan kontrol
edilebilmesi nedeniyle seffafligin eksik olmasi-
dir. Bundan dolayr yayincilar istediklerinde kural
koyabilir, degistirebilir, takimlari secebilir ve ka-
rarlara ve doping kontrollerine karsi temyiz gibi
normal spor yonetimi ve proseddrlerine izin ver-
meyebilirler. Elestiren kesim, bir faaliyetin spor
olmasini gerektiren bu eksik unsurlardan dolayi
esporun spor olarak nitelendirilemeyecegini ifa-
de etmekte ve esporun spor degil sadece eglence
oldugunu savunmaktadir. Esporun spor olarak
nitelendirilebilecegini ifade eden kesim ise, ge-

2 OVERBEEK ve MOLENAAR, 2018, s. 11.
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leneksel sporlarin ¢odunda oldugu gibi, espor
alaninda da eglence unsurlarinin varligini kabul
etmekle beraber miisabaka, rekabet, skor/puan-
lama ve turnuva yapilar itibariyle daha ¢ok spor
gibi goriindiiklerini ifade etmektedir. izleyenlerin
ve oynayanlarin esporu spor olarak kabul ettikleri
kusku gotiirmez bir gercektir.?®
Nitekim espor okculuktaki oldugu tizere belli
bir reaksiyon zamani, beysbolda oldugu gibi ref-
leks hareketleri veya satrangta oldugu gibi di-
slinmeyi gerektiren bir olgudur.?¢ Dolayisiyla da
sanal ve siber atletler de esporcu olarak kabul
gormektedir.?” Gerek fiziksel gerekse de zihinsel
olarak bircok spor dalinin gerektirdigi cabalari
kapsayan esporun kendine 6zgu ayirt edici 6zel-
likleri bulunmaktadir. Bunlar;?®
- Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanmasi
- Geleneksel sporun aksine yeni tesis ve
ekipman bakimindan biyik bir finansal
kaynak gerektirmemesi
- Dinyanin herhangi bir noktasinda bu sporu
icra edebilmenin mimkin olabilirligi
- Bireysel ve takim halinde miisabakaya acik
olmasi
- Dusinsel ve fiziksel cabalari gerektirmesi
- Kendi dogasina 6zgui arag gereglerinin olmasi
Farkli tirlerde espor dallari mevcuttur. Yu-
karida popliler olanlarina deginilmisti. Esporun
kapsami genis olmakla beraber asagidaki gibi
siniflandirilabilir.
- Cok Oyunculu Cevrimici Savas Arena:
Kisaca MOBA (Multiplayer Online Batt-
le Arena) olarak ifade edilen bu turiin en

2 John T. HOLDEN ve Anastasios KABURAKIS, The Future is Now: Esports Policy Considerations and Potential Litigation,

Journal of Legal Aspects of Sports, vol:27, 2017, s.47.
2 QVERBEEK ve MOLENAAR,2018, s. 13.

2 Yavru, K., Elektronik Sporlar, ( www.clanexs.com/index.php.2006) Erisim tarihi: 04 Subat 2019.
27 Metin ARGAN ve digerleri. Elektronik Spor: Tirkiye'deki Siber Sporcularin Tutum ve Davranislari, Spor Yonetimi ve Bilgi

Teknolojileri, Cilt: 1, Sayi:2, 2006, s.3.
28 (www.worldgames.com). Erisim tarihi: 21 Subat 2019.
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onemli oyunlari DOTA 2 ve League of Le-
gends'dir. Bu oyunlarda normalde 4-5
oyuncudan olusan iki takimin miicadelesine
sahne olunur ve gerek oyuncular gerekse
de izleyenler oyunu yukaridan goriintileye-
bilir. Her oyuncunun kendine has karakteri
olan bu tlr oyunlarda asil amag rakip taki-
min ana kampini imha etmektir. Bu oyun-
larda, bir takimin en iyi oyununu oynaya-
bilmesi dogru karakter kombinasyonunun
secimi ile alakalidir. Turnuvalar arasindaki
boslukta oyuncular yalniz basina ya da ta-
kimla birlikte antrenman yapabilmektedir.
Profesyonel takimlarin rakipleri izleyen ve
buna gore strateji belirleyen, ayni zamanda
takip icin oyuncu secen koglari bulunmak-
tadir.

Birinci Sahis Nisanci: Bu oyun tirlnin
en popller olanlar Counter Strike: Global
Offensive ve Overwatch'dir. Bu oyunlarda
takimlar birincil sahis bakis agisiyla birbir-
leriyle micadele etmektedir. Counter Stri-
ke beser oyuncudan iki takimla oynanan ve
oyuncularin yarisinin savunma yarisinin da
hiicum yaptigi klasik bir birinci sahis nisan-
ci oyunudur. Overwatch ise her biri farkl
yeteneklere sahip olan ve oyunda belirli bir
rol oynayan dogru karakter kombinasyo-
nunu secmeye odaklanmaktadir. Her oyun
turunda farkli hedeflere sahip dort harita
bulunmaktadir.

