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Tez Damgmant: Prof. Dr. Huriye KUBILAY

Ocak, 2021

Tarihsel siirecte, teknolojik gelismeler hayatin birgok alanini etkilemistir.
Fikri hukuk kapsaminda degerlendirildiginde, mevcut eser tiirleriyle birlikte
karmasik yapisal unsurlar igeren video oyunlart gibi farkli yaratimlarin ortaya ¢iktigi
gorilmektedir. Video oyunlari, giiniimiizde, sade ve basit yapisindan tamamen
uzaklasarak, farkli uzmanlik gerektiren birgok farkli yapimin bir araya gelmesi

sonucunda, diinya ¢apinda en yaratici eglence endiistrisi konumuna gelmistir.

Son yillarda, milyar dolarlik bir endiistri haline gelen video oyun
endiistrisinde, video oyunlarinin fikri hukuk kapsaminda korunmasi hususu ile hukuk
diizenlerinde herhangi bir diizenleme yer almamaktadir. Video oyunlarinin hukuki
acidan nitelendirilmesi konusundaki belirsizlik maalesef ¢esitli ihlallere sebebiyet

vermektedir.

Tez kapsaminda, video oyunlarimin korunmasina yonelik yaklasimlarin daha

1yl anlagilmast maksadiyla, video oyunlarinin tanimi ve yapisal unsurlari, Fikir ve



Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda eser olarak kabul edilmesi ve korunmasi i¢in
gereken sartlar, uluslararasi1 ve yabanci hukuk diizenindeki mevcut durum ve video
oyunlarinin diger eser tiirleri dogrultusunda degerlendirilmesine yer verilmek

suretiyle bir analiz yapilmistir.

Ozellikle, tezde yer alan mahkeme kararlarinda, video oyunlarmnin diger eser
tirleri ile kiyaslandig1 ve bu minvalde bir ¢6ziime bagvuruldugu ve bununla birlikte
her mahkeme kararinda video oyunlarinin hukuki olarak nitelendirilmesi i¢in bir iist

kavramin arandig1 goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlari, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, gorsel isitsel

eserler, multimedya, fikri hukuk, bilgisayar oyunlari.



ABSTRACT

THE EVALUATION OF THE VIDEO GAMES AS A WORK WITHIN THE
SCOPE OF LAW ON INTELLECTUAL AND ARTISTIC WORKS

Yetig, Hakan

Master Program in Private Law

Advisor: Prof. Dr. Huriye KUBILAY

January, 2021

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
Aurtistic 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.
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BOLUM 1: VIDEO OYUNU KAVRAMI VE DERECELENDIiRME
KURULUSLARI

1.1. Video Oyun Kavrami

Video oyunu; oyuncularin bir video ekranindaki goriintiileri kontrol ettigi
elektronik bir oyun olarak tanimlanmaktadir’. Gergekten de video oyunlari,
bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihazlar, akilli saat ve benzer elektronik cihazlar ile
bir program aracilifiyla calisan sistemin goriintiileri ekrana yansitmasi ve
goriintiilerin ~ kullanici/oyuncu  tarafindan  kontrol edilmesi/yonlendirmesi ile

kullanilan dijital oyunlardir.

Oncelikle, 1960'larda ve oOncesinde doganlarin ilk aklmna gelen, eglence
merkezlerinde yaygin bir aksesuar olan ve her yerde bulunan “t#ilt” (pinball)
makinesi olabilir. 1970’lerde piyasaya ¢ikan arkat oyunlarini (salon oyunlar1 olarak
da ifade edilmektedir), konsollar1 oturma odalarimizi isgal eden ‘“video
oyunlari’izlemistir. 1980’lerin son bdliimiinde "bilgisayar oyunlari” ile kisisel
bilgisayarlarimiza ve nihayetinde saatlerimize, cep telefonlarimiza ve sanal ortamda
ekran1 olan diger tiim tagmabilir cihazlara yayilmistir’. ilk piyasa sunulmasindan
itibaren, bazi farkliliklar1 olmasina ragmen “bilgisayar oyunlar:” ve “video oyunlar”™
terimleri genellikle birbirinin yerine gegecek sekilde kullanilmakta olup, giiniimiizde
gelisen igtihat hukuku ile uyumlu olarak, “video oyunlar1” terimi, cok cesitli

endiistriyeliiriinleri kapsayacak sekilde kullanilmaktadir®.

"Arkat" ya da "Salon video oyunlari”, gardirop boyutunda olan ve bozuk para
ile calistirilan bu makineler, giiniimiizde sayis1 giderek azalsa da, hala bulunmakla

birlikte, en cok 1970 ve 1980’lerde yaygin olarak kullaniimistir®,

Bazen “Ev Oyunlari” olarak da ifade edilen "Konsol Oyunlari”, gorsel
amaglar1 dogrultusunda televizyon initelerinin kullanilmasiyla ¢alismaktadir. Sony
PlayStation, Nintendo Wii ve Microsoft Xbox giiniimiizde yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bilgisayar ekraninin televizyon ile yer degistirmesi, "Bilgisayar

Oyunlari” ile konsol oyunlarini birbirinden ayirmakta olup, her iki ortamin artan

! Merriam-Webster (2020) Video Game. [Cevrimi¢i]. Erigim adresi: https://www.merriam-
webster.com/dictionary/video%20game. (Erigim tarihi: 24 Kasim 2020).
2 Lipson, A.S., Brain, R.D. (2016) Videogame Law: Cases, Statutes, Forms, Problems & Materials.
2'nci Baski. Durham: Carolina Academic Press, s.3.
3 .

Ibid.
* Lipson ve Brain (2016), s.4.



giicli, hiz1 ve c¢oziiniirligl, farkliliklari hizli bir sekilde ortadan kaldirmaktadir.
Aralarindaki 6nemli fark, her konsol {ireticisinin, konsol aracilig1 ile oynanabilecek

oyun markalarin1 sinirlandirmasidir.

Nintendo Gameboy DS ve Sony PSP gibi &rnekleri olan, "Ozel Elde
Tasinabilir  Video Oyunlart” cep telefonlarimiza, akilli telefonlarimiza ve
saatlerimize indirdigimiz oyunlarla karistirilmamalidir; bu cihazlar yalnizca oyun
oynamak i¢in kullanilmaktadir. "Mobil Cihaz Oyunlar: ve Uygulamalart”, indirme,
kaydetme ve oyun oynatma ozellikler olan akilli telefonlar, tabletler, “giyilebilir”

cihazlar ve elektronik ajandalar gibi yeni cihazlarm ¢ogunu kapsamaktadir®.

"Internet Oyunlart” ya da "Sosyal Medya Oyunu” terimi, internet araciligiyla
oynanmak suretiyle gelir elde eden, birden fazla kisinin ayn1 anda oynayabildigi
oyunlara siklikla verilen addir. Genellikle aylik ticretler karsiliginda, bir web sitesi
veya dijital platformlar ilediinyanin doért bir yanindaki oyunculari birbirine ve bazen
de sanal diinyalara baglayarak oynanmaktadirlar. Blizzard (World of Warcraft’'in
tireticisi) ve LindenLabs (Second Life'in yaraticisi) gibi baz1 ¢evrim ig¢i sirketler,
stirekli olarak, milyonlarca oyuncunun avatarlarini, ayni anda diger oyuncularla
etkilesime girecek sekilde yonlendirebildigi ve MMORPG'ler(Devasa Cok Oyunculu
Cevrim I¢i Rol Ustlenme Oyunlari) olarak bilinen sanal ortamlarda oynamalarini

saglamaktadir®.

Video oyunlar1 fotograflari, resimleri, animasyonlari, filmi, miizik
kompozisyonlarini, ses kayitlarini ve ses efektlerini benzetme yetenegine sahip olan,
gercek anlamda en sofistikte sanat bigimlerinden biri olarak ifade edilmekle birlikte,
interaktiflik unsurunun da son derece Onemli bir katkisinin oldugu da ifade
edilmektedir’. “Iyi” bir video oyunu olusturan unsurlar konusunda fikir ayriliklar:
olabilecegi belirtilirken, Ozellikle ebeveynlerin ve Ogretmenlerin kanaatlerinin,
bircok gelistiricinin kanaatinden ¢ok daha ©nemli olabilecegi diisiiniilmektedir®.
Ancak, geleneksel oyuncularin konuyla ilgili diisiinceleri hesaba katildiginda, 1yi bir

oyun betimlemesi icin ¢esitlilik, rastgelelik, seviyeler, Olgiilebilir zorluk derecesi,

5 -

Ibid.
6 Detayli bilgi igin bkz. IGI Global Publisher of Timely Knowledge (2020) What is MMORPG
[Cevrimici]. Erisim adresi:
https://www.igi-global.com/dictionary/latest-trends-mobile-business/18751. (Erisim tarihi: 2 Aralik
2020).
" Lipson ve Brain (2016), s.4.
® Ibid.



dengeli puanlama, siirprizler ve yeni deneyimler gibi 6zelliklerin son derece 6nemli

oldugu belirtilmektedir®.
1.1.1. Video Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi

Raymond Maloney, 1932 yilinda, Ballyhoo adi verilen, tahtadan yapilmis bir
tilt makinesi ile Chicago’da Bally Manufacturing Company firmasini kurmustur™.
Glinlimiizde basit¢ce “Bally” olarak bilinen sirket, sonunda kumar makineleri, saglik
ve fitnessspalari, piyango oyunlari, kumarhaneler ve video oyunlardan olusan bir
holdinge déniismiistiir'. Video oyun endiistrisinde Bally, 1950'li ve 1960'1 yillarda
gelistirilen elektronik devreli tilt makineleri, renkli 1siklar1 ve sesleriyle modern
oyunun atalar1 olarak etiketlenmeyi hak ediyordu. Bally’nintilt makinesinin
tizerinden yaklasik dort yi1l gecmeden, siklikla bilgisayar1 bulan kisi olarak anilan
Alan Turing, yazilim ve donanim teorisi iizerinde gerceklestirdigi calismalarina
baslamistir. Bally'nin video oyunlarinin gordigli yogun ilgi sonucunda, 1974’°te
yirmi adet olan oyun salonu, 1970'lerin sonunda iki yiiziin {izerine ¢ikmistir™. Ayrica

’

1932 yili, aymt zamanda, simdi “Coleco” olarak bilinen The Connecticut
LeatherCompany’nin de kurulus yili olup, Coleco'nun kartus bazli video oyun
sistemi olan Colecovisiondaha sonra yaptig1 satigslarda onde gelen rekabetgilerden

oldugunu kanitlamistir™,

Thomas T. Goldsmith, Jr. ve Estle Ray Mann’a, 1948 tarihinde, “Katot

214

Lambali Eglence Cihazi”™ i¢in bir patent verilmistir. Ekipmanin ilk versiyonunda,
hedefe bir roket gonderebilen ve bir fiize taklidi olusturmak i¢in vakum tiipleri
kullanilmaktaydi. Egimli yoriingeyi hizalamak ve hizi ayarlamak icin diigmeler

kullanilmis olsa da, grafikleri heniiz elektronik olarak olusturulamamis ve bu nedenle

® Lipson ve Brain (2016), s.5.

19 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 Baski. New York: Crown
Publishing Group, s.12.

" bid.

*2 Ibid.

* Ibid.

¥ nCathode Ray Tube Amusement Device" olarak ifade edilmektedir. Patent verilen cihazin gorseli ve
detayli bilgi i¢in bkz. Popular Mechanics (2020) The Unlikely Story of the First Video Game
[Cevrimigi]. Erisim 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 [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://highscoreesports.com/2018/06/22/history of gamesl/.
(Erigim tarihi: 22 Aralik 2020).



hedefler, ekrana yerlestirilen kaplamalar iizerine ¢izilmistir™.

FusajiroYamauchi, 1951 yilinda, 1889’da kurulan Japon kart oyunu
firmasiin ismini “Sanst Cennete Birak” (Nintendo) anlamina gelen tek bir kelime
olarak degistirmis, birka¢ yil sonra ise Ralph Baer adinda Amerikali geng bir
miihendise, isvereni Loral, “diinyadaki en iyi televizyonu” yapmasimi sdylemistir'. O
zaman Baer, iirliniin pazardaki diger iiriinlerden ayrismasi i¢in interaktif bir oyun

unsuru eklenmesi gerektigini sdylemis, ancak onerileri dikkate alinmamustir'’,

ABD-Kore Savasi gazisi David Rosen, 1954 yilinda, Japonya’daki Amerikan
iislerinde bulunan, bozuk parayla calisan oyunlarin popiilerligini paraya ¢evirmek
icin tasarlanmis, “Service Games” adli bir sirket kurmustur'®. Rosen sonraki iki yil
icinde Japonya’ya elektromanyetik oyunlar gondermis ve bdylelikle iilkenin bozuk
parayla calisan oyun is koluna da hizli bir baslangi¢ yapmistir. Daha sonra kendi
oyunlarim1 liretmeye karar veren Rosen, eski sirketinin adinin ilk iki harfini
(“Service”in “SE’’si ve “Game”in “GA”’s1) kullanarak adlandirmay: tercih ettigi bir
miizik kutusu ve kumar makinesi firmasini satin almis ve SE-GA veya SEGA olarak

yenide ortaya ¢ikmistir™.

New York’ta, 1958 yilinda, Brookhaven Ulusal Laboratuvarlarinda gorevli
bir doktor olan William Higinbotham’in gergeklestirdigi bir deney adini tarihe
yazdirmistir®®. Analog bir bilgisayar ile birlikte bir osiloskop kullanan bilim insanu,
biiyiik 6lglide masa tenisini andiran bir oyun icat etmistir”. TennisForTwo ad1 verilen
bu oyunda hareketlerin basit olmasi igin ekran iizerine interaktif bir diizenek
yerlestirilmistir”®. Sonrasinda gelen iinlii oyunun (Pong) aksine bir yer cekimi

unsuru, topun rakip tarafindan geri gonderilmeden Once, filenin (istiinden

> Detayl bilgi igin bkz. Jeremy Norman's History Information (2020) "The Cathode Ray Tube

Amusement Device," Probably the Oldest Interactive Electronic Game [Cevrimigi]. Erisim adresi:

https://historyofinformation.com/detail.php?id=3132. (Erisim tarihi: 22 Aralik 2020).

16 Kent (2001), s.14.

7 1hid.

18 nService Games" hakkinda detayl bilgi i¢in bkz. Britannica (2020) Sega Corporation [Cevrimigi].

Erisim adresi: https://www.britannica.com/topic/Sega-Corporation. (Erisim tarihi: 24 Aralik 2020).
Ibid.

20 Cihazin gérseli i¢in bkz. History Computer (2020) Willaim Higinbotham-Biography, History and

Inventions [Cevrimigi]. Erisim adresi:https://history-computer.com/william-higinbotham-biography-

history-and-inventions/. (Erisim tarihi: 24 Aralik 2020).
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gecirilmesine ihtiya¢ duymaktaydi®®. Bu gercek anlamda bir video oyun olmasa da,
kesinlikle video oyunlarin atalarindan biri olarak kabul edilmektedir. Bir¢cok sergiden

sonra makine 1959 yilinda sokiilmiistiir®.

Video oyunlar1 agisindan verimli gectigi ifade edilen 1960'l yillarda, entegre
devreler, hesaplama uygulamalarini, minik bilesenlere dogru 6nemli ve hizli bir
bigimde tasimistir. Universite dgrencilerine ddevlerin atanmasi amaciyla kullanilan
tiniversitelerin ana sistem bilgisayarlari, 6grenciler ve merakli kisiler tarafindan ilk
bilgisayar oyunlarin1 yaratmak ve bunlar ilizerinde deneyler yapmak amaciyla
kullanilmistir®™. 1961°de MIT 6grencisi Steven Russell ve birkag arkadasi, cogu kisi
tarafindan tarihteki ilk video oyun olarak anilan "Spacewar" oyununu yaratmistir®.
Bir Dijital Programli Veri Islemci (PDP-1 Bilgisayar) iizerinde CRT (Katot
Lambali) monitorlerle birlikte teletype terminaller kullanan Spacewar, iki oyuncunun
ilkel uzay araglarindan birbirlerine fiizeler atmasini sagliyordu ve kayda deger

bigimde takip edilen ilk oyun olarak yerini almigtir®’.

1964 yilinda, Spacewar oyununun son versiyonu, sonradan Utah Universitesi
mithendislik okuluna kaydolan, bozuk para ile ¢aligsan ilk video oyun olan Computer
Space’i gelistirecek olan Nolan Bushnell’e esin kaynagi olmus ve daha sonra, tim
zamanlarin en popiiler bozuk parayla ¢alisan video oyunlardan biri olan Asteroids

olarak oyun endiistrisinde yerini almistir®®,

Sega, 1966 yilinda, Japonya’da yiiksek satis rakamlarina ulasan, Periscope®
adinda bir elektronik oyun ¢ikarmis ve oyunun biiyiik bir ilgi gérmesi nedeniyle,
daha sonra Amerika Birlesik Devletleri’ne ve Avrupa’ya ihra¢ edilmistir. Oyunun

belki de en biiyiik tarihsel énemi, oyun basina iicretinin 0,25 $ olmasiydi®. Takip

%% Cihazin calisma sisteminin videosu icin bkz. Brookhaven National Laboratory (2020) The First
Video Game? Before 'Pong', There was 'Tennis for Two' [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php (Erisim tarihi: 2 Ocak 2021).
24 H

Ibid.
2 Ayrmtili bilgi ve gorsel detaylar i¢in bkz. Computer History Museum (2020) Spacewar!
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.computerhistory.org/pdp-1/spacewar/. (Erisim tarihi: 3 Ocak
2021).
% Brandom, R. (2013) 'Spacewar!" The story of the world's first digital video game, The Verge
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.theverge.com/2013/2/4/3949524/the-story-of-the-worlds-
first-digital-video-game. (Erigim tarihi: 25 Aralik 2020).
27 1

Ibid.
%8 Cassel, D. (2018) The Past, Present, and Future of 'Asteroids’, The New Stack [Cevrimigi]. Erisim
adresi: https://thenewstack.io/the-past-present-and-future-of-asteroids/. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).
#  Cihazin gorsel detaylart icin bkz. Sega Periscope 1968 (2020) Erisim adresi:
http://www.pinrepair.com/arcade/sperisc.htm. (Erigim tarihi: 03 Ocak 2021).
% Lipson ve Brain (2016), s.8.



eden uzun yillar boyunca, bir salon oyunu standard1 haline gelen yiiksek fiyati, deniz

tastmacilifin ve nakliyenin yiiksek maliyetini yansitmaktaydi®'.

Video oyunun oOnciilerinden biri olan Ralph Baer'e, 1966 yilinda, savunma
sanayisine hizmet veren bir firma olan isvereni, Sanders Associates tarafindan bazi
yaratici tesvikler verilmis ve soz konusu tesviklerle interaktif televizyon oyunlar ile
ilgili arastirmasina baslamistir®. Sonraki yil, Baer, projesinde yardimci olmasi i¢in
bir grup is arkadasiyla, 6zellikle William T. Rusch ve William L. Harrison ile bir
araya gelerek bir ekip kurmus ve bu ekip ile birlikte daha sonra yaraticisinin ismi
Ralph Baer olan, ABD’de “Televizyon Oyunu ve Egitim Cihazi” adi ile patent alan
ilk televizyon oyununu tamamlamistir®. Rusch, 1967 yilinda, Sanders oyun ekibine
katilmis ve farkli bir proje ilizerinde calismaya baglamistir. Rusch'un caligsmasi
patentin yeniden verilmesi ile sonuclanmistir®. Patent alan her iki calismada, ev
video oyunu sektoriinii baslatan projeler oldugu diisiiniilmektedir. Rusch ve ekibi,
giiniimiizde “hareketli grafik” olarak adlandirilan, bir objenin bir veya iki oyuncu
tarafindan kontrol edilebilen iki basit kisa ¢izgi par¢asindan birine garpana kadar, bir
ekranda rastgele bicimde hareket etmesine olanak veren video ekranini basarili bir
sekilde olusturmustur®. Farkli adlar verilmesine ve farkli kuruluslar tarafindan
kopyalanmis olmasina ragmen, oyun, iki ilkel raketi temsil eden ¢izgi pargalar
arasinda gidip gelen, basit ve hareketli topu ile ileride daha ¢ok Pong adiyla

anilacaktir®.

Sanders, 1968 yilindan itibaren birka¢ yil boyunca, kendisi i¢in calisanlarin
trettigi basarili galismalar1 paraya g¢evirmek icin birkag sirkete, yeni televizyon
oyunu cihazlarini tanitmistir®. Bu firmalardan bazilar1 sunlardir: RCA Corporation,

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

* Ibid.

%2 Martin, D. (2014) Ralph H. Baer, Inventor of First System for Home Video Games, Is Dead at 92,
The New York Times [Cevrimigi]. Erigim adresi:
https://www.nytimes.com/2014/12/08/business/ralph-h-baer-dies-inventor-of-odyssey-first-system-
for-home-video-games.html. (Erisim tarihi: 26 Aralik 2020).

% Cihazin detayl gorseli igin bkz. National Museum of American History (2020) The father of the
Video Game: The Ralph Baer Prototypes and Electronic Games [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
https://americanhistory.si.edu/collections/object-groups/the-father-of-the-video-game-the-ralph-baer-
prototypes-and-electronic-games. (Erigim tarihi: 26 Aralik 2020).

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

* Ibid.

% Detayli bilgi igin bkz. Lemelson-MIT (2020) Ralph Baer, Magnavox Odyssey, Computing and
Telecommunications [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://lemelson.mit.edu/resources/ralph-baer.
(Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).

¥ Ibid.



Electronics, Inc. Ve The Magnavox Company. Magnavox daha sonra Sanders ile bir
lisans anlagsmasi yapmis ve ilk ev konsol oyun sistemini yaratmak ic¢in, Baer ve

Rusch’u ise almistir®,

Video oyun endistrisindeki genel kaniya gore 1970'li yillar, video oyun
devriminin baslangict olarak goriilmektedir®. Miihendislik 6grencilerine ve
meraklilara 6zel bir alan olmaktan c¢ikan yeni renkli makineler, alisveris
merkezlerinde, restoranlarda ve evlerde yerini almistir. Nolan Bushnell, 1970 yilinda
sektore giris yapmis ve Ted Dabney’in yardimiyla, bozuk para ile ¢alisan video oyun
Computer Space oyununu tamamlamis ve “Arkat”*°(Arcade) kavramimi video oyun
endiistrisine sunmustur®. Oyun 1971°de, sirketin iiretimine destek olmak maksadiyla
ikilinin hizmetlerini siirdiiren Mountainview, California merkezli Nutting Associates
Inc.’ye lisans sdzlesmesi ile devredilmistir®®. Nutting, bir ayda yaklasik 1.500 adet
Computer Space makinesi tliretmis ve piyasaya siirmils olup, ne yazik ki liretiminin
zorluk derecesi nedeniyle, bir sembol haline gelmesine ve toplu iiretimi yapilan ilk

video oyun olarak anilmasina ragmen iiriin, ticari olarak basarisiz olmustur®,

Pong’un vyaraticisi olarak da anilan (Ralph Baer’in basarilarina ve Al
Alcorn’un destegine bagli olarak) Bushnell, 6ncii video oyunlarindan biri olan

Atari’nin kurucusu olarak bilinmektedir*.

Bir Intel calisant olan Marcian Hoff, 1971 yilinda, ¢ip seklindeki
mikroiglemcileri tasarlamis olup, s6z konusu tasarim, video oyunlar1 ig¢in

kullanilabilecek seviyeye getirilmesi yaklasik dort yil siirmiistiir®.

Pong, ilk kez 1972 yilinda, Sunnyvale, California’daki ufak bir barda ortaya
¢cikmig ve miisteriler tarafindan yogun olarak talep gérmiis ve ayni yil "Odyssey ev
oyun sistemi'ni piyasaya siiren Magnavox, Atari'yi patent ihlali nedeniyle dava

acacagini bildirmesine ragmen, iki sirket yasal bir sorun yagamadan anlagma yoluna

% Ibid.

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

%0 " Atari salonu" veya "oyun salonu" olarak da kaynaklarda ifade edilmektedir. Yabanci kaynaklarda,
"video game arcade", "video arcade", "game arcade" seklinde ifade edildigi goriilmektedir.

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

* Ibid.

* Ipid.

* Berlin, L. (2017) The Inside Story of Pong and the Early Days of Atari, Wired Culture [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://www.wired.com/story/inside-story-of-pong-excerpt/. (Erisim tarihi: 29 Aralik
2020).

* Ibid.



gitmislerdir®.

Bill Gates ve Paul Allen, 1975 yilinda, BASIC programlama dilinin bir
uygulamasim iiretmis ve Microsoft’ sirketini kurmus ve sonraki yillarda, Steve
Jobs’un kurdugu Apple Computers ilk Apple bilgisayarlar1 pazarlamaya ve satmaya

baslamistir®®.

Claremont Universitesinde bir yiiksek lisans &grencisi olan Don Daglow,
1975 yilinda, programi popiiler masa oyunu Dungeons and Dragons’a dayanan,
tarihin ilk rol yapma bilgisayar oyunu (Role Playing Game) olan Dungeon’1 yapmus,

ancak Daglow bu oyun i¢in hi¢ bir zaman lisans alamamustir®.

Exidy'nin, 1976’da ¢ikardigi video oyunu, yaya ¢Op adamlari ezmek igin
tasarlanmis ilkel otomobiller igeriyordu. Gelismis grafiklerden yoksun olmasina
ragmen, Death Race 2000, tarihte, tartismali siddet igeren ilk video oyunudur.
Burada bahsedilmesi gereken bir konu da, oyunun siddet seviyesinin giiniimiiziin

standartlarina kiyasla oldukga diisiik oldugu ifade edilmesidir.

Magnavox, yerlesik bir televizyon oyununa sahip ve tel alicis1 olan BG 4305
modeli dahil olmak iizere, Odyssey serisi televizyon oyunlarini tanitmis ve Fairchild
Zircon Channel F, ilk programlanabilir kartus tabanli ev video oyun konsolu

olmustur.

Atari, 1976 yilinda, birinci kiginin géziinden hazirlanan ilk oyunlardan biri
olan Night Driver oyununu ve mahkemelerle ABD Telif Hakki Ofisi arasinda
tartigma konusu olan Breakout oyununu (Breakout oyunu, Steve Jobs ve Steve

Wozniak tarafindan gelistirilmistir) piyasaya siirmiistiir®>. Video oyun telif hakki

*® Lipson ve Brain (2016), s.10.

*" Detayli bilgi i¢in bkz. Microsoft (2020) Microsoft is born [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://news.microsoft.com/announcement/microsoft-is-born/. (Erisim tarihi: 6 Ocak 2021).

*® Lipson and Brain (2016, s.10); Rawlinson, N. (2017) History of Apple: The story of Steve Jobs and
the company he founded, Macworld [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.macworld.co.uk/feature/history-of-apple-steve-jobs-mac-3606104/.

(Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).

* Lucas, R. (2015) L'historie du RPG: Don Daglow-Dongeon (1975), Geek-O-Matick [Cevrimigi].
Erisim  adresi:  https://geekomatick.com/2015/04/02/1histoire-du-rpg-don-daglow-dungeon-1975/.
(Erisim tarihi: 5 Ocak 2021).

0 Lipson and Brain (2016, s.10). Ayrica, John Landis 1975’te David Carradine ve Sylvester
Stallone’nin oynadigi filmi, Death Race 2000’1 ¢ikarmistir. Filmde, ulusal sporlarin cinayete meyilli
kisilerin kullandig1 araglar ile yayalarin ezilmesi sonucunda puanlarin toplandigr bir konu
islenmektedir.

*! Lipson ve Brain (2016), s.11.
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kisitlamalarinin nispeten yeni ve agik bir tanimi bulunmadigi 1976°da, Coleco, kendi
tenis oyunu olan Telstar oyununu ¢ikarmistir. Bu esnada Atari, tarihin en iyi video
oyunlart olarak degerlendirilen oyunlar1 iiretmeye devam etmistir ve Bushnell,
Atari’yi 28 million $ karsiliginda, Time Warner Communications’a satmaya karar

vermistir™.

Nintendo, 1977 yilinda, temelde bir Pong uyarlamasi olan ilk video oyununu
cikarmustir™. Daha da dnemlisi, kisa siire i¢inde {inlii bir oyun sanatgis1 ve tasarimcisi
haline gelecek olan Shigeru Miyamoto Nintendo’ya katilmistir™®. Bu esnada Bally,
Bally Professional Arcade adinda programlanabilir bir video oyun konsolu ¢ikarmis,
ancak sistem, 350 $’Lik fiyati nedeniyle basarisiz olmustur”. Atari, ilk
programlanabilir konsol ve firmanmn ilk kartuslu ve joy-stickli ev oyun sistemi olan

Video Computer System’i (VCS) ¢ikarmistir.

Magnavox, 1978 yilinda, yerlesik ve dokunma duyarli klavye iceren ilk
konsol olan Odyssey2’yi ¢ikarmis olup, Nintendo, firmanin ilk salon oyunu olan
Othello’yu ve Cinematronics de MIT nin Spacewars isimli oyununu, salon
uyarlamasi olarak Space Wars olarak c¢ikarmistir®®. Ancak, akillarda en c¢ok kalan

olay, Midway'in ¢ikardig1 video oyunu, Space Invaders oldugu belirtilmektedir®.

Video oyun gelistiricisi Namco, tiim grafikleri RGB (Kirmizi, Yesil, Mavi)
renk formatindaki (bir renkli video standardi) ilk oyun olan Galaxian’1 ¢ikarmistir®.
Pac-Man’in Japon versiyonu 1979°da biiyiik ilgi gormiistiir. Pac-Man, hem erkekler
hem de kadinlardan olusan biiyiik bir kitleyi etkileyen, ilk video oyun olarak ifade
edilmektedir®.

>3 1hid.

> Burnham, V. (2003) Supercade: A Visual History of the Videogame Age 1974-1984. Cambridge:
The MIT Press, .56 vd.

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

® Detayll bilgi icin bkz. Nintendo (2020) Nintendo History [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.nintendo.co.uk/Corporate/Nintendo-History/Nintendo-History-625945.html.

(Erisim tarihi: 3 Ocak 2021).

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

* Ibid.

% Betters, E. (2013) Space Invaders: Blast from the past that still inspires, BBC News [Cevrimici].
Erisim adresi: https://www.bbc.com/news/technology-22714047. (Erisim tarihi: 3 Ocak 2021).

% Detayh bilgi igin bkz. Namco (2020) Our History [Cevrimici]. Erisim adresi:
https://www.namcoentertainment.com/about/our-history. (Erisim tarihi: 3 Ocak 2021).

® Lipson ve Brain (2016), s.11.



Mattel, 1979'da, Intellivision Oyun Konsolunu® ¢ikarirken, Milton Bradley,

ilk elde tasimabilir ve programlanabilir video oyun sistemi olan Microvision®’u

piyasaya siirmiis ve Japonya’da, "Capcom"®

olarak bilinen bir oyun iireticisi sirket
kurulmustur. Ayrica Vectorbeam, ilk teke tek doviis oyunlarindan biri olan Warrior

oyununu ¢ikarmistir®.

Atari'nin 1979’da ¢ikardigr 400 ve 800 modeli ev bilgisayarlari, bir video
oyun ireticisi yerine, bir bilgisayar treticisi olarak gorillen Apple ile rekabet
edememistir®. Atari'nin oyun tasarimcist Warren Robinett, Adventure adli Atari 2600
oyununa, kendi adini tasiyan bir oda gizleyerek, bizleri “Paskalya Yumurtasi™
fikriyle tanistirmis olup, bu fikir, oyuncunun basarili bir oyun icin bu “ekstra” 6diilii
almas1 gerektigini ileri siirmektedir®®. Ancak, bu nedensiz siirprizin arkasinda,
normalde hos goriinen fikir sonraki yillarda, 6diillerin bazilarinin Grand Theft Auto
gibi oyunlarda, tecaviiz ve ¢iplaklik iceren sahnelere doniismesiyle tartigmali hale

gelmistir®.

Arkat oyunlar olarak da ifade edilen salon oyunlari, 1980'lerde biiyiimeye
devam ederken, ev oyunlariyla ilgili de bir dizi yenilik meydana gelmis ve mevcut
internetin gelistirilmesi ve Apple’n, Lisa Bilgisayarimin ortaya ¢ikmasi ile birlikte,
basaris1 biyiik ol¢lide bilgisayar video oyun gelisimine dayanan Comodore 64
piyasaya siiriilmiistiir”®. Bu dénemde, video oyun yaraticilar, film karakterlerine ve
konularina dayandirilan ilk salon oyunlarini ¢ikararak, kendilerini hareketli goriintii

sektorliyle i¢ ice gecirmeyi basarmis olup, bunlar arasinda en bilinenler, Star Wars,

62 Barton, M. ve Loguidice, B. (2008) A History of Gaming Platforms: Mattel Intellvision, Gamasutra
[Cevrimici]. Erisim adresi: https://www.gamasutra.com/view/feature/132054/a_history_of gaming
platforms_.php. [Erisim tarihi: 14 Aralik 2020).
%3 Cihaz gorseli ve detayl bilgi i¢in bkz. The Video Game Kraken (2020) Microvision by Milton
Bradley [Cevrimigi]. Erisim adresi: http://videogamekraken.com/microvision. (Erisim tarihi: 19
Aralik 2020).
® Detayli bilgi i¢in bkz. Capcom Investor Relations (2019) By continously creating original content,
Capcom of Japan has transformed itself into capcom of the world [Cevrimig¢i]. Erisim adresi:
https://www.capcom.co.jp/ir/english/company/history.html. (Erisim tarihi: 07 Ocak 2021).
% Lipson ve Brain (2016), s.12.
% Ihid.
% Porges, S. (2017) The True Story Behind The Video Game 'Easter Egg’ That Inspired 'Ready Player
One', Forbes [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.forbes.com/sites/sethporges/2017/12/20/the-true-story-behind-the-original-video-game-
ggster-egg-that-inspired-ready-player one/?sh=2b815d0c2976. (Erisim tarihi: 19 Kasim 2020).

Ibid.
%9 'Sexually violent' GTA 5 banned from Australian stores. (2014). BBC News [Cevrimigi]. Erisim
adresi: https://www.bbc.com/news/technology-30328314. (Ersim tarihi: 19 Aralik 2020).
" Lipson ve Brain (2016), s.12.
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Tron, E.T. ve tabi ki Indiana Jones ve Temple of Doom olmustur”.

Atari, gergek 3D ortamlarmin ilki olan Battlezone oyununu ¢ikarmis ve diger
popiiler benzer oyunlardan bazilari, dort yonlii hareket saglayan ilk ev video oyunu
olan Defender ve Ultima ile ilk kokpit oyunu 6rnegi olan Star Fire oyunu piyasada
yerini almistir’”. Namco, Pac-Man oyununun birkag yiiz bin ev versiyonunu satarak,
olaganiistii basarisin1 devam ettirmis ve arkat oyunlar1 kapsaminda tiim zamanlarin

en popiiler oyunlarmdan biri olmustur™,

Atari, sirkette, gelistiricilerin ismini anmay1 reddetmesinden rahatsiz olan en
iyi programcilarinin bir kismin1 kaybetmis ve ayrilan oyun gelistiricileri, Activision™
sirketini kurmustur. Atari’nin aksine, Activision, paketlerin iizerinde programcilarin
isimlerini kullanmis ve pazarlama siirecinde programcilarinin adlarmin gegmesini

saglamistir.

Arkat oyunlari, her alana girmis ve milyarlarca dolarlik gelir saglamistir.
Sadece ABD'de arkat oyunlarinin gelirleri 5 milyar dolara ulasmistir™. Nitendo,
Jumpman adi verilen, hayattaki amaci kiz arkadas1 Pauline’i ¢ilgin bir maymunun
elinden kurtarmak olan, Nintendo’nun diisiik ¢oziiniirliikkli ¢6p adam seklindeki
karakteri, daha sonra Nintendo’nun sanat¢ist Shigeru Miyamoto tarafindan
gelistirilmis ve adi1 Mario olarak degistirilmis olup, ayn1 donemde bir baska poptiler

karakter olan Donkey Kong yaratilmistir”.

Gottlieb, 1982 yilinda, oldukg¢a popiiler olan Q*bert oyununu, Sega bir
televizyon reklamina konu olan, ilk arkat oyunu Zaxxon’u piyasaya ¢ikarmis olup,
Midway'in piyasaya siirdiigii Ms. Pac-Man oyunu, tarihteki en basarili arkat oyunu

olarak kabul edilmektedir’.

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

Western sirketinden Sega Enterprises’t satin almistir. Japonya’da ise Nintendo,

" bid.

"2 Lipson ve Brain (2016), s.13.

" Delgado, M. (2020) Why Players Around The World Gobbled Up Pac-Man, Smithsonian Magazine
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.smithsonianmag.com/innovation/why-players-around-world-
gobbled-up-pac-man-180974902/. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021).

“ Detayli bilgi igin bkz. Activision Blizzard (2020) Who We Are [Cevrimi¢i]. Erigim adresi:
https://www.activisionblizzard.com/who-we-are. (Erisim tarihi: 09 Ocak 2021).

’ Lipson ve Brain (2016), s.13.

" Ihid.

" Lipson ve Brain (2016), s.14.
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"y piyasaya siirmiistiir. Uriin,

Family Computer olarak da adlandirilan Famicom
1984°lin sonunda, bu iilkede en ¢ok satan oyun konsolu olmus ancak ilk tiritindeki
kusurlu bir ¢ipin, sistemin ¢dkmesine sebep olmasindan dolayi, tiriinler toplatildiktan
ve yeni bir anakart ¢ikarildiktan sonra, Famicom’un tekrar satislar ile popiilerliginin
arttign  goriilmiistiir”®. Nintendo, Famicom’u, ABD'ye getirmis ve Nintendo

Entertainment System veya kisaca NES adin1 vermistir

NBA’de oynayan basketbol yildiz1 “Dr. J", 1985 yilinda, resmi olarak bir
video oyununda kullanilmak {izere lisans verilen ilk sporcu olmustur®. Electronic
Arts, daha sonra tarihte, en ¢ok satan spor oyunlarindan birine doniisen John Madden
Football®oyununu ¢ikarmistir. Alexey Pajitnov, diinyada son derece popiiler olacak
olan ve nihayetinde Tengen, Atari ve Nintendo gibi oyun diireticileri ile hukuki
sorunlar yasayacagi "Tetris"® isimli video oyununu tasarlamaya baslamistir. Yine
aym yil, Philips ve Sony’nin ortak bir ¢alismasi ile CD-Rom iiretilmistir®*. Bununla
birlikte, Nintendo, bir baska basarili oyunu, Super Mario Brothers oyununu

cikarmistir®.

Video oyun iireticilerinin, 8-bit'lik sistemlerin gelecekteki ses, hiz, goriintii
veya ¢ozliniirlikler igin yeterince giiglii olmadigin1 anlamaya baslamasiyla, video
oyun donanimlari i¢in yiiksek bilgisayar giicii ve teknolojik yoluna gidilmis, NEC,
Japonya’da 8-bit/16-bit'lik bir hibrit video oyun konsolunu piyasaya siirmiis ve Sega
ise, 16-bitlik Mega Drive oyun konsolunu g¢ikarmistir®. Cyan® sirketinin The

Manhole oyunu, bir CD-Rom ile ¢ikan ilk video oyun olmustur. Lucas Arts,

"8 McFerran, D. (2013) Feature: The History Of The Famicom, The Console That Changed Nintendo's
Fortunes, Nintendo Life [Cevrimigi]. Erigim adresi:
https://www.nintendolife.com/news/2013/07/feature_the_history_of the_famicom_the _console_that_
changed nintendos_fortunes. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021).

" Lipson ve Brain (2016), s.14.

8 sauer, P. (2017) How Dr. J and Larry Bird Helped Build a Video Game Empire, Vice [Cevrimici].
Erisim adresi: https://www.vice.com/en/article/wje9kq/how-dr-j-and-larry-bird-helped-build-a-video-
game-empire. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021).

