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 Tarihsel süreçte, teknolojik geliĢmeler hayatın birçok alanını etkilemiĢtir. 

Fikri hukuk kapsamında değerlendirildiğinde, mevcut eser türleriyle birlikte 

karmaĢık yapısal unsurlar içeren video oyunları gibi farklı yaratımların ortaya çıktığı 

görülmektedir. Video oyunları, günümüzde, sade ve basit yapısından tamamen 

uzaklaĢarak, farklı uzmanlık gerektiren birçok farklı yapının bir araya gelmesi 

sonucunda, dünya çapında en yaratıcı eğlence endüstrisi konumuna gelmiĢtir. 

 Son yıllarda, milyar dolarlık bir endüstri haline gelen video oyun 

endüstrisinde, video oyunlarının fikri hukuk kapsamında korunması hususu ile hukuk 

düzenlerinde herhangi bir düzenleme yer almamaktadır. Video oyunlarının hukuki 

açıdan nitelendirilmesi konusundaki belirsizlik maalesef çeĢitli ihlallere sebebiyet 

vermektedir. 

 Tez kapsamında, video oyunlarının korunmasına yönelik yaklaĢımların daha 

iyi anlaĢılması maksadıyla, video oyunlarının tanımı ve yapısal unsurları, Fikir ve 
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Sanat Eserleri Kanunu kapsamında eser olarak kabul edilmesi ve korunması için 

gereken Ģartlar, uluslararası ve yabancı hukuk düzenindeki mevcut durum ve video 

oyunlarının diğer eser türleri doğrultusunda değerlendirilmesine yer verilmek 

suretiyle bir analiz yapılmıĢtır.  

Özellikle, tezde yer alan mahkeme kararlarında, video oyunlarının diğer eser 

türleri ile kıyaslandığı ve bu minvalde bir çözüme baĢvurulduğu ve bununla birlikte 

her mahkeme kararında video oyunlarının hukuki olarak nitelendirilmesi için bir üst 

kavramın arandığı görülmektedir. 

 

Anahtar Kelimeler: Video oyunları, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, görsel iĢitsel 

eserler, multimedya, fikri hukuk, bilgisayar oyunları. 
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 Technological advancements have had an impact upon many areas of life 

during the historical process. Considered within the scope of intellectual property 

law, it is observed that different creations such as video games containing complex 

structural elements have emerged along with the existing types of work. Video 

games have become the most creative entertainment industry across the world as a 

result of the combination of many different structures that require different 

specializations by completely moving away from their plain and simple structure.  

 In the video game industry that has become a billion-dollar industry in recent 

years, there is no regulation in the legal order regarding the protection of video 

games under intellectual property law. The uncertainty about the legal qualification 

of video games, unfortunately, causes various violations.  

 In the scope of the thesis, an analysis was performed in order to better 

understand the approaches to the protection of video games through the definition 
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and structural elements of video games, the conditions required for them to be 

accepted and protected as a work within the scope of the Law on Intellectual and 

Artistic Works, the current situation in the international and foreign legal order, and 

an evaluation on video games in terms of other types of works.  

 Although video games are compared with other types of works and a solution 

is applied within this direction in the court decisions referred in the thesis and it is 

also observed that a higher concept is sought in every court decision to qualify video 

games as legal.  

Keywords: Video games, Law on Intellectual and Artistic Works, audio visual 

works, multimedia, intellectual property law, video games. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vii 
 

İÇİNDEKİLER TABLOSU 

ÖZET.......................................................................................................................... ĠĠĠ 

ABSTRACT ................................................................................................................ V 

ĠÇĠNDEKĠLER TABLOSU ...................................................................................... VĠĠ 

KISALTMALAR LĠSTESĠ ......................................................................................... X 

BÖLÜM 1: VĠDEO OYUNU KAVRAMI VE DERECELENDĠRME 

KURULUġLARI ......................................................................................................... 1 

1.1. Video Oyunu Kavramı ........................................................................................... 1 

1.1.1. Video Oyunlarının Tarihsel Gelişimi ............................................................. 3 

1.1.2. Video Oyun Endüstrisi .................................................................................. 17 

1.1.2.1. Video Oyunlarının Yapım Süreci ........................................................... 24 

1.1.2.2. Video Oyunlarının Yapısal Unsurları .................................................... 28 

1.1.2.2.1. Görsel Unsurlar .............................................................................. 30 

1.1.2.2.2. İşitsel Unsurlar ............................................................................... 31 

1.1.2.2.3. Bilgisayar Kodları ........................................................................... 31 

1.1.2.2.4. İnteraktiflik Unsuru ......................................................................... 32 

1.1.2.2.5. Senaryo ve Diyalog ......................................................................... 32 

1.1.3. Video Oyunları Derecelendirme Kuruluşları ............................................... 33 

1.1.3.1. ESRB ...................................................................................................... 34 

1.1.3.2. PEGI ...................................................................................................... 36 

1.1.3.3. Diğer Derecelendirme Kuruluşları ve Kontrol Mekanizmaları ............ 37 

BÖLÜM 2: TÜRK HUKUKU VE YABANCI HUKUKTA FĠKĠR VE SANAT 

ESERĠ KAVRAMI .................................................................................................... 43 

2.1. Türk Hukukunda Fikir ve Sanat Eseri Kavramı .................................................. 43 

2.1.1. Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunun Tarihsel Gelişimi ................................. 43 

2.1.2. Eser Kavramı ve Koruma Şartları ................................................................ 45 

2.1.2.1. Eser Kavramı ......................................................................................... 45 

2.1.2.2. Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Korumanın Konusu ....................... 46 

2.1.2.3. Eser Koruma Şartları............................................................................. 46 

2.1.2.3.1. Eser Türlerinden Birine Dahil Olma Şartı...................................... 46 

2.1.2.3.2. Objektif Şart .................................................................................... 48 

2.1.2.3.2.1. Türk Hukuku Kapsamında Objektif Şart .................................. 48 

2.1.2.3.2.2. Uluslararası Sözleşmeler ve Yabancı Hukuk Kapsamında 



 

viii 
 

Objektif Şart ................................................................................................ 49 

2.1.2.3.3. Subjektif Şart ................................................................................... 51 

2.1.2.3.3.1. Türk Hukukunda Hususiyet Kavramı ....................................... 51 

2.1.2.3.3.2. Yabancı Hukukta Hususiyet Kavramı ....................................... 56 

2.1.2.3.3.3. Video Oyunlarında Hususiyetin İncelenmesi ........................... 59 

BÖLÜM 3: ULUSLARARASI HUKUK VE YABANCI HUKUK KAPSAMINDA 

VĠDEO OYUNLARI VE KORUNMASI .................................................................. 62 

3.1. Genel Olarak ....................................................................................................... 62 

3.1.1. Sözleşmeler ................................................................................................... 62 

3.1.1.1. Bern Sözleşmesi ..................................................................................... 62 

3.1.1.2. TRIPS-Sahte Mal Ticareti Dahil Ticaretle Bağlantılı Fikri Mülkiyet 

Sözleşmesi ........................................................................................................... 64 

3.1.1.3. WIPO Fikir ve Sanat Eserleri Sözleşmesi ve WIPO İcracılar ve 

Fonogram Yapımcıları Sözleşmesi ..................................................................... 65 

3.1.2. Avrupa Topluluğu Yönergeleri ..................................................................... 67 

3.1.2.1. 2009 Tarihli ve 2009/24 Sayılı Bilgisayar Programlarının Hukuki 

Korunmasına Dair Avrupa Parlamentosu ve Avrupa Konseyi Yönergesi .......... 67 

3.1.2.2. 11 Mart 1996 Tarihli ve 96/9/AT Sayılı Veri Tabanlarının Yasal Olarak  

Korunmasına Dair Avrupa Konseyi Yönergesi .................................................. 68 

3.1.2.3. Bilgi Toplumunda Eser Sahibi Haklarının ve Bağlantılı Hakların Bazı 

Hususlarının Uyumlaştırılmasına İlişkin 2001/29 Sayılı 22 Mayıs 2001 Tarihli 

AT  Yönergesi ...................................................................................................... 69 

3.1.2.4. Fikri Mülkiyet Alanında Bazı Eser Sahibi Hakları ve Bağlantılı 

Haklarla İlgili Ödünç ve Kiralama Haklarına İlişkin 2006/115 Sayılı 12 Aralık 

2006 Tarihli AT Yönergesi .................................................................................. 70 

3.1.3. Yabancı Hukukta Video Oyunlarının Korunması ......................................... 71 

BÖLÜM 4:VĠDEO OYUNLARININ TÜRK HUKUKU VE YABANCI HUKUKTA 

YER ALAN ESER TÜRLERĠ KAPSAMINDA DEĞERLENDRĠLMESĠ .............. 79 

4.1. Video Oyunlarının Eser Türleri Kapsamında Değerlendirilmesi ....................... 79 

4.1.1. Video Oyunlarının Sinema Eseri Kapsamında Değerlendirilmesi ............... 79 

4.1.1.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi ....................................... 79 

4.1.1.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi.................................... 83 

4.1.1.3. Video Oyunlarının Sinema Eseri Kapsamında Analizi .......................... 85 

4.1.2. Video Oyunlarının Multimedya Eser Kapsamında Değerlendirilmesi ........ 90 



 

ix 
 

4.1.2.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi ....................................... 90 

4.1.2.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi.................................... 92 

4.1.2.3. Video Oyunlarının Multimedya Eser Kapsamında Analizi.................... 93 

4.1.3. Video Oyunlarının Bilgisayar Programı Kapsamında Değerlendirilmesi ... 94 

4.1.3.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi ....................................... 94 

4.1.3.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi.................................... 97 

4.1.3.3. Video Oyunlarının Bilgisayar Programı Kapsamında Analizi ............ 105 

4.1.4. Video Oyunlarının Veri Tabanı Kapsamında Değerlendirilmesi ............... 106 

4.1.4.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi ..................................... 106 

4.1.4.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi.................................. 110 

4.1.4.3.Video Oyunlarının Veri Tabanı Kapsamında Analizi ........................... 113 

4.1.5. Video Oyunlarının Görsel İşitsel Eser Kapsamında Değerlendirilmesi .... 114 

4.1.5.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi ..................................... 114 

4.1.5.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi.................................. 116 

4.1.5.3. Video Oyunlarının Görsel İşitsel Eser Kapsamında Analizi ............... 126 

4.1.6. Video Oyunlarının İşlenme Eser Kapsamında Değerlendirilmesi ............. 128 

4.1.6.1. Türk Hukuku Kapsamında İşlenme Eser Kavramı .............................. 128 

4.1.6.2. Video Oyunlarının İşlenme Eser Kapsamında Analizi ........................ 130 

4.1.7. Video Oyunlarının Güzel Sanat Eseri Kapsamında Değerlendirilmesi ..... 132 

4.1.7.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi ..................................... 132 

4.1.7.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi.................................. 134 

4.1.7.3. Video Oyunlarının Güzel Sanat Eseri Kapsamında Analizi ................ 135 

SONUÇ .................................................................................................................... 137 

KAYNAKÇA ........................................................................................................... 140 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

x 
 

KISALTMALAR LİSTESİ 

 

ABAD : Avrupa Adalet Divanı 

ABD : Amerika BirleĢik Devletleri 

AT : Avrupa Topluluğu 

Bern  : Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasına ĠliĢkin Bern                      

SözleĢmesi 

Bkz. : Bakınız  

CA : The Copyright Act 

CDPA : Copyright, Designs and Patents Act 

CPI : Code La Propriete Intellectuelle 

ESRB : Entertainment Software Rating Board 

f. : Fıkra 

FSEK : 5846 sayılı Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu 

HD : Hukuk Dairesi 

m. : Madde 

MMORPG : Massive Multiplayer Online Role Playing Game 

PEGI : Pan European Game Information 

R.G. : Resmi Gazete 

TRIPS : Trade Related Aspects of Intellectual Property Rights 

WCT : World Copyright Treaty 

WIPO : World Intellectual Property Organization 

WPPT : WIPO Performances and Phonograms Treaty 

WTO : World Trade Organization 

91/250 Sayılı Yönerge   : Bilgisayar Programlarının Korunmasına Dair 14 Mayıs 

1991 tarihli ve 91/250 Sayılı Yönerge 

96/9 Sayılı Yönerge : Veri Tabanlarının Yasal Olarak Korunmasına Dair 11 

Mart 1996 Tarihli 96/9/AT sayılı Avrupa Parlamentosu ve 

Konseyi Yönergesi 

2009/24 Sayılı Yönerge : Bilgisayar Programlarının Korunmasına Dair 2009Tarihli 

ve 2009/24 Sayılı Yönerge



 

1 
 

BÖLÜM 1: VİDEO OYUNU KAVRAMI VE DERECELENDİRME 

KURULUŞLARI 

1.1. Video Oyun Kavramı 

 Video oyunu; oyuncuların bir video ekranındaki görüntüleri kontrol ettiği 

elektronik bir oyun olarak tanımlanmaktadır1. Gerçekten de video oyunları, 

bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihazlar, akıllı saat ve benzer elektronik cihazlar ile 

bir program aracılığıyla çalıĢan sistemin görüntüleri ekrana yansıtması ve 

görüntülerin kullanıcı/oyuncu tarafından kontrol edilmesi/yönlendirmesi ile 

kullanılan dijital oyunlardır. 

 Öncelikle, 1960'larda ve öncesinde doğanların ilk aklına gelen, eğlence 

merkezlerinde yaygın bir aksesuar olan ve her yerde bulunan “tilt” (pinball) 

makinesi olabilir. 1970‟lerde piyasaya çıkan arkat oyunlarını (salon oyunları olarak 

da ifade edilmektedir), konsolları oturma odalarımızı iĢgal eden “video 

oyunları”izlemiĢtir. 1980‟lerin son bölümünde "bilgisayar oyunları" ile kiĢisel 

bilgisayarlarımıza ve nihayetinde saatlerimize, cep telefonlarımıza ve sanal ortamda 

ekranı olan diğer tüm taĢınabilir cihazlara yayılmıĢtır2. Ġlk piyasa sunulmasından 

itibaren, bazı farklılıkları olmasına rağmen “bilgisayar oyunları” ve “video oyunlar” 

terimleri genellikle birbirinin yerine geçecek Ģekilde kullanılmakta olup, günümüzde 

geliĢen içtihat hukuku ile uyumlu olarak, “video oyunları” terimi, çok çeĢitli 

endüstriyelürünleri kapsayacak Ģekilde kullanılmaktadır3. 

 "Arkat" ya da "Salon video oyunları", gardırop boyutunda olan ve bozuk para 

ile çalıĢtırılan bu makineler, günümüzde sayısı giderek azalsa da, hala bulunmakla 

birlikte, en çok 1970 ve 1980‟lerde yaygın olarak kullanılmıĢtır4. 

 Bazen “Ev Oyunları” olarak da ifade edilen "Konsol Oyunları", görsel 

amaçları doğrultusunda televizyon ünitelerinin kullanılmasıyla çalıĢmaktadır. Sony 

PlayStation, Nintendo Wii ve Microsoft Xbox günümüzde yaygın olarak 

kullanılmaktadır. Bilgisayar ekranının televizyon ile yer değiĢtirmesi, "Bilgisayar 

Oyunları" ile konsol oyunlarını birbirinden ayırmakta olup, her iki ortamın artan 

                                                           
1
 Merriam-Webster (2020) Video Game. [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.merriam-

webster.com/dictionary/video%20game. (EriĢim tarihi: 24 Kasım 2020). 
2
 Lipson, A.S.,  Brain, R.D. (2016) Videogame Law: Cases, Statutes, Forms, Problems & Materials. 

2'nci Baskı. Durham: Carolina Academic Press, s.3. 
3
 Ibid. 

4
 Lipson ve Brain (2016), s.4. 
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gücü, hızı ve çözünürlüğü, farklılıkları hızlı bir Ģekilde ortadan kaldırmaktadır. 

Aralarındaki önemli fark, her konsol üreticisinin, konsol aracılığı ile oynanabilecek 

oyun markalarını sınırlandırmasıdır. 

 Nintendo Gameboy DS ve Sony PSP gibi örnekleri olan, "Özel Elde 

Taşınabilir Video Oyunları" cep telefonlarımıza, akıllı telefonlarımıza ve 

saatlerimize indirdiğimiz oyunlarla karıĢtırılmamalıdır; bu cihazlar yalnızca oyun 

oynamak için kullanılmaktadır. "Mobil Cihaz Oyunları ve Uygulamaları", indirme, 

kaydetme ve oyun oynatma özellikler olan akıllı telefonlar, tabletler, “giyilebilir” 

cihazlar ve elektronik ajandalar gibi yeni cihazların çoğunu kapsamaktadır5. 

 "İnternet Oyunları" ya da "Sosyal Medya Oyunu” terimi, internet aracılığıyla 

oynanmak suretiyle gelir elde eden, birden fazla kiĢinin aynı anda oynayabildiği 

oyunlara sıklıkla verilen addır. Genellikle aylık ücretler karĢılığında, bir web sitesi 

veya dijital platformlar iledünyanın dört bir yanındaki oyuncuları birbirine ve bazen 

de sanal dünyalara bağlayarak oynanmaktadırlar. Blizzard (World of Warcraft‟ın 

üreticisi) ve LindenLabs (Second Life‟ın yaratıcısı) gibi bazı çevrim içi Ģirketler, 

sürekli olarak, milyonlarca oyuncunun avatarlarını, aynı anda diğer oyuncularla 

etkileĢime girecek Ģekilde yönlendirebildiği ve MMORPG'ler(Devasa Çok Oyunculu 

Çevrim İçi Rol Üstlenme Oyunları) olarak bilinen sanal ortamlarda oynamalarını 

sağlamaktadır6. 

 Video oyunları fotoğrafları, resimleri, animasyonları, filmi, müzik 

kompozisyonlarını, ses kayıtlarını ve ses efektlerini benzetme yeteneğine sahip olan, 

gerçek anlamda en sofistikte sanat biçimlerinden biri olarak ifade edilmekle birlikte, 

interaktiflik unsurunun da son derece önemli bir katkısının olduğu da ifade 

edilmektedir7. “İyi” bir video oyunu oluĢturan unsurlar konusunda fikir ayrılıkları 

olabileceği belirtilirken, özellikle ebeveynlerin ve öğretmenlerin kanaatlerinin, 

birçok geliĢtiricinin kanaatinden çok daha önemli olabileceği düĢünülmektedir8. 

Ancak, geleneksel oyuncuların konuyla ilgili düĢünceleri hesaba katıldığında, iyi bir 

oyun betimlemesi için çeĢitlilik, rastgelelik, seviyeler, ölçülebilir zorluk derecesi, 

                                                           
5
 Ibid. 

6
 Detaylı bilgi için bkz. IGI Global Publisher of Timely Knowledge (2020) What is MMORPG 

[Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://www.igi-global.com/dictionary/latest-trends-mobile-business/18751. (EriĢim tarihi: 2 Aralık 

2020). 
7
 Lipson ve Brain (2016), s.4. 

8
 Ibid. 
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dengeli puanlama, sürprizler ve yeni deneyimler gibi özelliklerin son derece önemli 

olduğu belirtilmektedir9. 

1.1.1. Video Oyunlarının Tarihsel Gelişimi 

 Raymond Maloney, 1932 yılında, Ballyhoo adı verilen, tahtadan yapılmıĢ bir 

tilt makinesi ile Chicago‟da Bally Manufacturing Company firmasını kurmuĢtur10. 

Günümüzde basitçe “Bally” olarak bilinen Ģirket, sonunda kumar makineleri, sağlık 

ve fitnessspaları, piyango oyunları, kumarhaneler ve video oyunlardan oluĢan bir 

holdinge dönüĢmüĢtür11. Video oyun endüstrisinde Bally, 1950'li ve 1960'lı yıllarda 

geliĢtirilen elektronik devreli tilt makineleri, renkli ıĢıkları ve sesleriyle modern 

oyunun ataları olarak etiketlenmeyi hak ediyordu. Bally‟nintilt makinesinin 

üzerinden yaklaĢık dört yıl geçmeden, sıklıkla bilgisayarı bulan kiĢi olarak anılan 

Alan Turing, yazılım ve donanım teorisi üzerinde gerçekleĢtirdiği çalıĢmalarına 

baĢlamıĢtır. Bally'nin video oyunlarının gördüğü yoğun ilgi sonucunda, 1974‟te 

yirmi adet olan oyun salonu, 1970'lerin sonunda iki yüzün üzerine çıkmıĢtır12. Ayrıca 

1932 yılı, aynı zamanda, Ģimdi “Coleco” olarak bilinen The Connecticut 

LeatherCompany‟nin de kuruluĢ yılı olup, Coleco'nun kartuĢ bazlı video oyun 

sistemi olan Colecovisiondaha sonra yaptığı satıĢlarda önde gelen rekabetçilerden 

olduğunu kanıtlamıĢtır13. 

 Thomas T. Goldsmith, Jr. ve Estle Ray Mann‟a, 1948 tarihinde, “Katot 

Lambalı Eğlence Cihazı”14 için bir patent verilmiĢtir. Ekipmanın ilk versiyonunda, 

hedefe bir roket gönderebilen ve bir füze taklidi oluĢturmak için vakum tüpleri 

kullanılmaktaydı. Eğimli yörüngeyi hizalamak ve hızı ayarlamak için düğmeler 

kullanılmıĢ olsa da, grafikleri henüz elektronik olarak oluĢturulamamıĢ ve bu nedenle 

                                                           
9
 Lipson ve Brain (2016), s.5. 

10
 Kent, S.L. (2001) The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokemon-The Story behind 

the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. 1'inci Baskı. New York: Crown 

Publishing Group, s.12. 
11

 Ibid. 
12

 Ibid. 
13

 Ibid. 
14

 "Cathode Ray Tube Amusement Device" olarak ifade edilmektedir. Patent verilen cihazın görseli ve 

detaylı bilgi için bkz. Popular Mechanics (2020) The Unlikely Story of the First Video Game 

[Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.popularmechanics.com/culture/gaming/a20129/the-very-first-

video-game/ veya High Score News Feed (2020) U.S. Patent 2455992-The Most Important Patent in 

Games [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://highscoreesports.com/2018/06/22/history_of_games1/. 

(EriĢim tarihi: 22 Aralık 2020). 
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hedefler, ekrana yerleĢtirilen kaplamalar üzerine çizilmiĢtir15. 

 FusajiroYamauchi, 1951 yılında, 1889‟da kurulan Japon kart oyunu 

firmasının ismini “Şansı Cennete Bırak” (Nintendo) anlamına gelen tek bir kelime 

olarak değiĢtirmiĢ, birkaç yıl sonra ise Ralph Baer adında Amerikalı genç bir 

mühendise, iĢvereni Loral, “dünyadaki en iyi televizyonu” yapmasını söylemiĢtir16. O 

zaman Baer, ürünün pazardaki diğer ürünlerden ayrıĢması için interaktif bir oyun 

unsuru eklenmesi gerektiğini söylemiĢ, ancak önerileri dikkate alınmamıĢtır17. 

 ABD-Kore SavaĢı gazisi David Rosen, 1954 yılında, Japonya‟daki Amerikan 

üslerinde bulunan, bozuk parayla çalıĢan oyunların popülerliğini paraya çevirmek 

için tasarlanmıĢ, “Service Games” adlı bir Ģirket kurmuĢtur18. Rosen sonraki iki yıl 

içinde Japonya‟ya elektromanyetik oyunlar göndermiĢ ve böylelikle ülkenin bozuk 

parayla çalıĢan oyun iĢ koluna da hızlı bir baĢlangıç yapmıĢtır. Daha sonra kendi 

oyunlarını üretmeye karar veren Rosen, eski Ģirketinin adının ilk iki harfini 

(“Service”in “SE”si ve “Game”in “GA”sı) kullanarak adlandırmayı tercih ettiği bir 

müzik kutusu ve kumar makinesi firmasını satın almıĢ ve SE-GA veya SEGA olarak 

yenide ortaya çıkmıĢtır19. 

 New York‟ta, 1958 yılında, Brookhaven Ulusal Laboratuvarlarında görevli 

bir doktor olan William Higinbotham‟ın gerçekleĢtirdiği bir deney adını tarihe 

yazdırmıĢtır20. Analog bir bilgisayar ile birlikte bir osiloskop kullanan bilim insanı, 

büyük ölçüde masa tenisini andıran bir oyun icat etmiĢtir21. TennisForTwo adı verilen 

bu oyunda hareketlerin basit olması için ekran üzerine interaktif bir düzenek 

yerleĢtirilmiĢtir22. Sonrasında gelen ünlü oyunun (Pong) aksine bir yer çekimi 

unsuru, topun rakip tarafından geri gönderilmeden önce, filenin üstünden 

                                                           
15

 Detaylı bilgi için bkz. Jeremy Norman's History Information (2020) "The Cathode Ray Tube 

Amusement Device," Probably the Oldest Interactive Electronic Game [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://historyofinformation.com/detail.php?id=3132. (EriĢim tarihi: 22 Aralık 2020). 
16

 Kent (2001), s.14. 
17

 Ibid. 
18

 "Service Games" hakkında detaylı bilgi için bkz. Britannica (2020) Sega Corporation [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi: https://www.britannica.com/topic/Sega-Corporation. (EriĢim tarihi: 24 Aralık 2020). 
19

 Ibid. 
20

 Cihazın görseli için bkz. History Computer (2020) Willaim Higinbotham-Biography, History and 

Inventions [Çevrimiçi]. EriĢim adresi:https://history-computer.com/william-higinbotham-biography-

history-and-inventions/. (EriĢim tarihi: 24 Aralık 2020). 
21

 Ibid. 
22

 Ibid. 
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geçirilmesine ihtiyaç duymaktaydı23. Bu gerçek anlamda bir video oyun olmasa da, 

kesinlikle video oyunların atalarından biri olarak kabul edilmektedir. Birçok sergiden 

sonra makine 1959 yılında sökülmüĢtür24. 

 Video oyunları açısından verimli geçtiği ifade edilen 1960'lı yıllarda, entegre 

devreler, hesaplama uygulamalarını, minik bileĢenlere doğru önemli ve hızlı bir 

biçimde taĢımıĢtır. Üniversite öğrencilerine ödevlerin atanması amacıyla kullanılan 

üniversitelerin ana sistem bilgisayarları, öğrenciler ve meraklı kiĢiler tarafından ilk 

bilgisayar oyunlarını yaratmak ve bunlar üzerinde deneyler yapmak amacıyla 

kullanılmıĢtır25. 1961‟de MIT öğrencisi Steven Russell ve birkaç arkadaĢı, çoğu kiĢi 

tarafından tarihteki ilk video oyun olarak anılan "Spacewar" oyununu yaratmıĢtır26. 

Bir Dijital Programlı Veri İşlemci (PDP-1 Bilgisayar) üzerinde CRT (Katot 

Lambalı) monitörlerle birlikte teletype terminaller kullanan Spacewar, iki oyuncunun 

ilkel uzay araçlarından birbirlerine füzeler atmasını sağlıyordu ve kayda değer 

biçimde takip edilen ilk oyun olarak yerini almıĢtır27. 

 1964 yılında, Spacewar oyununun son versiyonu, sonradan Utah Üniversitesi 

mühendislik okuluna kaydolan, bozuk para ile çalıĢan ilk video oyun olan Computer 

Space‟i geliĢtirecek olan Nolan Bushnell‟e esin kaynağı olmuĢ ve daha sonra, tüm 

zamanların en popüler bozuk parayla çalıĢan video oyunlardan biri olan Asteroids 

olarak oyun endüstrisinde yerini almıĢtır28. 

 Sega, 1966 yılında, Japonya‟da yüksek satıĢ rakamlarına ulaĢan, Periscope29 

adında bir elektronik oyun çıkarmıĢ ve oyunun büyük bir ilgi görmesi nedeniyle, 

daha sonra Amerika BirleĢik Devletleri‟ne ve Avrupa‟ya ihraç edilmiĢtir. Oyunun 

belki de en büyük tarihsel önemi, oyun baĢına ücretinin 0,25 $ olmasıydı30. Takip 

                                                           
23

 Cihazın çalıĢma sisteminin videosu için bkz. Brookhaven National Laboratory (2020) The First 

Video Game? Before 'Pong', There was 'Tennis for Two' [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php (EriĢim tarihi: 2 Ocak 2021). 
24

 Ibid. 
25

 Ayrıntılı bilgi ve görsel detaylar için bkz. Computer History Museum (2020) Spacewar! 

[Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.computerhistory.org/pdp-1/spacewar/. (EriĢim tarihi: 3 Ocak 

2021). 
26

 Brandom, R. (2013) 'Spacewar!' The story of the world's first digital video game, The Verge 

[Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.theverge.com/2013/2/4/3949524/the-story-of-the-worlds-

first-digital-video-game. (EriĢim tarihi: 25 Aralık 2020). 
27

 Ibid. 
28

 Cassel, D. (2018) The Past, Present, and Future of 'Asteroids', The New Stack [Çevrimiçi]. EriĢim 

adresi: https://thenewstack.io/the-past-present-and-future-of-asteroids/. (EriĢim tarihi: 4 Ocak 2021). 
29

 Cihazın görsel detayları için bkz. Sega Periscope 1968 (2020) EriĢim adresi: 

http://www.pinrepair.com/arcade/sperisc.htm. (EriĢim tarihi: 03 Ocak 2021). 
30

 Lipson ve Brain (2016), s.8. 
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eden uzun yıllar boyunca, bir salon oyunu standardı haline gelen yüksek fiyatı, deniz 

taĢımacılığın ve nakliyenin yüksek maliyetini yansıtmaktaydı31. 

 Video oyunun öncülerinden biri olan Ralph Baer'e, 1966 yılında, savunma 

sanayisine hizmet veren bir firma olan iĢvereni, Sanders Associates tarafından bazı 

yaratıcı teĢvikler verilmiĢ ve söz konusu teĢviklerle interaktif televizyon oyunları ile 

ilgili araĢtırmasına baĢlamıĢtır32. Sonraki yıl, Baer, projesinde yardımcı olması için 

bir grup iĢ arkadaĢıyla, özellikle William T. Rusch ve William L. Harrison ile bir 

araya gelerek bir ekip kurmuĢ ve bu ekip ile birlikte daha sonra yaratıcısının ismi 

Ralph Baer olan, ABD‟de “Televizyon Oyunu ve Eğitim Cihazı” adı ile patent alan 

ilk televizyon oyununu tamamlamıĢtır33. Rusch, 1967 yılında, Sanders oyun ekibine 

katılmıĢ ve farklı bir proje üzerinde çalıĢmaya baĢlamıĢtır. Rusch'un çalıĢması 

patentin yeniden verilmesi ile sonuçlanmıĢtır34. Patent alan her iki çalıĢmada, ev 

video oyunu sektörünü baĢlatan projeler olduğu düĢünülmektedir. Rusch ve ekibi, 

günümüzde “hareketli grafik” olarak adlandırılan, bir objenin bir veya iki oyuncu 

tarafından kontrol edilebilen iki basit kısa çizgi parçasından birine çarpana kadar, bir 

ekranda rastgele biçimde hareket etmesine olanak veren video ekranını baĢarılı bir 

Ģekilde oluĢturmuĢtur35. Farklı adlar verilmesine ve farklı kuruluĢlar tarafından 

kopyalanmıĢ olmasına rağmen, oyun, iki ilkel raketi temsil eden çizgi parçaları 

arasında gidip gelen, basit ve hareketli topu ile ileride daha çok Pong adıyla 

anılacaktır36. 

 Sanders, 1968 yılından itibaren birkaç yıl boyunca, kendisi için çalıĢanların 

ürettiği baĢarılı çalıĢmaları paraya çevirmek için birkaç Ģirkete, yeni televizyon 

oyunu cihazlarını tanıtmıĢtır37. Bu firmalardan bazıları Ģunlardır: RCA Corporation, 

Zenith Radio Corporation, General Electric Company, Motorola, Inc., Warwick 

                                                           
31

 Ibid. 
32

 Martin, D. (2014) Ralph H. Baer, Inventor of First System for Home Video Games, Is Dead at 92, 

The New York Times [Çevrimiçi]. EriĢim adresi:  

https://www.nytimes.com/2014/12/08/business/ralph-h-baer-dies-inventor-of-odyssey-first-system-

for-home-video-games.html. (EriĢim tarihi: 26 Aralık 2020). 
33

 Cihazın detaylı görseli için bkz. National Museum of American History (2020) The father of the 

Video Game: The Ralph Baer Prototypes and Electronic Games [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://americanhistory.si.edu/collections/object-groups/the-father-of-the-video-game-the-ralph-baer-

prototypes-and-electronic-games. (EriĢim tarihi: 26 Aralık 2020). 
34

 Lipson ve Brain (2016), s.8. 
35

 Ibid. 
36

 Detaylı bilgi için bkz. Lemelson-MIT (2020) Ralph Baer, Magnavox Odyssey, Computing and 

Telecommunications [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://lemelson.mit.edu/resources/ralph-baer. 

(EriĢim tarihi: 11 Ocak 2021). 
37

 Ibid. 
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Electronics, Inc. Ve The Magnavox Company. Magnavox daha sonra Sanders ile bir 

lisans anlaĢması yapmıĢ ve ilk ev konsol oyun sistemini yaratmak için, Baer ve 

Rusch‟u iĢe almıĢtır38. 

 Video oyun endüstrisindeki genel kanıya göre 1970'li yıllar, video oyun 

devriminin baĢlangıcı olarak görülmektedir39. Mühendislik öğrencilerine ve 

meraklılara özel bir alan olmaktan çıkan yeni renkli makineler, alıĢveriĢ 

merkezlerinde, restoranlarda ve evlerde yerini almıĢtır. Nolan Bushnell, 1970 yılında 

sektöre giriĢ yapmıĢ ve Ted Dabney‟in yardımıyla, bozuk para ile çalıĢan video oyun 

Computer Space oyununu tamamlamıĢ ve “Arkat”40(Arcade) kavramını video oyun 

endüstrisine sunmuĢtur41. Oyun 1971‟de, Ģirketin üretimine destek olmak maksadıyla 

ikilinin hizmetlerini sürdüren Mountainview, California merkezli Nutting Associates 

Inc.‟ye lisans sözleĢmesi ile devredilmiĢtir42. Nutting, bir ayda yaklaĢık 1.500 adet 

Computer Space makinesi üretmiĢ ve piyasaya sürmüĢ olup, ne yazık ki üretiminin 

zorluk derecesi nedeniyle, bir sembol haline gelmesine ve toplu üretimi yapılan ilk 

video oyun olarak anılmasına rağmen ürün, ticari olarak baĢarısız olmuĢtur43. 

 Pong‟un yaratıcısı olarak da anılan (Ralph Baer‟ın baĢarılarına ve Al 

Alcorn‟un desteğine bağlı olarak) Bushnell, öncü video oyunlarından biri olan 

Atari‟nin kurucusu olarak bilinmektedir44. 

 Bir Intel çalıĢanı olan Marcian Hoff, 1971 yılında, çip Ģeklindeki 

mikroiĢlemcileri tasarlamıĢ olup, söz konusu tasarım, video oyunları için 

kullanılabilecek seviyeye getirilmesi yaklaĢık dört yıl sürmüĢtür45. 

 Pong, ilk kez 1972 yılında, Sunnyvale, California‟daki ufak bir barda ortaya 

çıkmıĢ ve müĢteriler tarafından yoğun olarak talep görmüĢ ve aynı yıl "Odyssey ev 

oyun sistemi"ni piyasaya süren Magnavox, Atari'yi patent ihlali nedeniyle dava 

açacağını bildirmesine rağmen, iki Ģirket yasal bir sorun yaĢamadan anlaĢma yoluna 

                                                           
38

 Ibid. 
39

 Lipson ve Brain (2016), s.9. 
40

 "Atari salonu" veya "oyun salonu" olarak da kaynaklarda ifade edilmektedir. Yabancı kaynaklarda, 

"video game arcade", "video arcade", "game arcade" Ģeklinde ifade edildiği görülmektedir. 
41

 Lipson ve Brain (2016), s.9. 
42

 Ibid. 
43

 Ibid. 
44

 Berlin, L. (2017) The Inside Story of Pong and the Early Days of Atari, Wired Culture [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi: https://www.wired.com/story/inside-story-of-pong-excerpt/. (EriĢim tarihi: 29 Aralık 

2020). 
45

 Ibid. 
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gitmiĢlerdir46.  

 Bill Gates ve Paul Allen, 1975 yılında, BASIC programlama dilinin bir 

uygulamasını üretmiĢ ve Microsoft47 Ģirketini kurmuĢ ve sonraki yıllarda, Steve 

Jobs‟un kurduğu Apple Computers ilk Apple bilgisayarları pazarlamaya ve satmaya 

baĢlamıĢtır48. 

 Claremont Üniversitesinde bir yüksek lisans öğrencisi olan Don Daglow, 

1975 yılında, programı popüler masa oyunu Dungeons and Dragons‟a dayanan, 

tarihin ilk rol yapma bilgisayar oyunu (Role Playing Game) olan Dungeon‟ı yapmıĢ, 

ancak Daglow bu oyun için hiç bir zaman lisans alamamıĢtır49. 

 Exidy'nin, 1976‟da çıkardığı video oyunu, yaya çöp adamları ezmek için 

tasarlanmıĢ ilkel otomobiller içeriyordu. GeliĢmiĢ grafiklerden yoksun olmasına 

rağmen, Death Race 2000, tarihte, tartıĢmalı Ģiddet içeren ilk video oyunudur. 

Burada bahsedilmesi gereken bir konu da, oyunun Ģiddet seviyesinin günümüzün 

standartlarına kıyasla oldukça düĢük olduğu ifade edilmesidir50. 

 Magnavox, yerleĢik bir televizyon oyununa sahip ve tel alıcısı olan BG 4305 

modeli dâhil olmak üzere, Odyssey serisi televizyon oyunlarını tanıtmıĢ ve Fairchild 

Zircon Channel F, ilk programlanabilir kartuĢ tabanlı ev video oyun konsolu 

olmuĢtur51. 

 Atari, 1976 yılında, birinci kiĢinin gözünden hazırlanan ilk oyunlardan biri 

olan Night Driver oyununu ve mahkemelerle ABD Telif Hakkı Ofisi arasında 

tartıĢma konusu olan Breakout oyununu (Breakout oyunu, Steve Jobs ve Steve 

Wozniak tarafından geliĢtirilmiĢtir) piyasaya sürmüĢtür52. Video oyun telif hakkı 

                                                           
46

 Lipson ve Brain (2016), s.10. 
47

 Detaylı bilgi için bkz. Microsoft (2020) Microsoft is born [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://news.microsoft.com/announcement/microsoft-is-born/. (EriĢim tarihi: 6 Ocak 2021). 
48

 Lipson and Brain (2016, s.10); Rawlinson, N. (2017) History of Apple: The story of Steve Jobs and 

the company he founded, Macworld [Çevrimiçi]. EriĢim adresi:  

https://www.macworld.co.uk/feature/history-of-apple-steve-jobs-mac-3606104/. 

(EriĢim tarihi: 11 Ocak 2021). 
49

 Lucas, R. (2015) L'historie du RPG: Don Daglow-Dongeon (1975), Geek-O-Matick [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi: https://geekomatick.com/2015/04/02/lhistoire-du-rpg-don-daglow-dungeon-1975/. 

(EriĢim tarihi: 5 Ocak 2021). 
50

 Lipson and Brain (2016, s.10). Ayrıca, John Landis 1975‟te David Carradine ve Sylvester 

Stallone‟nin oynadığı filmi, Death Race 2000‟i çıkarmıĢtır. Filmde, ulusal sporların cinayete meyilli 

kiĢilerin kullandığı araçlar ile yayaların ezilmesi sonucunda puanların toplandığı bir konu 

iĢlenmektedir. 
51

 Lipson ve Brain (2016), s.11. 
52

 Ibid. 



 

9 
 

kısıtlamalarının nispeten yeni ve açık bir tanımı bulunmadığı 1976‟da, Coleco, kendi 

tenis oyunu olan Telstar oyununu çıkarmıĢtır53. Bu esnada Atari, tarihin en iyi video 

oyunları olarak değerlendirilen oyunları üretmeye devam etmiĢtir ve Bushnell, 

Atari‟yi 28 million $ karĢılığında, Time Warner Communications‟a satmaya karar 

vermiĢtir54. 

 Nintendo, 1977 yılında, temelde bir Pong uyarlaması olan ilk video oyununu 

çıkarmıĢtır55. Daha da önemlisi, kısa süre içinde ünlü bir oyun sanatçısı ve tasarımcısı 

haline gelecek olan Shigeru Miyamoto Nintendo‟ya katılmıĢtır56. Bu esnada Bally, 

Bally Professional Arcade adında programlanabilir bir video oyun konsolu çıkarmıĢ, 

ancak sistem, 350 $‟lık fiyatı nedeniyle baĢarısız olmuĢtur57. Atari, ilk 

programlanabilir konsol ve firmanın ilk kartuĢlu ve joy-stickli ev oyun sistemi olan 

Video Computer System‟i (VCS) çıkarmıĢtır.  

 Magnavox, 1978 yılında, yerleĢik ve dokunma duyarlı klavye içeren ilk 

konsol olan Odyssey2‟yi çıkarmıĢ olup, Nintendo, firmanın ilk salon oyunu olan 

Othello‟yu ve Cinematronics de MIT‟nin Spacewars isimli oyununu, salon 

uyarlaması olarak Space Wars olarak çıkarmıĢtır58. Ancak, akıllarda en çok kalan 

olay, Midway'in çıkardığı video oyunu, Space Invaders olduğu belirtilmektedir59. 

 Video oyun geliĢtiricisi Namco, tüm grafikleri RGB (Kırmızı, YeĢil, Mavi) 

renk formatındaki (bir renkli video standardı) ilk oyun olan Galaxian‟ı çıkarmıĢtır60. 

Pac-Man‟in Japon versiyonu 1979‟da büyük ilgi görmüĢtür. Pac-Man, hem erkekler 

hem de kadınlardan oluĢan büyük bir kitleyi etkileyen, ilk video oyun olarak ifade 

edilmektedir61. 

                                                           
53

 Ibid. 
54

 Burnham, V. (2003) Supercade: A Visual History of the Videogame Age 1974-1984. Cambridge: 

The MIT Press, s.56 vd. 
55

 Lipson ve Brain (2016), s.11. 
56

 Detaylı bilgi için bkz. Nintendo (2020) Nintendo History [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://www.nintendo.co.uk/Corporate/Nintendo-History/Nintendo-History-625945.html.  

(EriĢim tarihi: 3 Ocak 2021). 
57

 Lipson ve Brain (2016), s.11. 
58

 Ibid. 
59

 Betters, E. (2013) Space Invaders: Blast from the past that still inspires, BBC News [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi:  https://www.bbc.com/news/technology-22714047. (EriĢim tarihi: 3 Ocak 2021). 
60

 Detaylı bilgi için bkz. Namco (2020) Our History [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://www.namcoentertainment.com/about/our-history. (EriĢim tarihi: 3 Ocak 2021). 
61

 Lipson ve Brain (2016), s.11. 
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 Mattel, 1979'da, Intellivision Oyun Konsolunu62 çıkarırken, Milton Bradley, 

ilk elde taĢınabilir ve programlanabilir video oyun sistemi olan Microvision63‟u 

piyasaya sürmüĢ ve Japonya‟da, "Capcom"64 olarak bilinen bir oyun üreticisi Ģirket 

kurulmuĢtur. Ayrıca Vectorbeam, ilk teke tek dövüĢ oyunlarından biri olan Warrior 

oyununu çıkarmıĢtır65. 

 Atari'nin 1979‟da çıkardığı 400 ve 800 modeli ev bilgisayarları, bir video 

oyun üreticisi yerine, bir bilgisayar üreticisi olarak görülen Apple ile rekabet 

edememiĢtir66. Atari'nin oyun tasarımcısı Warren Robinett, Adventure adlı Atari 2600 

oyununa, kendi adını taĢıyan bir oda gizleyerek, bizleri “Paskalya Yumurtası”67 

fikriyle tanıĢtırmıĢ olup, bu fikir, oyuncunun baĢarılı bir oyun için bu “ekstra” ödülü 

alması gerektiğini ileri sürmektedir68. Ancak, bu nedensiz sürprizin arkasında, 

normalde hoĢ görünen fikir sonraki yıllarda, ödüllerin bazılarının Grand Theft Auto 

gibi oyunlarda, tecavüz ve çıplaklık içeren sahnelere dönüĢmesiyle tartıĢmalı hale 

gelmiĢtir69. 

 Arkat oyunlar olarak da ifade edilen salon oyunları, 1980'lerde büyümeye 

devam ederken, ev oyunlarıyla ilgili de bir dizi yenilik meydana gelmiĢ ve mevcut 

internetin geliĢtirilmesi ve Apple‟ın, Lisa Bilgisayarı'nın ortaya çıkması ile birlikte, 

baĢarısı büyük ölçüde bilgisayar video oyun geliĢimine dayanan Comodore 64 

piyasaya sürülmüĢtür70. Bu dönemde, video oyun yaratıcıları, film karakterlerine ve 

konularına dayandırılan ilk salon oyunlarını çıkararak, kendilerini hareketli görüntü 

sektörüyle iç içe geçirmeyi baĢarmıĢ olup, bunlar arasında en bilinenler, Star Wars, 

                                                           
62

 Barton, M. ve Loguidice, B. (2008) A History of Gaming Platforms: Mattel Intellvision, Gamasutra 

[Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.gamasutra.com/view/feature/132054/a_history_of_gaming_ 

platforms_.php. [EriĢim tarihi: 14 Aralık 2020). 
63

 Cihaz görseli ve detaylı bilgi için bkz. The Video Game Kraken (2020) Microvision by Milton 

Bradley [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: http://videogamekraken.com/microvision. (EriĢim tarihi: 19 

Aralık 2020). 
64
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Capcom of Japan has transformed itself into capcom of the world [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://www.capcom.co.jp/ir/english/company/history.html. (EriĢim tarihi: 07 Ocak 2021). 
65

 Lipson ve Brain (2016), s.12. 
66
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67
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 Ibid. 
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Tron, E.T. ve tabi ki Indiana Jones ve Temple of Doom olmuĢtur71. 

 Atari, gerçek 3D ortamlarının ilki olan Battlezone oyununu çıkarmıĢ ve diğer 

popüler benzer oyunlardan bazıları, dört yönlü hareket sağlayan ilk ev video oyunu 

olan Defender ve Ultima ile ilk kokpit oyunu örneği olan Star Fire oyunu piyasada 

yerini almıĢtır72. Namco,  Pac-Man oyununun birkaç yüz bin ev versiyonunu satarak, 

olağanüstü baĢarısını devam ettirmiĢ ve arkat oyunları kapsamında tüm zamanların 

en popüler oyunlarından biri olmuĢtur73. 

 Atari, Ģirkette, geliĢtiricilerin ismini anmayı reddetmesinden rahatsız olan en 

iyi programcılarının bir kısmını kaybetmiĢ ve ayrılan oyun geliĢtiricileri, Activision74 

Ģirketini kurmuĢtur. Atari‟nin aksine, Activision, paketlerin üzerinde programcıların 

isimlerini kullanmıĢ ve pazarlama sürecinde programcılarının adlarının geçmesini 

sağlamıĢtır.  

 Arkat oyunları, her alana girmiĢ ve milyarlarca dolarlık gelir sağlamıĢtır. 

Sadece ABD'de arkat oyunlarının gelirleri 5 milyar dolara ulaĢmıĢtır75. Nitendo, 

Jumpman adı verilen, hayattaki amacı kız arkadaĢı Pauline‟i çılgın bir maymunun 

elinden kurtarmak olan, Nintendo‟nun düĢük çözünürlüklü çöp adam Ģeklindeki 

karakteri, daha sonra Nintendo‟nun sanatçısı Shigeru Miyamoto tarafından 

geliĢtirilmiĢ ve adı Mario olarak değiĢtirilmiĢ olup, aynı dönemde bir baĢka popüler 

karakter olan Donkey Kong yaratılmıĢtır76. 

 Gottlieb, 1982 yılında, oldukça popüler olan Q*bert oyununu, Sega bir 

televizyon reklamına konu olan, ilk arkat oyunu Zaxxon‟u piyasaya çıkarmıĢ olup, 

Midway'in piyasaya sürdüğü Ms. Pac-Man oyunu, tarihteki en baĢarılı arkat oyunu 

olarak kabul edilmektedir77. 