Battle Royal Oyunlari: En yeni ve po-
puler olanlar Fortnite, Playerunknown’s
Battlegrounds (PUGB) ve kismen Call of
Duty'dir. Rakipleri elemek icin oyunlar tek
tek veya iki ila dort oyunculu takimlarla oy-
nanir. PUGB takimlarinda antrendr olmakla
beraber Fornite oyununda ise bu durum
yaygin degildir.

Gercek Zamanli Stratejileri Oyunlari:
Espor acisindan en popller olani Starcraft

[l oyunudur. Orijinal gercek zamanli strateji
oyunlari genellikle bireysel olarak oynanir
ve bu sebeple de antrendre ihtiyag duyul-
maz.

- Sira Bazli Oyunlar: espor alaninda fazla
yaygin olmamakla beraber en popiileri He-
arthstone oyunudur. Bu oyun bir iskambil
destesiyle oynanmakta ve oyuncu cektigi
kart ile hareketini tamamlamaktadir. Bu
oyundaki hedef rakibin puanlarini sifira in-
dirmek olmakla beraber bazen beraberlik
sansinin varligindan dolayr oyuncularin ma-
¢in sonucu Uzerinde kontrolleri olmayabil-
mektedir.

- Spor Bazli Oyunlar: Farkl tirleri bulun-
maktadir. Ornegin FIFA19 futbola dayalidrr.
FIFA19 ve ona esdeger olan diger tirler,
oyuncularin sporu sanal bir ortamda takim
halinde veya kendi baslarina oynamalarina
olanak tanimaktadir. Hollanda da Ulusal
Futbol Liginde yer alan kulUpler benzer
sekilde yapilandirilmis bir Ulusal e-futbol
liginde kendilerini temsil eden e-oyuncu-
lara sahiptir. FIFA19 ile kullpler genclerin
futbola olan ilgisini daha fazla arttirmak
ve normal futbol maglari icin stadyumlara
cekmeye calismaktadir. Nitekim Avrupa
Futbol Federasyonlar Birligi olan UEFA
e-sampiyonlar ligini baslatacagini ve EURO
2020'de de espor turnuvasinin diizenlene-
cegini acikladi. Bu durum spor bazli oyun-
lara olan ilginin 6niimizdeki yillarda daha
da artacagi anlamina gelmektedir.

Bilindigi tizere Olimpiyat Oyunlarinin sembolii
mavi, kirmizi, sari, yesil ve siyah halkalardan olus-
maktadir. Dinya Siber Oyunlarinin logosunda da
ilk dort renkte halkalar siyah bir arka plana otur-
tulmustur. Bunun yani sira oyuncu, genclik festiva-
li, siber oyun etkinligi ve espor gibi oyunlari anlatan
diger sportif olmayan kelimeler kullanilmaktadir.??
Gorildigu tzere esporun tirlerine de bakildiginda



sira bazli oyunlar hari¢ (beraberlik sansinin varli-
gindan dolayl) geri kalan tirlerde genel itibariyle
bir sonuca dayali ve rekabete acik bir yapida olduk-
lari gorilmektedir. Oyuncularin, takimlarin, antre-
norlerin, 6dilin ve miicadelenin varligi esporu bir
spor olarak diisinmeye itmektedir.

2- E-SPOR ve VERGILEME
Espor son yillarda geliri giderek artan bir
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endustri haline gelmektedir. Buradan saglanan
gelir devasa boyutlara ulasmaktadir. Espor pi-
yasasinin birden fazla paydasi bulunmaktadir.
Bunlar; oyun Ureticileri, takimlar, takip sahipleri,
antrenorler, organizatérler, seyirciler, sponsor-
lar ve bireysel oyunculardir.®® Piyasa gelirleri de
ginden gline artmaktadir. Asagidaki tabloda
yillar itibariyle s6z konusu piyasanin geliri goril-
mektedir.

Tablo 1: 2012-2020 Yillari Diinya Espor Piyasasi Gelirleri (Milyar Dolar)

Yillar
Gelir

2012
70.57

2013
76.48

2014
84.72

2015
921.91

2016
101.06

2017
108.9

2018
115.83

2019
122.72

2020
128.46

Kaynak: Newzoo. 2017 Global Games Market Report - Trends, Insights and Projections Toward 2020. 2017.

Tablodan gorialdagi Gzere son 9 yilda nere-
deyse iki katina ¢ikan bir gelirden bahsedebiliriz.
Boylesi bir endistrinin tlkemiz nezdinde halen
yasal dizenlemelerinin yapilmamis olmasi ve
vergisel diizenlemelerinin olmamasi biyik bir
eksiklik olarak goze carpmaktadir.