8 Hruby, P. (2011) The inside story of how "Madden NFL" became a video game dynasty, ESPN
Outside The Lines [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
http://www.espn.com/espn/eticket/story?page=100805/madden. (Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

8 Detayli bilgi igin bkz. Tetris (2020) History of Tetris [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://tetris.com/history-of-tetris. (Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

8 Lipson ve Brain (2016), s.15.

8 Stezano, M. (2020) How Super Mario Helped Nintendo Conquer the Video Game World, History
[Cevrimi¢i]. Erisim adresi: https://www.history.com/news/super-mario-history-nintendo-donkey-
kong-facts. (Erigim tarihi: 9 Ocak 2021).

% Ibid.

8 Detayh bilgi igin bkz. About Cyan (2020) "Time Teaches Many Things. It is the Rock in Which We
Bore." [Cevrimici]. Erisim adresi: https://cyan.com/company/about-cyan/. (Erisim tarihi: 9 Ocak
2021).
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tiklanmak suretiyle ¢aligsan bir arayiize sahip ilk macera oyunu olan Moniac Mansion
oyununu ¢ikarmis olup, Incentive Software, gelismis 3D grafiklere sahip Driller

oyununu piyasaya siirmiistiir®’.

1987 yilinda, VGA bilgisayar, ekranlar: gelismis izleme kalitesi sunmaya
baglamistir. Yeni ekranlar, 640 x 480 pikselin kapladigi bir ekran ile 256 renk
sunmakta, boylelikle iki 6nemli video oyun unsuru olan ¢oziiniirlik ve rengi
gelistirmekteydi. Ozellikle, bu onemli noktada endiistri; daha iyi, daha hizli, daha
canli oyunlara olan talebin, bilgisayar ireticileri i¢in hizli bir sekilde gelisim igin,

itici gii¢ haline gelmekte oldugunu anlamigtir®.

Internetin 6nciisii olarak kabul edilen Tim Berners Lee, 1989 yilinda, World
Wide Web’i gelistirmis ve ayni yil igerisinde, giiniimiizde bile her yerde goriilebilen
ve her zaman popiiler olan, Nintendo'nun, Game Boy’u piyasaya siiriimiistiir®.
Bununla birlikte Sega, Genesis oyun konsolunu g¢ikarmig, NEC ise ABD'ye PC

motorunu getirerek ve Turbo Grafx adin1 vermistir®™.

Video oyunlart endiistrisi acgisindan 1990 yilindan itibaren, egitim, daha
onemli bir unsur haline gelmistir™. Bu siire zarfinda, klasik video oyun hedefleri
(yok et, ates et, oldiir, kurtar, hayatta kal, parcala, egil veya ¢6z) 1990 yilinda,
ulasilmast gereken hedef olarak ifade edilen, hayali bir sehir alani insa etmek,
yaratmak ve yonetmek gibi amaglarla degismeye baslamig ve sonug olarak Will
Wright tarafindan Sim City oyunu piyasaya siiriilmiistiir”®>. Aym yil, Squaresoft,

baska bir popiiler oyun serisi olan Final Fantasy oyununu ¢ikarmigtir®,

Sound Blaster, 1991 yilinda, bir bagka Onemli oyun bileseni olan ses

87 Lipson ve Brain (2016), s.15.

% Ibid.

8 Minotti, M. (2014) 25 years of the Game Boy: A timeline of the systems, accessories, and games,
VB Games Beat [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://venturebeat.com/2014/04/21/25-years-of-the-
game-boy-a-timeline-of-the-systems-accessories-and-games/. (Erigim tarihi: 9 Ocak 2021).

% Webster, A. (2020) The TurboGrafx-16 Mini is a great plug-and-play console that doubles as a
history lesson, The Verge [Cevrimigi].

Erisim adresi: https://www.theverge.com/2020/4/15/21221906/turbografx-16-mini-review-classics-
games-consoles-price. (Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).

*! Lipson ve Brain (2016), s.16.

% Detayli bilgi i¢in bkz. Britannica (2016) SimCity [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
https://www.britannica.com/topic/SimCity. (Erigim tarihi: 17 Aralik 2020).

% Lipson ve Brain (2016), s.16.
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sisteminin gelistirilmesini saglamistir. Sega, Sonic the Hedgehog® oyunu ile kisa
stirede popiiler olan hareketli karakteri ile video oyun endiistrisinde tekrar yerini
almigtir. Philips Electronics, CD-l1 (Compact Disc Interactive) oyun konsolunu
piyasaya siirmiis olup, Capcom, oldukca popiiler olan Streetfighter® video oyununu

cikarmigtir®®.

Trans Media'nin Objection! oyunu, 1992 yilinda, California Eyaleti Baro
Birligi tarafindan yapilan degerlendirme neticesinde, ilk profesyonel sertifikay1 alan
egitim amacli oyun unvanini almistir®. Bunun aksine, Midway, nihai zaferin rakibini
vahsice Oldiirmek ile kazanildigi doviis oyunu Mortal Kombat’t piyasaya
siirmiistiir®. Ayni yil, ID Software’in Wolfenstein 3D ve Sega’nin Virtua Racing

oyunlari, oyuncular agisindan son derece popiiler bir duruma gelmistir®.

Shreveport, Louisiana’dan birka¢ gencin tasarladigi, birinci kiginin géziinden
nisanci oyunu olarak oynanan Doom oyunu, 1993’te yaygin olarak oynanmasiyla
birlikte, bu dénemde Senatdrler Joseph Lieberman (Connecticut) ve Herbert Kohl
(Wisconsin), video oyunlardaki siddeti hedef alan Kongre toplantilar1 diizenlemisler
ve buna karsilik, Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu (ESRB), oyunlari,
miistehcen materyaller veya siddet unsurlari icerdiginde, satin alan kisileri ve
ebeveynleri uyaracak sekilde etiketlemek icin tasarlanmis bir puanlama sistemi

olusturmustur®.

Blizzard, 1994 yilinda, ger¢ek zamanli strateji oyunu olan Warcraft’
piyasaya strmistiir. Bu yil i¢cinde Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu, artan
Ozgiinligii ile Eglence Yazilimi Birliginin (Entertainment Software Association) bir

parcast haline gelmistir.

1996 yilinda, video oyunlardaki cinsellik ve siddet igeren wunsurlar

% Buck, D.J. (2020) How Sonic The Hedgehog Became An Innovative Technologhy Trailblazer,
SYFY Wire [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.syfy.com/syfywire/sonic-the-hedgehog-sega-
genesis-megadrive-trailblazer. (Erisim tarihi: 17 Aralik 2020).

% Jasper, G. (2018) Street Fighter: Timeline and Story Explained, Den of Geek [ Cevrimigi]. Erisim
adresi: https://www.denofgeek.com/games/street-fighter-timeline-and-story-explained/. (Erisim tarihi:
3 Ocak 2021).

% Lipson ve Brain (2016), s.16.

% Lipson ve Brain (2016), s.17.

% Shea, B. (2019) The Brutal History Of Mortal Kombat's Fatalities, Game Informer [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://www.gameinformer.com/b/features/archive/2015/07/21/the-brutal-history-of-
mortal-kombat-fatalities.aspx. (Erigim tarihi: 3 Ocak 2021).

% Lipson ve Brain (2016), s.17.

199 ipson ve Brain (2016), s.17.
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diizenleme calismalar1 yogunluk kazanmistir."® S6z konusu unsurlarla miicadele i¢in

1996°da, Iletisim Diizenleme Yasas1 (CDA)'* gecirilmistir.

Squaresoft, 1997 yilinda, Sony Playstation i¢in Final Fantasy VII’yi
cikarmistir. MMORPG'® (Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunu)
Ultima Online piyasaya siiriilmiistiir'®. Film ile video oyun endiistrisi arasindaki
baglantiy1 siirdiiren Universal Studios, Dream Works Pictures ve Sega, 1997°de, bir
dizi video oyundan olusan siiper oyun salonlar1’"Gameworks"i'® kurmak {izere
birlesmis olup, ilki 15 Mart 1997°de Seattle, Washington’da acilmig ve ayni yil
icinde bunu Los Angeles ve LasVegas izlemis ve daha sonra yaklasik 100 oyun

salonu daha acilmistir'®.

Game Boy’da oynanan Pokemon rol yapma oyun serisi, 1998 yilinda,
Japonya’dan sonra hizli bir sekilde ABD'de de yayilmuistir™®. SNK, Neo Geo Pocket
elde tasiir video oyun sistemini, Rockstar Games ise, cinsellik ve siddet igerigi
nedeniyle tartismali olan Grand Theft Auto oyunlari serisinin ilkini piyasaya

stirmiistiir'®,

2002 yilinda, Colorado Birlesik Devletler Bolge Mahkemesi, video oyun
icerigindeki unsurlarin oyuncular tizerindeki anti-sosyal davraniglarla baglantili
oldugunu degerlendirmis ve 6rnek olarak okullardaki silahli saldirilar gibi olaylara

sebebiyet vermesi gosterilerek emsal bir karar vermistir'®.

Sony, 2004 yilinda, Japonya’da Playstation Portable’r ve Cin’de Playstation
2’yi piyasaya slirmiistiir. Ayni1 yil iginde, Eglence Yazilimi Birligi’ne gore, Amerikan
vatandaslar1 video oyunlarina 7,3 milyar dolar harcamis ve diger istatistiklere gore

ise, ortalama bir Amerikali ¢ocuk haftada dokuz saatini video oyun oynayarak

101 1996 yilinda Kongre, video oyunlarindaki cinsellik ve siddet icerikli unsurlarin siirekli artmasi
nedeniyle yogun bir ¢aligma sergilemistir. Gergekte cinsellik ve siddet, anayasal olarak farkli konular
olmasina ragmen, medya ve mahkemelerin her iki kavrami birlikte kullanmasi nedeniyle, o donemde,
yazarlar kavramlari birlestirerek “sexolence” olarak kullanmiglardir. Detayli bilgi i¢in bkz. Lipson ve
Brain (2016), s.18.

102 »Communications Decency Act".

103 »Massively Multiplayer Online Role Playing Game".

104 ipson ve Brain (2016), s.18.

105 Detayl bilgi i¢in bkz. GameWorks (2020) About Us, Game On! [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
https://www.gameworks.com/about. (Erigim tarihi: 13 Ocak 2021).

106'Kent (2001), s.15.

197 ipson ve Brain (2016), s.18.

1 1bid.

109 sanders v. Acclaim Entm't, Inc., 188 F. Supp.2d 1264 (D. Colo.2002) (2202) (6th Cir.).

Erisim adresi: https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp2/188/1264/2576960/.

(Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).
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gecirmistir'™®. 2004’te siddet iceren video oyunu "Grand Theft Auto: San Andreas",
Amerika’da, diger tiim video oyunlardan daha fazla satmustir'. Ayrica, 2004 te,
Sony'nin Ever Quest Il ve Blizzard Entertainment'in son derece popiiler olan ve daha
sonra, ¢iktigr Kasim 2004 ’ten sonraki alt1 ay i¢inde 1,5 milyon aboneyi gecen World
of Warcraft oyunlan ile sanal diinyanin video oyun endiistrisindeki yeri 6nemli

olgiide artmustir'™,

2007 yilinda, World of Warcraft MMORPG’nin, diinya ¢apindaki tahmini
oyuncu sayist 9 milyonu ge¢mis olup, basit bir oyun olarak ifade edilen Farmville

oyunu, diinya ¢apinda 70 milyonu asan oyuncu kitlesine ulagmustir'®,

14 Haziran 2010°da, Microsoft, bulut tabanli Xbox 360 konsolunu satisa
¢ikarmig; hemen ardindan, hareketleri yakalamak i¢in bir sensor ve ikili bir kamera
cihazi kullanilan Kinect'i piyasaya siirmiistiir. Satiglarin 2011 yilinda, 10 milyondan
fazla satmasi nedeniyle iiriin, “en hizli satilan tiiketici elektronik cihazi” olarak kabul

edilmistir™.

ABD'de, 16 Eyliil 2011°de, Amerikan Icatlar Yasas1 (AIA)™ yiiriirliige
girmis ve bdylece, 50 yili agskin bir siirecte, Amerika Birlesik Devletleri Patent
yasalarindaki biiylik degisikliklere onciiliik etmis ve degisikliklerin, gelecekteki
video oyunlart iizerindeki fikri miilkiyet haklarimi etkilemesine kesin goziiyle

bakilmaktadir®®.

Activision Blizzard, 2012 yilinda, Call of Duty: Black Ops II’yi ¢ikardiginda,
onceki tiim video oyun satis rekorlarim1 kirmis ve yaklasik 15 giin gibi bir siirede
milyar dolar seviyesini agsmistir. 2013 yilinda, Forbes’deki bilgilere ve daha sonra
Guiness Rekorlar Kitabi’nin teyidine gore "Grand Theft Auto V", bir hafta icinde,
milyar dolarlik satig seviyesini asan ilk video oyun olmustur’. Rockstar Games’in
yayinladig1r video oyun serisinin 15. oyunu, Xbox ve Playstation i¢in piyasaya

stiriilmiis olup, seri, grafiklerinden dolayr Oviiliirken, ayni zamanda siddetinden

19 ipson ve Brain (2016), s.18.
111 R
Ibid.
"2 |pid.
113 ipson ve Brain (2016), s.20.
114 H
Ibid.
15" American Invents Act".
16 ipson ve Brain (2016), s.21.
17 Kain, E. (2016) 'GTAV' Has Sold 70M Copies, Now Where's That Single Player DLC?, Forbes
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.forbes.com/sites/erikkain/2016/11/02/gta-v-has-sold-70-
million-copies/?sh=1a8bede25b98. (Erisim tarihi: 6 Ocak 2021).
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dolay1 kinanmig; ancak oyunun satisa ¢ikmasma miiteakip ilk 24 saat iginde, 11

milyondan fazla kopya sattig1 belirtilmigtir*®,

1.1.2. Video Oyun Endiistrisi

Video oyun endiistrisinin ge¢misi, video oyun salonlarinin ekranlarinda ve
diinyanin dort bir yanindaki televizyon setlerinde g¢ekilen filmlerden, daha az renkli
degildir'®. Siiphesiz, en ilkel grafik ile tasarlanan basit bir oyundan, milyar dolarlik
global bir is kolu haline doniismesinin, yarim ylizyildan az bir zaman aldig1 hesaba
katildiginda, video oyun endiistrisinin yeni bir sektdr oldugu ifade edilebilir.
Giiniimiizde, istel bir bilyiime ile video oyun endiistrisinin kalic1 olacag aciktir'®’.
Video oyunlari, 1950 ve 1960'l1 yillarda, bireylerin kisisel hobileri ya da bireysel
cabalar1 neticesinde yarattiklar1 bilimsel projeler olarak ortaya ¢ikmaya baglamistir.

Giiniimiizde ise, video oyunlari, gerek bilgisayar bilimi gerekse de multimedya

unsurlari ile karma bir yapiya sahip yaratici eglence endiistrisine dontigsmiistiir

Nolan Bushnell, Atari ve Ralph Bare veya Magnavox ile ilgili olarak, video
oyun endiistrisinin gelisim silirecinde, tartismaya mahal olmayan bir gercek varsa, o
da, bunlarin tamaminin endiistriye sagladigi destegin ¢ok biiyiikk oldugudur. 2014

yilinda, yalnizca oyun ile iligskili donanim ve yazilimdan elde edilen gelir, yaklasik

121

46,5 milyar dolar*** olmus ve video oyun sirketlerinin birlesmeleri ve satin almalari

gibi endiistriyle iliskili diger ekonomik faaliyetler hesaba katildiginda, video
oyunlarin diinya ekonomisine katkis1 64 milyar dolara*”® kadar ¢ikmaktadir. Video
oyun endiistrisi ile ilgili istatistikler; 2015’te video oyunlarinin piyasa degerinin 93,1

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

123

olarak bildirmistir~. Tiim bunlarla birlikte, 2023 yilinda, beklenen piyasa degerinin

200,8 milyar dolar olacag belirtilmektedir',

18 ipson ve Brain (2016), s.21.

119 Kent (2001), s.14.

120 pid.

121 Detayl Bilgi i¢in bkz. Clement, J. (2021) Global PC and console games revenue 2012-2022
[Cevrimigi]. Erisim adresi: http://www.statista.com/statistics/237187/global-video-games-revenue/.
(Erisim tarihi: 7 Ocak 2021).

122 pitcher, J. (2014) Game industry revenue may hit $100 billion by 2018, says research firm,
Polygon [Cevrimigi]. Erisim adresi: http://www.polygon.com/2014/6/25/5840882/games-industry-
revenue-hit-100-billion-by-2018-dfc-Intelligence. (Erisim tarihi: 19 Aralik 2020).

123 Detayli bilgi igin bkz. Clement, J. (2021) Gaming Market value worldwide 2012-2023 [Cevrimigi].
Erisim  adresi:  https://www:.statista.com/statistics/292056/video-game-market-value-worldwide/.
(Erigim tarihi: 22 Aralik 2020).

124 bid.
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2020 yili itibartyla, diinya ¢apinda, 495 milyon e-spor izleyicisi bulunmakta

ve e-spor piyasa geliri 1,06 milyar dolar olarak ifade edilmektedir'®

. Birgok oyuncu,
hayatin1 yalnizca video oyun oynayarak kazanmakta ve video oyunu endiistrisindeki
profesyonel oyuncular, yilda yaklasik 1 milyon dolar kazanmaktadir'?. 2019 yilinda,
en popiler 10 video oyun turnuvasinda, toplam 177 milyon dolar 6diil olarak

127

oyunculara dagitilmistir<’. YouTube oyun kanallari, ayda, 3,5 milyardan fazla

izlenme oranina sahiptir’?®. Big Fish Games, 71 milyondan fazla kisinin video oyun

miisabakalarindan birini izledigini belirtmistir*®.

Hi¢ kusku yok ki video oyunlari, akademi de dahil olmak iizere toplumun
farkli kesimlerine yayilmistir. Bircok iiniversitenin, video oyunlarla ilgili dersler

% Giiney California Universitesi,

icerdigi ve bu saymin siirekli arttigi belirtilmistir
MIT ve Utah Universitesi, video oyunlariyla ilgili farkli akademik diplomalar
verirken, Illinois Robert Morris Universitesi, diger iiniversitelere karsi bir ligde
oynayan, rekabete dayali bir Doom Ligi takimina kismi atletik burs vermis ve diger

{iniversiteler de, video oyunlar i¢in burs vermeyi diisiindiiklerini ifade etmislerdir™".

Giliniimiiz oyun endiistrisinde, video oyunlar farkli smiflandirilmalara tabi
olmakla birlikte, 6zellikle “44A4 "% olarak siiflandirilan oyunlarin, Hollywood un
gise rekorlar1 kiran filmlerine yakin biitgelere sahip oldugu goriilmektedir'®.
Gergektende rakamlar, video oyun endiistrisinin diger eglence endiistrilerini geride
biraktigim gdstermektedir. Ornegin, 2019 yilinda, video oyunlarinin diinya ¢apinda

yillik hasilatt 152,1 milyar dolara ulagsmis ve takip eden her yil, 6nemli 6l¢iide

125 E-spor ile ilgili detayh istatistiksel bilgiler i¢in bkz. WePC (2021) Esports Gaming Statics
[Cevrimici]. Erisim adresi: https://www.wepc.com/statistics/esports-gaming/. (Erisim tarihi: 6 Ocak
2021).

126 How to make a living playing video games. (2014). The Economist [Cevrimigi]. Erisim adresi:
http://www.economist.com/blogs/economist-explains/2014/05/economist-explains-11?cid=3198ah=
17110960281601505¢226ble574f5ccl. (Erisim tarihi: 6 Ocak 2021).

27 Detayl bilgi i¢in bkz. WePC (2021) Esports Gaming Statics [Cevrimigi]. Erigsim adresi:
https://www.wepc.com/statistics/esports-gaming/. (Erigim tarihi: 06 Ocak 2021).

128 ipson ve Brain (2016), 5.23.

129 |pid.
130 williams, M.R. (2009) Colleges Offering Video Game Courses, U.S. News [Cevrimigi]. Erisim
adresi: http://www.usnews.com/science/articles/2009/10/16/colleges-offering-video-game-courses.

(Erisim tarihi: 17 Aralik 2020).

B Tyson, C. (2014) Video Games Go Varsity, Inside Higher Ed [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.insidehighered.com/news/2014/06/23/illinois-university-makes-league-legends-varsity-
sport. (Erigim tarihi: 17 Aralik 2020).

132 Genellikle yiiksek miktarda biitce ayrilmak suretiyle iiretilen veya ¢ok satan oyunlar arasinda yer
alan video oyunlar1 ifade etmek maksadiyla kullanilmaktadir.

13 Greenspan, D. (2013) Mastering the Game: Business and Legal Issues for Video Game
Developers. WIPO: Creative Industries-No. 8, s.18.

18


http://www.usnews.com/science/articles/2009/10/16/colleges-offering-video-gamle
https://www.insidehighered.com/news/2014/06/23/illinois

artmaya devam etmistir™®. Ote yandan, kiiresel film {iretim ve dagitim endiistrisinin
yillik hasilati ise, yillikk % 0,1 biiyiime ile 103 milyar dolara ulasmustir'®. Bu
noktada, sinema ve video oyunu endiistrisini daha belirgin bir 6rnek vererek
karsilastirmak gerekirse, Marvel’in “Avengers: Endgame (2019)”** filmi, 2,7 milyar
dolar ile film sektoriinden elde edilen hasilat konusunda, diinya rekorunu elinde
bulundurmaktadir™®’. Buna karsilik, Rockstar’in “Grand Theft Auto V""*® oyunu, 90

1% Bu nedenle,

milyon adet satarak, 6 milyar dolardan fazla hasilat elde etmistir
bugiiniin pazar yapisinda, video oyunlarini, ger¢ekten énemli ve ciddi bir endiistriye

ait lirtinler olarak ele almak, yerinde bir diisiince olacaktir.

Video oyun endiistrisi konusunda 6zellikle belirtilmesi gereken diger husus,
"elektronik spor" kavramiyla ifade edilen video oyun miisabakalaridir. Video
oyunlari, bir 6diil karsiliginda, profesyonel bir organizasyon araciligi ile diizenlenen

miisabakalara, profesyonel oyuncularin katilimi ile oynanmaktadir. Elektronik spor

1140

kavrami,  Ozellikle  uluslararas1  platformlarda,"e-sports kisaltmasiyla

kullanilmaktadir. Tiirkce agisindan, halihazirda Tirk Dil Kurumu tarafindan

herhangi bir diizenleme bulunmamaktadir. Ulkemizde de, e-spor ile ilgili faaliyetler,

nl4l

"Tiirkiye E-Spor Federasyonu™* tarafindan yiiriitiilmektedir. E-spor miisabakalari,

video oyun endiistrisi a¢isindan degerlendirildiginde, biiyliik pay sahibi olmakla
birlikte, 6zellikle 2019 yilinda diizenlenen "Fortnite Diinya Kupasi” finallerinde 30

milyon dolarlik bir 6diil dagitilmasi bunu ispatlar niteliktedir'*.

B34 Detayh istatistiksel bilgi igin bkz. Newzoo (2021) Key Numbers [Cevrimici]. Erigsim adresi:

https://newzoo.com/key-numbers/. (Erigim tarihi: 13 Aralik 2020).

135 Global Movie Production & Distribution Industry-Market Research Report. (2019). I1BIS World
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.ibisworld.com/global/market-research-reports/global-movie-
production-distribution-industry/. (Erisim tarihi: 13 Aralik 2020).

138 Detayl bilgi igin bkz. https:/www.boxofficemojo.com/title/tt4154796/2ref =bo_cso_ac. (Erisim
tarihi: 13 Aralik 2020).

17 Detayli bilgi i¢in bkz. Box Office Mojo (2019) Avengers: Endgame [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.boxofficemojo.com/title/tt4154796/?ref =bo_cso_ac. (Erisim tarihi: 13 Aralik 2020).

138 nGrand Theft Auto V" video oyunu ile ilgili detayli bilgi i¢in bkz. Rockstar Games (2021) Grand
Theft Auto V [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.rockstargames.com/games/info/V. (Erisim
tarihi: 4 Ocak 2021).

139 Cherney, M.A. (2018) This violent video game has made more money than any movie ever, Market
Watch [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.marketwatch.com/story/this-violent-videogame-has-
made-more-money-than-any-movie-ever2018-04-06. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

Y0 Erisim adresi: Cambridge Dictionary (2020) Meaning of e-sports in English [Cevrimigi].
Erisihttps://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/e-sports. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

Y1 Detayli bilgi i¢in bkz. Tiirkiye E-Spor Federasyonu (2021) Kurumsal [Cevrimici]. Erisim adresi:
www.tesfed.gov.tr. (Erisim tarihi: 04 Ocak 2021).

2 New York'taki Arthur Ash Stadyumu'nda diizenlenen "Fortnite Diinya Kupasi"nda, 23 bin kisilik
kapasiteye sahip stadyumun tamaminin doldugu ve milyonlarca kisinin ¢evrimigi canli yayin ile
geligsmeleri takip ettigi ifade edilmektedir. Turnuvanin birincisinin 3 milyon dolar 6diil kazandig1 ve
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Video oyun endiistrisi, iilkemizde de hizla gelismektedir. Bunun son 6rnegi,
2010 yilinda kurulan, Istanbul merkezli mobil oyun sirketi Peak Games'in, 2020
yilinda, 1,8 milyar dolara, ABD, San Francisco merkezli oyun sirketi Zynga

tarafindan satin alinmasidir'® .

Oyun endiistrisinde, sadece genis bir biitceye sahip ve yiizden fazla ¢alisani
olan “44A4” simflandirmasina tabi oyunlar yer almamaktadir. Daha miitevazi biitgeli

)144

bagimsiz video oyunlarda (indiegames)™, ¢evrimi¢i oyunlarda ve bu oyunlarin

dijital ortamdaki dagitimindaki artis ile son yillarda Onemli bir biiylime

goriilmektedir'®.

Glinlimiiz  teknolojisiyle, belirli  donanimlarda video  oyunlarinin
oynanabildigi {i¢ kategori bulunmaktadir: konsol, kisisel bilgisayar ve mobil cihazlar.
Oyun konsolu, televizyona ya da monitore harici olarak baglanmak suretiyle video

oyunlarin1 oynatmaktadir'*®

. Kisisel bilgisayarlar ise, Windows, MacOS ya da Linux
gibi igletim sistemleri aracilifiyla oyunlar1 ¢alistirmaktadir.  Windows,
uyumlulugundan dolayr video oyunlarinin énemli marjini elinde bulundurmaktadir.
Ancak, bu MacOS ve Linux'un pazarda olmadigi anlamina gelmemektedir. Video
oyunlarinin ekonomik potansiyelinden dolayi, bircok oyun, diger cihazlarda da
oynanabilmesi i¢in uyumlu hale getirilmektedir. Ayrica, mobil oyunlar akill
telefonlarda, tabletlerde ve diger mobil cihazlarda ¢alismakta olup, 6zellikle mobil
cihazlarda oynanan oyun ile oyuncu sayisindaki artis ve mobil cihazlardaki gelisimle

birlikte, basit tarzdaki video oyunlarinin konsol ve bilgisayar ortaminda oynan

oyunlara benzer hale gelmesi dikkat ¢cekmektedir. Gergekten de rakamlar, mobil

bu miktarin Wimbledon sampiyonu Novak Djokovic'in kazandigindan fazla oldugu seklinde bir
karsilastirilma yapilmigtir. Detayli bilgi i¢in bkz. Pei, A. (2019) Here'the 16-year-old who won $3
million at the Fortnite World Cup [Cevrimigi].

Erisim adresi: https://www.cnbc.com/2019/07/30/heres-the-16-year-old-who-won-3-million-at-the-
fortnite-world-cup.html. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

13 Zynga sirketi 2017 yilinda, "Toon Blast" ve "Toy Blast" gibi popiiler oyunlari yaraticisi olan Peak
Games'in kart oyunlar1 boliimiinii 100 milyon dolara satin almistir, detayl bilgi i¢in bkz.

Desatoff, S. (2020) Zynga acquires Peak Games for $1.8 billion [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
https://gamedaily.biz/article/1760/zynga-acquires-peak-games-for-18-billion. (Erisim tarihi: 8 Ocak
2021). Zynga sirketi tarafindan 2020 yilinda, 168 milyon dolara, hisselerinin %80'i satin alman diger
bir Istanbul merkezli mobil oyun sirketi Rollic Games'tir, detayli bilgi i¢in bkz.

Takahashi, D. (2020) Zynga is acquiring hypercasual mobile game firm Rollic for at least $168
million  [Cevrimigi]. Erisim adresi:  https://venturebeat.com/2020/08/05/zynga-is-acquiring-
hypercasual-mobile-game-firm-rollic-for-at-least-168-million/. (Erigim tarihi: 8 Ocak 2021).

14 " AAA" oyunlart gibi biiyiik biitceli oyunlarin aksine, genellikle bir yayimeimin destegi olmadan
bireysel veya kiigiik gruplar tarafindan gelistirilen video oyunlarini ifade etmektedir.

%5 Nielsen, S., Smith, J.H. ve Tosca, S.P. (2020) Understanding Video Games: The Essential
Introduction. 4'tincii Baski. New York: Routledge, s.21.

148 Greenspan (2013), s.18.
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oyunlarin degerini kanitladigin1 ve biliylimeye devam edecegini gostermektedir. Bu
kategorilere ek olarak, yeni bir video oyunu oynama yontemi ortaya ¢ikmistir. "Bulut

oyun (cloudgaming)"**’

olarak adlandirilan bu yontem vasitasiyla, oyuncular, fiziksel
bir donanima video oyun indirmeye gerek kalmaksizin, internet saglayicilar
tizerinden istedikleri cihaz ile oynayabilecekler. Google, bulut teknolojisi ile ¢alisan

148

oyun platformu “Stadia’y1**, Kasim 2019'da, piyasaya siirmiistiir.

Video oyun iiretimi ve dagitimiyla ugrasan kisiler, gelir elde etmek icin belli
is modelleri uygulamakta olup, giiniimiizde, en yaygin is modelleri ii¢ farkli baslik
altinda ifade edilmektedir: (1) {ireticinin, bir oyunun, bir oyuncunun ilgisini yalnizca
sinirl bir siire i¢in toplamasini umdugu ve oyuna ilgi azaldiginda, siirekli olarak yeni
stiriimlerle, oyunun ve oyuncu toplulugunun igerisinde ilgisini tekrar siirdiirmek
amaciyla degistirmeye calisan “génder ve unut” modeli, (2) kullanicilarin bir
MMORPG’ye girmek i¢in aylik bir iicret 6demesi gereken “abonelik” modeli ve (3)
bir kullanicinin oyun vasitasiyla programi flicretsiz indirebildigi, ancak oyunun

(13

yiikseltilen versiyonlar1 ve oyun i¢indeki malzemelere para odedigi “‘freemium”

modeli (Bircok MMORPG gelistirici bu gibi yiikseltmeler ve oyun ig¢i silahlar,

gayrimenkuller vb. satmaktadir)'*

. Glintimiizde, birg¢ok gelistirici, oyun i¢i reklamlar
veya oyununun haklarmi diger yaraticilarina satmak suretiyle yan gelir

saglamaktadir.

Giiniimiizde, oyuncular ¢ogu oyunu dijital olarak indirmektedir°. Birinci
nesil konsollar dogrudan indirmelere izin veriyor olsa da, bu dagitim ortami
1990'larin ortasina kadar pek popiiler olamamis ve bilylik dosyalari indirme ve
depolama ile ilgili kalic1 teknik problemlerden dolayi, 0 zamanlarda bile nadiren
kullanilmigtir. Bu problemler, giinimiizde, biiyiik 6l¢iide ortadan kaldirilmis ve

dijital dagitim, fiziksel satis ve dagitim merkezlerinin yarattig1 ilave yiik ortadan

17 Buylut oyun yeni bir tiir olmakla birlikte, ana mantik farkli ve uzak sunucularda caligtirilan konsol

veya bilgisayarin oyunu eszamanli olarak oyuncuya internet araciligiyla ulastirilmasidir. Yiiksek ve
kesintisiz bir internet baglantisi gerekmektedir.

8 Detayl bilgi iin bkz. Stadia (2021) Take game development further than you thought possible
[Cevrimici]. Erisim adresi: https://stadia.dev/about/. (Erigim tarihi: 8 Ocak 2021).

9 |_ipson ve Brain (2016), 5.28.

%0 Detayl bilgi i¢in bkz. The Sociology of Videogames (2014) ESA: 2014 Facts and Stats About
Video Game Consumption [Cevrimigi].

Erisim adresi: http://sociologyofvideogames.com/2014/04/26/esa-2014-facts-and-stats-about-video-
game-consumption. (Erigim tarihi: 8 Ocak 2021).
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kaldirildigindan beri kullanicilar i¢in daha ucuz olmaya baslamigtir™".

MMORPG'ler daha popiiler hale geldikge, gonder ve unut modelinin

52 Ancak, yakin zamanda, Bejeweled gibi

ekonomik basaris1 sekteye ugramistir
sinirli oyun i¢in tasarlanmis ucuz oyunlar, Tetris gibi klasik oyunlarin yeni
versiyonlart ve mobil platformlar igin tasarlanan Solitaire gibi “giindelik” oyun
olarak ifade edilen oyunlarin popiilerligi ile gonder ve unut oyunlarda bir geri doniis

meydana gelmistir'.

Video oyun sektoriinde, bir oyuna erismek i¢in aylik bir iicret 6deme fikri,
Compu Serve’in, 1964’te, sabit oyunlarina modem erisimi i¢in saatte 12 $’lik bir

licret istemesiyle nispeten erken baslamistir™*

. Ancak, glinimiiziin aboneliklerini
diistindiigiimiizde, bir oyun dagiticisina aylik 10-15 $’lik 6deme durumunun tercih
edilmesi, sabit disk kapasitelerinin artmasi, internet ve ag baglantilarinin daha hizl
ve giivenli hale gelmesiyle, 1990'larin sonunda baglamistir. Cogu kisi tarafindan,
gercek anlamda abonelik modelinde basarili olan oyun olarak, Ultima Online

gosterilmektedir™™

. Bu oyun, 1997 yilinda, ayda 10 $ 6deyen 100 bin aboneye sahip
olup, aboneliklerin yaygin hale gelmesi ancak bu oyundan sonra artmaya baslamistir.
World of Warcraft’m, Kuzey Amerika’daki giincel abone sayist 3 milyondan'®

fazladir ve diinya ¢apindaki aylik abone sayis1 yaklasik 7,5 milyondur™’,

Gonder ve unut modelleri ile karsilagtirildiginda, aboneli oyunlarin onciiliik
ettigi bir degisiklik, oyun yazarlar1 ve iireticileriyle yapilan uzun vadeli
sOzlesmelerdir. Oyuncular artik, seri haline gelen TV programlarinda oldugu gibi,
asagl yukar1 haftada bir yeni mekanlar, karakterler ve zorluklarla karsilagmak

istemekte ve oyun yazarlari ile bes-yedi yillik sozlesmeler imzalanmaktadir.

Video oyun endiistrisindeki diger bir i modeli, oyunun temel bir seviyesinin

3! Dreunen, J. (2011) A Business History of Video Games: Revenue Models from 1980 to Today.
Yumpu [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.yumpu.com/en/document/read/26908617/a-business-
history-of-video-games-revenue-models-superdata-. (Erisim tarihi: 8 Ocak 2021).

152 ipson ve Brain (2016), 5.33.

53 |bid.

1> Gaudiosi, J. (2012) New Reports Forecast Global Video Game Industry Will reach $82 Billion By
2017, Forbes [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/18/new-
reports-forecasts-global-video-game-industry-will-reach-82-billion-by-2017/?sh=285ecb71440a.
(Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

1% | ipson ve Brain (2016), 5.34.

156 Gaudiosi (2021).

Y7 Detayh bilgi i¢in bkz. Statista (2016) World of Warcraft player count 2015-2023 [Erisim adresi:
https://www.statista.com/statistics/276601/number-of-world-of-warcraft-subscribers-by-quarter.
(Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).
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ticretsiz indirilebildigi ‘‘freemium” adi verilen modeldir. Bu model piyasada
"Ucretsiz Oyun" veya "F2P" model olarak da bilinmektedir. Gelistiriciler bu
modelde genellikle iki yontemle gelir saglamaktadir: (1) oyunun bir premium
versiyonunu satarak ve (2) oyun i¢i malzemeleri; 6rnegin, Farmville’de kullanicinin
ciftligini ¢evreleyecek bir ¢it veya Clash of Clans’ta ekstra hazine, 3 $’dan diisiik bir
fiyat karsiliginda satarak (buna oyun endiistrisinde “mikroislemler” adi
verilmektedir)™®®. Bir oyunu iicretsiz olarak sunmak, kullanicilar1 oyuna ¢ekmeyi ve
baglanmalarini kolaylastirmaktadir. Ancak, oyunun fticretsiz versiyonunda ilerleme
genellikle yavas oluyor™ ve gelistiricinin sagladigi silahlar1 ve yardimlari satin

almadan, bulmacalar1 ¢c6zmek veya rakipleri yenmek zor olabiliyor.

Bir freemium model ile dagitilan modern oyunlarla ilgili tek istisna, gercek
bir insanin hayatindaki normal faaliyetleri yeniden olusturan bir oyun olan “glinliik”

oyunlaridir™®.

Bunlardan biri, kanserden olen 5 yasindaki bir ¢ocuk olan Joel
Green’in ebeveynlerinin, ¢ocuklarmin yasamini anmak i¢in yarattigi That Dragon,
Cancer’dir. Oyuncu, “Joel”avatart 6lene kadar oynamaktadir. Bu tiir oyunlardan

bazilari, The Marriage, Gravitation ve dys4ia oyunlaridir™®,

Video oyun endiistrisinde, her oyun sirketinin alternatif gelir saglayacagi
farkli konularin oldugu agiktir. Bu hususta one ¢ikan alternatif unsurlar: (1) oyun i¢i

reklamlar'®® ve (2) video oyunlarinm, filmler, TV programlar1 ve kitaplar gibi diger

%8 Mikroislemler, iicret agisindan oyunculara kisa vadede makul gelebiliyor; ancak GameSpot,
2014 tn ortasinda Clash of Titans’in gelistiricisi SuperCell’in, oyun i¢i malzeme satisindan giinde 650
bin dolarin tizerinde kazandigin1 ve Candy Crush’in 2013’te mikroislemlerden 240 milyon dolar
kazandigini bildirmistir. Detayl bilgi i¢in bkz.

Makuch, E. (2014) Report: Clash of Clans generates $654,000 per day [Cevrimi¢i]. Erisim adresi:
http://www.gamespot.com/articles/report-clash-of-clans-generates-654-000-per-day/1100-6417656.
Cision PRWeb (2013) MicroTransactions-The key to the candy Crush Saga Success [Cevrimigi].
Erisim adresi: http://www.prweb.com/releases/2013/7/prweb10970004.htm. (Erisim tarihi: 11 Ocak
2021).

1% Oyunun premium versiyonu icin ilave bir 6deme gerektiren rneklerden biri Second Life video
oyuudur. Normal versiyonu indirmek ve diinyanin biiylik bir kisminda gezinen bir avatar olugturmak
icin iicret alinmaz; ancak eger diinyanin “sakini” (Linden Labs’in kullanici yerine tercih ettigi terim),
Second Life’in, “yetiskinlere ozel” gibi popliler bir alaninda bir ev “insa etme” hakkini elde etmek
isterse, (yillik 48% veya aylik 10$) bir premium aylik abonelik satin almasi gerekecektir. Detayli bilgi
icin bkz. Second Life (2021) Explore Second Life [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://secondlife.com
(Erigim tarihi: 3 Aralik 2020).

160 ipson ve Brain (2016), 5.36.

' Ipid.