 David Rosen, Hayao Nakayama ve Isao Okawa, 1984 yılında, Gulf + 

Western Ģirketinden Sega Enterprises‟ı satın almıĢtır. Japonya‟da ise Nintendo, 
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Family Computer olarak da adlandırılan Famicom78‟u piyasaya sürmüĢtür. Ürün, 

1984‟ün sonunda, bu ülkede en çok satan oyun konsolu olmuĢ ancak ilk üründeki 

kusurlu bir çipin, sistemin çökmesine sebep olmasından dolayı, ürünler toplatıldıktan 

ve yeni bir anakart çıkarıldıktan sonra, Famicom‟un tekrar satıĢları ile popülerliğinin 

arttığı görülmüĢtür79. Nintendo, Famicom‟u, ABD'ye getirmiĢ ve Nintendo 

Entertainment System veya kısaca NES adını vermiĢtir 

 NBA‟de oynayan basketbol yıldızı “Dr. J", 1985 yılında, resmi olarak bir 

video oyununda kullanılmak üzere lisans verilen ilk sporcu olmuĢtur80. Electronic 

Arts, daha sonra tarihte, en çok satan spor oyunlarından birine dönüĢen John Madden 

Football81oyununu çıkarmıĢtır. Alexey Pajitnov, dünyada son derece popüler olacak 

olan ve nihayetinde Tengen, Atari ve Nintendo gibi oyun üreticileri ile hukuki 

sorunlar yaĢayacağı "Tetris"82 isimli video oyununu tasarlamaya baĢlamıĢtır. Yine 

aynı yıl, Philips ve Sony‟nin ortak bir çalıĢması ile CD-Rom üretilmiĢtir83. Bununla 

birlikte, Nintendo, bir baĢka baĢarılı oyunu, Super Mario Brothers oyununu 

çıkarmıĢtır84. 

 Video oyun üreticilerinin, 8-bit'lik sistemlerin gelecekteki ses, hız, görüntü 

veya çözünürlükler için yeterince güçlü olmadığını anlamaya baĢlamasıyla, video 

oyun donanımları için yüksek bilgisayar gücü ve teknolojik yoluna gidilmiĢ, NEC, 

Japonya‟da 8-bit/16-bit'lik bir hibrit video oyun konsolunu piyasaya sürmüĢ ve Sega 

ise, 16-bitlik Mega Drive oyun konsolunu çıkarmıĢtır85. Cyan86 Ģirketinin The 

Manhole oyunu, bir CD-Rom ile çıkan ilk video oyun olmuĢtur. Lucas Arts, 
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tıklanmak suretiyle çalıĢan bir arayüze sahip ilk macera oyunu olan Moniac Mansion 

oyununu çıkarmıĢ olup, Incentive Software, geliĢmiĢ 3D grafiklere sahip Driller 

oyununu piyasaya sürmüĢtür87. 

 1987 yılında, VGA bilgisayar, ekranları geliĢmiĢ izleme kalitesi sunmaya 

baĢlamıĢtır. Yeni ekranlar, 640 x 480 pikselin kapladığı bir ekran ile 256 renk 

sunmakta, böylelikle iki önemli video oyun unsuru olan çözünürlük ve rengi 

geliĢtirmekteydi. Özellikle, bu önemli noktada endüstri; daha iyi, daha hızlı, daha 

canlı oyunlara olan talebin, bilgisayar üreticileri için hızlı bir Ģekilde geliĢim için, 

itici güç haline gelmekte olduğunu anlamıĢtır88. 

 Ġnternetin öncüsü olarak kabul edilen Tim Berners Lee, 1989 yılında, World 

Wide Web‟i geliĢtirmiĢ ve aynı yıl içerisinde, günümüzde bile her yerde görülebilen 

ve her zaman popüler olan, Nintendo‟nun, Game Boy‟u piyasaya sürümüĢtür89. 

Bununla birlikte Sega, Genesis oyun konsolunu çıkarmıĢ, NEC ise ABD'ye PC 

motorunu getirerek ve Turbo Grafx adını vermiĢtir90. 

 Video oyunları endüstrisi açısından 1990 yılından itibaren, eğitim, daha 

önemli bir unsur haline gelmiĢtir91. Bu süre zarfında, klasik video oyun hedefleri 

(yok et, ateĢ et, öldür, kurtar, hayatta kal, parçala, eğil veya çöz) 1990 yılında, 

ulaĢılması gereken hedef olarak ifade edilen, hayali bir Ģehir alanı inĢa etmek, 

yaratmak ve yönetmek gibi amaçlarla değiĢmeye baĢlamıĢ ve sonuç olarak Will 

Wright tarafından Sim City oyunu piyasaya sürülmüĢtür92. Aynı yıl, Squaresoft, 

baĢka bir popüler oyun serisi olan Final Fantasy oyununu çıkarmıĢtır93. 

 Sound Blaster, 1991 yılında, bir baĢka önemli oyun bileĢeni olan ses 
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sisteminin geliĢtirilmesini sağlamıĢtır. Sega, Sonic the Hedgehog94 oyunu ile kısa 

sürede popüler olan hareketli karakteri ile video oyun endüstrisinde tekrar yerini 

almıĢtır. Philips Electronics, CD-I (Compact Disc Interactive) oyun konsolunu 

piyasaya sürmüĢ olup, Capcom, oldukça popüler olan Streetfighter95 video oyununu 

çıkarmıĢtır96. 

 Trans Media'nın Objection! oyunu, 1992 yılında, California Eyaleti Baro 

Birliği tarafından yapılan değerlendirme neticesinde, ilk profesyonel sertifikayı alan 

eğitim amaçlı oyun unvanını almıĢtır97. Bunun aksine, Midway, nihai zaferin rakibini 

vahĢice öldürmek ile kazanıldığı dövüĢ oyunu Mortal Kombat‟ı piyasaya 

sürmüĢtür98. Aynı yıl, ID Software‟in Wolfenstein 3D ve Sega‟nın Virtua Racing 

oyunları, oyuncular açısından son derece popüler bir duruma gelmiĢtir99. 

 Shreveport, Louisiana‟dan birkaç gencin tasarladığı, birinci kiĢinin gözünden 

niĢancı oyunu olarak oynanan Doom oyunu, 1993‟te yaygın olarak oynanmasıyla 

birlikte, bu dönemde Senatörler Joseph Lieberman (Connecticut) ve Herbert Kohl 

(Wisconsin), video oyunlardaki Ģiddeti hedef alan Kongre toplantıları düzenlemiĢler 

ve buna karĢılık, Eğlence Yazılımı Derecelendirme Kurulu (ESRB), oyunları, 

müstehcen materyaller veya Ģiddet unsurları içerdiğinde, satın alan kiĢileri ve 

ebeveynleri uyaracak Ģekilde etiketlemek için tasarlanmıĢ bir puanlama sistemi 

oluĢturmuĢtur100. 

 Blizzard, 1994 yılında, gerçek zamanlı strateji oyunu olan Warcraft‟ı 

piyasaya sürmüĢtür. Bu yıl içinde Eğlence Yazılımı Derecelendirme Kurulu, artan 

özgünlüğü ile Eğlence Yazılımı Birliğinin (Entertainment Software Association) bir 

parçası haline gelmiĢtir. 

 1996 yılında, video oyunlardaki cinsellik ve Ģiddet içeren unsurları 
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düzenleme çalıĢmaları yoğunluk kazanmıĢtır.101 Söz konusu unsurlarla mücadele için 

1996‟da, ĠletiĢim Düzenleme Yasası (CDA)102 geçirilmiĢtir.  

 Squaresoft, 1997 yılında, Sony Playstation için Final Fantasy VII‟yi 

çıkarmıĢtır. MMORPG103 (Devasa Çok Oyunculu Çevrimiçi Rol Yapma Oyunu) 

Ultima Online  piyasaya sürülmüĢtür104. Film ile video oyun endüstrisi arasındaki 

bağlantıyı sürdüren Universal Studios, Dream Works Pictures ve Sega, 1997‟de, bir 

dizi video oyundan oluĢan süper oyun salonları"Gameworks"ü105 kurmak üzere 

birleĢmiĢ olup, ilki 15 Mart 1997‟de Seattle, Washington‟da açılmıĢ ve aynı yıl 

içinde bunu Los Angeles ve LasVegas izlemiĢ ve daha sonra yaklaĢık 100 oyun 

salonu daha açılmıĢtır106. 

 Game Boy‟da oynanan Pokemon rol yapma oyun serisi, 1998 yılında, 

Japonya‟dan sonra hızlı bir Ģekilde ABD'de de yayılmıĢtır107. SNK, Neo Geo Pocket 

elde taĢınır video oyun sistemini, Rockstar Games ise, cinsellik ve Ģiddet içeriği 

nedeniyle tartıĢmalı olan Grand Theft Auto oyunları serisinin ilkini piyasaya 

sürmüĢtür108. 

 2002 yılında, Colorado BirleĢik Devletler Bölge Mahkemesi, video oyun 

içeriğindeki unsurların oyuncular üzerindeki anti-sosyal davranıĢlarla bağlantılı 

olduğunu değerlendirmiĢ ve örnek olarak okullardaki silahlı saldırılar gibi olaylara 

sebebiyet vermesi gösterilerek emsal bir karar vermiĢtir109. 

 Sony, 2004 yılında, Japonya‟da Playstation Portable‟ı ve Çin‟de Playstation 

2‟yi piyasaya sürmüĢtür. Aynı yıl içinde, Eğlence Yazılımı Birliği‟ne göre, Amerikan 

vatandaĢları video oyunlarına 7,3 milyar dolar harcamıĢ ve diğer istatistiklere göre 

ise, ortalama bir Amerikalı çocuk haftada dokuz saatini video oyun oynayarak 
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geçirmiĢtir110. 2004‟te Ģiddet içeren video oyunu "Grand Theft Auto: San Andreas", 

Amerika‟da, diğer tüm video oyunlardan daha fazla satmıĢtır111. Ayrıca, 2004‟te, 

Sony'nin Ever Quest II ve Blizzard Entertainment'ın son derece popüler olan ve daha 

sonra, çıktığı Kasım 2004‟ten sonraki altı ay içinde 1,5 milyon aboneyi geçen World 

of Warcraft oyunları ile sanal dünyanın video oyun endüstrisindeki yeri önemli 

ölçüde artmıĢtır112. 

 2007 yılında, World of Warcraft MMORPG‟nin, dünya çapındaki tahmini 

oyuncu sayısı 9 milyonu geçmiĢ olup, basit bir oyun olarak ifade edilen Farmville 

oyunu, dünya çapında 70 milyonu aĢan oyuncu kitlesine ulaĢmıĢtır113. 

 14 Haziran 2010‟da, Microsoft, bulut tabanlı Xbox 360 konsolunu satıĢa 

çıkarmıĢ; hemen ardından, hareketleri yakalamak için bir sensör ve ikili bir kamera 

cihazı kullanılan Kinect'i piyasaya sürmüĢtür. SatıĢların 2011 yılında, 10 milyondan 

fazla satması nedeniyle ürün, “en hızlı satılan tüketici elektronik cihazı” olarak kabul 

edilmiĢtir114. 

 ABD'de, 16 Eylül 2011‟de, Amerikan Ġcatlar Yasası (AIA)115 yürürlüğe 

girmiĢ ve böylece, 50 yılı aĢkın bir süreçte, Amerika BirleĢik Devletleri Patent 

yasalarındaki büyük değiĢikliklere öncülük etmiĢ ve değiĢikliklerin, gelecekteki 

video oyunları üzerindeki fikri mülkiyet haklarını etkilemesine kesin gözüyle 

bakılmaktadır116. 

Activision Blizzard, 2012 yılında, Call of Duty: Black Ops II‟yi çıkardığında, 

önceki tüm video oyun satıĢ rekorlarını kırmıĢ ve yaklaĢık 15 gün gibi bir sürede 

milyar dolar seviyesini aĢmıĢtır. 2013 yılında, Forbes‟deki bilgilere ve daha sonra 

Guiness Rekorlar Kitabı‟nın teyidine göre "Grand Theft Auto V", bir hafta içinde, 

milyar dolarlık satıĢ seviyesini aĢan ilk video oyun olmuĢtur117. Rockstar Games‟in 

yayınladığı video oyun serisinin 15. oyunu, Xbox ve Playstation için piyasaya 

sürülmüĢ olup, seri, grafiklerinden dolayı övülürken, aynı zamanda Ģiddetinden 
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dolayı kınanmıĢ; ancak oyunun satıĢa çıkmasına müteakip ilk 24 saat içinde, 11 

milyondan fazla kopya sattığı belirtilmiĢtir118. 

1.1.2. Video Oyun Endüstrisi 

 Video oyun endüstrisinin geçmiĢi, video oyun salonlarının ekranlarında ve 

dünyanın dört bir yanındaki televizyon setlerinde çekilen filmlerden, daha az renkli 

değildir119. ġüphesiz, en ilkel grafik ile tasarlanan basit bir oyundan, milyar dolarlık 

global bir iĢ kolu haline dönüĢmesinin, yarım yüzyıldan az bir zaman aldığı hesaba 

katıldığında, video oyun endüstrisinin yeni bir sektör olduğu ifade edilebilir. 

Günümüzde, üstel bir büyüme ile video oyun endüstrisinin kalıcı olacağı açıktır120. 

Video oyunları, 1950 ve 1960'lı yıllarda, bireylerin kiĢisel hobileri ya da bireysel 

çabaları neticesinde yarattıkları bilimsel projeler olarak ortaya çıkmaya baĢlamıĢtır. 

Günümüzde ise, video oyunları, gerek bilgisayar bilimi gerekse de multimedya 

unsurları ile karma bir yapıya sahip yaratıcı eğlence endüstrisine dönüĢmüĢtür 

 Nolan Bushnell,  Atari ve Ralph Bare veya Magnavox ile ilgili olarak, video 

oyun endüstrisinin geliĢim sürecinde, tartıĢmaya mahal olmayan bir gerçek varsa, o 

da, bunların tamamının endüstriye sağladığı desteğin çok büyük olduğudur. 2014 

yılında, yalnızca oyun ile iliĢkili donanım ve yazılımdan elde edilen gelir, yaklaĢık 

46,5 milyar dolar121 olmuĢ ve video oyun Ģirketlerinin birleĢmeleri ve satın almaları 

gibi endüstriyle iliĢkili diğer ekonomik faaliyetler hesaba katıldığında, video 

oyunların dünya ekonomisine katkısı 64 milyar dolara122 kadar çıkmaktadır. Video 

oyun endüstrisi ile ilgili istatistikler; 2015‟te video oyunlarının piyasa değerinin 93,1 

milyar dolar, 2018 yılında 138,5 milyar dolar ve 2020 yılında 159,3 milyar dolar 

olarak bildirmiĢtir123. Tüm bunlarla birlikte, 2023 yılında, beklenen piyasa değerinin 

200,8 milyar dolar olacağı belirtilmektedir124. 
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 2020 yılı itibarıyla, dünya çapında, 495 milyon e-spor izleyicisi bulunmakta 

ve e-spor piyasa geliri 1,06 milyar dolar olarak ifade edilmektedir125. Birçok oyuncu, 

hayatını yalnızca video oyun oynayarak kazanmakta ve video oyunu endüstrisindeki 

profesyonel oyuncular, yılda yaklaĢık 1 milyon dolar kazanmaktadır126. 2019 yılında, 

en popüler 10 video oyun turnuvasında, toplam 177 milyon dolar ödül olarak 

oyunculara dağıtılmıĢtır127. YouTube oyun kanalları, ayda, 3,5 milyardan fazla 

izlenme oranına sahiptir128. Big Fish Games, 71 milyondan fazla kiĢinin video oyun 

müsabakalarından birini izlediğini belirtmiĢtir129. 

 Hiç kuĢku yok ki video oyunları, akademi de dâhil olmak üzere toplumun 

farklı kesimlerine yayılmıĢtır. Birçok üniversitenin, video oyunlarla ilgili dersler 

içerdiği ve bu sayının sürekli arttığı belirtilmiĢtir130. Güney California Üniversitesi, 

MIT ve Utah Üniversitesi, video oyunlarıyla ilgili farklı akademik diplomalar 

verirken, Illinois Robert Morris Üniversitesi, diğer üniversitelere karĢı bir ligde 

oynayan, rekabete dayalı bir Doom Ligi takımına kısmi atletik burs vermiĢ ve diğer 

üniversiteler de, video oyunlar için burs vermeyi düĢündüklerini ifade etmiĢlerdir131. 

 Günümüz oyun endüstrisinde, video oyunlar farklı sınıflandırılmalara tabi 

olmakla birlikte, özellikle “AAA”132 olarak sınıflandırılan oyunların, Hollywood‟un 

giĢe rekorları kıran filmlerine yakın bütçelere sahip olduğu görülmektedir133. 

Gerçektende rakamlar, video oyun endüstrisinin diğer eğlence endüstrilerini geride 

bıraktığını göstermektedir. Örneğin, 2019 yılında, video oyunlarının dünya çapında 

yıllık hâsılatı 152,1 milyar dolara ulaĢmıĢ ve takip eden her yıl, önemli ölçüde 
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artmaya devam etmiĢtir134. Öte yandan, küresel film üretim ve dağıtım endüstrisinin 

yıllık hâsılatı ise, yıllık % 0,1 büyüme ile 103 milyar dolara ulaĢmıĢtır135. Bu 

noktada, sinema ve video oyunu endüstrisini daha belirgin bir örnek vererek 

karĢılaĢtırmak gerekirse, Marvel‟in“Avengers: Endgame (2019)”136 filmi, 2,7 milyar 

dolar ile film sektöründen elde edilen hâsılat konusunda, dünya rekorunu elinde 

bulundurmaktadır137. Buna karĢılık, Rockstar‟ın“Grand Theft Auto V”138 oyunu, 90 

milyon adet satarak, 6 milyar dolardan fazla hâsılat elde etmiĢtir139. Bu nedenle, 

bugünün pazar yapısında, video oyunlarını, gerçekten önemli ve ciddi bir endüstriye 

ait ürünler olarak ele almak, yerinde bir düĢünce olacaktır. 

 Video oyun endüstrisi konusunda özellikle belirtilmesi gereken diğer husus, 

"elektronik spor" kavramıyla ifade edilen video oyun müsabakalarıdır. Video 

oyunları, bir ödül karĢılığında, profesyonel bir organizasyon aracılığı ile düzenlenen 

müsabakalara, profesyonel oyuncuların katılımı ile oynanmaktadır. Elektronik spor 

kavramı, özellikle uluslararası platformlarda,"e-sports"140 kısaltmasıyla 

kullanılmaktadır. Türkçe açısından, hâlihazırda Türk Dil Kurumu tarafından 

herhangi bir düzenleme bulunmamaktadır. Ülkemizde de, e-spor ile ilgili faaliyetler, 

"Türkiye E-Spor Federasyonu"141 tarafından yürütülmektedir. E-spor müsabakaları, 

video oyun endüstrisi açısından değerlendirildiğinde, büyük pay sahibi olmakla 

birlikte, özellikle 2019 yılında düzenlenen "Fortnite Dünya Kupası" finallerinde 30 

milyon dolarlık bir ödül dağıtılması bunu ispatlar niteliktedir142. 
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  Video oyun endüstrisi, ülkemizde de hızla geliĢmektedir. Bunun son örneği, 

2010 yılında kurulan, Ġstanbul merkezli mobil oyun Ģirketi Peak Games'in, 2020 

yılında, 1,8 milyar dolara, ABD, San Francisco merkezli oyun Ģirketi Zynga 

tarafından satın alınmasıdır143 . 

 Oyun endüstrisinde, sadece geniĢ bir bütçeye sahip ve yüzden fazla çalıĢanı 

olan “AAA” sınıflandırmasına tabi oyunlar yer almamaktadır. Daha mütevazı bütçeli 

bağımsız video oyunlarda (indiegames)144, çevrimiçi oyunlarda ve bu oyunların 

dijital ortamdaki dağıtımındaki artıĢ ile son yıllarda önemli bir büyüme 

görülmektedir145. 

 Günümüz teknolojisiyle, belirli donanımlarda video oyunlarının 

oynanabildiği üç kategori bulunmaktadır: konsol, kiĢisel bilgisayar ve mobil cihazlar. 

Oyun konsolu, televizyona ya da monitöre harici olarak bağlanmak suretiyle video 

oyunlarını oynatmaktadır146. KiĢisel bilgisayarlar ise, Windows, MacOS ya da Linux 

gibi iĢletim sistemleri aracılığıyla oyunları çalıĢtırmaktadır. Windows, 

uyumluluğundan dolayı video oyunlarının önemli marjını elinde bulundurmaktadır. 

Ancak, bu MacOS ve Linux'un pazarda olmadığı anlamına gelmemektedir. Video 

oyunlarının ekonomik potansiyelinden dolayı, birçok oyun, diğer cihazlarda da 

oynanabilmesi için uyumlu hale getirilmektedir. Ayrıca, mobil oyunlar akıllı 

telefonlarda, tabletlerde ve diğer mobil cihazlarda çalıĢmakta olup, özellikle mobil 

cihazlarda oynanan oyun ile oyuncu sayısındaki artıĢ ve mobil cihazlardaki geliĢimle 

birlikte, basit tarzdaki video oyunlarının konsol ve bilgisayar ortamında oynan 

oyunlara benzer hale gelmesi dikkat çekmektedir. Gerçekten de rakamlar, mobil 
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oyunların değerini kanıtladığını ve büyümeye devam edeceğini göstermektedir. Bu 

kategorilere ek olarak, yeni bir video oyunu oynama yöntemi ortaya çıkmıĢtır. "Bulut 

oyun (cloudgaming)"147 olarak adlandırılan bu yöntem vasıtasıyla, oyuncular, fiziksel 

bir donanıma video oyun indirmeye gerek kalmaksızın, internet sağlayıcıları 

üzerinden istedikleri cihaz ile oynayabilecekler. Google, bulut teknolojisi ile çalıĢan 

oyun platformu “Stadia”yı148, Kasım 2019'da, piyasaya sürmüĢtür. 

 Video oyun üretimi ve dağıtımıyla uğraĢan kiĢiler, gelir elde etmek için belli 

iĢ modelleri uygulamakta olup, günümüzde, en yaygın iĢ modelleri üç farklı baĢlık 

altında ifade edilmektedir: (1) üreticinin, bir oyunun, bir oyuncunun ilgisini yalnızca 

sınırlı bir süre için toplamasını umduğu ve oyuna ilgi azaldığında, sürekli olarak yeni 

sürümlerle, oyunun ve oyuncu topluluğunun içerisinde ilgisini tekrar sürdürmek 

amacıyla değiĢtirmeye çalıĢan “gönder ve unut” modeli, (2) kullanıcıların bir 

MMORPG‟ye girmek için aylık bir ücret ödemesi gereken “abonelik” modeli ve (3) 

bir kullanıcının oyun vasıtasıyla programı ücretsiz indirebildiği, ancak oyunun 

yükseltilen versiyonları ve oyun içindeki malzemelere para ödediği “freemium” 

modeli (Birçok MMORPG geliĢtirici bu gibi yükseltmeler ve oyun içi silahlar, 

gayrimenkuller vb. satmaktadır)149. Günümüzde, birçok geliĢtirici, oyun içi reklamlar 

veya oyununun haklarını diğer yaratıcılarına satmak suretiyle yan gelir 

sağlamaktadır. 

 Günümüzde, oyuncular çoğu oyunu dijital olarak indirmektedir150. Birinci 

nesil konsollar doğrudan indirmelere izin veriyor olsa da, bu dağıtım ortamı 

1990'ların ortasına kadar pek popüler olamamıĢ ve büyük dosyaları indirme ve 

depolama ile ilgili kalıcı teknik problemlerden dolayı, o zamanlarda bile nadiren 

kullanılmıĢtır. Bu problemler, günümüzde, büyük ölçüde ortadan kaldırılmıĢ ve 

dijital dağıtım, fiziksel satıĢ ve dağıtım merkezlerinin yarattığı ilave yük ortadan 
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kaldırıldığından beri kullanıcılar için daha ucuz olmaya baĢlamıĢtır151. 

 MMORPG'ler daha popüler hale geldikçe, gönder ve unut modelinin 

ekonomik baĢarısı sekteye uğramıĢtır152. Ancak, yakın zamanda, Bejeweled gibi 

sınırlı oyun için tasarlanmıĢ ucuz oyunlar, Tetris gibi klasik oyunların yeni 

versiyonları ve mobil platformlar için tasarlanan Solitaire gibi “gündelik” oyun 

olarak ifade edilen oyunların popülerliği ile gönder ve unut oyunlarda bir geri dönüĢ 

meydana gelmiĢtir153. 

 Video oyun sektöründe, bir oyuna eriĢmek için aylık bir ücret ödeme fikri, 

Compu Serve‟in, 1964‟te, sabit oyunlarına modem eriĢimi için saatte 12 $‟lık bir 

ücret istemesiyle nispeten erken baĢlamıĢtır154. Ancak, günümüzün aboneliklerini 

düĢündüğümüzde, bir oyun dağıtıcısına aylık 10-15 $‟lık ödeme durumunun tercih 

edilmesi, sabit disk kapasitelerinin artması, internet ve ağ bağlantılarının daha hızlı 

ve güvenli hale gelmesiyle, 1990'ların sonunda baĢlamıĢtır. Çoğu kiĢi tarafından, 

gerçek anlamda abonelik modelinde baĢarılı olan oyun olarak, Ultima Online 

gösterilmektedir155. Bu oyun, 1997 yılında, ayda 10 $ ödeyen 100 bin aboneye sahip 

olup, aboneliklerin yaygın hale gelmesi ancak bu oyundan sonra artmaya baĢlamıĢtır. 

World of Warcraft‟ın, Kuzey Amerika‟daki güncel abone sayısı 3 milyondan156 

fazladır ve dünya çapındaki aylık abone sayısı yaklaĢık 7,5 milyondur157. 

 Gönder ve unut modelleri ile karĢılaĢtırıldığında, aboneli oyunların öncülük 

ettiği bir değiĢiklik, oyun yazarları ve üreticileriyle yapılan uzun vadeli 

sözleĢmelerdir. Oyuncular artık, seri haline gelen TV programlarında olduğu gibi, 

aĢağı yukarı haftada bir yeni mekânlar, karakterler ve zorluklarla karĢılaĢmak 

istemekte ve oyun yazarları ile beĢ-yedi yıllık sözleĢmeler imzalanmaktadır. 

 Video oyun endüstrisindeki diğer bir iĢ modeli, oyunun temel bir seviyesinin 
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ücretsiz indirilebildiği “freemium” adı verilen modeldir. Bu model piyasada 

"Ücretsiz Oyun" veya "F2P" model olarak da bilinmektedir. GeliĢtiriciler bu 

modelde genellikle iki yöntemle gelir sağlamaktadır: (1) oyunun bir premium 

versiyonunu satarak ve (2) oyun içi malzemeleri; örneğin, Farmville‟de kullanıcının 

çiftliğini çevreleyecek bir çit veya Clash of Clans‟ta ekstra hazine, 3 $‟dan düĢük bir 

fiyat karĢılığında satarak (buna oyun endüstrisinde “mikroişlemler” adı 

verilmektedir)158. Bir oyunu ücretsiz olarak sunmak, kullanıcıları oyuna çekmeyi ve 

bağlanmalarını kolaylaĢtırmaktadır. Ancak, oyunun ücretsiz versiyonunda ilerleme 

genellikle yavaĢ oluyor159 ve geliĢtiricinin sağladığı silahları ve yardımları satın 

almadan, bulmacaları çözmek veya rakipleri yenmek zor olabiliyor. 

 Bir freemium model ile dağıtılan modern oyunlarla ilgili tek istisna, gerçek 

bir insanın hayatındaki normal faaliyetleri yeniden oluĢturan bir oyun olan “günlük” 

oyunlarıdır160. Bunlardan biri, kanserden ölen 5 yaĢındaki bir çocuk olan Joel 

Green‟in ebeveynlerinin, çocuklarının yaĢamını anmak için yarattığı That Dragon, 

Cancer‟dır. Oyuncu, “Joel”avatarı ölene kadar oynamaktadır. Bu tür oyunlardan 

bazıları, The Marriage, Gravitation ve dys4ia oyunlarıdır161. 

 Video oyun endüstrisinde, her oyun Ģirketinin alternatif gelir sağlayacağı 

farklı konuların olduğu açıktır. Bu hususta öne çıkan alternatif unsurlar: (1) oyun içi 

reklamlar162 ve (2) video oyunlarının, filmler, TV programları ve kitaplar gibi diğer 
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fikri ürün ve eser kategorilerine konu olmasıdır163. 

 Dijital dağıtım, hem mobil hem de indie oyunların artması, freemium iĢ 

modeli, video oyun streaming servisleri164 ve abonelik servisine dayanan iĢ 

modelleri, video oyun endüstrisini yeniden ĢekillendirmiĢ ve bu konudaki değiĢimin 

devam edeceği de ortadadır. Bu yüzden, endüstrinin istikrarlı bir yapıda olacağını 

iddia etmek, pek de mümkün gözükmemektedir. Ayrıca, geliĢen teknoloji ile birlikte, 

video oyun endüstrisindeki hızlı değiĢim, farklı hukuki uyuĢmazlıkların da ortaya 

çıkmasına sebep olmaktadır.165 Bu nedenle video oyun endüstrisini anlamak ve oyun 

endüstrisindeki hukuki sorunları saptamak önem arz etmektedir. 

1.1.2.1. Video Oyunlarının Yapım Süreci 

 Oyunlar benzersiz bir Ģekilde yaratılıyor olsa da, oyunların pazara taĢınma 

süreci, ortak bazı özelliklere sahiptir. Genel anlamda bir video oyunu çıkarıp pazara 

taĢıyan üç önemli görev bulunmaktadır: (1) Oyun Geliştirici (2) Üretici ve (3) 

Yayıncı veya Dağıtıcı. (Çoğu büyük oyun Ģirketi dördüncü görev olarak bir “Kalite 

Güvence Müdürü" de eklemektedir)166. Günümüzde oyunlar, bir oyunu üretmek için 

yüzden fazla kiĢinin çalıĢtığı ekiplerle birlikte daha karmaĢık bir duruma geldikçe, bu 

görevler ve iĢlevleri bir miktar daha net hale gelse de, bazı kiĢiler hala, bir kiĢinin 

yapabileceğinden daha fazla sorumluluğa sahip olduğu ifade edilmektedir167. 

 Bugün, piyasada olan çoğu karmaĢık video oyunu için, büyük video oyun 

Ģirketlerinden birinin ifade edilen tüm görevleri, kendi kurumsal Ģemsiyesi altında 

üstlenmesi ve çalıĢanlarına çeĢitli görevler ataması daha muhtemel olmakla birlikte, 

bu Ģirketler; Microsoft, Sony, Nintendo, Blizzard, EA, Sega, Rockstar, Ubisoft ve 

Capcom‟dur168. 

 Benzer Ģekilde, sanal dünyayı geliĢtirme, üretme ve sürdürme görevlerinde, 

benzer ve herkesi kapsayan bir rol oynayan, Second Life169‟tan sorumlu olan Linden 
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Labs gibi firmalar bulunmaktadır. Son yıllarda, mobil uygulama oyunlarının 

yükseliĢiyle, pazarın, yine sadece bir veya iki kiĢinin bir oyun geliĢtirip, Apple 

AppStore‟da, Google Play‟de, pazara hatta yayın ile doğrudan kullanıcılara 

sunabildiği büyüyen bir piyasa da bulunmaktadır. 

 Oyun Geliştiricisi, oyunla ilgili fikirlerle gelen kiĢidir. Sıklıkla, “yazar” veya 

“oyun tasarımcısı” olarak da adlandırılır ve genellikle bu kiĢi (veya ekibi), oyun 

konseptlerini, genel oyun kurallarını sunmak, hedef kitleyi belirlemek ve oyun için 

platform seçimlerinin yapılmasından sorumludur170. 

 Üretici, oyunun yapılmasından sorumlu olan kiĢidir. GeliĢtiriciden projeyi 

devralarak,  nihai oyunun, bütçeye ve plana uygun olmasını, tüm yasal haklara sahip 

olmasını, oyunun istenen tüm platformlar ve iĢletim sistemlerinde çalıĢmasını ve 

istenen tüm dillere doğru bir Ģekilde çevrilmesini sağlamaktadır171. “Bağımsız” bir 

üretici ise, diğer bir ifadeyle herhangi bir dağıtıcıya bağlı değilse, üretici genellikle 

baĢlangıçta projenin finansmanını sağladığı gibi, genellikle oyunun fikri mülkiyet 

haklarına da sahip olduğu görülmektedir172. 

 Yayıncı veya dağıtıcı, tamamlanan oyunu üreticiden alıp Google Play, Play 

Station Store veya Steam gibi platform aracılığıyla, satıcılar üzerinden veya 

doğrudan dijital yüklemeler ile kullanıcılara ulaĢtıran kiĢidir173. Yayıncı/Dağıtıcı, 

aynı zamanda, oyunun duyurulmasından da sorumlu olup, ayrıca oyun piyasaya 

sürüldükten sonra, tüketicilerden gelen Ģikâyetlerle ilgilenir, internet tabanlı ve ağ 

tabanlı oyunlarda yayıncı, yazılım düzeltmelerini yükler. Seri haline gelen oyunlarda 

veya hiç kapanmayan devasa çok oyunculu çevrim içi rol yapma oyunlarında 

(MMORPG) yayıncı, üretim ekibinden birkaç haftada bir yeni seviyeler, karakterler, 

zorluklar, mekânlar ve bölümler çıkarmasını ister. Bazı dağıtıcılar, kaynakları 

üreticiye verir veya oyunları, oyun geliĢtiriciye yapılacak ödeme ile doğrudan finanse 

eder ve finans kaynağı o ise, oyunun fikri mülkiyet haklarına da, kendisi sahip olur 

ve oyun ile ilgili herhangi bir uyuĢmazlıkta veya hak ihlalinin yapılması durumunda, 

bunların takibini yapmaktan ve hukuki sürecin devamını sağlamaktan da 
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sorumludur174. 

 Video oyunların üretiminde, üstlenilmesi gereken bazı ortak görevler olduğu 

gibi, oyunların geliĢtirilmesi ve üretilmesinde de ortak aĢamalar bulunmaktadır. Söz 

konusu aĢamaları ayıran çizgiler değiĢken olsa da, genel olarak bir oyunun bir 

konseptten pazara ve ötesine taĢınmasıyla ilgili, geçerliliği kabul edilmiĢ dört aĢama 

bulunmaktadır: (1) Üretim Öncesi, (2) Üretim, (3) Üretim Testi ve (4) Üretim 

Sonrası. 

 Üretim Öncesi, bir oyunun bir konseptten alınıp üreticiye teslim edilmesi 

sürecini ifade etmektedir175. Oyun geliĢtirici (veya ekibi), oyunun amacı ve temasının 

kâğıda döküldüğü, oyunun oynanması ile ilgili genel kurallar, temel özellikler, 

iĢletim sistemleri ve platformlar, maliyetler, biten proje planı, gerekli lisanslar, 

ihtiyaç duyulan oyun motorları ve oyunu bitirmek için önerilen personelin 

belirlendiği bu aĢamanın birincil yüklenicisidir. Ana karakterler de bu süreçte 

belirlenir ve çizilir176. Günümüzde, oyunun oynanması ile ilgili baĢlıca unsurları 

içeren, oyunun ilk fonksiyonel versiyonu olan “alfa”177 versiyonun, üretim öncesi 

süreçte yaratılması daha yaygın hale gelmiĢtir. Oyun geliĢtirici, bir dağıtıcıya bağlı 

değilse, üretim öncesi aĢama sıklıkla, üretici ve/veya distribütörün, projenin kalan 

kısmının finansmanı için bir yol bulması ile tamamlanır178. 

 Üretim öncesi dönemde oyun; film, TV programı, kitap vb. gibi hâlihazırda 

mevcut bir ürüne dayanıyorsa veya oyunun yaratılmasında farklı tarafların patentleri 

kullanılıyorsa yine lisansları ve yine aynı esaslarla oyunda belirli kiĢilerin sesleri 

veya özelikleri kullanılacaksa ya da oyun içi reklamlarda kullanılacak tüm ürünlerin 

hakları ile tüm reklam haklarının alması gerekmektedir. Ayrıca, oyunu yaratan ve 

üreten kiĢilerle hizmet akitleri, istihdam sözleĢmeleriyle ilgili çalıĢmalar ve gizlilik 

sözleĢmeleri genellikle bu süreçte görüĢülür ve imzalanır; aynı durum, oyunun 

sunulacağı, örneğin PS4 için Sony veya Xbox için Microsoft gibi platform 
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üreticileriyle anlaĢmalar için de geçerlidir179.  

 Üretim, oyunun bir araya getirildiği süreç olmakla birlikte; bu aĢamada sanat, 

ses efektleri, programlama ve diller oyuna uyumlu hale getirilir. Üretici, bu aĢama 

esnasındaki asıl itici güç olup, bu görevi, herkesin planlar dâhilinde ve daha da 

önemlisi bütçenin dıĢına çıkmadan çalıĢmaya devam ettiğini kontrol etmektir. Bu 

aĢama, çalıĢır bir beta180 versiyonu üretildiğinde sona erer181.  

 Test aĢaması esnasında, beta versiyonu, isteyen kullanıcılara dağıtılır ve ayrı 

bir Kalite Güvence Müdürü olan oyunlarda, oyunun testi esnasındaki asıl sorumlu bu 

müdürdür182. Dağıtıcının, oyunun istenen tüm iĢletim sistemlerinde çalıĢtığından ve 

diyaloglardaki dil çevirilerinin veya grafik görsellerin mantıklı olduğundan emin 

olmak için, yeterli miktarda beta kopya dağıtması gerekmektedir. Ayrıca, ilk beta 

versiyonlar, genellikle, test aĢamasında onayları alınmak üzere platform üreticilerine 

gönderilir. Son olarak dağıtıcı, Amerika BirleĢik Devletleri için Eğlence Yazılımı 

Derecelendirme KuruluĢu (ESRB) ve Avrupa Birliği için Avrupa Oyun Bilgi Sistemi 

(PEGI) gibi, dağıtılması beklenen her ülkede bulunan sektörün derecelendirme 

kuruluĢlarına, oyunun beta versiyonunu gönderir ve büyük bütçeli bir oyun için beta 

testleri üç aya kadar sürebilir ve oyunun nihai, “gönderilebilir” bir versiyonu elde 

edildiğinde bu süreç sona ermektedir. 

 Oyun gönderilebilir yapısına kavuĢtuğunda, oyunu pazarlama, 

perakendecilere veya doğrudan kullanıcılara dağıtma ve oyunu oynayan kiĢilerden 

gelen sorularla, teknik sorunlarla ve Ģikâyetlerle ilgilenme sürecini, yayıncı veya 

dağıtıcı üstlenir. Oyunların internet bağlantısının olması ve sürekli olarak 

güncellenmesiyle dağıtıcılar, ayrıca yeni seviyeler, karakterler silahlar vb. eklemeye 

devam etmek için oyun geliĢtiriciler, üreticiler ve kalite güvence yetkililerinden 

oluĢan bir üretim ekibinin bulunması gerekmektedir183. League of Legends, World of 

Warcraft veya Second Life gibi MMORPG'lerde, üretim sonrası süreç, ayrıca sanal 

dünyanın düzeninin sağlama, oyun içi açık artırmalar düzenleme, oyun içi para 

birimini oluĢturma ve düzenleme ile oyun içindeki gayrimenkulleri ve diğer öğeleri 
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satma vb. bölümleri de içermektedir184. 

 Pong ve Space Invaders gibi, ilk video oyunlarının geliĢtirme maliyetinin, 

birkaç kiĢi tarafından kısa bir sürede geliĢtirilebildiği için, düĢük olduğu ifade 

edilmektedir185. Oyunların mobil uygulamalarda dağıtılabildiği günümüzde bazı 

gündelik oyunların geliĢtirme maliyetleri de nispeten düĢük olabilmektedir. 

 Ancak, Grand Theft Auto ve Call of Duty gibi, büyük ve karmaĢık oyunlar 

için geliĢtirme maliyetlerinin 250 milyon doları186 geçebildiği belirtilmektedir. GTA 

V‟in ilk çıktığı gün doğrudan kullanıcılara satıĢı ile 800 milyon dolar elde etmesi187, 

Call of Duty oyunun ise, yine çıktığı gün 1 milyar doların üstünde satıĢ yapması188, 

söz konusu yaratımların yapım aĢamasındaki maliyetlerini rahat bir Ģekilde 

karĢıladığı ifade edilmektedir. 

 Günümüzde, kullanıcılara, oyunun geliĢtirilmesi sürecinde, nihai 

versiyonlardaki içeriğe iliĢkin, söz hakkı tanıma fikri de, her geçen gün artmaya 

devam etmektedir. Bu kapsamda, Sony Online Entertainment ve Epic Games gibi 

bazı büyük video oyun Ģirketleri, istenen özellikler hakkında geri bildirim isteyerek, 

oyunun yaratılma ve geliĢtirilmesi sürecinde, geçici ön-beta versiyonlar 

dağıtmaktadır. 

1.1.2.2. Video Oyunlarının Yapısal Unsurları 

 Video oyunlarının tarihsel geliĢimi de göz önünde bulundurulduğunda, ilk 

video oyunlarının sınırlı kapasiteye sahip ve basit bir içerik ile sunulduğu görülmekte 

olup, teknik açıdan da kapasitelerinin, günümüz teknolojik geliĢmeleri göz önüne 

alındığında, son derece düĢük seviyede olduğu açıktır. Gerçekten de, yeni bir kavram 

olarak değerlendirilen video oyunlarını tasarlayan ve geliĢtiren kiĢilerin, bunu sadece 

eğlenceli zaman geçirmek maksadıyla yapmalarının bir sonucu olduğu ifade 

edilebilir. Video oyunlarının, ticari bir ürün olarak piyasaya sürülmesi ile birlikte, 

farklı bir iĢ kolunun yaratılması ve video oyun endüstrisi kapsamında birçok video 
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oyun Ģirketinin ortaya çıkması ile sadece bir veya birkaç kiĢinin eğlencesi ile sınırlı 

olan video oyunları, çok farklı bir Ģekilde yol almıĢtır. Sınırlı sayıdaki video oyun 

üreticisi/yaratıcısı kiĢi veya ekiplerden oluĢan video oyun yapım sürecinin, büyük ve 

tamamen kurumsal nitelikli video oyun Ģirketlerine devredilmesiyle birlikte, video 

oyun endüstrisi çok farklı bir boyuta geçmiĢ, özellikle teknolojinin hızlı geliĢimi ile 

Ģirketler arasındaki rekabetin artması sonucunda ortaya çıkan video oyunları da, daha 

büyük kitlelere ulaĢmaya baĢlamıĢtır. Farklı sınıflandırmalara tabi çeĢitli video 

oyunlarıyla, toplumun her kesimine ulaĢmayı baĢaran video oyunları, artık farklı ve 

her biri ayrı uzmanlık gerektiren çeĢitli unsurlardan oluĢmaktadır. 

 Video oyunlarının fikir ve sanat eserleri hukuku kapsamında yapılacak 

incelemede, video oyunlarının yapım aĢamasında rol alan kiĢi veya kiĢiler ile 

"assets" olarak ifade edilen ve video oyunlarını oluĢturan unsurların da, 

değerlendirilmesi gerekmektedir. Video oyunlarının yapısındaki unsurların her 

birinin, farklı alanlarda uzmanlık gerektirdiği de özellikle belirtilmelidir. Bu 

kapsamda, oyunu oluĢturan her unsurun, hem hukuki hem de eser niteliğinin 

belirlenmesi ve söz konusu unsurlar üzerinde eser sahipliğinin olup olmadığının 

tespit edilmesi önem arz etmektedir. 

 Günümüzde, video oyunlarının teknolojik geliĢmeler doğrultusunda son 

derece karmaĢık bir yapıya bürünmesi nedeniyle, basit ve sade bir içeriğe sahip video 

oyunlarından ziyade, modern video oyunları olarak ifade edilen günümüz 

oyunlarının yapısal unsurlarının, üç ana baĢlık altında ifade edildiği görülmektedir. 

Lipson ve Brain'e göre video oyunlarının yapısal unsurları, işitsel unsurlar (müzikal 

kompozisyonlar, müzik kayıtları, konuĢma kayıtları, dıĢ kaynaktan alınan ses 

efektleri ve dâhili ses efektleri), görsel unsurlar (fotografik görüntüler, dijital kayıtla 

alınan akıcı görüntüler, canlı hareket yakalama, animasyon ve yazılar/metinler) ve 

bilgisayar kodlarından (birincil oyun motoru ve diğer motorlar, bağlı kodlar, plug-

in'ler ve yorumlar)  oluĢmaktadır189. Bununla birlikte interaktiflik unsuru ile senaryo 

ve diyalog unsurunun da video oyunlarının yapısal unsurları kapsamında 

değerlendirilmesi gerektiği kanaatindeyiz. 
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1.1.2.2.1. Görsel Unsurlar 

 Video oyunları, bilgisayar kodları kullanılmak suretiyle, hareketli 

görüntülerin ekrana yansıtılması ve bu görselin oyuncu tarafından yönlendirildiği 

bilgisayar programlarıdır. Oyunlar genellikle eğlence amacıyla yaratılmıĢ olup, bu 

amacıyla bilgisayar programlarından ayrılmaktadır. Video oyun endüstrisinde, 

görsellik, oyunlar açısından son derece önemli olup, oyuncuların beğenisine sunulan 

oyunlarla ilgili öncelikli tercih sebebinin görsellik olduğu söylenebilir. 

 Video oyunlarında genellikle karakterlerin veya arka plandaki görüntüleri 

oluĢturmak maksadıyla fotografik görüntüler kullanılmaktadır. Günümüz 

oyunlarında, fotografik görüntüler, oyuncunun herhangi bir etkileĢimde bulunmadığı 

arka plandaki uzakta bulunan unsurlar ile hareketsiz objeleri görsel olarak sunmak 

maksadıyla kullanılmaktadır190. 

 Bununla birlikte, dijital kayıtla alınan akıcı görüntüler olarak ifade edilen ve 

video oyunun senaryosunu destekleyen video kayıtları da, görsel unsurlar olarak 

sunulmaktadır. Video oyunlarında sinematik bir görsellik kazandırmak için 

oluĢturulan video kayıtları "cutscene" olarak adlandırılmakla birlikte, farklı teknikler 

kullanılarak çekilen sahneler oyunlarda yer almaktadır. Geleneksel anlamda, teknik 

öğeleri de dikkate alındığında, söz konusu görsel unsurların film olarak 

nitelendirilmesi mümkündür191. 

 Teknolojinin geliĢimi ile birlikte, tamamen bilgisayar temeline dayanan 

animasyon teknikleri ile çekilen görsel öğelerin, video oyunlarında yer aldığı 

görülmektedir. Video oyunlarındaki karakter animasyonları, oyuncunun komutları 

doğrultusunda bilgisayar aracılığıyla yönlendirilmektedir. Burada kullanılan 

animasyon tekniği, sinema eseri kapsamında değerlendirilen animasyon filmlerdeki 

teknikten farklı olmayıp, sadece animasyonun farklı bir türü olarak ifade 

edilmektedir192. 

 Günümüzde film ve dizilerde sıkça kullanılan canlı hareket yakalama (live 

motion capture) tekniği, gerçek icracı sanatçının özel ekipman ve giysiler ile kayda 
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 Senior, T. (2018) Great Moments In PC Gaming: Max Payne‟s face, PC Gamer [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi: https://www.pcgamer.com/great-moments-in-pc-gaming-max-paynes-face/. (EriĢim 

tarihi: 6 Ocak 2021). 
191

 Yılmaz, G. (2020) FSEK bakımından Video Oyunlarının Eser Niteliği. YaĢar Üniversitesi, Yüksek 

Lisans Tezi, s.20. 
192

 Yılmaz (2020), s.25. 
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alınan görüntüsünün, bilgisayar aracılığıyla istenen Ģekilde sunulmasını sağlamakta 

olup, modern video oyunlarının çoğunda kullanılmakta ve söz konusu teknik için, 

özel ekipman ve kayıt cihazları kullanılmakta olup, icracı sanatçının icra ettiği bir 

oyunculuk bulunmaktadır193.  