Vergi bilindigi Uzere kamu hizmetlerinin kar-
silanmasi icin gercek ve tiize kisilerden yasalar
cercevesinde karsiliksiz olarak toplanan maddi
ve ayni degerlerdir. Vergi anayasamizda da yer
almakla beraber 6deme glicline goére herkesin
yerine getirmesi gereken bir odevdir. Nitekim
Anayasamizin 73. Maddesinde de belirtildigi Gize-
re vergileme yetkisi devletindir ve devlet ege-
menlik gictine dayanarak kisilerden vergi alir.
Dogrudan ya da dolayli olarak verginin kaynagi-
ni olusturan ekonomik unsura verginin konusu
denir. Bu konu genel ve soyuttur. Bu sebepledir
ki verginin kavramlari tanimlanmakla beraber
verginin konusunu belirleyen genel bir tanima

% JONASSON ve THIBORG, 2010, s. 289.

rastlanmamaktadir. Aksine her verginin konusu
farkli olarak tanimlanmistir. Vergi kanunlarina
bakildiginda genel olarak s6z konusu verginin
konusu ilk maddelerde tanimlanmaktadir. Ver-
ginin konusu verginin temel 6gelerinden olup,
konusu olmayan bir verginin konulmasi mim-
kiin olmamaktadir. Vergi kanunlarimiza baktigi-
mizda genel olarak servet lzerinden, harcama
tzerinden ve gelir Uzerinden verginin alindigini
gormekteyiz.

Geleneksel faaliyetlerin aksine teknolojik
ilerleme ile birlikte gelir tirlerinden degisimler
meydana gelmistir. Gercek ve tiizel kisiler tekno-
lojik ilerleme ile birlikte faaliyetlerini cesitlendir-
meye baslamistir. Faaliyet cesitliligi beraberinde
vergi kanunlarinda diizenlenmemis yeni faaliyet
tirlerini beraberinde getirmektedir. Nitekim
son yillarda e-faaliyetlerin giderek artmasi bir
dizi tartismay! beraberinde getirmistir. Ornegin
internet fenomenlerinin elde ettikleri gelirler,

% YUKCU ve KAPLANOGLU, 2018, s.537; Yuri SEO, Electronic sports: A new marketing landscape of the experience
economy. Journal of Marketing Management, Vol:29. Issue: 13-14, ss. 1542-1560; T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlgi,
Dijital Diinyada Rekabet, espor ve Topluluk Yonetimi Calistayl-Sonu¢ Raporu, Cocuk ve Bilgi Glvenligi Etkinlikleri Dijital
Oyunlar Calistaylari, 2017, s.7.
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kripto paralarla yapilan alisverisler vergi alanin-
da da tartisilmaya baslanmis ve bunlarin vergi-
lendirilmesine yonelik calismalar yapilmistir. Bu
alanlardan biri de e-spor faaliyetleridir. Gelenek-
sel spor faaliyetlerinden farkli olan espor faali-
yetlerinin giderek yayginlasmasi ve bu alanda
ciddi derecede gelirlerin saglanmasi s6z konusu
faaliyetin vergilendirilmesine yonelik ¢alismalara
baslanmasini gerekli kilmistir.

E-sporun vergilendirilmesine deginilmeden
once kanunlarimizda geleneksel sporlarin vergi-
lendirilmesine deginilmesi konunun anlasilabilir-
ligi agisindan 6nem arz etmektedir.

2.1- Tiirk Vergi Sisteminde Geneksel

Spor Faaliyetlerinin Vergilendirilmesi

Tirk vergi sisteminde sporcularin vergilen-
dirilmesine yonelik yasal diizenlemeler tarihsel
slrec icerisinde surekli degisim gdstermistir.
Konumuz acgisindan mevcut yasal diizenlemelere
deginmek daha yerinde olacagindan dnceki de-
gisiklikler burada zikredilmeyecektir. Halihazirda
uygulanan kanun 2008 yilinda 26898 mikerrer
sayill Resmi Gazete'de yayinlanarak yurirlige
giren ve 5766 sayili “Amme Alacaklarinin Tahsil
Usult Hakkinda Kanun ve Bazi Kanunlarda Degi-
siklik Yapilmasi Hakkinda Kanun"un 8. maddesi
ile 01/07/2008 tarihinden itibaren Gelir Vergisi
Kanununa eklenen gecici 72. madde ile ortaya
ctkmustir. Buna gore sporculara yapilan Ucret ve
tcret sayilan ddemeler tevkif yoluyla vergilendi-
rilmekte ve s6z konusu durum nihai vergileme
olmaktadir. Bu durumun 2017 yilina kadar geger-
li olmasi 6ngorilmisti fakat 20 Aralik 2017 gilin
ve 39276 sayili Resmi Gazete'de yayinlanan 7063
sayilll “Bazi Kanunlarda Degisiklik Yapilmasina