%2 Bu konuda basarili olan gelistiriciler i¢in oyun igine reklamlar eklemek olduk¢a karli
olabilmektedir. Ornegin Flappy Bird, oyun i¢i reklamlardan giinde 50 bin dolar kazanirken, Statista,
oyun i¢i reklam pazarinin toplam degerinin 3 milyar dolar civart oldugunu tahmin etmektedir. Detayli
bilgi i¢in bkz. Quora (2020) How much does it cost to develop a video game? [Cevrimigi]. Erisim
adresi: https://www.quora.com/How-much-does-it-cost-to-develop-a-video-game. (Erisim tarihi: 2
Aralik 2020).
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fikri {iriin ve eser kategorilerine konu olmasidir*®,

Dijital dagitim, hem mobil hem de indie oyunlarin artmasi, freemium is

modeli, video oyun streaming servisleri*®

ve abonelik servisine dayanan is
modelleri, video oyun endiistrisini yeniden sekillendirmis ve bu konudaki degisimin
devam edecegi de ortadadir. Bu yiizden, endiistrinin istikrarli bir yapida olacagini
iddia etmek, pek de miimkiin géziikmemektedir. Ayrica, gelisen teknoloji ile birlikte,
video oyun endiistrisindeki hizli degisim, farkli hukuki uyusmazliklarin da ortaya
cikmasia sebep olmaktadir.’® Bu nedenle video oyun endiistrisini anlamak ve oyun

enduistrisindeki hukuki sorunlart saptamak énem arz etmektedir.

1.1.2.1. Video Oyunlarinin Yapum Siireci

Oyunlar benzersiz bir sekilde yaratiliyor olsa da, oyunlarin pazara taginma
stireci, ortak baz1 6zelliklere sahiptir. Genel anlamda bir video oyunu ¢ikarip pazara
tastyan {ic 6nemli gorev bulunmaktadir: (1) Oyun Gelistirici (2) Uretici ve (3)
Yayinct veya Dagitici. (Cogu biiyiik oyun sirketi dordiincii gorev olarak bir “Kalite
Giivence Miidiirii" de eklemektedir)'®. Giiniimiizde oyunlar, bir oyunu iiretmek igin
yiizden fazla kisinin ¢alistig1 ekiplerle birlikte daha karmasik bir duruma geldikge, bu
gorevler ve islevleri bir miktar daha net hale gelse de, baz1 kisiler hala, bir kiginin

yapabileceginden daha fazla sorumluluga sahip oldugu ifade edilmektedir™®’.

Buglin, piyasada olan ¢ogu karmasik video oyunu i¢in, biiyiik video oyun
sirketlerinden birinin ifade edilen tiim gorevleri, kendi kurumsal semsiyesi altinda
iistlenmesi ve ¢alisanlarina gesitli gorevler atamasi daha muhtemel olmakla birlikte,
bu sirketler; Microsoft, Sony, Nintendo, Blizzard, EA, Sega, Rockstar, Ubisoft ve

Capcom’dur'®,

Benzer sekilde, sanal diinyay1 gelistirme, liretme ve siirdiirme gorevlerinde,

benzer ve herkesi kapsayan bir rol oynayan, Second Life'*’tan sorumlu olan Linden

183 | ipson ve Brain (2016), 5.37.

164 Streaming servisleri, bir veriye dogrudan sahip olmadan kullanma imkani saglamaktadir.
Kullamlmak istenen veriyi, o veriye sahip olan baska bir araci sayesinde ulasiimaktadir. Ornegin;
miizik i¢in Spotify, film ve dizi i¢in Netflix, video oyunlar i¢in PlayStation Now, Stadia, GeForce
Now gibi streaming servisleri bulunmaktadir.

165 Greenspan (2013), s.24.

166 ipson ve Brain (2016), s.24.

7 1bid.

1% 1bid.

199 Jones, S.E. (2020) Second Life, Video Games, and the Social Text, Cambridge University Press
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.cambridge.org/core/journals/pmla/article/abs/second-life-
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Labs gibi firmalar bulunmaktadir. Son yillarda, mobil uygulama oyunlarinin
yiikselisiyle, pazarin, yine sadece bir veya iki kisinin bir oyun gelistirip, Apple
AppStore’da, Google Play’de, pazara hatta yayin ile dogrudan kullanicilara
sunabildigi biiyiliyen bir piyasa da bulunmaktadir.

Oyun Gelistiricisi, oyunla ilgili fikirlerle gelen kisidir. Siklikla, “yazar” veya
“oyun tasarimcist” olarak da adlandirilir ve genellikle bu kisi (veya ekibi), oyun
konseptlerini, genel oyun kurallarin1 sunmak, hedef kitleyi belirlemek ve oyun igin

platform segimlerinin yapilmasindan sorumludur*”.

Uretici, oyunun yapilmasindan sorumlu olan kisidir. Gelistiriciden projeyi
devralarak, nihai oyunun, biit¢eye ve plana uygun olmasini, tiim yasal haklara sahip
olmasini, oyunun istenen tiim platformlar ve isletim sistemlerinde calismasini ve

Y “Bagimsiz” bir

istenen tiim dillere dogru bir sekilde ¢evrilmesini saglamaktadir
iiretici ise, diger bir ifadeyle herhangi bir dagitictya bagh degilse, iiretici genellikle
baslangicta projenin finansmanini sagladigi gibi, genellikle oyunun fikri miilkiyet

haklarina da sahip oldugu goriilmektedir'".

Yayinci veya dagitici, tamamlanan oyunu ireticiden alip Google Play, Play
Station Store veya Steam gibi platform araciliiyla, saticilar iizerinden veya
dogrudan dijital yiiklemeler ile kullanicilara ulastiran kisidir'”. Yayinci/Dagitict,
ayni zamanda, oyunun duyurulmasindan da sorumlu olup, ayrica oyun piyasaya
stiriildiikten sonra, tiiketicilerden gelen sikayetlerle ilgilenir, internet tabanli ve ag
tabanli oyunlarda yayinci, yazilim diizeltmelerini yiikler. Seri haline gelen oyunlarda
veya hi¢ kapanmayan devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarinda
(MMORPQG) yayincy, iiretim ekibinden birkag¢ haftada bir yeni seviyeler, karakterler,
zorluklar, mekanlar ve boliimler g¢ikarmasini ister. Bazi dagiticilar, kaynaklari
tireticiye verir veya oyunlari, oyun gelistiriciye yapilacak 6deme ile dogrudan finanse
eder ve finans kaynagi o ise, oyunun fikri miilkiyet haklarina da, kendisi sahip olur
ve oyun ile ilgili herhangi bir uyusmazlikta veya hak ihlalinin yapilmast durumunda,

bunlarin takibini yapmaktan ve hukuki siirecin devamini saglamaktan da

video-games-and-the-social-text/13269E42084B0454366C075FD4D2C211. (Erisim tarihi: 9 Ocak
2021).
70 ipson ve Brain (2016), 5.25.
171 :
Ibid.
72 |pid.
73 1bid.
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sorumludur®™,

Video oyunlarin iiretiminde, iistlenilmesi gereken bazi ortak gorevler oldugu
gibi, oyunlarin gelistirilmesi ve liretilmesinde de ortak asamalar bulunmaktadir. S6z
konusu asamalar1 ayiran ¢izgiler degisken olsa da, genel olarak bir oyunun bir
konseptten pazara ve Otesine taginmasiyla ilgili, gegerliligi kabul edilmis dort asama
bulunmaktadir: (1) Uretim Oncesi, (2) Uretim, (3) Uretim Testi ve (4) Uretim

Sonrast.

Uretim Oncesi, bir oyunun bir konseptten almip iireticiye teslim edilmesi

stirecini ifade etmektedir'”™

. Oyun gelistirici (veya ekibi), oyunun amaci ve temasinin
kagida dokiildiigli, oyunun oynanmasi ile ilgili genel kurallar, temel ozellikler,
isletim sistemleri ve platformlar, maliyetler, biten proje plani, gerekli lisanslar,
ihtiyag duyulan oyun motorlar1 ve oyunu bitirmek i¢in Onerilen personelin
belirlendigi bu asamanin birincil yliklenicisidir. Ana karakterler de bu siirecte
belirlenir ve ¢izilir'”®. Giiniimiizde, oyunun oynanmas ile ilgili baslica unsurlari

177 versiyonun, iiretim dncesi

iceren, oyunun ilk fonksiyonel versiyonu olan “alfa
stiregte yaratilmasi daha yaygin hale gelmistir. Oyun gelistirici, bir dagiticiya bagl
degilse, iiretim Oncesi asama siklikla, {iretici ve/veya distribiitoriin, projenin kalan

kismimin finansmani igin bir yol bulmasi ile tamamlanir'™,

Uretim 6ncesi donemde oyun; film, TV programi, kitap vb. gibi halihazirda
mevcut bir {irline dayaniyorsa veya oyunun yaratilmasinda farkl taraflarin patentleri
kullaniliyorsa yine lisanslari ve yine aymi esaslarla oyunda belirli kisilerin sesleri
veya Ozelikleri kullanilacaksa ya da oyun i¢i reklamlarda kullanilacak tiim tirlinlerin
haklar1 ile tiim reklam haklarinin almasi1 gerekmektedir. Ayrica, oyunu yaratan ve
tireten kisilerle hizmet akitleri, istihdam sozlesmeleriyle ilgili caligmalar ve gizlilik
sozlesmeleri genellikle bu siiregte goriisiiliir ve imzalanir; aynt durum, oyunun

sunulacagi, ornegin PS4 i¢in Sony veya Xbox icin Microsoft gibi platform

™ Ibid.

175 | ipson ve Brain (2016), 5.25.

' 1bid.

Y77 Alfa/Alpha kavranu, elektronik oyun yapim siirecindeki bir asama i¢in kullamlmaktadir. Genellikle
¢ogu ya da tiim assetlerin (bilesen) veya fonsiyonel 6zelliklerin tamamlanmasi anlamina gelmektedir,
Kendirli, T. (2019) Dijital Oyun Endiistrisi Terminolojisi. 1'inci Bask. Istanbul: Abakiis Kitap Yayin
Dagitim Hizmetleri, s.4.

178 Lipson ve Brain (2016), s.26.
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iireticileriyle anlagmalar icin de gecerlidir'.

Uretim, oyunun bir araya getirildigi siire¢ olmakla birlikte; bu asamada sanat,
ses efektleri, programlama ve diller oyuna uyumlu hale getirilir. Uretici, bu asama
esnasindaki asil itici gii¢ olup, bu gorevi, herkesin planlar dahilinde ve daha da
onemlisi biitgenin disina ¢ikmadan ¢alisgmaya devam ettigini kontrol etmektir. Bu

180

asama, calisir bir beta™ versiyonu iiretildiginde sona erer'®.

Test asamasi esnasinda, beta versiyonu, isteyen kullanicilara dagitilir ve ayr1
bir Kalite Giivence Miidiirii olan oyunlarda, oyunun testi esnasindaki asil sorumlu bu

miidiirdiir'®

. Dagiticinin, oyunun istenen tiim isletim sistemlerinde ¢alistigindan ve
diyaloglardaki dil gevirilerinin veya grafik gorsellerin mantikli oldugundan emin
olmak i¢in, yeterli miktarda beta kopya dagitmasi gerekmektedir. Ayrica, ilk beta
versiyonlar, genellikle, test asamasinda onaylar1 alinmak {izere platform iireticilerine
gonderilir. Son olarak dagitici, Amerika Birlesik Devletleri i¢in Eglence Yazilim
Derecelendirme Kurulusu (ESRB) ve Avrupa Birligi i¢in Avrupa Oyun Bilgi Sistemi
(PEGI) gibi, dagitilmasi beklenen her iilkede bulunan sektoriin derecelendirme
kuruluslarina, oyunun beta versiyonunu gonderir ve biiylik biit¢eli bir oyun i¢in beta

testleri ti¢ aya kadar siirebilir ve oyunun nihai, “gonderilebilir” bir versiyonu elde

edildiginde bu siire¢ sona ermektedir.

Oyun  gonderilebilir ~ yapisina  kavustugunda, oyunu  pazarlama,
perakendecilere veya dogrudan Kullanicilara dagitma ve oyunu oynayan kisilerden
gelen sorularla, teknik sorunlarla ve sikayetlerle ilgilenme siirecini, yayinci veya
dagitici tstlenir. Oyunlarin internet baglantisinin olmast ve siirekli olarak
giincellenmesiyle dagiticilar, ayrica yeni seviyeler, karakterler silahlar vb. eklemeye
devam etmek i¢in oyun gelistiriciler, iireticiler ve kalite giivence yetkililerinden
olusan bir iiretim ekibinin bulunmas:1 gerekmektedir'®. League of Legends, World of
Warcraft veya Second Life gibi MMORPG'lerde, iiretim sonrasi siireg, ayrica sanal
diinyanin diizeninin saglama, oyun i¢i acik artirmalar diizenleme, oyun i¢i para

birimini olusturma ve diizenleme ile oyun icindeki gayrimenkulleri ve diger 6geleri

1 1bid.

180 Kendirli (2019, s.12). Elektronik oyun yapimu siirecindeki bir asama igin kullanilmaktadir. Tiim
assetlerin veya tiim fonksiyonel dzelliklerin tamamlanmasi anlamina gelmektedir.

181 | ipson ve Brain (2016), 5.26.

182 | ipson ve Brain (2016), s.27.

183 |bid.
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satma vb. boliimleri de igermektedir'™.

Pong ve Space Invaders gibi, ilk video oyunlarinin gelistirme maliyetinin,
birka¢ kisi tarafindan kisa bir siirede gelistirilebildigi icin, diisiik oldugu ifade

185

edilmektedir™. Oyunlarin mobil uygulamalarda dagitilabildigi giiniimiizde bazi

giindelik oyunlarin gelistirme maliyetleri de nispeten diislik olabilmektedir.

Ancak, Grand Theft Auto ve Call of Duty gibi, biiyiikk ve karmasik oyunlar
i¢in gelistirme maliyetlerinin 250 milyon dolar1™ gegebildigi belirtilmektedir. GTA
V’in ilk ¢iktig1 giin dogrudan kullanicilara satist ile 800 milyon dolar elde etmesi®,
Call of Duty oyunun ise, yine ¢iktig1 giin 1 milyar dolarin {istiinde satis yapmas1'®,
s0z konusu yaratimlarin yapim asamasindaki maliyetlerini rahat bir sekilde

karsiladigi ifade edilmektedir.

Glinlimiizde, kullanicilara, oyunun gelistirilmesi siirecinde, nihai
versiyonlardaki igerige iliskin, s6z hakki tanima fikri de, her gecen gilin artmaya
devam etmektedir. Bu kapsamda, Sony Online Entertainment ve Epic Games gibi
bazi biiyilik video oyun sirketleri, istenen 6zellikler hakkinda geri bildirim isteyerek,
oyunun yaratilma ve gelistirilmesi siirecinde, gegici On-beta versiyonlar

dagitmaktadir.

1.1.2.2. Video Oyunlarinin Yapisal Unsurlari

Video oyunlarinin tarihsel gelisimi de g6z oniinde bulunduruldugunda, ilk
video oyunlarinin sinirl kapasiteye sahip ve basit bir igerik ile sunuldugu goriilmekte
olup, teknik ac¢idan da kapasitelerinin, giinimiiz teknolojik gelismeleri gz Oniine
alindiginda, son derece diisiik seviyede oldugu agiktir. Gergekten de, yeni bir kavram
olarak degerlendirilen video oyunlarini tasarlayan ve gelistiren kisilerin, bunu sadece
eglenceli zaman gecirmek maksadiyla yapmalarimin bir sonucu oldugu ifade
edilebilir. Video oyunlarinin, ticari bir {iriin olarak piyasaya siiriilmesi ile birlikte,

farkli bir is kolunun yaratilmasi ve video oyun endiistrisi kapsaminda birgok video

154 1pid.
155 Ipid.
18 Riley, S.J. (2013) This Is How Much 'Grand Theft Auto 5' Cost To Make, Game Rant [Cevrimigi].
Erisim adresi: http://gamerant.com/grand-theft-auto-5-development-cost/. (Erisim tarihi: 6 Ocak
2021).
187 Haas, P. (2013) Call Of Duty: Ghosts Sales Hit $1 Billion, But Did It Outsell GTA 5?, Cinema
Blend [Cevrimigi]. Erigsim adresi: http://www.cinemablend.com/games/Call-Duty-Ghosts-Sales-Hit-1-
EglIion-Did—It-OutseII-GTA-5-60368.html. (Erisim tarihi: 6 Ocak 2021).

Ibid.
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oyun sirketinin ortaya ¢ikmasi ile sadece bir veya birkag kisinin eglencesi ile sinirl
olan video oyunlari, ¢ok farkli bir sekilde yol almistir. Sinirli sayidaki video oyun
iireticisi/yaraticisi kisi veya ekiplerden olusan video oyun yapim siirecinin, biiyiik ve
tamamen kurumsal nitelikli video oyun sirketlerine devredilmesiyle birlikte, video
oyun endiistrisi ¢ok farkli bir boyuta gecmis, 6zellikle teknolojinin hizli geligimi ile
sirketler arasindaki rekabetin artmasi sonucunda ortaya ¢ikan video oyunlar1 da, daha
blyiik kitlelere ulasmaya baslamistir. Farkli simiflandirmalara tabi cesitli video
oyunlartyla, toplumun her kesimine ulagsmay1 basaran video oyunlari, artik farkli ve

her biri ayr1 uzmanlik gerektiren ¢esitli unsurlardan olugsmaktadir.

Video oyunlarinin fikir ve sanat eserleri hukuku kapsaminda yapilacak
incelemede, video oyunlarinin yapim asamasinda rol alan kisi veya kisiler ile
"assets" olarak ifade edilen ve video oyunlarini olusturan unsurlarin da,
degerlendirilmesi gerekmektedir. Video oyunlarin yapisindaki unsurlarin her
birinin, farkli alanlarda uzmanlik gerektirdigi de Ozellikle belirtilmelidir. Bu
kapsamda, oyunu olusturan her unsurun, hem hukuki hem de eser niteliginin
belirlenmesi ve s6z konusu unsurlar iizerinde eser sahipliginin olup olmadiginin

tespit edilmesi 6nem arz etmektedir.

Gilinlimiizde, video oyunlarmin teknolojik gelismeler dogrultusunda son
derece karmasik bir yapiya biiriinmesi nedeniyle, basit ve sade bir igerige sahip video
oyunlarindan ziyade, modern video oyunlar1 olarak ifade edilen giliniimiiz
oyunlarmin yapisal unsurlarinin, li¢ ana baslik altinda ifade edildigi goriilmektedir.
Lipson ve Brain'e gore video oyunlarinin yapisal unsurlari, isitsel unsurlar (miizikal
kompozisyonlar, miizik kayitlari, konusma kayitlari, dis kaynaktan alinan ses
efektleri ve dahili ses efektleri), gorsel unsurlar (fotografik goriintiiler, dijital kayitla
alinan akici goriintiiler, canli hareket yakalama, animasyon ve yazilar/metinler) ve
bilgisayar kodlarindan (birincil oyun motoru ve diger motorlar, bagl kodlar, plug-

189 Bununla birlikte interaktiflik unsuru ile senaryo

in'ler ve yorumlar) olugmaktadir
ve diyalog unsurunun da video oyunlarmin yapisal unsurlari kapsaminda

degerlendirilmesi gerektigi kanaatindeyiz.

189 Lipson ve Brain (2016), s.42.
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1.1.2.2.1. Gorsel Unsurlar

Video oyunlari, bilgisayar kodlart kullanilmak suretiyle, hareketli
goriintiilerin ekrana yansitilmasi ve bu gorselin oyuncu tarafindan yonlendirildigi
bilgisayar programlaridir. Oyunlar genellikle eglence amaciyla yaratilmis olup, bu
amaciyla bilgisayar programlarindan ayrilmaktadir. Video oyun endiistrisinde,
gorsellik, oyunlar agisindan son derece 6nemli olup, oyuncularin begenisine sunulan

oyunlarla ilgili 6ncelikli tercih sebebinin gorsellik oldugu sdylenebilir.

Video oyunlarinda genellikle karakterlerin veya arka plandaki goriintiileri
olusturmak maksadiyla fotografik goriintiiler kullanilmaktadir.  Giiniimiiz
oyunlarinda, fotografik goriintiiler, oyuncunun herhangi bir etkilesimde bulunmadigi
arka plandaki uzakta bulunan unsurlar ile hareketsiz objeleri gorsel olarak sunmak

maksadiyla kullanilmaktadir'®,

Bununla birlikte, dijital kayitla alinan akict gériintiiler olarak ifade edilen ve
video oyunun senaryosunu destekleyen video kayitlar1 da, gorsel unsurlar olarak
sunulmaktadir. Video oyunlarinda sinematik bir gorsellik kazandirmak igin
olusturulan video kayitlar1 "cutscene™ olarak adlandirilmakla birlikte, farkli teknikler
kullanilarak ¢ekilen sahneler oyunlarda yer almaktadir. Geleneksel anlamda, teknik
Ogeleri de dikkate alindiginda, s6z konusu gorsel unsurlarin film olarak

nitelendirilmesi miimkiindiir**.

Teknolojinin gelisimi ile birlikte, tamamen bilgisayar temeline dayanan
animasyon teknikleri ile ¢ekilen gorsel Ogelerin, video oyunlarinda yer aldig
goriilmektedir. Video oyunlarindaki karakter animasyonlari, oyuncunun komutlar
dogrultusunda bilgisayar araciligiyla yonlendirilmektedir. Burada kullanilan
animasyon teknigi, sinema eseri kapsaminda degerlendirilen animasyon filmlerdeki
teknikten farkli olmayip, sadece animasyonun farkli bir tirli olarak ifade

edilmektedir*®.

Giintimiizde film ve dizilerde sik¢a kullanilan canli hareket yakalama (live

motion capture) teknigi, gercek icraci sanat¢inin 6zel ekipman ve giysiler ile kayda

190 Senior, T. (2018) Great Moments In PC Gaming: Max Payne’s face, PC Gamer [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://www.pcgamer.com/great-moments-in-pc-gaming-max-paynes-face/. (Erigim
tarihi: 6 Ocak 2021).

Y1 Yilmaz, G. (2020) FSEK bakimindan Video Oyunlarimin Eser Niteligi. Yasar Universitesi, Yiiksek
Lisans Tezi, s.20.

192 Y1lmaz (2020), 5.25.
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alinan goriintiislinlin, bilgisayar araciligiyla istenen sekilde sunulmasini saglamakta
olup, modern video oyunlarinin ¢ogunda kullanilmakta ve s6z konusu teknik igin,
0zel ekipman ve kayit cihazlar1 kullanilmakta olup, icract sanat¢inin icra ettigi bir

oyunculuk bulunmaktadir'®,

1.1.2.2.2. Isitsel Unsurlar

Yiiksek kalitedeki gorsellik ile isitsel unsurlar kapsaminda, giiniimiiz video
oyunlarinda gerceklik yaratmak maksadiyla, miizik ve ses efektleri kullanilmakta ve
bu dogrultuda oyuncularin oyuna daha iyi adapte olmas1 saglanmaktadir. Ozellikle,
karakter seslendirmeleri araciligiyla olusturulan diyaloglarla, daha gergekei bir ortam
yaratilmaktadir. Genellikle film ve diziler i¢in yapilan 6zgiin miizikler, artik video

oyunlari i¢in de yaratilmaktadir*®,

Video oyunlarinda isitsel unsurlarin, sadece bir oyun i¢in bestelenmesi olarak
degerlendirilmemelidir. Bu kapsamda, mevcut bir miizik eseri video oyunu igin
kullanilacag: gibi, melodi, ritim veya karakterlerin konusmalar1 veya seslendirmeler
de isitsel unsurlar olarak nitelendirilmektedir. Video oyununda gergekligin artirilmasi
maksadiyla, ¢evremizdeki olagan sesler ile herhangi bir cihazin sesleri de oyun
icerisinde  kullanilmakta  olup, aymi  esaslarla  isitsel unsur  olarak

degerlendirilmektedir.

1.1.2.2.3. Bilgisayar Kodlar

Basit anlamdaki oyunlarin aksine, giinimiizde daha karmasik yapidaki video
oyunlarinda bulunan bilgisayar programlarinin da, buna paralel olarak daha karmagsik
bir i¢erige sahip olacagi agiktir. Video oyunlarinin gelisimi ile oyunlardaki gorsel ve
isitsel unsurlarin, oyun her defasinda tekrar tasarlanmasi yerine, temel yazilim olarak

ifade edebilecegimiz "oyun motoru"®®

ortaya c¢ikmistir. Oyun motorlari, oyun
gelistiricilerinin, oyunun ¢ercevesini olusturmak i¢in tekrar kullanilabilen
bilesenlerdir. Gelistiriciler, oyun motorunu kullanarak daha 6nce tanimlanmis veriler
araciligiyla, yeniden kodlama yapmak zorunda kalmamakta ve zamandan tasarruf

etmektedir.

193 |bid. Game of Thrones dizisinde yer alan ejderha ve kurt gibi gorseller bu teknik ile yapilmustir.

1% Imagine Dragons miizik grubu tarafindan "Warriors" isimli sarki, League of Legends 2014 Diinya
Sampiyonasi igin yapilmustir.

1% Oyun motorlarina 6rnek olarak: Unreal Engine, Unity, GameMaker, Godot, Source ve ID Tech
verilebilir.
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Bununla birlikte, video oyununun tamamen teknik dgelerini ifade eden bagh

196 197 198

kodlar™, plug-in'ler™" ve yorumlar™, diger bilgisayar kodlarini ifade etmekle
birlikte, s6z konusu ogeler bir biitiin olarak, video oyunun temeli olarak ifade

edebilecegimiz bilgisayar yazilimini olusturmaktadir.
1.1.2.2.4. Interaktiflik Unsuru

Glinlimiizde video oyunlari, gorsel ve isitsel unsurlar ile belli bir hikaye veya
senaryo olarak ifade edebilecegimiz olay orgiisii i¢erisinde oyunla interaktif bir iligki
saglayabilmektedir. Oyunlardaki interaktiflik unsuru, oyunun hikayesini oyuncunun
verdigi kararlar dogrultusunda farkli bir boyuta tasiyabilmektedir. Oyuncu, kendine
0zgl oyun deneyimi ile oyundaki olay orgiisii icerisinde, farkli hikayelerin ortaya
cikmasina yol agabilmektedir. Diger bir deyisle, interaktiflik unsuru ile oyuncuya,

oyun icerisinde bir nevi s6z hakki verilmektedir.

Ozellikle, senaryo/hikaye temelli video oyunlarinda, interaktiflik, oyuncuya
olay orgiisii icerisinde mekan, karakter ve zaman gibi oyun evreninde yer alan tiim
icerik ile etkilesime gegme imkani vermekte olup, bu etkilesim ile birlikte

oyuncunun video oyununa daha fazla ¢ekilmesi saglanmaktadir.
1.1.2.2.5. Senaryo ve Diyalog

Senaryo klasik anlamda, bir filmin konu olarak neyi isledigini, varsa filmdeki
karakterlerin kim oldugunu, 6zelliklerini ve mevcut olmasi durumunda diyaloglar1 da

19 Giintimiizde

iceren ve filmin temelini olusturan yapi olarak ifade edilmektedir
teknolojinin de etkisiyle, doktrinde de ifade edildigi {izere, senaryonun, gorsel isitsel
unsurlari igeren yaratimlarda mevcut olabilecegi ve daha genis olarak yorumlanmasi

gerekmektedir®®.

Artik video oyunlarinda, oyuncular belli karakterler belirlemek suretiyle,

belirlenen olay orgiisii ¢cercevesinde ilerleyebilmektedir. Bu noktada, oyun igerisinde,

1% Video oyununda bulunan unsurlarin detaylart ile oyun motorunun igeriginde bulunmayan
diizenlemeleri ifade etmektedir.

197 Kendi bagima calisabilen kapsaml bir programin daha hizli calismasini saglayan ve yeni 6zellikler
ekleyen yazilimlardir. Plug-in'ler ana programdan bagimsiz c¢alisamaz. Detayli tanim igin bkz.
Cambridge Dictionary (2021) Meaning of plug-in in English [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/plug-in. (Erisim tarihi: 11 Aralik 2020).

198 K odlar arasinda yazilan notlar1 ve gériisleri iceren 6geleri ifade eder.

99 Tosun, Y. (2013) Sinema Eserleri ve Eser Sahibinin Haklari. 2'nci Baski. istanbul: On iki Levha
Yayincilik, s.17.

290 Tosun (2013), ss.18-19.
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oyuncularin verdigi kararlar dogrultusunda olay 6rgiisiiniin degisebilecegi ve sinema
eserindeki senaryodan farkli olabilecegi ifade edilmektedir. Ancak, video
oyunlarinda, her ne kadar oyuncunun interaktif katilimi sonucunda olay orglisi
degisse de, oyuncunun her karari ile ortaya ¢ikan sonucun, oyunu olusturan programa

daha 6nce kodlanarak sinirlar belirlenmistir®®:.

Video oyunlarindaki olay orgiisli kapsaminda, senaryo agisindan zorunluluk
teskil etmese de, karakterler arasinda diyaloglara yer verildigi goriilmektedir.
Glinlimiiz video oyunlarinda yer alan karakterler arasindaki karsilikli konusmalarin,
sinema eserlerinde yer alan diyaloglardan farkli olmadigi ve diyalog kavraminin
daha esnek yorumlanarak oyunlarin icerisindeki konusmalar1 kapsamasi

gerekmektedir.

1.1.3. Video Oyunlar: Derecelendirme Kuruluslar

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, giiniimiizde video oyunlar1 da hayatimizda
daha ¢ok yer almaya baslamistir. Ozellikle, kiiciik yaslardan itibaren video oyunlart
ile zaman gecirenlerin sayis1 her gecen giin artmaktadir. Video oyunlarinin son
zamanlardaki hizli degisimi ile birlikte, farkli platform ve dagiticilar®® araciligiyla,
oyunlara ulasmak her yoniiyle kolaylasmistir. Ancak, bu degisim bazi sorunlar1 da
beraberinde getirmistir. Video oyun endiistrisinin, ekonomik acidan ¢ok ciddi ve
biiyiikk boyutlara ulagsmasi ve oyuncu sayisinin her gegen gilin artmasi nedeniyle,
ozellikle yas1 kiigiik olan oyuncular iizerinde, bazi psikolojik ve sosyal etkilerinin
oldugu goriilmektedir. Bu nedenle, piyasa siiriilen video oyunlarinin denetlenmesi ve
belli yas gruplarina gore smiflandirilmalart 6nem kazanmistir. Ebeveynler,
cocuklarinin oynadigi video oyunlarnin igerigi ile bilgi sahibi olmak ve muhtemel

zararl iceriklerden ¢ocuklarini1 korumak istemislerdir.

Video oyunlar ile ilgili derecelendirme faaliyetleri ilk olarak 19901 yillarin
baslarinda, ozellikle yogun siddet, kan ve uzuv kopmasi icerdigi i¢in elestirilen

"Mortal Combat” ve miistehcen igerikli temalar ihtiva eden "Night Trap” isimli

21 Kahg, T. (2018) Bilgisayar Oyunlarinin Eser Niteligi. istanbul Bilgi Universitesi, Yiiksek Lisans
Tezi, s.10.

202 Steam, GOG, Battle.net, Uplay, Origin gibi dijital dagitim platformlari, oyunculara dijital
dagitimin yani sira dijital hak yonetimi ile farkli oynama segenekleri sunmaktadir. Dijital oyun
platformlari, oyunlarin dagitimi ve oyunlarin ¢oklu ortamda sadece internet iizerinden yayilmasini
saglamaktadir.
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video oyunlarinin piyasaya siiriilmesiyle baslamistir®®®. S6z konusu oyunlarda yer
alan karakterler ile oyun igindeki diger gorsellerde "Full-Motion" video teknigi
kullanilmistir. Full-Motion tekniginde, ger¢ek hayatta olan oyuncularin videolar:
cekilerek, bilgisayar ortaminda  diizenlenmekte ve animasyon  yerine
kullanilmaktadir. Bu teknik ile hazirlanan gorsel videolarin oyunlarda kullanilmast,
daha gercekei bir icerik yaratmistir. 1980'li yillarda da, siddet ve miistehcen igerikli
video oyunlari olmasina ragmen, grafiklerin daha basit olmasi nedeniyle dikkat
cekmemistir. Ancak, 19901 yillarda video oyun teknolojisindeki gelisim, video
oyunlarmin gorsel olarak gelisimi inandiriciliklarini artirmistir. Bu durum, eglence
sektorlinde derecelendirme yapan kuruluglari harekete gecirmistir. O donemlerde,
sadece televizyon programlari ve sinema alaninda faaliyet gdsteren derecelendirme
kuruluslari, video oyunlarinin degerlendirilmesi ve derecelendirilmesi konusunda da
faaliyetlere baslamiglardir. S6z konu oyunlarla ilgili olarak yasanan olaylar
neticesinde tepkilerin bityiimesi nedeniyle, ilk olarak Amerika ve Kanada’da faaliyet
gosteren Entertainment Software Association (eski ismi Interactive Digital Software
Association) tarafindan, video oyunlarinin derecelendirmesi maksadiyla, 1994
yilinda ESRB (Entertainment Software Rating Board) kurulmus ve diinyada ilk defa

video oyunlar1 derecelendirilmeye baslanmistir®™.

1.1.3.1. ESRB

ESRB (Entertaintment Software Rating Board)®®, 1994 yilinda Amerika
Birlesik Devletleri'nde, video oyunlarini degerlendirmek maksadiyla, daha once
belirlenen derecelendirme sistemi kapsaminda, simiflandirmaya tabi tutan bir
kurulustur. ESRB; video oyunlarinin derecelendirilmesi ile birlikte, ¢evrimigi gizlilik
ilkeleri ve reklam kilavuz ilkeleri de olusturmaktadir. ESRB; tiiketicileri, 6zellikle
ebeveynleri, igerik tanimlayicilar ve yas siniflandirmalar1 araciligiyla satin alacaklar
video oyunlar1 hususunda bilgilendirmek ve video oyun endiistrisi i¢erisinde sorumlu

kisileri belirleyerek, bu kapsamdaki her faaliyetin hesap verilebilir sartlarda olmasini

293 Craddock, D. (2005) The Rogues Gallery: Controversial Video Games, Shack News [Cevrimici].
Erisim adresi: https://www.shacknews.com/%20article/38876/the-rogues-gallery-controversial-video.
(Erigim tarihi: 11 Aralik 2020).

4 Dijital Oyun Raporu (2019) Giivenli Intenet Merkezi [Cevrimici]. Erisim adresi:
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf. (Erigim tarihi: 6 Ocak 2021).

2% vEglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu",
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saglamaktadir®®.

Ozellikle belirtmek gerekir ki, neredeyse piyasa siiriilen tiim oyunlar ESRB
tarafindan degerlendirilmektedir. Bazi oyun saticilari, sadece ESRB tarafindan
degerlendirilen ve etiketlenen video oyunlarin satisini gerceklestirmektedir?®’.

ESRB tarafindan yapilan degerlendirme sonucundaki derecelendirme ve
smiflandirmalar, basta ¢ocuk gelisimi olmak {izere ¢esitli alanlardaki akademik
uzmanlara danisilarak ve ebeveynlerin goriigleri dikkate alinmak suretiyle
belirlenmektedir. ESRB tarafindan yapilan derecelendirme, yas araligina uygunluk
degerlendirmesi, icerik tamimlayici ve etkilesim durumu degerlendirmesi olmak
lizere li¢ alanda yapilmakta ve derecelendirme sonuglari tiikketiciye {irtinlerin iizerinde

belirtilen isaretler araciligiyla aktariimaktadir®®.

Video oyunlar1 piyasaya sunulmadan once, ESRB tarafindan hazirlanan
detayli bir anket, oyunun yayimecisi tarafindan doldurulur ve yazili belgeler disinda
video oyunu ile ilgili en u¢ gorsel ve isitsel icerigin sunulmasini istenmektedir.
Belgelerin kontroliinden sonra, s6z konusu video oyunu, ESRB ¢alisanlari tarafindan
oynanmak suretiyle degerlendirilmektedir. En az li¢ uzman notlandirici tarafindan
degerlendirilen video oyunlari, uzmanlarin ayr1 ayr1 yaptigi degerlendirme ve
notlandirma sonucunda oybirligi ile karar vermeleriyle neticelendirilip,
degerlendirme kategorisi ve igerik tanimlayiciya ulasilmaktadir. ESRB tarafindan
yapilan degerlendirme, yayimci tarafindan kabul edilebilir veya oyun igerigi
diizenlenip tekrar degerlendirilmeye sunulabilir. Piyasaya sunulmak iizere hazirlanan
video oyununun son bir kopyast ESRB'ye gonderilir ve oyun paketleme ile oyun igin
belirlenen degerlendirme bilgilerinin dogrulugu ag¢isindan incelenir. Son olarak,
ESRB c¢alisanlar1 tarafindan, video oyununun i¢inden rastgele belirlenen bdliimler

oynanarak, belirlenen sartlarin bulunup bulunmadigini son kez denetlenmektedir®®®,

26 Detayll bilgi i¢in bkz. ESRB (2021) What We Do and Why [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.esrb.org/about. (Erigim tarihi: 6 Ocak 2021).

27 Ozhan, S. (2011) Dijital Oyunlarda Degerlendirme ve Simflandirma Sistemleri ve Tiirkiye
Agisindan Oneriler, Aile ve Toplum, Cilt.7, Say1.25. Erisim adresi:
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/198034. (Erigim tarihi: 6 Ocak 2021).

298 Detayl bilgi igin bkz. ESRB (2021) Ratings Guide [Cevrimigi].

Erisim adresi: https://www.esrb.org/ratings-guide/. (Erigim tarihi: 6 Ocak 2021).

29 (9zhan (2011), s5.25-26.
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1.1.3.2. PEGI

PEGI (Pan European Game Information), video oyunlarini yasa gruplarina ve
icerige gore siniflandirarak, ebeveynlerin, video oyunlarini satin alirken bilingli karar
vermesine yardimc1  olmak maksadiyla 2003 yilinda kurulan, Avrupa
merkezli, derecelendirme sistemidir. Ulkelerin kendi derecelendirme sistemlerinin
yerini alarak, su an Avrupa'da tek derecelendirme sistemi olma yolundadir®®. PEGI
derecelendirme sisteminin kabul gordiigii lilkelerde faaliyet gdsteren yayincilarin,
PEGI kurallarina uymasi zorunludur. Belirlenen yas gruplari, oyunu oynamak igin
gerekli olan motor becerileri veya yetenek seviyesini degil, oyun igeriginin ilgili yas
grubundaki kisilerin zihinsel gelisimine etkisinin olup olmayacagi dogrultusunda
belirlenerek olusturulmustur®?.

PEGI, goniillii bir sistem gibi goriinse de, sisteme iiye olan bazi lilkelerde
sistemin yaptig1 degerlendirme faaliyetlerinin yasal olarak hiikiim altina alindigi

212 By sistem, ebeveynlere, interaktif yazilimlarin igerigi ile ilgili

uygun olduklar1 yas gruplarini belirtmektedir®™.

goriilmektedir

PEGI sistemi, video oyununun platformu veya formati ile ilgili olarak
herhangi bir ayrim yapmamaktadir®**. PEGI sistemi, sistemi kullanan her interaktif
yaymciin sozlesme geregi bagli oldugu bir dizi kurali igeren bir tiiziige
dayanmaktadir. S6z konusu kurallar, video oyununun igerigi, yas grubu, tanitimi ve
pazarlamasi ile ilgilenir ve video oyun endiistrisinin kullanicilara dogru bilgi saglama

taahhiidiinii yans1tmaktad1r215.

Ebeveynlerin, cocuklarini ¢evrimi¢i ortamdaki uygun olmayan ve zararl
icerikten korunmasini ve Ozellikle ailelerin bu riskleri anlamasini saglamak

maksadiyla, PEGI sistemine, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilen "PEGI Online"

?%Almanya kendi derecelendirme sistemine sahiptir. Avrupa Birligi iiyesi iilkeler tarafindan
kullanilmaktadir ve gilinlimiizde bu say1 39 iilke olarak belirtilmektedir. Detayl bilgi icin bkz. PEGI
(2021) The PEGI Organisation [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.pegi.info/page/pegi-
organisation. (Erigim tarihi: 6 Ocak 2021).