1.1.2.2.2. İşitsel Unsurlar 

 Yüksek kalitedeki görsellik ile iĢitsel unsurlar kapsamında, günümüz video 

oyunlarında gerçeklik yaratmak maksadıyla, müzik ve ses efektleri kullanılmakta ve 

bu doğrultuda oyuncuların oyuna daha iyi adapte olması sağlanmaktadır. Özellikle, 

karakter seslendirmeleri aracılığıyla oluĢturulan diyaloglarla, daha gerçekçi bir ortam 

yaratılmaktadır. Genellikle film ve diziler için yapılan özgün müzikler, artık video 

oyunları için de yaratılmaktadır194. 

 Video oyunlarında iĢitsel unsurların, sadece bir oyun için bestelenmesi olarak 

değerlendirilmemelidir. Bu kapsamda, mevcut bir müzik eseri video oyunu için 

kullanılacağı gibi, melodi, ritim veya karakterlerin konuĢmaları veya seslendirmeler 

de iĢitsel unsurlar olarak nitelendirilmektedir. Video oyununda gerçekliğin artırılması 

maksadıyla, çevremizdeki olağan sesler ile herhangi bir cihazın sesleri de oyun 

içerisinde kullanılmakta olup, aynı esaslarla iĢitsel unsur olarak 

değerlendirilmektedir. 

1.1.2.2.3. Bilgisayar Kodları 

 Basit anlamdaki oyunların aksine, günümüzde daha karmaĢık yapıdaki video 

oyunlarında bulunan bilgisayar programlarının da, buna paralel olarak daha karmaĢık 

bir içeriğe sahip olacağı açıktır. Video oyunlarının geliĢimi ile oyunlardaki görsel ve 

iĢitsel unsurların, oyun her defasında tekrar tasarlanması yerine, temel yazılım olarak 

ifade edebileceğimiz "oyun motoru"195 ortaya çıkmıĢtır. Oyun motorları, oyun 

geliĢtiricilerinin, oyunun çerçevesini oluĢturmak için tekrar kullanılabilen 

bileĢenlerdir. GeliĢtiriciler, oyun motorunu kullanarak daha önce tanımlanmıĢ veriler 

aracılığıyla, yeniden kodlama yapmak zorunda kalmamakta ve zamandan tasarruf 

etmektedir. 

                                                           
193

 Ibid. Game of Thrones dizisinde yer alan ejderha ve kurt gibi görseller bu teknik ile yapılmıĢtır. 
194

 Imagine Dragons müzik grubu tarafından "Warriors" isimli Ģarkı, League of Legends 2014 Dünya 

ġampiyonası için yapılmıĢtır. 
195

 Oyun motorlarına örnek olarak: Unreal Engine, Unity, GameMaker, Godot, Source ve ID Tech 

verilebilir. 
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 Bununla birlikte, video oyununun tamamen teknik öğelerini ifade eden bağlı 

kodlar196, plug-in'ler197 ve yorumlar198, diğer bilgisayar kodlarını ifade etmekle 

birlikte, söz konusu öğeler bir bütün olarak, video oyunun temeli olarak ifade 

edebileceğimiz bilgisayar yazılımını oluĢturmaktadır.  

1.1.2.2.4. İnteraktiflik Unsuru 

 Günümüzde video oyunları, görsel ve iĢitsel unsurları ile belli bir hikâye veya 

senaryo olarak ifade edebileceğimiz olay örgüsü içerisinde oyunla interaktif bir iliĢki 

sağlayabilmektedir. Oyunlardaki interaktiflik unsuru, oyunun hikâyesini oyuncunun 

verdiği kararlar doğrultusunda farklı bir boyuta taĢıyabilmektedir. Oyuncu, kendine 

özgü oyun deneyimi ile oyundaki olay örgüsü içerisinde, farklı hikâyelerin ortaya 

çıkmasına yol açabilmektedir. Diğer bir deyiĢle, interaktiflik unsuru ile oyuncuya, 

oyun içerisinde bir nevi söz hakkı verilmektedir. 

 Özellikle, senaryo/hikâye temelli video oyunlarında, interaktiflik, oyuncuya 

olay örgüsü içerisinde mekân, karakter ve zaman gibi oyun evreninde yer alan tüm 

içerik ile etkileĢime geçme imkânı vermekte olup, bu etkileĢim ile birlikte 

oyuncunun video oyununa daha fazla çekilmesi sağlanmaktadır. 

1.1.2.2.5. Senaryo ve Diyalog 

 Senaryo klasik anlamda, bir filmin konu olarak neyi iĢlediğini, varsa filmdeki 

karakterlerin kim olduğunu, özelliklerini ve mevcut olması durumunda diyalogları da 

içeren ve filmin temelini oluĢturan yapı olarak ifade edilmektedir199. Günümüzde 

teknolojinin de etkisiyle, doktrinde de ifade edildiği üzere, senaryonun, görsel iĢitsel 

unsurları içeren yaratımlarda mevcut olabileceği ve daha geniĢ olarak yorumlanması 

gerekmektedir200. 

 Artık video oyunlarında, oyuncular belli karakterler belirlemek suretiyle, 

belirlenen olay örgüsü çerçevesinde ilerleyebilmektedir. Bu noktada, oyun içerisinde, 

                                                           
196

 Video oyununda bulunan unsurların detayları ile oyun motorunun içeriğinde bulunmayan 

düzenlemeleri ifade etmektedir. 
197

 Kendi baĢına çalıĢabilen kapsamlı bir programın daha hızlı çalıĢmasını sağlayan ve yeni özellikler 

ekleyen yazılımlardır. Plug-in'ler ana programdan bağımsız çalıĢamaz. Detaylı tanım için bkz. 

Cambridge Dictionary (2021) Meaning of plug-in in English [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/plug-in. (EriĢim tarihi: 11 Aralık 2020). 
198

 Kodlar arasında yazılan notları ve görüĢleri içeren öğeleri ifade eder. 
199

 Tosun, Y. (2013) Sinema Eserleri ve Eser Sahibinin Hakları. 2'nci Baskı. Ġstanbul: On Ġki Levha 

Yayıncılık, s.17. 
200

 Tosun (2013), ss.18-19. 
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oyuncuların verdiği kararlar doğrultusunda olay örgüsünün değiĢebileceği ve sinema 

eserindeki senaryodan farklı olabileceği ifade edilmektedir. Ancak, video 

oyunlarında, her ne kadar oyuncunun interaktif katılımı sonucunda olay örgüsü 

değiĢse de, oyuncunun her kararı ile ortaya çıkan sonucun, oyunu oluĢturan programa 

daha önce kodlanarak sınırları belirlenmiĢtir201. 

 Video oyunlarındaki olay örgüsü kapsamında, senaryo açısından zorunluluk 

teĢkil etmese de, karakterler arasında diyaloglara yer verildiği görülmektedir. 

Günümüz video oyunlarında yer alan karakterler arasındaki karĢılıklı konuĢmaların, 

sinema eserlerinde yer alan diyaloglardan farklı olmadığı ve diyalog kavramının 

daha esnek yorumlanarak oyunların içerisindeki konuĢmaları kapsaması 

gerekmektedir. 

1.1.3. Video Oyunları Derecelendirme Kuruluşları 

 Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte, günümüzde video oyunları da hayatımızda 

daha çok yer almaya baĢlamıĢtır. Özellikle, küçük yaĢlardan itibaren video oyunları 

ile zaman geçirenlerin sayısı her geçen gün artmaktadır. Video oyunlarının son 

zamanlardaki hızlı değiĢimi ile birlikte, farklı platform ve dağıtıcılar
202

 aracılığıyla, 

oyunlara ulaĢmak her yönüyle kolaylaĢmıĢtır. Ancak, bu değiĢim bazı sorunları da 

beraberinde getirmiĢtir. Video oyun endüstrisinin, ekonomik açıdan çok ciddi ve 

büyük boyutlara ulaĢması ve oyuncu sayısının her geçen gün artması nedeniyle, 

özellikle yaĢı küçük olan oyuncular üzerinde, bazı psikolojik ve sosyal etkilerinin 

olduğu görülmektedir. Bu nedenle, piyasa sürülen video oyunlarının denetlenmesi ve 

belli yaĢ gruplarına göre sınıflandırılmaları önem kazanmıĢtır. Ebeveynler, 

çocuklarının oynadığı video oyunlarının içeriği ile bilgi sahibi olmak ve muhtemel 

zararlı içeriklerden çocuklarını korumak istemiĢlerdir. 

 Video oyunları ile ilgili derecelendirme faaliyetleri ilk olarak 1990'lı yılların 

baĢlarında, özellikle yoğun Ģiddet, kan ve uzuv kopması içerdiği için eleĢtirilen 

"Mortal Combat" ve müstehcen içerikli temalar ihtiva eden "Night Trap" isimli 
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 Kılıç, T. (2018) Bilgisayar Oyunlarının Eser Niteliği. Ġstanbul Bilgi Üniversitesi, Yüksek Lisans 

Tezi, s.10. 
202

 Steam, GOG, Battle.net, Uplay, Origin gibi dijital dağıtım platformları, oyunculara dijital 

dağıtımın yanı sıra dijital hak yönetimi ile farklı oynama seçenekleri sunmaktadır. Dijital oyun 

platformları, oyunların dağıtımı ve oyunların çoklu ortamda sadece internet üzerinden yayılmasını 

sağlamaktadır. 
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video oyunlarının piyasaya sürülmesiyle baĢlamıĢtır
203

. Söz konusu oyunlarda yer 

alan karakterler ile oyun içindeki diğer görsellerde "Full-Motion" video tekniği 

kullanılmıĢtır. Full-Motion tekniğinde, gerçek hayatta olan oyuncuların videoları 

çekilerek, bilgisayar ortamında düzenlenmekte ve animasyon yerine 

kullanılmaktadır. Bu teknik ile hazırlanan görsel videoların oyunlarda kullanılması, 

daha gerçekçi bir içerik yaratmıĢtır. 1980'li yıllarda da, Ģiddet ve müstehcen içerikli 

video oyunları olmasına rağmen, grafiklerin daha basit olması nedeniyle dikkat 

çekmemiĢtir. Ancak, 1990'lı yıllarda video oyun teknolojisindeki geliĢim, video 

oyunlarının görsel olarak geliĢimi inandırıcılıklarını artırmıĢtır. Bu durum, eğlence 

sektöründe derecelendirme yapan kuruluĢları harekete geçirmiĢtir. O dönemlerde, 

sadece televizyon programları ve sinema alanında faaliyet gösteren derecelendirme 

kuruluĢları, video oyunlarının değerlendirilmesi ve derecelendirilmesi konusunda da 

faaliyetlere baĢlamıĢlardır. Söz konu oyunlarla ilgili olarak yaĢanan olaylar 

neticesinde tepkilerin büyümesi nedeniyle, ilk olarak Amerika ve Kanada‟da faaliyet 

gösteren Entertainment Software Association (eski ismi Interactive Digital Software 

Association) tarafından, video oyunlarının derecelendirmesi maksadıyla, 1994 

yılında ESRB (Entertainment Software Rating Board) kurulmuĢ ve dünyada ilk defa 

video oyunları derecelendirilmeye baĢlanmıĢtır
204

. 

1.1.3.1. ESRB 

 ESRB (Entertaintment Software Rating Board)
205

, 1994 yılında Amerika 

BirleĢik Devletleri'nde, video oyunlarını değerlendirmek maksadıyla, daha önce 

belirlenen derecelendirme sistemi kapsamında, sınıflandırmaya tabi tutan bir 

kuruluĢtur. ESRB; video oyunlarının derecelendirilmesi ile birlikte, çevrimiçi gizlilik 

ilkeleri ve reklam kılavuz ilkeleri de oluĢturmaktadır. ESRB; tüketicileri, özellikle 

ebeveynleri, içerik tanımlayıcılar ve yaĢ sınıflandırmaları aracılığıyla satın alacakları 

video oyunları hususunda bilgilendirmek ve video oyun endüstrisi içerisinde sorumlu 

kiĢileri belirleyerek, bu kapsamdaki her faaliyetin hesap verilebilir Ģartlarda olmasını 
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 Craddock, D. (2005) The Rogues Gallery: Controversial Video Games, Shack News [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi: https://www.shacknews.com/%20article/38876/the-rogues-gallery-controversial-video. 

(EriĢim tarihi: 11 Aralık 2020). 
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 Dijital Oyun Raporu (2019) Güvenli Ġntenet Merkezi [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: 

https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf.  (EriĢim tarihi: 6 Ocak 2021). 
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 "Eğlence Yazılımı Derecelendirme Kurulu". 
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sağlamaktadır
206

. 

 Özellikle belirtmek gerekir ki, neredeyse piyasa sürülen tüm oyunlar ESRB 

tarafından değerlendirilmektedir. Bazı oyun satıcıları, sadece ESRB tarafından 

değerlendirilen ve etiketlenen video oyunların satıĢını gerçekleĢtirmektedir
207

. 

 ESRB tarafından yapılan değerlendirme sonucundaki derecelendirme ve 

sınıflandırmalar, baĢta çocuk geliĢimi olmak üzere çeĢitli alanlardaki akademik 

uzmanlara danıĢılarak ve ebeveynlerin görüĢleri dikkate alınmak suretiyle 

belirlenmektedir. ESRB tarafından yapılan derecelendirme, yaĢ aralığına uygunluk 

değerlendirmesi, içerik tanımlayıcı ve etkileĢim durumu değerlendirmesi olmak 

üzere üç alanda yapılmakta ve derecelendirme sonuçları tüketiciye ürünlerin üzerinde 

belirtilen iĢaretler aracılığıyla aktarılmaktadır
208

. 

 Video oyunları piyasaya sunulmadan önce, ESRB tarafından hazırlanan 

detaylı bir anket, oyunun yayımcısı tarafından doldurulur ve yazılı belgeler dıĢında 

video oyunu ile ilgili en uç görsel ve iĢitsel içeriğin sunulmasını istenmektedir. 

Belgelerin kontrolünden sonra, söz konusu video oyunu, ESRB çalıĢanları tarafından 

oynanmak suretiyle değerlendirilmektedir. En az üç uzman notlandırıcı tarafından 

değerlendirilen video oyunları, uzmanların ayrı ayrı yaptığı değerlendirme ve 

notlandırma sonucunda oybirliği ile karar vermeleriyle neticelendirilip, 

değerlendirme kategorisi ve içerik tanımlayıcıya ulaĢılmaktadır. ESRB tarafından 

yapılan değerlendirme, yayımcı tarafından kabul edilebilir veya oyun içeriği 

düzenlenip tekrar değerlendirilmeye sunulabilir. Piyasaya sunulmak üzere hazırlanan 

video oyununun son bir kopyası ESRB'ye gönderilir ve oyun paketleme ile oyun için 

belirlenen değerlendirme bilgilerinin doğruluğu açısından incelenir. Son olarak, 

ESRB çalıĢanları tarafından, video oyununun içinden rastgele belirlenen bölümler 

oynanarak, belirlenen Ģartların bulunup bulunmadığını son kez denetlenmektedir
209

. 
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1.1.3.2. PEGI 

 PEGI (Pan European Game Information), video oyunlarını yaĢa gruplarına ve 

içeriğe göre sınıflandırarak, ebeveynlerin, video oyunlarını satın alırken bilinçli karar 

vermesine yardımcı olmak maksadıyla 2003 yılında kurulan, Avrupa 

merkezli, derecelendirme sistemidir. Ülkelerin kendi derecelendirme sistemlerinin 

yerini alarak, Ģu an Avrupa'da tek derecelendirme sistemi olma yolundadır
210

. PEGI 

derecelendirme sisteminin kabul gördüğü ülkelerde faaliyet gösteren yayıncıların, 

PEGI kurallarına uyması zorunludur. Belirlenen yaĢ grupları, oyunu oynamak için 

gerekli olan motor becerileri veya yetenek seviyesini değil, oyun içeriğinin ilgili yaĢ 

grubundaki kiĢilerin zihinsel geliĢimine etkisinin olup olmayacağı doğrultusunda 

belirlenerek oluĢturulmuĢtur
211

. 

 PEGI, gönüllü bir sistem gibi görünse de, sisteme üye olan bazı ülkelerde 

sistemin yaptığı değerlendirme faaliyetlerinin yasal olarak hüküm altına alındığı 

görülmektedir
212

. Bu sistem, ebeveynlere, interaktif yazılımların içeriği ile ilgili 

uygun oldukları yaĢ gruplarını belirtmektedir
213

. 

 PEGI sistemi, video oyununun platformu veya formatı ile ilgili olarak 

herhangi bir ayrım yapmamaktadır
214

. PEGI sistemi, sistemi kullanan her interaktif 

yayıncının sözleĢme gereği bağlı olduğu bir dizi kuralı içeren bir tüzüğe 

dayanmaktadır.  Söz konusu kurallar, video oyununun içeriği, yaĢ grubu, tanıtımı ve 

pazarlaması ile ilgilenir ve video oyun endüstrisinin kullanıcılara doğru bilgi sağlama 

taahhüdünü yansıtmaktadır
215

. 

 Ebeveynlerin, çocuklarını çevrimiçi ortamdaki uygun olmayan ve zararlı 

içerikten korunmasını ve özellikle ailelerin bu riskleri anlamasını sağlamak 

maksadıyla, PEGI sistemine, Avrupa Birliği tarafından finanse edilen "PEGI Online" 
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uygulaması eklenmiĢtir. PEGI Çevrimiçi Güvenlik Yönetmeliği (POSC)
216

, PEGI 

tarafından gençleri çevrimiçi oyun ortamında korumayı sağlamak amacıyla 

geliĢtirilen kurallardır. Bu kurallara uymayı taahhüt eden çevrimiçi yayımcılar, 

internet sitelerinde uygunsuz içerik bulundurmamakla ve kullanıcılar arasında uygun 

davranıĢ ortamını sağlamakla yükümlüdürler. POSC kurallarına uygun bir Ģekilde 

site içeriklerini hazırlayan ve PEGI sistemine onaylatan yayımcılar, internet 

sitelerinde, „PEGI Online‟ simgesini kullanabilmektedirler. 

1.1.3.3. Diğer Derecelendirme Kuruluşları ve Kontrol Mekanizmaları 

 IARC
217

 (International Age Rating Coalition), 2013 yılında kurulmuĢtur. 

Uluslararası alanda oyun derecelendirme kuruluĢlarının birçoğu tarafından kabul 

görmektedir ve günümüzde yaklaĢık olarak 1,5 milyardan fazla kullanıcıya hizmet 

vermektedir
218

. IARC, video oyunları ve mobil uygulamalar için düzenlenen yaĢ 

sınıflandırma sisteminin oluĢturulması ile tüketicilerin bu yaĢ sınıflandırma ve 

derecelendirmelerine etkin ve tutarlı bir Ģekilde ulaĢabilmesini sağlamak maksadıyla 

çalıĢmalar düzenleyen bir organizasyondur. Bu noktada organizasyonun en önemli 

hizmeti, dünya genelinde birçok farklı yerel derecelendirme standartlarını bir araya 

toplayarak, geliĢtiricilere yönelttiği kısa bir anket ile bünyesinde bulunan tüm dijital 

derecelendirme standartlarına göre, yaĢ ve içerik derecelendirmesini listeleyen 

algoritmasıdır. GeliĢtiriciler, yeni uygulamaları için öncelikle IARC tarafından anket 

kapsamında belirlenen sorulara cevaplar vermekte ve verilen cevaplar neticesinde 

IARC algoritması uygulamanın çeĢitli standartlardaki derecelendirme sonucu, tek bir 

tablo Ģeklinde, geliĢtiriciye teslim edilmektedir. Derecelendirme sonucu, her 

derecelendirme kuruluĢunun kendine ait değerler ve standartlar açısından hesaplanır 

ve bu nedenle, dijital içerik üreticileri ürünlerini, IARC kapsamındaki standartlar ile 

birlikte söz konusu derecelendirme ve sınıflandırma sistemlerinin hiçbirine dâhil 

olmayan bölgeler içinde, genel olarak kabul edilebilir bir standart derecelendirme 

sonucuna da ulaĢabilmektedir
219

. IARC aracılığı ile yapılan çalıĢmalara, kendine ait 

standartları ile katılan ESRB (Amerika), PEGI (Avrupa), USK (Almanya), GRAC 
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(Güney Kore), ACB (Avustralya) ve Class Ind (Brezilya) derecelendirme 

organizasyonları bulunmaktadır
220

. 

 NICAM
221

 (Nederlands Instituutvoor de Classificatievan Audiovisuele 

Media), Hollanda‟da görsel-iĢitsel sektörde geniĢ bir desteğe sahiptir ve özellikle 

Kijkwijzer
222

 sisteminin koordinasyonundan sorumludur. Günümüzde, 3000‟den 

fazla Ģirket ve kuruluĢ, doğrudan veya ilgili sektör kuruluĢları aracılığıyla NICAM‟e 

bağlıdır. Görsel-iĢitsel yapımların sınıflandırılması, bağlı Ģirket ve kuruluĢlarda 

çalıĢan ve NICAM tarafından eğitim verilen kodlayıcılar tarafından yapılır. 

Kodlayıcılar, bağımsız bilim adamları tarafından geliĢtirilen bir derecelendirme ve 

sınıflandırma sistemi kullanmaktadırlar
223

. 

 USK
224

 (UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle), merkezi Berlin'de bulunan ve 

video oyun endüstrisini destekleyen dernekler tarafından tamamen gönüllü olarak 

kurulan ve kar amacı taĢımayan bir kuruluĢtur. Çocuk ve Gençlerin Korunması 

Yasası (JuSchG) kapsamında, Almanya‟da video oyunlarının sınıflandırılmasından 

ve Gençlik Medya Koruma Devlet AnlaĢması (JMStV) uyarınca, çevrimiçi içerikten 

sorumlu olan ve resmi olarak da tanınan kuruluĢtur. USK, DanıĢma Konseyi 

tarafından desteklenmektedir ve söz konusu DanıĢma Konseyi, USK'nın faaliyet 

gösterdiği ilkeler ve sınıflandırma yönetmelikleri belirler; ayrıca sistem içerisinde 

değerlendirmeleri yapmak maksadıyla görevlendirilen, "oyun test uzmanları" ile 

'çocuk koruma uzmanlarının' atanmasını sağlamaktadır. YaĢ derecelendirmesi ile 

ilgili semboller, dağıtılan oyunlar için ortak bir sınıflandırma prosedürünün sonunda, 

yaĢ sınırı sembolleri ilgili devlet temsilcileri tarafından verilir. Ayrıca, USK, 
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çevrimiçi oyunlar ve uygulamalar için uluslararası IARC sistemini kullanan yaĢ sınırı 

sembolleri ve içerik tanımlayıcıları sunar. YaĢ sınırı sembolü olamayan ürünlerin, 

kesinlikle piyasa da yer alamayacağı, ekranlarda yayınlanamayacağı ve dağıtımının 

yapılamayacağı belirtilmektedir. 2003 yılı itibariyle de, her türlü bilgisayar ve konsol 

oyununun da, yasal olarak yaĢ derecelendirmesi için değerlendirilmeye tabi tutulması 

konusunda karar alınmıĢtır. 

 ACB
225

 (Australian Classification Board), Avustralya'da film ve video 

oyunlarının yasal olarak sınıflandırılmasını sağlayan kuruluĢtur
226

. Video oyunlarının 

değerlendirilmesi, çevrimiçi olsun veya olmasın tüm bilgisayar oyunlarını, konsol 

oyunlarını ve mobil platformda oynanan oyunları kapsamaktadır. ACB, ürünleri 

sınıflandırmak maksadıyla yaptığı değerlendirmeler kapsamında; ürünlerin uygun 

olmayan içerikli bölümlerini kesmemektedir veya değiĢtirilmesi talebi öne sürerek 

sansürlenmesine karar vermemektedir
227

. Ancak, yapımcı, geliĢtirici veya yayıncı 

tarafından yapılan sınıflandırılma talebini reddederek ve medyanın Avustralya‟da 

ilgili olduğu piyasaya sürülmesini yasaklayarak, ürünleri etkin bir Ģekilde filtreme 

yoluna gidebilmektedir
228

. 

 GRAC
229

 (Game Rating and Administration Committee), Güney Kore'de 

video oyunlarının içeriği ile ilgili kullanıcıları bilgilendirmek maksadıyla, video 

oyunlarını değerlendirmek suretiyle derecelendiren bir devlet kuruluĢudur. Özellikle 

2006 yılında, devlet kuruluĢu olarak görev yapan Kore Medya Derecelendirme 

Kurulu'nun "Sea Story"
230

 isimli arkat kumar oyununu, herkes için uygun olarak 

değerlendirip bu yönde derecelendirme yoluna gitmesi nedeniyle, eleĢtirilere maruz 

kalmıĢ ve hemen akabinde, GRAC, Güney Kore'de video oyunlarını derecelendiren 
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tek derecelendirme kuruluĢu olarak görev yapmaktadır
231

. 

 CERO
232

 (Computer Entertainment Rating Organization), Japonya'da, Tokyo 

merkezli olarak 2002 yılında kurulmuĢ ve 2003 yılında resmi olarak tanınmıĢtır. 

CERO, video oyunlarının içeriği ile hangi yaĢ grubuna uygun olduğu konusunda 

tüketicileri bilgilendiren ve herhangi bir kar amacı taĢımayan bir organizasyondur. 

CERO, faaliyetlerini hiç bir Ģirket, kurum veya organizasyona bağlı olmadan, 

tamamen bağımsız olarak icra etmektedir
233

. 

 Class Ind
234

 (Classificação Indicativa), Brezilya‟da filmlerin, oyunların ve 

televizyon programlarının derecelendirilmesi ve ebeveynlere rehberlik etmesi 

maksadıyla, Adalet Bakanlığına bağlı olarak çalıĢmaktadır. Brezilya'da piyasaya 

sürülen tüm oyunların derecelendirilmesi zorunlu tutulmaktadır
235

. 

 BBFC
236

 (British Board of Film Classification), 1912 yılında sinema 

endüstrisi tarafından kurulmuĢtur. Herhangi bir kaç amacı olmayan kuruluĢ, 

günümüzde film, televizyon programları ve video oyunlarının değerlendirilerek 

sınıflandırmaya tabi tutulmasını sağlamaktadır. BBFC, ebeveynlerin kendileri ve 

çocukları için doğru olanı seçmelerine yardımcı olmaktadır. Ayrıca kullanıcıları, 

ürünler hakkında yapılan değerlendirme neticesinde, belirlenen sınıflandırma 

sembolleri ile içeriği konusunda bilgilendirmektedir
237

.  

 Çin'de, resmi bir derecelendirme kuruluĢu ve sistemi bulunmamaktadır. 

Ancak, Çin hükümetine bağlı komisyonlar tarafından, video oyun piyasasında 

özellikle tercih edilen oyunlar güncel olarak değerlendirilerek, ülkenin kültürel 

değerlerini de dikkate alınarak filtrelenmekte veya tamamen yasaklanmaktadır. 
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 Tayvan'da, 2006 yılında yürürlüğe giren "Oyun Yazılımı Derecelendirme 

Yönetmeliği"
238

 aracılığı ile video oyunlarının içerik değerlendirilmesi yapılmakta ve 

yönetmelikte belirlenen semboller ile video oyununun içeriği ile ilgili, kullanıcılar 

bilgilendirilmektedir. Söz konusu yönetmelik 2011 yılında son halini almıĢtır. 

 Bu kapsamdaki uygulamalara bakılırsa, "Manhunt 2" isimli video oyunu, 

2007 yılında Ġrlanda'da, Ģiddet içerikli olması nedeniyle IFCO
239

 (Irish Film 

Classification Office) tarafından ve Ġtalya'da da, Ġtalya ĠletiĢim Bakanlığı tarafından 

yasaklanmıĢtır. 1997 yılında, Ġngiltere'de "Carmageddon" isimli video oyunu, BBFC 

(British Board of Film Classification) tarafından yasaklanan ilk video oyunudur; 

ancak oyunun değiĢiklik yapılan sürümü daha sonra sınıflandırma sertifikası almıĢtır. 

"Manhunt 2" isimli video oyunu aynı Ģekilde Ġngiltere'de de yasaklanmıĢ fakat 

BBFC'nin kararı, Video Temyiz Kurulu tarafından bozulmuĢtur. Bozma kararına 

direnen BBFC, kararı üst mahkemeye taĢımıĢ; ancak üst mahkemenin kararı onaması 

sonucunda, oyuna "18 yaĢ" sertifikası verilmiĢ; fakat kuruldan geçmesi için orijinal 

sürümde değiĢiklik yapılmıĢtır. Bununla birlikte, 2004 yılında Almanya‟da da, 

Münih Eyalet Mahkemesi, Ģiddeti tasvir ve övmeyi yasaklayan kanun hükümlerine 

aykırı olduğu gerekçesiyle "Manhunt" isimli video oyunun tüm sürümlerini 

toplatmıĢtır. Ayrıca USK
240

 (UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle) "Dead Rising" 

isimli oyunun derecelendirmesini yapmayı reddetmiĢtir. Hamburg Eyalet 

Mahkemesi'de, 2007 yılında aldığı kararla, video oyununun satıĢını yasaklamıĢtır.
241

 

 Çevrimiçi video oyunları açısından değerlendirildiğinde, Avrupa Birliği'ne 

üye devletlerin büyük bir kısmının çevrimiçi oyunlarla ilgili bir yasal düzenlemeye 

sahip olmadığı görülmektedir. Danimarka, Finlandiya, Ġtalya, Hollanda, Slovakya, 

Ġsveç ve Ġngiltere "PEGI Online" kullanmaktadır. Bununla birlikte, çevrimiçi 

oynanmayan oyunlara uygulanan mevzuat ile bazı ceza kanunu hükümlerini kıyas 

yoluyla uyguladıkları görülmektedir. Ġtalya'da, video oyunlarının kullanımına atıfta 
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bulunan kanun hükümleri, çevrimiçi oyunlara da uygulanmaktadır ve "PEGI Online" 

değerlendirmesi ile aile kontrolü için filtreleme tedbirlerinin açık ve görünür bir 

Ģekilde yer almasını istenmektedir. Ġrlanda‟da, kanun hükümleri çevrimiçi olmayan 

oyunlar ile internetteki video oyunlarını aynı esaslarla ele almaktadır. Ġnternet servis 

sağlayıcıları, Ġrlanda kanunlarına aykırı bir içeriğin ve hizmetin Ġrlanda 

sunucularında barındırılmayacağı veya var olan içeriğin kaldırılacağı konusunda 

anlaĢmıĢlardır. Letonya, internetteki bilgisayar oyunlarına eriĢimle ilgili özel 

hükümler uygulamaktadır ve çevrimiçi oyunların sunumu, kullanıcıların 

belirlenemediği durumlarda veya kullanıcının yaĢ sınırları ile ilgili herhangi bir 

bilgilendirme olmadığı durumlarda yasaklanabilmektedir. Ġnternet sağlayıcıları, 

kullanıcılara, oyunların içeriği ile ilgili bilgi vermekle yükümlüdürler.
242

 

 Türkiye‟de, dijital oyunların değerlendirme ve sınıflandırmasını yapabilecek 

uzmanlaĢmıĢ bir birim veya bu konuya iliĢkin olarak oluĢturulmuĢ ayrı bir mevzuat 

bulunmamaktadır; ticari amaçlarla piyasaya sürülen ithal ve yerli yapım dijital 

oyunların değerlendirme ve sınıflandırılması, değerlendirme kriterleri belirsiz bir 

Ģekilde, asıl kuruluĢ amacı sinema filmlerini değerlendirmek olan bir kurul 

tarafından, yine sinema filmleri için oluĢturulmuĢ olan iĢaret ve ibareler kullanılarak 

yapılmaktadır. Dijital oyunların sınıflandırılmasında kullanılan iĢaret ve ibareler, 

PEGI ve ESRB tarafından oluĢturulmuĢ olanlarıyla karĢılaĢtırıldığında, yetersiz 

tanımlayıcı bilgiler içerdikleri ve kullanılan iĢaretlerin dijital oyunlara uygun 

olmadıkları kolaylıkla görülmektedir. Ayrıca, mevzuatta bilgisayar oyunları olarak 

anılan dijital oyunlara yönelik kısmi denetim, yalnızca fiziki olarak piyasada satılan 

dijital oyunlarla sınırlı kalmaktadır. Çevrimiçi ortamda ücret karĢılığı veya ücretsiz 

olarak oynatılan dijital oyunlara yönelik, herhangi bir denetim mekanizması 

bulunmamaktadır. 

 Görüldüğü gibi, Türkiye‟de dijital oyunların içerik yönünden yasaklanması, 

mahkeme kararları veya bu amaçla oluĢturulmuĢ yetkili bir kurul eliyle değil, ĠçiĢleri 

Bakanlığı tarafından alınan ve valilikler eliyle yalnızca bu oyunları ticari amaçla 

oynatan internet toplu kullanım sağlayıcılarına yönelik olarak uygulanan yasaklama 

kararları Ģeklinde gerçekleĢmiĢtir.  
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BÖLÜM 2: TÜRK HUKUKU VE YABANCI HUKUKTA FİKİR 

VE SANAT ESERİ KAVRAMI 

2.1. Türk Hukukunda Fikir ve Sanat Eseri Kavramı 

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, fikir ve sanat alanında gösterilen faaliyetler 

sonucunda yaratılan eserler dolayısıyla ortaya çıkan hukuki iliĢkileri 

düzenlemektedir. Asıl amacı, eser sahiplerinin yaratıcı yönünü korumaktır. 

Gerçekten de, fikir ve sanat eserleri hukuku, bu yaratıcı faaliyetlerin sonuçlarıyla 

bağlantılıdır ve özellikle eser sahibinin ve ilgili tarafların hem maddi, hem de manevi 

menfaatlerini korumaktadır243. 

 Fikir ve sanat eserleri hukuku, eserler, sahiplerinin haklarına ve korumaya 

iliĢkin kuralların tümünü içerir. Fikir ve sanat eseri üzerindeki haklar, eser sahibinin 

maddi menfaatlerini, tecavüzlere ve sömürülere karĢı korur; ayrıca eser sahibine, 

eserinden ekonomik yararlanma olanakları sağlar; eser sahibinin izni olmadan eserin 

alenileĢmesine ve değiĢtirilmesine engel olur ve onun eser sahibinin isteğine uygun 

bir Ģekilde sahibinin adıyla veya müstear bir adla ya da anonim olarak kamuya 

sunulmasını gerçekleĢtirir. Bu, hak sahibine, eseri üzerinde maddi ve manevi 

anlamda tasarruf yetkileri verir244. 

 Fikir ve sanat eserlerinin temelinde edebiyat, müzik ve sanat eserleri yer alır. 

Ancak, bu hukukun konusu zaman içinde geniĢlemiĢtir. Önce bilim ve sinema; daha 

sonra da maket, harita, eliĢi, süsleme gibi uygulama sanatları; zamanla koreografi ve 

pandomim; son olarak da bilgisayar programları ile veri tabanları, bu hukukun 

kapsamı içine alınmıĢtır. Bilgisayar programları, Türkiye'de olduğu gibi, birçok 

ülkede fikir ve sanat eserlerine iliĢkin kanunlarla korunmaktadır245. 

2.1.1. Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunun Tarihsel Gelişimi 

 Fikir ve sanat eserleri insanlık tarihi kadar eski olmalarına rağmen, hakların 

sahiplerine tanınması ve bu alanın kanunlarla düzenlenmesi ancak Fransız 

Devriminden sonra mümkün olabilmiĢtir. GeliĢme, daha ziyade edebi eserlerde 

gerçekleĢmiĢtir. Onun için, fikir ve sanat eserleri hukuku tarihi, yazarlar hukuku ve 

eser üzerinde hakkın niteliğini açıklayan teorilerin tarihi olarak da ifade edilmektedir. 
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17. ve 18. yüzyıldan itibaren, müzik eserleri ile resim de söz konusu alanda seslerini 

duyurmaya baĢlamıĢsa da, edebi eserler ön planda kalmaya devam etmiĢlerdir. 

Maketler, haritalar, oymalar, kabartmalar, el yazmaları, bilimsel, hata mimari eserler 

çok sonraları korunmaya baĢlamıĢ olup, bunlara en son sinema eserleri ile 

pandomimler, kareografiler ve bilgisayar programları katılmıĢtır246. 

 Ġlk çağ, yüksek kültür düzeyine rağmen güzel sanat eserlerinin korunamadığı 

dönemdir. Roma hukuku gibi geliĢmiĢ bir hukukun bile, fikir ve sanat eserleri 

sahiplerinin haklarına iliĢkin kurallar içermemesi ilgi çekicidir. Roma hukukunda, 

eserlerin üzerine sabitlendiği materyalin sahibi, eserinde sahibi sayılır ancak bir isim 

konması, ismin anılmasından ibaret koruma söz konusu olmaktaydı247. 

 Orta çağda ise, bu alanda kilisenin, fikri eserler üzerinde sansüre dayalı tam 

bir egemenlik kurduğu görülmüĢtür. El yazması eserlerin bulunduğu kütüphaneler, 

manastırlarda yer alırdı ve hangi eserin el yazmasının yapılıp buraya konacağı 

ruhban sınıfının tekelindeydi. Telif haklarına yapılan ilk kamusal ve resmi 

düzenlemeler, 15. yüzyıldan itibaren görülmeye baĢlanmıĢtır. Kralların verdiği 

yayınevi imtiyazları giriĢimci bir zümre desteklenirken, eserlerin çoğaltılmasını ve 

sansürü kolaylaĢtırmıĢtır. Bu imtiyaz içerikli fermanların ardından yasalaĢmalar 

baĢlamıĢ, dünyadaki ilk fikri mülkiyet koruması, 1443'te, Venedik'te tanınmıĢ, ilk 

patent de Venedik'te verilmiĢtir248. 

 Her alanda olduğu gibi, fikir ve sanat eserleri hukuku kapsamında da en etkili 

olay Fransız Devrimidir. 1791 yılında, sahibinin eseri üzerinde mülkiyet hakkı 

bulunduğu kabul edilmiĢ ve bu tarihten itibaren fikri mülkiyet dönemi baĢlamıĢtır249. 

 Türkiye'deki geliĢmeler incelendiğinde ise, Osmanlı Ġmparatorluğu 

döneminde bir esnaf örgütü olan loncalar, toplum hayatında önemli rol 

oynamıĢlardır. Ancak, bu örgüt tamamen esnaf örgütü Ģeklinde kalmıĢtır. Yazar 

hakları açısından ilk önemli belge, 1850 tarihli Encümen-i DanıĢ Nizamnamesidir. 

Bu düzenleme ile eser sahiplerine telif hakkı tanınmıĢtır. Gerçek anlamda ilk fikir ve 

sanat eserleri kanunu ise, 1910 tarihli "Hakkı Telif Kanunu"dur. Bu kanunun yerini, 
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1933 yılında, Prof. Dr. Ernst E. Hircsch tarafından hazırlanan 5846 sayılı Fikir ve 

Sanat Eserleri Kanunu almıĢtır250. Söz konusu kanun Ģu an yürürlükte olmakla 

birlikte birçok değiĢiklik yapılmıĢtır. 

 Fikir ve sanat eserlerinin kavram çerçevesinde incelenmesi ve bu kapsamda 

hukuki bir korumanın sağlanması maksadıyla, özellikle 20. yüzyıldan itibaren, 

ülkeler bir araya gelerek, uluslararası düzeyde çeĢitli sözleĢme ve anlaĢmalar 

düzenlemiĢlerdir. 

2.1.2. Eser Kavramı ve Koruma Şartları 

2.1.2.1. Eser Kavramı 

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanununa göre eser, sahibinin hususiyetini taĢıyan ve 

ilim ve edebiyat, musiki, güzel sanatlar veya sinema eserleri olarak sayılan her türlü 

fikir ve sanat mahsulü Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Kanunda "fikir ve sanat mahsulü" 

denilmiĢ olmasına rağmen, bir fikri ürünün eser olabilmesi için, hem "fikir" hem de 

"sanat" eseri niteliğini taĢımasına gerek yoktur. Bilimsel eser niteliğinde yazılan bir 

kitap fikir eseridir, sanat eseri olması mümkün değildir. Bu nedenle, bir fikri ürün 

sadece fikir eseri veya sanat eseri olarak FSEK kapsamında eser olarak kabul 

edilmektedir251 . 

 Eser kavramı, kiĢinin sadece zihni faaliyetler aracılığıyla ortaya çıkardığı ve 

hukuki açıdan değer ifade eden yaratımlar olarak da ifade edilmektedir252. Bununla 

birlikte, doğal olarak insanın her tür zihni faaliyeti sonucu ortaya çıkardığı ürünler 

eser olarak değerlendirilip, bu kapsamda eser nitelendirilmemektedir253. Belli 

koĢulları taĢıması gerektiği gibi, hususiyet açısından belli bir sınırı aĢması gerektiği 

de özellikle belirtilmektedir254. 

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, "fikri hak" kavramıyla ilgili bir tanımlama 

yapmamıĢtır. Tanımlamanın yapılmasının, o kavramı belli hatlar içine alması veya 

sınırlaması Ģeklinde değerlendirileceğinden, tanımlamanın yapılmaması isabetli 

bulunmaktadır255. 
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 Bir fikir ve sanat eserinin, FSEK kapsamında eser olarak kabul edilebilmesi 

için; sahibinin hususiyetini taĢıması, sahibinin hususiyetini yansıtacak düzeyde 

ĢekillenmiĢ olması, FSEK'de öngörülen eser türlerinden birinin içine girmesi ve fikri 

bir çabanın ürünü olması gerekmektedir. FSEK kapsamında bir eserin, eser 

sayılabilmesi için yukarıda belirtilen unsurları taĢıyıp taĢımadığı mahkemece resen 

araĢtırılır256. 

2.1.2.2. Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Korumanın Konusu 

 Eser üzerindeki hakkın, yani korumanın konusunu "ide" veya "konu" değil, 

onun ifade ediliĢ tarzı oluĢturmaktadır. FSEK m. 1/B a'da yer alan "sahibinin 

hususiyeti" kavramı da, "üslup" olarak tanımlanmaktadır. Açık bir örnek ile ifade 

edilmek istenirse, korunan, Hazerfan Ahmet Çelebi'nin 17. yüzyılda kanat takarak 

Galata Kulesinden Üsküdar'a uçmasına iliĢkin tarihi olay değil, bunun ifade 

ediliĢidir. Hazerfan Ahmet Çelebi'nin, Danimarka Prensi Hamletin, Cehennem 

YüzbaĢı Cemil'in hikâyesini herkes yazabilir; Namık Kemal'in heykelini herkes 

yapabilir; önemli olan üslup, yani esere yansıyan sahibinin hususiyetidir257.  

 Bir fikri ürünün korunması için öncellikle sahibinin yaratıcı çalıĢmasının 

"somut sonucu" olmalıdır. Yani fikir ve düĢüncenin gözle görülebilir, elle tutulabilir, 

kulakla duyulabilir, kısaca insan tarafından idrak edilebilir hale gelmesini ifade eder. 

Konuya iliĢkin 11. Hukuk Dairesi'nin bir kararında, "korunan fikrin ifade ediliĢ 

biçimidir" denilmek suretiyle somut bir örnek oluĢturulmuĢtur258. 

2.1.2.3. Eser Koruma Şartları 

2.1.2.3.1. Eser Türlerinden Birine Dâhil Olma Şartı 

 Bir fikri ürünün eser olabilmesi için, 5846 sayılı Fikir ve Sanat Eserleri 

Kanununda belirtilen eser türlerinden birine dâhil olması gerekmektedir. FSEK 

kapsamında korunan eser türleri Ģunlardır: "ilim ve edebiyat eserleri" (FSEK m.2), 

"musiki eserler" (FSEK m.3), "güzel sanat eserleri" (FSEK m.4), "sinema eserleri" 

(FSEK m.5) ve "iĢlenme ve derleme eserler" de (FSEK m.6) FSEK kapsamında 

korunmaktadır. Eserin kanunda belirtilen eser türlerinden birine dâhil olması 

durumunda, eser ile eser sahibinin maddi ve manevi haklarının korunacağı; ayrıca 
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eser ile bağlantılı hakların da, kanunun koruması altında olduğu ifade edilmektedir. 

 Kanunda "numerus clausus" (sınırlı sayıda) ilkesine bağlı kalınmak suretiyle, 

eser türleri tek tek sayılmıĢ ve sınırlandırılmıĢtır. Eser türleri dört tane olup, sınırlı 

sayıda olmakla birlikte, bu türlerin kendi içlerinde sınırlı ve geniĢlemeye kapalı 

olmadığı kanunun ifade tarzından belli olmaktadır259. 

 Kanun kapsamında, ilim ve edebiyat eserleri, üç bent Ģeklinde ifade 

edilmiĢtir. Birinci bentte, dil ve yazıyla ifade olunan eserler, bilgisayar programları 

ve hazırlık tasarımları yer almaktadır. Ġkinci bentte, koreografi eserleri, rakslar, 

pandomimler ve benzer sözsüz sahne eserleri yer almaktadır. Üçüncü bentte, sanatsal 

niteliği bulunmayan her nevi fotoğraflar, haritalar, planlar, mimarlık ve Ģehircilik 

tasarım ve projeleri yer almaktadır. 

 Güzel sanat eserleri, FSEK m.4'de, estetik değere sahip olan sulu ve yağlı 

boyalı tablolar, resimler, gravürler, pasteller, hat eserleri, desenler, tezhipler, oyma 

kakma ve benzeri usullerle taĢ, maden, ağaç veya diğer maddelerle çizilen ve tespit 

edilen eserler ile heykeller, kaligrafiler, kabartmalar ve oymalar; mimarlık eserleri; 

moda tasarımları, minyatürler, el iĢleri, tekstil; fotografik eserler ve slaytlar; grafik 

ve karikatür eserler ve her türlü tiplemeler olarak belirtilmektedir. 

 Sinema eserleri, FSEK m.5'de tanımlanmıĢtır ve buna göre, her türlü bedii, 

teknik, öğretici veya ilmi nitelikte olan ya da gündelik olayları gözlemleyerek tespit 

eden film ya da sinema eserleri, ortaya çıkarıldığı malzemeye bakılmaksızın, 

elektronik, mekanik ya da benzeri araçlarla sergilenebilen, sesli ya da sessiz, 

birbiriyle bağlantılı hareketli görüntülerin dizisine, sinema eseri denilmektedir. Bu 

kapsamda, sinema eseri tanımının geniĢ olarak ifade edildiği görülmektedir. 

 Eser türlerinde, "numerus clausus" ilkesi geçerli olduğu halde, bir türe giren 

eserlerde bu ilke geçerli değildir. Gerçekten de, FSEK 'in 2. ve 5. maddelerinde, 

"herhangi bir şekilde dil ve yazı ile ifade olunan eserler ve her biçim altında ifade 

edilen bilgisayar programları", "maket ve benzerleri", "her çeşit mimarlık ve 

şehircilik tasarım ve projeleri", "her türlü tiplemeler", "kazıma, oyma, kakma ve 

benzeri usullerle" gibi ifadelerin yer alması bunu kanıtlar niteliktedir260. 

 Eserin, kanunda belirtilen türlerden birine girmesi, koruma kapsamında 
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değerlendirileceğini ifade etmektedir. Ancak, teknolojinin hızlı geliĢimi ile birlikte 

farklı yaratımların ortaya çıkacağı açıktır. Bu kapsamda, Kanun'da sayılan eser 

türleri ile katı bir sınırlama yoluna gitmenin doğru olmayacağı, günümüzde 

multimedya yaratımlar ve video oyunları gibi farklı unsurlar içeren yaratımlar 

konusunda yapılan doktrindeki tartıĢmalar ve yargı içtihatları doğrultusunda 

değerlendirilmektedir. 

2.1.2.3.2. Objektif Şart 

2.1.2.3.2.1. Türk Hukuku Kapsamında Objektif Şart 

 Fikri hukukun konusu, fikri gayretler sonucunda ortaya çıkan ürünlerdir. Fikri 

çabanın neticesinde oluĢan düĢüncenin bir Ģekil altında ortaya konulması gerekir261. 

Gerçekten de salt düĢünce eser olamayacağı gibi, eser olarak da korunamaz. Eserin 

kaydedilerek, iĢaretlenerek yahut filme alınmak suretiyle Ģekillenmesi, kuvveden 

fiile geçmesi yani insan duyularıyla algılanabilir hale gelmesi gerekmektedir262. 