Dair Kanun ile bu siire 31/12/2019 yilina kadar
uzatildi. Buna gore, sporculara édenen Ucretler
tevkifat yoluyla asagida belirtilen oranlar cerce-
vesinde vergilendirilecektir;

a) Lig usuliine tabi spor dallarinda;

1- En Ust ligdekiler icin %15

2- En Ust alti ligdekiler icin %10

3- Diger liglerdekiler icin %5

b) Lig usulline tabi olmayan spor dallarindaki

sporculara yapilan ddemeler ile milli spor-
culara uluslararasi miisabakalara katilma-
lart karsiliginda yapilan 6demelerden %b5.

Ayrica amator sporculara ddenen ikramiyeler
ile verilen oddller G.V. K.'nun 29. maddesine gdre
istisna hikimlerinden faydalanirken profesyo-
nel sporcular icin kuliiplerince verilecek ddil ve
ikramiyeler genel hitkiimlere gore Ucret olarak
vergiye tabi tutulmaktadir.®'

Bilindigi Uzere gelir vergisi Ulkemizde artan
oranli bir tarife yapisina sahiptir. Elde edilen geli-
re gore %15 en dusik gelir dilimi olacak sekilde
%20, %27 ve en Ust dilim de %35 olarak diizen-
lenmistir. Spor misabakalarindan o6zellikle de
futboldan saglanan gelirin devasa boyutu goz
ontine alindiginda ve ozellikle lcret gelirlerinde
tek bir usullin belirlenememis olmasi vergile-
mede adalet ilkesinin temin edilememesinin baz
tcretliler aleyhine sonuglanmasini beraberinde
getirmektedir.*

Goruldaga uzere sporcularin elde ettigi gelir
tcret geliri sayilmaktadir. Bu gelir gercek dcret
kapsaminda degerlendirildiginden artan oranli
olarak vergilendirilmesi gerekirken bunlar icin
tek bir sabit oran belirlenmistir. Diger bolimde
espor faaliyetleri de buna gore degerlendirilerek
vergilendirilmesine yonelik dneriler sunulacaktir.

31 Gelir idaresi Baskanligi Kocaeli Vergi Dairesi Baskanligi Miikellef Hizmetleri Grup Mudiirligi'niin 28.02.2012 tarih ve

B.07.1.GiB.4.41.15.01-G.V.K.-2011/11-53 sayili Ozelgesi.

32 Hakan BAY ve Ahmet INNECI, Vergi Adaleti Acisindan Tiirkiye'de Ucret Gelirlerinin Vergilendirilmesi, International Journal of

Public Finance, Cilt:2, Sayi:2,2017. s. 197.



2.2- E-Spor Faaliyetlerinin

Vergilendirilmesi

Espor faaliyetlerinin en 6nemli gelir kaynak-
larindan birisi, espor ile ilgili Grlinlerin reklami ve
espor ile ilgili olmayan diger mal ve hizmetlerin
reklamindan saglanan gelirlerdir. S6z konusu
reklamlara bilgisayar donanim ve yazilm dre-
ticileri olan Sony Playstation, Microsoft Xbox,
Asus bilgisayar vb. ilgi duydugu gibi Mastercard,
T-mobile gibi diger buyik sirketler ilgi duyabil-
mektedir. Diger bir gelir de para 6dulidur. Para
0dild ilk baslarda oyunun gelistiricisi tarafindan
oyunun tanitilmasi ve daha fazla amator kullanici
ve izleyici cekmeye yonelik olarak finanse edil-
mekle beraber, artan popllarite ile birlikte elde
edilen sponsorluk, reklam ve bilet satislari ile
birlikte giderek artmaktadir. Bir diger gelir kale-
mi oyun icinde yapilan oyuncu satislaridir. Ayrica
oyun icerisinde bagis yapma, izleyici olarak abo-
ne olma vb. seceneklerle de gelir elde edilebil-
mektedir.

Esporun vergilendirilmesinde ciddi sorunlar
mevcuttur. Oyunlarin biylik cogunlugu oyunun
yayimlayicilari tarafindan kontrol edildiginden is-
tedikleri anda kurallari degistirme, yeni kurallar
belirleme, takimlari segme ve normal spor pro-
sedirlerine (kararlara ve doping kontrollerine
karsl temyiz etme) izin vermeme gibi durumlar
gorilebilmektedir. Bazi arastirmacilar, bir faa-
liyetin spor olarak nitelendirilebilecegi bu eksik
unsurlardan dolayi esporu sadece eglence olarak
gormekteler. Kuskusuz, diger sporlarda oldugu
gibi esporda da eglence unsuru mevcuttur. Fakat
rekabet unsurunun varligi, puanlama sisteminin
olmasi ve turnuva yapisindan dolayl eSpor daha
cok spor olarak gorilmektedir. Nitekim oyuncu-
lar ve izleyiciler agisindan da espor spor olarak
kabul gormektedir.