I Detayh bilgi i¢in bkz. PEGI (2021) The PEGI Organisation [Cevrimici]. Erisim adresi:
https://www.pegi.info/page/pegi-organisation. (Erigim tarihi: 6 Ocak 2021).

212 ingiltere, 2009 yilinda PEGI sistemini yasal olarak gegerli degerlendirme sistemi kapsaminda
hiikiim altina almistir.

23 Ozhan (2011), s.23.

24 PEGI, giiniimiizde gerceklestirdigi degerlendirmelerle; Nitendo, Microsoft, Sony gibi oyun
iireticileri tarafindan da desteklenmektedir.

> Detayh bilgi icin bkz. PEGI (2021) The PEGI Code of Conduct [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.pegi.info/pegi-code-of-conduct. (Erigim tarihi: 13 Ocak 2021).
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uygulamasi eklenmistir. PEGI Cevrimici Giivenlik Yonetmeligi (POSC)*°, PEGI
tarafindan gencleri c¢evrimi¢ci oyun ortaminda korumayr saglamak amaciyla
gelistirilen kurallardir. Bu kurallara uymayi taahhiit eden ¢evrimi¢i yayimcilar,
internet sitelerinde uygunsuz igerik bulundurmamakla ve kullanicilar arasinda uygun
davranig ortamini saglamakla yiikiimlidiirler. POSC kurallarina uygun bir sekilde
site igeriklerini hazirlayan ve PEGI sistemine onaylatan yayimcilar, internet

sitelerinde, ‘PEGI Online’ simgesini kullanabilmektedirler.

1.1.3.3. Diger Derecelendirme Kuruluslari ve Kontrol Mekanizmalar:

IARC*" (International Age Rating Coalition), 2013 yilinda kurulmustur.
Uluslararas1 alanda oyun derecelendirme kuruluslarinin bir¢ogu tarafindan kabul
gormektedir ve glinlimiizde yaklasik olarak 1,5 milyardan fazla kullaniciya hizmet

vermektedir?'®

. IARC, video oyunlar1 ve mobil uygulamalar i¢in diizenlenen yas
smiflandirma sisteminin olusturulmasi ile tiiketicilerin bu yas smiflandirma ve
derecelendirmelerine etkin ve tutarli bir sekilde ulasabilmesini saglamak maksadiyla
calismalar diizenleyen bir organizasyondur. Bu noktada organizasyonun en onemli
hizmeti, diinya genelinde bircok farkli yerel derecelendirme standartlarini bir araya
toplayarak, gelistiricilere yonelttigi kisa bir anket ile blinyesinde bulunan tiim dijital
derecelendirme standartlarina goére, yas ve igerik derecelendirmesini listeleyen
algoritmasidir. Gelistiriciler, yeni uygulamalari i¢in Oncelikle IARC tarafindan anket
kapsaminda belirlenen sorulara cevaplar vermekte ve verilen cevaplar neticesinde
IARC algoritmas1 uygulamanin gesitli standartlardaki derecelendirme sonucu, tek bir
tablo seklinde, gelistiriciye teslim edilmektedir. Derecelendirme sonucu, her
derecelendirme kurulusunun kendine ait degerler ve standartlar agisindan hesaplanir
ve bu nedenle, dijital igerik iireticileri tiriinlerini, IARC kapsamindaki standartlar ile
birlikte s6z konusu derecelendirme ve siniflandirma sistemlerinin higbirine dahil
olmayan bolgeler icinde, genel olarak kabul edilebilir bir standart derecelendirme
sonucuna da ulasabilmektedir®®. IARC aracilig1 ile yapilan ¢alismalara, kendine ait
standartlar ile katilan ESRB (Amerika), PEGI (Avrupa), USK (Almanya), GRAC

218 Yonetmeligin tamamu igin bkz. PEGI Online Safety Code (POSC) (2021) A Code of Conduct for
the European Interactive Software Industry [Cevrimigi].

Erigim adresi: https://www.eesc.europa.eu/resources/docs/040-private-act.pdf. (Erisim tarihi: 13 Ocak
2021).

27 nUluslararas1 Yas Derecelendirme Koalisyonu".

218 Detayl bilgi igin bkz. IARC (2020) IARC Global Rating Tool Privacy Policy [Cevrimigi].

Erisim adresi: https://web.iarcservices.com/External/PrivacyPolicy. (Erisim tarihi: 13 Ocak 2021).

219 Dijital Oyun Raporu (2019), s.26.
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(Gliney Kore), ACB (Avustralya) ve Class Ind (Brezilya) derecelendirme

organizasyonlari bulunmaktadir®®.

NICAM?*'  (Nederlands Instituutvoor de Classificatievan Audiovisuele
Media), Hollanda’da gorsel-isitsel sektorde genis bir destege sahiptir ve ozellikle
Kijkwijzer’? sisteminin koordinasyonundan sorumludur. Giiniimiizde, 3000’den
fazla sirket ve kurulus, dogrudan veya ilgili sektor kuruluslar1 araciligiyla NICAM’e
baghdir. Gorsel-isitsel yapimlarin siniflandirilmasi, bagli sirket ve kuruluslarda
calisgan ve NICAM tarafindan egitim verilen kodlayicilar tarafindan yapilir.
Kodlayicilar, bagimsiz bilim adamlar tarafindan gelistirilen bir derecelendirme ve

siniflandirma sistemi kullanmaktadirlar®®.

USK?** (UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle), merkezi Berlin'de bulunan ve
video oyun endiistrisini destekleyen dernekler tarafindan tamamen goniillii olarak
kurulan ve kar amaci tasimayan bir kurulustur. Cocuk ve Genglerin Korunmasi
Yasas1 (JuSchG) kapsaminda, Almanya’da video oyunlarinin siniflandirilmasindan
ve Genglik Medya Koruma Devlet Anlasmasi (JMStV) uyarinca, ¢evrimigi icerikten
sorumlu olan ve resmi olarak da taninan kurulustur. USK, Danigma Konseyi
tarafindan desteklenmektedir ve s6z konusu Danigsma Konseyi, USK'nin faaliyet
gosterdigi ilkeler ve siniflandirma yonetmelikleri belirler; ayrica sistem igerisinde
degerlendirmeleri yapmak maksadiyla goérevlendirilen, "oyun test uzmanlar1" ile
'cocuk koruma uzmanlarmin' atanmasinit saglamaktadir. Yas derecelendirmesi ile
ilgili semboller, dagitilan oyunlar i¢in ortak bir siniflandirma prosediiriiniin sonunda,

yas smirt sembolleri ilgili devlet temsilcileri tarafindan verilir. Ayrica, USK,

220 Hilgert, F. ve Siimmermann, P. (2016, Nisan 20) Video Game Age Ratings in Europe (Part 3 of 3:
Mobile Gams an IARC [Blog yazisi]. Erisim adresi: https://gameslaw.org/video-game-age-ratings-in-
europe-part-3-o0f-3-mobile-games-and-iarc/. (Erisim tarihi: 13 Ocak 2021).

221 "Hollanda Gorsel-isitsel Medyamn Simiflandiriimas: Enstitiisii".

222 Kijkwijzer, bir filmin, dizinin veya televizyon programinin, belirlenen yas derecelendirmesine
uyulmadigi takdirde, ¢ocuklarin zarar gorebilecegi konusunda ebeveynleri ve ¢ocuklar1 uyarmaktadir.
Kijkwijzeri yas derecelendirme nedenini, Ozellikle siddet, korku, cinsiyet, belirten, ayrimcilik,
uyusturucu ve/veya alkol bagimlilig1 ve kaba dil gibi unsurlar belirten piktogramlar kullanmaktadir.
Cocuklarin zararli goriintiilerden korunmasi konusunda uygulamada Avrupa Komitesi tarafindan en
iyi uygulama olarak degerlendirilmektedir. Tiirkiye, Slovenya, Belgika ve izlanda tarafindan lisansi
alinmak suretiyle kullanilmaktadir; ayrica PEGI kurulusu tarafindan model olarak alinmistir. Detayl
bilgi i¢in bkz. Nicam (2020) Kijkwijzer warn parent and children whether a film, series or television
programme may be harmful for children of a certain age [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://nicam.nl/en/project/kijkwijzer. (Erisim adresi: 13 Ocak 2021).

22 Detayll bilgi igin bkz. Nicam (2020) Organisation [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://nicam.nl/en/about-us. (Erisim adresi: 13 Ocak 2021).

24 Resmi sitesinde, "The German Entertainment Software Self-Regulation Body" olarak yer
almaktadir. Dilimize "Eglence Yazilinu Oz Diizenleme Kurulusu" seklinde terciime edilmektedir.
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cevrimi¢i oyunlar ve uygulamalar i¢in uluslararasi IARC sistemini kullanan yas sinir1
sembolleri ve igerik tanimlayicilar sunar. Yas sinir1 sembolii olamayan iirlinlerin,
kesinlikle piyasa da yer alamayacagi, ekranlarda yayinlanamayacagi ve dagitiminin
yapilamayacagi belirtilmektedir. 2003 yil1 itibariyle de, her tiirlii bilgisayar ve konsol
oyununun da, yasal olarak yas derecelendirmesi i¢in degerlendirilmeye tabi tutulmasi

konusunda karar alinmistir.

ACB?® (Australian Classification Board), Avustralya'da film ve video
oyunlarmin yasal olarak simiflandirilmasini saglayan kurulustur®®. Video oyunlarmimn
degerlendirilmesi, ¢evrimi¢i olsun veya olmasin tiim bilgisayar oyunlarini, konsol
oyunlarmi ve mobil platformda oynanan oyunlar1 kapsamaktadir. ACB, firiinleri
siiflandirmak maksadiyla yaptigr degerlendirmeler kapsaminda; iiriinlerin uygun
olmayan igerikli boliimlerini kesmemektedir veya degistirilmesi talebi One siirerek
sansiirlenmesine karar vermemektedir®’. Ancak, yapimei, gelistirici veya yayimci
tarafindan yapilan siiflandirilma talebini reddederek ve medyanin Avustralya’da
ilgili oldugu piyasaya siiriilmesini yasaklayarak, {irtinleri etkin bir sekilde filtreme
yoluna gidebilmektedir®*®,

GRAC?”® (Game Rating and Administration Committee), Giiney Kore'de
video oyunlarmin igerigi ile ilgili kullanicilart bilgilendirmek maksadiyla, video
oyunlarini degerlendirmek suretiyle derecelendiren bir devlet kurulusudur. Ozellikle
2006 yilinda, devlet kurulusu olarak gorev yapan Kore Medya Derecelendirme

Kurulu'nun "Sea Story"®

isimli arkat kumar oyununu, herkes i¢in uygun olarak
degerlendirip bu yonde derecelendirme yoluna gitmesi nedeniyle, elestirilere maruz

kalmis ve hemen akabinde, GRAC, Giiney Kore'de video oyunlarini derecelendiren

225 n Avustralya Siniflandirma Kurulu".

22% Griffith, G. (2002) Censorship in Australia: Regulating the Internet and other recent development,
NSW Parliamentary Library Research Service [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.parliament.nsw.gov.au/researchpapers/Documents/censorship-in-australia-regulating-the-
internet-/04-02.pdf. (Erisim tarihi: 13 Ocak 2021).

227 Australian Law Reform Commission (1991) Censorship Procedure (ALRC Report 55) [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://www.alrc.gov.au/publication/censorship-procedure-alrc-report-55/.  (Erisim
tarihi: 13 Ocak 2021).

228 Detayl bilgi igin bkz. Australian Classification (2021) How a rating is decided [Cevrimigi]. Erigim
adresi: https://www.classification.gov.au/classification-ratings/how-rating-decided. (Erigim tarihi: 13
Ocak 2021).

229 "Oyun Derecelendirme ve idare Komitesi".

230 'South Korean PM apologizes for video game controversy' (2006) Taipei Times [Cevrimigi].
Erisim adresi: http://www.taipeitimes.com/News/world/archives/2006/08/30/2003325478. (Erigim
tarihi: 7 Ocak 2021).
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tek derecelendirme kurulusu olarak gorev yapmaktadir™®,

CERO?* (Computer Entertainment Rating Organization), Japonya'da, Tokyo
merkezli olarak 2002 yilinda kurulmus ve 2003 yilinda resmi olarak taninmustir.
CERO, video oyunlarmin igerigi ile hangi yas grubuna uygun oldugu konusunda
tiikketicileri bilgilendiren ve herhangi bir kar amaci tagimayan bir organizasyondur.
CERO, faaliyetlerini hi¢ bir sirket, kurum veya organizasyona bagli olmadan,
tamamen bagimsiz olarak icra etmektedir®™.

Class Ind®®* (Classificacdo Indicativa), Brezilya’da filmlerin, oyunlarin ve
televizyon programlarinin derecelendirilmesi ve ebeveynlere rehberlik etmesi
maksadiyla, Adalet Bakanligina bagli olarak caligsmaktadir. Brezilya'da piyasaya

siiriilen tiim oyunlarin derecelendirilmesi zorunlu tutulmaktadir®®.

BBFC?** (British Board of Film Classification), 1912 yilinda sinema
endistrisi tarafindan kurulmustur. Herhangi bir ka¢ amaci olmayan kurulus,
giinimiizde film, televizyon programlari ve video oyunlarinin degerlendirilerek
siiflandirmaya tabi tutulmasini saglamaktadir. BBFC, ebeveynlerin kendileri ve
cocuklar1 i¢in dogru olami se¢melerine yardimer olmaktadir. Ayrica kullanicilari,
triinler hakkinda yapilan degerlendirme neticesinde, belirlenen simiflandirma
sembolleri ile igerigi konusunda bilgilendirmektedir237.

Cin'de, resmi bir derecelendirme kurulusu ve sistemi bulunmamaktadir.
Ancak, Cin hiikiimetine bagli komisyonlar tarafindan, video oyun piyasasinda
Ozellikle tercih edilen oyunlar giincel olarak degerlendirilerek, iilkenin kiiltiirel

degerlerini de dikkate alinarak filtrelenmekte veya tamamen yasaklanmaktadir.

21 Oh, M. ve Larson, J. (2011) "Digital Development in Korea: Buiding an Information Society".
1'inci Baski. New York: Routledge, ss.147-148.

232 vBilgisayar Eglence Derecelendirme Organizasyonu".

23 Detayll bilgi igin bkz. CERO (2020) About CERO [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.cero.gr.jp/en/publics/index/3/. (Erisim tarihi: 7 Ocak 2021).

234 "Ebeveyn Degerlendirmesi".

2% Detayl bilgi i¢in bkz. Classificagio Indicativa (2020) Distribution in physical media and exclusive
digital distribution [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.justica.gov.br/seus-direitos/classificacao/procedimento/jogos-e-rpg.  (Erisim tarihi: 7
Ocak 2021).

23 ningiliz Film Simflandirma Kurulu".

27 Detayh bilgi icin bkz. https BBFC (2020) What is classification? [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.bbfc.co.uk/about-classification/classification-guidelines. (Erigim tarihi: 7 Ocak 2021).
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Tayvan'da, 2006 yilinda yiiriirlige giren "Oyun Yazilimi Derecelendirme
Yonetmeligi"™® aracihig1 ile video oyunlarinim igerik degerlendirilmesi yapilmakta ve
yonetmelikte belirlenen semboller ile video oyununun igerigi ile ilgili, kullanicilar

bilgilendirilmektedir. S6z konusu yonetmelik 2011 yilinda son halini almistir.

Bu kapsamdaki uygulamalara bakilirsa, "Manhunt 2" isimli video oyunu,
2007 yilinda irlanda'da, siddet icerikli olmasi nedeniyle IFCO®* (Irish Film
Classification Office) tarafindan ve Italya'da da, Italya Iletisim Bakanlig1 tarafindan
yasaklanmstir. 1997 yilinda, Ingiltere'de "Carmageddon" isimli video oyunu, BBFC
(British Board of Film Classification) tarafindan yasaklanan ilk video oyunudur;
ancak oyunun degisiklik yapilan siirlimii daha sonra siniflandirma sertifikasi almistir.
"Manhunt 2" isimli video oyunu ayni sekilde Ingiltere'de de yasaklanmis fakat
BBFC'nin karari, Video Temyiz Kurulu tarafindan bozulmustur. Bozma kararina
direnen BBFC, karari iist mahkemeye tasimig; ancak {list mahkemenin karar1 onamasi
sonucunda, oyuna "18 yas" sertifikasi verilmis; fakat kuruldan gegmesi igin orijinal
siirimde degisiklik yapilmistir. Bununla birlikte, 2004 yilinda Almanya’da da,
Miinih Eyalet Mahkemesi, siddeti tasvir ve 0vmeyi yasaklayan kanun hiikiimlerine
aykirt oldugu gerekgesiyle "Manhunt" isimli video oyunun tiim siiriimlerini

249 (UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle) “Dead Rising"

toplatmigtir. Ayrica USK
isimli oyunun derecelendirmesini yapmay:1 reddetmistir. Hamburg Eyalet

Mahkemesi'de, 2007 yilinda aldig: kararla, video oyununun satisini yasaklamstir.?**

Cevrimic¢i video oyunlar1 agisindan degerlendirildiginde, Avrupa Birligi'ne
tiye devletlerin biiyiik bir kisminin ¢evrimici oyunlarla ilgili bir yasal diizenlemeye
sahip olmadig1 goriilmektedir. Danimarka, Finlandiya, italya, Hollanda, Slovakya,
Isve¢ ve Ingiltere "PEGI Online" kullanmaktadir. Bununla birlikte, ¢evrimici
oynanmayan oyunlara uygulanan mevzuat ile bazi ceza kanunu hiikiimlerini kiyas

yoluyla uyguladiklar1 goriilmektedir. italya'da, video oyunlarinin kullanimina atifta

2%8 "Game Software Rating Regulations".

%% jrlanda Film Denetim Ofisi; 1923'te tamamen yasal bir kurulus olarak kurulan IFCO, Irlanda'da
piyasa siiriilen tim film ve video/DVD'leri inceleyip degerlendirmektedir. Halka ve ebeveynlere,
dirtinlerin igerigi ile ilgili bilgi vermek maksadiyla siniflandirma faaliyetlerini yiiritmektedir. deatyli
bilgi icin bkz. IFCO (2020) Legislation [Cevrimigi]. Erisim adresi:
http://www.ifco.ie/en/ifco/pages/legislation. (Erisim tarihi 7 Ocak 2021).

240" Alman Eglence Yazilimlar1 Oz Denetleme Kurulusu; 1994 yilinda Almanya'da video oyunlarim
degerlendirmek ve siniflandirmak maksadiyla kurulmustur. USK, Avusturya'nin Salzburg bolgesinde
de kullanilmaktadir.

1 Ozhan (2011), s5.27-28.
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bulunan kanun hiikiimleri, ¢evrimi¢i oyunlara da uygulanmaktadir ve "PEGI Online"
degerlendirmesi ile aile kontrolii i¢in filtreleme tedbirlerinin agik ve goriiniir bir
sekilde yer almasmi istenmektedir. irlanda’da, kanun hiikiimleri ¢evrimi¢i olmayan
oyunlar ile internetteki video oyunlarini ayni esaslarla ele almaktadir. Internet servis
saglayicilar, Irlanda kanunlarina aykirt bir igerigin ve hizmetin Irlanda
sunucularinda barindirilmayacagir veya var olan igerigin kaldirilacagi konusunda
anlasmiglardir. Letonya, internetteki bilgisayar oyunlarina erisimle ilgili 6zel
hiikiimler uygulamaktadir ve ¢evrimi¢i oyunlarin sunumu, kullanicilarin
belirlenemedigi durumlarda veya kullanicinin yas sinirlari ile ilgili herhangi bir
bilgilendirme olmadigi durumlarda yasaklanabilmektedir. Internet saglayicilari,

kullanicilara, oyunlarin igerigi ile ilgili bilgi vermekle yﬁkﬁmlﬁdﬁrler.242

Tiirkiye’de, dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandirmasini yapabilecek
uzmanlagmis bir birim veya bu konuya iliskin olarak olusturulmus ayr1 bir mevzuat
bulunmamaktadir; ticari amagclarla piyasaya siiriilen ithal ve yerli yapim dijital
oyunlarin degerlendirme ve siniflandirilmasi, degerlendirme kriterleri belirsiz bir
sekilde, asil kurulus amaci sinema filmlerini degerlendirmek olan bir kurul
tarafindan, yine sinema filmleri i¢in olusturulmus olan isaret ve ibareler kullanilarak
yapilmaktadir. Dijital oyunlarin smiflandirilmasinda kullanilan isaret ve ibareler,
PEGI ve ESRB tarafindan olusturulmus olanlariyla karsilastirildiginda, yetersiz
tanimlayict bilgiler igerdikleri ve kullanilan isaretlerin dijital oyunlara uygun
olmadiklart kolaylikla goriilmektedir. Ayrica, mevzuatta bilgisayar oyunlart olarak
anilan dijital oyunlara yonelik kismi denetim, yalnizca fiziki olarak piyasada satilan
dijital oyunlarla sinirli kalmaktadir. Cevrimigi ortamda ticret karsilig1 veya iicretsiz
olarak oynatilan dijital oyunlara yonelik, herhangi bir denetim mekanizmasi

bulunmamaktadir.

Goriildugii gibi, Tiirkiye’de dijital oyunlarin igerik yoniinden yasaklanmasi,
mahkeme kararlar1 veya bu amacla olusturulmus yetkili bir kurul eliyle degil, Igisleri
Bakanlig tarafindan alinan ve valilikler eliyle yalnizca bu oyunlar ticari amacla
oynatan internet toplu kullanim saglayicilarina yonelik olarak uygulanan yasaklama

kararlar1 seklinde gergeklesmistir.

242 1bid.
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BOLUM 2: TURK HUKUKU VE YABANCI HUKUKTA FiKiR
VE SANAT ESERI KAVRAMI

2.1. Tiirk Hukukunda Fikir ve Sanat Eseri Kavrami

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, fikir ve sanat alaninda gosterilen faaliyetler
sonucunda yaratilan eserler dolayisiyla ortaya ¢ikan hukuki iligkileri
diizenlemektedir. Asil amaci, eser sahiplerinin yaratict yoniini korumaktir.
Gergekten de, fikir ve sanat eserleri hukuku, bu yaratict faaliyetlerin sonuclartyla
baglantilidir ve 6zellikle eser sahibinin ve ilgili taraflarin hem maddi, hem de manevi

menfaatlerini korumaktadir®®,

Fikir ve sanat eserleri hukuku, eserler, sahiplerinin haklarina ve korumaya
iliskin kurallarin tiimiinii icerir. Fikir ve sanat eseri lizerindeki haklar, eser sahibinin
maddi menfaatlerini, tecaviizlere ve somiiriilere kars1 korur; ayrica eser sahibine,
eserinden ekonomik yararlanma olanaklar1 saglar; eser sahibinin izni olmadan eserin
alenilesmesine ve degistirilmesine engel olur ve onun eser sahibinin istegine uygun
bir sekilde sahibinin adiyla veya miistear bir adla ya da anonim olarak kamuya
sunulmasini gergeklestirir. Bu, hak sahibine, eseri lizerinde maddi ve manevi

anlamda tasarruf yetkileri verir®*,

Fikir ve sanat eserlerinin temelinde edebiyat, miizik ve sanat eserleri yer alir.
Ancak, bu hukukun konusu zaman i¢inde genislemistir. Once bilim ve sinema; daha
sonra da maket, harita, elisi, siisleme gibi uygulama sanatlari; zamanla koreografi ve
pandomim; son olarak da bilgisayar programlari ile veri tabanlari, bu hukukun
kapsami igine alinmugtir. Bilgisayar programlari, Tirkiye'de oldugu gibi, birg¢ok

iilkede fikir ve sanat eserlerine iliskin kanunlarla korunmaktadir®®.

2.1.1. Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunun Tarihsel Gelisimi

Fikir ve sanat eserleri insanlik tarihi kadar eski olmalarina ragmen, haklarin
sahiplerine taninmast ve bu alanin kanunlarla diizenlenmesi ancak Fransiz
Devriminden sonra miimkiin olabilmistir. Gelisme, daha ziyade edebi eserlerde
gerceklesmistir. Onun igin, fikir ve sanat eserleri hukuku tarihi, yazarlar hukuku ve

eser lizerinde hakkin niteligini agiklayan teorilerin tarihi olarak da ifade edilmektedir.

243 Oztan, F. (2008) Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku. 1'inci Baski. Ankara: Turhan Kitabevi, s.2.
24 Tekinalp, U. (2012) Fikri Miilkiyet Hukuku. 5'inci Bast. Istanbul: Vedat Kitapeilik, s.8.
245 |j;

Ibid.
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17. ve 18. yiizyildan itibaren, miizik eserleri ile resim de s6z konusu alanda seslerini
duyurmaya baslamissa da, edebi eserler 6on planda kalmaya devam etmislerdir.
Maketler, haritalar, oymalar, kabartmalar, el yazmalari, bilimsel, hata mimari eserler
¢ok sonralari korunmaya baslamis olup, bunlara en son sinema eserleri ile

pandomimler, kareografiler ve bilgisayar programlar1 katilmistir®®,

Ik ¢ag, yiiksek kiiltiir diizeyine ragmen giizel sanat eserlerinin korunamadigi
donemdir. Roma hukuku gibi gelismis bir hukukun bile, fikir ve sanat eserleri
sahiplerinin haklarma iligkin kurallar icermemesi ilgi c¢ekicidir. Roma hukukunda,
eserlerin tizerine sabitlendigi materyalin sahibi, eserinde sahibi sayilir ancak bir isim

konmasi, ismin anilmasindan ibaret koruma s6z konusu olmaktaydi®"’.

Orta ¢agda ise, bu alanda kilisenin, fikri eserler {izerinde sansiire dayali tam
bir egemenlik kurdugu goriilmiistiir. El yazmas1 eserlerin bulundugu kiitiiphaneler,
manastirlarda yer alirdi ve hangi eserin el yazmasinin yapilip buraya konacagi
ruhban smifinin tekelindeydi. Telif haklarmma yapilan ilk kamusal ve resmi
diizenlemeler, 15. yiizyildan itibaren goriilmeye baslanmistir. Krallarin verdigi
yayinevi imtiyazlar1 girisimci bir ziimre desteklenirken, eserlerin ¢ogaltilmasini ve
sanslirii kolaylastirmistir. Bu imtiyaz igerikli fermanlarin ardindan yasalasmalar
baslamis, diinyadaki ilk fikri miilkiyet korumasi, 1443'te, Venedik'te taninmis, ilk
patent de Venedik'te verilmistir*®.

Her alanda oldugu gibi, fikir ve sanat eserleri hukuku kapsaminda da en etkili
olay Fransiz Devrimidir. 1791 yilinda, sahibinin eseri iizerinde miilkiyet hakki

bulundugu kabul edilmis ve bu tarihten itibaren fikri miilkiyet donemi baslamistir®®.

Tiirkiye'deki  gelismeler incelendiginde ise, Osmanli Imparatorlugu
doneminde bir esnaf Orgiiti olan loncalar, toplum hayatinda Onemli rol
oynamiglardir. Ancak, bu orgiit tamamen esnaf oOrgiitii seklinde kalmistir. Yazar
haklar1 agisindan ilk énemli belge, 1850 tarihli Enciimen-i Danis Nizamnamesidir.
Bu diizenleme ile eser sahiplerine telif hakki taninmistir. Gergek anlamda ilk fikir ve

sanat eserleri kanunu ise, 1910 tarihli "Hakki Telif Kanunu™dur. Bu kanunun yerini,

246 Tekinalp (2012), 5.83.

7 Giines, 1. (2015) Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku. 2'nci Baski. Ankara: Segkin Yaymncilik, s.20;
Tekinalp (2012), s.83.

28 Giines (2015), 5.20.

29 Tarihsel gelisimini daha detayli incelemek i¢in bkz. Tekinalp (2012), ss.83-88; Tosun, Y. (2013),
$8.5-10; Ates, M. (2003) Fikir ve Sanat Eserleri Uzerindeki Haklarin Kapsam: ve Sinirlandiriimasi.
1'inci Baski. Ankara: Seckin Yayincilik, ss.32-40.

44



1933 yilinda, Prof. Dr. Ernst E. Hircsch tarafindan hazirlanan 5846 sayili Fikir ve

250

Sanat Eserleri Kanunu almistir™. S6z konusu kanun su an yiirlirliikte olmakla

birlikte bir¢ok degisiklik yapilmustir.

Fikir ve sanat eserlerinin kavram g¢ergevesinde incelenmesi ve bu kapsamda
hukuki bir korumanin saglanmasi maksadiyla, ozellikle 20. yiizyildan itibaren,
iilkeler bir araya gelerek, uluslararasi diizeyde cesitli sozlesme ve anlasmalar

diizenlemislerdir.
2.1.2. Eser Kavrami ve Koruma Sartlart

2.1.2.1. Eser Kavrami

Fikir ve Sanat Eserleri Kanununa gore eser, sahibinin hususiyetini tagiyan ve
ilim ve edebiyat, musiki, giizel sanatlar veya sinema eserleri olarak sayilan her tiirlii
fikir ve sanat mahsulii seklinde tanimlanmistir. Kanunda "fikir ve sanat mahsulii”
denilmis olmasina ragmen, bir fikri {irliniin eser olabilmesi i¢in, hem "fikir" hem de
"sanat" eseri niteligini tagimasina gerek yoktur. Bilimsel eser niteliginde yazilan bir
kitap fikir eseridir, sanat eseri olmas1 miimkiin degildir. Bu nedenle, bir fikri {iriin
sadece fikir eseri veya sanat eseri olarak FSEK kapsaminda eser olarak kabul

edilmektedir®* .

Eser kavrami, kisinin sadece zihni faaliyetler araciligiyla ortaya cikardigi ve
hukuki a¢idan deger ifade eden yaratimlar olarak da ifade edilmektedir®?. Bununla
birlikte, dogal olarak insanin her tiir zihni faaliyeti sonucu ortaya ¢ikardig: iiriinler
eser olarak degerlendirilip, bu kapsamda eser nitelendirilmemektedir®®. Belli
kosullar tasimasi gerektigi gibi, hususiyet agisindan belli bir sinir1 agmasi gerektigi

de o6zellikle belirtilmektedir®™*.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, "fikri hak" kavramiyla ilgili bir tanimlama
yapmamistir. Tanimlamanin yapilmasinin, o kavrami belli hatlar i¢ine almasi veya
sinirlamas1  seklinde degerlendirileceginden, tanimlamanin yapilmamasi isabetli

bulunmaktadir®®.

20 Tekinalp (2012), 5.87.

1 Tekinalp (2012), 5.103.

2 Giines (2015), s.58.

23 Ates, M. (2007) Fikri Hukukta Eser. 1'inci Baski. Ankara: Turhan Kitabevi, s.7.
24 Giines (2015), s.58.

25 Ates (2007), s.7.
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Bir fikir ve sanat eserinin, FSEK kapsaminda eser olarak kabul edilebilmesi
icin; sahibinin hususiyetini tasimasi, sahibinin hususiyetini yansitacak diizeyde
sekillenmis olmasi, FSEK'de dngoriilen eser tiirlerinden birinin i¢ine girmesi ve fikri
bir cabanin {iriinii olmas1 gerekmektedir. FSEK kapsaminda bir eserin, eser
sayilabilmesi i¢in yukarida belirtilen unsurlari tasiyip tasimadigr mahkemece resen

arastirilir®®,

2.1.2.2. Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Korumanin Konusu

Eser iizerindeki hakkin, yani korumanin konusunu "ide" veya "konu" degil,
onun ifade edilis tarzi olusturmaktadir. FSEK m. 1/B a'da yer alan "sahibinin
hususiyeti” kavrami da, "iislup” olarak tanimlanmaktadir. Acik bir 6rnek ile ifade
edilmek istenirse, korunan, Hazerfan Ahmet Celebi'nin 17. yiizyilda kanat takarak
Galata Kulesinden Uskiidar'a ugmasina iliskin tarihi olay degil, bunun ifade
edilisidir. Hazerfan Ahmet Celebi'nin, Danimarka Prensi Hamletin, Cehennem
Yiizbagt Cemil'in hikayesini herkes yazabilir; Namik Kemal'in heykelini herkes

yapabilir; dnemli olan iislup, yani esere yansiyan sahibinin hususiyetidir®’.

Bir fikri {iriiniin korunmasi i¢in Oncellikle sahibinin yaratici ¢alismasinin
""'somut sonucu” olmalidir. Yani fikir ve diislincenin gozle gortilebilir, elle tutulabilir,
kulakla duyulabilir, kisaca insan tarafindan idrak edilebilir hale gelmesini ifade eder.
Konuya iliskin 11. Hukuk Dairesi'nin bir kararinda, "korunan fikrin ifade edilis

bi¢imidir" denilmek suretiyle somut bir 6rnek olusturulmustur®®,
2.1.2.3. Eser Koruma Sartlart

2.1.2.3.1. Eser Tiirlerinden Birine Ddhil Olma Sarti

Bir fikri iirlinlin eser olabilmesi i¢in, 5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri
Kanununda belirtilen eser tiirlerinden birine dahil olmasi gerekmektedir. FSEK
kapsaminda korunan eser tiirleri sunlardir: "ilim ve edebiyat eserleri" (FSEK m.2),
"musiki eserler" (FSEK m.3), "giizel sanat eserleri" (FSEK m.4), "sinema eserleri"
(FSEK m.5) ve "islenme ve derleme eserler" de (FSEK m.6) FSEK kapsaminda
korunmaktadir. Eserin kanunda belirtilen eser tiirlerinden birine dahil olmasi

durumunda, eser ile eser sahibinin maddi ve manevi haklarinin korunacag; ayrica

26 Tekinalp (2012), 5.103.
7 Tekinalp (2012), s.10.
8 Giines (2015), s.55.
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eser ile baglantili haklarin da, kanunun korumasi altinda oldugu ifade edilmektedir.

Kanunda "numerus clausus™ (sinirli sayida) ilkesine bagli kalinmak suretiyle,
eser tiirleri tek tek sayillmis ve siirlandirilmistir. Eser tiirleri dort tane olup, sinirh
sayida olmakla birlikte, bu tiirlerin kendi iclerinde sinirli ve genislemeye kapali

olmadig1 kanunun ifade tarzindan belli olmaktadir®®.

Kanun kapsaminda, ilim ve edebiyat eserleri, iic bent seklinde ifade
edilmistir. Birinci bentte, dil ve yaziyla ifade olunan eserler, bilgisayar programlari
ve hazirlik tasarimlar1 yer almaktadir. Ikinci bentte, koreografi eserleri, rakslar,
pandomimler ve benzer sdzsiiz sahne eserleri yer almaktadir. Ugiincii bentte, sanatsal
niteligi bulunmayan her nevi fotograflar, haritalar, planlar, mimarlik ve sehircilik

tasarim ve projeleri yer almaktadir.

Giizel sanat eserleri, FSEK m.4'de, estetik degere sahip olan sulu ve yagh
boyali tablolar, resimler, graviirler, pasteller, hat eserleri, desenler, tezhipler, oyma
kakma ve benzeri usullerle tas, maden, aga¢ veya diger maddelerle ¢izilen ve tespit
edilen eserler ile heykeller, kaligrafiler, kabartmalar ve oymalar; mimarlik eserleri;
moda tasarimlar1, minyatiirler, el isleri, tekstil; fotografik eserler ve slaytlar; grafik

ve karikatiir eserler ve her tiirlii tiplemeler olarak belirtilmektedir.

Sinema eserleri, FSEK m.5'de tanimlanmistir ve buna gore, her tiirlii bedii,
teknik, 6gretici veya ilmi nitelikte olan ya da giindelik olaylar1 gozlemleyerek tespit
eden film ya da sinema eserleri, ortaya cikarildigi malzemeye bakilmaksizin,
elektronik, mekanik ya da benzeri araglarla sergilenebilen, sesli ya da sessiz,
birbiriyle baglantili hareketli goriintiilerin dizisine, sinema eseri denilmektedir. Bu

kapsamda, sinema eseri taniminin genis olarak ifade edildigi goriilmektedir.

Eser tiirlerinde, "numerus clausus” ilkesi gegerli oldugu halde, bir tiire giren
eserlerde bu ilke gegerli degildir. Gergekten de, FSEK 'in 2. ve 5. maddelerinde,
“herhangi bir sekilde dil ve yazi ile ifade olunan eserler ve her bi¢im altinda ifade
edilen bilgisayar programlart”, "maket ve benzerleri”, "her c¢esit mimarlik ve
sehircilik tasarim ve projeleri”, "her tiirlii tiplemeler"”, "kazima, oyma, kakma ve

benzeri usullerle™ gibi ifadelerin yer almasi bunu kanitlar niteliktedir®®.

Eserin, kanunda belirtilen tlirlerden birine girmesi, koruma kapsaminda

29 Tekinalp (2012), 5.107.
2%0 Tekinalp (2012), s.114.
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degerlendirilecegini ifade etmektedir. Ancak, teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte
farkli yaratimlarin ortaya ¢ikacagi agiktir. Bu kapsamda, Kanun'da sayilan eser
tiirleri ile kat1 bir smirlama yoluna gitmenin dogru olmayacagi, giliniimiizde
multimedya yaratimlar ve video oyunlar1 gibi farkli unsurlar igeren yaratimlar
konusunda yapilan doktrindeki tartigmalar ve yargi ictihatlart dogrultusunda

degerlendirilmektedir.
2.1.2.3.2. Objektif Sart

2.1.2.3.2.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Objektif Sart

Fikri hukukun konusu, fikri gayretler sonucunda ortaya ¢ikan iiriinlerdir. Fikri
cabanin neticesinde olusan diisiincenin bir sekil altinda ortaya konulmas: gerekir®.
Gergekten de salt diisiince eser olamayacagi gibi, eser olarak da korunamaz. Eserin
kaydedilerek, isaretlenerek yahut filme alinmak suretiyle sekillenmesi, kuvveden
fille gegmesi yani insan duyulariyla algilanabilir hale gelmesi gerekmektedir®®.
Ancak, bir fikri iiriiniin sadece algilanabilir’ hale gelmesi de, tek basma yeterli
olmamakla beraber, soz konusu diisiincenin ifade edilisindeki "format" da onem arz
etmektedir. Clinkii hukuk diizeni her sekilde ifade edilen fikri iriinii eser olarak
degerlendirmemekte ve sadece belli bi¢im ve formatlarda agiklanan fikri Uiriinlerin

eser olarak kabul edecegi ifade edilmektedir®®

. Bu kapsamda, bir iiriiniin eser olarak
korunabilmesi igin, eserin FSEK'te belirtilen eser kategorisinde sayilan eser
cesitlerinden biri olarak somutlagarak algilanabilir olmasi gerekmektedir. Bu
kapsamda, Yargitay'in objektif unsur i¢in son derece agiklayict olarak ifade edilecek

bir karar1 da mevcuttur®®.

261 Tekinalp (2012), s.108.

%2 Giines (2015), 5.62.

283 Doktrinde "Objektif unsur", "Sekillenme", "Sabitlenme" ve "Algilanabilir olma" kavramlari ile de
ifade edilmektedir.

264 Ates (2007), s.60.

5 Yargitay 4. HD., E. 1976/5913 K. 1977/7617 T. 01.07.1977

Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/ (Erigim tarihi: 19 Aralik 2020), YKD, C. IV, S. 12/1978,
s.1959 vd. Bahse konu olayda davaci, 1966 tarihinde resmi makamlardan izin almak suretiyle icra
ettigi kazi faaliyetinden ¢ikarilan arkeolojik bulgulari, dogentlik tezinde kullanmay1 amaglamaktadir;
ancak davali herhangi bir izin almadan arkeolojik bulgularin fotograflarini g¢ekerek krokilerini
hazirlamugtir. Ilgili fotograf ve krokileri 1972 tarihine yayimladig1 kitabinda, davacidan izin almadan
kullanmistir ve hakkinda davaci tarafindan tazminat davasi agilmistir. Somut olayda bir eser mevcut
olmadig1 i¢in davaciin talebi Yargitay tarafindan reddedilmistir. S6z konusu olayda arkeolojik
bulgular eser degildir ve davacimin hususiyetini igeren bir eser yoktur [Aksi yonde Tekinalp (2012),
s.106]. Ayrica davalinin dogentlik tezi yazilmamis oldugu i¢in korunmamaktadir. Bir fikri iiriiniin
korunmasi i¢in dncellikle somut bir sekilde oraya ¢ikarilmasi, yani eser sahibinin diinyasindan ¢ikarak
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Gergekten de, hukuk, ortaya ¢ikmamis bir diislinceyi koruyamaz. Bu sebeple,
bir ¢alismanin korunabilmesi igin eser tiirlerine dahil olmasi ve sekle biirlinmesi
gerekmektedir. S6z konusu sekilden anlasilmasi gereken, seklin mutlak yazili olarak
ortaya ¢ikmasi degil, ticlincii kisilerin algilayacagi somut bir formatta doniiserek

266

iliski kurulmasinin gerektigidir™. Doktrinde de ifade edildigi {lizere, koruma igin

teknik bir cihaza kayit zorunlulugu bulunmamaktadir®’.