Ancak, bir fikri ürünün sadece algılanabilir263 hale gelmesi de, tek baĢına yeterli 

olmamakla beraber, söz konusu düĢüncenin ifade ediliĢindeki "format" da önem arz 

etmektedir. Çünkü hukuk düzeni her Ģekilde ifade edilen fikri ürünü eser olarak 

değerlendirmemekte ve sadece belli biçim ve formatlarda açıklanan fikri ürünlerin 

eser olarak kabul edeceği ifade edilmektedir264. Bu kapsamda, bir ürünün eser olarak 

korunabilmesi için, eserin FSEK'te belirtilen eser kategorisinde sayılan eser 

çeĢitlerinden biri olarak somutlaĢarak algılanabilir olması gerekmektedir. Bu 

kapsamda, Yargıtay'ın objektif unsur için son derece açıklayıcı olarak ifade edilecek 

bir kararı da mevcuttur265. 
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 Gerçekten de, hukuk, ortaya çıkmamıĢ bir düĢünceyi koruyamaz. Bu sebeple, 

bir çalıĢmanın korunabilmesi için eser türlerine dâhil olması ve Ģekle bürünmesi 

gerekmektedir. Söz konusu Ģekilden anlaĢılması gereken, Ģeklin mutlak yazılı olarak 

ortaya çıkması değil, üçüncü kiĢilerin algılayacağı somut bir formatta dönüĢerek 

iliĢki kurulmasının gerektiğidir266. Doktrinde de ifade edildiği üzere, koruma için 

teknik bir cihaza kayıt zorunluluğu bulunmamaktadır267.  

 Ancak, Türk hukukunda “numerus clausus” ilkesi, katı bir Ģekilde 

uygulanmaktadır ve somut biçimde algılanması hususu son derece dar bir yorum 

çerçevesinde değerlendirilmektedir. Doktrinde, yaratımların kanunda düzenlenen 

eser türleri formatı Ģeklinde olması gerektiğini belirten görüĢler ile söz konusu 

durumla ile ilgili içtihat mevcuttur268. 

 Elbette, geliĢen teknolojiyle birlikte, fikri ürünlerin sayısının artması ve 

özellikle içerik itibarıyla farklı Ģekillerde, özellikle dijital formatta, yaratımların 

ortaya çıkması neticesinde, ürünlerin hukuki düzenlemeler çerçevesinde 

değerlendirilmeleri zorlaĢmaktadır. Her eser için, eserin niteliğine uygun 

düzenlemeler yer vermek kolay olmadığı gibi, ayrıntılı kurallardan oluĢan 

düzenlemelerin belirlenmesinde de zorluklarla karĢılaĢılabilmektedir269. Bu 

kapsamda, katı bir anlayıĢ içeren karar ve görüĢler, doktrinde haklı olarak 

eleĢtirilmiĢtir. 

2.1.2.3.2.2. Uluslararası Sözleşmeler ve Yabancı Hukuk Kapsamında Objektif Şart 

 Bern SözleĢmesi, objektif unsur kavramına iliĢkin herhangi bir düzenleme 

içermemektedir. Ancak, Bern SözleĢmesinin 2. maddesinde, “...İfade şekli ve tarzı ne 

olursa olsun bütün ürünler” ifadesi ile Ģekil konusunda herhangi bir sınırlamanın 

olmadığını belirtilmektedir270. Bu kapsamda, SözleĢmeye taraf ülkelerin tespit edilme 

unsurunu kabul ederek, kendi ulusal hukuk düzenlerinde yer vermeleri konusunda 

                                                                                                                                                                     
üçüncü kiĢiler tarafından da algılanılabilecek durumda olması gerekmektedir. Detaylı açıklama için 

bkz. 
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serbest oldukları da ifade edilmektedir271. 

 Fransa hukukunda ise, CPI272 L.112-1 kapsamında eserlerin korunması için 

fikrin Ģekle bürünmesi ile ilgili bir düzenlemenin ifade edilmediği görülmektedir. 

Ancak, CPI L.112-2'de korunacak eserler liste Ģeklinde belirtilmiĢ ve listede sayılan 

eserlerin, bir Ģekil içerisinde sabitlenmesi gerektiği anlaĢılmaktadır273. 

 Ġtalya hukukunun ilgili Kanunu'nun274 1. maddesinde eser, "Şekil ve tarzı ne 

olursa olsun edebiyat, müzik, grafik sanatları, mimari, tiyatro ve sinematografi 

alanında yaratıcı bir karaktere sahip olan fikri ürün" Ģeklinde ifade edilmiĢ ve aynı 

maddenin 2. fıkrasında, bilgisayar programlarını da, Bern SözleĢmesi kapsamında 

ilim ve edebiyat eseri olarak belirtmiĢtir. "Şekil ve tarzı ne olursa olsun..." ifadesiyle, 

eserlerin bir Ģekle sabitlenmesi hususu konusunda sınırlama öngörülmemiĢ ancak 2. 

maddede eser olarak korunacak fikir ve sanat ürünleri liste Ģeklinde belirtilmiĢtir. 

 Alman hukukunda, UrGh'nin275 1. Maddesinde, ilim ve edebiyat eserlerinin 

tanımı yapılmıĢtır. Bununla birlikte, 2. Maddede, Kanun kapsamında korunacak eser 

sayılmıĢtır. Ayrıca, Alman doktrininde sınırlayıcı olarak sayılmadığı; sadece örnek 

olarak gösterilmesi maksadıyla ifade edilmektedir276. 

 Amerikan hukuk sisteminde CA'nın 102. maddesinde eser kavramının tanımı 

ile birlikte, “...İfadelerin; bir makine yardımıyla ya da doğrudan olarak iletilmeye, 

çoğaltılmaya veya algılanmaya uygun bir şekil içinde sabitlenmesinden”277 ifadesine 

yer verilmiĢ olup, 101. maddesinde de, sabitleme kavramının içeriğinden bahsedilmiĢ 

ve sabitleme; “...Algılanmaya, çoğaltılmaya ya da başka yollarla iletilmeye geçici 
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 Italian Copyright Statute (1941) Law for the Protection of Copyright and Neighbouring Rights 
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bir süreden fazla bir şekilde olacak şekilde sürekli ve sabit olmayı"278 Ģeklinde 

belirtilmiĢtir279. 

 Bu kapsamda, video oyunları bilgisayar, oyun konsolu, tablet veya mobil 

cihazlar aracılığıyla oynanmakta olup, bu doğrultuda somutlaĢma gerçekleĢmiĢ 

olarak kabul edilmektedir. Diğer bir deyimle, video oyunlarının bir cihaza tespit 

edilmeden oynanmasının mümkün olmaması nedeniyle, söz konusu tartıĢmalar, 

video oyunları açısından önem arz etmemektedir. 

2.1.2.3.3. Subjektif Şart 

2.1.2.3.3.1. Türk Hukukunda Hususiyet Kavramı 

 Bir fikri yaratımın eser olabilmesi ve korunabilmesi için, sahibinin 

hususiyetini taĢıması gerekmektedir. Bu çalıĢma kapsamında büyük önem arz eden 

hususiyet kavramı detaylı olarak incelenecektir. Özellikle, Fikir ve Sanat Eserleri 

Kanunu kapsamında eser olarak koruma altında olmayan video oyunlarının, nasıl 

değerlendirilmesinin gerekliliği konusunda hususiyet kavramının iyi anlaĢılması 

faydalı olacaktır. 

 FSEK m.1/B/a' da "...sahibinin hususiyetinin taşıyan" ifadesine yer verilmek 

suretiyle, sahibinin hususiyetini taĢıyan fikri yaratımların, eser olarak korunabileceği 

açıkça belirtilmiĢtir. Eser, yaratıcısının kendi ruhundan kaynaklanan bir takım 

özellikleri içermeli, baĢka bir deyiĢle, eser, sahibinin yaratıcı ruhunun mahsulü 

olmalıdır280. Bu kapsamda, yargı içtihatları açısından kısmen bir birlik mevcut ise de, 

doktrinde farklı görüĢler mevcuttur281. Eserin, yaratıcısının özelliğini 

"bireyselliğini"282 taĢıması, onun sadece hukuken korunması açısından yapıcı bir rol 

oynamakla kalmaz; aynı zamanda, korumanın kapsamını belirler ve bu Ģekilde 
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özellik arz eden yönleri ile taklitlere karĢı korunmasını sağlar283. 

 Korumaya layık olan bir eserin, korumadan yaralanamayacak ürünlerden 

ayrılabilmesi, onun sahibinin hususiyetini taĢıması ile mümkündür. "Hususiyet" 

kavramını hususunu Hirsch Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

 "Fikri mahsullere eser mahiyetinin izafe edebilmek için de munzam bir 

 unsura ihtiyaç vardır: Herkes tarafından vücuda getirilemeyen, yani bir 

 hususiyeti haiz bulunan mahsuller himayeye layıktır ve ancak bunlara eser 

 vasfı izafe edilebilir. Eğer bir mahsul, herkes tarafından vücuda 

 getirilebilecek mahiyette ise, hususiyet de mevcut olmayacağından, bu kabil 

 mahsulleri himaye etmekte toplumun hiçbir menfaati yoktur."
284

 

 Burada hususiyeti taĢıyan ürünü, diğerlerinden ayıracak olan fark, bir kavgayı 

tanığın ifadesinden nakleden mahkeme tutanağı ile bir kavgayı kendisine özgü 

cümleler ve teknikle anlatan Sait Faik'in hikâyesi arasındaki farktır. Mahkeme 

tutanağı, her yargıç, savcı tarafından düzenlenebilir; her avukat dilekçe veya 

savunma hazırlayabilir veya bilirkiĢi raporu düzenleyebilir; ancak, bunların FSEK 

kapsamında eser olarak kabul edilebilmeleri istisnai bir durumdur285. 

 Hirsch'e göre hususiyetin varlığı için, fikri üründe yaratıcı bir aktivite 

bulunmalı ve eser sahibinin özelliği bir Ģekilde esere yansımalıdır. Eser, bir fikri 

çabanın ürünün olmalı ve herkes tarafından meydana getirilemeyen bir ürün 

olmalıdır. Çünkü burada eser sahibine, baĢkalarını kısıtlayacak Ģekilde münhasır hak 

verildiğini belirtmektedir. Bu kapsamda, Hirsch'e göre, fikri ürünün ortaya 

çıkmasında asıl olan, yaratıcı faaliyettir ve herkes tarafından vücuda getirilen 

fotoğraf, melodi, mektup veya yapılar gibi yaratımların, korunmasında toplum 

menfaati olmaması ve herkes tarafından meydana getirilebilecek olmaları nedeniyle 

yaratıcılık içermeyeceği gerekçesiyle, eser olarak nitelendirilemeyecektir286. 

 Arslanlı, kanunun uygulama alanının fazla daraltılmaması için, eser vasfının 

çok ağır Ģartlara tabi tutulmaması gerektiği ve yaratıcı hayal gücü ile düĢüncenin 

istisna olduğunu; bu nedenle bir fikrin veya düĢüncenin, yeni bir Ģekil veya sunumla 
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ortaya konulması ve fikri üründe bağımsızlığın bulunmasının yeterli olduğunu ve 

Hirsch'in görüĢünün kabulü durumunda, ancak, Ģaheser olarak kabul edilebilecek 

fikri yaratımların eser olarak değerlendireceğini ve korunacağını ifade etmektedir287. 

Bu kapsamda hususiyet kavramının dar yorumlanmak suretiyle, sadece yaratıcısının 

özelliğini yüksek bir eĢik değeri içerisinde sunan eserlerin, korunmasının doğru 

olmadığını belirtmektedir288. Bununla birlikte, Arslanlı, hususiyetin fikri yaratımın 

nispi bağımsızlığında aranması gerektiğini ve sonradan ortaya çıkarılan bir eserin, 

kendinden önce meydana getirilen bir eserden, mutlak bir Ģekilde bağımsız olması ya 

da tamamen yeni bir eser olmasının gerekmediğini289 ve yeni eserdeki hususiyetin, 

eski eserdeki hususiyette karĢı galip gelmesi olarak ifade etmektedir290. 

 Buna karĢılık Ayiter, fikri ürünün eser olarak nitelendirilebilmesi için, eser 

sahibinin yaratıcılığının önemini ve eserin, sahibinin zihni bireyselliğini yansıtan 

karakteristik özellikler taĢımasının gerekliliğini belirtmiĢ; fakat söz konusu bu 

özelliklerin, eseri meydana getirenin damgasını taĢıyacağı anlamına gelmeyeceğini 

de ifade etmiĢtir291. 

 Yarsuvat ise, hususiyeti "orijinallik" kavramıyla açıklamaya çalıĢmakta ve 

söz konusu orijinalliğin tespitinde, her eser kategorisinde farklı Ģekillerde 

olabileceğinin; örneğin, güzel sanat eserlerinde orijinalliğin biçimde, bilim ve 

edebiyat eserlerinde ise, fikirde ve fikrin iĢleniĢinde ortaya çıkacağını ifade 

etmektedir292. 

 Erel'in hususiyet konusundaki ölçütü ise, esere, sahibinin yaratıcılığının 

yansımasıdır. Söz konusu yaratıcılığında, eserde daha önce görülmemiĢ veya 

duyulmamıĢ mutlak bir orijinalite olmasının gerekliliği Ģeklinde bir anlam içereceği 

Ģeklinde algılanmaması gerektiğini ifade etmiĢtir293. 

 Tekinalp, eserde hususiyetin, anlatımda diğer bir deyiĢle üslupta ifadesinin 

bulacağını; sanatsal kiĢiliği, yaratıcılığı ve fikri çabayı, anlatımın yansıttığını ve 
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sanatçının mührü olduğunu; ayrıca, "anlatım (üslup)" kavramını sadece makale, Ģiir, 

roman veya hikâye gibi yazılı eserler açısından değil, çoğu eserin veya eser sahibinin 

"anlatım"ı olduğunu belirtmektedir294. Bu sebeple, her eser türünün kendine özgü 

özelliklerinin bulunması nedeniyle, tüm eser grupları için uygulanabilecek tek bir 

ölçüt verilemez295. Bununla birlikte, Tekinalp'e göre, eserde hususiyetin varlığından 

bahsedebilmek ve söz konusu eserin sıradan olmaması için bir düzeye ihtiyaç vardır. 

Söz konusu düzeyin varlığı ile gerçekten hususiyet içeren eserler ile her gün her 

yerde gördüğümüz eserleri, birbirinden ayırmak mümkün olabilecektir296. 

 Hususiyet kavramı geniĢ anlamda değerlendirildiğinde, eser olarak kabul 

edilecek ürünlerin "orijinallik" Ģartını taĢıması gerekmektedir. Orijinalliğe sahip olan 

ürünlerin, eser niteliğini taĢıdığından Ģüphesiz bahsedebiliriz; fakat eseri korumak 

için, "orijinallik" veya "eser sahibine özgü olmak" gibi vasıfların katı bir Ģekilde 

aranması durumunda, korunacak eserlerin kapsamı daraltılmıĢ olmaktadır. Hususiyet 

bu kadar dar bir alana sıkıĢtırılarak yorumlanmamalıdır. Ancak, hususiyetin geniĢ 

anlamda yorumlanması, eser olmayan ürünlerin de söz konusu niteliği taĢıdığı 

Ģeklinde yorumlanmamalıdır297. 

 Ateş'e göre, hususiyetin belirlenmesinde, somut olayın özelliklerine bakılmak 

suretiyle farklı yaklaĢımların benimsenebileceği ve fikri ürünü meydan getirene ait 

özgün özellikleri yansıtıyorsa, söz konusu ürünün sahibinin hususiyetin taĢıdığı ifade 

edilebilir298. Ayrıca, her eserin yaratıcısının, eseri meydana getirdiği süreçte kendine 

has farklı özellikleri yansıtmaktadır299. Bir fikri yaratımın eser olarak 

nitelendirilebilmesi için, söz konusu yaratımın benzerlerinden ayıran kendine özgün 

bir özelliğinin mevcut olması gerekmekte olup; bu özelliği ile sıradan olmamalıdır300. 

Bu kapsamda AteĢ'in hususiyet kavramı için, baĢka bir yazardan alıntı yapmak 

suretiyle, verdiği örnek son derece açıklayıcıdır301.  
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 Suluk/Karasu/Nal, doktrindeki bazı görüĢlerin aksine, hususiyetin, içerik, 

anlatım ve üslupla aynı anlamda olmadığı ve söz konusu kavramlardan daha fazlasını 

ifade ettiğini belirtmekte olup, hususiyetin belirlenmesinde, anlatım (üslup) ve nispi 

bağımsızlık ile birlikte fikri üründe üç unsurun daha mevcut olmasının gerekliliğini 

belirtmektedir: 

 - Serbest biçimlendirme alanının mevcut olması, 

 - Genelin üstünde bir özelliğin mevcut olması, 

 - Amaca uygun olanın üstünde bir özelliğin mevcut olması302. 

 Bu kapsamda, yazarlara göre, hususiyet için belirlenen düzeyin yüksek 

olması durumunda koruma kapsamı daralmakta, düĢük olması durumunda ise ilgili 

kapsam geniĢlemektedir. 

 Yukarıda da ifade edildiği üzere, doktrinde, hususiyet kavramı ile ilgili tam 

bir görüĢ birliği bulunmamaktadır. Çoğunluk, yaratıcılık seviyesinin yüksek 

olmaması konusunda hemfikirdir. Türk yargı kararlarında ise, bir uygulama birliği 

olmadığı görülmektedir. Yargıtay, hususiyet kavramının varlığının tespiti için belli 

Ģartlar koymamıĢ ve ilgili kavramın tanımı ve içeriği ile ilgili herhangi bir açıklama 

                                                                                                                                                                     
ancak değiştirmeyi başaramadığı bir özelliği yüzünden yakayı ele veriyor. Kılık kıyafet değiştirilebilir, 

gövde üzerinde ameliyat yapılmak suretiyle değişiklikler gerçekleştirilebilir, ama huy.. ama kişiye 

özelliğini veren davranış biçimleri.. yani üslûp.. bu nasıl değiştirilebilir? Onun değiştirilmesi mümkün 

müdür? İnsanın sigarayı veya kalemi, fırçayı tutuş biçimi daima kendine özgüdür. Refleks halindeki 

davranışı, yani elinde olmadan gösterdiği tepkiler sonucu elinin, yüzünün, gözünün, dudağının aldığı 

biçim de kendine özgüdür. 

 Çıraklar, öğrenciler ustalarından, okullarındaki öğretmenlerinden hep aynı şeyleri, standart 

olanları öğrenirler, ama öğrendiklerini içselleştirerek kendilerine mal ederler ve bu bilgilerin herkese 

göre değişen kendine mal ediş biçimi, o bilginin, o maharetin o kişiye özgü niteliğini oluşturur. 

Herkesin kendine göre bir okuma üslûbu olduğu gibi, yazma üslûbu da kendine göredir. Herkesin bir 

yazıdan etkilenme biçimi, etkilenme sebebi farklıdır. Farklı etkilenmeler farklı okumalara yol açar, 

farklı okumalar da farklı yazmalara.. Yazının öğretilebilir olan özellikleri edebiyat ders kitaplarında, 

kompozisyonla ilgili kitaplarda anlatılır. Orada öğretilen bilgileri herkes kendine göre öğrenir, ama 

daha önemlisi orada öğretilenleri herkes kendine göre uygular. İşte tam da bu noktada, öğretilemez 

olanın sınırı başlar. O, ancak kişinin kendi özelliklerine göre biçim alacak olan üslûbudur. 

 Bir yazının kurgusunun nasıl olacağı bilinen bir şeydir. Ama her yazar, kendi yazısını etkili 

hale getirebilmek için bu kurgu üzerinde değişiklikler, sapmalar meydana getirir. Seçtiği kelimeleri 

farklılaştırmak ister, farklılaştırdığı kelimeleri farklı yerlerde, farklı anlamlar vererek kullanmak ister. 

Bütün bunları nasıl gerçekleştirdiği çoğu kez yazarın kendisine bile meçhuldür. O, içinin sesine 

uyduğunu söyleyerek bu işlemleri gerçekleştirir. Onun gerçekleştirdiği şey, son tahlilde, taklit 

edilemez olan yerde düğümlenir. Bir Yunus Emre'nin, bir Nasrettin Hoca'nın çeşitli taklitleri 

çıkmıştır. Ama onların aslını bilenler, bir bakışta taklitlerini farketmede gecikmez. 

 Anlatmadan anlatmaya fark var, değil mi? Aynı fıkra birinin ağzından bir türlü, başkasının 

ağzından başka türlü anlaşılır. Birinin anlattığı zevk verir, öteki vermez. İşte anlatılan şeyin özü aynı 

olmakla birlikte o iki anlatımı farklı kılan, birini zevkli, ötekini zevksiz kılan, o anlatımların farklı 

üslûbudur. Bu yüzden, üslûbu beyan aynıyla kişidir, denir: üslûp kişiyi yansıtır. Ve kişi de kendini 

kendi üslûbunda bulur." [AteĢ (2007), ss.75-76, dipnot 251 atfen]. 
302

 Suluk, Karasu ve Nal (2018), ss. 44-45. 
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yapılmamıĢ olup, özellik303 veya orijinallik304gibi terimlerle açıklamaya 

çalıĢmaktadır305. Yine Yargıtay kararlarında, bir yaratımın eser olarak 

nitelendirilebilmesi için, eser sahibi tarafından yaratıldığı ve baĢka kaynaklardan 

kopyalanmadığı ve zihinsel bir çabanın sonucunda ortaya çıkan bir yaratım 

olduğunun da belirlenmesinin gerekli olduğu ifade edilmektedir306. 

 Bu kapsamda, Türk doktrininde ve yargı kararlarında hususiyet kavramı 

açısından ortak bir görüĢün olmadığı ortadadır. Söz konusu görüĢler de dikkate 

alındığında, kanaatimizce, hususiyet için belirlenen düzeyin yüksek olmaması 

gerekmektedir. Ayrıca günümüzde teknolojinin hızlı geliĢimi de dikkate alındığında, 

hususiyetin dar ve katı anlamda yorumlanması birçok yaratım için sorun teĢkil 

edecektir. Eser sahibinin özgün özelliklerini taĢıyan ve belli bir seviyenin üzerinde 

yaratıcı özellikler içeren eserlerin, hangi eser kategorisinde yer aldığı hususunun da 

dikkate alınmasıyla birlikte, eser sahibinin hususiyetini taĢıdığı ifade edilebilir. 

2.1.2.3.3.2. Yabancı Hukukta Hususiyet Kavramı 

 Hususiyet kavramı, diğer ülkelerin iç hukuk düzenlemelerinde birbirine 

benzer ifadeler ile yer aldığı görülmektedir. Söz konusu düzenlemelerde, hususiyet 

kavramının, "eser sahibinin hususiyeti", "eserin bireysel karakteri" veya "eserin 

orijinalliği" olarak belirtilmektedir307. 

 Ülkelerin fikri hukuk alanındaki düzenlemeleri incelendiğinde, bir eserde 

bulunması gerekli olan hususiyet unsurunu, bazıları eseri meydana getirenin 

Ģahsında; bazıları eserin kendinde aramaktadır. Esaslı unsuru, eser sahibinde arayan 

yaklaĢımlar "subjektivist" yaklaĢım, eserde arayan yaklaĢım "objektivist" yaklaĢım 

olarak belirtilmektedir. Bu kapsamda, eser sahibinin hakları ilkesinin öncelikli 

olduğu ülkelerin subjektivist yaklaĢımı, copyright ilkesinin hakim olduğu ülkelerde 

ise objektivist yaklaĢımı benimsediği görülmektedir308. 

 Subjektivist yaklaĢımda temel dayanağı, eseri meydana getirenin kiĢiliğinin 
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 Yargıtay 4. HD., E. 1976/5913 K. 1977/7617 T. 01.07.1977 - YKD, C, 4, 1978, s.1959. EriĢim 

adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (EriĢim tarihi: 19 Aralık 2020). 
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 Suluk, C. ve Orhan, A. (2005) Uygulamalı Fikri Mülkiyet Hukuku, C. II: Fikir ve Sanat Eserleri. 

Ankara: Arıkan Yayıncılık, s. 126. Yargıtay 11. HD., E. 2000/3250 K. 2000/4072 T. 11.05.2000. 

EriĢim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (EriĢim tarihi: 4 Ocak 2021). 
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 Suluk, Karasu ve Nal (2018), s.43. 
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 Suluk ve Orhan (2005), s.126. Yargıtay 11. HD., E. 2000/3250 K. 2000/4072 T. 11.05.2000. 

EriĢim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (EriĢim tarihi: 4 Ocak 2021). 
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 AteĢ (2007), s.64. 
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 AteĢ (2007), ss.66-67. 
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ifadesi olarak görmekte olup, bu yaklaĢımı benimseyenler eseri tanımlarken eser 

sahibini merkeze koyarlar ve eseri meydana getirenin bağımsız yaratıcı fikri 

çalıĢması sonucu ortaya çıkmıĢsa ve diğer eserlerden farklı olması durumunda, o 

eserin hukuken korunacağı kabul edilmektedir309. 

 Alman hukukunda ilgili düzenlemeleri içeren Urheberrechtgesetz'in (UrhG) 

2. maddesinin 2. fıkrasında, "Bu kanun anlamında eser sadece bireysel nitelikteki 

entelektüel yaratımları içerir"310 Ģeklindeki ifadeyle, eserin sahibi ile eser arasında 

bireysel iliĢkinin ön planda olduğu belirtilmektedir. Bununla birlikte, Ġsviçre Fikir ve 

Sanat Eserleri Kanunu311 m.2'de eser, “Eserden, değerine ya da hangi amaçla 

yapıldığına bakılmaksızın, kişisel bir karakteri haiz olan, edebî veya sanatsal tüm 

fikrî yaratımlar anlaşılır.”312 Ģeklinde ifade edilmektedir. Bu kapsamda, Ġsviçre 

hukukunda, hususiyet kavramı üzerinde daha çok durulmuĢ olup, söz konusu bireysel 

karakter ifadesinin anlamı, Alman hukuku etkisiyle katı olarak yorumlanmıĢ, ancak 

zamanla AT hukukunun etkisi ve teknolojik geliĢmelerinin takibi maksadıyla daha 

geniĢ yorumlanmaya baĢlanmıĢtır313. 

 Fransız hukukunda, eserin yaratıcısının kiĢiselliğini arayan düzenlemeler 

mevcut olmakla birlikte, eser sahibinin daha çok korunmaya çalıĢıldığı görülmekte 

ve eserdeki özgünlüğün, eserin özelliği ya da estetik karakteri yerine, eserin 

yaratıcısının karakterinde olduğu ifade edilmektedir314. Fransız doktrininde, kanunda 

herhangi bir düzenleme mevcut olmamasına rağmen, fikri hukukta korunacak eserde, 

eserin yaratıcısının "kişisel iz"in esere yansıtılmasının gerekliliği de ifade 

edilmektedir315. 

 Ġtalyan hukukunda, bazı yazarların, bir eserin korunabilmesi için "subjektif 
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 AteĢ (2007), ss.67-68. 
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 UrgH m.2 f.2'nin Almanca orijinal metni Ģu Ģekildedir: "Werke im Sinne dieses Gesetzes sind nur 

persöliche geistige Schöpfungen." Bundesamt für Justiz (2018) Gesetz über Urheberrecht und 

verwandte Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz) [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.gesetze-im-

internet.de/urhg/__2.html.  (EriĢim tarihi: 4 Ocak 2021). 

Metnin Ġngilizcesi Ģu Ģekildedir: "Only the author's own intellectual creations constitute works within 

the meaning of this Act." Bundesamt für Justiz (2018) Act on Copyright and Related Rights 

(Urheberrechtsgesetz-UrhG) [Çevrimiçi]. EriĢim adresi: https://www.gesetze-im-

internet.de/englisch_urhg/englisch_urhg.html.  (EriĢim tarihi: 4 Ocak 2021).  
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 URG/LDA (Urheberrechtsgesetz/Loi sur le droit d‟auteur). 
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 Tosun (2013), s.39. 
313

 Tosun (2013), s.40. 
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 Metaxas-Maranghidis, G. (1995) Intellectual Property Laws of Europe. 1'inci Baskı. New York: 

John Wiley & Sons, s.148. [AteĢ (2007), s.66, dipnot 198 atfen]. 
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 Colombet, C. (1999) Propriété Littéraire et Artistique et Droits Voisins. 9'uncu Baskı. Paris: 

Dalloz, s.12 vd. [Tosun (2013), s.37, dipnot 135 atfen]. 
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yönden yeni" olmasının yeterli olmasını, baĢka bir deyiĢle eserin yaratıcısının 

bireyselliğinin eserde özgün olarak ifade edilmesinin gerekli olduğunu belirtmekte 

olup, buna karĢı bazı yazarların ise eserin subjektif yönden yeni olmasının yeterli 

olmayacağını ve diğer eserlerden farklı olduğunun gösterilmesi gerektiğini 

savunmaktadır316. 

 Objektivist yaklaĢım fikri hakkı, eser üzerinde belirlenen yasal bir tekel 

hususu olarak değerlendirmektedir ve dolayısıyla eser sahibinin kiĢiliğini koruma 

amaçlı olan manevi haklar daha yüzeysel olarak kabul görür317. Bu yaklaĢımı 

benimseyen ülkelerde, eser daima öncelikli olarak kabul edilmekte olup, bu 

kapsamda yapılan yasal düzenlemelerde çoğaltma hakkı ve eser sahibinin eserden 

kaynaklanan tüm mali hakları yer almaktadır. 

 Amerikan hukukunda hususiyet kavramı, 1976 tarihli "Copyright Act"in 102. 

maddesinde318 ifade edilmekte olup, kavramın herhangi bir tanımına yer 

verilmemiĢtir. CA'da tanım yapılmaması sebebiyle, söz konusu kavramın sınırları 

mahkeme içtihatları ile belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Ġlgili madde metnine bakıldığında 

eserlerin koruma kapsamında değerlendirilmesi için, iki koĢulun mevcut olması 

gerektiği belirtilmektedir. Söz konusu koĢullar, eserin somut bir biçimde 

sabitlenmesi gerekliliği ve eserin hususiyeti taĢımasıdır. Hususiyet ile ilgili mahkeme 

içtihatlarında ortak olarak belirtilen görüĢ, eserin baĢka yerden kopya edilmemesi 

hususudur. Önceleri, eserin meydana getirilmesindeki emek ve çaba daha önemli 

olarak değerlendirilirken, daha sonraları bu kavramlar ile birlikte yaratıcılık ve 

yüksek bir düzeyde olmasa da, eser sahibinin hususiyetinin mevcut olup olmadığı 

aranmaya baĢlanmıĢtır319. 

 Ġngiliz hukukunda, "Copyright, Design and Patents Act"de hususiyet 

kavramına yer verilmediği görülmektedir. Bununla birlikte, eseri meydana getirenin 

yaratıcı emek ve yeteneği sonucu ortaya çıkması ve söz konusu eserin baĢka eserden 

kopya edilmemiĢ olması koĢulu mahkeme içtihatlarında ve doktrinde yaygın olarak 
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aranmaktadır320. Ayrıca, doktrindeki görüĢler ve yargı kararları incelendiğinde, 

hususiyet koĢulunun, AT ülkelerine benzer Ģekilde yüksek olmayan bir düzeyde 

eğilim göstermek suretiyle arandığı görülmektedir321. 

2.1.2.3.3.3. Video Oyunlarında Hususiyetin İncelenmesi 

 Türk hukukunda "numerus clauses" ilkesi gereği, bir eserin fikir ve sanat 

eseri hukuku kapsamında korunabilmesi için, kanunda yer alan eser kategorilerinden 

birine dâhil olmalıdır. Ġlgili kanunda, video oyunları ile ilgili herhangi bir düzenleme 

bulunmamakta ve oyunların ilgili kanun kapsamında değerlendirilerek korunması 

için, içeriğindeki unsurların, kanunda yer alan diğer eser türlerinin içeriğindeki 

unsurlarla kıyaslanacak özelliklere sahip olması gerekmektedir.  

 Zaman içerisindeki geliĢimi dikkate alındığında, günümüzde modern video 

oyunları olarak ifade edebileceğimiz yaratımların, meydana getiriliĢ sürecindeki 

teknolojik altyapı ve yapısındaki farklı her bir unsurun, kesinlikle uzmanlık 

gerektiren bir çalıĢma sonucunda ortaya çıktığı açıktır. Özellikle video oyun 

endüstrisinde, oyunların, son derece yüksek maliyetler sonucunda ortaya çıkan ve 

yine bu süreçte farklı fikirlerin bir araya gelmesi ile birlikte görsel unsurların en iyi 

Ģekilde sunulmaya çalıĢıldığı yaratımlar olduğu görülmektedir. Oyunların farklı 

unsurların bir araya gelmesi sonucu oluĢan yaratımlar olduğu değerlendirildiğinde, 

söz konusu unsurların farklı kategorilerde değerlendirilebilecek olması ve oyunun 

yapım aĢamasında çok sayıda kiĢinin çalıĢması nedeniyle, hususiyet kavramının 

video oyunları açısından tespit edilmesinin kolay olmadığı ortadadır. Video oyunları, 

yapısal açıdan incelendiğinde, interaktiflik unsuru, görsel iĢitsel öğeleri ve teknolojik 

unsurlara bağlılığı ile bilgisayar programlarından, sinema eserlerinden ve diğer 

geleneksel eser türlerinden ayrılmaktadır. 

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu m.9'da, birden fazla kimselerin birlikte ortaya 

çıkardıkları eserin kısımlara ayrılması mümkünse, bunlardan her birinin ortaya 

çıkardığı kısmın sahibi sayılacağı belirtilmektedir. Ancak video oyunlarında, farklı 

alanlardaki yaratımların iç içe geçmesi nedeniyle, içeriğindeki unsurların birbirinden 

ayrı olarak değerlendirilmesi mümkün değildir. Görselliğin ön planda olduğu sinema 

eserlerine benzerlik gösteren video oyunları için hususiyet konusunda sinema 
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eserlerinden faydalanılabilir. Zira yine görselliğin ön planda olduğu sinema 

eserlerinin de yaratımların iç içe bulunması sebebiyle unsurlara ayrılması mümkün 

değildir. Bu kapsamda, video oyunlarının da, sinema eserleri gibi bir bütün olarak 

değerlendirilmesinin gerekliliği ortadadır322. Doktrinde de ifade edildiği üzere, 

yaratımların iç içe geçmek suretiyle oluĢturduğu yeni yaratımın, kendinin oluĢturan 

unsurlardan farklı bir içerik ve ifadeye sahipse, bu noktada hususiyeti, yaratımı bir 

bütün olarak kabul ederek değerlendirmek gerekmektedir323. 

 Bununla birlikte doktrinde farklı görüĢlerde mevcut olup, ortak eserlerde, 

eseri meydana getiren kiĢilerin tamamının özelliğini yansıtması gerektiği ifade 

edilmektedir324. Söz konusu görüĢ hakkaniyetli gibi görünse de, sinema eseri veya 

video oyunu gibi yaratımlarda, binlerce kiĢinin emeğinin olduğu düĢünüldüğünde 

pratikte birçok tartıĢma ve soruna sebebiyet vereceği açıktır325. Hususiyetin mevcut 

olup olmadığına, eseri meydana getiren kiĢiler açısından değil, eserin çerçevesinde 

bakılması gerekmektedir. Eser sahibinin çabası ile meydana getirilen bir eserde, tek 

kiĢinin kiĢisel izini taĢıyan bir hususiyetin varlığının yeterli olduğu kabul 

edilmelidir326.  

 Video oyunlarının tamamen teknik temele dayanan unsurlar içeren yaratımlar 

olması nedeniyle, hususiyetin hangi unsurlarda aranacağının iyi tespit edilmesi 

gerekmektedir. Görsel unsurların ön planda olduğu video oyunlarında, hususiyet, 

görsel unsurların sunulmasında, görüntü tekniklerinde, kurallarda, karakterlerde ve 

diyaloglarda, oyun içerisindeki mekânlarda veya oyunun senaryosu gibi unsurlarda 

bulunabilir. Özellikle, geliĢen teknoloji ile birlikte, farklı tekniklerin kullanımı ile 

birlikte sayılan unsurların sayısının artacağı ve hususiyet tespitinin zorlaĢacağı 

kaçınılmaz görünmektedir. Bu nedenle söz konusu unsurların, hususiyetin tespiti için 

son derece dikkatli incelenmesi gerekmekte olup, unsurlardan herhangi birinde 

hususiyetin tespiti durumunda, video oyununda hususiyetin mevcut olduğu kabul 

edilmelidir. Ayrıca, günümüzde farklı oyun platformlarında, tür ve konu itibarıyla 

farklı oyunların mevcut olduğu görülmektedir. Bu kapsamda, video oyunları 

açısından hususiyetin tespitinde, oyunların türlerinin ve konularının dikkate alınması, 
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daha sağlıklı kararlar verilmesini sağlayacaktır. 
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BÖLÜM 3: ULUSLARARASI HUKUK VE YABANCI HUKUK 

KAPSAMINDA VİDEO OYUNLARI VE KORUNMASI 

3.1. Genel Olarak 

 Video oyunları, günümüzde fikri mülkiyet kapsamında korunması gereken 

yaratımlardır. Her ne kadar, Sahte Mal Ticareti Dâhil Ticaretle Bağlantılı Fikri 

Mülkiyet SözleĢmesi (TRIPS) ve Dünya Fikri Mülkiyet Örgütü Fikir ve Sanat 

Eserleri SözleĢmesi (WIPO), yazılım ve görsel iĢitsel eserler ile ilgili referanslar 

içeriyor olsa da, video oyunları ayrı bir eser olarak fikri mülkiyet açısından 

korunmamaktadır327. Bunun yerine, geleneksel eser türleri kapsamında 

değerlendirilmek suretiyle ve söz konusu eser korumasının yorumlanması yoluyla 

eser korumasından yararlanmaktadır. Örneğin, bazı ülkeler video oyunlarına koruma 

sağlamak için somut olayın özelliklerini inceleyip geleneksel bir koruma yaklaĢımını 

benimserken, diğerleri video oyunlarını bir bütün olarak değerlendirerek koruma 

yolunu tercih etmektedir.  

 Bern SözleĢmesi, TRIPS AnlaĢması, WCT ve WPPT gibi uluslararası hukuk 

kaynakları, video oyunlarını ayrı bir eser türü olarak değerlendirmese de, video 

oyunlarının korunması için uygulanacak temel kuralları ve küresel standartları 

belirlemeye devam etmektedir. Bu tür kaynaklar, bize genel bir anlayıĢ ve ulusal 

yasalar uyarınca video oyunlarına verilecek korumanın temelini sağlamaktadır. Bu 

bölümde, bu tür hukuki kaynaklar ve onlar tarafından belirlenen kuralların, ulusal ve 

uluslararası hukuktaki etkileri incelenecektir. 

3.1.1. Sözleşmeler 

3.1.1.1. Bern Sözleşmesi 

 Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasına ĠliĢkin Bern SözleĢmesi, 1886'da 

10 ülke tarafından imzalanmıĢtır. 5 Aralık 1887‟de yürürlüğe giren328 sözleĢme, 8 kez 

değiĢtirilmiĢtir329. Bu sözleĢmenin 1. maddesinde de ifade edildiği üzere, üye 
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devletlerin ulusal hukuk düzenleri içerisinde, sözleĢmede belirtilen eser türleri ile 

sahiplerini korumakla yükümlü olmaları ve bu kapsamda ortak bir birlik kapsamında 

uygulamaya yönelmeleridir330. Paris Yasası, Bern SözleĢmesi'nin mevcut metnidir ve 

10 Ekim 1974'te yürürlüğe girmiĢtir331. 

 Bern SözleĢmesi, video oyunlarıyla ilgili herhangi bir düzenleme veya özel 

hüküm içermemektedir. Bununla birlikte, yazarlara, video oyunlarının telif hakkı 

korumasından yararlanmasını dolaylı olarak etkileyebileceği değerlendirilen, 

özellikle edebiyat ve sanatsal eserleri üzerinde, koruma sağlamaktadır. Bern 

SözleĢmesi, uygulama kapsamını m.2 f.1'de açıkça ifade etmektedir: 

 “Edebiyat ve Sanat Eserleri” deyimi, ifade şekli ne olursa olsun, edebiyat, 

 bilim ve sanat alanındaki kitaplar, dergiler ve diğer yazılar; konferanslar, 

 nutuklar, vaazlar ve benzer nitelikteki diğer eserler; dramatik eserler veya 

 dramatik-müzik eserleri; koreografik eserler ve pandomima gösterileri; sözlü 

 veya sözsüz müzikal kompozisyonları, sinema tekniğine benzer bir yöntemle 

 ifade edilen sinematografik eserler; çizim, sulu ve yağlı boya resim, mimarlık, 

 heykeltraşlık, oymacılık ve taş basma eserler, fotoğraf tekniğine benzer bir 

 yöntemle ifade edilen fotoğraf eserleri; uygulamalı sanat eserleri; 

 resimlendirmeler, haritalar, planlar, krokiler ve coğrafya, topografya, 

 mimari veya bilimsel üç boyutlu eserler gibi bütün ürünleri içerecektir."332 

 Bern SözleĢmesi, tüm üye devletlerin, uluslararası düzeyde koruması 

konusuna iliĢkin asgari standartları belirlemekte ve bu korumanın zorunluluk 

olduğunu garanti etmektedir. SözleĢme, video oyunlarının korunması ile ilgili 

herhangi bir düzenleme içermemektedir. Ancak, m.2 f.1'de, sinema tekniğine benzer 

bir yöntemle ifade edilen sinematografik eserler ifadesiyle sinema eserine benzeyen 

                                                                                                                                                                     
Üye devletleri görmek için bkz. WIPO (2020) Administered Treaties Contracting Parties [Çevrimiçi]. 

EriĢim adresi: http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty_ id=15. (EriĢim 
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yaratımların bu kapsamda korunacağı belirtilmektedir. Bununla birlikte yine aynı 

maddede, "ifade şekli ne olursa olsun" denilmek suretiyle, edebiyat ve sanat eserleri 

kavramının koruma kapsamı oldukça geniĢ tutulmuĢtur. Söz konusu maddenin, üye 

devletlerin teknolojik geliĢmeleri dikkate aldıkları ve bu hızlı geliĢim neticesinde 

farklı yaratımların ortaya çıkacağını değerlendirmelerinin bir sonucu olarak kapsamı 

oldukça geniĢ ifade edilmiĢtir. Video oyunlarının sinematografik eser olarak kabul 

edilmesi durumunda belirtilen kapsamda korunacağı açıktır. 

3.1.1.2. TRIPS-Sahte Mal Ticareti Dâhil Ticaretle Bağlantılı Fikri Mülkiyet 

Sözleşmesi 

 TRIPS333 SözleĢmesi, 1994 tarihinde, 114 ülke ve Avrupa topluluğu 

tarafından imzalanarak, 1995 yılında yürürlüğe girmiĢtir. Fikri ve sınaî haklar 

açısından da önemli düzenlemeler içeren sözleĢme, WTO'ya334 üye olmak isteyen 

ülkelerin kabul etmek zorunda olduğu bir sözleĢmedir. 

 TRIPS SözleĢmesi, fikri mülkiyet konusunda en kapsamlı çok taraflı 

sözleĢmedir. SözleĢme, telif hakkı ve ilgili hakları da kapsamakta ve özellikle 

standartlar, uygulama ve uyuĢmazlıkların çözümü gibi konuları da içermektedir. 

Korunacak konu, verilecek haklar, istisnalar ve minimum koruma süresi dâhil olmak 

üzere asgari koruma standartları da düzenlenmiĢtir. TRIPS SözleĢmesi, genel olarak 

"Paris" ve "Bern-Plus" anlaĢması olarak da ifade edilmektedir; çünkü SözleĢmenin 

m.2/1 ve m.9/1 'e göre, her iki sözleĢmenin hükümlerinin en güncel versiyonlarında 

TRIPS'in ayrılmaz parçaları olarak ifade edilmektedir ve sözleĢme taraflarının 

TRIPS SözleĢmesine uymakla yükümlü olduğu belirtilmektedir335. Ancak, manevi 

hakların korunması bu tür bir zorunluluktan muaftır336. TRIPS SözleĢmesi m.9/1'in 

kapsayıcı zorunlu yaklaĢımı, Bern SözleĢmesinin uluslararası alanda daha etkili ve 

uygulanabilir olmasını teĢvik etmektedir. TRIPS, hak sahiplerinin sahip olduğu 

hakların daha etkin bir Ģekilde uygulanmasını sağlamak maksadıyla belirli ilkeler, 

medeni ve idari usuller, kanun yolları, geçici tedbirler ve ceza usulleri gibi yaptırım 

ve anlaĢmazlıklarının çözümüne iliĢkin düzenlemeler içermektedir. TRIPS 
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SözleĢmesinin yükümlülükleri kapsamında, WTO üyeleri arasında çıkan 

uyuĢmazlıklar, TRIPS SözleĢmesi uyarınca WTO'nun anlaĢmazlık çözümüne 

tabidir337. 

 TRIPS SözleĢmesi, ayrıca Bern SözleĢmesi hükümlerine uygunluk Ģartına ek 

olarak özel kurallar da öngörmektedir. Madde 9/2'ye göre, fikri mülkiyet koruması 

fikirleri, prosedürleri, uygulama esaslarını veya benzeri matematiksel kavramları 

değil, ifade biçimlerini kapsayacak Ģekilde geniĢletilmiĢtir. 

 TRIPS SözleĢmesi m.10/1'de, bilgisayar programlarının, ister kaynak, ister 

nesne kodu olsun, Bern SözleĢmesi (1971) hükümlerine göre edebiyat eseri olarak 

korunacağı ifade edilmekte ve bu hüküm doğrultusunda bilgisayar programları Bern 

SözleĢmesi kapsamında ilim ve edebiyat eseri kapsamında değerlendirilmektedir. Bu 

ifade ile ilim ve edebiyat eserlerine tanınan koruma, sınırlamalar ve koruma süresi 

gibi düzenlemeler bilgisayar programları içinde geçerli olacaktır. Video oyunlarının 

bilgisayar programı temelinde çalıĢtırıldığı değerlendirildiğinde, uluslararası hukuk 

kapsamında, söz konusu ifadeyle koruma sağlanacağı açıktır. 

3.1.1.3. WIPO Fikir ve Sanat Eserleri Sözleşmesi ve WIPO İcracılar ve Fonogram 

Yapımcıları Sözleşmesi 

 TRIPS anlaĢmasının son metninin, dijital iletiĢimle ilgili konuları ele 

alamaması ve mevcut düzenlemelerin teknolojinin geliĢimi neticesinde yetersiz 

kalması nedeniyle, "Dünya Fikri Mülkiyet Örgütü" (WIPO)338 tarafından hazırlanan 

"WIPO Fikir ve Sanat Eserleri Sözleşmesi" (WCT)339 ve "WIPO İcracılar ve 

Fonogram Yapımcıları Sözleşmesi" (WPPT)340 isimli iki uluslararası sözleĢme, 1996 

tarihinde kabul edilmiĢ ve 2002 tarihinde yürürlüğe girmiĢtir. Türkiye'de her iki 

sözleĢmeye taraf olmuĢtur341. Söz konusu uluslararası sözleĢmeler, AT üyesi ülkeler 

tarafından da onaylanmıĢtır. Her iki sözleĢmenin de amacının, mevcut ulusal ve 

uluslararası düzenlemelerin dijitalleĢme ve internetin gerekliliklerini karĢılayacak 
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Ģekilde uygun hale getirilmesi ile teknolojik geliĢmeler nedeniyle eser sahipliği 

hususu konusunda mevcut düzenlemeleri yetersiz kalması olarak ifade 

edilmektedir342. 

 SözleĢmelerde, eser sahipliği ve bağlantılı hak sahipliği ile ilgili düzenlemeler 

yer verilmektedir. Ayrıca dijital ortamda "çoğaltma hakkına"343 iliĢkin Bern 

SözleĢmesine atıflar yapmak suretiyle, çoğaltma hakkının mevcut olduğunu ifade 

etmektedir344. Bundan baĢka, WCT'nin 7. Maddesinde, "kiralama hakkı" ve 8. 

Maddesinde, "temsil hakkı" ile ilgili düzenlemeler mevcut olup, söz konusu hakların 

dijital ortamlarda yapıldığı ve ilgili hükmün açıklamalarında bilgisayar programları 

ve sinematografik eser kavramlarına yer vermektedir. Bu kapsamda, video 

oyunlarının, ilgili eser türlerinden ayrı düĢünülmesinin mümkün olamayacağı 

ortadadır. Dijital ortam, internet ve bilgisayar programları günümüzde video 

oyunlarının ayrılmaz parçası olarak değerlendirilmektedir ve WCT, video 

oyunlarının uluslararası hukuk alanında korunmasına yönelik önemli bir zemin 

oluĢturmaktadır. 