3 OVERBEEK ve MOLENAAR, 2018, s.14.
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Espor ile ilgili ilk vergisel degerlendirmemiz,
s6z konusu dalin bahis olarak degerlendirilip
degerlendirilmeyecegidir. Bunun icin de espor-
da sans faktortniin mi yoksa becerinin mi daha
agir bir unsur olup olmadigi tespit edilmelidir.
Poker oyunu konusunda vergi mahkemelerinde
bile bircok tartisma yiruatilmustir. Bazi uzman-
lar kisisel becerinin sans unsurundan daha agir
oldugunu kabul etmelerine ragmen vergi mah-
kemelerince poker bir sans oyunu olarak kabul
edilmistir. Bu sebeple de sans oyunlari vergisine
tabi tutulmaktadir. S6z konusu bu durum bircok
tlkedeki vergi dairesini cevrimici oyunlarinda da
bir sans oyunlari olarak kategorize edilmesi ge-
rektigi fikrine gotlirmektedir. Fakat bu sonuca
ulasmak oldukga basite kagmak ve spor oyun-
lar hakkinda fazla fikre sahip olmamak anla-
mina gelmektedir. Bir dnceki bolimde oynanan
oyunlarin ozellikleri dikkate alindidinda sadece
“Hearthstone” oyununun kartlarla oynandigi ve
beraberlik sansinin oldugu bir oyun oldugu ifade
edilmisti. Diger oyunlarin biyik ¢odunlugunda
diger spor dallarinda oldugu gibi oyuncularin,
antrenorlerin varligi ve bunlarin kabiliyetlerinin
on plana ¢ikmasi birer spor dali olarak gorilmesi
gerektigini bize gostermektedir. S6z konusu bu
oyunlardaki sans faktori ancak diger geleneksel
spor dallarindaki sans faktori kadardir deni-
lebilir.®* Eger espor oyunlar sans oyunu olarak
vergilendirilecek olursa hélihazirda var olan sans
oyunlari vergisinde miisterek bahis kapsaminda
degerlendirilecek ve %10 oranindan bir vergiye
tabi tutulmasi gerekecektir. Bu durumda turnu-
vayl dizenleyenler acisindan giderlerin hicbiri
indirim konusu yapilamayacaktir. Bunun disinda
normalde sans oyunlari vergisi basit bir sekilde
vergilendirmedir. Fakat espor oyunlarinda bir-
den cok ilke isin icine girmekte ve bu durumda
herhangi bir tilkede verilecek olan vergi de eger

n7z
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s0z konusu faaliyet sans oyunlari vergisi olarak
degerlendirilirse yine indirim konusu yapilama-
yacaktir.

Esporun sans oyunlari olarak gorilmesi ve
bu sekilde vergilendirmeye tabi tutulmasi bu
faaliyetleri basite indirgemek olur. Espor faa-
liyetleri bireysel, takimlar halinde oynanan ve
devasa sirketlerin organizatér ya da sponsor
olduklari faaliyetlerdir. Bu sebeple de s6z konu-
su durumun gelir ve kurumlar vergisi agisindan
degerlendirilmesi daha uygun olacaktir. Bunun
icin de esporculara takimlar ya da organizator-
ler tarafindan yapilan 6demelerde, iligkinin yasal
statiisi 6nem kazanmaktadir. E§er oyuncular
takimin talimatlarini yerine getirmek zorundalar
ise oyuncular belli bir isverene bagli olacaklarin-
dan bunlarin kazandigi Ucret geliri sayilacaktir.
Oyunlara hazirlanma siirecinde yalniz baslarina
calismalari ve oyunlarda gosterdikleri yetenek-
lerine bagli performanslarindan dolayl serbest
meslek calisani olarak gordlebilirler mi?* Soz
konusu bu ayrim sadece vergileme agisindan
degil ayni zamanda is hukuku, sosyal givenlik,
calisma izinleri ve diger yasal alanlar icin 6nem
arz etmektedir.

Ozellikle oyuncularin birlikte oynamasi ve
oyunculart se¢mek icin koglarin kullanilmasi,
rakiplerin gozlemlenmesi ve takim stratejisi
olusturulmasi, oyuncularin calisan sayilma-
sl ihtimalinin daha da arttiran unsurlardir. Bu
durumda takim tarafindan Ucretlerden tevkifat
usulli cercevesinde kesintinin yapilmasi gerek-
mektedir. Bunun yani sira sosyal guvenlik prim-
lerinin 6denmesi gerekliligi dogmaktadir. Ayrica
oyuncularin kazanci Ucret geliri sayilacagindan
haliyle bu gelirden yapilan giderlerin/harcama-
larin disilmesi de ortadan kalkacaktir. Birey-
sel oynanan oyunlarda ise kisi bir isyerine bagl

3 OVERBEEK ve MOLENAAR, 2018, s.14.

olarak calismadigindan serbest calisan olarak
degerlendirilecek ve dolayisiyla da elde ettigi ka-
zang serbest meslek kazanci olarak vergilendiri-
lecektir. Bunlar kendi gelirlerini beyan edecek ve
ayrica sigortalarini kendileri yatiracaktir.