Ancak, Tirk hukukunda “numerus clausus” ilkesi, kati bir sekilde
uygulanmaktadir ve somut bicimde algilanmasi hususu son derece dar bir yorum
cergevesinde degerlendirilmektedir. Doktrinde, yaratimlarin kanunda diizenlenen
eser tilirleri formati seklinde olmasi gerektigini belirten goriisler ile s6z konusu

durumla ile ilgili ictihat mevcuttur®®,

Elbette, gelisen teknolojiyle birlikte, fikri {iriinlerin sayisinin artmasi ve
ozellikle igerik itibariyla farkli sekillerde, 6zellikle dijital formatta, yaratimlarin
ortaya ¢ikmasit neticesinde, Uriinlerin hukuki diizenlemeler cercevesinde
degerlendirilmeleri zorlasmaktadir. Her eser icin, eserin niteligine uygun
diizenlemeler yer vermek kolay olmadigi gibi, ayrintili kurallardan olusan
diizenlemelerin  belirlenmesinde de zorluklarla karsilasilabilmektedir®®. Bu

kapsamda, kati bir anlayis igeren karar ve gorisler, doktrinde hakli olarak

elestirilmistir.
2.1.2.3.2.2. Uluslararasi Sozlesmeler ve Yabanci Hukuk Kapsaminda Objektif Sart

Bern Sozlesmesi, objektif unsur kavramina iliskin herhangi bir diizenleme

“«

icermemektedir. Ancak, Bern Sézlesmesinin 2. maddesinde, “...[fade sekli ve tarzi ne

olursa olsun biitiin tiriinler” ifadesi ile sekil konusunda herhangi bir sinirlamanin

270

olmadigimi belirtilmektedir®™. Bu kapsamda, S6zlesmeye taraf iilkelerin tespit edilme

unsurunu kabul ederek, kendi ulusal hukuk diizenlerinde yer vermeleri konusunda

iiclincti kigiler tarafindan da algilanilabilecek durumda olmasi gerekmektedir. Detayli aciklama igin
bkz.

Suluk, C., Karasu, R. ve Nal, T. (2018) Fikri Miilkivet Hukuku. 2'nci Baski. Ankara: Seckin
Yayncilik, s.47.

266 Tosun (2013), s.27.

%7 Suluk, Karasu ve Nal (2018), s.47.

%% Yargitay 20. HD., E. 2015/11100 K. 2015/10711 T. 5.11.2015.

Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erisim tarihi: 14 Aralik 2020).

269 Ates (2007), s.61.

2% Tosun (2013), s.29.
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serbest olduklar1 da ifade edilmektedir®’*.

Fransa hukukunda ise, CP1%

L.112-1 kapsaminda eserlerin korunmasi igin
fikrin sekle biiriinmesi ile ilgili bir diizenlemenin ifade edilmedigi goriilmektedir.
Ancak, CPI L.112-2'de korunacak eserler liste seklinde belirtilmis ve listede sayilan

eserlerin, bir sekil igerisinde sabitlenmesi gerektigi anlasilmaktadir®”.

Italya hukukunun ilgili Kanunu'nun®* 1. maddesinde eser, "Sekil ve tarzi ne
olursa olsun edebiyat, miizik, grafik sanatlar, mimari, tiyatro ve sinematografi
alaminda yaratici bir karaktere sahip olan fikri iiriin" seklinde ifade edilmis ve aym
maddenin 2. fikrasinda, bilgisayar programlarini da, Bern S6zlesmesi kapsaminda
ilim ve edebiyat eseri olarak belirtmistir. "Sekil ve tarzi ne olursa olsun..." ifadesiyle,
eserlerin bir sekle sabitlenmesi hususu konusunda sinirlama 6ngériilmemis ancak 2.

maddede eser olarak korunacak fikir ve sanat tiriinleri liste seklinde belirtilmistir.

Alman hukukunda, UrGh'nin®” 1. Maddesinde, ilim ve edebiyat eserlerinin
tanimi yapilmistir. Bununla birlikte, 2. Maddede, Kanun kapsaminda korunacak eser
sayllmistir. Ayrica, Alman doktrininde sinirlayici olarak sayilmadigi; sadece ornek

olarak gdsterilmesi maksadiyla ifade edilmektedir®®.

Amerikan hukuk sisteminde CA'nin 102. maddesinde eser kavraminin tanimi
ile birlikte, “...Ifadelerin; bir makine yardimiyla ya da dogrudan olarak iletilmeye,

7217 ifadesine

cogaltilmaya veya algilanmaya uygun bir sekil icinde sabitlenmesinden
yer verilmis olup, 101. maddesinde de, sabitleme kavraminin igeriginden bahsedilmis

ve sabitleme; “...Algilanmaya, ¢ogaltilmaya ya da baska yollarla iletilmeye gegici

1 Ates (2007), 5.39.

22 nCode de la Propriété Intellectuelle"; "Fransiz Fikri Miilkiyet Kanunu".

2% Tosun (2013), s.29. Eser listesinin "numerus clausus" ilkesine tabi olmadig1 da Tosun tarafindan
ifade edilmektedir.

2% 1talian Copyright Statute (1941) Law for the Protection of Copyright and Neighbouring Rights
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.wipo.int/edocs/lexdocs/laws/en/it/it21 1en.pdf. (Erisim tarihi:
6 Ocak 2021). 2003 tarihinde degisiklik yapilmustir.

25 "Urheberrechtsgesetz", 2008 tarihinde degisiklik yapilmustir. Bundesamt fiir Justiz (2018) Gesetz
tiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz) [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.gesetze-im-internet.de/urhg/  2.html. (Erigim tarihi: 4 Ocak 2021).

?’% Lucas, A. ve Plaisant, P.K.R. (1995) International Copyright Law and Practice. 1'inci Baski. New
York: Matthew Bender & Co. Inc., s.22. [Ates (2007), s.52, dipnot 144 atfen].

2T CA m. 102 / (a)’'nin orijinal metni su sekildedir : “Copyright protection subsists, in accordance
with this title, in original works of authorship fixed in any tangible medium of expression, now known
or later developed, from which they can be perceived, reproduced, or otherwise communicated, either
directly or with the aid of a machine or device.”
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bir siireden fazla bir sekilde olacak sekilde siirekli ve sabit olmay seklinde

belirtilmistir®”®.

Bu kapsamda, video oyunlar1 bilgisayar, oyun konsolu, tablet veya mobil
cihazlar araciligiyla oynanmakta olup, bu dogrultuda somutlasma gerceklesmis
olarak kabul edilmektedir. Diger bir deyimle, video oyunlarinin bir cihaza tespit
edilmeden oynanmasinin miimkiin olmamasi nedeniyle, s6z konusu tartigsmalar,

video oyunlar1 agisindan 6nem arz etmemektedir.
2.1.2.3.3. Subjektif Sart

2.1.2.3.3.1. Tiirk Hukukunda Hususiyet Kavrami

Bir fikri yaratimin eser olabilmesi ve korunabilmesi ig¢in, sahibinin
hususiyetini tagimasi gerekmektedir. Bu ¢aligma kapsaminda biiyiik 6nem arz eden
hususiyet kavrami detayli olarak incelenecektir. Ozellikle, Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunu kapsaminda eser olarak koruma altinda olmayan video oyunlarinin, nasil
degerlendirilmesinin gerekliligi konusunda hususiyet kavraminin iyi anlasilmasi

faydali olacaktir.

FSEK m.1/B/a’ da "...sahibinin hususiyetinin tasiyan" ifadesine yer verilmek
suretiyle, sahibinin hususiyetini tasiyan fikri yaratimlarin, eser olarak korunabilecegi
acikca belirtilmistir. Eser, yaraticisinin kendi ruhundan kaynaklanan bir takim
ozellikleri igermeli, baska bir deyisle, eser, sahibinin yaratici ruhunun mahsulii

280

olmalidir™. Bu kapsamda, yargi ictihatlar1 agisindan kismen bir birlik mevcut ise de,

doktrinde  farkli  goriisler mevcuttur®.  Eserin, yaraticisinin  6zelligini
"bireyselligini"® tagimasi, onun sadece hukuken korunmasi agisindan yapici bir rol

oynamakla kalmaz; ayn1 zamanda, korumanin kapsaminmi belirler ve bu sekilde

"8 CA m.101’in orijinal metni su sekildedir : “4 work is “fixed” in a tangible medium of expression
when its embodiment in a copy or phonorecord, by or under the authority of the author, is sufficiently
permanent or stable to permit it to be perceived, reproduced, or otherwise communicated for a period
of more than transitory duration. A work consisting of sounds, images, or both, that are being
transmitted, is ‘fixed’ for purposes of this title if a fixation of the work is being made simultaneously
with its transmission.”

29 Tosun (2013), s.30.

280 (9ztan (2008), .92.

281 Tekinalp (20129, 5.104.

282 Tekinalp (2012), s.104. Hususiyet unsurunun "bireysellik"i de birlikte getirecegini ve FSEK'deki
bireysellik tanimiin -Alman hukukundaki baskin yaklasim olan 6zgiinlik degil- 6znellikle, yani
kisiye 6zgii olmakla tanimlanacagini ifade etmektedir.

51



ozellik arz eden yonleri ile taklitlere kars1 korunmasini saglar®®,

Korumaya layik olan bir eserin, korumadan yaralanamayacak {iriinlerden
ayrilabilmesi, onun sahibinin hususiyetini tasimasi ile miimkiindiir. "Hususiyet"

kavramini hususunu Hirsch su sekilde ifade etmistir:

"Fikri mahsullere eser mahiyetinin izafe edebilmek i¢in de munzam bir
unsura ihtiya¢ vardwr: Herkes tarafindan viicuda getirilemeyen, yani bir
hususiyeti haiz bulunan mahsuller himayeye layiktir ve ancak bunlara eser
vasfi izafe edilebilir. Eger bir mahsul, herkes tarafindan viicuda
getirilebilecek mahiyette ise, hususiyet de mevcut olmayacagindan, bu kabil

mahsulleri himaye etmekte toplumun hi¢bir menfaati yoktur."284

Burada hususiyeti tasiyan iiriinii, digerlerinden ayiracak olan fark, bir kavgay1
tanigin ifadesinden nakleden mahkeme tutanagi ile bir kavgayr kendisine 06zgii
ciimleler ve teknikle anlatan Sait Faik'in hikayesi arasindaki farktir. Mahkeme
tutanagi, her yargig, savci tarafindan diizenlenebilir; her avukat dilekge veya
savunma hazirlayabilir veya bilirkisi raporu diizenleyebilir; ancak, bunlarin FSEK

kapsaminda eser olarak kabul edilebilmeleri istisnai bir durumdur®®,

Hirsch'e goére hususiyetin varligi igin, fikri triinde yaratict bir aktivite
bulunmali ve eser sahibinin 6zelligi bir sekilde esere yansimalidir. Eser, bir fikri
cabanin Uriiniin olmali ve herkes tarafindan meydana getirilemeyen bir (iiriin
olmalidir. Ciinkii burada eser sahibine, bagkalarini kisitlayacak sekilde miinhasir hak
verildigini belirtmektedir. Bu kapsamda, Hirsch'e gore, fikri iiriiniin ortaya
cikmasinda asil olan, yaratici faaliyettir ve herkes tarafindan viicuda getirilen
fotograf, melodi, mektup veya yapilar gibi yaratimlarn, korunmasinda toplum
menfaati olmamas1 ve herkes tarafindan meydana getirilebilecek olmalar1 nedeniyle

yaraticilik icermeyecegi gerekgesiyle, eser olarak nitelendirilemeyecektir®®.

Arslanli, kanunun uygulama alaninin fazla daraltilmamasi igin, eser vasfinin
cok agir sartlara tabi tutulmamasi gerektigi ve yaratici hayal giicii ile diislincenin

istisna oldugunu; bu nedenle bir fikrin veya diisiincenin, yeni bir sekil veya sunumla

283 (9ztan (2008), 5.93.

284 Hirsch, E. (1943) Hukuki Bakimdan Fikri Say C.II, Fikri Haklar. 1'inci Baski. istanbul: istanbul
Universitesi Yayinlari, s.12.

28 Tekinalp (2012), 5.104.

28 Hirsch, E. (1943), s.12.
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ortaya konulmasi ve fikri {irlinde bagimsizligin bulunmasiin yeterli oldugunu ve
Hirsch'in goriisiiniin kabulii durumunda, ancak, saheser olarak kabul edilebilecek
fikri yaratimlarm eser olarak degerlendirecegini ve korunacagmi ifade etmektedir®’.
Bu kapsamda hususiyet kavraminin dar yorumlanmak suretiyle, sadece yaraticisinin
ozelligini yiiksek bir esik degeri igerisinde sunan eserlerin, korunmasinin dogru
olmadigmi belirtmektedir®™. Bununla birlikte, 4rslanli, hususiyetin fikri yaratimin
nispi bagimsizliginda aranmasi gerektigini ve sonradan ortaya ¢ikarilan bir eserin,
kendinden 6nce meydana getirilen bir eserden, mutlak bir sekilde bagimsiz olmasi ya
da tamamen yeni bir eser olmasmin gerekmedigini®®® ve yeni eserdeki hususiyetin,

eski eserdeki hususiyette kars1 galip gelmesi olarak ifade etmektedir®’.

Buna karsilik Ayiter, fikri {irliniin eser olarak nitelendirilebilmesi igin, eser
sahibinin yaraticiliginin 6nemini ve eserin, sahibinin zihni bireyselligini yansitan
karakteristik Ozellikler tagimasmin gerekliligini belirtmis; fakat s6z konusu bu
ozelliklerin, eseri meydana getirenin damgasini tastyacagi anlamina gelmeyecegini

de ifade etmistir®®.

Yarsuvat ise, hususiyeti "orijinallik" kavramiyla agiklamaya ¢aligmakta ve
s6z konusu orijinalli§in tespitinde, her eser kategorisinde farkli sekillerde
olabileceginin; Ornegin, giizel sanat eserlerinde orijinalligin bigimde, bilim ve
edebiyat eserlerinde ise, fikirde ve fikrin islenisinde ortaya ¢ikacagini ifade

etmektedir®®,

Erel'in hususiyet konusundaki Ol¢iitii ise, esere, sahibinin yaraticiliginin
yvansimasidir. SOz konusu vyaraticiliginda, eserde daha Once goriilmemis veya
duyulmamis mutlak bir orijinalite olmasmin gerekliligi seklinde bir anlam igerecegi

seklinde algilanmamasi gerektigini ifade etmistir®®,

Tekinalp, eserde hususiyetin, anlatimda diger bir deyisle tslupta ifadesinin

bulacagini; sanatsal kisiligi, yaraticitligir ve fikri ¢abayi, anlatimin yansittigini ve

287 Arslanh, H. (1954) Fikri Hukuk Dersleri 11, Fikir ve Sanat Eserleri. 1'inci Baski. istanbul: istanbul
Universitesi Yayinlari, s.6.

2% |bid.

289 Arslanl, (1954), s.7.

2% Arglanly, (1954), ss.3-4.

2L pvyiter, N. (1981) Hukukta Fikir ve Sanat Uriinleri. 2'nci Baski. Ankara: "S" Yayimlari, 5.40 vd.

92 Yarsuvat, D. (1984) Tiirk Hukukunda Eser Sahibi ve Haklari. 3'incii Basi. istanbul: istanbul
Universitesi Siyasal Bilgiler Fakiiltesi, s.53.

2% Erel, S. (2009) Tiirk Fikir ve Sanat Hukuku. 3'%incii Basi. Ankara: Yetkin Basim Yayin ve Dagitim
A.S, s5.52-53.
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sanat¢inin miithrii oldugunu; ayrica, “anlatim (iislup)" kavramini sadece makale, siir,
roman veya hikaye gibi yazili eserler agisindan degil, ¢ogu eserin veya eser sahibinin
"anlatim"1 oldugunu belirtmektedir®®. Bu sebeple, her eser tiiriiniin kendine 6zgii
Ozelliklerinin bulunmasi nedeniyle, tiim eser gruplari i¢in uygulanabilecek tek bir
olgiit verilemez*®. Bununla birlikte, Tekinalp'e gore, eserde hususiyetin varligindan
bahsedebilmek ve s6z konusu eserin siradan olmamasi igin bir diizeye ihtiyag¢ vardir.
S6z konusu diizeyin varligr ile gergekten hususiyet igeren eserler ile her giin her

yerde gordiigiimiiz eserleri, birbirinden ayirmak miimkiin olabilecektir®®.

Hususiyet kavrami genis anlamda degerlendirildiginde, eser olarak kabul
edilecek tiriinlerin "orijinallik" sartin1 tagimasi gerekmektedir. Orijinallige sahip olan
tiriinlerin, eser niteligini tasidigindan siiphesiz bahsedebiliriz; fakat eseri korumak
igin, "orijinallik” veya "eser sahibine ozgii olmak™ gibi vasiflarin kat1 bir sekilde
aranmasi1 durumunda, korunacak eserlerin kapsami1 daraltilmis olmaktadir. Hususiyet
bu kadar dar bir alana sikistirilarak yorumlanmamalidir. Ancak, hususiyetin genis
anlamda yorumlanmasi, eser olmayan iirlinlerin de s6z konusu niteligi tasidig

seklinde yorumlanmamalidir®’.

Ates'e gbre, hususiyetin belirlenmesinde, somut olayin 6zelliklerine bakilmak
suretiyle farkli yaklasimlarin benimsenebilecegi ve fikri {irlinii meydan getirene ait
0zgiin 6zellikleri yansitiyorsa, sz konusu {iriinlin sahibinin hususiyetin tasidig ifade

edilebilir®®. Ayrica, her eserin yaraticisinin, eseri meydana getirdigi siirecte kendine

has farkli ozellikleri yansitmaktadir®. Bir fikri yarattmin eser olarak

nitelendirilebilmesi i¢in, sz konusu yaratimin benzerlerinden ayiran kendine 6zgiin

bir 6zelliginin mevcut olmas gerekmekte olup; bu dzelligi ile siradan olmamalidir®®.

Bu kapsamda Ates'in hususiyet kavrami i¢in, bagka bir yazardan alinti yapmak

suretiyle, verdigi 6rnek son derece agiklayicidir®®,

2% Tekinalp (2012), ss5.105-106.
2% bid.
2% Tekinalp (2012), 5.107.
27 |bid.
298 Ates (2007), s.75.
2 |bid.
300 Ates (200)7, s.78.
3 Ozdendren, R. (2002) "Uslup Ele Veriyor", Yazi, Imge ve Gergeklik. Istanbul: iz Yaymcilik,
$5.159-160.
"Olay bence ilgi ¢ekiciydi: Japonya'da tam 30 yildir aranan aswrt solcu terér orgiitii Kizil
Ordu'nun kadin liderini, dumanlariyla halkalar ¢ikararak ictigi sigarasi ele vermis. Yakalanmamak
icin erkek kiligina giren, estetik ameliyat gegirerek yiiziinii taminmayacak hale sokan kadin terdrist,
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Suluk/Karasu/Nal, doktrindeki bazi goriislerin aksine, hususiyetin, igerik,
anlatim ve islupla ayn1 anlamda olmadig1 ve s6z konusu kavramlardan daha fazlasini
ifade ettigini belirtmekte olup, hususiyetin belirlenmesinde, anlatim (iislup) ve nispi
bagimsizlik ile birlikte fikri {irtinde {i¢c unsurun daha mevcut olmasinin gerekliligini

belirtmektedir:
- Serbest bicimlendirme alaninin mevcut olmasi,
- Genelin tistiinde bir 6zelligin mevcut olmasi,
- Amaca uygun olamn iistiinde bir ézelligin mevcut olmasi®®.

Bu kapsamda, yazarlara gore, hususiyet igin belirlenen diizeyin yiiksek
olmasi durumunda koruma kapsami daralmakta, diisiik olmas1 durumunda ise ilgili

kapsam genislemektedir.

Yukarida da ifade edildigi {lizere, doktrinde, hususiyet kavrami ile ilgili tam
bir goriis birligi bulunmamaktadir. Cogunluk, yaraticilik seviyesinin yiliksek
olmamasi konusunda hemfikirdir. Tiirk yargi kararlarinda ise, bir uygulama birligi
olmadig1 goriilmektedir. Yargitay, hususiyet kavraminin varliginin tespiti i¢in belli

sartlar koymamis ve ilgili kavramin tanimi ve igerigi ile ilgili herhangi bir a¢iklama

ancak degistirmeyi basaramadigi bir ozelligi yiiziinden yakay: ele veriyor. Kilik kiyafet degistirilebilir,
govde iizerinde ameliyat yapimak suretiyle degisiklikler gerceklestirilebilir, ama huy.. ama kisiye
ozelligini veren davranig bicimleri.. yani tisliip.. bu nasiu degistirilebilir? Onun degistirilmesi miimkiin
miidiir? Insanin sigaray1 veya kalemi, fircayr tutus bicimi daima kendine ézgiidiir. Refleks halindeki
davranisi, yani elinde olmadan gésterdigi tepkiler sonucu elinin, yiiziiniin, géziiniin, dudaginin aldigi
bi¢im de kendine 6zgiidiir.

Ciraklar, 6grenciler ustalarindan, okullarindaki 6gretmenlerinden hep ayni seyleri, standart
olanlari ogrenirler, ama 6grendiklerini i¢sellestirerek kendilerine mal ederler ve bu bilgilerin herkese
gore degisen kendine mal edis bicimi, o bilginin, o maharetin o kisiye 6zgii niteligini olusturur.
Herkesin kendine gére bir okuma iislitbu oldugu gibi, yazma tislitbu da kendine goredir. Herkesin bir
vazidan etkilenme bigimi, etkilenme sebebi farklidir. Farkl etkilenmeler farkli okumalara yol agar,
farkly okumalar da farkly yazmalara.. Yazinin ogretilebilir olan ozellikleri edebiyat ders kitaplarinda,
kompozisyonla ilgili kitaplarda anlatilir. Orada ogretilen bilgileri herkes kendine gore ogrenir, ama
daha énemlisi orada gretilenleri herkes kendine gore uygular. Iste tam da bu noktada, égretilemez
olanmin stmirt baslar. O, ancak kiginin kendi ozelliklerine gore bicim alacak olan iislibudur.

Bir yazimin kurgusunun nasil olacag bilinen bir seydir. Ama her yazar, kendi yazisini etkili
hale getirebilmek icin bu kurgu iizerinde degisiklikler, sapmalar meydana getirir. Sectigi kelimeleri
farklilastirmak ister, farklilastirdigi kelimeleri farkl yerlerde, farkly anlamlar vererek kullanmak ister.
Biitiin bunlart nasil gerceklestirdigi ¢ogu kez yazarin kendisine bile mechuldiir. O, i¢inin sesine
uydugunu soyleyerek bu islemleri gergeklestivir. Onun gerceklestirdigi sey, son tahlilde, taklit
edilemez olan yerde diigiimlenir. Bir Yunus Emre'nin, bir Nasrettin Hoca'min cesitli taklitleri
cthkmustir. Ama onlarin ashim bilenler, bir bakista taklitlerini farketmede gecikmez.

Anlatmadan anlatmaya fark var, degil mi? Ayni fikra birinin agzindan bir tiirlii, baskasinin
agzindan baska tiirlii anlasilir. Birinin anlattigi zevk verir, oteki vermez. Iste anlatilan seyin zii ayni
olmakla birlikte o iki anlatimi farkl kilan, birini zevkli, tekini zevksiz kilan, o anlatimlarin farkl:
tislitbudur. Bu yiizden, iislibu beyan ayniyla kigidir, denir: iislip kisiyi yansitir. Ve kisi de kendini
kendi tislibunda bulur.” [Ates (2007), ss.75-76, dipnot 251 atfen].

%02 Suluk, Karasu ve Nal (2018), ss. 44-45.
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yapilmamis olup, dzellik®® veya orijinallik’®gibi terimlerle agiklamaya

calismaktadir®®. Yine Yargitay kararlarinda, bir yaratimm eser olarak
nitelendirilebilmesi igin, eser sahibi tarafindan yaratildigi ve baska kaynaklardan
kopyalanmadig1r ve zihinsel bir cabanin sonucunda ortaya c¢ikan bir yaratim

oldugunun da belirlenmesinin gerekli oldugu ifade edilmektedir®®.

Bu kapsamda, Tiirk doktrininde ve yargi kararlarinda hususiyet kavrami
acisindan ortak bir goriisiin olmadig1r ortadadir. S6z konusu goriisler de dikkate
alindiginda, kanaatimizce, hususiyet icin belirlenen diizeyin yiikksek olmamasi
gerekmektedir. Ayrica giiniimiizde teknolojinin hizli gelisimi de dikkate alindiginda,
hususiyetin dar ve kati anlamda yorumlanmasi bir¢ok yaratim i¢in sorun teskil
edecektir. Eser sahibinin 6zgiin 6zelliklerini tagiyan ve belli bir seviyenin iizerinde
yaratici Ozellikler igeren eserlerin, hangi eser kategorisinde yer aldig1r hususunun da

dikkate alinmasiyla birlikte, eser sahibinin hususiyetini tasidigi ifade edilebilir.
2.1.2.3.3.2. Yabanct Hukukta Hususiyet Kavrami

Hususiyet kavrami, diger iilkelerin i¢ hukuk diizenlemelerinde birbirine
benzer ifadeler ile yer aldig1 goriilmektedir. S6z konusu diizenlemelerde, hususiyet
kavraminin, "eser sahibinin hususiyeti”, "eserin bireysel karakteri" veya "eserin

orijinalligi" olarak belirtilmektedir®®.

Ulkelerin fikri hukuk alanindaki diizenlemeleri incelendiginde, bir eserde
bulunmasi gerekli olan hususiyet unsurunu, bazilar1 eseri meydana getirenin
sahsinda; bazilar1 eserin kendinde aramaktadir. Esash unsuru, eser sahibinde arayan
yaklasimlar "subjektivist" yaklasim, eserde arayan yaklasim "objektivist" yaklasim
olarak belirtilmektedir. Bu kapsamda, eser sahibinin haklar1 ilkesinin Oncelikli
oldugu tilkelerin subjektivist yaklasimi, copyright ilkesinin hakim oldugu {iilkelerde

ise objektivist yaklasimi benimsedigi goriilmektedir®®.

Subjektivist yaklasimda temel dayanagi, eseri meydana getirenin kisiliginin

3% Yargitay 4. HD., E. 1976/5913 K. 1977/7617 T. 01.07.1977 - YKD, C, 4, 1978, 5.1959. Erisim
adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erigim tarihi: 19 Aralik 2020).

%04 Suluk, C. ve Orhan, A. (2005) Uygulamal: Fikri Miilkiyet Hukuku, C. |1: Fikir ve Sanat Eserleri.
Ankara: Arikan Yaymcilik, s. 126. Yargitay 11. HD., E. 2000/3250 K. 2000/4072 T. 11.05.2000.
Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

%05 Suluk, Karasu ve Nal (2018), s.43.

%% Suluk ve Orhan (2005), 5.126. Yargitay 11. HD., E. 2000/3250 K. 2000/4072 T. 11.05.2000.
Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erigim tarihi: 4 Ocak 2021).

07 Ates (2007), 5.64.

308 Ates (2007), s5.66-67.
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ifadesi olarak gormekte olup, bu yaklasimi benimseyenler eseri tanimlarken eser
sahibini merkeze koyarlar ve eseri meydana getirenin bagimsiz yaratict fikri
caligmasi sonucu ortaya ¢ikmigsa ve diger eserlerden farkli olmasi durumunda, o

eserin hukuken korunacagi kabul edilmektedir®®.

Alman hukukunda ilgili diizenlemeleri igeren Urheberrechtgesetz'in (UrhG)
2. maddesinin 2. fikrasinda, "Bu kanun anlaminda eser sadece bireysel nitelikteki

1310

entelektiiel yaratimlar: icerir'™" seklindeki ifadeyle, eserin sahibi ile eser arasinda

bireysel iliskinin 6n planda oldugu belirtilmektedir. Bununla birlikte, Isvigre Fikir ve

311

Sanat Eserleri Kanunu®™" m.2'de eser, “Eserden, degerine ya da hangi amagla

vapildigina bakilmaksizin, kisisel bir karakteri haiz olan, edebi veya sanatsal tiim

B2 seklinde ifade edilmektedir. Bu kapsamda, Isvicre

fikri yaratimlar anlasilir.’
hukukunda, hususiyet kavrami {izerinde daha ¢ok durulmus olup, s6z konusu bireysel
karakter ifadesinin anlami, Alman hukuku etkisiyle kat1 olarak yorumlanmis, ancak
zamanla AT hukukunun etkisi ve teknolojik gelismelerinin takibi maksadiyla daha

genis yorumlanmaya baslanmistir®?,

Fransiz hukukunda, eserin yaraticisinin kisiselligini arayan diizenlemeler
mevcut olmakla birlikte, eser sahibinin daha ¢ok korunmaya calisildigi goriilmekte
ve eserdeki Ozgiinliigiin, eserin Ozelligi ya da estetik karakteri yerine, eserin
yaraticisinin karakterinde oldugu ifade edilmektedir®™. Fransiz doktrininde, kanunda
herhangi bir diizenleme mevcut olmamasina ragmen, fikri hukukta korunacak eserde,
eserin yaraticisinin  "kigisel iz"in esere yansitimasinin gerekliligi de ifade

edilmektedir®™.

Italyan hukukunda, bazi yazarlarin, bir eserin korunabilmesi i¢in "subjektif

309 Ates (2007), ss.67-68.

310 UrgH m.2 f2'nin Almanca orijinal metni su sekildedir: "Werke im Sinne dieses Gesetzes sind nur
persoliche geistige Schopfungen.” Bundesamt fir Justiz (2018) Gesetz iiber Urheberrecht und
verwandte Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz) [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.gesetze-im-
internet.de/urhg/ 2.html. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

Metnin Ingilizcesi su sekildedir: "Only the author's own intellectual creations constitute works within
the meaning of this Act." Bundesamt fiir Justiz (2018) Act on Copyright and Related Rights
(Urheberrechtsgesetz-UrhG) [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.gesetze-im-
internet.de/englisch_urhg/englisch_urhg.html. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

311 URG/LDA (Urheberrechtsgesetz/Loi sur le droit d’auteur).

312 Tosun (2013), s.39.

33 Tosun (2013), s.40.

314 Metaxas-Maranghidis, G. (1995) Intellectual Property Laws of Europe. 1'inci Baski. New York:
John Wiley & Sons, s.148. [Ates (2007), s.66, dipnot 198 atfen].

315 Colombet, C. (1999) Propriété Littéraire et Artistique et Droits Voisins. 9'uncu Baski. Paris:
Dalloz, s.12 vd. [Tosun (2013), .37, dipnot 135 atfen].
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yonden yeni” olmasinin yeterli olmasini, bagka bir deyisle eserin yaraticisinin
bireyselliginin eserde 6zgiin olarak ifade edilmesinin gerekli oldugunu belirtmekte
olup, buna kars1 baz1 yazarlarin ise eserin subjektif yonden yeni olmasinin yeterli
olmayacagimmi ve diger eserlerden farkli oldugunun gosterilmesi gerektigini

savunmaktadir®®®,

Objektivist yaklasim fikri hakki, eser iizerinde belirlenen yasal bir tekel
hususu olarak degerlendirmektedir ve dolayisiyla eser sahibinin kisiligini koruma
amagl olan manevi haklar daha yiizeysel olarak kabul goriir™™’. Bu yaklagimi
benimseyen {ilkelerde, eser daima Oncelikli olarak kabul edilmekte olup, bu
kapsamda yapilan yasal diizenlemelerde cogaltma hakk:i ve eser sahibinin eserden

kaynaklanan tiim mali haklar1 yer almaktadir.

Amerikan hukukunda hususiyet kavrami, 1976 tarihli "Copyright Act"in 102.

maddesinde®'®

ifade edilmekte olup, kavramin herhangi bir tanimina yer
verilmemistir. CA'da tanim yapilmamas: sebebiyle, s6z konusu kavramin sinirlar
mahkeme ictihatlari ile belirlenmeye ¢alisilmustir. ilgili madde metnine bakildiginda
eserlerin koruma kapsaminda degerlendirilmesi i¢in, iki kosulun mevcut olmasi
gerektigi belirtilmektedir. S6z konusu kosullar, eserin somut bir bigimde
sabitlenmesi gerekliligi ve eserin hususiyeti tasimasidir. Hususiyet ile ilgili mahkeme
ictihatlarinda ortak olarak belirtilen goriis, eserin baska yerden kopya edilmemesi
hususudur. Onceleri, eserin meydana getirilmesindeki emek ve ¢aba daha 6nemli
olarak degerlendirilirken, daha sonralar1 bu kavramlar ile birlikte yaraticilik ve
yiiksek bir diizeyde olmasa da, eser sahibinin hususiyetinin mevcut olup olmadigi

aranmaya baslanmistir®®,

Ingiliz hukukunda, "Copyright, Design and Patents Act"de hususiyet
kavramina yer verilmedigi goriilmektedir. Bununla birlikte, eseri meydana getirenin
yaratic1 emek ve yetenegi sonucu ortaya ¢ikmasi ve sdz konusu eserin baska eserden

kopya edilmemis olmas1 kosulu mahkeme igtihatlarinda ve doktrinde yaygin olarak

318 Metaxas-Maranghidis, G. (1995), 5.269. [Ates (2007), 5.67, dipnot 212 atfen].

317 Ates (2007), 5.68.

318 CA m.102'nin orijinal metni su sekildedir: "Copyright protection subsists, in accordance with this
title, in original works of authorship fixed in any tangible medium of expression..."

Copyright Law  of the  United  States (2020) [Cevrimigi].  Erisim  adresi:
https://www.copyright.gov/title17/title17.pdf. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

319 Strowel, A. (1993) Droit d’Auteur et Copyright, Divergences et Convergences. Briiksel: Bruylant,
S.447. [Tosun (2013), s.41, dipnot 154 atfen].
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aranmaktadir™". Ayrica, doktrindeki goriisler ve yargi kararlar1 incelendiginde,

hususiyet kosulunun, AT iilkelerine benzer sekilde yiiksek olmayan bir diizeyde

egilim gostermek suretiyle arandig1 goriilmektedir®®.

2.1.2.3.3.3. Video Oyunlarinda Hususiyetin Incelenmesi

Tirk hukukunda "numerus clauses” ilkesi geregi, bir eserin fikir ve sanat
eseri hukuku kapsaminda korunabilmesi i¢in, kanunda yer alan eser kategorilerinden
birine dahil olmalidir. ilgili kanunda, video oyunlar ile ilgili herhangi bir diizenleme
bulunmamakta ve oyunlarin ilgili kanun kapsaminda degerlendirilerek korunmasi
icin, icerigindeki unsurlarin, kanunda yer alan diger eser tiirlerinin igerigindeki

unsurlarla kiyaslanacak 6zelliklere sahip olmas1 gerekmektedir.

Zaman icerisindeki gelisimi dikkate alindiginda, giiniimiizde modern video
oyunlar1 olarak ifade edebilecegimiz yaratimlarin, meydana getirilis siirecindeki
teknolojik altyapt ve yapisindaki farklt her bir unsurun, kesinlikle uzmanlik
gerektiren bir ¢alisma sonucunda ortaya ciktign aciktir. Ozellikle video oyun
endiistrisinde, oyunlarin, son derece yliksek maliyetler sonucunda ortaya ¢ikan ve
yine bu stirecte farkl fikirlerin bir araya gelmesi ile birlikte gorsel unsurlarin en iyi
sekilde sunulmaya calisildigr yaratimlar oldugu goriilmektedir. Oyunlarin farkh
unsurlarin bir araya gelmesi sonucu olusan yaratimlar oldugu degerlendirildiginde,
s0z konusu unsurlarin farkli kategorilerde degerlendirilebilecek olmasi ve oyunun
yapim asamasinda ¢ok sayida kisinin calismasi nedeniyle, hususiyet kavraminin
video oyunlari agisindan tespit edilmesinin kolay olmadigi ortadadir. Video oyunlari,
yapisal acidan incelendiginde, interaktiflik unsuru, gorsel isitsel 6geleri ve teknolojik
unsurlara bagliligi ile bilgisayar programlarindan, sinema eserlerinden ve diger

geleneksel eser tiirlerinden ayrilmaktadir.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu m.9'da, birden fazla kimselerin birlikte ortaya
cikardiklart eserin kisimlara ayrilmasi miimkiinse, bunlardan her birinin ortaya
cikardigi kismin sahibi sayilacagi belirtilmektedir. Ancak video oyunlarinda, farkli
alanlardaki yaratimlarin i¢ ice gecmesi nedeniyle, igerigindeki unsurlarin birbirinden
ayr1 olarak degerlendirilmesi miimkiin degildir. Gorselligin 6n planda oldugu sinema

eserlerine benzerlik gosteren video oyunlari igin hususiyet konusunda sinema

320 Colombet, C. (1999), .12 vd. [Tosun (2013), .41, dipnot 156 atfen].
%21 Stokes, S. (2012) Art and Copyright. 2'nci Bask1. Oxford: Hart, s.40.
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eserlerinden faydalanilabilir. Zira yine gorselligin 6n planda oldugu sinema
eserlerinin de yaratimlarin i¢ ice bulunmasi sebebiyle unsurlara ayrilmasi miimkiin
degildir. Bu kapsamda, video oyunlarinin da, sinema eserleri gibi bir biitiin olarak

degerlendirilmesinin gerekliligi ortadadir®”

. Doktrinde de ifade edildigi {izere,
yaratimlarin i¢ ige gegmek suretiyle olusturdugu yeni yaratimin, kendinin olusturan
unsurlardan farkli bir igerik ve ifadeye sahipse, bu noktada hususiyeti, yaratimi bir

biitiin olarak kabul ederek degerlendirmek gerekmektedir®®,

Bununla birlikte doktrinde farkli goriislerde mevcut olup, ortak eserlerde,
eseri meydana getiren kisilerin tamaminin 6zelligini yansitmasi gerektigi ifade
edilmektedir’®. S6z konusu goriis hakkaniyetli gibi goriinse de, sinema eseri veya
video oyunu gibi yaratimlarda, binlerce kisinin emeginin oldugu diisiiniildiiglinde
pratikte bircok tartisma ve soruna sebebiyet verecedi aciktir®®. Hususiyetin mevcut
olup olmadigina, eseri meydana getiren kisiler acisindan degil, eserin ¢ergevesinde
bakilmasi1 gerekmektedir. Eser sahibinin ¢abasi ile meydana getirilen bir eserde, tek
kisinin kisisel izini tasiyan bir hususiyetin varhi@inin yeterli oldugu kabul

edilmelidir®®.