 WPPT SözleĢmesi, video oyunları açısından değerlendirildiğinde, oyun 

yaratım sürecinde, özgün müzik bestecisi ile vokal ve farklı çekim teknikleriyle 

oluĢturulan oyunlarda, aktörün mevcut olması gibi hususlar nedeniyle önem arz 

etmektedir. Bununla birlikte, ekonomik ve manevi haklar kapsamında video oyunları 

ile ilgili bir değerlendirilme yapılması durumunda dikkate alınması gerektiği açıktır. 

 Her iki sözleĢme de, koruma kapsamında değerlendirilmesi gereken eserler 

için, minimum gereksinimleri belirleyen uluslararası düzenlemeleri içermektedir ve 

genel hususlar ile kuralları belirlemektedir. Bu tür asgari Ģartlar, özellikle üye 

ülkelerin kendi değerlendirmeleri doğrultusunda bunları benimseyerek ulusal 

hukuktaki düzenlemelerine yansıtmaları hedeflenmektedir. Daha önce belirtildiği 

üzere sözleĢmeler, video oyunları için bir düzenleme içermemekte olup, bilgisayar 

programları ve sinematografik yaratımların korunmasıyla ilgili düzenlemelere yer 

vermektedir. Günümüzde video oyunlarının, bilgisayar programları ve 

sinematografik yaratımlardan ayrı düĢünülemeyeceği değerlendirildiğinde, video 

oyunlarının da ilgili sözleĢmeler kapsamında uluslararası hukuk düzenlemeleri 
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kapsamında korunacağı açıktır.  

3.1.2. Avrupa Topluluğu Yönergeleri 

 Avrupa Topluluğu Yönergelerinin incelenmesi, video oyunlarının Avrupa 

Topluluğu hukuku kapsamında değerlendirilmesi ve sınırlarının belirlenmesi için 

büyük önem arz etmektedir. Yönergeler ile Avrupa Topluluğunda bir görüĢ birliği ve 

uyum sağlanmaya çalıĢılmakta olup, günümüzde farklı yaratımların 

değerlendirilmesinde ve bu kapsamda ileride karĢılaĢılacak uygulamalarda da yol 

göstermektedir. 

3.1.2.1. 2009 Tarihli ve 2009/24 Sayılı Bilgisayar Programlarının Hukuki 

Korunmasına Dair Avrupa Parlamentosu ve Avrupa Konseyi Yönergesi 

 2009 yılında kabul edilen Yönerge ile 1991 tarihli Yönerge ilga edilmiĢtir. 

Bilgisayar programlarının yasal çerçevede korunması amacıyla düzenlenen 

Yönerge'de, bilgisayar programının tanımına yer verilmemiĢtir. Yönerge‟nin 1. 

Maddesinde, bilgisayar programı teriminin, bilgisayar donanımına dâhil olan 

unsurları ve herhangi bir formattaki bilgisayar programlarını da kapsayacağı ifade 

edilmiĢ olup, maddenin devamında bilgisayar programı teriminin, programın 

geliĢtirilmesini sağlayan hazırlık çalıĢmalarını da içereceği belirtilmiĢtir. Ancak, 

hazırlık çalıĢmalarının bu kapsamda değerlendirilebilmesi için, çalıĢmalardan daha 

sonra bilgisayar programı geliĢtirilebilecek bir seviyede olması beklenmektedir345.  

 200/24 sayılı Yönerge, sözleĢme, patent, rekabet hukuku ile diğer hukuki 

düzenlemeleri de değerlendirecek Ģekilde bilgisayar programlarının telif hukuku 

kapsamında korunmasına yöneliktir346. Söz konusu telif hakkı yaklaĢımının, 

bilgisayar programlarındaki ifade biçimiyle sınırlı olduğu ve temelde bulunan 

fikirlerin koruma kapsamında olmadığı da belirtilmelidir. Bilgisayar programları için 

ifade edilen korumanın içeriği, Bern SözleĢmesi'nde edebi eserleri kapsayan koruma 

niteliğinde olup, baĢka bir deyiĢle bilgisayar programları, edebi eser kapsamında 
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değerlendirilmek suretiyle korunacaklardır347.   

Bununla birlikte, açıklayıcı memorandumda, bilgisayar programı 

geliĢtiricilerinin, telif hakları anlamında sahip olduğu belgelere uygun ve uluslararası 

anlamda uyum sağlanmıĢ bir muamele görmeleri gerektiği belirtilmiĢtir348. Ayrıca, 

bilgisayar programları açısından hukuki korumanın, AT kapsamında bir su generis 

koruma olarak değil, telif hakkı niteliğinde ve kapsamında bir korumanın uyumlu 

hale getirilmesi uygun bulunmuĢtur349.  

Yönergede, video oyunları ile ilgili herhangi bir düzenlemeye yer 

verilmemiĢtir. Ancak, bazı ülkelerin video oyunlarını, oyunun temelinde bulunan 

program nedeniyle, bilgisayar programı kapsamında değerlendirmektedir. Video 

oyunlarının bilgisayar programı olarak korunması durumunda, oyunların edebi eser 

kapsamında korunacağı ifade edilebilir. 

3.1.2.2. 11 Mart 1996 Tarihli ve 96/9/AT Sayılı Veri Tabanlarının Yasal Olarak 

Korunmasına Dair Avrupa Konseyi Yönergesi 

 96/9 sayılı AT Yönergesi'nden önce, AT üyesi ülkeler arasında veri tabanı 

korumasıyla ilgili düzenleme ve bu doğrultudaki uygulamalarda büyük farklılıklar 

bulunmakla birlikte, haksız rekabet hukuku kapsamında da herhangi ortak bir 

düzenlemenin mevcut olmadığı görülmektedir350. 

 Yönerge'nin gerekçesinde, özellikle veri tabanlarının öneminin artması, AT 

içerisindeki uygulamalardaki farklılıklar nedeniyle yatırımların olumsuz etkilenmesi 

ve bu kapsamda veri tabanlarının korunmasının alınan ortak kararlar doğrultusunda 

uyumlu hale getirilmesi olduğu vurgulanmıĢtır. Bununla birlikte, Bern SözleĢmesi 

kapsamında eser olarak kabul edilmeyen ancak AT'de eser kapsamında 

değerlendirilen toplama Ģeklindeki veri tabanlarının, telif hakkı verilmek suretiyle 

korunmasına engel olunmak istenmiĢtir351. 

                                                           
347

 European Commission (2015) Regulation of The European Parliament and The Council on 

ensuring the cross-border portability of online content services in the internal market. EriĢim adresi: 

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=celex%3A52015PC0627 (EriĢim tarihi: 5 Ocak 

2021). Ayrıca bkz. TRIPS m.9/2. 
348

 Ibid. Ayrıca bkz. TRIPS m.10/1. 
349

 European Commission (2016). 
350

 AteĢ, M. (2006) Veri Tabanlarının Hukuki Koruması, Ankara Üniversitesi Hukuk Fakültesi 

Dergisi, Cilt.55, Sayı.1, s.53. 
351

 ġener, Y.S. (2013) Fikri Mülkiyet Hukukunda Dijital Veri Tabanlarının Korunması. 1'inci Baskı. 

Ankara: Adalet Yayınevi, s.79. 



 

69 
 

 Bern SözleĢmesi ve TRIPS'de düzenlenen derlemeler ve veri tabanlarının 

korunmasında, AT içerisindeki mevzuat ve uygulamalarda herhangi bir uyum 

olmaması nedeniyle çok büyük farklılıklar görülmekteydi. Söz konusu bu durumun 

düzeltilmesi için, eser olarak kabul edilen ve derleme olarak değerlendirilen veri 

tabanı sahiplerine, bazı haklar tanınmıĢtır. Yönerge'nin 3. maddesinde, veri tabanı 

içeriğinin seçilmesi veya düzenlenmesi ile ilgili olarak, eser sahibinin fikri 

yaratıcılığının varlığı durumunda, telif hakkı kapsamında korunacağı belirtilmiĢ olup, 

ayrıca koruma yeterliliği için baĢka bir Ģarta bakılmayacağı da ifade edilmiĢtir. 

 Ayrıca, Yönerge ile esaslı bir yatırım sonucunda ortaya çıkan veri 

tabanlarının, sahibinin yaratıcılığını içermek zorunda olmadığı belirtilmiĢ ve sui 

generis koruması kapsamında olacağı belirtilmiĢtir. Sui generis kapsamında 

korunması durumunda, veri tabanın baĢka bir ortama aktarılmasının yasaklanması 

nedeniyle, veri tabanı yapımcısının çabası ve yatırımlarının garanti altına alındığı 

ifade edilebilir.  

3.1.2.3. Bilgi Toplumunda Eser Sahibi Haklarının ve Bağlantılı Hakların Bazı 

Hususlarının Uyumlaştırılmasına İlişkin 2001/29 Sayılı 22 Mayıs 2001 Tarihli AT 

Yönergesi 

 Avrupa Topluluğuna üye ülkeler, özellikle fikri haklar kapsamında, iç hukuk 

düzenleri ve Topluluk içerisindeki uygulamalarda bir uyum sağlanması ve bilgi 

toplumunun geliĢimine destek sağlanması gerektiğine karar vermiĢlerdir352. Bu 

kapsamda telif haklarının ve bağlantılı hakların önemini vurgulamak için, 2001/29 

sayılı Yönergeyi hazırlamıĢtır.  

 Yönergenin amacı, özellikle geliĢen teknoloji ile birlikte, eser sahiplerinin ve 

bağlantılı hak sahiplerinin, hak ihlallerine karĢı korunması, yayma ve çoğaltma 

haklarının, sınırlamalar ve istisnalar ile birlikte, Avrupa ülkelerinde telif hakları 

çerçevesinde uyumlu hale getirilmesi ve Yönergenin üye ülkeler açısından geçerli 

olabilmesi için, bir ön koĢul olarak WCT ve WPPT'nin onaylanması ve uygulanması 
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olarak ifade edilmiĢtir353. 

 Bu kapsamda, tüm eser türleri için yayma ve çoğaltma hakları konusunda 

yapılan düzenlemeler ile eser sahipleri ve bağlantılı hak sahiplerinin, herhangi bir 

ihlal neticesinde faydalanabileceği mali hakların, video oyun sahiplerini de kapsadığı 

belirtilebilir. 

3.1.2.4. Fikri Mülkiyet Alanında Bazı Eser Sahibi Hakları ve Bağlantılı Haklarla 

İlgili Ödünç ve Kiralama Haklarına İlişkin 2006/115 Sayılı 12 Aralık 2006 Tarihli 

AT Yönergesi 

 2006/115 sayılı AT Yönergesi, kendinden önce yürürlükte olan 92/100 sayılı 

Yönergeyi ilga etmiĢtir. 2006/115 sayılı Yönerge'nin gerekçesi olarak, eser sahibi, 

müzik, eseri, icracı sanatçılar ve hak sahiplerinin korsan olarak ifade edilen 

faaliyetlerden korunması olarak belirtilmiĢtir. Ayrıca, söz konusu hakların ekonomik 

ve kültürel açıdan uyumlu hale getirilmesi ile bu kapsamdaki çıkarlar doğrultusunda 

önemli olduğu doktrinde belirtilmiĢtir354.  

 Yönergenin "Tanımlar" baĢlıklı 2. maddesinin 1. fıkrasının a ve b bentlerinde 

kira ve ödünç, c bendinde de, film kavramının tanımının yapıldığı görülmektedir. 

Film kavramının, sinematografik veya görsel iĢitsel eseri ya da sesli veya sessiz 

görüntülerin hareketli sekansını –dizisini- ifade edeceği belirtilmiĢtir. Doktrinde, 

ilgili madde metninde kullanılan "veya" bağlacının, günümüzde ortaya çıkan diğer 

yaratımların, görsel iĢitsel eser kategorisinde değerlendirilebileceği 

belirtilmektedir355. 

 Ayrıca, AT Komisyonu'nun 2002/691 sayılı Raporu'nun da, söz konusu 

görüĢü desteklediği ifade edilmekte olup, Yönergede yapılan film tanımının geniĢ 

tutulması ve bir üst kavram olarak kabul edilen görsel iĢitsel eser kavramına yer 

verilmesi ile birlikte, içeriğinde görüntülerin hareketli dizine sahip video oyunlarının, 

bu yönerge kapsamında film olarak değerlendirilebileceği ifade edilmektedir356. 
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3.1.3. Yabancı Hukukta Video Oyunlarının Korunması 

 Avrupa Topluluğu'nda, video oyunları, ayrı bir düzenleme ile eser 

kapsamında değerlendirilmemiĢtir. Ancak, yönergeler ve uluslararası sözleĢmeler ile 

topluluk içerisinde bir uyum sağlanmaya çalıĢılmaktadır. AT üyesi ülkelerin ulusal 

hukuklarında farklı düzenlemeler mevcut olmakla birlikte, bu yapının bir sonucu 

olarak, yönergeler ve Avrupa Adalet Divanı kararları ile belirli bir uyum sağlandığı 

görülmektedir. Ancak, söz konusu sürecin üye ülkelerin yaklaĢımları ve ulusal 

hukukta yer alan düzenlemeler arasındaki farklılığı ortadan kaldıramamıĢtır.   

 Video oyunlarının bir bütün olarak kabul edilerek korunması gerektiği 

konusunda bir yaklaĢım mevcut olmakla birlikte, AT üyesi ülkelerin çoğunlukla 

oyunun içeriğindeki unsurların ayrı olarak değerlendirilmesi ve herhangi bir 

uyuĢmazlık durumunda, somut olayın özelliklerinin belirlenmesinin gerekliliğini 

savunan görüĢü tercih ettiği açıktır. Topluluğun video oyunlarının eser kapsamında 

değerlendirilerek, korunması konusunda herhangi bir açıklaması olmamakla birlikte, 

2006/116 sayılı Yönerge
357

 ve Nitendo-PC Box358 davasında, video oyunlarının bir 

bütün olarak değerlendirilebileceği yaklaĢımının desteklendiği ve oyunlarının 

karmaĢık yapıları açısından birden fazla unsurun tek bir ortamda çatıĢması 

durumunda, söz konusu yönergenin kapsamının nasıl değerlendirileceği tartıĢma 

konusu olmuĢtur.  

 Nintendo-PC Box davasında, Nintendo, orijinal olmayan oyunların 

konsollarında çalıĢmasını önlemek için teknolojik koruma önlemlerine359 

baĢvurmuĢtur. PC Box, bu koruma önlemlerini devre dıĢı bırakan bir cihaz 

geliĢtirmiĢ, ancak söz konusu cihazın amacının orijinal olmayan video oyunlarının 

çalıĢtırılması değil, MP3 dosyalarının, filmlerin ve videoların çalıĢtırılması ve bu 

kapsamda konsolun tam anlamıyla kullanılması olduğunu ifade etmiĢtir. Ġtalyan 

mahkemesi, söz konusu koruma önlemlerinin hukuki durumu ve 2001/29 sayılı 

Yönerge'nin 6. maddesinin yorumlanması konusunda ABAD'a baĢvurmuĢtur. Bu 

dava aracılığıyla ABAD, özellikle iki noktaya değinmiĢtir. Öncelikle, video 
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oyunlarının görsel iĢitsel unsurlarının ve bilgisayar kodlarının 2001/29 sayılı ve 

2009/24 sayılı Yönergeler kapsamında, ayrı olarak korunup korunamayacağını 

değerlendirmiĢtir. Ayrıca, video oyunlarının bir bütün olarak kabul edilmesi veya 

unsurlarının ayrı olarak değerlendirilmesi konusunda değerlendirmelerde 

bulunmuĢtur. Bununla birlikte, ABAD, iki AT Yönergesi kapsamında, video 

oyunlarında kullanılan bilgisayar programlarının durumunu, Lex Specialis doktrini 

ile açıklamaya çalıĢmıĢtır.  

 Video oyunları, bilgisayar programları ve görsel iĢitsel unsurları, tek bir 

ortamda bulunduran karmaĢık yapıdaki yaratımlardır. 2009/24 sayılı Yönerge, 

bilgisayar programlarını korunmasını sağlamak, 2001/29 sayılı Yönerge ise, genel 

anlamda görsel iĢitsel unsurların korunması sağlamaktadır. Ancak mahkeme, 

2009/24 sayılı Yönerge tarafından sağlanan koruma konusunun bilgisayar 

programları ile sınırlı olduğunu, video oyunlarının sadece bilgisayar programı 

olmadığını ve aynı zamanda bilgisayar dilinde ĢifrelenmiĢ olmasına rağmen, bu 

Ģifrelemeye indirgenemeyen benzersiz bir yaratıcı değere sahip grafik ve ses 

unsurlarını da içeren karmaĢık bir konu teĢkil ettiğini ifade etmiĢ, ayrıca grafik ve ses 

unsurlarının, video oyunundaki orijinalliğin bir parçası olması durumunda, tüm eser 

ile birlikte korunacağını ifade etmiĢtir360.  

 Ayrıca, mahkeme, video oyunlarının hem bilgisayar programlarını hem de 

diğer unsurları içeren yaratımları olduğunu ve söz konusu unsurların birbirinden 

ayrılamadığında, daha az değil, daha büyük bir korumanın sağlanmasının 

gerekliliğini belirtmiĢ ve tüm çalıĢma için paylaĢılan özgünlüğün altını çizen 

Infopaq361 kararından alıntı yaparak, video oyunlarının bir bütün olarak 
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değerlendirilmesi konusundaki yaklaĢıma yönelmiĢtir. Bu nedenle mahkeme, video 

oyunlarında kullanılan ve "saf" yazılım olmayan bilgisayar programlarının, 2009/24 

sayılı Yönerge yerine, 2001/29 sayılı Yönerge kapsamında korunması gerektiği 

kanaatine varmıĢtır.  

 Bu dava aracılığıyla mahkeme, video oyunlarındaki lex specialis doktrinine 

de değinmiĢtir. Genel olarak lex specialis doktrini, özel ve genel yasalar birbiriyle 

çeliĢtiğinde, özel yasaların geçerli olduğunu ve uygulanması gerektiğini 

belirtmektedir362. Bununla birlikte, 2001/29 sayılı Yönerge'nin 50. paragrafında363, bu 

Ģekilde uyumlaĢtırılmıĢ bir yasal korumanın, bilgisayar programları ile ilgili eski 

91/250 sayılı Yönerge tarafından sağlanan korumaya iliĢkin özel hükümleri 

etkilemeyeceği ifade edilmiĢtir. Ayrıca, bu Yönergede özellikle ele alınan bilgisayar 

programları için kullanılan önlemlerin korunması için geçerli olmaması gerektiği 

belirtilmekte olup, bilgisayar programları ile ilgili yönergenin özel niteliğini 

vurgulamıĢtır. Bu nedenle, hangi yönergenin lexspecialis olduğu konusunda bir 

anlaĢmazlık yoktur. Bununla birlikte, video oyunlarında kullanılan bilgisayar 

programları, farklı unsurlar içerdiğinden ve bu nedenle saf bilgisayar programları 

olarak nitelendirilemeyeceği için, kısmen bilgisayar programları yönergesi 

kapsamında değerlendirilmektedir.  

 Nitekim Nintendo-PC Box davasında, bu ifadeye dayanarak, 2009/24 sayılı 

Yönerge'nin hükümleri, 2001/29 sayılı Yönerge'nin hükümleri ile kıyaslandığında, 

özellikle korunan materyalin tamamen ilk Yönerge'nin kapsamına girmesi nedeniyle 

öncelikli olduğu ifade edilmiĢ olup, Nintendo'nun lisanslı oyunları bilgisayar 

programı olsun veya olmasın 2009/24 sayılı Yönerge'nin geçerli olacağı ve diğer 

Yönerge'nin yerini alacağı belirtilmektedir. Buna göre mahkeme, video oyunlarında 

kullanılan bilgisayar programlarının, diğer bilgisayar programlarından daha kapsamlı 

ve farklı olduğunun altını çizmiĢ olup, Nintendo konsollarında kullanılan teknolojik 

koruma önlemlerinin, tüm eser ile birlikte 2009/24 sayılı Yönerge'nin lex specialis 
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konumunu göz ardı ederek, 2001/29 sayılı Yönerge kapsamında değerlendirilmesi 

gerektiğine karar vermiĢ ve 2001/29 sayılı Yönerge'yi bu tür bir kararla video 

oyunları için geçerli yönerge olarak kabul etmeye çalıĢmıĢtır364.  

 Nintendo-PC Box davasında mahkemenin verdiği karar doğrultusunda, video 

oyunlarının içeriğindeki unsurlarından daha geniĢ kapsamlı bir korumayı gerektirdiği 

ve bu nedenle AT'de video oyunlarının korunmasının bir bütün olarak 

değerlendirilmesi yaklaĢımın benimsendiği düĢünülebilir. Ancak bu değerlendirme, 

video oyunlarının korumasına iliĢkin gerçek durumu yansıtmamaktadır. Zira dava 

konusunun, sadece Nintendo oyun konsollarında bulunan teknolojik koruma 

önlemleri ile ilgili olduğu unutulmamalıdır365. 

 Ayrıca, Ramos ve diğerleri366, video oyunlarının hukuki nitelendirilmesine 

iliĢkin WIPO çalıĢmasında, Nintendo-PC Box kararına rağmen, AT'de, video 

oyunları ile ilgili geçerli yaklaĢımın, unsurların ayrı olarak değerlendirilmesi 

yönünde olduğudur. Örnek olarak, Almanya ve Ġngiltere'nin farklı hukuk sistemlerini 

benimsemiĢ olmalarına rağmen, oyunların unsurlarının ayrı Ģekilde değerlendirilmesi 

gerektiği yaklaĢımını benimsediklerini ifade etmiĢtir. 

 Alman hukukunda, UrgH kapsamında, video oyunları ile ilgili belirli bir 

düzenleme bulunmamakla birlikte, ilgili kanunda listelenen eser türleri kapsamında 

değerlendirilecektir. Alman hukuku, video oyunlarında kullanılan bilgisayar 

programlarını, edebiyat eseri ve görsel iĢitsel unsurlarını sinema eseri kapsamında 

değerlendirmektedir367. Sonuç olarak, video oyunlarında somut olayın özelliklerinin 

dikkate alma suretiyle bir değerlendirme yaparak, video oyunun unsurlarını ayrı 

olarak nitelendirmektedir. Ancak, Alman doktrinindeki baskın görüĢ, video 

oyunlarının multimedya eser kapsamında korunacağı yönündedir368. 

 Ġngiliz hukukunda, CDPA'da koruma sağlanacak eser türleri liste Ģeklinde 
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belirtilmekte olup, video oyunları ile ilgili bir düzenlemeye yer verilmemiĢtir369. 

Bununla birlikte, video oyunlarının unsurlarının, ayrı olarak CDPA kapsamında 

koruması sağlanmakta olup, oyunların içeriğindeki öğelerin birbirinden bağımsız 

olarak değerlendirilmek suretiyle korunacağı yaklaĢımının benimsendiği açıktır. 

 Avrupa Topluluğu'nun temel ve genel yönergesi olan 2001/29 sayılı Yönerge, 

uluslararası sözleĢmelerin hükümlerini sadece fikirlere, prosedürlere, yöntemlere 

hatta matematiksel kavramlara değil, ifadeler kadar geniĢletmiĢ ve buna bağlı 

kalmıĢtır370. Ayrıca, ilgili yönerge, eserler hakkında herhangi bir tanım içermemekle 

birlikte, koruma kapsamına giren konu baĢlıklarının listesine de yer vermemiĢtir. 

Bunun yerine, ABAD, içtihat hukukunda, farklı türdeki eserleri tek kriterde 

birleĢtiren özgünlük kriterlerini belirlemiĢtir. Ancak, kriterin ayrı bir tanımına yer 

verilmemiĢtir371.  

 Infopaq kararında, ABAD, orijinal olan herhangi bir çalıĢmanın "eser 

sahibinin kendi fikri ürünü"372 olması durumunda korunabileceğini belirtmiĢtir. Bu 

nedenle, özgünlük kriterleri, yalnızca eser sahibinin kendi fikri ürünü olması üzerine 

kurulmuĢ ve sonuç olarak, orijinal olma eĢiği, önemli ölçüde düĢük tutulmuĢtur. 

Ayrıca mahkeme, 2001/29 sayılı Yönerge veya diğer ilgili yönergelerde, eseri 

oluĢturan unsurlara, bir bütün olarak değerlendirilen eserden farklı bir uygulama 

yapılamayacağının altını çizmiĢtir373.  

 Infopaq'ın kararından bu yana, bu yaklaĢım, ABAD tarafından sürekli olarak 

ifade edilmektedir. Örneğin, BSA374 ve Football Association Premier League375 

davalarında mahkeme, "eser sahibinin kendi fikri ürünü” ifadesinin, AT tarafından 

sadece bilgisayar programları, veritabanları ve fotoğraf çalıĢmaları ile ilgili olarak 

kabul edilmiĢ olmasına rağmen, 2001/29 sayılı Yönerge açısından korunan tüm 
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eserler için bir baĢlangıç noktası olduğunu belirtmiĢtir.   

 Video oyunları açısından, Infopaq kararı, mahkemenin video oyunları için 

uygulanacak yönergeyi belirlemeye çalıĢtığı Nintendo-PC Box davasında kendini 

göstermiĢ olup, mahkeme özellikle video oyununda, grafik ve ses unsurunun 

orijinalliğin bir parçası olduğunda, sistem içerisinde eserin tamamı ile birlikte 

korunacağını ifade etmiĢtir. “Eserin tamamı ile birlikte”376 ifadesi, orijinallik 

kriterlerini 2001/29 sayılı Yönerge ile birleĢtiren Infopaq kararına, doğrudan bir 

referanstır. Bu nedenle, Infopaq kararı, AT içindeki video oyunlarının korunma 

kapsamını doğrudan etkilemiĢ ve video oyunlarının farklı unsurları dikkate 

alındığında farklı Ģekillerde uygulanmıĢtır.  

 Ayrıca, AT Yönergeleri, ABD hukuku kapsamında öngörüldüğü üzere, 

herhangi bir sabitleme veya tescil Ģartı gerektirmemektedir. Bu nedenle, AT'de eserin 

korunması için bir eserin sabitlenmiĢ olması gerekmemektedir. Bununla birlikte, 

Ġngiliz hukukunda, CDPA m.3(2)377' de edebi, dramatik veya müzikal eserlerin yazılı 

veya baĢka bir Ģekilde kaydedilmediği durumda, koruma kapsamında 

değerlendirilemeyeceği ifade edilmektedir. Bu nedenle, AT tarafından benimsenen 

yaklaĢıma rağmen, Ġngiliz hukukunda sabitlenme gerekliliği aranmaktadır. 

 Fransız hukukuna bakıldığında, video oyunları ile ilgili herhangi bir 

düzenlemeye yer verilmediği görülmektedir. Ancak, CPI L.112-2 maddesinin 1. 

fıkrasında görsel iĢitsel eser ifadesine yer verilmiĢ olup, devamında sinematografik 

eserler ve sesli ya da sessiz görüntülerin hareketli dizilerini içeren diğer eserler 

denilmek suretiyle görsel iĢitsel eserlerin, bir üst kavram olarak kabul edildiği 

görülmektedir378. Bu kapsamda sinematografik teknikle meydana getirilen ve sesli 

veya sessiz görüntülerin hareketli dizilerini içeren yaratımların, bir üst kavram olarak 

ifade edilen görsel iĢitsel eser olarak nitelendirilmekte olup, günümüz video 

oyunlarının bu kapsam dıĢında değerlendirilmesinin mümkün olmadığı açıktır. 
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 Case C-355/12 Nintendo Co Ltd and others v PC Box Srl and 9Net Srl (2014) 

ECLI:EU:C:2014:25. EriĢim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?language=en&num=C-

355/12&td=ALL. 

(EriĢim tarihi: 17 Ocak 2021). Mahkeme tarafından Ģu Ģekilde ifade edilmiĢtir: “…in so far as the 

parts of a videogame, in this case, the graphic and sound elements, are part of its originality, they are 

protected, together with the entire work, by copyright in the context of the system established by 

Directive 2001/29”. 
377

 Metnin orijinal Ģekli Ģu Ģekildedir: “copyright does not subsist in a literary, dramatic or musical 

work unless and until it is recorded, in writing or otherwise; and references in this Part to the time at 

which such a work is made are to the time at which it is so recorded.” 
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Ayrıca doktrinde, video oyunlarının özelliklerinin, görsel iĢitsel eserlere benzer 

olduğunu ifade eden görüĢlerin mevcut olduğu da görülmektedir379. 

 Dünyanın en büyük video oyun endüstrisine ev sahipliği yapan ABD'de 

eserler, US Copyright Act (CA) kapsamında korunmaktadır. CA m.102 (a) uyarınca, 

doğrudan veya bir makine veya cihaz yardımıyla algılanabildikleri, çoğaltabildikleri 

ve sair Ģekilde iletilebildikleri ve dijital veya fiziki bir ortama sabitlendikleri 

durumda, edebi, sanatsal, mimari, sinematografik, topografik, müzik, görsel iĢitsel 

gibi yaratımların eser kapsamında korunacağı ifade edilmiĢtir380. 

 CA m.102 (a)'da, koruma kapsamında değerlendirilecek eser türleri, liste 

Ģeklinde ifade edilmiĢ olup, video oyunları ile ilgili bir düzenlemeye yer 

verilmemiĢtir. Ancak, ilgili düzenleme de video oyunlarına yer verilmemesine 

rağmen, orijinal oldukları, bir ortama sabitlendikleri ve algılanıp çoğaltılabildikleri 

sürece, mevcut eser kategorileri kapsamında korunacaklardır.  Video oyunlarına 

iliĢkin bir hükmün bulunmaması nedeniyle, ABD mahkemeleri, bu tür yaratımları m. 

102'de belirtilen eserlere göre değerlendirmek suretiyle karar vermektedir. Atari Inc-

Amusement World Inc.381 davasında mahkeme, öncelikle fikirlerin 

korunamayacağını, ancak fikrin ifadesinin korunabileceğini değerlendirmiĢ ve video 

oyunlarını görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirmiĢtir. 

 Video oyunlarının hukuki açıdan değerlendirilmesi, oyunları oluĢturan 

unsurların üstünlüğüne göre yapılmakta olup, bilgisayar programı, edebi eser veya 

görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirilebilmektedir. Stern Electronics Inc.-

Kaufman382 davasında, mahkeme oyundaki görüntülerin ve seslerin kayda değer bir 

kısmının tekrar eden dizisinin görsel iĢitsel eser kapsamında korunmasının uygun 
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 Bernault, C. (2003) La Propriété Littéraire et Artistique Appliquée à l‟Audiovisuelle. Paris: 

LG.D.J, s.24. [Tosun (2013), s.117, dipnot 385 atfen]. 
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EriĢim adresi: https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/547/222/1478917/. (EriĢim 
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olacağını belirtmiĢtir383.  
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BÖLÜM 4: VİDEO OYUNLARININ TÜRK HUKUKU VE 

YABANCI HUKUKTA YER ALAN ESER TÜRLERİ 

KAPSAMINDA DEĞERLENDİRİLMESİ 

4.1. Video Oyunlarının Eser Türleri Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Video oyunları hem Türkiye açısından, hem de dünyada büyük bir ekonomik 

kapsama sahip olmasına rağmen, bu yaratımların korunması konusunda hukuku 

düzenlerinde ve uluslararası sözleĢmelerde henüz video oyunlarının nasıl 

korunacağına dair, henüz bir düzenlemenin mevcut olmaması ve buna paralel olarak 

yargı kararlarında, bu yaratımların, hangi eser altında korunması gerektiği konusunda 

uygulama birliğinin bulunmaması, bu yaratımların dijital ortamda ciddi ihlal edici 

eylemlere karĢı korunmasını engellemekte ve büyük zarar görmesine sebep 

olmaktadır.  

 Video oyunlarının unsurları incelendiğinde ve Türk hukuku ile yabancı hukuk 

düzenleri mukayese edildiğinde, koruma kapsamının farklılık arz ettiği 

görülmektedir. Bu nedenle, video oyunlarının Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu ile 

doktrindeki görüĢler doğrultusunda, hangi eser türü altında korunacağının 

belirlenmesinin ve yabancı hukukta video oyunlarının hangi kategoride 

değerlendirildiğinin detaylı olarak incelenmesinin faydalı olacağı kanaatindeyiz. 

4.1.1. Video Oyunlarının Sinema Eseri Kapsamında Değerlendirilmesi 

4.1.1.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Türk hukukunda fikir ve sanat eserlerine iliĢkin ilk yasa, 1910 tarihli Hakkı 

Telif Kanunu, sinema eserleri ile ilgili herhangi bir düzenleme içermemekteydi. Fikir 

ve Sanat Eserleri Kanunu, 1952 yılında yürürlüğe girmeden önce, sessiz film 

döneminde sinema eserleri, resim kompozisyonuna ya da sözsüz sahne eserlerine; 

sesli filmlerin ortaya çıkması ile birlikte de, ilim ve edebiyat veya musiki eserleri 

kapsamında değerlendirilmiĢtir384.  

 2001 yılında, 4630 sayılı Kanun ile FSEK‟te önemli değiĢiklikler yapılmıĢtır. 

Sinema eserlerine tanınan hukuki koruma, bu eserleri fikir ve sanat eseri olarak 
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düzenleyen FSEK'in 5. maddesiyle gerçekleĢmiĢtir385. Söz konusu kanunun 

gerekçesine bakıldığında, teknolojik geliĢmelerin dikkate alınmasının gerekliliği 

özellikle vurgulanmıĢtır. 

 "Sinema eseri" kavramı FSEK m.5'de ifade edilmiĢtir: 

  "Sinema eserleri, her nevi bedii, ilmi, öğretici veya teknik mahiyette olan 

 veya günlük olayları tespit eden filmler veya sinema filmleri gibi, tespit 

 edildiği materyale bakılmaksızın, elektronik veya mekanik veya benzeri 

 araçlarla gösterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle ilişkili hareketli 

 görüntüler dizisidir."
386

  

 Eski metin ile mukayese edildiğinde, eski metne sadık kalındığı görülse de, 

eserin tespit edildiği araçların ve sinema eserlerin gösterilmesini sınırlayan bazı 

ifadelerin metinden çıkarıldığı görülmektedir387. 

 4630 sayılı Kanunla yapılan önemli değiĢikliklerden biri FSEK‟in 5. 

maddesinde, kanunun artık film ya da cam üzerine kaydedilmiĢ olma gibi bir Ģartı 

aramamasıdır. 5. maddede yer alan “...tespit edildiği materyale bakılmaksızın, 

elektronik veya mekanik veya benzeri araçlarla gösterilebilen” ifadesi bunu açıkça 

ifade etmektedir. Bu ifade ile teknolojinin getireceği yeniliklere daha uyumlu bir 

düzenleme sağlanmıĢtır. Böylece, sinema eserlerinin tanımı geniĢletilmiĢtir. GeliĢen 

teknolojiyle birlikte, ortaya çıkacak muhtemel yenilikler kapsayacak herhangi bir 

materyalle sınırlandırılmaması yoluna gidilmiĢtir. Bu kapsamda, önemli olan filmin 

somutlaĢtırılmıĢ olmasının yeterli olduğu kanaatidir. 

 Bununla birlikte ifade edilmesi gereken diğer bir husus, bir ürünün sinema 

eseri sayılabilmesi için, eserin içeriğini oluĢturan konu bakımından bir sınırlamanın 

söz konusu olup olmadığıdır. Kanunda da belirtildiği üzere edebi, ilmi, teknik veya 

sanatsal bir konuyu içeren bir sinema eseri yapılabileceği gibi farklı konulara dair de 

sinema eserleri meydana getirilebilir. Sinematografik ürünlerin, gerekli Ģartları 
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 5846 sayılı FSEK‟in 5. maddesi 2001 yılında 4630 sayılı Kanunla değiĢtirilinceye kadar hangi 
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taĢıması durumunda, konusuna bakılmaksızın eser olarak korunması gerekmektedir. 

Madde metninde geçen "gibi" kelimesi de bunu doğrulamaktadır388. Elbette doktrinde 

"gibi" ifadesinin "numerus clauses" ilkesini yumuĢattığı ifade edilirken, bunun aksini 

ifade eden görüĢlerde bulunmaktadır. Gerçekten de, Kanunun amacı göz önünde 

bulundurulduğunda ve asıl amacın teknolojik geliĢmelere uyum sağlamak olduğu 

değerlendirildiğinde, "numerus clauses" ilkesinin yumuĢatıldığı açıktır389. 

 Bir eserin, sinema eseri olarak korunabilmesi için, onu meydana getirenlerin 

hususiyetini taĢımalıdır. FSEK m.8/3 hükmü eser sahipliği hususunu, sinema 

eserlerinde; yönetmen, özgün müzik bestecisi, senaryo yazarı ve diyalog yazarının 

eserin birlikte sahibi olacağını ve canlandırma tekniğiyle yapılmıĢ sinema 

eserlerinde, animatörün de eserin birlikte sahipleri arasında yer alacağını ifade 

etmiĢtir. Bu kapsamda, sinema eserlerinde birlikte eser sahipliğinin oluĢması 

nedeniyle, hususiyet, yönetmenin, özgün müzik bestecisinin, senaryo ve diyalog 

yazarının hususiyetlerinin bileĢkesi olarak değerlendirilmektedir390. 

 Doktrinde, Erel, sinematografik ürünün eser sayılabilmesi hususunda gereken 

hususiyet koĢuluna sahip olabilmesi için, sinema eserini yaratanların özelliklerini 

taĢıması Ģartıyla birlikte, teknik kuralların kullanılıĢ Ģeklinin ikinci önemli koĢul 

olacağını ifade etmiĢtir391. Doktrindeki ortak kanaat ise, sinema eseri kapsamında 

değerlendirilmek için, gereken hususiyet Ģartını teknik açıdan gerçekleĢtirebilmek 

için sinema tekniğinin kullanılıĢı, yakın ve uzak plan çekimler, yönetmen ve 

kameramanın teknik çalıĢmaları, renk ve ıĢıklandırma, sahnelerin kompozisyonu ve 

akıĢı gibi sinema sanatının teknik yönlerine iliĢkin hususlar özellik göstermelidir392. 

 Bu kapsamda, aynı görüĢte olduğum doktrindeki kanaate göre, filmin 

konusunun sanatsal bir içeriğe sahip olup olmamasının ya da herhangi bir günlük 

olayı iĢlemesinin hususiyetin tespitinde baĢlıca belirleyici bir rolü yoktur. Gerçekten 

de, filmin konusundan ziyade, asıl özelliğin filmin tekniğinde ve fikirdeki 

orijinalliğinde aranması gerekmektedir. Filmin sadece iĢlediği konu sebebiyle FSEK 

koruması dıĢında bırakılması ya da buna bağlı olarak yüksek bir sanatsal seviye 

içermesinin aranması, bu anlamda gerekli değildir. Filme çekilen Ģey ile yaratıcısı 
                                                           
388
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arasındaki aidiyet iliĢkisi ve filmi oluĢturan unsurların kullanımındaki yaratıcılık 

oranı hususiyet Ģartı için yeterlidir. Sinema filmlerini de kapsayan görsel iĢitsel 

yaratımlar, özellikle son yıllarda dijital teknolojinin farklı olanaklar sunmasıyla, web 

siteleri ve video oyunları gibi birçok yaratımın ortaya çıkmasına sebep olmuĢtur393. 

 Günümüzde, "sinema eseri" kavramı yerine, bir üst kavram olarak ifade 

edilen "görsel iĢitsel eser" kavramının kullanılmaya baĢladığı görülmektedir. Görsel-

iĢitsel kavramının, sinema eseri kavramına kıyasla daha geniĢ kapsamlı olması ve 

terminolojideki bu değiĢiklik ile birlikte, sinema tekniği kullanılmak suretiyle ya da 

bu tekniğe benzer yöntemlerle meydana getirilen eserler ve fikir ve sanat ürünleri 

fikri mülkiyet kapsamında korunmaktadır394. 

 Doktrinde, video oyunlarının sinema eserleri kapsamında değerlendirilmesi 

konusunda ortak bir kanaatin bulunduğu görülmektedir. Özellikle, video oyunlarının 

bilgisayar programına dayandığı ancak sadece saf bilgisayar programı olarak 

değerlendirilip korunamayacağı; video oyunlarında somut olayın özellikleri göz 

önünde bulundurularak, söz konusu durumun haklı gösterdiği ölçüde sinema eseri 

sayılabileceği veya bilgisayar programına iliĢkin korumadan kıyasen 

yararlanabileceği ifade edilmektedir395. Bununla birlikte, doktrinde, sinema 

eserlerinde aranan hususiyet Ģartının kendine özgü olduğu ve bir filmin sinema 

sanatına özgü usullerle çekilmesinin temel koĢul olduğu belirtilmektedir. Bu Ģartlar, 

filmin bir nesne üzerine sabitlenmesi ile bu sanat dalına özgü hususiyeti yansıtan 

teknik ve diğer özelliklere sahip olması olarak sayılmaktadır. Sinema eserine özgü 

hususiyet Ģartının bulunma sebebi olarak, sinema eserinin meydana getirilmesinde 

birçok kiĢinin emeğinin varlığı gösterilmektedir. Sinema eserlerinde, yaratıcısının 

kiĢiliğinin yoğun olarak yansıması; yönetmen, senaryo ve diyalog yazarı ile özgün 

müzik bestecisinin de hususiyetlerinin eserin Ģekillenmesinde rolü olduğu 

belirtilmektedir. Bu kapsamda, söz konusu koĢulların video oyunlarında mevcut 

olmaması sebebiyle bu kategoride değerlendirilemeyeceği, video oyunlarının karma 

bir yapıda olması nedeniyle, bu yapı içerisinde hangi unsurun ihlal edildiğinin 

saptanarak karar verilmesi ve ilgili kategori kapsamında korunması gerektiği ifade 
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edilmektedir396. 

4.1.1.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Sinemanın özgün bir sanat türü olarak kabulü, 1900-1915 yılları arasında, ilk 

olarak Ġngiltere'de gerçekleĢmiĢ ve sinema endüstrisi edebiyat ve sanat eserlerinden 

farklı olarak yeni bir fikri yaratım olarak uluslararası ve ulusal hukukta koruma 

konusu olarak değerlendirilmiĢtir397. Ġlk kez Fransa'nın teklifi ile 1908 tarihli Berlin 

değiĢikliğinde, Bern SözleĢmesinin 14. maddesinde yapılan bir düzenleme ile belli 

koĢulların sağlanması durumunda, sinematografik yaratımların koruma kapsamına 

alınacağı kabul edilmiĢtir. Bern SözleĢmesi'nin 1928 yılında, Roma'da yapılan 

düzenlemesinden sonra geçen yirmi yıllık süre içerisinde, sinema endüstrisindeki 

geliĢmeler sonucunda398, 1948 yılında Brüksel değiĢikliği ile Berlin metninde yer 

alan sınırlamalar kaldırılmıĢ ve "...sinema tekniğine benzer bir yöntemle ifade edilen 

sinematografik eserler..."  ifadesi, Bern SözleĢmesi'nin 2. maddesinin 1. fıkrasında 

ifade edilerek, yeni bir düzenleme yoluna gidilmiĢ ve sinema eserlerinin Bern 

SözleĢmesi kapsamında tek baĢlarına ayrı bir eser türü olarak kabul edilmeleri 

sağlanmıĢtır. Söz konusu düzenleme ile kapsam geniĢletilmiĢ ve teknolojik 

geliĢmeler doğrultusunda benzer yaratımların ortaya çıkması durumunda korumanın 

sağlanması amaçlanmıĢtır. 

 Dünya Fikri Mülkiyet Örgütü399 aracılığıyla hazırlanan, “WIPO Fikir ve Sanat 

Eserleri SözleĢmesi (WCT)"400 ve “WIPO Ġcracılar ve Fonogram Yapımcıları 

SözleĢmesi (WPPT)”401, fikri mülkiyet hukuku kapsamında, uluslararası alandaki 

sahip olduğu önemli kaynaklardandır402. 2002 yılında yürürlüğe giren her iki 

sözleĢme, özellikle eser sahipliği ve bağlantılı hak sahipliği konularındaki mevcut 

uluslararası düzenlemelerin, teknolojik geliĢmeler karĢısında yetersiz kalması 

sebebiyle kaleme alındığı ifade edilmektedir403. WCT404, mali haklar kapsamında 
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çoğaltma hakkı,405 temsil406 ve kiralama hakkı407 konusunda atıf ve düzenlemelere yer 

vermek suretiyle dijital ortamlarda da eser sahiplerinin haklarını koruma yoluna 

gitmiĢtir.  

 Avrupa Topluluğu düzenlemelerine bakıldığında, 2006 yılında, 2006/115 

sayılı Yönerge'nin408 kabul edilmesinin gerekçesi olarak, eser sahipleri, icracı 

sanatçılar ve müzik eseri ve film yapımcılarının haklarının korunmasının, artan 

korsan olarak ifade edilen faaliyetler sebebiyle önem kazanması dikkat çekmektedir. 

Bununla birlikte, söz konusu hakların, ekonomik ve kültürel geliĢmeleri karĢılayacak 

Ģekilde düzenlenmesi de diğer bir gerekçe olarak belirtilmiĢtir409. 

 Sinematografik yaratımlar açısından değerlendirildiğinde, Yönergenin m.2 

f.1‟in c bendinde, film kavramının bir sinematografik veya görsel iĢitsel eseri ya da 

sesli veya sessiz görüntülerin hareketli sekansını ifade edeceği Ģeklinde belirtildiği ve 

doktrinde, tanımda yer alan 'veya' bağlacının özellikle dikkat çektiği ve geniĢ bir 

tanıma yer verilmeye çalıĢıldığı ifade edilmektedir410. Buna paralel olarak, AT 

Komisyonu‟nun 2002/691 sayılı Raporu'da411 bu görüĢü desteklemektedir. 

 Yönergede, film tanımının kapsamı geniĢ olarak yapılmıĢ ve özellikle görsel 

iĢitsel eserlerin de, film kapsamında kabul edileceği ifade edilmiĢtir. Ġlgili yönerge 

doğrultusunda değerlendirildiğinde, görsel iĢitsel yaratımlar ile içeriğinde 

görüntülerin hareketli dizisini barındıran video oyunlarının da, film olarak 

değerlendirilip bu kapsamda korunabileceği ileri sürülebilir412. 

 Fransız hukukunda, sinematografik eserler için CPI L.112-2 f.1 b.6'ya 

bakıldığında, söz konusu eserlerin görsel iĢitsel eserler kapsamında 

değerlendirileceği ifade edilmektedir. Ayrıca, ilgili maddenin devamında, sesli veya 
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sessiz, hareketli görüntü dizisi içeren diğer eserlerin de görsel iĢitsel eserler 

kapsamında eser olarak kabul edilecekleri belirtilmiĢtir. Doktrinde de belirtildiği 

üzere, Fransız hukukunda, görsel iĢitsel eser ifadesinden, sinema eserleri, televizyon 

dizileri ve programları, multimedya eserler ve video oyunları gibi fikri yaratımlar 

anlaĢılmaktadır413. Belçika hukuku da, sinematografik kavramının tanımını geniĢ 

tutmuĢ ve video oyunlarının görsel iĢitsel eser kapsamında korunacağını ifade 

etmektedir.414 Danimarka hukuku doktrininde, video oyunlarının görsel iĢitsel eser 

olarak kabul edileceğini ve ilgili kanunda da yer vermek suretiyle video oyunlarının 

kanun kapsamında korunacağını belirtmektedir415. Japon hukukunda sinematografik 

eser, görsel bir eser üretimi veya sinematografiye benzer, belli sabit formların veya 

materyallerin kullanıldığı görsel iĢitsel eser olarak tanımlanmıĢtır416. Bununla 

birlikte, Japon Yüksek Mahkemesi‟nin 25 Nisan 2002 tarihinde vermiĢ olduğu 

kararda, video oyunları “sinematografik eser” olarak sınıflandırılmıĢtır417. Amerikan 

hukukunda da, sinema eserleri, görsel iĢitsel eser olarak düzenlenmiĢ ve 

sinematografik eser tanımı geniĢ tutulmuĢtur. Bu kapsamda video oyunlarının da, 

ilgili düzenlemedeki Ģartları sağlaması durumunda koruma kapsamında 

değerlendirileceği ifade edilmiĢtir418. 