Espor uluslararasi alanda oynanmaktadir.
Bu durum da cifte vergileme konusunu giinde-
me getirmektedir. Bilindigi izere hemen hemen
biitlin Ulkelerde kendi Ulkesinde ikamet edenler
diinya geneli lzerinden elde ettikleri gelir Gze-
rinden vergilendirilir. Ayrica ikamet etmeyenler
baz lilkelerde tevkifat yoluyla vergiye tabi tutul-
maktadir. Ulkemizde de durum aynidir. Tiirkiye'de
yerlesik olanlar kazandiklari tim gelir Gizerinden
vergilendirilirken vyerlesik olmayanlar ise dar
mikellef olarak kabul edilir ve elde ettikleri gelir
Uzerinden tevkifat yapilir. Diinya genelinde bu du-
rum uygulandiginda cifte vergileme konusu orta-
ya ¢cikmaktadir. Bu sebeple llkeler arasinda cifte
vergilemeyi dnleme anlasmalari yapilmaktadir.

OECD Model Vergi Anlasmasi’'nda da cif-
te vergilemeyi onlemeye yonelik diizenlemeler
mevcuttur. Bu anlasmanin 7.maddesi ticari ka-
zanglan, 12.maddesi gayri maddi hak bedelleri-
ni, 15.maddesi lcretlileri, 17.maddesi de sanat-
cilarin ve sporcularin vergilendirilmesine yonelik
diizenlemeleri icermektedir. Bu madde ile ulus-
lararasi alanda performans gosteren sanatgila-
rin ve sporcularin vergilendirilmesinde yasanan
gugclukler onlenmeye calisilmistir.®*® Buna gore
1977 yiinda eklenen ikinci paragraf ile sanatgi
ve sporcularin kendisi degil de performans geliri
baska bir kisi alirsa kaynak Ulkesi bu geliri vergi-
lendirebilme hakkina sahip olacaktir. Bu anlasma
hiikiimlerine dayanarak esporun da bu kapsam-
da degerlendirilebilecedi soylenebilir. Boylelikle
cifte vergilemenin de 6niine gecilmis olacaktir.

Bundan hareketle Tirkiye'de ikamet eden
espor oyunculari diinya genelinde elde ettikle-

% Ersan 0Z ve Fatih AKCAY, “Futbolcular Ozelinde Sporcularin Vergilendirilmesi”. Vergi Sorunlari Dergis. Say1:300. 2013.s.11.



ri gelir Gzerinden vergilendirilmelidir. Bu gelir
sozlesmelerden elde edilen geliri ve sponsorluk
anlasmalarini kapsamalidir. Yerlesik olmayanlar
ise Turkiye'de yapilan turnuvalar Gzerinden elde
ettikleri gelir Gzerinden vergiye tabi tutulmali-
dir. Turnuvanin yeri ayni zamanda turnuva odi-
linin hangi Glkenin vergi yasalari ¢ercevesinde
degerlendirilmesi gerektigini gosterir. Ornegin
2014 yilinda yapilan Uluslararasi DOTA 2 Turnu-
vasl ABD'de yapildi. S6z konusu turnuvada 10.9
milyon dolarlik bir 6dul havuzu bulunmaktaydi.
Bu sebeple 6dil havuzundan faydalananlar, ABD
vatandasi olmayanlar bile, bu kazanclarindan
dolay1 ABD federal gelir vergisine tabi tutuldular.
Nitekim organizatorler para odild dagitimini dl-
kelerin yasal dizenlemelerini goz 6niine alarak
yapmaktadir. Ornedin Dreamhack kendisinden
kazanilan para 6diliinii isvec yasalari cerceve-
sinde stopaj usulliyle vergiye tabi tutmaktadir.
Dolayisiyla 6diil kisiye 6denmeden vergisi kesil-
mis olmaktadir. Diger bir 6rnek de Professional
Gamer League'dir. Bu sirketin yaptigi “Open-Bu-
charest” ve “Legends of the Rift" turnuvalarina
katilanlarin elde ettikleri para ddullerinin mutla-
ka kendi adlarina olan hesaplara gonderilebile-
cegini sart kosmaktadir.*¢ Bu nedenle oyuncular
herhangi bir turnuvanin 6dil havuzunun 6deme
politikalarini incelemekte ve kazanglarinin ya-
rismadan once nasil vergilendirilecedi hakkinda
bilgi sahibi olmaktadir.