Video oyunlarinin tamamen teknik temele dayanan unsurlar igeren yaratimlar
olmast nedeniyle, hususiyetin hangi unsurlarda aranacagimin iyi tespit edilmesi
gerekmektedir. Gorsel unsurlarin 6n planda oldugu video oyunlarinda, hususiyet,
gorsel unsurlarin sunulmasinda, goriintli tekniklerinde, kurallarda, karakterlerde ve
diyaloglarda, oyun igerisindeki mekanlarda veya oyunun senaryosu gibi unsurlarda
bulunabilir. Ozellikle, gelisen teknoloji ile birlikte, farkli tekniklerin kullanimi ile
birlikte sayilan unsurlarin sayisinin artacagi ve hususiyet tespitinin zorlasacagi
kacinilmaz goriinmektedir. Bu nedenle s6z konusu unsurlarin, hususiyetin tespiti i¢in
son derece dikkatli incelenmesi gerekmekte olup, unsurlardan herhangi birinde
hususiyetin tespiti durumunda, video oyununda hususiyetin mevcut oldugu kabul
edilmelidir. Ayrica, giiniimiizde farkli oyun platformlarinda, tiir ve konu itibariyla
farkli oyunlarin mevcut oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda, video oyunlar

acisindan hususiyetin tespitinde, oyunlarin tiirlerinin ve konulariin dikkate alinmasi,

322 Kilig (2018), s.44.

323 Tekinalp (2012), s.119; Ayiter (1981), 5.62; Kilig (2018), s.45.
324 Erel (2009), 5.73.

%25 Tosun (2013), s.74.

326 Kihig (2018), 5.45.
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daha saglikli kararlar verilmesini saglayacaktir.
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BOLUM 3: ULUSLARARASI HUKUK VE YABANCI HUKUK
KAPSAMINDA VIDEO OYUNLARI VE KORUNMASI
3.1. Genel Olarak

Video oyunlari, giiniimiizde fikri miilkiyet kapsaminda korunmasi gereken
yaratimlardir. Her ne kadar, Sahte Mal Ticareti Dahil Ticaretle Baglantili Fikri
Miilkiyet Sozlesmesi (TRIPS) ve Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii Fikir ve Sanat
Eserleri Sozlesmesi (WIPO), yazilim ve gorsel isitsel eserler ile ilgili referanslar
igeriyor olsa da, video oyunlar1 ayr1 bir eser olarak fikri miilkiyet agisindan
korunmamaktadir®®’.  Bunun yerine, geleneksel eser tiirleri kapsaminda
degerlendirilmek suretiyle ve s6z konusu eser korumasiin yorumlanmasi yoluyla
eser korumasindan yararlanmaktadir. Ornegin, bazi iilkeler video oyunlarina koruma
saglamak icin somut olayin 6zelliklerini inceleyip geleneksel bir koruma yaklagimini

benimserken, digerleri video oyunlarini bir biitiin olarak degerlendirerek koruma

yolunu tercih etmektedir.

Bern Sozlesmesi, TRIPS Anlagsmasi, WCT ve WPPT gibi uluslararast hukuk
kaynaklari, video oyunlarin1 ayr1 bir eser tiirii olarak degerlendirmese de, video
oyunlarinin korunmasi i¢in uygulanacak temel kurallar1 ve kiiresel standartlari
belirlemeye devam etmektedir. Bu tiir kaynaklar, bize genel bir anlayis ve ulusal
yasalar uyarinca video oyunlarma verilecek korumanin temelini saglamaktadir. Bu
boliimde, bu tiir hukuki kaynaklar ve onlar tarafindan belirlenen kurallarin, ulusal ve

uluslararas1 hukuktaki etkileri incelenecektir.
3.1.1. Sozlesmeler

3.1.1.1. Bern Sozlesmesi

Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasia Iliskin Bern Sézlesmesi, 1886'da
10 iilke tarafindan imzalanmistir. 5 Aralik 1887°de vyiiriirliige giren®® szlesme, 8 kez

degistirilmistir’*®. Bu sozlesmenin 1. maddesinde de ifade edildigi iizere, iiye

%27 Ramos, A., Lopez, L., Rodriguez, A., Meng, T. ve Abrams, S. (2013) The Legal Status of Video
Games: Comperative Analysis in National Approaches, Introduction, Origin of Video Games.1'inci
Baski. WIPO, s.94.

328 Goldstein, P. ve Hugenholtz (2019) International Copyright: Principles, law, and Practice. 4'iincii
Baski. New York: Oxford University Press, s.34.

329 Tam metin i¢in bkz. Berne Convention for the Protection of Literary and Arttistic Works (1979)
[Cevrimigi]. Erisim adresi: http://www.wipo.int/edocs/lexdocs/treaties/en/berne/trt_berne 001en.pdf;
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devletlerin ulusal hukuk diizenleri igerisinde, sdzlesmede belirtilen eser tiirleri ile
sahiplerini korumakla ylikiimlii olmalar1 ve bu kapsamda ortak bir birlik kapsaminda

330

uygulamaya yonelmeleridir™". Paris Yasasi, Bern S6zlesmesi'nin mevcut metnidir ve

331

10 Ekim 1974'te yiirtirliige girmistir™.

Bern Sozlesmesi, video oyunlariyla ilgili herhangi bir diizenleme veya 6zel
hiikiim igermemektedir. Bununla birlikte, yazarlara, video oyunlarmin telif hakki
korumasindan yararlanmasin1 dolayli olarak etkileyebilece§i degerlendirilen,
Ozellikle edebiyat ve sanatsal eserleri iizerinde, koruma saglamaktadir. Bern

Sozlesmesi, uygulama kapsamini m.2 f.1'de agik¢a ifade etmektedir:

“Edebiyat ve Sanat Eserleri” deyimi, ifade sekli ne olursa olsun, edebiyat,
bilim ve sanat alamindaki kitaplar, dergiler ve diger yazilar, konferanslar,
nutuklar, vaazlar ve benzer nitelikteki diger eserler; dramatik eserler veya
dramatik-miizik eserleri; koreografik eserler ve pandomima gosterileri; sozlii
veya sozstiz miizikal kompozisyonlari, sinema teknigine benzer bir yontemle
ifade edilen sinematografik eserler; ¢izim, sulu ve yagl boya resim, mimarlik,
heykeltraslik, oymacilik ve tas basma eserler, fotograf teknigine benzer bir
yontemle ifade edilen fotograf eserleri; uygulamali sanat eserleri;
resimlendirmeler, haritalar, planiar, krokiler ve cografya, topografya,

mimari veya bilimsel ii¢ boyutlu eserler gibi biitiin iiriinleri icerecektir."**

Bern Sozlesmesi, tiim iiye devletlerin, uluslararasi diizeyde korumasi
konusuna iligkin asgari standartlar1 belirlemekte ve bu korumanin zorunluluk
oldugunu garanti etmektedir. Sozlesme, video oyunlarmin korunmasi ile ilgili
herhangi bir diizenleme icermemektedir. Ancak, m.2 f.1'de, sinema teknigine benzer

bir yontemle ifade edilen sinematografik eserler ifadesiyle sinema eserine benzeyen

Uye devletleri gdrmek i¢in bkz. WIPO (2020) Administered Treaties Contracting Parties [Cevrimigi].
Erisim adresi: http://www.wipo.int/treaties/en/ShowResults.jsp?lang=en&treaty  id=15. (Erigim
tarihi: 4 Ocak 2021).

%0 Bern Sozlesmesi m.1.

31 Tiirkiye 1995 yilinda da s6zlesmenin son metni olan Paris metnini de 4117 sayil1 yasa ile kabul
etmistir. Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasina Iliskin Bern Sozlesmesinde Degisiklik Yapan ve
1979'da Tadil Edilen Paris Metni, T.C. Resmi Gazete, Sayt: 22341, 12 Temmuz 1995 [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://www.resmigazete.gov.tr/arsiv/22341.pdf. (Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

332 Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasina iliskin Bern Sozlesmesi'nin Tiirkce tam metni icin bkz.
Edebiyat ve Sanat Eserlerinin Korunmasma Iliskin Bern Sozlesmesi (1979) [Cevrimici]. Erisim
adresi: https://www.telifhaklari.gov.tr/resources/uploads/2012/03/18/2012_03_18 349175.pdf.
Degisikliklerle birlikte sdzlesmenin orijinal tam metni igin bkz.

WIPO (2020) Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works [Cevrimigi]. Erisim
adresi: http://www.wipo.int/treaties/en/ip/berne/trtdocs_ wo001.html. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).
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yaratimlarin bu kapsamda korunacagi belirtilmektedir. Bununla birlikte yine ayni
maddede, "ifade sekli ne olursa olsun" denilmek suretiyle, edebiyat ve sanat eserleri
kavraminin koruma kapsami olduk¢a genis tutulmustur. S6z konusu maddenin, iiye
devletlerin teknolojik gelismeleri dikkate aldiklart ve bu hizli gelisim neticesinde
farkli yaratimlarin ortaya ¢ikacagini degerlendirmelerinin bir sonucu olarak kapsami
oldukg¢a genis ifade edilmistir. Video oyunlarinin sinematografik eser olarak kabul

edilmesi durumunda belirtilen kapsamda korunacag agiktir.
3.1.1.2. TRIPS-Sahte Mal Ticareti Ddhil Ticaretle Baglanuli Fikri Miilkiyet
Sozlesmesi

TRIPS®  Sozlesmesi, 1994 tarihinde, 114 iilke ve Avrupa toplulugu
tarafindan imzalanarak, 1995 yilinda yiriirlige girmistir. Fikri ve sinai haklar
acisindan da onemli diizenlemeler igeren sdzlesme, WTQ'ya** iiye olmak isteyen

iilkelerin kabul etmek zorunda oldugu bir sézlesmedir.

TRIPS Sozlesmesi, fikri miilkiyet konusunda en kapsamli cok tarafli
sOzlesmedir. Sozlesme, telif hakki ve ilgili haklar1 da kapsamakta ve ozellikle
standartlar, uygulama ve uyusmazliklarin ¢oziimii gibi konular1 da igermektedir.
Korunacak konu, verilecek haklar, istisnalar ve minimum koruma siiresi dahil olmak
lizere asgari koruma standartlar1 da diizenlenmistir. TRIPS S6zlesmesi, genel olarak
"Paris" ve "Bern-Plus" anlasmasi olarak da ifade edilmektedir; ¢linkii Sozlesmenin
m.2/1 ve m.9/1 'e gore, her iki sdzlesmenin hiikiimlerinin en giincel versiyonlarinda
TRIPS'in ayrilmaz parcalar1 olarak ifade edilmektedir ve sozlesme taraflarinin

%5 Ancak, manevi

TRIPS Sozlesmesine uymakla yiikiimlii oldugu belirtilmektedir
haklarin korunmasi bu tiir bir zorunluluktan muaftir®*®. TRIPS Sézlesmesi m.9/1'in
kapsayici zorunlu yaklagimi, Bern Sozlesmesinin uluslararasi alanda daha etkili ve
uygulanabilir olmasini tesvik etmektedir. TRIPS, hak sahiplerinin sahip oldugu
haklarin daha etkin bir sekilde uygulanmasini saglamak maksadiyla belirli ilkeler,
medeni ve idari usuller, kanun yollari, gecici tedbirler ve ceza usulleri gibi yaptirim

ve anlasmazliklarmin ¢oziimiine iliskin diizenlemeler igermektedir. TRIPS

333 «Agreement on Trade Related Aspects of Intellectual Property Rights”, Sézlesmenin tam metni
icin bkz. TRIPS (1995) [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.wto.org/english/docs_e/legal e/27-
trips.pdf. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

334 m\orld Trade Organization”.

335 Kur, A., Dreier, T. ve Luginbuehl, S. (2019) European Intellectual Property Law: Text, Cases and
Materials. 2'nci Baski. Cheltenham Glos: Edward Elgar Publishing, s.25.

% TRIPS m.9/1.
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Sozlesmesinin  yiikiimliilikleri kapsaminda, WTO iiyeleri arasinda ¢ikan
uyusmazliklar, TRIPS Sozlesmesi uyarinca WTO'nun anlagmazlik ¢oziimiine

tabidir®'.

TRIPS Sozlesmesi, ayrica Bern S6zlesmesi hiikiimlerine uygunluk sartina ek
olarak o6zel kurallar da 6ngoérmektedir. Madde 9/2'ye gore, fikri miilkiyet korumasi
fikirleri, prosediirleri, uygulama esaslarin1 veya benzeri matematiksel kavramlari

degil, ifade bi¢imlerini kapsayacak sekilde genisletilmistir.

TRIPS So6zlesmesi m.10/1'de, bilgisayar programlarinin, ister kaynak, ister
nesne kodu olsun, Bern Sozlesmesi (1971) hiikiimlerine gore edebiyat eseri olarak
korunacag ifade edilmekte ve bu hiikiim dogrultusunda bilgisayar programlart Bern
Sozlesmesi kapsaminda ilim ve edebiyat eseri kapsaminda degerlendirilmektedir. Bu
ifade ile ilim ve edebiyat eserlerine taninan koruma, sinirlamalar ve koruma siiresi
gibi diizenlemeler bilgisayar programlar1 icinde gegerli olacaktir. Video oyunlarinin
bilgisayar programi temelinde galistirildigi degerlendirildiginde, uluslararasi hukuk

kapsaminda, s6z konusu ifadeyle koruma saglanacagi agiktir.
3.1.1.3. WIPO Fikir ve Sanat Eserleri Sozlesmesi ve WIPO Icracilar ve Fonogram
Yapimcilar Sozlesmesi

TRIPS anlagmasinin son metninin, dijital iletisimle ilgili konulari ele
alamamas1 ve mevcut diizenlemelerin teknolojinin gelisimi neticesinde yetersiz
kalmas1 nedeniyle, "Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii" (WIPO)*® tarafindan hazirlanan
"WIPO Fikir ve Sanat Eserleri Sézlesmesi" (WCT)*® ve "WIPO Icracilar ve
Fonogram Yapimcilart Sézlesmesi” (WPPT)*® isimli iki uluslararasi sdzlesme, 1996
tarthinde kabul edilmis ve 2002 tarihinde ylrtirlige girmistir. Tirkiye'de her iki
s6zlesmeye taraf olmustur®!. S6z konusu uluslararas: sozlesmeler, AT {iyesi iilkeler
tarafindan da onaylanmistir. Her iki s6zlesmenin de amacinin, mevcut ulusal ve

uluslararasi diizenlemelerin dijitallesme ve internetin gerekliliklerini karsilayacak

ST TRIPS m.64.

338 mWorld Intellectual Property Organization".

339 "World Copyright Treaty".

340 "world Performances and Phonograms Treaty".

%1 Tiirkiye 28 Agustos 2008 tarihinde WPPT ve WCT Sozlesmesine taraf olmustur. Sézlesme
metinleri i¢in bkz.

WIPO (1996) WIPO Performances and Phonograms Treaty. WIPO Publication, No.227 (E). Erigim
adresi: https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/wipo_pub_227.pdf

WIPO (1996) WIPO Copyright Treaty. Erisim adresi:
https://www.wipo.int/edocs/lexdocs/treaties/en/wct/trt_ wct 001en.pdf. (Erisim tarihi: 5 Ocak 2021).
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sekilde uygun hale getirilmesi ile teknolojik gelismeler nedeniyle eser sahipligi
hususu konusunda mevcut diizenlemeleri yetersiz kalmasi olarak ifade

edilmektedir®.

Sozlesmelerde, eser sahipligi ve baglantili hak sahipligi ile ilgili diizenlemeler

11343

yer verilmektedir. Ayrica dijital ortamda "¢ogaltma hakkina iliskin Bern

Sozlesmesine atiflar yapmak suretiyle, ¢ogaltma hakkinin mevcut oldugunu ifade
etmektedir®*. Bundan baska, WCT'nin 7. Maddesinde, "kiralama hakki" ve 8.
Maddesinde, "temsil hakki" ile ilgili diizenlemeler mevcut olup, s6z konusu haklarin
dijital ortamlarda yapildig1 ve ilgili hilkmiin agiklamalarinda bilgisayar programlari
ve sinematografik eser kavramlarma yer vermektedir. Bu kapsamda, video
oyunlarinin, ilgili eser tilirlerinden ayr1 diisliniilmesinin miimkiin olamayacagi
ortadadir. Dijital ortam, internet ve bilgisayar programlari gilinlimiizde video
oyunlarmin ayrilmaz pargast olarak degerlendirilmektedir ve WCT, video
oyunlarinin uluslararasi hukuk alaninda korunmasina yonelik 6nemli bir zemin

olusturmaktadir.

WPPT Soézlesmesi, video oyunlari agisindan degerlendirildiginde, oyun
yaratim siirecinde, 6zgiin miizik bestecisi ile vokal ve farkli ¢cekim teknikleriyle
olusturulan oyunlarda, aktoriin mevcut olmasi gibi hususlar nedeniyle 6nem arz
etmektedir. Bununla birlikte, ekonomik ve manevi haklar kapsaminda video oyunlari

ile ilgili bir degerlendirilme yapilmasi durumunda dikkate alinmasi gerektigi agiktir.

Her iki sézlesme de, koruma kapsaminda degerlendirilmesi gereken eserler
i¢cin, minimum gereksinimleri belirleyen uluslararasi diizenlemeleri icermektedir ve
genel hususlar ile kurallar1 belirlemektedir. Bu tiir asgari sartlar, ozellikle iiye
tilkelerin kendi degerlendirmeleri dogrultusunda bunlari benimseyerek ulusal
hukuktaki diizenlemelerine yansitmalari hedeflenmektedir. Daha once belirtildigi
lizere sozlesmeler, video oyunlari i¢in bir diizenleme igermemekte olup, bilgisayar
programlar1 ve sinematografik yaratimlarin korunmasiyla ilgili diizenlemelere yer
vermektedir.  Gilinlimiizde video oyunlarimin, bilgisayar programlari  ve
sinematografik yaratimlardan ayr1 diisiiniilemeyecegi degerlendirildiginde, video

oyunlarinin da 1ilgili sozlesmeler kapsaminda uluslararasi hukuk diizenlemeleri

%42 Kur, Dreier ve Luginbuehl (2019), 5.32.
WCT m.1/f4,
¥4 Tosun (2013), 5.98.
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kapsaminda korunacagi agiktir.
3.1.2. Avrupa Toplulugu Yionergeleri

Avrupa Toplulugu Ydnergelerinin incelenmesi, video oyunlarinin Avrupa
Toplulugu hukuku kapsaminda degerlendirilmesi ve sinirlarinin belirlenmesi igin
biiylik 6nem arz etmektedir. Yonergeler ile Avrupa Toplulugunda bir goriis birligi ve
uyum  saglanmaya  calisilmakta olup, glinimizde farkli  yaratimlarin
degerlendirilmesinde ve bu kapsamda ileride karsilasilacak uygulamalarda da yol

gostermektedir.
3.1.2.1. 2009 Tarihli ve 2009/24 Sayili Bilgisayar Programlarinin Hukuki
Korunmasina Dair Avrupa Parlamentosu ve Avrupa Konseyi Yonergesi

2009 yilinda kabul edilen Yonerge ile 1991 tarihli Yonerge ilga edilmistir.
Bilgisayar programlarinin yasal c¢ergevede korunmasi amaciyla diizenlenen
Yonerge'de, bilgisayar programinin tanimina yer verilmemistir. YOnerge'nin 1.
Maddesinde, bilgisayar programi teriminin, bilgisayar donanimina dahil olan
unsurlar1 ve herhangi bir formattaki bilgisayar programlarini da kapsayacagi ifade
edilmis olup, maddenin devaminda bilgisayar programi teriminin, programin
gelistirilmesini saglayan hazirlik calismalarini da icerecegi belirtilmistir. Ancak,
hazirlik ¢aligmalarinin bu kapsamda degerlendirilebilmesi igin, ¢alismalardan daha

sonra bilgisayar programi gelistirilebilecek bir seviyede olmasi beklenmektedir®®.

200/24 sayili Yonerge, sozlesme, patent, rekabet hukuku ile diger hukuki
diizenlemeleri de degerlendirecek sekilde bilgisayar programlarinin telif hukuku
kapsaminda korunmasina yoneliktir*®. S6z konusu telif hakki yaklasimimin,
bilgisayar programlarindaki ifade bi¢imiyle smirli oldugu ve temelde bulunan
fikirlerin koruma kapsaminda olmadigi da belirtilmelidir. Bilgisayar programlari igin
ifade edilen korumanin igerigi, Bern S6zlesmesi'nde edebi eserleri kapsayan koruma

niteliginde olup, baska bir deyisle bilgisayar programlari, edebi eser kapsaminda

%% Bkz. 2009/24/EC m.7.

%6 European Commission (2016) Directive of The European Parliament and The Council on
Copyright in the Digital Single Market. Explanatory Memorandum. Erigim adresi:
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/T XT/PDF/?uri=CELEX:52016PC0593&from=SK.

(Erigim tarihi: 7 Ocak 2021).
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degerlendirilmek suretiyle korunacaklardir®”’.

Bununla birlikte, agiklayicti memorandumda, bilgisayar programi
gelistiricilerinin, telif haklar1 anlaminda sahip oldugu belgelere uygun ve uluslararasi

anlamda uyum saglanmis bir muamele gérmeleri gerektigi belirtilmistir®*®

. Ayrica,
bilgisayar programlart agisindan hukuki korumanin, AT kapsaminda bir su generis
koruma olarak degil, telif hakki niteliginde ve kapsaminda bir korumanin uyumlu

hale getirilmesi uygun bulunmustur®®.

Yonergede, video oyunlart ile ilgili herhangi bir diizenlemeye Yyer
verilmemistir. Ancak, bazi iilkelerin video oyunlarini, oyunun temelinde bulunan
program nedeniyle, bilgisayar programi kapsaminda degerlendirmektedir. Video
oyunlarmin bilgisayar programi olarak korunmasi durumunda, oyunlarin edebi eser

kapsaminda korunacag ifade edilebilir.
3.1.2.2. 11 Mart 1996 Tarihli ve 96/9/AT Sayr Veri Tabanlarimin Yasal Olarak
Korunmasina Dair Avrupa Konseyi Yonergesi

96/9 sayilt AT Yonergesi'nden once, AT iiyesi iilkeler arasinda veri tabani
korumasiyla ilgili diizenleme ve bu dogrultudaki uygulamalarda biiyiik farkliliklar
bulunmakla birlikte, haksiz rekabet hukuku kapsaminda da herhangi ortak bir

diizenlemenin mevcut olmadig goriilmektedir®.

Yonerge'nin gerekgesinde, 6zellikle veri tabanlarinin 6neminin artmasi, AT
igerisindeki uygulamalardaki farkliliklar nedeniyle yatirimlarin olumsuz etkilenmesi
ve bu kapsamda veri tabanlarinin korunmasinin alinan ortak kararlar dogrultusunda
uyumlu hale getirilmesi oldugu vurgulanmistir. Bununla birlikte, Bern Sozlesmesi
kapsaminda eser olarak kabul edilmeyen ancak AT'de eser kapsaminda
degerlendirilen toplama seklindeki veri tabanlarinin, telif hakki verilmek suretiyle

korunmasina engel olunmak istenmistir®".

%7 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. Erigim adresi:
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/T X T/?uri=celex%3A52015PC0627 (Erisim tarihi: 5 Ocak
2021). Ayrica bkz. TRIPS m.9/2.

38 Ibid. Ayrica bkz. TRIPS m.10/1.

9 European Commission (2016).

30 Ates, M. (2006) Veri Tabanlarimin Hukuki Korumasi, Ankara Universitesi Hukuk Fakiiltesi
Dergisi, Cilt.55, Say1.1, s.53.

%1 Sener, Y.S. (2013) Fikri Miilkivet Hukukunda Dijital Veri Tabanlarimin Korunmas:. 1'inci Baski.
Ankara: Adalet Yayinevi, s.79.
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Bern Sozlesmesi ve TRIPS'de diizenlenen derlemeler ve veri tabanlarinin
korunmasinda, AT igerisindeki mevzuat ve uygulamalarda herhangi bir uyum
olmamas1 nedeniyle ¢ok biiyiik farkliliklar goriilmekteydi. S6z konusu bu durumun
diizeltilmesi i¢in, eser olarak kabul edilen ve derleme olarak degerlendirilen veri
tabani sahiplerine, bazi1 haklar taninmistir. Yonerge'nin 3. maddesinde, veri tabani
iceriginin segilmesi veya diizenlenmesi ile ilgili olarak, eser sahibinin fikri
yaraticiliginin varlig1r durumunda, telif hakki kapsaminda korunacag belirtilmis olup,

ayrica koruma yeterliligi i¢in baska bir sarta bakilmayacagi da ifade edilmistir.

Ayrica, Yonerge ile esasli bir yatirim sonucunda ortaya c¢ikan veri
tabanlarinin, sahibinin yaraticiligini icermek zorunda olmadigi belirtilmis ve sui
generis korumasi kapsaminda olacagi belirtilmistir. Sui generis kapsaminda
korunmasi durumunda, veri tabanin bagka bir ortama aktarilmasinin yasaklanmasi

nedeniyle, veri tabani yapimcisinin ¢abasi ve yatirimlarinin garanti altina alindigi
ifade edilebilir.

3.1.2.3. Bilgi Toplumunda Eser Sahibi Haklarimin ve Baglantili Haklarin Bazi
Hususlarimin Uyumlastirdmasina Iliskin 2001/29 Sayili 22 Mayis 2001 Tarihli AT
Yonergesi

Avrupa Topluluguna {iye iilkeler, 6zellikle fikri haklar kapsaminda, i¢ hukuk
diizenleri ve Topluluk icerisindeki uygulamalarda bir uyum saglanmasi ve bilgi
toplumunun gelisimine destek saglanmasi gerektigine karar vermislerdir®™. Bu
kapsamda telif haklarinin ve baglantili haklarin 6nemini vurgulamak igin, 2001/29

say1l1 Yonergeyi hazirlamistir.

Yonergenin amaci, dzellikle gelisen teknoloji ile birlikte, eser sahiplerinin ve
baglantili hak sahiplerinin, hak ihlallerine kars1 korunmasi, yayma ve cogaltma
haklarinin, smirlamalar ve istisnalar ile birlikte, Avrupa iilkelerinde telif haklar
cercevesinde uyumlu hale getirilmesi ve Yonergenin iiye iilkeler agisindan gecgerli

olabilmesi i¢in, bir 6n kosul olarak WCT ve WPPT'nin onaylanmasi ve uygulanmasi

%2 Detayli bilgi i¢in bkz. European Commission (2012) Directive of The European Parliament and of
the Council on collective management of copyright and related rights and multi-territorial licensing
of rights in musical works for online uses in the internal market [Cevrimigi]. Erisim adresi:
http://ec.europa.eu/internal_market/copyright/docs/management/. (Erisim tarihi: 18 Aralik 2020).
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olarak ifade edilmistir®®,

Bu kapsamda, tiim eser tiirleri i¢cin yayma ve ¢ogaltma haklar1 konusunda
yapilan diizenlemeler ile eser sahipleri ve baglantili hak sahiplerinin, herhangi bir
ihlal neticesinde faydalanabilecegi mali haklarin, video oyun sahiplerini de kapsadigi

belirtilebilir.

3.1.2.4. Fikri Miilkiyet Alaninda Bazi Eser Sahibi Haklar: ve Baglantli Haklarla
Ilgili Odiing ve Kiralama Haklarina Iliskin 2006/115 Sayily 12 Aralik 2006 Tarihli
AT Yonergesi

2006/115 sayilt AT Yonergesi, kendinden Once yiiriirliikte olan 92/100 say1li
Yonergeyi ilga etmistir. 2006/115 sayilt Yonerge'nin gerekgesi olarak, eser sahibi,
miizik, eseri, icracit sanat¢ilar ve hak sahiplerinin korsan olarak ifade edilen
faaliyetlerden korunmasi olarak belirtilmistir. Ayrica, sz konusu haklarin ekonomik
ve kiiltiirel acidan uyumlu hale getirilmesi ile bu kapsamdaki ¢ikarlar dogrultusunda

onemli oldugu doktrinde belirtilmistir®™*.

Yonergenin "Tanimlar" baglikli 2. maddesinin 1. fikrasinin a ve b bentlerinde
kira ve 6diing, ¢ bendinde de, film kavraminin taniminin yapildigr goriilmektedir.
Film kavraminin, sinematografik veya gorsel isitsel eseri ya da sesli veya sessiz
goriintiilerin hareketli sekansimi —dizisini- ifade edecegi belirtilmistir. Doktrinde,
ilgili madde metninde kullanilan "veya" baglacinin, giiniimiizde ortaya ¢ikan diger
yaratimlarin,  gorsel  isitsel  eser  kategorisinde  degerlendirilebilecegi

belirtilmektedir®®.

Ayrica, AT Komisyonu'nun 2002/691 sayili Raporu'nun da, séz konusu
goriisii destekledigi ifade edilmekte olup, Yonergede yapilan film tanimimin genis
tutulmas1 ve bir list kavram olarak kabul edilen gorsel isitsel eser kavramina yer
verilmesi ile birlikte, iceriginde goriintiilerin hareketli dizine sahip video oyunlarinin,

bu ydnerge kapsaminda film olarak degerlendirilebilecegi ifade edilmektedir®®.

%53 LLehmann, M. (2003) The EC Directive on the Harmonisation of Certain Aspects of Copyright an
Related Rights in the Information Society-A Short Comment. I1C, s5.521-529.

%4 Tosun (2013), s.105.

3 |bid.

% 1bid.
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3.1.3. Yabanct Hukukta Video Oyunlarinin Korunmasi

Avrupa Toplulugu'nda, video oyunlari, ayri bir diizenleme ile eser
kapsaminda degerlendirilmemistir. Ancak, yonergeler ve uluslararasi s6zlesmeler ile
topluluk igerisinde bir uyum saglanmaya calisilmaktadir. AT tiyesi iilkelerin ulusal
hukuklarinda farkli diizenlemeler mevcut olmakla birlikte, bu yapimin bir sonucu
olarak, yonergeler ve Avrupa Adalet Divani kararlar1 ile belirli bir uyum saglandig
goriilmektedir. Ancak, s6z konusu siirecin iiye iilkelerin yaklasimlart ve ulusal

hukukta yer alan diizenlemeler arasindaki farklilig1 ortadan kaldiramamaistir.

Video oyunlarmin bir biitiin olarak kabul edilerek korunmasi gerektigi
konusunda bir yaklasim mevcut olmakla birlikte, AT iiyesi iilkelerin ¢ogunlukla
oyunun igerigindeki unsurlarin ayr1 olarak degerlendirilmesi ve herhangi bir
uyusmazlik durumunda, somut olaymn 0Ozelliklerinin belirlenmesinin gerekliligini
savunan gorlsii tercih ettigi aciktir. Toplulugun video oyunlarinin eser kapsaminda
degerlendirilerek, korunmasi konusunda herhangi bir agiklamasi olmamakla birlikte,
2006/116 sayili Yt')nerge:357 ve Nitendo-PC Box*®* davasinda, video oyunlarmin bir
biitiin olarak degerlendirilebilecegi yaklagiminin desteklendigi ve oyunlarinin
karmagik yapilari agisindan birden fazla unsurun tek bir ortamda ¢atigsmasi
durumunda, s6z konusu ydnergenin kapsaminin nasil degerlendirilecegi tartisma

konusu olmustur.

Nintendo-PC Box davasinda, Nintendo, orijinal olmayan oyunlarin
konsollarmmda ¢alismasim  onlemek icin  teknolojik  koruma  onlemlerine®®
bagvurmustur. PC Box, bu koruma Onlemlerini devre disi birakan bir cihaz
gelistirmis, ancak soz konusu cihazin amacinin orijinal olmayan video oyunlarinin
calistiritlmas: degil, MP3 dosyalarinin, filmlerin ve videolarin ¢aligtirilmasi ve bu
kapsamda konsolun tam anlamiyla kullanilmas: oldugunu ifade etmistir. Italyan
mahkemesi, s6z konusu koruma Onlemlerinin hukuki durumu ve 2001/29 sayili
Yonerge'nin 6. maddesinin yorumlanmasi konusunda ABAD'a bagvurmustur. Bu

dava aracihifiyla ABAD, ozellikle iki noktaya deginmistir. Oncelikle, video

%7 Eser Sahibi Haklarimin ve Bazi Baglantili Haklarin Koruma Siirelerinin Uyumlastiriimasina iligkin
2006/116 Sayili, 12 Aralik 2006 Tarihli AT Y6nergesi.

%8 Case C-355/12 Nintendo Co Ltd and others v PC Box Srl and 9Net Srl (2014)
ECLILIEU:C:2014:25. Erisim adresi:  http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?language=en&num=C-
355/12&td=ALL.

(Erigim tarihi: 17 Ocak 2021).

%9 Technological Protection Measures (TPM).
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oyunlarmin gorsel isitsel unsurlarmin ve bilgisayar kodlarimin 2001/29 sayili ve
2009/24 sayili Yonergeler kapsaminda, ayri olarak korunup korunamayacagini
degerlendirmistir. Ayrica, video oyunlarimin bir biitiin olarak kabul edilmesi veya
unsurlarinin  ayr1  olarak  degerlendirilmesi  konusunda degerlendirmelerde
bulunmustur. Bununla birlikte, ABAD, iki AT Yonergesi kapsaminda, video
oyunlarinda kullanilan bilgisayar programlarinin durumunu, Lex Specialis doktrini

ile agiklamaya ¢alismistir.

Video oyunlari, bilgisayar programlari ve gorsel isitsel unsurlari, tek bir
ortamda bulunduran karmasik yapidaki yaratimlardir. 2009/24 sayili Yonerge,
bilgisayar programlarini korunmasini saglamak, 2001/29 sayili Yonerge ise, genel
anlamda gorsel isitsel unsurlarin korunmasi saglamaktadir. Ancak mahkeme,
2009/24 sayili Yonerge tarafindan saglanan koruma konusunun bilgisayar
programlar1 ile smirli oldugunu, video oyunlarinin sadece bilgisayar programi
olmadigint ve ayni zamanda bilgisayar dilinde sifrelenmis olmasimna ragmen, bu
sifrelemeye indirgenemeyen benzersiz bir yaratici degere sahip grafik ve ses
unsurlarini da igeren karmasik bir konu teskil ettigini ifade etmis, ayrica grafik ve ses
unsurlarinin, video oyunundaki orijinalligin bir pargasi olmast durumunda, tiim eser

ile birlikte korunacagim ifade etmistir®®.

Ayrica, mahkeme, video oyunlarinin hem bilgisayar programlarint hem de
diger unsurlar iceren yaratimlart oldugunu ve s6z konusu unsurlarin birbirinden
ayrilamadiginda, daha az degil, daha biiyik bir korumanin saglanmasinin
gerekliligini belirtmis ve tlim ¢alisma i¢in paylasilan Ozgiinliiglin altin1 ¢izen

361

Infopaq kararindan alint1 yaparak, video oyunlarinin bir biitiin olarak

%0 Case C-355/12 Nintendo Co Ltd and others v PC Box Srl and 9Net Srl (2014)
ECLILIEU:C:2014:25. Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?language=en&num=C-
355/12&td=ALL.

(Erigim tarihi: 17 Ocak 2021).

%! Giiriinli, I.E. (2020) "Video Games and Copyright Protection Under International, European, and
U.S. Law". Stanford-Vienna TTLF Working Papers, No.59, s.70.

Erisim adresi:
https://law.stanford.edu/wpcontent/uploads/2020/06/gu%CC%88ru%CC%88nlu%CC%88_wp59.pdf
Case C-5/08 Infopaq International A/S v. Danske Dagblades Forening (2009) ECR 1-6624.

Erisim adresi: http:/curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=c-5/08. (Erisim tarihi: 3 Ocak 2021).

S6z konusu davada, yazili basin analizi faaliyetini icra eden eden Infopaq, gazete yazilarim
tarayicidan gegirerek miisterileri tarafindan verilen kavramlara veya ifadelere gore arama
yapmaktadir. Aramanin kolaylastirilmas1 maksadiyla bu sézciige kendinden dnce ve sonra ifade edilen
beser sozciik eklenmekte ve olusan kavramsal biitiinlik kaydedilerek basilmaktadir. Infopagq,
Danimarka giinliik gazeteler iist organizasyonuna kars1 bu tiir kullanimlarin eser sahiplerinden izni
alimmaksizin yapilmasmin hukuka aykir1 olmadiginin tespiti agisindan dava agcmig ve boylece olay
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degerlendirilmesi konusundaki yaklagima yonelmistir. Bu nedenle mahkeme, video
oyunlarinda kullanilan ve "saf" yazilim olmayan bilgisayar programlarinin, 2009/24
sayilt Yonerge yerine, 2001/29 sayili Yonerge kapsaminda korunmasi gerektigi

kanaatine varmistir.

Bu dava araciligiyla mahkeme, video oyunlarindaki lex specialis doktrinine
de deginmistir. Genel olarak lex specialis doktrini, 6zel ve genel yasalar birbiriyle
celistiginde, 0©zel yasalarin gegerli oldugunu ve uygulanmasi gerektigini

362

belirtmektedir®®”. Bununla birlikte, 2001/29 sayil1 Y&nerge'nin 50. paragrafinda®®, bu
sekilde uyumlastirilmis bir yasal korumanin, bilgisayar programlari ile ilgili eski
91/250 sayili Yonerge tarafindan saglanan korumaya iliskin 6zel hiikiimleri
etkilemeyecegi ifade edilmistir. Ayrica, bu Yonergede 6zellikle ele alinan bilgisayar
programlari i¢in kullanilan 6nlemlerin korunmasi i¢in gecerli olmamasi1 gerektigi
belirtilmekte olup, bilgisayar programlari ile ilgili yOnergenin 06zel niteligini
vurgulamistir. Bu nedenle, hangi yonergenin lexspecialis oldugu konusunda bir
anlagsmazlik yoktur. Bununla birlikte, video oyunlarinda kullanilan bilgisayar
programlari, farkli unsurlar igerdiginden ve bu nedenle saf bilgisayar programlari

olarak nitelendirilemeyecegi icin, kismen bilgisayar programlart ydnergesi

kapsaminda degerlendirilmektedir.

Nitekim Nintendo-PC Box davasinda, bu ifadeye dayanarak, 2009/24 sayili
Yonerge'nin hiikiimleri, 2001/29 sayili Yonerge'nin hiikiimleri ile kiyaslandiginda,
ozellikle korunan materyalin tamamen ilk Yo6nerge'nin kapsamina girmesi nedeniyle
oncelikli oldugu ifade edilmis olup, Nintendo'nun lisansli oyunlar1 bilgisayar
programi olsun veya olmasin 2009/24 sayili Yonerge'nin gegerli olacagl ve diger
Yonerge'nin yerini alacagi belirtilmektedir. Buna gére mahkeme, video oyunlarinda
kullanilan bilgisayar programlarinin, diger bilgisayar programlarindan daha kapsamli
ve farkli oldugunun altin1 ¢izmis olup, Nintendo konsollarinda kullanilan teknolojik

koruma onlemlerinin, tiim eser ile birlikte 2009/24 sayili Yonerge'nin lex specialis

ABAD o0niine getirilmistir. ABAD, s6z konusu durum hakkinda bir karar vermemis olsa da, ilgili 11
sOzctiglin sahibinin fikri yaratichgini tasimast durumunda hususiyet kosulunu tasidigi kanaatinde
oldugunu ifade etmek suretiyle karar1 ulusal mahkemelere birakmustir.

%2 Rendas, T. (2015) Lex Specialis(sima): Videogames and Technological Protection Measures in EU
Copyright Law, European Intellectual Property Review, s.39. [Giiriinlii (2020), s.70, dipnot 324
atfen].

%63 paragrafin orijinal metni su sekildedir: "Such a harmonised legal protection does not affect the
specific provisions on protection provided for by Directive 91/250/EEC. In particular, it should not
apply to the protection of technological measures used in connection with computer programs, which
is exclusively addressed in that Directive".
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konumunu goz ardi ederek, 2001/29 sayili Yonerge kapsaminda degerlendirilmesi
gerektigine karar vermis ve 2001/29 sayili Yonerge'yi bu tiir bir kararla video

oyunlari igin gegerli yonerge olarak kabul etmeye calismistir®®,

Nintendo-PC Box davasinda mahkemenin verdigi karar dogrultusunda, video
oyunlarmin i¢erigindeki unsurlarindan daha genis kapsamli bir korumay1 gerektirdigi
ve bu nedenle AT'de video oyunlarinin korunmasinin bir biitiin olarak
degerlendirilmesi yaklasimin benimsendigi diisiiniilebilir. Ancak bu degerlendirme,
video oyunlarinin korumasina iliskin ger¢ek durumu yansitmamaktadir. Zira dava
konusunun, sadece Nintendo oyun konsollarinda bulunan teknolojik koruma

onlemleri ile ilgili oldugu unutulmamalidir®®.