4.1.1.3. Video Oyunlarının Sinema Eseri Kapsamında Analizi 

 Video oyunları karma ve çok sayıda teknik unsur içeren, görselliğin ön 

planda olduğu, kodların ve verilerin birleĢtiği yaratımlardır. Oyunlar bir bilgisayar 

programı temeli üzerine kurulmakla birlikte, sadece programdan oluĢmamaktadır. 

Hareketli görüntü dizisi ve görselliğin sağlanması maksadıyla hızlı veri akıĢına 

ihtiyaç duyan ve tamamen teknolojiye bağımlı yaratımlardır. Video oyunlarının 

tarihsel süreçteki geliĢimi göz önünde bulundurulduğunda, teknolojinin geliĢmesiyle, 

oyunların görsel efektlerinin ve görüntüsünün her geçen gün gerçeğe yakınlaĢtığı 

görülmektedir.  
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 Özellikle "canlı çekim"419, "canlı hareket yakalama"420 gibi sinematografik 

eserler için de kullanılan çekim teknikleri ile yapılan video oyunları, görsel öğeler 

itibariyle sinema eserlerine oldukça yakın bir görsellik sunmaktadır.  "Animasyon"421 

tekniği ile de, video oyunlarda karakterlerin hareketleri ve karĢılıklı diyalogları 

yapılmaktadır ve animasyon artık oyunlar açısından önemli ve yaygın olarak 

kullanılan bir teknik olarak kullanılmaktadır. FSEK'te ayrıca belirtilmese de, 5224 

sayılı Sinema Filmlerinin Değerlendirilmesi ve Sınıflandırması ile Desteklenmesi 

Hakkında Kanun'un 3. maddesinde, animasyon filmlerin, sinema filmleri kapsamında 

değerlendirildiği görülmektedir. Günümüzde, video oyunlarına benzeyen animasyon 

filmlerin yapıldığı görülmektedir. Ayrıca, bilgisayar teknolojisinden faydalanılarak 

görüntü kalitesi artırılmaya çalıĢılmakta ve görsellik ön plana çıkarılmaktadır. Söz 

konusu tekniklerle birlikte, "interaktiflik" unsurunun da, video oyunu ile oyuncu 

arasında karĢılıklı bir etkileĢim yaratan teknik olması da ayrı bir önem arz 

etmektedir. 

 Bu kapsamda, sinema filmleri ile video oyunlarının yapım aĢamasında 

farklılıklar olmasına rağmen, özellikle her iki yaratımda, bilgisayar teknolojisi 

kullanılmak suretiyle uygulanan tekniklerin benzer olması ve her iki yaratım için de 

görüntü kalitesi ile görselliğin ön planda olmasının hedeflenmesi nedeniyle, birbirine 

benzer unsurları içeren bu yaratımların, teknik açıdan aralarında bağlantı olduğu, 

doktrindeki görüĢlerde de ifade edilmekte ve video oyunlarının sinema eserleri 

kapsamında korunabileceği belirtilmektedir.  

 Doktrindeki görüĢler ve kararlar değerlendirildiğinde, teknolojinin hızlı 

geliĢimi ile birlikte dijital formattaki yaratımlar açısından hususiyet kavramının daha 

geniĢ yorumlanması gerekmektedir. Hususiyetin, yaratıcı üzerinden yorumlanması 

yerine, artık eser kategorisi kapsamında değerlendirilerek yorumlanması, daha uygun 

bir düĢünce olarak kabul edilmektedir. Sinema eserlerindeki hususiyetin, video 

oyunlarındaki, hatta bir üst kavram olarak ifade edilen görsel iĢitsel eserlerdeki 

hususiyetle bağlantılı olduğu kabul edilmelidir. Özellikle, sinema eseri ve video 
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oyunlarının teknik unsurları ile öncelik verdiği görüntü ve görsellik unsuru açısından 

yapılan değerlendirmenin, her iki yaratım açısından hususiyetin aranacağı alanlar 

kapsamında büyük bir farklılık içermediği görülmektedir. 

 Doktrinde, senaryonun kameranın yürütülmesine bağlı direktifleri ve münferit 

görüntü ayarlarına iliĢkin talimatlarını da kapsadığı; ayrıca senaristin hem 

görselleĢtirme kabiliyetine sahip olması, hem de sözcük ustası olması gerektiği ifade 

edilmektedir422. Bu kapsamda, senaryonun sadece yazılı öğeleri içermediği, görsellik 

unsurlarını de içerdiği ve kapsamının daha geniĢ olduğu yorumlanabilir ve bu 

unsurları taĢıyan video oyunlarının da senaryoya sahip olduğu düĢünülebilir423. 

 Senaryo kavramı genel olarak değerlendirildiğinde, sinema eserinin önemli 

unsurudur ve özellikle sinema filminin temelini oluĢturmaktadır. Günümüzde geliĢen 

teknoloji ile birlikte senaryo kavramı, daha esnek algılanmalı ve sadece sinema 

eserlerine özgü bir unsur olarak değerlendirilmemelidir424. 

 Video oyunları açısından değerlendirildiğinde, artık çoğu oyunun da bir olay 

örgüsü içerisinde kurulan belirli bir kurgu içerdiği görülmektedir. Oyuncuların oyun 

içerisindeki kararlarının, olay örgüsünü değiĢtirdiğini ifade eden yazarlar bu nedenle 

senaryonun mevcut olmadığını belirtmektedir. Ancak, bu noktada oyuncunun 

kararları olay örgüsünü değiĢtirse de, oyuncunun bu kararları ile ortaya çıkan 

sonuçlar, program aracılığı ile daha önceden kodlanarak belirlenmiĢtir. Bu kapsamda 

önceden belirlenen bir olay örgüsüne sahip video oyunları ile sinema eserlerindeki 

senaryo açısından özellik arz eden bir farklılık bulunmamaktadır. 

 Video oyunları ile ilgili olarak diğer bir husus, interaktiflik unsurudur. 

Sinema eserinden farklı olarak oyunlar izlemek için değil, oynanmak için yapılan 

yaratımlardır. Oyuncu, interaktiflik özelliği kapsamında oyunu sadece izlemek ile 

kalmaz, etkin olarak oyuna katılım sağlayarak, verdiği kararlar neticesinde, olay 

örgüsüne dâhil olarak karĢı bir tepki alır. Özellikle Amerikan hukukunda, Yüksek 

Mahkeme'nin 2002 tarihli "Williams" davasında verdiği kararda, video oyunlarının, 

interaktiflik unsuruna sahip mini filmler olarak değerlendirilmesi gerektiği ifade 

edilmektedir. Ġki yaratım arasındaki ayrımın kolay yapılamayacağı ve interaktiflik 
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unsurunun mevcut olması nedeniyle, video oyunlarının filmlerden ayrı 

değerlendirilemeyeceğine hükmetmiĢtir
425

. 

 Bir baĢka belirtilmesi gereken husus ise, FSEK m.5'de düzenlenen ve sinema 

eserinin zorunlu unsuru olan hareketli görüntüler dizisidir. Video oyunlarında da 

sanal gerçeklik yaratılması maksadıyla, sinema eserinde olduğu gibi, hareketli 

görüntüler dizisi mevcut olup, bu kapsamada her iki yaratımın da birbirine benzerlik 

gösterdiği açıktır. 

 Bu kapsamda, AT Yönergeleri ve uluslararası sözleĢmeler incelendiğinde, 

sinematografik eser kavramının geniĢ yorumlandığı ve bununla birlikte, doktrinde de 

bir üst kavram olarak ifade edilen görsel iĢitsel eser kavramına, ulusal hukuk 

düzenleri ve yargı kararlarında teknolojik geliĢmeler dikkate alınarak, yer verildiği 

görülmektedir.  

 Türk hukukunda FSEK m.5'te sinema eseri kapsamındaki korumada, filmin 

hangi materyal üzerine tespit edildiğinin önemi bulunmamakta ve görme duyusu ile 

algılanabilmesinin yeterli olduğu belirtilmektedir. Ayrıca, her iki yaratımın da 

hareketli görüntü dizisi unsurunu içerdiği görülmektedir. Hususiyet açısından yapılan 

incelemede, sinema eserleri ve video oyunları arasında benzerlik olduğu ve burada 

aranan hususiyetin görsellikte aranması gerektiği ortadır. 

 Video oyunlarının yapılan karĢılaĢtırmaları neticesinde, sinema eserleri ile 

içerdikleri yapısal unsurlar ve görsel özellikler açısından benzerlik teĢkil ettiği ve 

video oyunlarının sinema eseri kategorisi kapsamında korunacağı ortadır. Ancak 

günümüzde, hem hukuk düzenlerinde hem de doktrinde bir üst kavram olarak ifade 

edilen "görsel işitsel eser" ile ilgili düzenlemelerin, Türk hukuku tarafından da 

dikkate alınarak, bu konuda bir düzenleme yoluna gidilmesi durumunda görsel iĢitsel 

eser kapsamında değerlendirileceği kanaatindeyim. Ayrıca, yine doktrinde tartıĢılan 

multimedya eserler ile ilgili yapılacak düzenlemelerin de video oyunlarını 

kapsayacağı düĢünüldüğünde, video oyunlarının korunması açısından faydalı olacağı 

ortadır.  

 Video oyunlarının sinema eseri olarak korunması durumunda, eser 
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sahipliğinin kapsamı önem arz etmektedir. FSEK m.8/3'te sinema eserlerinde eser 

sahibinin yönetmen, özgün müzik bestecisi, senaryo yazarı ve diyalog yazarı, eserin 

birlikte sahibi olacağı ve canlandırma tekniğiyle yapılmıĢ sinema eserlerinde, 

animatörün de eserin birlikte sahipleri arasında olacağı ifade edilerek hükme 

bağlanmıĢ ve kapsamı geniĢ tutulmuĢtur. Ayrıca FSEK m.18/2'de, aralarındaki özel 

sözleĢmeden veya iĢin mahiyetinden aksi anlaĢılmadığı müddetçe; memur, hizmetli 

ve iĢçilerin iĢlerini görürken ortaya çıkardıkları eserler üzerindeki hakların bunları 

çalıĢıranlar tarafından kullanılacağı hükmü ile haklar eser sahiplerinde olmasına 

rağmen, mali hakların kullanımı yapımcıya verilmiĢtir. 

 Diğer önemli bir hususta, FSEK m.10/3'te hükmünde, birden fazla kimsenin 

katılımı ile meydana getirilen eser, ayrılmaz bir bütün değerlendiriliyorsa ve aksi 

öngörülmediği sürece söz konusu birlikte eser üzerindeki hakların eser sahiplerini bir 

araya getiren tarafından kullanılacağı ve sinema eseri ile ilgili hakların saklı olduğu 

ifade edilmiĢ olup, sinema eseri sahipleri, haklarını, herhangi bir devir sözleĢmesi 

mevcut değilse, yapımcıya devretmemiĢ sayılmaktadır ve eser ile ilgili hakları devam 

etmektedir. Bu kapsamda, video oyunlarında da sinema eserindeki gibi bir yapımcı 

bulunmaktadır ve sözleĢme yapmadan eser üzerindeki haklardan doğrudan 

yararlanamayacaktır426.  

 Ayrıca, sinema eseri kapsamında kabulü ile video oyun senaryosunu yazan 

senaryo sahibi, oyuna genel Ģeklini veren yönetmen, oyuna özgü bestelenen müzik 

içermesi durumunda müzik yaratıcısı, özgün müzik bestecisi ve karakterler arasında 

diyalog olması durumunda kiĢi diyalog yazarı olarak eser sahibi sayılacaktır427. 

 Video oyunlarının sinema eseri kapsamında korunması durumunda, eser 

olarak nitelendirilmeyen oyunların haksız rekabet korunması da daha kolay kabul 

edilecektir. FSEK m. 84/1 ve FSEK m.84/3 hükmü
428

 ile izinsiz çoğaltma ve 

yayımlama da haksız rekabet kapsamında değerlendirilecektir429. 
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4.1.2. Video Oyunlarının Multimedya Eser Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Teknolojinin geliĢimi farklı yaratımların ortaya çıkmasına sebep olurken, 

buna paralel olarak hukuk düzenlerini etkilediği ve söz konusu yeni yaratımların 

mevcut düzenlemeler çerçevesinde korunması hususunda yetersiz kaldığı 

görülmektedir. Yeni bir eser türü olan multimedya eserin tanımı ve kapsamı 

konusunda, doktrinde bir görüĢ birliği olmadığı gibi, Türk ve yabancı hukukta da 

multimedya eserler ile ilgili bir yasal düzenleme bulunmamaktadır. Özellikle internet 

web siteleri ile birlikte, video oyunlarını multimedya ürün kapsamında değerlendiren 

görüĢlerin mevcut olması nedeniyle, multimedya kavramının önemini artırmaktadır. 

4.1.2.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Türk hukukunda, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, multimedya eser kavramına 

iliĢkin herhangi bir düzenleme içermemektedir ve eser olarak 

değerlendirilmemektedir. Türk Dil Kurumunun resmi sitesinde multimedya 

teriminin, "çoklu ortam" kavramı Ģeklinde belirtildiği görülmektedir430. 

 Tekinalp, multimedya kavramının basit sözcük karĢılığı olarak “çoklu ortamlı 

iletim” anlamına geldiğini belirtmekte ve bununla birlikte, bilgisayar programlarının 

aracılığıyla, bilgilerin ve verilerin üretimine, iĢlenmesine, Ģekillendirilmesine, 

renklendirilmesine ve iletilmesine iliĢkin bir teknik olarak da açıklanabileceğini ifade 

etmektedir. Ayrıca, dijital ürünlerin, hem çevrimdıĢı (offline) hem de çevrimiçi 

(online) taĢıyıcı ortamları da kapsadığını belirtmektedir431. 

 Yılmaz, multimedya yaratımları, metin, resim ve fotoğraflarla birlikte video 

ve müzik gibi çeĢitli görsel ve iĢitsel araçların bir arada bulunduğu yaratımlar olarak 

ifade etmektedir432. Akın ise; multimedya eserleri, birbirinden farklı eser 

kategorilerinin, yeni teknoloji kullanılarak entegre bir bütün haline getirilmesi ve bu 

Ģekilde metin, ses, görüntü vb. unsurlardan oluĢan dijital temelli bir yaratım meydana 

getirilmesi Ģeklinde tanımlamaktadır433. Ateş, multimedya ürünleri, bir bilgisayar 

programı aracılığıyla ses, müzik, fotoğraf, video, animasyon ve üç boyutlu grafikler 
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gibi araçlardan en az birinin metinle birlikte bir araya getirilmek suretiyle oluĢturulan 

ürünler Ģeklinde açıklamaktadır434. 

 Multimedya eserlerin karakterini belirleyen, birbirinden farklı kategorilerde 

yer alan eserlerin, teknolojinin aracılığıyla tek bir eser formatına 

dönüĢtürülebilmesidir. Bu kapsamda, multimedya eserlerin yeni bir tür olarak 

değerlendirilerek korunması gerektiği ileri sürülmektedir435. Multimedya eser 

kapsamında korunmada asıl olan, eseri meydana getiren metin, resim, ton vb. 

yapıların birbirinden ayrı değerlendirilerek korunması yerine bir bütün olarak 

korunmasıdır436. Ancak doktrinde hâkim görüĢ, multimedya eserlerin yeni bir eser 

türü olarak kabul edilmemesidir437. 

 Türk hukuku açısından FSEK'e bakıldığında, multimedya eserin tanımının 

yapılmadığı ve eser olarak korunmadığı görülmektedir. Multimedya eserleri 

bilgisayar programı olarak da değerlendirmek mümkün görünmemektedir. Bilgisayar 

programı aracılığıyla yararlanılması ve dijital formatta olmaları bilgisayar programı 

olarak değerlendirilmelerine imkân vermemektedir438. Bir edebiyat eserinin basılı 

nüshası yerine, bir bilgisayar, tablet veya telefon ekranında gösterilmesi bir Ģeyin 

değiĢmesini sağlamayacağı ve söz konusu eserin kategorisini değiĢtirmeyeceği ifade 

edilmektedir. Bu nedenle metinlerin, video ve animasyonların, ses ve görüntüler ile 

fotoğraf ve resimlerin dijital ortamlarda sunulması, bu ürünlerin bir araya gelerek 

farklı bir eser türü kapsamında korunmasına müsaade etmemektedir439. Gerçekten de, 

birçok eser, dijital formatta sunulabilmektedir ve söz konusu format eserin niteliğini 

ve eser kategorisini değiĢtirmemektedir440. 

 Türk hukuk doktrininde, multimedya eserlerin yeni bir tür eser türü olarak 
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değerlendirilemeyeceği ancak bilgisayar destekli ürünlerin FSEK kapsamında eser 

sayılması gerektiği; ayrıca bu eserlerin büyük bölümünün "iĢlenme eser" olarak 

yorumlanabileceği görüĢü savunulmaktadır441. 

 Doktrinde, öncelikle web siteleri konusu tartıĢılmıĢ ve bu yaratımların 

unsurları göz nünde bulundurulduğunda derleme eser niteliğinde 

değerlendirilebileceği ifade edilse de, karmaĢık yapıları, dijital formatları ve farklı 

unsurlardan oluĢması nedeniyle multimedya eser türü ile yakınlık gösterdiği 

belirtilmektedir442. 

4.1.2.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Yabancı hukukta, özellikle doktrindeki görüĢler doğrultusunda, multimedya 

eser kavramı hareketli görüntü dizileri, grafik ve sabitlenmiĢ resimler ile müzik 

yaratımları gibi birçok farklı unsurun tek bir dijital format olarak ve interaktif katılım 

imkânı tanıyan yaratımlar olarak ifade edildiği görülmektedir443. Ayrıca, multimedya 

eserlerin karma yapıları ile görsellik açısından sinema eserleri ile benzer unsurlar 

içerdiği ve bilgisayar oyunları ile multimedya yaratımların sinema eseri kapsamında 

değerlendirilmesinin ifade edildiği özellikle belirtilmektedir444. 

 Fransız hukuku doktrininde, multimedya kavramı bilgisayar programı 

aracılığıyla görsel iĢitsel unsurlar ile çeĢitli ses ve metinleri bir bütün olarak dijital 

formatta sunulan ayrı bir eser olarak değerlendirilmesi gerektiği ifade 

edilmektedir445. Yine doktrinde bazı yazarların, video oyunları ve multimedya 

eserlerin ifade ediliĢinde, görsel içerikli unsurlar nedeniyle, sinematografik 

yaratımlara benzer olduğu ayrıca belirtilmektedir446. Günümüzde Fransız hukuku 

kapsamında, CPI tarafından da, multimedya eserlerin hukuki olarak korunması 

konusunda verilen net bir karar bulunmamakta ve tartıĢmaların asıl konusu olarak 

video oyunları ile CD romlar görülmektedir447. 

 Fransız doktrininde, multimedya eser ile bilgisayar programları 

                                                           
441

 Tekinalp (2012), s.132. 
442

 Aksu (2006), s.130. 
443

 Tosun (2013), s.234. 
444

 Coppenhagen, V. (2018) Multimedia Works as Cinematograph Films, HeinOnline, s.388. 
445

 Ginsburg, J. ve Pierre, S. (1996) Les Difficultées Rencontrées Lors de l‟Elaboration d‟une Œuvre 

Multimédia – Analyse des Droits Français et Américains, La Semaine Juridique Edition Générale.  

[Tosun (2013), s. 231, dipnot 284 atfen]. 
446

 Stamatoudi, I. ve Torremans, P. (2000) Copyright in the New Digital Environment: The Need to 

Redesign Copyright Perspectives on Intellectual Property. London: Sweet & Maxwell Ltd., s.60. 
447

 Tosun (2013), s.234. 



 

93 
 

karĢılaĢtırılmıĢ ve multimedya eserlerin estetik değer ve görselliği içerdiği, bilgisayar 

programında ise, önemli olanın yaratımda değil, sonucunda olduğu ifade edilmiĢ ve 

bu kapsamda iki yaratımın birbirinden farklı olduğu belirtilmiĢtir448. Multimedya eser 

ve veri tabanları karĢılaĢtırılmasında da, multimedya eserlerin bir derlenme ile 

oluĢturulmadığı ve görselliğin ön planda bulunması sebebiyle veri tabanlarından 

farklı olduğu belirtilmiĢtir. Ayrıca, multimedya eserlerin bir senaryo aracılığıyla 

oluĢturulduğu, ancak veri tabanında bunun söz konusu olmadığı ifade 

edilmektedir449. 

4.1.2.3. Video Oyunlarının Multimedya Eser Kapsamında Analizi 

 Multimedya eser kavramı, yabancı hukukta yargı içtihatları ve doktrindeki 

tartıĢmalar doğrultusunda hâlihazırda tartıĢma konusu olmakla birlikte, henüz 

kavram olarak detaylı bir tanımı yapılmamıĢtır. Ancak, multimedya eser 

kavramından bahsetmek için, farklı türde unsurların varlığının birlikte arandığı, 

temel yönetiminin bilgisayar programları aracılığı ile yapılması gerektiği, tespit 

edilme koĢulunun mevcut olması, görsellik unsuru ve interaktiflik özelliğinin 

bulunması gibi, özellikle yabancı doktrinde yapılan tanımlar dikkate alındığında, 

Ģartların gerekliliği konusunda bir fikir birliğine varıldığı görülmektedir. Bu 

kapsamda, özellikle yabancı mahkeme kararları ile doktrinde yapılan tanımlar 

değerlendirildiğinde multimedya yaratımların, gerçekten de video oyunları ile 

benzerlik gösterdiği rahatlıkla ifade edilebilir. Özellikle multimedya yaratımlardaki 

interaktiflik unsuru ile görsel iĢitsel özelliklerin aynı esaslarla video oyunlarında da 

mevcut olması ve her iki yaratımın karmaĢık olarak ifade edilen farklı unsurlardan 

oluĢması nedeniyle, video oyunlarının multimedya yaratımlar olarak 

değerlendirilebileceği açıktır.   

 Belçika hukuk doktrininde, farklı unsurları içeren karmaĢık yapıdaki video 

oyunlarının, multimedya eser kapsamında korunabileceği ve birden fazla koruma 

içerebileceğinin yasak olmadığı belirtilmiĢtir450. Ayrıca, video oyunları kapsamında 

değerlendirilen bilgisayar oyunları için, "Sacem" davasında, yerel mahkeme, 

bilgisayar oyunlarının, multimedya eser olarak kabulüne karar vermiĢ ve Fransız 

Temyiz Mahkemesi 2009 tarihli kararında, karmaĢık yapıdaki yaratımlar olan video 
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oyunlarının sadece yazılıma indirgenerek değerlendirilemeyeceğine karar vermiĢ ve 

yerel mahkemenin kararını onamıĢtır451. Yine Alman doktrininde, video oyunlarının 

görsel iĢitsel olarak nitelendirilebileceği ifade edilmekle birlikte, oyunların 

multimedya eser kapsamında da değerlendirilebileceği de belirtilmektedir
452

. Ġtalyan 

ve Ġspanyol doktrininde ise, video oyunlarının multimedya eser kapsamında 

korunabileceği konusunda görüĢler mevcut olup, her iki yaratımında benzer unsurları 

içerdiği ifade edilmektedir
453

.  

 Multimedya ve benzer yaratımlar, hızla geliĢen teknoloji neticesinde ortaya 

çıkan farklı görüĢ ve yaklaĢımların bir sonucu olarak değerlendirilebilir ve "numerus 

clauses" ilkesi gereği katı bir tutum sergilenmesi, söz konusu yaratımlar açısından bir 

çözüm olmayacaktır. Multimedya yaratımların hangi eser kapsamında korunacağı 

konusunda yapılan tartıĢmalar değerlendirildiğinde, söz konusu yaratımlar için 

kanunda düzenlemelerin yapılması ve multimedya eser kapsamında korunarak 

bilgisayar programı, sinema eseri veya somut koĢulların değerlendirilmesi 

neticesinde karar verilmesine ihtiyaç duymadan korunmasının uygun olacağı 

değerlendirilmektedir. Ayrıca, video oyunlarının yapısal unsurları ve interaktiflik 

özelliği ile multimedya yaratımlara benzerlik göstermekte olup, multimedya eser 

düzenlemesi ile bu kapsamda korunacağı ve FSEK kapsamında yapılacak bir 

düzenleme ile hak ihlallerinin önüne geçileceği açıktır. 

4.1.3. Video Oyunlarının Bilgisayar Programı Kapsamında Değerlendirilmesi 

4.1.3.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Bilgisayar programları, FSEK m.2 hükmünde belirtildiği üzere, ilim ve 

edebiyat eser olarak kabul edilmiĢ ve anılan hükümde, "Herhangi bir şekilde dil ve 

yazı ile ifade olunan eserler ve her biçim altında ifade edilen bilgisayar programları 

ve bir sonraki aşamada program sonucu doğurması koşuluyla bunların hazırlık 

tasarımları" Ģeklinde ifade edilmiĢtir. Bununla birlikte FSEK m.1/B f.g'de, bilgisayar 

programının tanımı yapılmıĢ ve ilgili madde de bilgisayar programı "Bir bilgisayar 

sisteminin özel bir işlem veya görev yapmasını sağlayacak bir şekilde düzene 

konulmuş bilgisayar emir dizgesini ve bu emir dizgesinin oluşum ve gelişimini 

sağlayacak hazırlık çalışmalarını..." ifade ettiği belirtilmektedir. 
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 Bilgisayar programları iĢlevsel olarak üç türe ayrılmaktadır. Birincisi, iĢletim 

sistemi olup, en temel amacı kullanıcının donanımı yönetmesini sağlayan program 

türüdür. Windows, Linux ve Unix bu iĢletim sistemlerinin en yaygın olanlarıdır. 

Ġkinci tür program ise, iĢletim sistemi üzerine kurabildiğimiz uygulama yazılımlarıdır 

ve kullanıcının ihtiyaçlarına göre program yazılabilir. Müzik dinlemek için yapılan 

Winamp, film izlemek için kullandığımız GomPlayer örnek olarak verilebilir. Son 

olarak da derleme programlar bulunmaktadır. Bilgisayar programlarının kaynak 

kodlarını, makine diline çevirerek, bilgisayarın anlayacağı Ģekle dönüĢtüren 

programlardır454. 

 Bir bilgisayar programı, kaynak kodu455 veya nesne kodu456 Ģeklinde 

yazılabilir. Bilgisayar programlarının yazılı kodlardan oluĢması ve bu doğrultuda dil 

ve yazı ile ifade edilen bir eser olması nedeniyle, bilgisayar programlarının ilim ve 

edebiyat eseri kapsamında korunması konusunda herhangi bir sorun 

gözükmemektedir. Bununla birlikte "dil" kavramının içeriği konusu, doktrinde 

tartıĢılmıĢ ve dilin, duyularımız ile algılayabileceğimiz Ģeklinin ve herhangi bir 

vasıtayla tespitinin dikkate alınmadığı geniĢ bir kavram olarak ifade edilmektedir457. 

Bilgisayar programlarının ayrıca korunması için CD, disk veya sabit bir diske 

kaydedilmesi Ģartı aranmamaktadır. Ayrıca, cihaz, diğer bir ifadeyle donanım, içine 

yerleĢtirilen programların da korunacağı belirtilmektedir458. 

 Bilgisayar programlarının fikri mülkiyet hukuku kapsamında korunması 

konusunda asıl tartıĢmalar, söz konusu fikri ürünün hangi hukuk dalı kapsamında 

korunacağı üzerinde ağırlık kazanmaktadır. Bu kapsamda, fikir ve sanat eserleri 

hukuku koruması, doktrinde benimsenmiĢ durumdadır. Türkiye'nin de içinde 

bulunduğu Kıta Avrupası ülkelerinde bilgisayar programları, kural olarak Bern 

SözleĢmesi anlamında ilim ve edebiyat eseri olarak korunması esas alınmıĢtır459. 

Türk hukukunda da bilgisayar programlarına iliĢkin düzenlemeler, AB Yönergeleri 

doğrultusunda hazırlanmıĢ ve söz konusu uyum sürecinde mevcut maddelere 
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eklemeler yapılmıĢtır460. 

 Yargıtay kararlarında, bilgisayar programlarının korunması konusunda, 

lisanssız kullanılan programların, ihlal edici nitelikte olduğuna karar verilmiĢtir461. 

Yargıtay'ın bir diğer kararında, bilgisayar programının ihlal edilip edilmediği 

değerlendirilmiĢ ve bu doğrultuda programı oluĢturan kodların karĢılaĢtırılması 

gerektiğine karar verilmiĢtir462. 

 Doktrinde, video oyunlarının, bilgisayar programı ya da sinema eserine 

iliĢkin korumadan yararlanabilmesi için, öncellikle somut olayın 

değerlendirilmesinin gerektiği ifade edilmektedir. Tekinalp, video oyunlarının 

bilgisayar programına dayandığını, fakat saf bilgisayar programı olarak 

değerlendirilemeyeceğini ifade etmiĢ ve video oyunlarında somut olayın 

özelliklerinin dikkate alınarak, sinema eseri sayılabileceğini veya bilgisayar 

programına iliĢkin korumadan kıyasen yaralanabileceğini belirtmektedir463. 

 DanıĢtay'ın 1994 tarihli kararında, bilgisayar oyunlarının sinema eseri 

kategorisinde değerlendirileceğini ve bu kapsamda korunacağını ifade etmiĢtir. 

Bahse konu kararda: bilgisayar programlarının FSEK m.2/1 kapsamında ilim ve 

edebiyat eseri niteliğinde olduğunu; ancak belli bir senaryo çerçevesindeki hareketli 

ve sesli görüntüleri bilgisayarın tekrar üretmesini sağlayan komutlar üretmesini 

kapsayan bilgisayar oyunları, kaset, disk ve buna benzer hareketli görüntü ve ses 

taĢıyıcılarına veya üreticilere kaydedilmiĢ Ģeklindeki ifadesiyle, 3257 sayılı Sinema, 

Video ve Müzik Eserleri Kanunu kapsamında bulunacağına karar vermiĢtir464. Söz 

konusu karar ile bilgisayar oyunlarının sinema eseri kategorisinde korunacağını 

belirtmiĢtir. Eski tarihli 3257 sayılı Sinema, Video ve Müzik Eserleri Kanunu 

yürürlükten kalkmıĢ olmasına rağmen, sinema eseri olarak korunacağına 
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hükmedilmesi önem arz etmektedir. 

 Bu kapsamda, Türk hukukunda bilgisayar programları, Fikir ve Sanat Eserleri 

Kanunundaki düzenlemelere bakıldığında, ilim ve edebiyat eseri kategorisinde 

değerlendirilmektedir. Bununla birlikte, bilgisayar programlarının ifade ediliĢindeki 

hususiyetin, kodların aracılığı ile oluĢturulan programın yapısal unsurlarında arandığı 

görülmektedir. Programın bilinenden farklı bir teknik uygulama içermesi 

durumunda, kiĢisel fikri bir yaratımdan bahsedilebileceği gibi, yaratıcısının 

hususiyetini taĢıdığından bahsedilebilecektir465. Programın her aĢamasında kendine 

özgü katkıların mevcut olması, programcının hususiyetini yansıttığını göstermekte 

olup, söz konusu durumun programın son Ģekline de yansımıĢ olması 

gerekmektedir466. Bu kapsamda, programlar ile ilgili ortaya çıkan uyuĢmazlıklarda, 

kodlar arasındaki benzerliklerin incelenmesi sonucunda, herhangi bir ihlalin olup 

olmadığına karar verilmektedir.   

4.1.3.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Bilgisayar programları, video oyununun ana unsurudur ve oyunu belirli bir 

donanımda veya bir platformda çalıĢtırırlar. Bilgisayar programları, TRIPS 

SözleĢmesi ile birlikte ilk defa uluslararası bir metinde düzenlenmiĢ olup, 

sözleĢmenin 10. ve 11. Maddelerinde, bilgisayar programı ile ilgili düzenlemelere 

yer verildiği görülmektedir. Bununla birlikte, bilgisayar programlarının, nesne veya 

kaynak kodu ile ifade edilmesinin farklılık yaratmayacağı ve Bern SözleĢmesi 

kapsamında ilim ve edebiyat eseri olarak korunacağı düzenlenmiĢtir. WIPO Fikir ve 

Sanat Eserleri SözleĢmesinin 4. Maddesinde, bilgisayar programlarının yine Bern 

SözleĢmesi m.2 kapsamında, ifade ediliĢindeki formata bağlı kalınmaksızın, 

korunacakları düzenlenmiĢtir. Bu nedenle, bilgisayar programlarının asıl koruma 

Ģeklinin, fikir ve sanat eserleri kapsamında olduğu ifade edilebilir. Ayrıca TRIPS 

SözleĢmesinde, bilgisayar programları ile ilgili düzenlemelerin tamamen genel 

nitelikte olduğu görülmektedir ve bu nedenle koruma kapsamının belirlenmesinde 

yetersiz kaldığı ifade edilmektedir.  

 Bilgisayar programlarının koruma kapsamı, 2009/24 sayılı Yönerge467 ile AT 
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içerisinde uyumlu hale getirilmiĢtir. Ancak, söz konusu Yönerge'de, bu alanda 

teknolojinin hızla geliĢmesi nedeniyle herhangi bir tanımın güncelliğini yitireceği 

düĢünüldüğünden, bilgisayar programının tanımının yapılmasından kaçınılmıĢtır468. 

Bununla birlikte, bilgisayar programları, 2001/29 sayılı Yönerge'nin Açıklayıcı 

Memorandumu'nda469, bir bilgi iĢleme cihazı veya bilgisayarın fonksiyonlarını 

gerçekleĢtirmesini sağlayan talimatlar olarak ifade edilmektedir470. 

 2009/24 sayılı Yönerge'de m.1/3'e göre, bilgisayar programları, eser sahibinin 

kendi fikri yaratıcılığını içeren orijinal eser oldukları sürece bu koruma kapsamında 

değerlendirileceği ifade edilmektedir471. Buna ek olarak, bu madde dikkatlice 

incelendiğinde, üye devletlerin bilgisayar programlarının koruma kapsamının 

uygunluğu için baĢka herhangi bir kıstas uygulamasına izin vermemektedir. 

Dolayısıyla, Yönergenin, AT içerisinde orijinallik kıstası konusunun geniĢ 

yorumlanmasını gerektiren ortak bir yaklaĢımın benimsenmesine yol açtığı 

görülmektedir. Ayrıca Yönerge, bilgisayar programlarının korunması için gerekli 

olan orijinallik koĢullarına iliĢkin bazı üye devletleri ulusal yasalarını tekrar 

düzenlemeye zorlamıĢtır. Alman Inkassoprogramm472 davasında açıklandığı üzere, 

bilgisayar programlarının koruma kapsamında kabulü için, yüksek mahkeme 

tarafından orijinalite yüksek bir eĢik belirlenmiĢtir. Ayrıca, söz konusu davada 

mahkeme, eser sahibinin Ģahsi yaratıcılığını ispat etmesi durumunda, korumadan 

faydalanılabileceği ifade etmiĢ olup, programın bilinen diğer programlardan farklı bir 

içeriğe sahip olmaması durumunda, koruma kapsamında değerlendirilecek bir 

eserden bahsedilemeyeceğini belirtmiĢtir. Bununla birlikte, Almanya'da ilgili 

Yönerge'nin uygulanmaya baĢlanmasının ardından benimsenen yaklaĢımla, 

Inkassprogramm davasında olduğu gibi, sonraki içtihat hukuku açısından da 

orijinallik koĢulunun geniĢ yorumlanmaya baĢladığı görülmektedir. Alman 

hukukunda, UrhG m.69a/3'te, bilgisayar programlarının, eser sahibinin kendi fikri 
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ürününün sonucu olan bireysel çalıĢmaları ifade etmesi durumunda, koruma 

kapsamında değerlendirileceği belirtilmekte olup, koruma kapsamının uygunluğunu 

belirlemek için baĢka bir kıstasın uygulanamayacağı ifade edilmektedir473.  

 Yönerge m.1/2'de, korumanın herhangi bir formdaki bilgisayar programının 

ifadesinde uygulanacağı belirtilerek, hem kaynak hem de nesne kodunu kapsayacağı 

ifade edilmektedir474. Dolayısıyla, kaynak ve nesne kodlarının korumasına iliĢkin 

karıĢıklık, Yönerge'deki ilgili hüküm ile ortadan kaldırılmıĢtır. Video oyunları 

açısından değerlendirildiğinde, oyun motorunu, eklentileri ve komut dosyalarını 

oluĢturan kaynak ve nesne kodlarının, bu hüküm kapsamında olduğu anlamına 

gelmektedir. BSA475 davasında, ABAD, hem kaynak hem de nesne kodlarının 

2009/24 sayılı Yönerge tarafından sağlanan koruma kapsamında olduğunu teyit 

etmiĢtir. Bununla birlikte, bu durum, video oyunlarında, örneğin sağlık barları, mini 

haritalar, menü yapıları gibi biçimlerde mevcut olan, görsel grafik öğelerini, 

bilgisayar programları olarak koruma kapsamı dıĢında tutmuĢtur. Mahkeme, 

"Grafiksel Kullanıcı Arayüzü"nde476 çoğaltma öğesinin bulunmadığını ve kullanıcılar 

tarafından yalnızca bilgisayar programlarının özelliklerine ulaĢmak için 

kullanıldığını belirtilmesi sebebiyle, bunlar bilgisayar programı kapsamında 

değerlendirilmemiĢtir477.  

 SAS Institute Inc.-World Programing Ltd.478 davasında mahkeme, iĢlevsellik 
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öğelerini, programlama dillerini ve veri dosyalarının formatını da, Yönerge 

kapsamında sağlanan koruma kapsamın dıĢında tutmuĢtur. Mahkeme, söz konusu 

unsurların koruma kapsamında değerlendirilmesinin, teknolojik geliĢmeler 

neticesinde ortaya çıkabilecek fikirlerin dar yorumlanmasına sebebiyet vereceği 

gerekçesi ile Yönerge m.1/2'nin amaçları doğrultusunda bilgisayar programı olarak 

nitelendirilemeyeceğini tekrar etmiĢtir479. Ayrıca, ABAD, BSA ve SAS Institute Inc. 

Davasında, 2009/24 sayılı Yönerge kapsamında korunmayan yaratımların, 2006/116 

sayılı Yönerge tarafından belirlenen kapsamda korunabileceğini ifade etmek 

suretiyle farklı bir yaklaĢımı tercih etmiĢtir480. 

 Avrupa Adalet Divanı, 2009/24 sayılı Yönerge'nin amacı doğrultusunda 

bilgisayar programları için sağlanan koruma kapsamının, söz konusu eserlerin sadece 

gerçek unsurlarıyla sınırlandırıldığı dikkat çekmektedir. Ancak bu sınırlandırma, 

bilgisayar programlarına uygulanacak koruma konusunda bir belirsizlik 

yaratmaktadır. Özellikle bilgisayar programı kapsamında korunmayıp, farklı bir eser 

olarak nitelendirilen ve genel orijinalite koĢulunu taĢıyan unsurların, bilgisayar 

programı ve yazılım endüstrisi açısından değerlendirildiğinde, gerçek ekonomik 

değere sahip olduğu görülmektedir. Bu, aynı zamanda, bu tür unsurların ilgili 

Yönerge tarafından sadece bilgisayar programları için belirlenen istisnalara ve 

sınırlamalara tabi olmaması konusunu da beraberinde getirmektedir. Ayrıca, bir 

bilgisayar programının harfi harfine kopyalanması, bir ihlali gerçekleĢtirmenin 

yaygın bir yolu olmayıp, bir bilgisayar programı tarafından sağlanabilecek aynı 

iĢlevlerin elde edilmesi, söz konusu programın farklı bir programlama dili ile 

yeniden yazılmasıyla da sağlanabilmektedir481. 

 Bununla birlikte, basit bir ifadeyle, video oyunlarının bilgisayar programları 

kapsamında değerlendirilmesinin, AT içerisinde ilgili Yönerge açısından da 

bakıldığında, uyumluluğun sağlandığı ve bilgisayar programının her video oyununun 

ortak unsuru olması nedeniyle tercih edilebileceği düĢünülebilecektir. Ayrıca, bu 

durum karmaĢık yapıdaki video oyunlarını, nitelik itibarıyla daha basit bir konuma 

getirdiği ve oyunların temel unsurunu oluĢturması sebebiyle, video oyunu 
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davalarının ilk yıllarında tercih edilmiĢtir. Ancak bu değerlendirme, modern video 

oyunları nezdinde gerçeklikten uzaktır. Çoğu video oyununun görsel iĢitsel unsurları 

üretilmesinde ve sunulmasında, aynı kodu veya oyun motorunu paylaĢtığı 

belirtilmelidir. Bu nedenle, ekonomik açıdan veya ihlallere karĢı korunması talep 

edilen ayırt edici unsurlar, Grafiksel Kullanıcı Arayüzü gibi bilgisayar 

programlarının görsel iĢitsel kısımlarında veya bilgisayar programının temelini 

oluĢturmayan, kodlar dıĢındaki, bölümlerinde görülmektedir. Bu noktada, ABAD, 

2009/24 sayılı Yönerge ile BSA ve SAS Institute Inc. davaları aracılığıyla, daha 

uyumlu hale getirilen koruma kapsamındaki bilgisayar programlarının temel 

unsurları için aranan orijinalite ölçütünü düĢürmüĢ ve sonuç olarak bilgisayar 

programının temel unsurları dıĢındaki yaratımları koruma kapsamı dıĢında 

bırakmıĢtır. Elbette bu tür bir yaklaĢım, aynı veya benzer sonucu elde etmek isteyen 

bilgisayar programcılarının söz konusu programı, programların doğası gereği, farklı 

bir programlama dilinde kodlamasına izin verilmesi, ihlalde bulunanlara 

kolaylaĢtırılmıĢ bir kopyalama olanağı da sağlamıĢtır. Bu durum, video oyun 

endüstrisi açısından değerlendirildiğinde, oyunların bilgisayar programı kapsamında 

kabul edilmesi durumunda, benzer kopyalama ihlallerine karĢı yeterli bir korumadan 

faydalanamayacağı anlamına gelecektir. 

 Bu kapsamda, 2009/24 sayılı Yönerge'nin 5. ve 6. maddeleri incelendiğinde, 

hak sahibinin izni olmadan bir bilgisayar programının kopyasını, programın yedek 

kopyalarını oluĢturmak, incelemek, çalıĢmak veya programın iĢleyiĢini test etmek 

için kiĢilere kullanma hakkını verdiği görülmektedir482. Ayrıca, bir bilgisayar 

programının kopyasını kullanma hakkına sahip kullanıcılar, ilgili Yönerge'de 

belirtilen koĢulların karĢılanması durumunda tersine mühendislik483 uygulama 

hakkına da sahip olacaktır484. Yönerge m.5/2'ye göre oluĢturulan yedek kopyanın 

bilgisayar programı olarak kullanılması amaçlandığından, video oyunlarının 

doğasına uygun olmadığı söylenebilir. Ayrıca günümüzde video oyunlarının fiziksel 

kopyaları yerine, dijital platformlarda dağıtımı tercih edilmekte olup, bunun sonucu 

olarak söz konusu hak piyasa yapısıyla uyumsuz gözükmektedir.  
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 Video oyunları, karmaĢık yapıları itibarıyla çeĢitli geleneksel eser türünü 

içermektedir. Ancak, her oyunun ortak unsuru olan, oyun motorları, yardımcı kodlar, 

oyunun çalıĢmasını sağlayan eklentiler içeren bilgisayar programları 

bulunmaktadır485. Bilgisayar programları, oyuncuların görsel iĢitsel ve diğer 

unsurlarla etkileĢime girmesine izin veren video oyunlarının temel mekaniğini 

oluĢturmaktadır486. 

 Amerikan hukukunda, CA'nın 101. maddesinde bilgisayar programı, belirli 

bir sonuca ulaĢmak maksadıyla doğrudan veya dolaylı olarak kullanılacak komutlar 

veya iĢlemler olarak ifade edilmektedir487. Söz konusu tanımda "doğrudan veya 

dolaylı" ifadesi, hem kaynak, hem de nesne kodunun korunmasına iliĢkin 

tartıĢmaların mevcut olması nedeniyle, önem arz etmektedir. Sıfırlar ve birler ile 

ifade edilen nesne kodu, makineler tarafından temel iĢlevlerini yerine getirmek için 

bir dil olarak kullanılırken, kaynak kodu ise insanlar tarafından bilgisayar programı 

çalıĢtırmadan önce nesne koduna çevrilmesi gereken daha üst bir programlama 

dilinde yazılmıĢtır488. Nesne kodunun ilgili Kanun kapsamında korunması tartıĢmalı 

bir husus olsa da, özellikle CA m.102 incelendiğinde, bilgisayar programının tanımı 

çerçevesinde, hem kaynak, hem de nesne kodunun koruma kapsamında olduğu ifade 

edilmektedir. 

  Bununla birlikte, mahkeme kararlarında da, nesne kodunun koruma 

kapsamında değerlendirilmesinin gerekliliği onaylanmıĢtır. Williams Electronics 

Inc.-Artic International Inc. davasında mahkeme, ROM'da bulunan nesne kodunun 

koruma durumunu müzakere etmiĢ ve Apple Computer-Franklin Computer, 

davasında mahkeme, ROM489 çipinde bulunan nesne kodundaki bilgisayar 

programının, koruma konusuna uygun olduğunu ifade etmiĢtir490. Ayrıca, TRIPS 
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SözleĢmesi'nin 10/1. maddesi ve WCT'nin 4. maddesi, bilgisayar programlarının 

kaynak koduyla birlikte nesne kodunu da korumak için düzenlemeler içermektedir.  

 Williams Electronics Inc.-Artic International Inc. davası, video 

oyunlarındaki, bilgisayar programları ile ilgili tartıĢmayı da gündeme getirmiĢtir. 

Williams davası, bilgisayar programlarının yanı sıra görsel-iĢitsel unsurların da 

korunup korunamayacağını değerlendiren ilk davadır. Ġhlal davası üzerine, davalı 

taraf, aktardığı programın koruma kapsamında olmaması ve dolayısıyla herhangi bir 

ihlal teĢkil etmemesi nedeniyle "kopya" yapmadığını iddia etmiĢtir491. Mahkeme, 

davalının sabitlenme ve kopyalamaya iliĢkin ileri sürdüğü iddiaları reddetmiĢ ve 

teknolojik geliĢmeleri de kapsayacak Ģekilde elektronik cihazlar tarafından 

çalıĢtırılan pahalı bir sabitlenme ve kopya olarak yorumlamayı tercih etmiĢtir492. Bu 

kapsamda, ROM'larda bulunan video oyun programlarının nesne ve kaynak 

kodlarının, koruma kapsamında olduğu teyit edilmiĢtir. 

 Bilgisayar programları, Amerikan hukukunda edebiyat eseri olarak 

korunmakta olup, koruma eserlerin edebi olmayan kısımlarını da kapsamaktadır. 

Bilgisayar programı kodları temel unsur olarak kabul edilmektedir ve bunun 

dıĢındaki arayüzler, programın yapısı, fonksiyonları ve akıĢ Ģeması gibi öğeler (non-

literal) temel unsur kabul edilmemekle birlikte, söz konusu öğeler kopyalandığında, 

programın temel unsurları kopyalanmasa dahi bir ihlalin varlığından bahsedilebilir. 

Bununla birlikte, CA m.102 (b)'de, orijinal eser için ifade edilen korumanın 

belirtilen, açıklanan, gösterilen veya söz konusu eser içerisinde iĢlendiği Ģekil ne 

olursa olsun, herhangi bir fikri, prosedürü, iĢlemi, sistemi, operasyon yöntemini, 

konsepti, ilkeyi veya keĢfi kapsamayacağı açıkça belirtilmektedir493 ve ilgili madde 

doğrultusunda, bilgisayar programlarının temel unsurları dıĢındaki diğer öğelerinin 

koruma kapsamında kabul edilip edilmeyeceği tartıĢılmaktadır494. Softel Inc.-Dragon 

Med. ve Sci. Comm'ns Inc davasında mahkeme, bilgisayar programlarının temel 
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principle, or discovery, regardless of the form in which it is described, explained, illustrated, or 

embodied in such work." 
494

 Oman, R. (2018) Computer Software as Copyrightable Subject Matter: Oracle v. Google, 

Legislative Intent, and the Scope Of Rights in Digital Works, Harvard Journal of Law & Technology, 

Vol.31, s.640 vd. EriĢim adresi:  
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unsurları yani kodlar dıĢındaki öğelerin benzerliğinin ihlal teĢkil edebileceğini açıkça 

belirtmiĢtir495. Benzer Ģekilde, Lotus Development Corp.-Paperback Software 

International davasında, eser sahibinin orijinal eserleri ise ve CA m.102 (b)'de ifade 

edildiği gibi koruma kapsamında olmayan iĢlevsel öğeleri içermiyorsa, temel 

unsurlar dıĢındaki öğelerin ilgili korumadan faydalanabileceğine karar vermiĢtir496. 