Espor alaninda “Clouds 9", Immortals”, “Fna-
tic” ve “Optic Gaming” gibi popiiler organizasyon-
lar kisilerle s6zlesme imzalamakta ve bunlara
haftalik, ayllk maaslar vermektedir. Bu orga-
nizasyonlar kendi bulunduklar tlkelerde vergi
kesintisi yapmaktadirlar.’” Fakat bu takimlarda
farkli Glkelerden oyuncular bulunmaktadir. Tirk
esporculardan yabanci dlkelerin takimlarin-
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da turnuvalara katilanlar mevcuttur. Bu durum
normal spor faaliyetlerinde oldugu gibi deger-
lendirilebilir. Ornegin futbolcularimizdan birco-
gu yurtdisina transfer olmaktadir ve bu transfer
sonrasinda Turkiye'de para kazanmadigindan dar
miikellef olarak bile degerlendirilmemektedir.®®
Bu acidan bakildiginda esporcularin yabanci ta-
kimlarda elde ettikleri ticretler bu kapsamda de-
gerlendirilebilir.

Espor ile ilgili diger bir gelir de Youtube,
Twitch, Facebook Live vb. gesitli yayin platform-
larindan canli yayin icerigi dolayisiyla saglanan
kazanglardir. Canli yayin gelirleri 6nemli kazang-
lardan biridir. Bazi oyunlar ayda binlerce dolar
gelir getirirken bazilari da yilda milyon dolara va-
ran canli yayin geliri elde etmektedir. Canli yayin
akisindan elde edilen gelir de bir oyuncunun tur-
nuvaya katiimindan elde ettigi gelire benzer se-
kilde vergiye tabi tutulmalidir. Nitekim Youtube,
Twitch kendi canli yayin akislarindan elde edilen
geliri belgelemektedir. Oyun izleme esnasinda
izleyenler tarafindan bagis ve yardm adi altinda
6demeler gerceklesmektedir. Vergisel anlamda
bunlar bagis ve yardim olarak kabul gérmeyip
bunlarin da vergilendirilmesi gerekmektedir.

2.2.1- ABD’de E-Sporun Vergilendirilmesi

ABD'de espor oyunculari profesyonel atlet
(sporcu) olarak degerlendirilmektedir. Ulkede
kendi ilkelerinin disinda performans gdsteren
ve ABD'de ikamet etmeyenlere yonelik vergi dii-
zenlemeleri (jock tax regulations) mevcuttur. Bu
cercevede ABD'de ikamet etmeyen ve ABD'de
ikamet etmeyenler Ulkede bulunduklar giinler
icerisinde gelir saglayanlar bu dizenleme ¢er-
cevesinde vergilendirilmektedir. Ornegin New
York'ta profesyonel bir takimin Gyesi olarak ge-
lenler sehirde gecirdikleri giin sayisina bagli ola-

% (https://esportsinsider.com/2017/10/esports-tax-law-considerations-professional-gamers/). Erisim tarihi: 02.Mart 2019.
37 (https://esportsinsider.com/2017/10/esports-tax-law-considerations-professional-gamers/). Erigim tarihi: 02 Mart 2019.
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rak gelirlerini paylasmak zorundadirlar. Eyaletler
arasi farkliliklar da mevcuttur. Ornegin Kaliforni-
ya'da esporcular sadece turnuvalarda bulunma-
larindan dolayi elde ettikleri gelir izerinden degil
ayni zamanda sponsor gelirleri sagladiklarin-
da da vergilendirilmektedir.*’ ABD Gelir idaresi
Baskanligi (Internal Revenue Service) yasala-
rina gore llkede bagimsiz bireysel hizmetlerde
bulunan yabanci bir atlet veya sanatgl iseniz,
ABD kaynakli elde ettiginiz gelir Gzerinden ver-
gilendirilmeye tabi tutulursunuz. Bu durum mal
alim satimini, telif, performans, sponsorluk vb.
gelirlerin tumind icermektedir.”® Sonug olarak
ABD’de bulundugunuzda sagladiginiz gelir Gze-
rinden Federal Gelir Vergisi Beyannamesi ver-
mek durumundasiniz. Esporcular da bu kapsam-
da degerlendirilmekte ve burada elde ettikleri
gelirler (maas, ddiil, sponsorluk, yayin geliri vb)
tzerinden vergiye tabi tutulmaktadir.