Ayrica, Ramos ve digerleri®®, video oyunlarmin hukuki nitelendirilmesine
iliskin WIPO c¢alismasinda, Nintendo-PC Box kararina ragmen, AT'de, video
oyunlart ile ilgili gecerli yaklagimin, unsurlarin ayr1i olarak degerlendirilmesi
yoniinde oldugudur. Ornek olarak, Almanya ve Ingiltere'nin farkli hukuk sistemlerini
benimsemis olmalarina ragmen, oyunlarin unsurlarinin ayri sekilde degerlendirilmesi

gerektigi yaklasimini benimsediklerini ifade etmistir.

Alman hukukunda, UrgH kapsaminda, video oyunlari ile ilgili belirli bir
diizenleme bulunmamakla birlikte, ilgili kanunda listelenen eser tiirleri kapsaminda
degerlendirilecektir. Alman hukuku, video oyunlarinda kullanilan bilgisayar
programlarini, edebiyat eseri ve gorsel isitsel unsurlarin1 sinema eseri kapsaminda
degerlendirmektedir®™’. Sonug olarak, video oyunlarinda somut olaym 6zelliklerinin
dikkate alma suretiyle bir degerlendirme yaparak, video oyunun unsurlarimi ayr
olarak nitelendirmektedir. Ancak, Alman doktrinindeki baskin goriis, video

oyunlarinin multimedya eser kapsaminda korunacagi yoniindedir®®.

Ingiliz hukukunda, CDPA'da koruma saglanacak eser tiirleri liste seklinde

%4 Case (C-355/12 Nintendo Co Ltd and others v PC Box Srl and 9Net Srl (2014)
ECLL:EU:C:2014:25.  Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?language=en&num=C-
355/12&td=ALL.

(Erisim tarihi: 17 Ocak 2021).

%5 Russell, J. (2018) Pawnership: Is Copyright Appropriately Equipped to Handle Videogames. An
evaluation of the European legal framework for the protection of creative works in video-games.
Uppsala Universitet Master Thesis, s.14. [Giirtinlii (2020), s.14, dipnot 330 atfen].

%65 Ramos et al. (2013), s.7.

%7 Ramos et al. (2013), s.41.

%% 1bid.
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belirtilmekte olup, video oyunlari ile ilgili bir diizenlemeye yer verilmemistir®®.

Bununla birlikte, video oyunlarinin unsurlarinin, ayri olarak CDPA kapsaminda
korumas: saglanmakta olup, oyunlarin igerigindeki 6gelerin birbirinden bagimsiz

olarak degerlendirilmek suretiyle korunacagi yaklasiminin benimsendigi agiktir.

Avrupa Toplulugu'nun temel ve genel yonergesi olan 2001/29 sayil1 Yo6nerge,
uluslararas1 sozlesmelerin hiikiimlerini sadece fikirlere, prosediirlere, yontemlere
hatta matematiksel kavramlara degil, ifadeler kadar genisletmis ve buna bagh

kalmigtir®”

. Ayrica, ilgili yonerge, eserler hakkinda herhangi bir tanim igermemekle
birlikte, koruma kapsamina giren konu basliklarinin listesine de yer vermemistir.
Bunun yerine, ABAD, ictihat hukukunda, farkli tiirdeki eserleri tek kriterde
birlestiren 6zgiinliik kriterlerini belirlemistir. Ancak, kriterin ayr1 bir tanimina yer

verilmemistir®".

Infopaq kararinda, ABAD, orijinal olan herhangi bir g¢alismanin "eser

372 olmas1 durumunda korunabilecegini belirtmistir. Bu

sahibinin kendi fikri tirtini"
nedenle, 6zgiinliik kriterleri, yalnizca eser sahibinin kendi fikri {irlinii olmasi {izerine
kurulmus ve sonug olarak, orijinal olma esigi, onemli Ol¢lide diisiikk tutulmustur.
Ayrica mahkeme, 2001/29 sayili Yonerge veya diger ilgili yonergelerde, eseri
olusturan unsurlara, bir biitiin olarak degerlendirilen eserden farkli bir uygulama

yapilamayacaginin altini ¢izmistir®®,

Infopaq'in kararindan bu yana, bu yaklasim, ABAD tarafindan siirekli olarak
ifade edilmektedir. Ornegin, BSA®* ve Football Association Premier League®”
davalarinda mahkeme, "eser sahibinin kendi fikri iiriinii” ifadesinin, AT tarafindan
sadece bilgisayar programlari, veritabanlar1 ve fotograf ¢aligmalar ile ilgili olarak

kabul edilmis olmasma ragmen, 2001/29 sayili Yonerge agisindan korunan tiim

%9 Copyright, Designs and Patent Act 1988, ss.3-6.
370 Grosheide W. (2014) Intellectual Property Protection for Video Games: A View from the European
Union, Journal of International Commercial Law and Technology, Vol.9, N.1, s.5. Erisim adresi:
https://media.neliti.com/media/publications/28815-EN-intellectual-property-protection-for-video-
games-a-view-from-the-european-union.pdf. (Erigim tarihi: 7 Ocak 2021).
%1 Case C-5/08 Infopaq International A/S v. Danske Dagblades Forening (2009) ECR 1-6624.
3E7£isim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=c-5/08. (Erisim tarihi: 3 Ocak 2021).

Ibid.
%" Ipid.
374 Case C-393/09, Bezpetnostnisoftwarova asociace v Ministerstvo kultury, (2010) ECR 1-13990.
Erisim adresi: http:/curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=C-393/09. (Erisim tarihi: 10 Ocak 2021).
375 Cases C-403/08 and C-429/08, Football Association Premier League v. QC Leisure and Karen
Murphy v. Media Protection Services, (2011) ECR 1-9159. Erisim adresi:
http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=c-403/08 &language=en. (Erigim tarihi: 10 Ocak 2021).
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eserler icin bir baglangi¢ noktas1 oldugunu belirtmistir.

Video oyunlar agisindan, Infopaq karari, mahkemenin video oyunlar1 i¢in
uygulanacak yonergeyi belirlemeye ¢alistigt Nintendo-PC Box davasinda kendini
gostermis olup, mahkeme Ozellikle video oyununda, grafik ve ses unsurunun
orijinalligin bir pargasi oldugunda, sistem igerisinde eserin tamami ile birlikte
korunacagini ifade etmistir. “Eserin tamamu ile birlikte®™ ifadesi, orijinallik
kriterlerini 2001/29 sayili Yonerge ile birlestiren Infopaq kararina, dogrudan bir
referanstir. Bu nedenle, Infopaq karari, AT i¢indeki video oyunlarmin korunma
kapsamini dogrudan etkilemis ve video oyunlarinin farkli unsurlar1 dikkate

alindiginda farkl sekillerde uygulanmistir.

Ayrica, AT Yonergeleri, ABD hukuku kapsaminda ongoriildigl tizere,
herhangi bir sabitleme veya tescil sart1 gerektirmemektedir. Bu nedenle, AT'de eserin
korunmasi i¢in bir eserin sabitlenmis olmasi gerekmemektedir. Bununla birlikte,
Ingiliz hukukunda, CDPA m.3(2)*"" de edebi, dramatik veya miizikal eserlerin yazili
veya baska bir sekilde kaydedilmedigi durumda, koruma kapsaminda
degerlendirilemeyecegi ifade edilmektedir. Bu nedenle, AT tarafindan benimsenen

yaklasima ragmen, Ingiliz hukukunda sabitlenme gerekliligi aranmaktadr.

Fransiz hukukuna bakildiginda, video oyunlar1 ile ilgili herhangi bir
diizenlemeye yer verilmedigi goriilmektedir. Ancak, CPl L.112-2 maddesinin 1.
fikrasinda gorsel isitsel eser ifadesine yer verilmis olup, devaminda sinematografik
eserler ve sesli ya da sessiz goriintiilerin hareketli dizilerini iceren diger eserler
denilmek suretiyle gorsel isitsel eserlerin, bir iist kavram olarak kabul edildigi
goriilmektedir®™®. Bu kapsamda sinematografik teknikle meydana getirilen ve sesli
veya sessiz goriintiilerin hareketli dizilerini i¢eren yaratimlarin, bir {ist kavram olarak
ifade edilen gorsel isitsel eser olarak nitelendirilmekte olup, giiniimiiz video

oyunlarinin bu kapsam disinda degerlendirilmesinin miimkiin olmadig1 aciktir.

%° Case C-355/12 Nintendo Co Ltd and others v PC Box Srl and 9Net Srl (2014)
ECLI:EU:C:2014:25. Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?language=en&num=C-
355/12&td=ALL.

(Erisim tarihi: 17 Ocak 2021). Mahkeme tarafindan su sekilde ifade edilmistir: “...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”.

3" Metnin orijinal sekli su sekildedir: “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.”

378 Tosun (2013), s.130.
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Ayrica doktrinde, video oyunlarmin o6zelliklerinin, gorsel isitsel eserlere benzer

oldugunu ifade eden goriislerin mevcut oldugu da goriilmektedir®”.

Diinyanin en biiyiilk video oyun endiistrisine ev sahipligi yapan ABD'de
eserler, US Copyright Act (CA) kapsaminda korunmaktadir. CA m.102 (a) uyarinca,
dogrudan veya bir makine veya cihaz yardimiyla algilanabildikleri, ¢ogaltabildikleri
ve sair sekilde iletilebildikleri ve dijital veya fiziki bir ortama sabitlendikleri
durumda, edebi, sanatsal, mimari, sinematografik, topografik, miizik, gorsel isitsel

gibi yaratimlarin eser kapsaminda korunacag ifade edilmistir®®.

CA m.102 (a)'da, koruma kapsaminda degerlendirilecek eser tiirleri, liste
seklinde ifade edilmis olup, video oyunlar1 ile ilgili bir diizenlemeye yer
verilmemistir. Ancak, ilgili diizenleme de video oyunlarina yer verilmemesine
ragmen, orijinal olduklari, bir ortama sabitlendikleri ve algilanip ¢ogaltilabildikleri
siirece, mevcut eser kategorileri kapsaminda korunacaklardir. Video oyunlarina
iliskin bir hitkmiin bulunmamasi nedeniyle, ABD mahkemeleri, bu tiir yaratimlar1 m.
102'de belirtilen eserlere gore degerlendirmek suretiyle karar vermektedir. Atari Inc-

Amusement  World  Inc.*®

davasinda  mahkeme, Oncelikle  fikirlerin
korunamayacagini, ancak fikrin ifadesinin korunabilecegini degerlendirmis ve video

oyunlarmi gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirmistir.

Video oyunlarmmin hukuki acgidan degerlendirilmesi, oyunlar1 olusturan
unsurlarin Ustiinliigiine gore yapilmakta olup, bilgisayar programi, edebi eser veya
gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirilebilmektedir. Stern Electronics Inc.-

382

Kaufman®™ davasinda, mahkeme oyundaki goriintiilerin ve seslerin kayda deger bir

kisminin tekrar eden dizisinin gorsel isitsel eser kapsaminda korunmasinin uygun

9 Bernault, C. (2003) La Propriété Littéraire et Artistique Appliquée a I'Audiovisuelle. Paris:
LG.D.J, s.24. [Tosun (2013), s.117, dipnot 385 atfen].

%80 CA m.102 (a)'nin orijinal metni su sekildedir: "Copyright protection subsists, in accordance with
this title, in original works of authorship fixed in any tangible medium of expression, now known or
later developed, from which they can be perceived, reproduced, or otherwise communicated, either
directly or with the aid of a machine or device. Works of authorship include the following categories:
(1) literary works; (2) musical works, including any accompanying words; (3) dramatic works,
including any accompanying music; (4) pantomimes and choreographic works; (5) pictorial, graphic,
and sculptural works; (6) motion pictures and other audiovisual works; (7) sound recordings; and (8)
architectural works."

381 Atari Inc. v. Amusement World Inc. (1981) No. Y-81-803 D.Md.

Erisim adresi: https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/547/222/1478917/. (Erisim
tarihi: 17 Ocak 2021).

%2 Stern Electronics Inc. v. Kaufman, (1982) 669 F.2d 852, 855, 2d Cir. Erisim adresi:
https://casetext.com/case/stern-electronics-inc-v-kaufman2d Cir. (Erigim tarihi: 17 Ocak 2021).
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olacagini belirtmistir®,

%83 Metnin orijinal sekli su sekildedir: “... the repetitive sequence of a substantial portion of the sights
and sounds of the game qualifies for copyright protection as an audiovisual work.”
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BOLUM 4: VIDEO OYUNLARININ TURK HUKUKU VE
YABANCI HUKUKTA YER ALAN ESER TURLERI
KAPSAMINDA DEGERLENDIRILMESI

4.1. Video Oyunlarinin Eser Tiirleri Kapsaminda Degerlendirilmesi

Video oyunlart hem Tiirkiye acgisindan, hem de diinyada biiyiik bir ekonomik
kapsama sahip olmasma ragmen, bu yaratimlarin korunmasi konusunda hukuku
diizenlerinde ve uluslararast1 sozlesmelerde heniiz video oyunlarmin nasil
korunacagina dair, heniiz bir diizenlemenin mevcut olmamasi ve buna paralel olarak
yargi kararlarinda, bu yaratimlarin, hangi eser altinda korunmas1 gerektigi konusunda
uygulama birliginin bulunmamasi, bu yaratimlarin dijital ortamda ciddi ihlal edici
eylemlere karsi korunmasini engellemekte ve biliylik zarar gormesine sebep

olmaktadir.

Video oyunlarinin unsurlari incelendiginde ve Tiirk hukuku ile yabanci hukuk
diizenleri mukayese edildiginde, koruma kapsamimin farklihk arz ettigi
goriilmektedir. Bu nedenle, video oyunlarmin Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu ile
doktrindeki goriisler dogrultusunda, hangi eser tirii altinda korunacaginin
belirlenmesinin  ve yabanci hukukta video oyunlarmin hangi kategoride

degerlendirildiginin detayli olarak incelenmesinin faydali olacag1 kanaatindeyiz.
4.1.1. Video Oyunlarinin Sinema Eseri Kapsaminda Degerlendirilmesi

4.1.1.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Degerlendirilmesi

Tiirk hukukunda fikir ve sanat eserlerine iligskin ilk yasa, 1910 tarihli Hakk:
Telif Kanunu, sinema eserleri ile ilgili herhangi bir diizenleme icermemekteydi. Fikir
ve Sanat Eserleri Kanunu, 1952 yilinda yiriirlige girmeden Once, sessiz film
doneminde sinema eserleri, resim kompozisyonuna ya da sézsiiz sahne eserlerine;
sesli filmlerin ortaya ¢ikmasi ile birlikte de, ilim ve edebiyat veya musiki eserleri

kapsaminda degerlendirilmistir®®.

2001 yilinda, 4630 sayili Kanun ile FSEK’te 6nemli degisiklikler yapilmustir.

Sinema eserlerine tanimman hukuki koruma, bu eserleri fikir ve sanat eseri olarak

3 Erel (2009), s.50.
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diizenleyen FSEK'in 5. maddesiyle gerceklesmistir’®. Sz konusu kanunun

gerekcesine bakildiginda, teknolojik gelismelerin dikkate alinmasmin gerekliligi

Ozellikle vurgulanmaistir.
"Sinema eseri" kavrami FSEK m.5'de ifade edilmistir:

"Sinema eserleri, her nevi bedii, ilmi, 6gretici veya teknik mahiyette olan
veya giinliik olaylart tespit eden filmler veya sinema filmleri gibi, tespit
edildigi materyale bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya benzeri
araglarla gosterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle iligkili hareketli

gortintiiler dizisidir."*®

Eski metin ile mukayese edildiginde, eski metne sadik kalindig1 goriilse de,
eserin tespit edildigi araglarin ve sinema eserlerin gosterilmesini sinirlayan bazi

ifadelerin metinden cikarildig goriilmektedir®™.

4630 sayili Kanunla yapilan onemli degisikliklerden biri FSEK’in 5.
maddesinde, kanunun artik film ya da cam {iizerine kaydedilmis olma gibi bir sart1

(3

aramamasidir. 5. maddede yer alan “...fespit edildigi materyale bakilmaksizin,
elektronik veya mekanik veya benzeri araglarla gésterilebilen™ ifadesi bunu agikca
ifade etmektedir. Bu ifade ile teknolojinin getirecegi yeniliklere daha uyumlu bir
diizenleme saglanmistir. Boylece, sinema eserlerinin tanimi genisletilmistir. Gelisen
teknolojiyle birlikte, ortaya ¢ikacak muhtemel yenilikler kapsayacak herhangi bir
materyalle sinirlandirilmamasi yoluna gidilmistir. Bu kapsamda, énemli olan filmin

somutlastirilmis olmasinin yeterli oldugu kanaatidir.

Bununla birlikte ifade edilmesi gereken diger bir husus, bir {iriiniin sinema
eseri sayilabilmesi i¢in, eserin igerigini olusturan konu bakimindan bir sinirlamanin
s0z konusu olup olmadigidir. Kanunda da belirtildigi iizere edebi, ilmi, teknik veya
sanatsal bir konuyu igeren bir sinema eseri yapilabilecegi gibi farkli konulara dair de

sinema eserleri meydana getirilebilir. Sinematografik {rtinlerin, gerekli sartlart

%85 5846 sayili FSEK’in 5. maddesi 2001 yilinda 4630 sayili Kanunla degistirilinceye kadar hangi
eserlerin sinema eseri kategorisinde sayilacagi su sekilde diizenlenmekteydi:

“Sinema eserleri sunlardir: 1. Sinema filmleri, 2. Ogretici veya teknik mahiyette olan veya giinliik
olaylar tespit eden filmler, 3. Her nevi ilmi, teknik veya bedii mahiyette projeksiyon diapozitifleri.
Yukarida zikredilen eserler film ve camdan baska bir madde iizerinde tespit edilmis olsa da
projeksiyonla gésterildigi takdirde sinema eserleri grubuna girer. Surf beste, nutuk, konferans
vesaireyi nakle yariyan filmler sinema eseri sayilmaz.”

%86 5846 sayili FSEK m.5.

37 Ates (2007), 5.252.
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tagimasi durumunda, konusuna bakilmaksizin eser olarak korunmasi gerekmektedir.
Madde metninde gegen "gibi" kelimesi de bunu dogrulamaktadir®®. Elbette doktrinde
"gibi™ ifadesinin "numerus clauses" ilkesini yumusattig1 ifade edilirken, bunun aksini
ifade eden goriislerde bulunmaktadir. Gergekten de, Kanunun amaci géz oniinde
bulunduruldugunda ve asil amacin teknolojik gelismelere uyum saglamak oldugu

degerlendirildiginde, "numerus clauses" ilkesinin yumusatildig: agiktir®®,

Bir eserin, sinema eseri olarak korunabilmesi i¢in, onu meydana getirenlerin
hususiyetini tasgimalidir. FSEK m.8/3 hiikmii eser sahipligi hususunu, sinema
eserlerinde; yonetmen, 6zglin miizik bestecisi, senaryo yazari ve diyalog yazarinin
eserin birlikte sahibi olacagint ve canlandirma teknigiyle yapilmis sinema
eserlerinde, animatoriin de eserin birlikte sahipleri arasinda yer alacagii ifade
etmistir. Bu kapsamda, sinema eserlerinde birlikte eser sahipliginin olusmasi
nedeniyle, hususiyet, yonetmenin, 6zgiin miizik bestecisinin, senaryo ve diyalog

yazarmin hususiyetlerinin bileskesi olarak degerlendirilmektedir®®.

Doktrinde, Erel, sinematografik {iriiniin eser sayilabilmesi hususunda gereken
hususiyet kosuluna sahip olabilmesi icin, sinema eserini yaratanlarin 6zelliklerini
tagimasi1 sartiyla birlikte, teknik kurallarin kullanilis seklinin ikinci 6nemli kosul

olacagimi ifade etmistir®"

. Doktrindeki ortak kanaat ise, sinema eseri kapsaminda
degerlendirilmek i¢in, gereken hususiyet sartin1 teknik acidan gercgeklestirebilmek
icin sinema tekniginin kullanilisi, yakin ve uzak plan cekimler, yonetmen ve
kameramanin teknik caligsmalari, renk ve 1siklandirma, sahnelerin kompozisyonu ve

akig1 gibi sinema sanatmin teknik yonlerine iliskin hususlar 6zellik gostermelidir®®.

Bu kapsamda, ayni goriiste oldugum doktrindeki kanaate gore, filmin
konusunun sanatsal bir igerige sahip olup olmamasmin ya da herhangi bir giinliilk
olay1 islemesinin hususiyetin tespitinde baslica belirleyici bir rolii yoktur. Gergekten
de, filmin konusundan ziyade, asil Ozelligin filmin tekniginde ve fikirdeki
orijinalliginde aranmasi gerekmektedir. Filmin sadece isledigi konu sebebiyle FSEK
korumas1 disinda birakilmasi ya da buna bagli olarak yiiksek bir sanatsal seviye

icermesinin aranmasi, bu anlamda gerekli degildir. Filme ¢ekilen sey ile yaraticisi

388 Ates (2007), 5.263.

%89 Tosun (2013), ss.42-54.

3% Tekinalp (2012), 5.127.

91 Erel (2009), 5.51.

392 Oztrak, 1. (1971) Fikir ve Sanat Eserleri Uzerindeki Haklar. 1'inci Basi. Ankara: Ankara
Universitesi SBF Yayinlari, s.27. Benzer goriisler icin bkz. Arslanli (1954), s.28, Erel (2009), s.51.
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arasindaki aidiyet iligkisi ve filmi olusturan unsurlarin kullanimindaki yaraticilik
orani hususiyet sart1 i¢in yeterlidir. Sinema filmlerini de kapsayan gorsel isitsel
yaratimlar, 6zellikle son yillarda dijital teknolojinin farkli olanaklar sunmasiyla, web

siteleri ve video oyunlar1 gibi birgok yaratimin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur®>,

Glinlimiizde, "sinema eseri" kavrami yerine, bir iist kavram olarak ifade
edilen "gorsel isitsel eser" kavraminin kullanilmaya basladig1 goriilmektedir. Gorsel-
isitsel kavraminin, sinema eseri kavramina kiyasla daha genis kapsamli olmasi ve
terminolojideki bu degisiklik ile birlikte, sinema teknigi kullanilmak suretiyle ya da
bu teknige benzer yontemlerle meydana getirilen eserler ve fikir ve sanat iiriinleri

fikri miilkiyet kapsaminda korunmaktadir®®.

Doktrinde, video oyunlarinin sinema eserleri kapsaminda degerlendirilmesi
konusunda ortak bir kanaatin bulundugu goriilmektedir. Ozellikle, video oyunlarmin
bilgisayar programina dayandigr ancak sadece saf bilgisayar programi olarak
degerlendirilip korunamayacagi; video oyunlarinda somut olaymn ozellikleri goz
ontinde bulundurularak, s6z konusu durumun hakli gosterdigi olgiide sinema eseri
sayilabilecegi veya bilgisayar programima iligkin  korumadan kiyasen
yararlanabilecegi ifade edilmektedir*®. Bununla birlikte, doktrinde, sinema
eserlerinde aranan hususiyet sartinin kendine 6zgii oldugu ve bir filmin sinema
sanatina 6zgii usullerle ¢ekilmesinin temel kosul oldugu belirtilmektedir. Bu sartlar,
filmin bir nesne ilizerine sabitlenmesi ile bu sanat dalina 6zgii hususiyeti yansitan
teknik ve diger ozelliklere sahip olmasi olarak sayilmaktadir. Sinema eserine 6zgii
hususiyet sartinin bulunma sebebi olarak, sinema eserinin meydana getirilmesinde
birgok kisinin emeginin varligi gosterilmektedir. Sinema eserlerinde, yaraticisinin
kisiliginin yogun olarak yansimasi; yonetmen, senaryo ve diyalog yazari ile 6zgiin
miizik bestecisinin de hususiyetlerinin eserin sekillenmesinde rolii oldugu
belirtilmektedir. Bu kapsamda, s6z konusu kosullarin video oyunlarinda mevcut
olmamasi sebebiyle bu kategoride degerlendirilemeyecegi, video oyunlarinin karma
bir yapida olmasi nedeniyle, bu yap1 igerisinde hangi unsurun ihlal edildiginin

saptanarak karar verilmesi ve ilgili kategori kapsaminda korunmasi gerektigi ifade

3% Tosun (2013), 5.82.
3% Ates (2007), 5.263.
%% Tekinalp (2012), s.118.
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edilmektedir®.

4.1.1.2. Yabanci Hukuk Kapsaminda Degerlendirilmesi

Sinemanin 6zgiin bir sanat tiirii olarak kabulii, 1900-1915 yillar1 arasinda, ilk
olarak Ingiltere'de gerceklesmis ve sinema endiistrisi edebiyat ve sanat eserlerinden
farkli olarak yeni bir fikri yaratim olarak uluslararasi ve ulusal hukukta koruma
konusu olarak degerlendirilmistir®®. ilk kez Fransa'nin teklifi ile 1908 tarihli Berlin
degisikliginde, Bern Sozlesmesinin 14. maddesinde yapilan bir diizenleme ile belli
kosullarin saglanmasi1 durumunda, sinematografik yaratimlarin koruma kapsamina
almacagi kabul edilmistir. Bern Sozlesmesi'nin 1928 yilinda, Roma'da yapilan
diizenlemesinden sonra gegen yirmi yillik siire igerisinde, sinema endiistrisindeki

gelismeler sonucunda®®

, 1948 yilinda Briiksel degisikligi ile Berlin metninde yer
alan siirlamalar kaldirilmis ve "...sinema teknigine benzer bir yontemle ifade edilen
sinematografik eserler..." ifadesi, Bern Sozlesmesi'nin 2. maddesinin 1. fikrasinda
ifade edilerek, yeni bir diizenleme yoluna gidilmis ve sinema eserlerinin Bern
Sozlesmesi kapsaminda tek baslarina ayri bir eser tiirii olarak kabul edilmeleri
saglanmistir. SO0z konusu diizenleme ile kapsam genisletilmis ve teknolojik

gelismeler dogrultusunda benzer yaratimlarin ortaya ¢ikmasi durumunda korumanin

saglanmas1 amaclanmustir.

Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii** araciligiyla hazirlanan, “WIPO Fikir ve Sanat
Eserleri Sozlesmesi (WCT)"*® ve “WIPO Icracilar ve Fonogram Yapimcilari
Soézlesmesi (WPPT)™®, fikri miilkiyet hukuku kapsaminda, uluslararasi alandaki

402

sahip oldugu onemli kaynaklardandir™. 2002 yilinda yiirtirliige giren her iki
sozlesme, Ozellikle eser sahipligi ve baglantili hak sahipligi konularindaki mevcut
uluslararas1 diizenlemelerin, teknolojik gelismeler karsisinda yetersiz kalmasi

sebebiyle kaleme alindigi ifade edilmektedir*®. WCT** mali haklar kapsaminda

%% Giines (2015), ss.72-73.

%7 Ayiter (1981), 5.60.

%% Ricketson, S. (1987) The Bern Convention for the Protection of Literary and Artistic Works: 1886-
1986. London: Cambridge University Press, s.250.

9 WIPO.

% \World Copyright Treaty.

1 \World Performances and Phonograms Treaty.

2 Tosun (2013), 5.97.

%98 Tiirkekul, E. (2004) Internet Ortaminda Fikir ve Sanat Eserlerinin Korunmasina Iliskin Sorunlar
ve Coziim Onerileri, Internet ve Hukuk. Istanbul: Vedat Kitapeilik, s.567.

1% Sizlesme metni i¢in bkz. WIPO (1996) WIPO Copyright Treaty [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://wipolex.wipo.int/en/text/295157. (Erisim tarihi: 17 Aralik 2020).
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cogaltma hakki,"® temsil**® ve kiralama hakki*"’

konusunda atif ve diizenlemelere yer
vermek suretiyle dijital ortamlarda da eser sahiplerinin haklarim1 koruma yoluna

gitmistir.

Avrupa Toplulugu diizenlemelerine bakildiginda, 2006 yilinda, 2006/115
sayill Yonerge'nin®® kabul edilmesinin gerekcesi olarak, eser sahipleri, icraci
sanat¢ilar ve miizik eseri ve film yapimcilarinin haklarmin korunmasinin, artan
korsan olarak ifade edilen faaliyetler sebebiyle 6nem kazanmasi dikkat ¢ekmektedir.
Bununla birlikte, s6z konusu haklarin, ekonomik ve kiiltiirel gelismeleri karsilayacak

sekilde diizenlenmesi de diger bir gerekge olarak belirtilmistir*®.

Sinematografik yaratimlar acisindan degerlendirildiginde, Yonergenin m.2
f.1’in ¢ bendinde, film kavraminin bir sinematografik veya gorsel isitsel eseri ya da
sesli veya sessiz goriintiilerin hareketli sekansini ifade edecegi seklinde belirtildigi ve
doktrinde, tanimda yer alan 'veya' baglacinin 6zellikle dikkat ¢ektigi ve genis bir

410

tanima yer verilmeye ¢alisildigi ifade edilmektedir™®. Buna paralel olarak, AT

Komisyonu’nun 2002/691 sayili Raporu'da** bu goriisii desteklemektedir.

Yonergede, film taniminin kapsami genis olarak yapilmis ve 6zellikle gorsel
isitsel eserlerin de, film kapsaminda kabul edilecegi ifade edilmistir. Ilgili yonerge
dogrultusunda degerlendirildiginde, gorsel isitsel yaratimlar ile igeriginde
goriintiilerin  hareketli dizisini barindiran video oyunlarinin da, film olarak

degerlendirilip bu kapsamda korunabilecegi ileri siiriilebilir*®.

Fransiz hukukunda, sinematografik eserler i¢in CPI L.112-2 f.1 b.6'ya
bakildiginda, s6z konusu eserlerin gorsel isitsel eserler kapsaminda

degerlendirilecegi ifade edilmektedir. Ayrica, ilgili maddenin devaminda, sesli veya

% WCT m.1/f4. Ayrica bir diizenleme yoluna gidilmemis; ancak Bern Soézlesmesine atifta
bulunulmustur.

% WCT nin 8. maddesinde diizenlenmistir.

7 WCT'nin 7. maddesinde diizenlenmistir.

%% Fikri Miilkiyet Alaninda Bazi Eser Sahibi Haklari ve Baglantili Haklarla flgili Odiing ve Kiralama
Haklarina fliskin 2006/115 Sayili, 12 Aralik 2006 Tarihli AT Yénergesi.

% Tosun (2013), ss.104-105.

19 Tosun (2013), 5.106.

M1 «Birlik igindeki Gorsel isitsel Eserlerde Eser Sahipligine iliskin Olarak Konsey, Avrupa
Parlamentosu ve Ekonomik ve Sosyal Komiteye Sunulan AT Komisyon Raporu”. Detayl bilgi igin
bkz. Commission of The European Communities (2002) Communication From The Commission
concerning Corporate Social REsponsibility: A business contribution to Sustainable Development
[Cevrimici]. Erisim adresi:
https://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2002:0347:FIN:EN:PDF.

(Erigim adresi: 17 Aralik 2020).

12 Tosun (2013), 5.107.
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sessiz, hareketli goriintii dizisi igeren diger eserlerin de gorsel isitsel eserler
kapsaminda eser olarak kabul edilecekleri belirtilmistir. Doktrinde de belirtildigi
tizere, Fransiz hukukunda, gorsel isitsel eser ifadesinden, sinema eserleri, televizyon
dizileri ve programlari, multimedya eserler ve video oyunlar1 gibi fikri yaratimlar

anlagilmaktadir*

. Belcika hukuku da, sinematografik kavraminin tanimini genis
tutmus ve video oyunlarinin gorsel isitsel eser kapsaminda korunacagini ifade
etmektedir.*** Danimarka hukuku doktrininde, video oyunlarinin gorsel isitsel eser
olarak kabul edilecegini ve ilgili kanunda da yer vermek suretiyle video oyunlarinin
kanun kapsaminda korunacagim belirtmektedir*”. Japon hukukunda sinematografik
eser, gorsel bir eser liretimi veya sinematografiye benzer, belli sabit formlarin veya

416

materyallerin  kullanildig1 gorsel isitsel eser olarak tanimlanmistir Bununla

birlikte, Japon Yiiksek Mahkemesi’nin 25 Nisan 2002 tarihinde vermis oldugu

A7 Amerikan

kararda, video oyunlar1 “sinematografik eser” olarak siniflandirilmistir
hukukunda da, sinema eserleri, gorsel isitsel eser olarak diizenlenmis ve
sinematografik eser tanimi genis tutulmustur. Bu kapsamda video oyunlarinin da,
ilgili  diizenlemedeki sartlar1 saglamasi durumunda koruma kapsaminda

degerlendirilecegi ifade edilmigtir*®.

4.1.1.3. Video Oyunlarinin Sinema Eseri Kapsaminda Analizi

Video oyunlar1 karma ve cok sayida teknik unsur igeren, gorselligin on
planda oldugu, kodlarin ve verilerin birlestigi yaratimlardir. Oyunlar bir bilgisayar
programi temeli tizerine kurulmakla birlikte, sadece programdan olusmamaktadir.
Hareketli goriintii dizisi ve gorselligin saglanmasi maksadiyla hizli veri akisina
ihtiya¢ duyan ve tamamen teknolojiye bagimli yaratimlardir. Video oyunlarinin
tarihsel siiregteki gelisimi g6z oniinde bulunduruldugunda, teknolojinin gelismesiyle,
oyunlarin gorsel efektlerinin ve gorlintiisiiniin her gecen gilin gergege yakinlastigi

gorilmektedir.

3 Tosun (2013), 5.116.

4 Ramos et al. (2013), s.14.

15 Ramos et al. (2013), 5.31.

8 Copyright Act, Madde 2(3). Erigim adresi: CRIC (2020) Copyright Law of Japan [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://www.cric.or.jp/english/clj/c12.html. (Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

7 Supreme Court Case No. H13-ju-952.

Erisim adresi: https://www.courts.go.jp/app/hanrei_en/detail?id=581. (Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).
8 Williams Electronics, Inc. v. Artic International, Inc., 685 F.2d 870 (3rd Cir.1982). Erigim adresi:
https://www.lexisnexis.com/community/casebrief/p/casebrief-williams-elecs-inc-v-artic-int-I-in.
(Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).
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Ozellikle "canli ¢ekim™*, "canli hareket yakalama™?® gibi sinematografik
eserler i¢in de kullanilan ¢ekim teknikleri ile yapilan video oyunlari, gorsel 6geler
itibariyle sinema eserlerine oldukga yakin bir gérsellik sunmaktadir. "Animasyon'*%
teknigi ile de, video oyunlarda karakterlerin hareketleri ve karsilikli diyaloglar
yapilmaktadir ve animasyon artik oyunlar agisindan Onemli ve yaygin olarak
kullanilan bir teknik olarak kullanilmaktadir. FSEK'te ayrica belirtilmese de, 5224
sayilt Sinema Filmlerinin Degerlendirilmesi ve Siiflandirmasi ile Desteklenmesi
Hakkinda Kanun'un 3. maddesinde, animasyon filmlerin, sinema filmleri kapsaminda
degerlendirildigi goriilmektedir. Giinlimiizde, video oyunlarina benzeyen animasyon
filmlerin yapildig1 goriilmektedir. Ayrica, bilgisayar teknolojisinden faydalanilarak
goriintii kalitesi artirtlmaya c¢alisilmakta ve gorsellik 6n plana ¢ikarilmaktadir. S6z
konusu tekniklerle birlikte, "interaktiflik" unsurunun da, video oyunu ile oyuncu

arasinda karsilikli bir etkilesim yaratan teknik olmasi da ayri bir Onem arz

etmektedir.

Bu kapsamda, sinema filmleri ile video oyunlarmin yapim asamasinda
farkliliklar olmasina ragmen, Ozellikle her iki yaratimda, bilgisayar teknolojisi
kullanilmak suretiyle uygulanan tekniklerin benzer olmasi ve her iki yaratim i¢in de
goriintii kalitesi ile gorselligin 6n planda olmasinin hedeflenmesi nedeniyle, birbirine
benzer unsurlar1 iceren bu yaratimlarin, teknik agidan aralarinda baglanti oldugu,
doktrindeki goriislerde de ifade edilmekte ve video oyunlarinin sinema eserleri

kapsaminda korunabilecegi belirtilmektedir.

Doktrindeki goriisler ve kararlar degerlendirildiginde, teknolojinin hizli
gelisimi ile birlikte dijital formattaki yaratimlar agisindan hususiyet kavraminin daha
genis yorumlanmasi gerekmektedir. Hususiyetin, yaratici iizerinden yorumlanmasi
yerine, artik eser kategorisi kapsaminda degerlendirilerek yorumlanmasi, daha uygun
bir diisiince olarak kabul edilmektedir. Sinema eserlerindeki hususiyetin, video
oyunlarindaki, hatta bir iist kavram olarak ifade edilen gorsel isitsel eserlerdeki

hususiyetle baglantili oldugu kabul edilmelidir. Ozellikle, sinema eseri ve video

9 | jve-Action Cutscenes: gercek oyuncularla ¢ekilmis ara sahnelerdir. Film mantig: ile ¢ekilmis,
gercek oyuncularla ve sinema sanatina iligkin tekniklerin kullanilmasi ile olusturulmus videolardir.

*20 ive-Motion Capture: gercek bir icraci sanatci, bir canli veya mekanik bir unsur ile ortaya konan
performansin, icracinin 6zel giysi ve ekipmanlar ile donatilarak kayda alinmasi ve ekrana yansiyacak
olan goriintiisiiniin dogal sekilde veya bilgisayar araciligiyla tasarlanan gorsel gelistirmeler sonucunda
oldugundan farkl sekilde sunulmasidir.

2! Hareketsiz gorsellerin cesitli teknikler kullanilarak hareketliymis gibi gosterilmesi ve hareketsiz
gorseller ile hareketli gibi goriinen gortintiiler yaratilmasi olarak ifade edilmektedir.
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oyunlarmin teknik unsurlari ile 6ncelik verdigi goriintii ve gorsellik unsuru agisindan
yapilan degerlendirmenin, her iki yaratim agisindan hususiyetin aranacagi alanlar

kapsaminda biiytik bir farklilik igermedigi goriilmektedir.

Doktrinde, senaryonun kameranin yiiriitiilmesine bagh direktifleri ve miinferit
goriintii ayarlarma iligskin talimatlarim1 da kapsadigi; ayrica senaristin  hem
gorsellestirme kabiliyetine sahip olmasi, hem de sozciik ustasi olmasi gerektigi ifade

422

edilmektedir**. Bu kapsamda, senaryonun sadece yazili 6geleri icermedigi, gorsellik

unsurlarmi de igerdigi ve kapsaminin daha genis oldugu yorumlanabilir ve bu

unsurlari tastyan video oyunlarmin da senaryoya sahip oldugu diisiiniilebilir*®.

Senaryo kavrami genel olarak degerlendirildiginde, sinema eserinin 6nemli
unsurudur ve 6zellikle sinema filminin temelini olusturmaktadir. Giinlimiizde gelisen
teknoloji ile birlikte senaryo kavrami, daha esnek algilanmali ve sadece sinema

eserlerine 6zgii bir unsur olarak degerlendirilmemelidir*®.

Video oyunlar1 agisindan degerlendirildiginde, artik ¢ogu oyunun da bir olay
orgiisii icerisinde kurulan belirli bir kurgu icerdigi goriilmektedir. Oyuncularin oyun
icerisindeki kararlarinin, olay orgiisiinii degistirdigini ifade eden yazarlar bu nedenle
senaryonun mevcut olmadigmi belirtmektedir. Ancak, bu noktada oyuncunun
kararlar1 olay oOrgiisiinii degistirse de, oyuncunun bu kararlar1 ile ortaya c¢ikan
sonuglar, program aracilig1 ile daha 6nceden kodlanarak belirlenmistir. Bu kapsamda
onceden belirlenen bir olay Orgiisiine sahip video oyunlar: ile sinema eserlerindeki

senaryo acisindan 6zellik arz eden bir farklilik bulunmamaktadir.