Ayrıca, baĢka bir video oyununun program koduna eriĢmek için bir araç olarak 

kullanılan bilgisayar programlarının ayrıĢtırılmasına, Amerika'da çeĢitli geçerli 

amaçlar doğrultusunda yaygın olarak izin verilmektedir497.  

 Amerikan hukuku, uzun yıllardır tartıĢılan ve bu konudaki köklü sistem ve 

düzenlemelerinden dolayı, video oyunlarının içeriğinde kullanılan bilgisayar 

programları için kapsamlı bir koruma sağladığı açıktır. Somut olayın özelliklerinin 

incelenerek karar verildiği bir yaklaĢımın benimsenmesi nedeniyle, video 

oyunlarında bulunan görsel iĢitsel unsurlar ve bilgisayar programlarının doğrudan 

veya dolaylı olarak koruma kapsamında değerlendirildiği görülmektedir. Ancak 

video oyunlarının, bilgisayar programı olarak değerlendirilmesi ve bilgisayar 

programı kapsamında korunması, video oyun endüstrisinde rol sahibi olanlar 

tarafından pek tercih edilmemekte olup, bunun sebebi olarak da bilgisayar program 

korumasının, son derece etkin olmasına ve daha az sorun içermesine rağmen, dar bir 

koruma kapsamı sağlamasıdır. Öncelikle, günümüzde video oyunları genellikle, 

bilgisayar kodunu veya baĢka bir deyiĢle oyun motorlarını paylaĢmaktadır. 

GeliĢtiriciler de özellikle finansal kaygılar ile zaman problemleri nedeniyle kendi 

oyun motorlarını geliĢtirmek yerine, lisans sözleĢmesi yolunu tercih etmektedir. Bu 

nedenle, video oyunları açısından ayrımın yapılması için en önemli unsurların, 

özellikle teknolojik geliĢmeler de dikkate alındığında, görsel iĢitsel unsurlar olduğu 

görülmektedir. Bununla birlikte, nihai tüketiciler ya da diğer ifadeyle oyuncular, 

temel olarak kabul edilen bilgisayar programı yerine, interaktiflik özelliğinin doğası 

gereği, görsel iĢitsel öğelerle etkileĢime girmektedir ve ihlaller genellikle video 
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oyunlarının görsel iĢitsel öğelerinin ihlali Ģeklinde gerçekleĢmektedir498. 

4.1.3.3. Video Oyunlarının Bilgisayar Programı Kapsamında Analizi 

 Video oyunları, farklı unsurlardan oluĢan, karmaĢık bir yapıya sahiptir. 

ÇeĢitli platformlarda oynanabilen video oyunları eğlence sektörünün önemli bir 

parçası olup, özellikle görselliğin ön planda olduğu ve senaryo, karakterler, grafik ve 

ses gibi farklı unsurları ile neredeyse birbirinden bağımsız düĢünülemeyecek bir 

Ģekilde yaratılan ve söz konusu unsurların ayrı olarak değerlendirilmesi durumunda, 

kendi baĢlarına herhangi bir anlam ifade etmesinin mümkün olmadığı yaratımlardır. 

Ayrıca, video oyunlarının içerdiği unsurların, oyuncunun verdiği kararlar 

doğrultusunda; belirli ve sınırlı bir olasılık dâhilinde de olsa; birlikte bir anlam ifade 

etmesiyle birlikte, yaratıcılık ve hayal gücü içeren farklı sonuçların ortaya çıktığı 

açıktır. Buna karĢılık, bilgisayar programları ifade edildiği üzere, ifade Ģeklindeki dil 

ve yazı formatı sınırlandırılmayan ve belirtilen sonuca ulaĢmak maksadı ile 

oluĢturulan yaratımlarıdır. Teknik açıdan da değerlendirildiğinde, video oyunlarının, 

arka planda kalan bilgisayar programı aracılığıyla iĢlevsel olarak çalıĢtığı ve görsel 

sonuçlarının diğer unsurların da katkısı ile ekranda Ģekillendiği bir süreç olarak ifade 

edildiği görülmektedir.499 Bu kapsamda, bilgisayar programının video oyunun bir 

unsuru olduğu ve oyunların baĢka unsurları da içerdiği ortadadır. 

 Video oyunu ve bilgisayar programı açısından, hususiyet koĢulu da, farklılık 

arz etmektedir. Bilgisayar programı için herhangi bir formatta ifade edilmesi yeterli 

olmayıp, programcının kiĢisel yaratımı olması ve hususiyetini içermesi 

gerekmektedir. Ancak söz konusu hususiyet, bilgisayar programını oluĢturan ve 

tamamen teknik öğelere sahip kodlarda aranmaktadır. Buna karĢılık video oyununun 

çeĢitli ve elbette farklı unsurlardan oluĢan karmaĢık yapısı nedeniyle hususiyetin 

senaryoda, grafiklerde, karakterlerde, müziğinde, bilgisayar programında ve daha 

birçok unsurunda aranabilmektedir. Bu kapsamda, video oyunları ile bilgisayar 

programlarının yapısal unsurlarının birbirinden farklı olduğu ve bilgisayar 

programının oyunun sadece bir unsuru olduğu ifade edilebilir.  
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 Bununla birlikte, bilgisayar programlarının belli bir sistem ile belirtilen 

sonuca ulaĢmak için yaratılan ve bu süreçte kullanıcının asgari veya herhangi bir 

müdahalesinin olmadığı yaratımlardır. Buna karĢılık, video oyunları, interaktiflik 

unsurunun doğası gereği, oyuncunun katılımı ile birlikte farklı sonuçların ortaya 

çıkabileceği ve etkileĢimin kaçınılmaz olduğu yaratımlardır.   

 Ayrıca yabancı hukuk doktrininde ve yargı kararlarında, video oyunlarının 

bilgisayar programı olarak değerlendirilmesinin, oyunlar açısından etkin olmayan ve 

dar kapsamda bir koruma sağlayacağı ifade edilmektedir. Gerçekten de, günümüz 

modern video oyunları ile birlikte, mahkemelerin video oyunları ile ilgili 

kararlarında, somut olayın özelliklerini dikkate almak suretiyle karar verdikleri ve 

görsel iĢitsel öğeler ile bilgisayar programlarını ayrı olarak inceledikleri 

görülmektedir. 

4.1.4. Video Oyunlarının Veri Tabanı Kapsamında Değerlendirilmesi 

4.1.4.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Veri tabanı kavramı, kolay eriĢim sağlamak için düzenlenmiĢ kayıtlardan 

oluĢan koleksiyonlar ve derlemelerdir500. Diğer bir ifadeyle, veri tabanı kavramı, belli 

bir sistem veya metot aracılığıyla düzenlenen elektronik, mekanik ya da herhangi bir 

vasıtayla eriĢilebilen eserlerden, verilerden veya materyallerden meydana gelen 

derlemeleri ve koleksiyonları ifade etmektedir. Belli bir amaç için kullanmak 

maksadıyla, çeĢitli bilgilerin bir sistem veya metot ile toplanması, depolanması ve 

derlenmesi ile oluĢturulan tüm ortamları da veri tabanı olarak değerlendirmek 

mümkündür501. GeliĢen teknoloji ile birlikte, her türlü bilginin dijital ortamlara veri 

olarak aktarılarak depolanabilmesi ve bu bilgilere istenildiğinde veri tabanları 

aracılığıyla ulaĢılabilmesi ve paylaĢılabilmesi sebebiyle, veri tabanlarının hukuki 

açıdan korunması önem arz etmektedir.  

 Veri tabanları, Fikir ve Sanat Eserleri Kanununun 6. maddesinde “ĠĢlenmeler 

ve Derlemeler” altında düzenlenmek suretiyle açıkça iĢlenme ve derleme eser 

kapsamında korunacağı ifade edilmektedir: 
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 “Belli bir maksada göre ve hususi bir plan dâhilinde verilerin ve 

 materyallerin seçilip derlenmesi sonucu ortaya çıkan ve bir araç ile 

 okunabilir veya diğer biçimdeki veri tabanları (Ancak, burada sağlanan 

 koruma, veri tabanı içinde bulunan veri ve materyalin korunması için 

 genişletilemez)...”502
  

 Söz konusu düzenlemede, veri tabanının FSEK m.6 yerine, m. 1/B maddesi 

altında düzenlenmesi gerektiği belirtilmekte ve buradaki mevcut korumanın, sadece 

hususiyet içeren özgün veri tabanları korumasına ait olduğu; ancak özgün olmayan 

veri tabanı korumasının bu nedenle korunmadığı belirtilmekte ve doktrinde 

eleĢtirilmektedir503. Ayrıca doktrinde, m. 1/B‟de, veri tabanları için “Veri tabanı: 

sistematik veya metodik bir şekilde düzenlenen ve elektronik bir vasıtayla ya da 

herhangi bir şekilde erişilebilen bağımsız eserlerin, verilerin veya diğer 

materyallerin bir derlemesini ifade eder.” Ģeklindeki bir düzenlemenin bulunmasının 

daha yerinde olacağı belirtilmektedir504. Doktrinde eleĢtirilen diğer bir husus,  FSEK 

1/B maddesinin (d) bendinde yapılan derleme eser tanımıdır. Ġlgili madde de yapılan 

tanımda "...bir düşünce yaratıcılığı sonucu olan eseri..." ifadesine yer verilmiĢ ve 

derleme eserin yaratıcılık içermesi zorunlu olması gerektiği gibi bir durum ortaya 

çıkmıĢtır. Ancak, Bern SözleĢmesinde derleme eser tanımı505 yaratıcılık unsurunu, 

derlemenin içerik seçiminde ve düzenlemesinde aranacağını belirtmektedir506. 

 Doktrindeki haklı eleĢtiriler doğrultusunda; Fikir ve Sanat Eserleri 

Kanununda DeğiĢiklik Yapılmasına ĠliĢkin Kanun Tasarısı ile m.2 kapsamında FSEK 

m.1/B değiĢtirilmiĢ ve veri tabanı tanımı yapılmıĢtır. Doktrinde de benzer Ģekilde 

ifade edildiği gibi, “Sistematik veya metodik bir şekilde düzenlenen ve elektronik bir 

vasıtayla ya da herhangi bir şekilde erişilebilen bağımsız eser, veri veya diğer 

materyallerin derlemelerini,” düzenlemesini içermektedir. Ayrıca aynı Tasarının 4. 

maddesi, FSEK m.6/1 ve b.11‟i kaldırarak “İçeriğinde seçimi veya düzenlenmesi 

itibarıyla derleyenin hususiyetini taşıyan veri tabanları da derleme eserdir. Bu 

koruma, veri tabanının içeriğini oluşturan eser, veri ve materyaller ile veri tabanının 
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hazırlanmasında veya işletilmesinde kullanılan bilgisayar programlarını kapsamaz.” 

düzenlemesini getirmiĢtir.  

 Veri tabanlarının içeriğini oluĢturan unsurların, birbirinden farklı, muhtelif 

eserlerden oluĢabileceği ve özellik itibariyle farklı formatlarda kullanılmaya veya 

güncellenebilecek unsurlardan meydana gelebileceği, doktrinde ifade edilmektedir. 

Ayrıca içeriğin, eserler, veriler, malzemeler ve içeriğin bağımsız olması gibi 

özellikleri olması gerektiği de belirtilmektedir507. Ayrıca veri tabanı korumasının, 

veri tabanının içeriği ile ilgili olarak bir koruma sağlamayacağı ve içeriği oluĢturan 

eserler, veriler ya da materyaller veri tabanından ayrı olarak korunabilecek niteliğe 

sahip olsalar dahi, veri tabanı kapsamında korunamayacağı da ifade edilmektedir508. 

 Doktrinde, veri tabanının yaratım amacının, teknolojik geliĢim neticesinde 

bilgilerin toplanması, depolanması, sabitlenmesi ve farklı formatlarda sunulabilmesi 

nedeniyle belirli bir düzen çerçevesinde oluĢturularak pazarlanabilecek duruma 

getirilmesi olarak ifade edilmektedir509. Doktrinde, veri tabanlarının koruma 

kapsamında değerlendirilmesinin gerekçesini ifade eden iki görüĢ bulunmaktadır. Ġlk 

görüĢe göre, sahibinin hususiyetinin öncelikli olduğu belirtilirken, diğer görüĢ veri 

tabanlarının oluĢturulmasının zahmetli bir iĢ olması hususunun dikkate alınması 

gerektiğini belirtilmektedir510. 

 Bununla birlikte doktrinde, veri tabanının korunmasını sağlayan unsurun, 

içeriğin seçimi veya düzenleniĢteki hususiyet olduğu ve bu kapsamda eserde 

bulunması gereken hususiyetin de, veri tabanını meydana getirenin hususiyeti olduğu 

belirtilmektedir511. FSEK m.6/11'de veri tabanlarının içermesi gereken hususiyet 

unsuru ile igili ifade yer almamakla birlikte, 1/B maddesinin d bendinde veri 

tabanının tanımı içerisinde, "...düşünce yaratıcılığı sonucundaki eseri" ifadesinden, 

özgün veri tabanlarının koruma kapsamında değerlendirilebilmesi için düĢünce 

yaratıcılığı niteliğinde ortaya konulan bir ürünün mevcut olması gerekmektedir512. 

 Bern SözleĢmesi m. 2/5'te derleme eserin korunması hususunda "seçim" ve 

"düzenleme" ifadelerinde "ve" bağlacının kullanılması nedeniyle her iki ifade için de 
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ayrı hususiyetin aranması gerektiği anlaĢılmaktadır513. Ancak doktrinde, bağlacın 

"veya" anlamında olması ve ifadelerden birinin içerdiği hususiyetin yeterli olduğu 

konusunda görüĢ bulunmaktadır514. Ayrıca, TRIPS m. 10/2'de ve 96/9 sayılı Yönerge 

m. 3/1'de veri tabanları ile ilgili metinde "veya" anlamında kullanılan "or" bağlacı 

kullanılmıĢtır. 

 Veri tabanının amacının, istenen veri ve bilgiye makul bir süre de ulaĢılması 

olarak değerlendirildiğinde, ulaĢılmak istenen içeriğin bir ortamda toplanması 

gerekmektedir. FSEK'te de "bir araç ile okunabilir veya diğer biçimdeki veri 

tabanları" ifadesiyle de, söz konusu ortamın niteliği önem arz etmemektedir. Bu 

kapsamda, söz konusu ortam dijital formatta da sunulmuĢ olabilir515. Bununla 

birlikte, 96/9 sayılı Yönerge'nin 13. paragrafında da kapsam oldukça geniĢ tutulmuĢ 

ve Ģeklin herhangi bir önemi kalmamıĢtır516. 

 Diğer bir husus, FSEK m. 6/11‟de, derleme ve iĢlenme çerçevesindeki 

korumanın veri tabanları içeriğini kapsamamasıdır. Veri tabanı içinde mevcut olan 

veri ve materyaller, farklı bir eser kapsamında ise, ilgili eser kapsamında 

korunacaktır; ancak eser niteliğinde olmamaları durumunda, söz konusu içeriğin ayrı 

olarak kullanılması veya kopyalanması durumunda, telif hakkı açısından bir ihlal 

olmayacaktır. Fakat Ģartların sağlanması durumunda, içeriği oluĢturan yaratımlar 

Ticaret Kanunları veya haksız rekabet hükümleri kapsamında korunabilecektir517.  

 Yine özellik arz eden diğer bir konu, özgün olmayan veri tabanları, "sui 

generis" hak korumasına haizdir. Veri tabanı içeriğindeki veri veya materyaller eser 

olarak kabul edilmemektedir ve bunların seçim ve düzenlenmesi konusunda 

korunmayı gerektiren özgün bir içerik mevcut değildir. Ancak veri tabanlarının 

hazırlanması için büyük miktarda para, emek ve zaman içeren yatırımlar 

yapılmaktadır518. Veri tabanlarının sui generis koruması, FSEK Ek. m.8‟de 

düzenlenmiĢtir. Söz konusu düzenleme, 96/9 sayılı Yönergeden alınmak suretiyle 
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uyarlanmıĢtır. Bu kapsamda söz konusu koruma için ilgili madde de, esaslı bir 

yatırımın yapılması gerekip, bu yatırımın veri tabanının içeriğinde, doğrulanmasında 

ve sunumunda yapılması gerekmektedir519. 

 Veri tabanı ile ilgili olarak, Yargıtay, veri tabanlarının iĢlenme eser 

kapsamında olduğunu, izinsiz baĢka programlara yüklenmesi ve depolanmasının 

hukuka aykırı çoğaltma olduğunu ve söz konusu hakkın, sadece eser sahibine ait 

olduğunu ifade etmiĢtir520. 

4.1.4.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Veri tabanlarının korunması ile ilgili düzenlemeye Bern SözleĢmesi m. 2/5'te 

yer verilmektedir: 

 "Ansiklopediler ve antolojiler gibi içeriklerinin seçimi ve düzenlemesi 

 itibarıyla yaratıcı düşünce ürünü niteliğinde olan edebiyat veya sanat eseri 

 derlemeleri, derlemeleri oluşturan münferit eserler üzerindeki haklara halel 

 gelmeksizin, fikri haklar kapsamında korunur."521  

 SözleĢme kapsamında derleme eserler için ayrı kategori belirlenmemiĢ olup, 

bu eserlerin SözleĢme kapsamında edebiyat ve sanat eseri olarak korunacağı ifade 

edilmektedir522. Söz konusu hükümden anlaĢılacağı üzere, sadece özgün nitelikli 

derlemelerin korunabileceği anlaĢılmaktadır523. 

 Bununla birlikte, WCT m. 5'de veri tabanları ile ilgili düzenleme Ģu Ģekilde 

ifade edilmiĢtir: 

 "İçeriklerinin seçilmesi veya düzenlenmesi itibarıyla fikri yaratıcılık ürünü 

 olan herhangi bir biçimdeki veri derlemeleri veya diğer materyaller, fikir ve 

 sanat eseri olarak korunur. Bu koruma içeriği oluşturan veri materyallere 

 teşmil edilemez. Ancak derlemenin içeriğini oluşturan veriler veya 
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521

 Bern SözleĢmesi m. 2/5'in Ġngilizce metni, "Collections of literary or artistic works such as 

encyclopaedias and anthologies which, by reason of the selection and arrangement of their contents, 

constitute intellectual creations shall be protected as such, without prejudice to the copyright in each 

of the works forming part of such collections." Ģeklindedir. 
522

 AteĢ (2006), s.52. 
523

 WIPO (2004) Intellectual Property Handbook: Policy, Law and Use. 2'nci Baskı. WIPO 

Publication, s.441. 



 

111 
 

 materyaller üzerindeki fikri haklar mahfuzdur."524  

 Bununla birlikte TRIPS SözleĢmesi m. 10/2'de veri tabanları ile ilgili 

düzenlemeye yer verildiği ve görülmekte olup, söz konusu düzenlemeler benzerdir: 

  "Makineyle okunabilen veya başka bir biçimdeki veri derlemeleri yahut diğer 

 materyaller, içeriklerinin seçimi veya düzenlenmesi itibarıyla fikri yaratıcılık 

 ürünü olmaları kaydıyla, fikir ve sanat ürünü olarak korunur. Bu koruma 

 içeriği oluşturan veri veya materyallere teşmil edilemez. Ancak, münferit veri 

 ya da materyaller üzerindeki fikri haklar mahfuzdur."525 

 Veri tabanlarının korunması konusunda farklı düzenlemelerin olduğu AT üye 

ülkeleri, 96/9 sayılı Yönerge ile oluĢan farklı uygulamaları ortadan kaldırmıĢtır. Ġlgili 

Yönerge m. 1/2'ye göre veri tabanı: 

 "Sistematik veya metodik bir şekilde düzenlenen ve elektronik veya başka bir 

 vasıta ile münferiden erişilebilen bağımsız eserlerin, verilerin veya diğer 

 materyallerin bir derlemesidir."526 

  96/9 sayılı Yönerge, koruma konusunda iki çeĢit veri tabanından 

bahsetmekte olup, bunlar "orijinal veri tabanı" ve sui generis korumaya tabi olan 

"orijinal olmayan" veri tabanlarıdır. Yönergenin 1. maddesinde de ifade edildiği 

üzere, orijinal olmayan veri tabanları "meydana getirenin yaratıcı fikri çalışmasının 

mahsulü olmayan" veri tabanlarıdır. Bununla birlikte, sui generis hak koruması 

kapsamında değerlendirilen veri tabanları nitelik açısından özgün olmayıp, meydana 

getiriliĢ sürecinde büyük ölçüde emek ve para sarf edilen veri tabanlarıdır527. 

 Ġngiliz Yerel Mahkemesi, özgün olmayan veri tabanının izinsiz olarak baĢkası 

tarafından kullanıldığı gerekçesiyle açılan davayı, büyük para sarf edilmesi nedeniyle 
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kabul etmiĢ ve ABAD'a özgün olmayan veri tabanının içerdiği listenin koruma 

kapsamında değerlendirilip değerlendirilemeyeceği ve Yönerge'nin 3. maddesinde de 

ifade edildiği üzere, içeriklerin seçiliĢi ve düzenleniĢinde sahibinin fikri 

yaratıcılığının anlamı ve kapsamı hususunda soru yöneltmiĢtir. ABAD yaratıcılıktan, 

içerik konusunda bağımsız, yaratıcı seçimler yapılması ile sahibinin izini taĢıması 

gerektiğini; ayrıca teknik içerik nedeniyle yaratıcılık konusundaki bağımsızlığın 

olumsuz etkileneceğini belirtmiĢtir. Sahibinin yaratıcı izini taĢımaması durumunda, 

hususiyetin söz konusu olamayacağını ve yaratıcılığın hususiyeti etkilemeyeceğine 

hükmetmiĢtir528. 

 Yönerge, esaslı bir yatırım yapılmak suretiyle verilerin toplanması, test 

edilmesi ve sunulması sonucu yapılan veri tabanı içeriğinin nitelik ve/veya nicelik 

açısından baĢka ortama aktarılması ve yeniden kullanılması konusunda, veri tabanı 

yapımcısına engel olma hakkı vermektedir. Bu kapsamda, sui generis koruması için, 

veri tabanı içeriğinin tamamı hususunda bir tereddüt olmasa da, nitelik ve/veya 

nicelik açısından önemli olan bölümü ile aktarma ve yeniden kullanmadan ne 

anlaĢıldığının belirtilmesi gerekmektedir529. 

 ABAD, "British Horse Racing"530 davasında, söz konusu kavramlara açıklık 

getirmiĢtir. Yönerge m. 7/1'de, "veri tabanı içeriğinin nitelik bakımından önemli 

olduğu anlaĢılan kısmı" ile veri tabanından aktarılan veya yeniden kullanılan verinin 

hacmi ifade edilmekte olup, tüm içeriğin hacmine bağlı olarak değerlendirilmesi 

gerektiği ifade edilmektedir. Ġçerik açısından "nitelik bakımından önemli kabul 

edilen kısmı" ifadesi ile genel içeriğin, nitelik açısından önemli olan bölümün ne 

kadarını kapsadığına bakılmaksızın, aktarma ve yeniden kullanma ile ortaya çıkan 

içeriğin toplanması, doğrulanması ve sunumu için gereken yatırım belirtmektedir. 

Veri tabanının "nicelik bakımından önemli bir kısmı" ifadesi, "alıntı yapılan ve/veya 

yeniden kullanılan verinin hacminden bahsetmektedir ve veri tabanının içeriğinin 

toplam hacmine göre belirlenmesi gerekmektedir." Bu kapsamda nitelik ve nicelik 

bakımından bir değerlendirilme yapılacağı belirtilmiĢ olup, veri tabanında asıl 
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korunanın yatırım olması nedeniyle, niteliğin önemli olduğu açık olmakla birlikte, 

niceliğin önemsiz olduğu düĢünülmemelidir. Bu noktada, veri tabanı içeriğinin 

nitelik ve nicelik açısından ne kadarının önemli olduğuna, mahkeme tarafından 

somut olayın özelliklerinin değerlendirilmesi sonucunda karar verileceği ifade 

edilmektedir.531. 

4.1.4.3. Video Oyunlarının Veri Tabanı Kapsamında Analizi 

 Video oyunlarının temel özellikleri ve unsurları dikkate alındığında, veri 

tabanlarına benzerlik göstermekte olup, her ikisi de sistematik bir Ģekilde 

düzenlenmiĢ eser türlerini içermektedir. Diğer hukuk alanlarının aksine, Avrupa 

Topluluğu, veritabanını sistematik veya metodik olarak düzenlenen ve elektronik ya 

da bireysel Ģekilde eriĢilebilen bağımsız materyallerin, verilen veya çalıĢmaların 

toplanması olarak ifade etmekte olup, belirtilen özellikleri içermeleri halinde, veri 

tabanlarının eser sahiplerine sui generis koruma hakkı sunmaktadır. Bu tanım, her 

ikisinin de sistematik veya metodik bir Ģekilde düzenlenmiĢ dijital yaratımlar 

Ģeklinde olması ve bunlara programlarla eriĢilmesi nedeniyle, video oyunlarının AT 

kapsamında veri tabanı olarak sınıflandırılıp sınıflandırılamayacağı sorusunu 

kesinlikle gündeme getirmektedir. Bununla birlikte, veri tabanı için sistematik veya 

metodik düzenleme zorunlu olup, video oyunları açısından herhangi bir zorunluluk 

yoktur. 

 96/9 sayılı Yönerge, AT içerisinde üye ülkelerin söz konusu düzenlemelerinin 

birbiriyle uyumlu hale getirilmesini sağlamıĢ ve etkili bir sui generis koruma hakkı 

sağlamaktadır. Video oyunlarının ilgili koruma kapsamında değerlendirilmesi, 

oyunlarının hukuki konumuna iliĢkin yasal belirsizliklerin çözülmesi için yararlı 

olacağı açık olup, ayrıca eser sahipliği ve hakları ile koruma kapsamındaki istisnalar 

ve sınırlamalarla ilgili hükümler, video oyunlarının AT sınırları içinde aynı Ģekilde 

ele alınmasını sağlayacaktır. Ancak, video oyunları, farklı eser türlerini içerse de, iki 

temel nedenden dolayı Yönerge kapsamında korunmasının mümkün olduğu ifade 

edilmektedir.  

 Öncelikle veritabanları içeriğini oluĢturan farklı eser türleri ile yaratımların 

veri tabanından ayrı olarak değerlendirilmesi durumunda, her eser türünün bağımsız 

olarak eser niteliği taĢımaya devam ettiği ve koruma kapsamında olacağı ortadadır. 
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Ancak, bu durum video oyunları açısından değerlendirildiğinde, oyunların 

içeriğindeki eser türlerinden bağımsız düĢünülemeyeceği ve bu nedenle video 

oyunlarının Yönerge m.1'de ifade edildiği üzere, eser kategorisinde 

değerlendirilemeyeceği, oyunları, bünyesindeki eser ve yaratımlar ile bir bütün 

olarak kabul edilmesi gerektiği ve içeriğindeki eserlerin ayrı değerlendirilmesinin 

mümkün olmadığı belirtilmektedir.532 Doktrinde, bu duruma örnek olarak, video 

oyunları kapsamında değerlendirilen bilgisayar oyunları, bilgisayar programları ve 

filmler verilmiĢ olup, söz konusu yaratımların içeriğindeki unsurların tek baĢına bir 

anlam ifade etmediği ve bu kapsamda, ticari ve fikri iĢlevini sadece entegre olduğu 

yaratımla birlikte yerine getirebileceği ifade edilmektedir.533 

 Diğer bir husus, veri tabanlarını oluĢturan eserlerin her birine ayrı olarak 

ulaĢılabildiği halde, video oyunlarında bu durum mümkün değildir. Bu tür 

yaratımlara yalnızca, geliĢtiricinin video oyununu oynamaya yönelik tasarlamıĢ 

olduğu bilgisayar programı aracılığıyla ve belirli Ģartlar dâhilinde 

eriĢilebilmektedir.534 Bu nedenle, video oyunları, oyuncularının münferit bölümlerine 

elektronik veya baĢka yollarla bireysel olarak eriĢmelerini mümkün kılacak Ģekilde 

tasarlanmamıĢ ve bir bütün olarak kullanılmaları amaçlandığından, böyle bir niyetle 

de oluĢturulmamıĢtır. Ayrıca belirtmek gerekir ki, bilgisayar programlarının 

korunması, Yönerge tarafından sağlanan koruma kapsamı dıĢındadır. Bu nedenle, 

mevcut Yönerge kapsamında video oyunlarının eser korumasından 

faydalanamayacağı ortadadır.  

4.1.5. Video Oyunlarının Görsel İşitsel Eser Kapsamında Değerlendirilmesi 

4.1.5.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Teknolojinin hızlı geliĢiminin bir sonucu olarak özellikle dijital formattaki 

eserlerin, geleneksel eser türleri kapsamında korunması zorlaĢmıĢtır. Diğer bir 

deyiĢle, teknoloji ile yoğun bağlantısı olan konular ile ilgili yapılan düzenlemelerde, 

hukuk kurallarının yetersiz kaldığı görülmektedir. Bu sebeple, ulusal hukuk ve 

uluslararası sözleĢmelerde belirtilen ve benzer tekniklerle üretilen yaratımların, 

belirli Ģartların varlığının tespiti durumunda, özdeĢ Ģekilde korunması tercih 
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edilmektedir535. Ancak, söz konusu tercih de, kesin bir çözüm olarak 

görülmemektedir ve ortaya çıkan farklı yaratımların hukuki durumu konusunda farklı 

tartıĢmalar doğmaktadır536.  

 Özellikle görselliğin ön planda olduğu video oyunlarının, bir üst kavram 

olarak belirtilen görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirip değerlendirilmeyeceği 

önem kazanmaktadır. Bu Ģekilde kapsayıcı bir eser türü olarak belirtilen görsel iĢitsel 

eser kavramı, ABD ve Avrupa hukukunda yer almakla birlikte, Türk hukukunda da 

tartıĢma konusu olmaktadır.  

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanununa bakıldığında, görsel iĢitsel eserler ile ilgili 

herhangi bir düzenleme bulunmamaktadır. FSEK'te söz konusu kavram, m. 1/B b. 

f'de fonogramın tanımında, “Sinema eseri gibi görsel işitsel eserler içindeki ses 

tespitleri hariç olmak üzere, bir icrada yer alan seslerin veya diğer seslerin veya ses 

temsillerinin tespit edildiği ses taşıyıcı fiziki ortam” denilmek suretiyle ifade edilmiĢ, 

ancak tanımı yapılmamıĢtır. 

 Doktrinde, Tosun, sinema eserine benzer yaratımların sadece televizyon için 

yapılan yaratımlarla kısıtlı olmadığını, bilgisayar oyunları ve hareketli görüntüler 

içeren internet web siteleri gibi farklı yaratımların da, sinema eseri kapsamında 

değerlendirilebileceğini ifade etmektedir537. Bu kapsamda, bilgisayar oyunlarını da 

kapsayan video oyunlarının da, doktrinde yaygın olarak kabul edilen yaklaĢımların 

olduğu değerlendirildiğinde, sinema eseri olarak kabul edilmesi durumunda, bir üst 

kavram olarak ifade edilen görsel iĢitsel eser kapsamında da değerlendirilebilecektir. 

Ancak, yabancı hukukta belirtildiğinin aksine, Türk hukuku, sinema eseri ve benzer 

kriterlere sahip olan farklı yaratımları kapsayan bir eser kategorisini 

içermemektedir538. FSEK'te, görsel iĢitsel eserlerle ilgili bir düzenleme ve tanıma yer 

verilmemiĢtir. Bu konuda sinema eserleri tanımının dar olduğu gerekçesiyle, 4630 

sayılı Kanun ile değiĢiklik yapılmıĢ ve bahse konu yaratımların korunmasındaki 

kapsamın geniĢletildiği Ģeklinde ifade edilmek istendiği düĢünülmektedir539. 
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 Ateş, 4630 sayılı Kanunun gerekçesiyle, sonucu arasında, fark olduğunu 

açıkça ifade etmektedir: 

 “...Kanunun 5‟inci maddesinin değişiklik gerekçesinde, bu değişikliğin 

 teknolojik gelişmelerin ışığında yapıldığı ifade edilmektedir. Ne var ki, kanun 

 koyucu bunu yaparken eski metne sadık kalarak yeni bir düzenleme getirme 

 saikıyla hareket ettiği için, en azından kullandığı terminoloji bakımından, 

 çağdaş düzenlemelere uygun bir hüküm ortaya koyamamıştır."540 

 Hukukumuzda, henüz görsel iĢitsel eserler ile ilgili herhangi bir düzenleme 

olmasa da, ilerde söz konusu eserlerle ilgili bir düzenlemenin yapılacağı açıktır. Bu 

konuda yapılacak bir düzenlemeyle birlikte, video oyunları gibi benzer yaratımların, 

sinema eseri kapsamında korunacağı düĢünüldüğünde, bir üst kavram olarak 

değerlendirilen görsel iĢitsel eser kavramı kapsamında değerlendirileceği 

kaçınılmazdır. Yargı kararları doğrultusunda, somut olayın özellikleri 

incelendiğinde, video oyunları sinema eseri unsurlarını taĢıyorsa, sinema eseri 

kategorisinde değerlendirilmektedir ve doktrinde de aynı doğrultuda görüĢlerle 

desteklenmektedir. FSEK'te, görsel iĢitsel eser kavramı ile ilgili yapılacak bir 

düzenleme neticesinde, video oyunlarının da bu kapsamda değerlendirilmesi ile ilgili 

herhangi bir sorun olmayacaktır. 

4.1.5.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Avrupa Topluluğu'nda, video oyunlarının temel bilgisayar programına ek 

olarak, yaratıcı değer içeren grafik ve ses öğeleri içerdiği kabul edilmiĢtir. Diğer bir 

ifadeyle, video oyunlarında görsel iĢitsel unsurların varlığı, AT tarafından kabul 

edilmektedir.  

 Bununla birlikte, AT'de görsel iĢitsel veya sinematografik eserler için 

herhangi bir yönerge ve tanım bulunmamaktadır. Ancak, 2006/115 sayılı 

Yönerge'nin541 2/c maddesi, “Film kavramı bir sinematografik veya görsel işitsel 

eseri ya da sesli ve sessiz görüntülerin hareketli sekansını ifade eder" diyerek 

filmleri, görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirmektedir. Bununla birlikte, 
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2006/116 sayılı Yönerge'nin542 2. maddesi, AT içerisindeki görsel iĢitsel eserlere bir 

baĢka atıf olarak, sinematografik ve görsel iĢitsel eserler için eser sahipliği ve 

koruma kapsamına iliĢkin hükümleri de içermektedir. Bu nedenle, görsel iĢitsel 

eserler kavramı, AT'de, sinema eserleri aracılığıyla kendini göstermekte olup, görsel 

iĢitsel eserlerin birçoğu ulusal hukuk düzenlerinde ifade edildiği üzere 

sinematografik, görsel iĢitsel veya hareketli görüntüler kapsamında video 

oyunlarında ön planda olan görsel unsurları içerebilmektedir543. Alman hukukunda 

video oyunlarının içerdiği görsel iĢitsel unsurlar, ilgili Kanun m. 2/2'ye göre, Ģahsi 

fikri yaratımlar oldukları sürece, sinema eseri olarak kabul edileceği ifade 

edilmektedir544. 

 Video oyunlarının içeriğindeki görsel iĢitsel unsurların sinema eserleri 

kapsamında korunması, AT üyesi ülkelerin mahkeme kararlarında, video oyunlarının 

interaktiflik unsurunun doğası gereği oyuncuların oyuna aktif olarak katılması 

nedeniyle, görsel iĢitsel öğelerin değerlendirilmesinde hatalı kararlar almalarına 

sebebiyet verdiği görülmektedir. Geleneksel olarak, filmler izleyicilerin pasif 

katılımını gerektirir. Video oyunları ise oyuncuların aktif olarak katılımını 

gerektirmesi sebebiyle, özellikle bu noktada diğer eser ve yaratımlardan farklılık arz 

etmektedir545. 

 Fransız hukukunda, görsel iĢitsel eser kavramına, CPI'da yer verilmektedir. 

Özellikle ilgili kanunun L.112-2 maddesinin 1. fıkrasının 6. bendinde yer alan ifade 

de, öncellikle görsel iĢitsel eser kavramına yer verilmiĢ olup, ardından 

sinematografik eserler ve görüntülerin hareketli dizisini içeren, sesli veya sessiz 

eserlerin de görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirileceği belirtilmiĢtir. 

Doktrinde, söz konusu düzenleme ile geniĢ bir koruma kapsamının sağlanmak 

istendiği ve bir üst kavram olarak ifade edilen görsel iĢitsel eser kavramı ile birlikte 

benzer unsurları içeren eser türleri arasındaki farkın ortadan kalkacağı ifade 

edilmektedir546. Ġlgili kanun maddesinin, geniĢ bir alanı kapsayacak Ģekilde 

düzenlendiği açıktır. Bu doğrultuda değerlendirildiğinde, video oyunlarının 
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içeriğindeki görsel unsurlar ve hareketli görüntü dizisi nedeniyle, görsel iĢitsel eser 

kapsamında değerlendirilebilecektir. 

 Ġngiltere'deki, Nova Productions davasında mahkeme, söz konusu video 

oyununun görsel iĢitsel unsurlarını, bilgisayar programı tarafından yaratılan ve 

üretilen eserler olarak değerlendirmiĢtir. Bu nedenle mahkeme, davacının video 

oyunundaki görsel unsurların, bilgisayar programı olarak korunması gerektiğine 

karar vermiĢ ve video oyunlarının görsel iĢitsel unsurlarının ayrı olarak korunmasını 

reddetmiĢtir. Dolayısıyla, Ġngiltere'de video oyunlarının bilgisayar programları 

kapsamında korunduğu değerlendirdiği görülmektedir. Ancak söz konusu dava 

detaylı incelendiğinde mahkemenin bazı noktaları yoruma açık bıraktığı da dikkat 

çekmektedir547.  

 Almanya'da, video oyunlarının sinema eseri kapsamında değerlendirilmesi, 

oyunlarının interaktiflik özelliği nedeniyle mahkemelerin önceki kararlarıyla 

reddedilmiĢtir. Donkey Kong Junior davasında, Frankfurt'taki Alman Temyiz 

Mahkemesi, video oyunlarının farklı görüntü dizileri üretmeleri sebebiyle film 

olmadığına karar vermiĢtir548. Mahkeme bu kararda, söz konusu video oyununda 

bulunmayan filmlerin yeknesak ve değiĢmeyen doğasının altını çizmiĢtir549. Ayrıca, 

görüntülenen görseller sadece "temeldeki programın çevirisi” ve “oyuncunun tepki 

ve becerisinin bir değerlendirmesi"550 olarak kabul edilmiĢtir. Yine Pengo551 

davasında mahkeme, video oyununun görsel iĢitsel eser olarak değerlendirilmesinin 

mümkün olduğunu belirtmesine rağmen, ekranda görünen görüntüleri 

oluĢturulmasının, çalıĢtırılmasının ve düzenlenmesinin bilgisayar programı 

tarafından yapıldığını değerlendirdiği için söz konusu video oyununun, görsel iĢitsel 

eser kapsamında korunması için yeterli orijinalliğe sahip olmadığına karar 
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vermiĢtir552. Bu nedenle, Frankfurt mahkemesinin bilgisayar programlarını ve görsel 

iĢitsel unsurları değerlendirerek söz konusu yaratımlar için en uygun korumayı 

sağlamakta zorlandığı açıktır. 

 Ancak bu yaklaĢımın Almanya'da, mahkemelerin ilgili uyuĢmazlıklar 

doğrultusundaki kararları ile değiĢtiği görülmektedir. Bavyera Yüksek Mahkemesi, 

video oyunlarındaki görüntü dizilerini, önceden tanımlanmıĢ ve sabitlenmiĢ olarak 

değerlendirmiĢtir553. Diğer bir deyiĢle, mahkeme, söz konusu video oyunuyla 

etkileĢimde bulunan bir oyuncunun eylemlerine göre gösterilecek görüntülerin 

bağımlılığını görmezden gelmiĢtir. Mahkeme, Puckman554 kararında, oyuncuların 

video oyunuyla etkileĢime girmesine izin veren interaktikflik unsurunun, geliĢtirici 

tarafından belirlenen Ģekilde sınırlandırıldığını ve bu nedenle, görsel iĢitsel eserler 

kapsamında değerlendirilen video oyunlarının doğasını etkilemediğine de karar 

vermiĢtir555. Yine, Amiga Club556 davasında mahkeme, Frankfurt mahkemesinin 

benimsediği yaklaĢımı reddetmiĢ ve oyuncunun program döngüleri aracılığıyla 

etkileĢimini "filmlerin ayrı bölümlerinin oynatılmasıyla karşılaştırılabilir"557 

Ģeklinde değerlendirmiĢtir. Bu, temel olarak, bir oyuncunun oyuna aktif olarak 

katılımı nedeniyle meydana gelen etkileĢimin, izleyicilerin takdirine bağlı olarak bir 

filmin belirli bir bölümünü göstermesi veya izlenmesi için hızlı ileri sarılmasından 

farklı olmadığı anlamına gelmektedir. Bu kapsamda Alman hukukunda, bilgisayar 

programı tarafından oluĢturulan görüntülerin, video oyunlarını film veya görsel 

iĢitsel eser olarak nitelendirilmesi için yetersiz olduğu belirtilmiĢtir558. Alman ve 

Ġngiliz hukuku tarafından benimsenen söz konusu yaklaĢım ile birlikte, Ġngiliz 

hukukunda, görsel unsurların bilgisayar programları tarafından meydana getirildiği 

kabul edilmekte olup, bilgisayar programları kapsamında koruma eğilimi 

göstermektedir. Alman hukukunda görsel unsurların sinema eserleri kapsamında 

korunduğu görülmektedir.  

 Alman hukukunda, ekranda görüntülenen görsel unsurların, UrhG 
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kapsamında sinema eseri olarak korunabileceği ve buna ek olarak UrhG m. 2-1/5 

hükmüne559 göre video oyunlarındaki tek görüntü karelerinin, bir fotoğrafik eser 

olarak nitelendirilip korunmasının mümkün olduğu ifade edilebilir. Ayrıca Alman 

hukukunda, özellikle yargı kararları doğrultusunda, video oyunlarının görsel 

unsurlarını, görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirilmesi yaklaĢımının 

benimsenmesi ile birlikte, hareketli görüntüler ve tek görüntü kareleri gibi video 

oyunlarının multimedya unsurlarının korunması için somut olayın özelliklerini 

dikkate almak suretiyle bir koruma sağlandığı görülmektedir. Bununla birlikte, bir 

eser yeterli düzeyde özgünlüğe ulaĢmazsa, bunları Alman hukukunda ilgili Kanun 

kapsamında, "hareketli görüntüler" olarak korumak da mümkündür560. Bu nedenle, 

video oyunları içeriğindeki görsel iĢitsel unsurların, Alman mahkemeleri tarafından 

kabul edilen tartıĢmalı kararlardan sonra, günümüzde geniĢ bir kapsamda 

korunabileceği ifade edilebilir. 

 Nitekim Avrupa Adalet Divanı'nın "Nintendo-Pc Box" davasında verdiği 

kararla, AT'de görsel iĢitsel unsurların koruma kapsamında olabileceği eleĢtirilmiĢ 

olsa da açıkça teyit edilmektedir. Video oyunları, programlama dillerinde ĢifrelenmiĢ 

olmalarına rağmen, sadece bilgisayar programı ile sınırlı olmayan, grafik ve ses 

unsurlarını da içeren ortamlar olarak kabul edilmektedir561. Dolayısıyla bu karar, 

video oyunlarında gösterilecek görüntülerin bilgisayar programları tarafından 

oluĢturulmasına iliĢkin farkı reddetmektedir. Ayrıca, mahkeme, bu tür grafik ve ses 

unsurlarının veya diğer bir deyiĢle görsel-iĢitsel unsurların, "tüm eser ile birlikte"562 

ifadesiyle, 2001/29 sayılı AT Yönerge563 hükümleri uyarınca korunacağını 

vurgulamaktadır564. Bu nedenle ABAD, 2001/29 sayılı AT Yönergesi'nin video 

oyunlarının içeriğinde bulunan bilgisayar programları için uygulanacak yönerge 
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olarak belirtmekte olup, video oyunlarındaki görsel iĢitsel unsurların "orijinal olma" 

koĢulunu yerine getirmesi durumunda ilgili yönerge kapsamında korunabileceğini 

ifade etmektedir. Bu karar, 2009/24 sayılı AT Yönergesi'nin bilgisayar programları 

için atıfta bulunduğu sınırlamalara ve istisnalara iliĢkin sorunları da beraberine 

getirmiĢtir.  

 Video oyunlarının görsel iĢitsel eser olarak değerlendirilmesi, eser sahibinin 

haklarıyla ilgili bazı sorunları da beraberinde getirmektedir. 2006/115 sayılı AT 

Yönergesi, m.2/2'de, bir sinematografik ya da görsel iĢitsel eserin esas yönetmeninin 

eserin sahibi veya ortak eser sahiplerinden birisi olarak kabul edileceği ve üye 

devletlerin ortak eser sahibi olarak diğer kiĢileri de öngörebileceği ifade 

edilmektedir565. Bununla birlikte, 2006/116 sayılı AT Yönergesi de, eser sahibi ile 

ilgili benzer bir tanım yapmıĢ olup, ortak eser sahipliğinin belirlenmesinin AT üyesi 

devletlerin takdirine bağlı olduğunu da ayrıca belirtmektedir. Bu nedenle, AT 

içerisinde, görsel iĢitsel eserlerin ortak eser sahipliğinin belirlenmesi konusunda bir 

uyum olmadığı ortadadır. Bu durum, video oyunları açısından değerlendirildiğinde, 

daha da sorunlu olup, özellikle hak sahiplerinin sayısının fazla olması ile birlikte, 

sinematografik veya görsel iĢitsel eserlerin geleneksel eser sahipliği yapısına her 

zaman uymamaktadır566. Ortak eser sahiplerinin hukuki statüsü, Alman hukuku 

açısından değerlendirildiğinde, esere yaratıcı bir Ģekilde katkıları bulunan kiĢilerin, 

eğer katkıları tamamlanan eserden ayrılması mümkün değilse, ilgili kiĢiler, ortak eser 

sahibi olarak kabul edilmekte ve söz konusu eser üzerindeki haklarından ayrı olarak 

yararlanamamaktadır567. Video oyunları çerçevesinde değerlendirildiğinde, bu 

durum, oyun tasarımcısının eser sahibi olarak kabul edilebileceği ve animasyon 

sanatçılarının aynı zamanda, bir video oyununun ortak eser sahipleri olarak 

düĢünülebileceği ve söz konusu eserden yararlanılması için birlikte veya karĢılıklı 

olarak sözleĢmeye dayalı onay alınması gerektiği anlamına gelmektedir568. Açıkça 

görüldüğü üzere, video oyunlarının, AT içerisinde, görsel iĢitsel eser olarak 

değerlendirilmesi, özellikle diğer üye devletlerin de video oyununun ortak eser 
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sahipleri için kendi eser sahipliği yapılarını oluĢturma hakkına sahip olduğu 

düĢünüldüğünde, gerçekten de eser sahipliğini belirlenmesinde belirsizliğe neden 

olmaktadır. Ayrıca, söz konusu durumun manevi haklar yönü de bulunmaktadır.  