2.2.2- ingiltere’de E-Sporun

Vergilendirilmesi

ingiltere'de elektronik oyunlar spor olarak
kabul edilmemektedir. Bu tir faaliyetler sat-
rang ve bric ile ayni kategoride kabul edilmekte
ve oyun (game) olarak kabul edilmektedir. Bu
ylzden de oyun vergisine tabi tutulmaktadir.
Aslinda ingiltere Bric Federasyonu Bricin spor
oldugunu kabul etmekte fakat ingiltere Spor Fe-
derasyonu ve ingiltere Gelir ve Gimriik idaresi
Baskanligi (HMRC) bunu kabul etmemekte, brigi
oyun olarak kabul etmektedir. Bri¢ oynayanlar
turnuvalara katiim Ucreti Gzerinden KDV'ye tabi
tutulmaktadir.? Espor da bu durumla ayni de-

gerlendirildiginden, bu faaliyetlere katilanlardan
da turnuvaya katilim dcreti tGzerinden KDV alin-
maktadir. Ornegin Wembley'de bir espor etkinligi
diizenlenecekse ev sahibi olan ekip KDV i¢in bas-
vuru yapmali ve satilan bilet bedellerinden KDV
kesilmelidir.

Son yillarda satrang ve bri¢ federasyonlarinin
50z konusu dallarin spor olarak degerlendirilme-
si gerektigine yonelik girisimleri bulunmaktadir.
Bu durum kabul goriirse muhtemelen espor da
ileri ki yillarda spor kategorisinde degerlendiril-
meye acik olacaktir.

SONUC

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli degi-
sim ve donlisim hemen hemen her alanda yeni-
liklerin ortaya ¢cikmasini saglamaktadir. Kamusal
mal ve hizmetler bile artik e-devlet, e-oylama,
e-katilim vb. mekanizmalar cercevesinde sunul-
maktadir. Elektronik/dijital cag gliniimuz diinya-
sinda farkl faaliyet alanlarinin ortaya gikmasini
da beraberinde getirmektedir. Bunlardan biri de
espordur. Espor son yillarda giderek artan bir po-
pllariteye sahip olmakla beraber ekonomik an-
lamda bir endiistri haline gelmistir. Bu durumda
elde edilen kazanclarin vergisel boyutunun dii-
sUinulmesi gerektigi aciktir. Literatlirde esporun
sans oyunu olarak gorilmesi gerektigine yonelik
tezler olmasina karsin llkelerde vergi otorite-
leri tarafindan biyik bir cogunlukla espor oyun
olarak kabul edilmekte ve buna gore vergisel
diizenlemeler yapilmaktadir. Kisi eger bir taki-
ma bagli olarak calisiyorsa tcret geliri iizerinden
tevkifat yoluyla vergilendirme yapilirken, bagim-

% (https://dotesports.com/business/news/jock-taxes-us-esports-4647). Erisim tarihi: 05 Mart 2019.
“0 (https://www.irs.gov/individuals/international-taxpayers/taxation-of-foreign-athletes-and-entertainers). Erisim tarihi: 10

Mart 2019.
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siz sekilde hareket eden biriyse serbest meslek
kazanci (zerinden vergilendirilmektedir. Ulke-
mizde buna yonelik kanuni diizenlemeler mevcut
degildir. Bu alanda &ncelikli olarak yasal diizen-
lemelerin yapilmasi aciliyet arz etmektedir. Yasal
diizenlemeler cercevesinde vergisel boyutun da
diizenlemesi gerekmektedir. Geleneksel spor
alaninda oldugu gibi espor alaninda da vergisel
diizenlemelerin yapilmasi ve lcret gelirleri Gze-
rinden elde edilen gelirin stopaja tabi tutulmasi
gerekmektedir. Oyuncularin kazanclarinin yani
sira, turnuvalardan elde edilen édiller, ikrami-
yeler, canli yayin gelirleri vb. alanlarinda dikkate
alinmasi elzemdir. 2020 yili itibariyle 130 milyar
dolari asacagi ongorilen boylesi bir endlstrinin
yasal temellerinin olmamasi biyiik bir eksiklik-
tir. Ornegin ABD'de esporcular profesyonel atlet
olarak kabul edilirken ingiltere'de espor, satrang
ve bri¢ gibi oyun olarak kabul edilmektedir ve
vergilendirme buna gdre yapilmaktadir. Atilmasi
gereken birinci adim espor ile ilgili kanuni di-
zenlemenin yapilmasi ve daha sonrasinda espor
piyasasinin paydaslari olan, esporcular, takimlar,
menajerler, sponsorlar, organizatorler, yayincilar
vb. g6z online alinarak vergisel boyutunun ele
alinmasi gerekmektedir. Yasal diizenlemeler ile
birlikte espor alaninda yapilacak tesviklerle de
s06z konusu turnuvalarin tlkemizde diizenlen-
mesinin oni acilacak ve buradan saglanan gelir-
lerin vergilendirilmesinin yani sira ¢arpan etkisi
olarak ekonomik anlamda bir getiri de saglanmis
olacaktir.
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