 Video oyunlarının görsel iĢitsel eser kapsamında korunması, ekonomik 

anlamda da, oyunlar açısından daha geniĢ bir koruma sağladığından, AT'de 

uygulanması mümkün olup, fazlasıyla tercih edilmektedir. Bununla birlikte, video 

oyunlarının, yalnızca görsel iĢitsel eserler için sağlanan koruma kapsamında 

değerlendirilmesi oldukça sorunludur. TartıĢıldığı üzere, AT'de çeĢitli organlar 

tarafından benimsenen farklı yaklaĢımlar hala mevcuttur. ABAD, 2006/116 sayılı 

Yönerge doğrultusunda, eserlerin korunması için, eseri bir bütün olarak 

değerlendiren yaklaĢımı benimseme eğilimindedir. Ayrıca söz konusu yaklaĢım, 

video oyunlarının bir bütün olarak korunması düĢüncesini sağlayabileceği için, son 

derece mantıklı olarak değerlendirilebilir. Ancak geliĢen teknoloji ile birlikte, video 

oyunlarının karıĢık yapısı, farklı eser ve yaratımlar içermesi gibi nedenlerle, 

oyunların içeriğinin eksik ve hatalı değerlendirildiği görülmektedir. Sonuç olarak, bu 

tür bir koruma yaklaĢımı, olası hak ihlalleri için video oyunlarının daha önemli 

olarak değerlendirilen unsurlarının korunmasında, ihlale açık noktalar bulunmasına 

sebebiyet verecektir. Bazı üye devletler, bunun aksine, video oyunları ile ilgili 

ihlallerde somut olayın özelliklerini dikkate alarak, farklı bir yaklaĢımı tercih 

etmekte olup, sinematografik eserler veya hareketli görüntü dizileri gibi mevcut 

düzenlemeler kapsamında, görsel iĢitsel unsurları ayrı olarak değerlendirmekte ve 

korunmasını sağlamaktadır569. AT içindeki görsel iĢitsel eserlerle ilgili 

düzenlemelerin, birbiriyle uyumlu olmaması nedeniyle, bazı yasal belirsizliklerin 

mevcut olduğu açıktır. Öte yandan, Ġngiltere gibi bazı ülkeler, video oyunlarının 

içeriğindeki görsel iĢitsel unsurların, bir bilgisayar programı tarafından oluĢturulmuĢ 

görüntü dizisinden oluĢması sebebiyle, söz konusu yaklaĢım yerine, oyunları 

bilgisayar programı kapsamında değerlendirmek suretiyle korunmasını tercih 

etmektedir570.  

 Video oyunları, dijital bir formatta sunulan ve farklı ifade biçimlerinden 

oluĢan komutlar ve menü biçimindeki metinlerle birlikte görüntü ve ses unsurları, 
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video oyunlarında en sık kullanılan birleĢik ifadelerdir571. Tüm bu unsurlar, görsel 

iĢitsel eser için tartıĢılan gereksinimleri karĢıladıkları sürece, görsel-iĢitsel bir ifade 

olan video oyunlarının görsel unsurunu oluĢturur572. Video oyunları, Amerikan hukuk 

sisteminde, 1976 tarihli CA'dan önce mevcut olmalarına rağmen, ilgili kanunda 

oyunlarla ilgili bir düzenleme bulunmamaktadır. Bu nedenle, video oyun 

endüstrisinde faaliyet gösteren üreticiler, video oyunlarında öne çıkan görsel iĢitsel 

unsurların varlığı nedeniyle, CA m.102/6 kapsamında görsel iĢitsel yaratımların 

korunmasının gerekliliğini ifade etmektedir573. 

 CA m.101/3'de görsel iĢitsel eser, projektör, slayt makinesi veya -eğer varsa- 

ses eĢlikli elektronik ekipman gibi makine ya da aygıtların kullanılması yoluyla 

gösterilme amacı taĢıyan; ayrıca, hangi materyalden olduklarına bakmaksızın, film 

veya kaset gibi, nesnelerin içinde somutlaĢan, birbiriyle iliĢkili -birbirini izleyen- 

görüntü serilerinden oluĢan eserler Ģeklinde ifade edilmektedir574. Bu tanım, 

beraberinde bir kaç sorun getirmiĢ olup, mahkemelerin video oyunlarını görsel iĢitsel 

eser kapsamında değerlendirilmesi, söz konusu maddenin dikkatli yorumlanmasını 

gerektirmektedir.  

 Ortaya çıkan ilk sorun, bir bilgisayar programı tarafından sunulan video 

oyunlarının görsel iĢitsel unsurlarının ilgili kanun kapsamında korunmasıdır. 

Bununla birlikte, ekranın mekanik araçlar ve elektronik materyal aracılığıyla iletimi, 

tanımda özel olarak belirtilmiĢtir575. Nitekim Stern davasında bölge mahkemesi bu 

durumu, "bir görsel işitsel gösterim, temeldeki bilgisayar programı kapsamında 

korunmasa bile, eser koruması için uygun bir konudur. Program ve gösterim, biçim 

ve işlev bakımından oldukça ayrıdır"576 diyerek teyit etmiĢtir. Diğer bir deyiĢle, 

mahkeme, temeldeki bilgisayar programının ilgili kanun kapsamında korunmasını 
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göz önünde bulundurmadan, video oyunlarında bulunan görsel iĢitsel unsurların 

bağımsız olarak korumasını onaylamıĢ ve sonuç olarak mahkeme, video oyun 

üreticilerini, oyunlarını yalnızca görsel iĢitsel eser olarak tescil ettirmelerini 

sağlamıĢtır. 

 Ġkinci sorun, video oyunlarında mevcut olan görsel iĢitsel unsurların 

sabitlenmesi gerekliliğidir. Filmler gibi diğer görsel iĢitsel yaratımların aksine, video 

oyunları interaktiflik özelliği olan yaratımlardır ve oynanmaları amacıyla yapılmıĢ 

olup, oyuncuların aktif katılımını gerektirirler. Modern video oyunları, gerçekçi ve 

karmaĢık grafikler içerir ve bazı durumlarda bir anlatıyı göstermek için oyuncunun 

etkileĢimi ile birleĢtirilmiĢ gerçek bir film sunarlar. EtkileĢim ve oyuncu girdilerini 

iĢlemeye yönelik çeĢitli olasılıkların bir sonucu olarak, video oyunlarının 

içeriğindeki görsel unsurların somut bir ortamda sabitlenmediği iddia edilebilir. 

Özellikle "World of Warcraft" gibi çok oyunculu çevrim içi oyunlarda, oyunculara 

gösterilecek, olası görsellerin sayısı neredeyse sınırsızdır. Çünkü her oyuncu bu tür 

oyunları tecrübe etmeyi tercih ettiği Ģekilde deneyimler. Bu nedenle, sabitleme 

gerekliliği konusunda tartıĢmalar devam etmektedir. Bununla birlikte söz konusu 

özellik, basit geometrik Ģekillerle sunulan ilk video oyunları ile ilgili ihlal 

davalarında dahi, görsel iĢitsel eser kavramına aykırı olarak değerlendirilmiĢtir. 

 Atari Inc.-Amusement World Inc. davasında, "Asteroids" isimli oyunun, 

davalılar tarafından yüksek oranda benzerlik içeren "Meteors" isimli baĢka bir oyunu 

piyasaya sürdükleri gerekçesiyle açılan davada, mahkeme oyunların çok benzer 

olduğunu ifade etmiĢ olup, davacının "Asteroids" oyununun görsel unsurlarını 

koruma niyetini kabul etmiĢ ve oyunların görsel iĢitsel eser kapsamında 

korunabileceğini kabul etmiĢtir.577 Benzer Ģekilde, Midway Manufacturing Co.-

Dirkschneider davasında, mahkeme yine, video oyununun görsel-iĢitsel öğelerinin 

somut bir ortamda sabitlendiğini açıkça belirtmektedir578. 

 Midway Mfg-Artic International davasında mahkeme, görsel iĢitsel eserin 

tanımı ve sabitlenme gerekliliği hakkında daha iyi bir yorum yapmıĢtır579. Mahkeme, 
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"birbiriyle bağlantılı görüntüler dizisi" ifadesine odaklanmıĢ ve bu ifadeyi "bir tür 

birimde görüntülenen ve oyun her etkinleştirildiğinde yeniden ortaya çıkan, tamamen 

sabit bir görüntü ve ses dizisi olmayan herhangi bir görüntü grubu"580 Ģeklinde 

açıklamıĢtır. Bu nedenle mahkeme, video oyunlarının içeriğindeki görsel iĢitsel 

unsurların, somut bir ortamda sabitlenmiĢ olarak kabul edilebileceğinin önünü açmıĢ 

olup, video oyunlarının görsel iĢitsel eser kapsamında korunmasının uygun olacağını 

onaylamıĢtır. 

 Yine Midway Mfg-Artic International davasında, mahkeme, oyuncuların 

video oyunlarına katılımını yaratıcı olmayan bir çaba olarak değerlendirmiĢtir. 

Bununla birlikte, oyuncunun video oyunlarında sunulan görsel unsurlar üzerinde 

hiçbir kontrolü olmadığına ve video oyunlarında önceden sabitlenen görsel 

unsurlardan baĢka bir görüntü oluĢturulamayacağını ifade etmiĢtir581. Ayrıca 

mahkeme, oyuncuların oyun tarafından belirlenen ve sınırlı sayıda olan seçenekler 

doğrultusunda karar verebileceğini belirtmiĢtir. Ancak bu durum, 1980'lerde 

geliĢtirilen bir oyun için geçerliyken, günümüzde, oyuncuların oyun içerisindeki 

karakterleri kendi istekleri doğrultusunda özelleĢtirme seçenekleri mevcuttur. 

Bununla birlikte, neredeyse sonsuz sayıda sekans/dizi ve oyuncu özelleĢtirme 

seçeneklerine sahip modern video oyunları açısından değerlendirildiğinde, durumun 

böyle olmayacağı ortadadır. Örneğin, “Minecraft” isimli video oyunu, oyuncuların 

kendi dünyalarını yaratmalarına ve tasarlamak istedikleri bir dünyada hayatta 

kalmalarına olanak tanımaktadır ve bunun sonucunda, oyun içerisinde benzer görsel 

iĢitsel bir görüntü yaratmak neredeyse imkânsızdır582. Bu kapsamda 

değerlendirildiğinde, Midway davasındaki mahkemenin, günümüzdeki söz konusu 

Ģartlar dikkate alındığında, mevcut kararının farklı olacağı açıktır. 

 Bununla birlikte, video oyunlarının görsel iĢitsel unsurları, orijinal oldukları 

ve somut bir ortamda sabitlendikleri takdirde, Amerikan hukukundaki mevcut 
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düzenlemeler ile koruma kapsamında değerlendirilmektedir. Ancak, interaktiflik 

özelliğinin doğası gereği, oyuncunun aktif olarak oyuna katılması nedeniyle, 

değiĢkenlik gösteren görsel iĢitsel unsurların, CA m.102 gereğince koruma kapsamı 

dıĢında bırakılması dikkate alındığında, söz konusu koruma netlik kazanmamaktadır.  

4.1.5.3. Video Oyunlarının Görsel İşitsel Eser Kapsamında Analizi 

 Günümüzde teknolojinin hızlı geliĢimi ile birlikte, farklı format ve içeriğe 

sahip yaratımların ortaya çıktığı görülmektedir. Özellikle sinematografik ve görsel 

öğelerin bulunduğu yaratımların benzer unsurları içermesi nedeniyle etkin bir 

korumanın sağlanması için söz konusu düzenlemelerin geniĢ yorumlanması gerektiği 

açıktır. Yabancı hukukta, görsel iĢitsel eser kavramının bir üst kavram olarak 

değerlendirildiği ve yargı kararlarında da benzer yaratımlar için görsel iĢitsel eser 

kavramının ifade edildiği görülmektedir. Bu doğrultuda, kanun koyucu tarafından 

görsel iĢitsel eser ile ilgili yapılacak düzenleme ile video oyunlarının bu kapsamda 

korunacağı rahatlıkla ifade edilebilir. 

 Türk hukuku açısından değerlendirildiğinde, FSEK'te görsel iĢitsel eser 

kavramı ile ilgili bir tanım bulunmamaktadır. Ancak FSEK m.1/B'de fonogramın 

tanımında, "sinema eseri gibi görsel işitsel eserler..." denilmek suretiyle sinema eseri 

ile bağlantılı olduğu görülmektedir. Ancak Türk hukukunda "numerus clauses" 

ilkesinin katı yorumlanmasının bir sonucu olarak, görsel iĢitsel eserler ilgili bir 

düzenleme mevcut değildir. Ayrıca, gerekçesinde de açıklandığı üzere, sinema 

eserlerin tanımının dar olması nedeniyle yetersiz kalması ve bu kapsamda daha geniĢ 

bir Ģekilde yorumlanmasını sağlayacak Ģekilde bir tanımın yapılması ve teknolojik 

geliĢmeler ile uluslararası mevzuata daha uygun bir düzenlemenin yapılması 

amacıyla, FSEK m.5'te, 4630 sayılı Kanun ile değiĢiklik yapılmıĢ; ancak söz konusu 

değiĢiklik ile amaçlanan yapılamamıĢtır. 

 Bununla birlikte, 2006/115 sayılı ve 2006/116 sayılı Yönerge'nin de 

amacının, geliĢen teknoloji ile geleneksel film ve sinematografik eser kavramının 

daha geniĢ yorumlanması olduğu görülmektedir. Ayrıca WIPO Görsel ĠĢitsel 

Eserlerin Uluslararası Tesciline ĠliĢkin SözleĢmesi'nin583 2. maddesinde, görsel iĢitsel 

eser, sesli veya sessiz olarak görüntülenebilen ve sesle birlikte iĢitilebilir hale 
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getirilebilen sabitlenmiĢ bir dizi görüntüleri içeren eser olarak ifade edilmektedir584. 

Ġlgili madde kapsamında belirtilen unsurların, video oyunlarında da mevcut olduğu 

açık olup, Avrupa Topluluğu'nda video oyunlarını görsel iĢitsel eser kapsamında 

değerlendirildiği görülmektedir. Özellikle doktrinde de, bir üst kavram olarak kabul 

edilen görsel iĢitsel eser kavramının geniĢ olarak yorumlanmasının gerekliliği 

vurgulanırken; video oyunlarının söz konusu kapsamda değerlendirilebileceği açıktır.  

 Alman hukukunda, doktrin ve yargı kararları çerçevesinde incelendiğinde 

baskın görüĢün, video oyunlarının görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirilmesi 

yönünde olduğu görülmektedir. Yine Fransız hukukunda, ilgili kanununun 

sinematografik eserler ve görüntülerin hareketli dizisini içeren, sesli veya sessiz 

eserlerin de görsel iĢitsel eser kapsamında değerlendirileceğini düzenlemektedir. 

Ayrıca, kanunda belirtilen unsurları içeren video oyunlarının, görsel iĢitsel eser 

niteliğinde kabul edileceği ortadır. Bununla birlikte, Fransız doktrininde, video 

oyunlarının içeriğindeki farklı formattaki unsurların mevcut olması ve oyunların 

tamamen dijital bir yaratım olması nedeniyle, görsel iĢitsel eser veya multimedya 

eser kapsamında korunacağı ifade edilmekte olup, mahkeme kararlarının da bu yönde 

olduğu görülmektedir. 

 Amerikan hukukunda, görsel iĢitsel eser kavramının, CA'da detaylı olarak 

yapıldığı görülmektedir. Ayrıca gösterilme materyalleri son derece geniĢ olarak ifade 

edilmiĢtir. Bununla birlikte Amerikan mahkemelerinin video oyunları konusunda 

verdiği kararlar incelendiğinde, oyunların görsel iĢitsel eser kapsamında 

değerlendirildiği dikkat çekmektedir. Mahkemelerin, özellikle, video oyunlarının 

interaktiflik unsuru ile sabitlenme hususu konusunda yaptığı yorumlar neticesinde 

verilen kararlar, video oyunlarının içeriğindeki görsel unsurlar ile hareket dizilerinin 

görsel iĢitsel eser olarak nitelendirilmesi yönünde olduğu açıkça görülmektedir. Bu 

kapsamda, video oyun endüstrisi açısından da değerlendirildiğinde, oynanma 

amacıyla yaratılan video oyunları için, görsellik unsurunun son derece önemli olduğu 

açık olup, interaktiflik unsuru dıĢında, her iki yaratımın da büyük benzerlikleri 

olduğu ve video oyunlarının görsel iĢitsel eser olarak nitelendirilebileceği ortadadır. 

Özellikle, yabancı hukuk doktrin ve mahkeme kararlarında, video oyunlarının görsel 

iĢitsel eser kapsamında korunması yaklaĢımının benimsendiği görülmektedir. 
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4.1.6. Video Oyunlarının İşlenme Eser Kapsamında Değerlendirilmesi 

4.1.6.1. Türk Hukuku Kapsamında İşlenme Eser Kavramı  

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanununu, asıl eserlerle birlikte eser türlerinden 

yararlanmak suretiyle ortaya çıkarılan, asıl ürüne bağlı kalınarak onu baĢka bir Ģekle, 

dile, türe sokan, tertipleyen, derleyen veya toplayan ve yayınlamaya uygun hale 

getirilen ürünleri de eser olarak kabul etmekte, bunları asıl esere bağlılıkları 

nedeniyle "iĢlenme" Ģeklinde ifade etmektedir585. Diğer bir deyiĢle, iĢlenme, mevcut 

olan bir fikir ve sanat ürününden faydalanmak suretiyle oluĢturulan ve asıl eserden 

tamamen bağımsız olmayan; ayrıca iĢleyenin hususiyetini yansıtan fikir ve sanat 

ürünleridir586. ĠĢlenme eseri ortaya çıkaran kiĢi, tamamen bağımsız bir eser meydana 

getirmeyi amaçlamaz; mevcut olan eseri yeni bir Ģekle dönüĢtürmek amacıyla fikri 

çabada bulunur587. 

 Hukuk düzeni, mevcut olan eserlerden faydalanılmasını yasaklamamıĢtır ve 

her alandaki geliĢimin, mevcut olan eserlerden faydalanılarak, ona ilaveler yaparak, 

yeni ürünlerin oluĢturulmasına bağlı olduğu görülmektedir588. Genel yararlanma 

ilkesi kapsamında, ortaya çıkan fikri ürünler, içerik veya Ģekil bakımından baĢkasının 

eserine benzer olsa da, eserin ortaya çıkarılmasında eser sahibinin yaratıcı faaliyetleri 

belirleyici bir rol oynamaktadır589. 

 ĠĢlenmek suretiyle, kendisinden yeni bir iĢlenme eser ortaya çıkarılan fikri 

ürün, iĢlenmenin konusu olarak değerlendirilir. Yani iĢleme faaliyetine konu ürün, 

iĢlenme ürünün konusunu meydana getirmektedir. ĠĢleme faaliyetine konu olacak 

eserin, sahibinin hususiyetini ihtiva eden fikir ve sanat ürünü olmalıdır ve bu noktada 

önemli olan husus, iĢlenecek eserin eserde bulunması gereken objektif ve subjektif 

özellikleri taĢımasıdır590. Bir iĢlenme eser ortaya çıkarılabilmesi için, gerçekten de 

kural olarak, iĢlemeye konu olan ürünün, FSEK kapsamında değerlendirilen eser 

niteliğini taĢıması gerekmektedir.591. 

 Burada belirtilmesi gereken ve doktrinde de üzerinde durulan diğer bir husus, 
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"serbest kullanım"592 ifadesidir. Bir eserden yaralanmak suretiyle ortaya çıkarılan 

eser ile baĢka bir eserden esinlenerek meydana getirilen eserleri birbirinden ayırmak 

gerekir. ĠĢlenme eserde, esas esere bağlılık bulunmakla birlikte, eser ön plandadır; 

ancak diğer durumda, eserden esinlenme söz konusu olduğu için, bağımsız bir eser 

mevcuttur593. Bir eserden yararlanılarak alınan bireysel özellikler, yeni eserin 

hususiyeti karĢısında kayboluyorsa, serbest kullanımdan bahsedilebilir594. 

 Tekinalp, serbest kullanımın, bir eserin diğer esere, düĢünce yapısı Ģeklinde 

yansımak suretiyle, içerik ve Ģekil olarak geçmediği durumlarda mevcut olacağını 

ifade etmektedir595. Bu kapsamda, kanaatimizce, bir eserden esinlenmek suretiyle 

ortaya çıkan bağımsız bir eserin varlığından bahsetmek için, yeni eser sahibinin 

hususiyetinin varlığı özellikle önem arz etmektedir. FSEK m.6 f.1'in 3. bendi, 

“Musiki, güzel sanatlar, ilim ve edebiyat eserlerinin, filim haline sokulması veya 

filime alınmaya ve radyo ve televizyon ile yayıma müsait bir şekle sokulması” 

Ģeklindeki düzenlemede de ifade edildiği üzere, iĢlenmek suretiyle meydan getirilen 

eserin kategorisi farklı olabilmektedir ve bu doğrultuda, serbest kullanım ile ortaya 

çıkarılan yeni eser ile iĢlenme eser arasındaki ayrımın tespiti kolay olmamaktadır. Bu 

sebeple, iki kavram arasındaki farkın tespiti için, somut koĢullara bakılmasının 

gerekliliği ortadadır. 

 Bununla birlikte günümüzde birçok ilim ve edebiyat eserinin video oyunu 

yapılmak suretiyle piyasa sürüldüğü görülmektedir596. J.R.R. Tolkien tarafından 

yazılan "Yüzüklerin Efendisi"597 kitabı, hem sinema eserine, hem de video oyununa 

dönüĢtürülmüĢtür ve bu eser örneklerden sadece biridir. Bu noktadaki tartıĢmalı 

husus, bu Ģekilde yaratılan video oyunlarının iĢlenme eser kapsamında 
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değerlendirilip değerlendirilmeyeceği hususudur. 

 Doktrinde, konu ile ilgili tartıĢılan husus, sinema eseri ve ilim ve edebiyat 

eseri çerçevesinde yaklaĢımları kapsamaktadır. Sinema eseri konusundaki 

yaklaĢımdan anlaĢıldığı üzere, her sinema eseri senaryosunun hususiyet Ģartının 

içermediği ve bu doğrultuda, her senaryodan ortaya çıkarılan sinema eserinin de, 

iĢlenme eser olarak kabul edilemeyeceği ve hususiyet taĢımadığından asıl eserden 

bahsedilemeyeceği ifade edilmektedir598. Doktrindeki diğer bir yaklaĢım, senaryonun 

ilim ve edebiyat eseri türünde olmasıdır. Bununla birlikte bazı yazarlar, farklı eser 

türlerinin mevcut olması nedeniyle bağlantının koptuğunu belirtmektedir. Buna göre 

iĢlenme eserin, asıl eserden sapmanın çok olmadığı ve sadece eser türünün değiĢtiği 

ve bu tür içerisinde yine orijinal bir eserin mevcut olduğunu ifade etmektedir599. Bu 

noktada diğer yazarlar, sadece bu nedenden dolayı bağlantının koptuğunun kabul 

edilemeyeceğini ve somut olayın özelliklerine bakılması gerektiğini belirtmektedir.  

 Doktrinde, senaryonun iĢlev ve amaç olarak sinema eseri için yazıldığını, bu 

kapsamda yaratılan diğer eserin bir unsuru olduğu ve bu kapsamda iĢlenme eserden 

bahsedilemeyeceği ifade edilmektedir600. Ancak bu noktada, farklılık arz eden bir 

durum bulunmaktadır. Bir ilim ve edebiyat eseri, bir video oyununa veya filme 

dönüĢtürülmek istendiğinde, ilk olarak, ilim ve edebiyat eseri senaryoya 

uyarlanmaktadır. Bu kapsamda, iĢlenmede, hususiyet Ģartı ve eser görünümü 

mevcutsa, video oyununun ya da filmin bir unsuru olan senaryo, bir iĢlenme eser 

olacak ve bu doğrultuda somut koĢullara göre senaryodaki karakterler ve olay örgüsü 

genel görünümde mevcut olacağı için, video oyunu ya da film, iĢlenme eser olarak 

kabul edilebilecektir. Ancak, bu noktada her olayın somut koĢullarına dikkat 

edilmelidir. 

4.1.6.2. Video Oyunlarının İşlenme Eser Kapsamında Analizi  

 Video oyunlarının, görsellik baĢta olmak üzere, içerdiği farklı unsurlardan 

dolayı karmaĢık bir yapıya sahip olması nedeniyle, bilgisayar programlarından farklı 

bir yaratım olduğu değerlendirildiğinde, video oyunlarının bilgisayar programının 

iĢlenmesi olarak kabul edilmesi sonucunun çıkarılmaması gerekir. Oyunların, 

belirtilen yaklaĢımlar doğrultusunda incelendiğinde, ilim ve edebiyat eseri olan 
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bilgisayar programlarının iĢlenmesi olarak kabul edilemeyeceği açıktır601. 

 Ġlim ve edebiyat eseri temel alınarak oluĢturulan video oyunlarıyla birlikte, 

günümüzde sinema eserlerini temel almak suretiyle oluĢturulan video oyunları da 

mevcuttur602. Mevcut Kanun kapsamında, video oyunları ile ilgili bir düzenleme 

bulunmaması nedeniyle, doktrinde de yaygın olarak kabul edilen ve kanaatimizin de 

bu yönde olduğu görüĢ, video oyunlarının sinema eserleri kapsamında korunmasıdır. 

Bu noktada tartıĢmalı olan diğer bir hususta, sinema eseri temel alınarak oluĢturulan 

video oyunlarının, iĢlenme eser kapsamında korunup korunamayacağıdır. 

 Uygulamada temel alınan filmin senaryosudur. Bu yaratım ilim ve edebiyat 

eseri kapsamında eser niteliği taĢımıyorsa, doğal olarak iĢlenme eserden bahsetmek 

söz konusu değildir. Eser niteliği bulunan bir senaryo mevcutsa, iki durum söz 

konusudur. Öncelikle senaryo, sinema eserinden bağımsız olacak Ģekilde daha önce 

yaratılmıĢsa, doğrudan filmin bir unsuru olarak kabul edilecek ve asıl eser film 

olarak değerlendirilecektir. Söz konusu filmden bağımsızlaĢmadan uyarlanan bir 

video oyunu yaratılacaksa, söz konusu video oyunu için, iĢlenme eserden bahsetmek 

mümkün olacaktır.  

 Ancak, bağımsız bir ilim ve edebiyat eseri olarak değerlendirilen senaryonun 

temel alınması suretiyle sinema eseri oluĢturulmuĢsa, video oyunları açısından iki 

farklı görüĢ ortaya çıkmaktadır. Burada bağımsız senaryodan oluĢan filmin iĢlenme 

eser olarak kabul edilmesi durumunda, söz konusu filmden yaratılan video oyunu, 

iĢlenme olarak kabul edilmemelidir. Senaryoları ortak olsa da, senaryonun bağımsız 

olması nedeniyle, ortaya çıkan video oyunu ve film birbirinden farklı iki yaratım 

olacaktır. Burada, video oyununun yaratılması aĢamasında, filmden veya senaryodan 

hangi derecede istifade edildiği de, durumun somut özellikleri dikkate alınarak 

değerlendirilmelidir603. 

 FSEK kapsamında, ilim ve edebiyat eseri temel alınarak oluĢturulan video 

oyunlarının, asıl esere bağlılık unsurunun sadece farklı eser kategorilerinde olması 
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 Kılıç (2018), s.118. 
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 Sinema eseri temel alınarak oluĢturulan örnek video oyunları listesi için bkz.  
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nedeniyle kopmayacağı değerlendirilmektedir. Ancak Yargıtay, bir eser türünden 

baĢka bir eser yaratılması durumunu dikkate alarak, doğrudan iĢlenme eserin mevcut 

olduğunu kabul etmektedir. Fakat sinema eserleri temel alınarak oluĢturulan video 

oyunları açısından, senaryonun bağımsız ya da bağımsız olamaması durumu göz 

önünde bulundurularak bir ayrım yapılması gerekmektedir. Bağımsız olmayan 

senaryoya sahip sinema eseri temelli video oyunu, filmin konseptine, görsel 

unsurlarına, karakterlerin ve olay örgüsünün yansıtılmasına haiz ise, bu durumda 

iĢlenme eserden bahsedilebilecektir. Fakat Yargıtay kararları açsısından bu ayrım 

kesinlikle dikkate alınmamaktadır604. 

4.1.7. Video Oyunlarının Güzel Sanat Eseri Kapsamında Değerlendirilmesi 

4.1.7.1. Türk Hukuku Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Fikri hukukta güzel sanat eseri kavramı, estetik bir muhtevayı bir yüzey veya 

cisim olarak ortaya çıkaran ve insanın görme duyusuna hitabeden fikri yaratımlar 

Ģeklinde anlaĢılmakta olup, diğer bir ifadeyle, insanın güzellik anlayıĢına hitap eden 

yaratımlar, güzel sanat eserleri olarak ifade edilmektedir605. 

 Bir yaratımın "güzel sanat eseri" olarak değerlendirilebilmesi için öncellikle, 

subjektif ve objektif unsurları içermekle birlikte, bu unsurlara ilave olarak iki Ģartı 

daha taĢıması gerekmektedir. Bunlar "tespit edilmiş olma" ve "estetik değere sahip 

olma"dır. Gerçekten de, bir güzel sanat eserinden bahsedilebilmesi için, eserin maddi 

bir vasıta ile somutlaĢması gerekir. Tespit Ģartı, Kanunda açıkça belirtilen bir Ģart 

değildir; ancak güzel sanat eserlerinin somut bir Ģekilde ortaya çıkması doğasından 

kaynaklanan bir zorunluluktur. Bu noktada, vasıta olarak eseri algılanabilir konuma 

getiren materyalin ayrıca bir önemi yoktur606. Özellikle günümüzde teknolojik 

geliĢmeler yeni yaratımların ortaya çıkmasına sebep olmuĢtur ve bunların bir kısmı 

eser olarak değerlendirilmektedir. Bilgisayar programları vasıtasıyla meydana 

getirilen resim, Ģekil, tablo ve fotoğraflar, herhangi bir madde üzerine tespit 

edilmeksizin sabit disk veya CD gibi sanal ortamlarda muhafaza edilebilmektedir ve 

istenildiği anda algılanabilir Ģekilde sunulabilmektedir. Sadece bilgisayar ortamında 
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sunulan bu yaratımlar, bilgisayar kapandığında kaybolması, mutlak olarak yok 

olması anlamına gelmemektedir. Bu kapsamda söz konusu yaratımlardan estetik 

değere sahip olanlar güzel sanat eseri, estetik bir niteliğe sahip olmayanlar ise teknik 

ve bilimsel bir konuyu içermesi durumunda, ilim ve edebiyat eseri olarak 

değerlendirilebilmektedir607. 

 FSEK m.4'e göre, bir ürünün güzel sanat eseri olarak değerlendirilmesi için, 

sahibinin hususiyetini taĢıması ve estetik değere sahip olması gerekir. Kanunda 

"bedii" olarak belirtilen kavram "estetik"608 anlamına gelmektedir ve güzel sanat 

eserlerinin ortak özelliği olarak kabul edilmektedir. Doktrinde, bu niteliğe sahip 

olmayan ürünlerin güzel sanat eseri olarak değerlendirilemeyeceği belirtilmektedir609. 

"Bedii" kavramı; örneği olmayan, latif, güzel, nadide güzellik ölçülerine uyan, gözü 

gönlü okĢayan, beğenilen olarak ifade edilmektedir610. Doktrindeki hakim görüĢ de 

bu doğrultudadır611. Ancak, doktrinde de aksi görüĢ olarak yer alan ve aynı kanaatte 

olduğumuz değerlendirme; güzel sanat eserindeki estetik değerden anlaĢılması 

gereken, örneği olmayan, ender, güzel veya hoĢ olması değildir. Gerçekten de bu 

yaklaĢım subjektif bir değerlendirme sebebiyet verebileceği gibi, çoğunluğun 

güzellik anlayıĢına uymayan eserlerin korunamaması gibi bir neticelerle 

karĢılaĢılabilir612. Bu kapsamda, telif koruması, hakimin veya bilirkiĢinin 

değerlendirmesine bağlı olarak değiĢiklik gösterebilir613. 

 Fikri bir ürünün güzel sanat eseri olarak değerlendirilmesi için, ürünün sadece 

sanat eseri ortaya çıkarılması maksadıyla meydana getirilmesi gerekmemektedir. 

Diğer bir deyimle, sanat eseri yaratmak gibi bir amaç olması, eserde estetik vasfın ön 

planda olması veya ürünün sadece sanat duygularına yönlendirilmiĢ olması Ģart 
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değildir614. Maksadına bakılmaksızın, sanat alanındaki geçerli kurallara göre estetik 

niteliğe sahip olan eserler güzel sanat eseri olarak değerlendirilebilir615. 

 Bir ürünün güzel sanat eseri kapsamında değerlendirilebilmesi için, hem 

sahibinin hususiyetini taĢımalı hem de estetik bir değere sahip olmalıdır. 

Kanaatimizin de aynı yönde olduğu doktrindeki görüĢe göre, güzel sanat eseri olarak 

değerlendirilecek ürün için aranacak "estetik değer" ve "sahibinin hususiyeti" için bir 

ölçüt belirlenmesidir616. Bu doğrultuda Ayiter'in de belirttiği üzere, söz konusu 

ölçütün aranmaması durumu, bizi birçok sinai ürüne sanat eseri himayesi bahĢetmeye 

kadar götürebileceği Ģeklindedir617. 

 Yargıtay kararlarında, estetik kavramının ölçütünün, bilirkiĢi tarafından 

çözüme kavuĢturulması gerektiği belirtilmektedir. Bu kapsamda, Yargıtay Hukuk 

Genel Kurulu, ilgili kararında618, estetik içeriğin bilirkiĢi incelemesi ile tespit 

edilmesi gerektiğine karar vermiĢ ve diğer bir kararında619 da, bir ürünün eser 

niteliğini haiz olup olmadığına iliĢkin kararın, bilirkiĢi tarafından verilmesi 

gerektiğini bir zorunluluk olarak kabul etmiĢtir ve estetik ölçütünün tespitinde, 

bilirkiĢinin incelemesi olmadan, eser türleri kapsamında değerlendirilip 

değerlendirilmeyeceği hususunun anlaĢılmayacağını açıkça ifade etmektedir. 

4.1.7.2. Yabancı Hukuk Kapsamında Değerlendirilmesi 

 Yabancı hukukta, görsel öğelerin ve grafiklerin güzel sanat eseri kapsamında 

değerlendirilerek korunduğu görülmektedir. Özellikle Ġngiliz Yüksek Mahkemesi‟nin 
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 Yargıtay HGK., E. 2011/205 K. 2011/305 T. 11.05.2011, “eser, sahibinin hususiyetini taşıyan ilim 

ve edebiyat, musiki, güzel sanatlar ve sinema eserleri olarak sayılan her nevi fikir ve sanat mahsulleri 

olarak tanımlanmıştır. Her fotoğraf, eser vasfında değildir. Bir fotoğrafın FSEK'nun 4'ncü maddesi 

uyarınca güzel sanat eseri olarak kabul edilebilmesi için, estetik değerinin bulunması gerekir. Fikri 

ürünün eser niteliğinde olup olmadığı hususu, mahkemece kendiliğinden dikkate alınmalıdır. Bir 

fotoğrafın eser olup olmadığının tespiti, özel ve teknik bilgiyi gerektirdiğinden bilirkişi görüşüne de 

başvurulmalıdır.",  

EriĢim adresi: http://www.kazanci.com/. (EriĢim tarihi: 11 Kasım 2020). 
619

 Yargıtay HGK., E. 2008/392 K. 2008/377 T. 14.05.2008, “Mahkemece bu hususta bilirkişi görüşü 

alınmadan, karar gerekçesinde belirtilen değerlendirmelerle, dava konusu fotoğrafların eser 

sayılacağı kabul edilmiştir. Oysa bu konunun, hakimlik mesleğinin gerektirdiği genel ve hukuki bilgi 

ile çözümlenmesi mümkün değildir ve HUMK.nun 275. maddesi uyarınca mahkemece, çözümü özel 

veya teknik bilgiyi gerektiren hallerde bilirkişinin oy ve görüşünün alınması zorunludur. Bu durum 

karşısında mahkemece, konusunda uzman bir fotoğraf sanatçısı bilirkişi görüşü alınmadan, eksik 

incelemeyle karar verilmesi doğru olmamıştır.", 

EriĢim adresi: http://www.kazanci.com/. (EriĢim tarihi: 11 Kasım 2020). 
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Nova kararında, davacının oyununda görüntü karelerinin ve grafiklerin sanat eseri 

kapsamında korunması talebi konusunda, mahkeme video oyunlarında yer alan 

görüntü kareleri ile grafik detaylarının grafik veya sanat eseri kapsamında 

değerlendirilmek suretiyle korunabileceğini belirtmiĢ; ancak söz konusu davada 

herhangi bir ihlal olmaması nedeniyle ihlal yönünden talebi reddetmiĢtir620.  

 Bir diğer önemli hususta, Avrupa Adalet Divanı tarafından, “Bezpečnostní 

Softwarová Asociace” davasında verilen karardır. Ġlgili meslek örgütü, programların 

idari yönden korunması için dava açmıĢtır. ABAD, kararında, bilgisayar programı 

grafikleri bakımından koĢulların sağlanması durumunda sanat eseri korumasının 

oluĢabileceğine hükmetmiĢtir621. Bu karar ile birlikte, söz konusu durumun video 

oyunlarının grafiksel içerikleri için de geçerli olması gerektiği ve video oyun 

grafikleri ve karakterlerinin estetik değer ölçütü ile hususiyet Ģartını taĢıması 

durumunda güzel sanat eseri kapsamında korunabileceği açıktır622. 

4.1.7.3. Video Oyunlarının Güzel Sanat Eseri Kapsamında Analizi 

 Güzel sanat eserleri için zorunlu bir koĢul olarak ifade edilen estetik değer 

kavramı, söz konusu eserleri diğerlerinden ayıran en belirleyici unsur olarak 

belirtilebilir. Oysaki bilgisayar oyunlarında, estetik vasfa sahip olmak zorunluluğu 

yoktur. Bu kapsamda, video oyunları açısından yapılacak bir değerlendirme 

neticesinde, oyunlar için estetik değerin mevcut olması gibi bir zorunluluğun 

olmaması ile birlikte, en önemli unsurun görsellik olduğu ve video oyun endüstrisi 

içerisinde video oyunlarının kalitesinin ve ekonomik değerinin, sahip olduğu görsel 

unsurların kalitesiyle belirlendiği ifade edilebilir.  

 Ancak video oyunları, nitelikleri itibarıyla farklı alanlarda 

değerlendirilebilecek unsurlardan oluĢan karmaĢık yapıdaki yaratımlar olup, özellikle 

grafikler, karakterler ve görüntü kareleri gibi unsurların estetik içeriğe sahip 

olabileceği ve bu kapsamda video oyununa estetik bir değer kazandırabileceği 

düĢünülebilir. Ayrıca söz konusu unsurların, eser olarak nitelendirilmesini 

                                                           
620

 Nova Productions Ltd. v. Mazooma Games Ltd. & Bell Fruit Games Ltd., England and Wales 

Court of Appeal (Civil Division), 14 march 2007, [2007] BusLR 1032, ECDR 6, EWCA Civ 219. 

EriĢim adresi: https://www.casemine.com/judgement/uk/5a8ff71260d03e7f57ea71d6. (EriĢim tarihi: 6 

Ocak 2021). 
621

 CJEU ( Grand Chamber), Sas Institute Inc. v. World Programming Ltd., 2 May 2012, C- 406/10. 

EriĢim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=C-406/10&language=EN. (EriĢim tarihi: 6 

Ocak 2021). 
622

 Kılıç (2018), s.110. 



 

136 
 

sağlayacak koĢulları taĢıması durumunda ve somut olayın özellikleri dikkate 

alındığında, güzel sanat eseri kapsamında korunacağı açıktır. Bununla birlikte, 

mahkeme kararları ve doktrindeki görüĢler doğrultusunda, video oyunu bir bütün 

olarak kabul eden yaklaĢım açısından değerlendirildiğinde, güzel sanat eseri 

kapsamında değerlendirilemeyeceği ortadadır. 
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SONUÇ 

 Günümüzde video oyunları, toplumun her kesiminden milyarlarca insan 

tarafından beğenilerek oynanmaktadır. Video oyunları insanların, eğlence 

anlayıĢlarını, sosyal çevrelerini, iletiĢim kurma yöntemlerini ve bu doğrultuda 

iliĢkilerini etkilemektedir. Görsel unsurlar ve bilgisayar kodları kullanılarak 

oyuncuya sunulan sanal dünyada, oyuncu interaktif bir Ģekilde oyuna katılabilmekte 

ve verdiği kararlar doğrultusunda kendini belli bir hikâyeye dayanan olay örgüsü 

içerisinde hissedebilmektedir. Bununla birlikte, video oyunları artık yaygın Ģekilde 

eğitim ve öğretim maksadıyla da kullanılmaktadır. 

 Her geçen gün büyümeye devam eden video oyun endüstrisi, artık milyar 

dolarla ifade edilmektedir. Eğlence sektörüne neredeyse hakim olan video oyun 

endüstrisi, geliĢen teknoloji ile sürekli yenilenmekte ve özellikle dijital alanda 

sanatın ve video oyununun doğası gereği bilimin geliĢmesini teĢvik eden bir endüstri 

olmuĢtur. Ancak, video oyunlarının hukuki olarak korunması ile belirsizlikler devam 

etmekte ve söz konusu bu durum, hak sahiplerinin haklarının ihlal edilmesine 

sebebiyet vermektedir. Türk hukuku, yabancı hukuk ve uluslararası hukuk ve 

sözleĢmelerde video oyunları ile ilgili herhangi bir düzenlemeye yer verilmemiĢtir. 

Ancak video oyunlarının hukuki açıdan korunması ile ilgili doktrinde farklı görüĢler 

ve çeĢitli yargı içtihatları mevcuttur.  

 Bir eserin FSEK kapsamında eser olarak kabul edilebilmesi için; sahibinin 

hususiyetini taşıması, sahibinin hususiyetini yansıtacak düzeyde şekillenmiş olması, 

FSEK'de öngörülen eser türlerinden birinin içine girmesi ve fikri bir çabanın ürünü 

olması gerekmektedir. Eserin tespit edilmesi hususunun geliĢen teknoloji ile geniĢ 

yorumlanması gerektiği ifade edilmekte olup, video oyunlarının bir cihaza tespit 

edilmek suretiyle oynandığı düĢünülürse, söz konusu ifade video oyunları açısından 

herhangi bir tartıĢma yaratmamaktadır. Uluslararası hukuk ve yabancı ülke 

hukuklarında da, objektif unsurun son derece geniĢ yorumlandığı ve tespit edilme 

Ģartı ile ilgili bir sınırlamanın olmadığı görülmektedir. 

 Video oyunlarının, farklı alanlardaki unsurların bir araya gelmesi neticesinde 

oluĢması ve söz konusu unsurların teknik altyapı gerektiren uzman kiĢilerce 

hazırlanmasıyla birlikte, bu süreçte çok sayıda kiĢinin çalıĢması nedeniyle 

hususiyetin, video oyunlarının hangi unsurunda aranacağı büyük bir sorun 
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yaratmaktadır. Görselliğin öncelikli olduğu video oyunlarında, bilgisayar kodları, 

iĢitsel öğeler, oyunun senaryosu, karakterler gibi unsurların da, hususiyetin tespiti 

açısından son derece önemli olduğu açıktır. GeliĢen teknoloji ile birlikte, hususiyetin 

artık katı bir Ģekilde yorumlanmadığı ve bu durumun video oyunları açısından 

olumlu bir sonucu olacağı ortadadır. Hususiyetin tespitinde video oyunlarının 

konusu, türü ve oynandığı platformun göz önünde bulundurulmasının faydalı olacağı 

ifade edilebilir. 

 Video oyunlarının karmaĢık yapısını oluĢturan unsurların çeĢitli alanlarda ve 

tamamen teknik açıdan uzmanlık gerektiren bileĢenler içermesi ve bu kapsamda 

ortaya çıkan video oyununun geleneksel eser kavramından farklı olduğu ve söz 

konusu unsurların tamamen birbirine geçtiği ortadadır. Yine de video oyunlarının 

unsurlarının parçalanmak suretiyle, kanunda belirtilen eser kategorileri çerçevesinde 

değerlendirerek benzer öğelerine bakmak ve teknik yapısını kıyaslayarak eser 

türlerinden biri kapsamında değerlendirilerek korunabilmesi pek mümkün 

görünmemektedir. 

 YaratılıĢ amacı, bilgisayar programları ve veri tabanlarından tamamen farklı 

olan video oyunlarının, salt bilgisayar programı olarak edebi eser veya veri tabanları 

kapsamında korunması pek mümkün değildir. Özellikle hususiyetin aranacağı 

unsurlar açısından, video oyunlarının her iki yaratıma göre çok büyük farklılıkları 

olduğu açıktır. Video oyunlarının temelinde, bilgisayar programı bulunduğu ve 

bununla birlikte oyun içerisinde verilerin yer aldığı bilinmekte olup, video 

oyunundaki unsurların iç içe geçtiği ve birbirinden ayrılamayacağı 

değerlendirildiğinde, video oyunları için daha az değil, daha büyük bir korumanın 

gerekliliği ifade edilmektedir. 

 Video oyunlarında, sinematografik eserler için kullanılan çekim tekniklerinin 

kullanılması, oyunların görsel unsurları açısından sinema eserine yakın bir görselliğe 

sahip olmasına sebep olmuĢtur. Her iki yaratımın yapım aĢaması farklı olsa da, 

bilgisayar teknolojisi nedeniyle, özellikle görsellik anlamında, yaratımların teknik 

açıdan benzer unsurları ihtiva ettiği görülmektedir. Bu kapsamda video oyunlarının 

sinema eseri olarak değerlendirilmek suretiyle korunabileceği ifade edilmektedir. 

Bununla birlikte, video oyunlarının günümüzde son derece detaylı bir hikâye 

çerçevesinde oluĢturulan olay örgüsüne sahip olması ve sinema filminin temeli olan 
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senaryonun esnek algılanması ve bu doğrultuda yorumlanması durumunda, oyunların 

sinema eseri kapsamında değerlendirilmesinin mümkün olduğu ortadır. 

 Görselliği ve sinematografik unsurları ile ön planda olan eserleri kapsayan 

görsel iĢitsel eser kavramı, özellikle yabancı doktrinde sıkça tartıĢılmaktadır. Görsel 

iĢitsel eser kavramı, bir üst kavram olarak ifade edilmekte olup, doktrinde ve bazı 

mahkeme kararlarında video oyunlarının görsel iĢitsel eser olarak kabul edilebileceği 

açıkça belirtilmektedir. Ancak, burada video oyunlarında yer alan interaktiflik 

özelliğinin, yaratımlar arasındaki bir farklılık olduğu unutulmamalıdır. Bu kapsamda, 

kanun koyucu tarafından, detaylı olarak görsel iĢitsel eserlerle ilgili yapılacak bir 

düzenleme çerçevesinde, video oyunlarının bu eser türü kapsamında 

değerlendirilebileceği rahatlıkla söylenebilir. 

 Video oyunları ile ilgili herhangi bir düzenlemeye yer verilmemesi nedeniyle, 

oyunu oluĢturan unsurların, FSEK'te belirtilen eser olarak kabul edilme Ģartlarını 

taĢıması durumunda, en azından ayrı bir eser olarak korunabileceği açıktır. Ancak, 

bir bütün olarak düĢünülen video oyunlarının, her unsurun ayrı olarak 

değerlendirilmesi ile eser vasfının olup olmadığının tespit edilmeye çalıĢılması, söz 

konusu yaratımlar açısından sağlıklı bir çözüm olmayacaktır. Teknolojinin geliĢimi 

ile birlikte, video oyunlarının tarihsel süreçte nasıl bir geliĢme gösterdiği ve video 

oyun endüstrisinin, çok da uzun sürmeyen bir zaman zarfında, nasıl milyar dolarlık 

bir sektöre dönüĢtüğü ortadadır. Söz konusu geliĢimin, günümüz modern video 

oyunlarında yansımalarını görmek son derece kolay olup, bu geliĢim ile video 

oyunun içeriğindeki unsurların değiĢiminin kaçınılmaz olduğu aĢikârdır. 

 Bu kapsamda, video oyunlarını geleneksel eser türleri kapsamında 

değerlendirerek bir çözüm aramanın, video oyun endüstrisinin maruz kaldığı ihlalleri 

engellemeyeceği ya da yetersiz kalmakta devam edeceği açıktır. Bu nedenle, 

doktrinde sıkça tartıĢılan multimedya yaratımların, video oyunlarını da kapsayacak 

bir kavram olduğunu düĢünmekle birlikte, FSEK'te multimedya eser türü ile ilgili 

yapılacak bir düzenlemenin, video oyunlarını da kapsayacağı ve video oyunlarının 

bir bütün olarak kabul edilerek değerlendirileceği ve bu doğrultuda korunacağı 

kanaatindeyiz. 
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