Video oyunlart ile ilgili olarak diger bir husus, interaktiflik unsurudur.
Sinema eserinden farkli olarak oyunlar izlemek i¢in degil, oynanmak i¢in yapilan
yaratimlardir. Oyuncu, interaktiflik 6zelligi kapsaminda oyunu sadece izlemek ile
kalmaz, etkin olarak oyuna katilim saglayarak, verdigi kararlar neticesinde, olay
orgiisiine dahil olarak karsi bir tepki alir. Ozellikle Amerikan hukukunda, Yiiksek
Mahkeme'nin 2002 tarihli "Williams" davasinda verdigi kararda, video oyunlarinin,
interaktiflik unsuruna sahip mini filmler olarak degerlendirilmesi gerektigi ifade

edilmektedir. iki yaratim arasindaki ayrimin kolay yapilamayacagi ve interaktiflik

%22 Arikan, M. (2012) Fikri Miilkivet Hukukunda Televizyon Program Formatlarimin Korunmast.
1'inci Baski. Istanbul: On iki Levha Yayincilik, s.23.

2% Kilig (2018), s.158.

4 Tosun (2013), s5.17-19.
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unsurunun  mevcut olmasi nedeniyle, video oyunlarinin filmlerden ayrn

degerlendirilemeyecegine hitkmetmistir*?.

Bir baska belirtilmesi gereken husus ise, FSEK m.5'de diizenlenen ve sinema
eserinin zorunlu unsuru olan hareketli goriintiiler dizisidir. Video oyunlarinda da
sanal gerceklik yaratilmasi maksadiyla, sinema eserinde oldugu gibi, hareketli
gorlntiiler dizisi mevcut olup, bu kapsamada her iki yaratimin da birbirine benzerlik

gosterdigi acgiktir.

Bu kapsamda, AT Yonergeleri ve uluslararasi sézlesmeler incelendiginde,
sinematografik eser kavraminin genis yorumlandigi ve bununla birlikte, doktrinde de
bir st kavram olarak ifade edilen gorsel isitsel eser kavramina, ulusal hukuk
diizenleri ve yargi kararlarinda teknolojik gelismeler dikkate alinarak, yer verildigi

goriilmektedir.

Tiirk hukukunda FSEK m.5'te sinema eseri kapsamindaki korumada, filmin
hangi materyal iizerine tespit edildiginin 6nemi bulunmamakta ve gorme duyusu ile
algilanabilmesinin yeterli oldugu belirtilmektedir. Ayrica, her iki yaratimin da
hareketli goriintli dizisi unsurunu icerdigi goriilmektedir. Hususiyet ac¢isindan yapilan
incelemede, sinema eserleri ve video oyunlari arasinda benzerlik oldugu ve burada

aranan hususiyetin gorsellikte aranmasi gerektigi ortadir.

Video oyunlarinin yapilan karsilagtirmalari neticesinde, sinema eserleri ile
icerdikleri yapisal unsurlar ve gorsel 6zellikler agisindan benzerlik teskil ettigi ve
video oyunlarmin sinema eseri kategorisi kapsaminda korunacagi ortadir. Ancak
giiniimiizde, hem hukuk diizenlerinde hem de doktrinde bir {ist kavram olarak ifade
edilen "gorsel isitsel eser” ile ilgili diizenlemelerin, Tiirk hukuku tarafindan da
dikkate alinarak, bu konuda bir diizenleme yoluna gidilmesi durumunda gorsel isitsel
eser kapsaminda degerlendirilecegi kanaatindeyim. Ayrica, yine doktrinde tartisilan
multimedya eserler ile ilgili yapilacak diizenlemelerin de video oyunlarim
kapsayacag diistiniildiigiinde, video oyunlarmin korunmasi agisindan faydali olacagi

ortadir.

Video oyunlarinin sinema eseri olarak korunmasi durumunda, eser

% Wilson v. Midway Games, Inc., 198 F. Supp. 2d 167 (D. Conn. 2002). Erisim adresi:
https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp2/198/167/2513432/. (Erisim tarihi: 11 Ocak
2021).
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sahipliginin kapsami 6nem arz etmektedir. FSEK m.8/3'te sinema eserlerinde eser
sahibinin yonetmen, 6zgiin miizik bestecisi, senaryo yazari ve diyalog yazari, eserin
birlikte sahibi olacagi ve canlandirma teknigiyle yapilmis sinema eserlerinde,
animatoriin de eserin birlikte sahipleri arasinda olacagi ifade edilerek hiikkme
baglanmis ve kapsami genis tutulmustur. Ayrica FSEK m.18/2'de, aralarindaki 6zel
sozlesmeden veya isin mahiyetinden aksi anlagilmadigi miiddet¢e; memur, hizmetli
ve iscilerin islerini goriirken ortaya c¢ikardiklar1 eserler {izerindeki haklarin bunlari
calisiranlar tarafindan kullanilacagi hiikmii ile haklar eser sahiplerinde olmasina

ragmen, mali haklarin kullanimi yapimciya verilmistir.

Diger 6nemli bir hususta, FSEK m.10/3'te hitkkmiinde, birden fazla kimsenin
katilim1 ile meydana getirilen eser, ayrilmaz bir biitiin degerlendiriliyorsa ve aksi
Ongoriilmedigi siirece s6z konusu birlikte eser tizerindeki haklarin eser sahiplerini bir
araya getiren tarafindan kullanilacagi ve sinema eseri ile ilgili haklarin sakli oldugu
ifade edilmis olup, sinema eseri sahipleri, haklarini, herhangi bir devir sézlesmesi
mevcut degilse, yapimciya devretmemis sayilmaktadir ve eser ile ilgili haklar1 devam
etmektedir. Bu kapsamda, video oyunlarinda da sinema eserindeki gibi bir yapimci
bulunmaktadir ve sdzlesme yapmadan eser iizerindeki haklardan dogrudan

yararlanamayacaktir*®,

Ayrica, Sinema eseri kapsaminda kabulii ile video oyun senaryosunu yazan
senaryo sahibi, oyuna genel seklini veren yonetmen, oyuna 6zgii bestelenen miizik
icermesi durumunda miizik yaraticisi, 6zgiin miizik bestecisi ve karakterler arasinda

diyalog olmas1 durumunda kisi diyalog yazari olarak eser sahibi sayilacaktir*’.

Video oyunlarinin sinema eseri kapsaminda korunmasi durumunda, eser
olarak nitelendirilmeyen oyunlarin haksiz rekabet korunmasi da daha kolay kabul
edilecektir. FSEK m. 84/1 ve FSEK m.84/3 hiikmii*® ile izinsiz gogaltma ve

yayimlama da haksiz rekabet kapsaminda degerlendirilecektir*®.

26 Aym1 yondeki goriis igin bkz. Kilig (2018), 5.167.

*7 1bid.

8 FSEK m. 84/1 hitkmii, "Bir isareti, resim veya sesi, bunlari nakle yarayan bir alet iizerine tespit
eden veya ticari maksatlaria hakli olarak ¢ogaltan yahut yayan kimse, ayni isaretin, resmin veya
sesin, 3'iincii bir kisi tarafindan ayni vasitadan faydalamilmak suretiyle c¢ogaltilmasini veya
yaymmlanmasini menedebilir.”

FSEK m.84/3 hiikkmii, "Eser mahiyetinde olmayan her nevi fotograflar, benzer usullerle tespit edilen
resimler ve sinema mahsulleri hakkinda da bu madde hiikmii uygulanir.”

29 Kilig (2018), s.167.
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4.1.2. Video Oyunlarinin Multimedya Eser Kapsaminda Degerlendirilmesi

Teknolojinin gelisimi farkli yaratimlarin ortaya g¢ikmasma sebep olurken,
buna paralel olarak hukuk diizenlerini etkiledigi ve s6z konusu yeni yaratimlarin
mevcut diizenlemeler c¢ercevesinde korunmasi hususunda yetersiz kaldigi
gorilmektedir. Yeni bir eser tiiri olan multimedya eserin tanimi ve kapsami
konusunda, doktrinde bir goriis birligi olmadig gibi, Tiirk ve yabanci hukukta da
multimedya esetler ile ilgili bir yasal diizenleme bulunmamaktadir. Ozellikle internet
web siteleri ile birlikte, video oyunlarin1 multimedya iiriin kapsaminda degerlendiren

gorlslerin mevcut olmasi nedeniyle, multimedya kavraminin 6nemini artirmaktadir.

4.1.2.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Degerlendirilmesi

Tiirk hukukunda, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, multimedya eser kavramina
iliskin ~ herhangi  bir  diizenleme  icermemektedir ve  eser olarak
degerlendirilmemektedir. Tirk Dil Kurumunun resmi sitesinde multimedya

teriminin, "coklu ortam" kavram seklinde belirtildigi goriilmektedir*®.

Tekinalp, multimedya kavraminin basit sozciik karsiligi olarak “coklu ortaml
iletim” anlamina geldigini belirtmekte ve bununla birlikte, bilgisayar programlarinin
araciligiyla, bilgilerin ve verilerin {retimine, islenmesine, sekillendirilmesine,
renklendirilmesine ve iletilmesine iliskin bir teknik olarak da aciklanabilecegini ifade
etmektedir. Ayrica, dijital {irlinlerin, hem ¢evrimdis1 (offline) hem de c¢evrimigi

(online) tastyici ortamlar1 da kapsadigmi belirtmektedir*".

Yilmaz, multimedya yaratimlari, metin, resim ve fotograflarla birlikte video
ve miizik gibi ¢esitli gorsel ve isitsel araglarin bir arada bulundugu yaratimlar olarak
ifade etmektedir'®. Akin ise; multimedya eserleri, birbirinden farkli eser
kategorilerinin, yeni teknoloji kullanilarak entegre bir biitiin haline getirilmesi ve bu
sekilde metin, ses, goriintii vb. unsurlardan olusan dijital temelli bir yaratim meydana
getirilmesi seklinde tanimlamaktadir*®. Ates, multimedya iiriinleri, bir bilgisayar

programi araciligiyla ses, miizik, fotograf, video, animasyon ve ii¢ boyutlu grafikler

0 TpK (2020) [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://sozluk.gov.tr/?kelime=multimedya%?20cihaz%C4%B1. (Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).

31 Tekinalp (2012), s5.130-132.

*2 Yilmaz, M. (2005) Dijital Kiitiphanelerde, Elektronik Veri Tabanlarinda ve Multimedya
Uriinlerinde Telif Hakki Sorunu, Ankara Barosu Fikri Miilkiyet ve Rekabet Hukuku Dergisi, Cilt.1,
s.83.

"8 Aksu, M. (2006) Bilgisayar Programlarimin Fikri Miilkiyet Hukukunda Korunmasi. 1'inci Bast.
Istanbul: Beta Basim A.S., s.130.
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gibi araclardan en az birinin metinle birlikte bir araya getirilmek suretiyle olusturulan
iiriinler seklinde agiklamaktadir®.

Multimedya eserlerin karakterini belirleyen, birbirinden farkli kategorilerde
yer alan eserlerin, teknolojinin araciligiyla tek bir eser formatina

doniistiiriilebilmesidir. Bu kapsamda, multimedya eserlerin yeni bir tiir olarak

degerlendirilerek korunmasi1 gerektigi ileri siiriilmektedir*®®. Multimedya eser

kapsaminda korunmada asil olan, eseri meydana getiren metin, resim, ton vb.

yapilarin birbirinden ayr1 degerlendirilerek korunmasi yerine bir biitiin olarak

436

korunmasidir®™®. Ancak doktrinde hakim goriis, multimedya eserlerin yeni bir eser

tiiri olarak kabul edilmemesidir*’.

Tiirk hukuku acisindan FSEK'e bakildiginda, multimedya eserin taniminin
yapilmadigi ve eser olarak korunmadigi goriilmektedir. Multimedya eserleri
bilgisayar programi olarak da degerlendirmek miimkiin gériinmemektedir. Bilgisayar
programi araciligiyla yararlanilmasi ve dijital formatta olmalar1 bilgisayar programi

olarak degerlendirilmelerine imkan vermemektedir*®

. Bir edebiyat eserinin basili
niishas1 yerine, bir bilgisayar, tablet veya telefon ekraninda gosterilmesi bir seyin
degismesini saglamayacagi ve s6z konusu eserin kategorisini degistirmeyecegi ifade
edilmektedir. Bu nedenle metinlerin, video ve animasyonlarin, ses ve goriintiiler ile
fotograf ve resimlerin dijital ortamlarda sunulmasi, bu iirlinlerin bir araya gelerek

439

farkl: bir eser tiirii kapsaminda korunmasina miisaade etmemektedir™”. Gergekten de,

bir¢ok eser, dijital formatta sunulabilmektedir ve s6z konusu format eserin niteligini

ve eser kategorisini degistirmemektedir*®.

Tiirk hukuk doktrininde, multimedya eserlerin yeni bir tiir eser tiirii olarak

3% Ates (2007), s.161.

*® Freitag, A. (2000) "Urheberrecht und verwandte Schutzrechte im Internet"in Handbuch zum
Internetrecht, -Electronic Commerce Informations- Kommunikations-, und Mediendienste, Etlef
Kroger und Mark A. Gimmy, Berlin, Heidelberg usw. Springer Verlag, N., s.302 vd. [Aksu (2006),
5.130, dipnot 240 atfen].

% Aksu (2006), s.130.

8 Rehbinder, Manfred, Urheberrecht, 16. Auflage, Miinchen 2010, N. 162, 240 vd.h; Schack,
Haimo,Urheber- undUrheberVertragsrecht, 5. Ausflage, Tibingen, N. 170, 227, 230, 240 vd.;
Schricker/Loewenheim, Urheberrecht, 4. Ausflage des von Prof. Dr. h.c. mult G.Schricker bis zur 3.
Ausflage herausgegebenen Werkes, Miinchen 2010, N. 77; Cornish/Llewelyn/Aplin, Intellectual
Property: Patents, Copyright, Trade Marks and Allied Rights, Seventh Edition, London, p. 20-46 vd.
[Tekinalp (2012), s.132, dipnot 52 atfen].

438 Ayni1 yondeki goriigler i¢in bkz. Ates (2007), s.162; Aksu (2006), s.131.

9 Ates (2007), 5.163.

0 Memis, T. (2002) Fikri Hukuk Bakimindan Internet Ortaminda Miizik Sunumu. 1'inci Basku.
Ankara: Seckin Yayincilik, s.35.
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degerlendirilemeyecegi ancak bilgisayar destekli iiriinlerin FSEK kapsaminda eser
sayllmas1 gerektigi; ayrica bu eserlerin biiylik boliimiiniin "islenme eser" olarak

yorumlanabilecegi goriisii savunulmaktadir*.

Doktrinde, oncelikle web siteleri konusu tartisilmis ve bu yaratimlarin
unsurlari g6z  niinde  bulunduruldugunda  derleme  eser  niteliginde
degerlendirilebilecegi ifade edilse de, karmasik yapilari, dijital formatlar1 ve farkh
unsurlardan olugmasi nedeniyle multimedya eser tiirii ile yakinhik gosterdigi

belirtilmektedir**.
4.1.2.2. Yabanci Hukuk Kapsaminda Degerlendirilmesi

Yabanci hukukta, 6zellikle doktrindeki goriisler dogrultusunda, multimedya
eser kavrami hareketli goriintii dizileri, grafik ve sabitlenmis resimler ile miizik

yaratimlari gibi bir¢ok farkli unsurun tek bir dijital format olarak ve interaktif katilim

443

imkani taniyan yaratimlar olarak ifade edildigi goriilmektedir*™. Ayrica, multimedya

eserlerin karma yapilar1 ile gorsellik agisindan sinema eserleri ile benzer unsurlar

icerdigi ve bilgisayar oyunlari ile multimedya yaratimlarin sinema eseri kapsaminda
degerlendirilmesinin ifade edildigi 6zellikle belirtilmektedir**.

Fransiz hukuku doktrininde, multimedya kavrami bilgisayar programi
araciligiyla gorsel isitsel unsurlar ile ¢esitli ses ve metinleri bir biitiin olarak dijital

formatta sunulan ayr1 bir eser olarak degerlendirilmesi gerektigi ifade

445

edilmektedir*®. Yine doktrinde bazi yazarlarin, video oyunlari ve multimedya

eserlerin ifade edilisinde, gorsel igerikli unsurlar nedeniyle, sinematografik

46 Gilintimiizde Fransiz hukuku

yaratimlara benzer oldugu ayrica belirtilmektedir
kapsaminda, CPI tarafindan da, multimedya eserlerin hukuki olarak korunmasi
konusunda verilen net bir karar bulunmamakta ve tartismalarin asil konusu olarak

video oyunlari ile CD romlar goriilmektedir*’.

Fransiz  doktrininde, multimedya eser ile bilgisayar programlari

“1 Tekinalp (2012), 5.132.

#2 Aksu (2006), s.130.

2 Tosun (2013), 5.234.

4 Coppenhagen, V. (2018) Multimedia Works as Cinematograph Films, HeinOnline, s.388.

% Ginsburg, J. ve Pierre, S. (1996) Les Difficultées Rencontrées Lors de I’Elaboration d’une (Euvre
Multimédia — Analyse des Droits Frangais et Américains, La Semaine Juridique Edition Générale.
[Tosun (2013), s. 231, dipnot 284 atfen].

8 Stamatoudi, 1. 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.

“7 Tosun (2013), 5.234.
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karsilastirilmis ve multimedya eserlerin estetik deger ve gorselligi icerdigi, bilgisayar
programinda ise, onemli olanin yaratimda degil, sonucunda oldugu ifade edilmis ve

bu kapsamda iki yaratimin birbirinden farkl1 oldugu belirtilmistir**®

. Multimedya eser
ve veri tabanlar1 karsilastirllmasinda da, multimedya eserlerin bir derlenme ile
olusturulmadigr ve gorselligin 6n planda bulunmasi sebebiyle veri tabanlarindan
farkli oldugu belirtilmistir. Ayrica, multimedya eserlerin bir senaryo aracilifiyla
olusturuldugu, ancak veri tabaninda bunun s6z konusu olmadig ifade

edilmektedir*®.

4.1.2.3. Video Oyunlarinin Multimedya Eser Kapsaminda Analizi

Multimedya eser kavrami, yabanci hukukta yargi ictihatlar1 ve doktrindeki
tartigmalar dogrultusunda halihazirda tartisma konusu olmakla birlikte, heniiz
kavram olarak detayli bir tanimi yapilmamistir. Ancak, multimedya eser
kavramindan bahsetmek icin, farkli tiirde unsurlarin varliginin birlikte arandigi,
temel yOnetiminin bilgisayar programlar1 araciligi ile yapilmasi gerektigi, tespit
edilme kosulunun mevcut olmasi, gorsellik unsuru ve interaktiflik ozelliginin
bulunmas1 gibi, 6zellikle yabanci doktrinde yapilan tanimlar dikkate alindiginda,
sartlarin gerekliligi konusunda bir fikir birligine varildigir goriilmektedir. Bu
kapsamda, ozellikle yabanci mahkeme kararlari ile doktrinde yapilan tanimlar
degerlendirildiginde multimedya yaratimlarin, gercekten de video oyunlar ile
benzerlik gosterdigi rahatlikla ifade edilebilir. Ozellikle multimedya yaratimlardaki
interaktiflik unsuru ile gorsel isitsel 6zelliklerin ayn1 esaslarla video oyunlarinda da
mevcut olmasi ve her iki yaratimin karmasik olarak ifade edilen farkli unsurlardan
olusmast  nedeniyle, video oyunlarmin multimedya yaratimlar olarak

degerlendirilebilecegi agiktir.

Belgika hukuk doktrininde, farkli unsurlar1 i¢eren karmasik yapidaki video
oyunlarmin, multimedya eser kapsaminda korunabilecegi ve birden fazla koruma
igerebileceginin yasak olmadig1 belirtilmistir*. Ayrica, video oyunlar1 kapsaminda
degerlendirilen bilgisayar oyunlari igin, "Sacem" davasinda, yerel mahkeme,
bilgisayar oyunlarin, multimedya eser olarak kabuliine karar vermis ve Fransiz

Temyiz Mahkemesi 2009 tarihli kararinda, karmasik yapidaki yaratimlar olan video

8 Stamatoudi ve Torremans (2000), s.66.

9 Kilig (2018), s.125.

0 Duisberg, A. ve Picot, H. (2013) Recht der Computer und Video Spiele, The Law of Video and
Computer Games. 1'inci Baski. Berlin: Erich Schmidt Verlag GmbH & Co, 5.309.

93



oyunlarmin sadece yazilima indirgenerek degerlendirilemeyecegine karar vermis ve

yerel mahkemenin kararini onamigtir®"

. Yine Alman doktrininde, video oyunlarinin
gorsel isitsel olarak nitelendirilebilecegi ifade edilmekle birlikte, oyunlarin
multimedya eser kapsaminda da degerlendirilebilecegi de belirtilmektedir*®2. italyan
ve lIspanyol doktrininde ise, video oyunlarmin multimedya eser kapsaminda
korunabilecegi konusunda goriisler mevcut olup, her iki yaratiminda benzer unsurlari

icerdigi ifade edilmektedir®®®.

Multimedya ve benzer yaratimlar, hizla gelisen teknoloji neticesinde ortaya
cikan farkli goriis ve yaklasimlarin bir sonucu olarak degerlendirilebilir ve "numerus
clauses" ilkesi geregi kati bir tutum sergilenmesi, s6z konusu yaratimlar agisindan bir
¢Oziim olmayacaktir. Multimedya yaratimlarin hangi eser kapsaminda korunacagi
konusunda yapilan tartigmalar degerlendirildiginde, s6z konusu yaratimlar igin
kanunda diizenlemelerin yapilmasi ve multimedya eser kapsaminda korunarak
bilgisayar programi, sinema eseri veya somut kosullarin degerlendirilmesi
neticesinde karar verilmesine ihtiya¢ duymadan korunmasinin uygun olacagi
degerlendirilmektedir. Ayrica, video oyunlarinin yapisal unsurlar1 ve interaktiflik
ozelligi ile multimedya yaratimlara benzerlik gostermekte olup, multimedya eser
diizenlemesi ile bu kapsamda korunacagi ve FSEK kapsaminda yapilacak bir

diizenleme ile hak ihlallerinin 6niine gegilecegi agiktir.
4.1.3. Video Oyunlarimin Bilgisayar Programi Kapsaminda Degerlendirilmesi

4.1.3.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Degerlendirilmesi

Bilgisayar programlari, FSEK m.2 hiikmiinde belirtildigi tizere, ilim ve
edebiyat eser olarak kabul edilmis ve anilan hiikiimde, "Herhangi bir sekilde dil ve
vazi ile ifade olunan eserler ve her bicim altinda ifade edilen bilgisayar programlart
ve bir sonraki asamada program sonucu dogurmasi kosuluyla bunlarmm hazirlik
tasarimlart” seklinde ifade edilmistir. Bununla birlikte FSEK m.1/B f.g'de, bilgisayar
programinin tanimi yapilmis ve ilgili madde de bilgisayar programi "Bir bilgisayar
sisteminin ozel bir islem veya goérev yapmasimi saglayacak bir sekilde diizene
konulmus bilgisayar emir dizgesini ve bu emir dizgesinin olusum ve gelisimini

saglayacak hazirlik calismalarini..." ifade ettigi belirtilmektedir.

1 Kilig (2018), s.127.
2 Ramos et al. (2013), s.41.
%3 Ramos et al. (2013), s.50.
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Bilgisayar programlari islevsel olarak ii¢ tiire ayrilmaktadir. Birincisi, igletim
sistemi olup, en temel amaci kullanicinin donanimi yonetmesini saglayan program
turtidiir. Windows, Linux ve Unix bu isletim sistemlerinin en yaygin olanlaridir.
Ikinci tiir program ise, isletim sistemi iizerine kurabildigimiz uygulama yazilimlaridir
ve kullanicinin ihtiyaglarina gore program yazilabilir. Miizik dinlemek i¢in yapilan
Winamp, film izlemek igin kullandigimiz GomPlayer 6rnek olarak verilebilir. Son
olarak da derleme programlar bulunmaktadir. Bilgisayar programlarinin kaynak
kodlarini, makine diline cevirerek, bilgisayarin anlayacagi sekle doniistiiren

programlardir®,

Bir bilgisayar programi, kaynak kodu®™® veya nesne kodu®®

seklinde
yazilabilir. Bilgisayar programlarinin yazili kodlardan olugmasi ve bu dogrultuda dil
ve yazi ile ifade edilen bir eser olmasi nedeniyle, bilgisayar programlariin ilim ve
edebiyat eseri kapsaminda korunmasi konusunda herhangi bir sorun
goziikmemektedir. Bununla birlikte "dil" kavraminin igerigi konusu, doktrinde
tartisilmis ve dilin, duyularimiz ile algilayabilecegimiz seklinin ve herhangi bir
vasitayla tespitinin dikkate alinmadig1 genis bir kavram olarak ifade edilmektedir®’.
Bilgisayar programlarinin ayrica korunmasi i¢in CD, disk veya sabit bir diske
kaydedilmesi sart1 aranmamaktadir. Ayrica, cihaz, diger bir ifadeyle donanim, igine

yerlestirilen programlarin da korunacag belirtilmektedir*®,

Bilgisayar programlarinin fikri miilkiyet hukuku kapsaminda korunmasi
konusunda asil tartigmalar, s6z konusu fikri iiriiniin hangi hukuk dali kapsaminda
korunacag iizerinde agirlik kazanmaktadir. Bu kapsamda, fikir ve sanat eserleri
hukuku korumasi, doktrinde benimsenmis durumdadir. Tiirkiye'nin de iginde
bulundugu Kita Avrupasi llkelerinde bilgisayar programlari, kural olarak Bern
Sozlesmesi anlaminda ilim ve edebiyat eseri olarak korunmasi esas alinmigtir®®,

Tiirk hukukunda da bilgisayar programlarina iligkin diizenlemeler, AB Yonergeleri

dogrultusunda hazirlanmis ve s6z konusu uyum siirecinde mevcut maddelere

% Arikan (2012), s.320.

5 Kaynak kodu, bilgisayar diliyle yazilan ve programmn amacina uygun sekilde akis diizenegini
belirleyen koddur. Bu kod, bilgisayar diliyle yazilmistir ve insan tarafindan okunabilmesini
saglamaktadir.

¢ Nesne kodu, cihazin, kaynak kodu okumasini saglayan 0 ve 1 rakamlaridan olusan cihaz kodudur.
7 Erel (2009), 5.58.

8 Suluk, Karasu ve Nal (2018), s5.150-152.

9 Aksu (2006), s.63.
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eklemeler yapilmistir*®.

Yargitay kararlarinda, bilgisayar programlarinin korunmasi konusunda,
lisanss1z kullanilan programlarin, ihlal edici nitelikte olduguna karar verilmistir®®,
Yargitay'lm bir diger kararinda, bilgisayar programinin ihlal edilip edilmedigi
degerlendirilmis ve bu dogrultuda programi olusturan kodlarin karsilagtirilmasi

gerektigine karar verilmistir*®,

Doktrinde, video oyunlarinin, bilgisayar programi ya da sinema eserine
iliskin ~ korumadan  yararlanabilmesi  i¢in,  Oncellikle = somut  olaym
degerlendirilmesinin gerektigi ifade edilmektedir. Tekinalp, video oyunlarinin
bilgisayar programina dayandigini, fakat saf bilgisayar programi olarak
degerlendirilemeyecegini ifade etmis ve video oyunlarinda somut olayin
ozelliklerinin dikkate alinarak, sinema eseri sayilabilecegini veya bilgisayar

programina iliskin korumadan kiyasen yaralanabilecegini belirtmektedir®.

Danigtay'in 1994 tarihli kararinda, bilgisayar oyunlarinin sinema eseri
kategorisinde degerlendirilecegini ve bu kapsamda korunacagini ifade etmistir.
Bahse konu kararda: bilgisayar programlarinin FSEK m.2/1 kapsaminda ilim ve
edebiyat eseri niteliginde oldugunu; ancak belli bir senaryo ¢ergevesindeki hareketli
ve sesli goriintiileri bilgisayarin tekrar iiretmesini saglayan komutlar {iretmesini
kapsayan bilgisayar oyunlari, kaset, disk ve buna benzer hareketli goriintii ve ses
tasiyicilarina veya Ureticilere kaydedilmis seklindeki ifadesiyle, 3257 sayili Sinema,
Video ve Miizik Eserleri Kanunu kapsaminda bulunacagma karar vermistir*®. Soz
konusu karar ile bilgisayar oyunlarinin sinema eseri kategorisinde korunacagini
belirtmistir. Eski tarihli 3257 sayili Sinema, Video ve Miizik Eserleri Kanunu

yirlirlikten kalkmis olmasina ragmen, sinema eseri olarak korunacagina

%0 Aksu, M. (2009) Avrupa Birligi Parlamentosu ve Konseyinin Bilgisayar Programlarimin Hukuki
Korumasina Dair Yonergesi (2009/24/EG), Terazi Hukuk Dergisi, Cilt.4, Say1.37, ss.139-143. Avrupa
Birliginin, 14 Mayis 1991 tarihli (91/250/EWG) Yonergesini yiiriirlikten kaldiran 23 Nisan 2009
tarihli Bilgisayar Programlarinin Korunmasina Dair Yonergesiyle (2009/24/EG) bir takim usulii
eklemeler disinda temelde bir degisiklik yapilmamustir. Fikri hakkin korunmasi ile ilgili stireye iligkin
temel ifadeler ¢gikarilmistir. Bu kapsamda, bilgisayar programlarinin hukuki korumasiyla ilgili yeni
Yonerge ile bir degisiklik yapilmasi s6z konusu degildir.

! yargitay 7. CD., E. 2007/2455 K. 2009/13996 T. 11.11.2009.

Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021).

“? Yargitay 11. HD., E. 2015/11644 K. 2015/13893 T. 24.12.2015.

Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021)

#8% Tekinalp (2012), s.118.

%4 Danistay 10. D., E. 1992/4550 K. 1994/1856 T. 27.04.1994.

Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erigim tarihi: 9 Ocak 2021).
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hikkmedilmesi 6nem arz etmektedir.

Bu kapsamda, Tiirk hukukunda bilgisayar programlari, Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunundaki diizenlemelere bakildiginda, ilim ve edebiyat eseri kategorisinde
degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, bilgisayar programlarinin ifade edilisindeki
hususiyetin, kodlarin araciligi ile olusturulan programin yapisal unsurlarinda arandigi
gorilmektedir. Programin bilinenden farkli bir teknik uygulama igermesi
durumunda, kisisel fikri bir yaratimdan bahsedilebilecegi gibi, yaraticisinin
hususiyetini tasidigindan bahsedilebilecektir*®. Programin her asamasinda kendine
0zgl katkilarin mevcut olmasi, programcinin hususiyetini yansittigini gostermekte
olup, s6z konusu durumun programin son sekline de yansimis olmasi

gerekmektedir*®

. Bu kapsamda, programlar ile ilgili ortaya ¢ikan uyusmazliklarda,
kodlar arasindaki benzerliklerin incelenmesi sonucunda, herhangi bir ihlalin olup

olmadigina karar verilmektedir.

4.1.3.2. Yabanci Hukuk Kapsaminda Degerlendirilmesi

Bilgisayar programlari, video oyununun ana unsurudur ve oyunu belirli bir
donanimda veya bir platformda c¢alistirirlar. Bilgisayar programlari, TRIPS
Sozlesmesi ile birlikte i1lk defa uluslararast bir metinde diizenlenmis olup,
sozlesmenin 10. ve 11. Maddelerinde, bilgisayar program ile ilgili diizenlemelere
yer verildigi goriilmektedir. Bununla birlikte, bilgisayar programlarinin, nesne veya
kaynak kodu ile ifade edilmesinin farklilik yaratmayacagi ve Bern Sozlesmesi
kapsaminda ilim ve edebiyat eseri olarak korunacag: diizenlenmistir. WIPO Fikir ve
Sanat Eserleri Sozlesmesinin 4. Maddesinde, bilgisayar programlarinin yine Bern
Sozlesmesi m.2 kapsaminda, ifade edilisindeki formata bagli kalinmaksizin,
korunacaklar1 diizenlenmistir. Bu nedenle, bilgisayar programlarinin asil koruma
seklinin, fikir ve sanat eserleri kapsaminda oldugu ifade edilebilir. Ayrica TRIPS
Sozlesmesinde, bilgisayar programlari ile ilgili diizenlemelerin tamamen genel
nitelikte oldugu goriilmektedir ve bu nedenle koruma kapsaminin belirlenmesinde

yetersiz kaldig1 ifade edilmektedir.

Bilgisayar programlarinin koruma kapsami, 2009/24 sayili Yonerge*® ile AT

85 Aksu (2006), s.88.

“° Ibid.

%7 2009 Tarihli ve 2009/24 Sayili Bilgisayar Programlarmmn Hukuki Korunmasina Dair Avrupa
Parlamentosu ve Avrupa Konseyi Yonergesi.
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icerisinde uyumlu hale getirilmistir. Ancak, s6z konusu Yonerge'de, bu alanda
teknolojinin hizla gelismesi nedeniyle herhangi bir tanimin giincelligini yitirecegi
diisiiniildiigiinden, bilgisayar programmnin tanimmin yapilmasindan kag¢milmistir*®,
Bununla birlikte, bilgisayar programlari, 2001/29 sayili Yonerge'nin Aciklayict

469

Memorandumu'nda™, bir bilgi isleme cihazi veya bilgisayarin fonksiyonlarini

gerceklestirmesini saglayan talimatlar olarak ifade edilmektedir*”.

2009/24 sayil1 Yonerge'de m.1/3'e gore, bilgisayar programlari, eser sahibinin
kendi fikri yaraticiliini igeren orijinal eser olduklart siirece bu koruma kapsaminda
degerlendirilecegi ifade edilmektedir'*. Buna ek olarak, bu madde dikkatlice
incelendiginde, {liye devletlerin bilgisayar programlarmin koruma kapsaminin
uygunlugu icin bagka herhangi bir kistas uygulamasina izin vermemektedir.
Dolayisiyla, Yonergenin, AT igerisinde orijinallik kistas1 konusunun genis
yorumlanmasini  gerektiren ortak bir yaklagimin benimsenmesine yol actig
goriilmektedir. Ayrica Yonerge, bilgisayar programlarinin korunmasi i¢in gerekli
olan orijinallik kosullarina iliskin bazi iiye devletleri ulusal yasalarmi tekrar

diizenlemeye zorlamistir. Alman Inkassoprogramm®’

davasinda agiklandig1 iizere,
bilgisayar programlarinin koruma kapsaminda kabulii igin, yiikksek mahkeme
tarafindan orijinalite yiiksek bir esik belirlenmistir. Ayrica, sz konusu davada
mahkeme, eser sahibinin sahsi yaraticiligini ispat etmesi durumunda, korumadan
faydalanilabilecegi ifade etmis olup, programin bilinen diger programlardan farkl: bir
icerige sahip olmamasi durumunda, koruma kapsaminda degerlendirilecek bir
eserden bahsedilemeyecegini belirtmistir. Bununla birlikte, Almanya'da ilgili
Yonerge'nin uygulanmaya baslanmasinin ardindan benimsenen yaklagimla,
Inkassprogramm davasinda oldugu gibi, sonraki igtihat hukuku agisindan da
orijinallik kosulunun genis yorumlanmaya basladigi goriilmektedir. Alman

hukukunda, UrhG m.69a/3'te, bilgisayar programlarinin, eser sahibinin kendi fikri

%8 Stamatoudi, I. ve Torremans, P. (2014) EU Copyright Law: A Commentary, Chapter 5: The
Software Directive. 1'inci Baski. Cheltenham Glos: Edward Elgar Publishing Ltd, s.93.

%9 Commission of The European Communities (1997) Proposal for the European Parliament and
Council Directive on Harmonization of Certain Aspects of Copyright and Related Rights on the
Information Society. Explanatory Memorandum [Cevrimigi]. Erisim adresi:
http://aei.pitt.edu/6216/1/6216.pdf. Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

0 Memorandum'da bilgisayar programinin orijinal metni su sekildedir: “set of instructions the
purpose of which is to cause an information processing device, a computer, to perform its functions.”

1 Yonerge m.1/3'in orijinal metni su sekildedir: "A computer program shall be protected if it is
original in the sense that it is the author's own intellectual creation. No other criteria shall be applied
to determine its eligibility for protection.”

2 BGH GRUR 1985, 1041/1047. [Giiriinlii (2020), 5.88, dipnot 387 atfen].
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riiniiniin  sonucu olan bireysel c¢alismalar1 ifade etmesi durumunda, koruma
kapsaminda degerlendirilecegi belirtilmekte olup, koruma kapsaminin uygunlugunu

belirlemek icin baska bir kistasin uygulanamayacag ifade edilmektedir®.

Yonerge m.1/2'de, korumanin herhangi bir formdaki bilgisayar programinin
ifadesinde uygulanacag belirtilerek, hem kaynak hem de nesne kodunu kapsayacagi
ifade edilmektedir’®. Dolayisiyla, kaynak ve nesne kodlarinin korumasina iliskin
kanisiklik, Yonerge'deki ilgili hiikiim ile ortadan kaldirilmistir. Video oyunlar
acisindan degerlendirildiginde, oyun motorunu, eklentileri ve komut dosyalarini
olusturan kaynak ve nesne kodlarinin, bu hiikiim kapsaminda oldugu anlamina
gelmektedir. BSA*® davasinda, ABAD, hem kaynak hem de nesne kodlarinin
2009/24 sayili Yonerge tarafindan saglanan koruma kapsaminda oldugunu teyit
etmistir. Bununla birlikte, bu durum, video oyunlarinda, 6rnegin saglik barlari, mini
haritalar, menii yapilar1 gibi big¢imlerde mevcut olan, gorsel grafik Ogelerini,
bilgisayar programlar1 olarak koruma kapsami disinda tutmustur. Mahkeme,
"Grafiksel Kullanict Arayiizii"nde*® ¢ogaltma 6gesinin bulunmadigini ve kullanicilar
tarafindan  yalnizca bilgisayar programlarinin  Gzelliklerine ulagmak igin
kullanildigin1  belirtilmesi sebebiyle, bunlar bilgisayar programi kapsaminda

degerlendirilmemistir*”.

SAS Institute Inc.-World Programing Ltd.*”® davasinda mahkeme, islevsellik

" Bundesamt fiir Justiz (2018) Act on Copyright and Related Rights (Urheberrechtsgesetz-UrhG)
[Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.gesetze-im-internet.de/englisch_urhg/englisch_urhg.pdf.
(Erisim tarihi: 4 Ocak 2021). Ilgili maddenin ingilizce metni su sekildedir: "Computer programs shall
be protected if they represent individual works in the sense that they are the result of the author’s own
intellectual creation. No other criteria, especially qualitative or aesthetic criteria, shall be applied to
determine its eligibility for protection.”

% yonerge m.1/2'nin orijinal metni su sekildedir: "Protection in accordance with this Directive shall
apply to the expression in any form of a computer program. Ideas and principles which underlie any
element of a computer program, including those which underlie its interfaces, are not protected by
copyright under this Directive."

% Case C-393/09 Bezpetnostnisoftwarova asociace v Ministerstvo kultury [2010] ECR I-13990.
Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=C-393/09. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021).

#7® »Graphical User Interface” (GUI): "bilgisayarlarda isletilen komutlar ve bunlarin ¢iktilart yerine
simgeler, pencereler, diigmeler ve panellerin tiimiinii ifade etmek icin kullanilan genel addir. GUI'ler
yalnizea bilgisayarlar icin degildir. GUIl'ler akilli telefonlarda, tasmabilir miizik ¢alarlarda,
buzdolaplarinda, yazicilarda, araglarda ve daha faziasinda bulunur. Bir ekranda bilgi goriintiileyen
ve kullanici girisini kabul eden herhangi bir ekran, grafiksel bir kullanict arayiiziinden yararlanmr.”
Detayli bilgi icin bkz. Britannica (2021) Graphical user interface [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.britannica.com/technology/graphical-user-interface.

(Erisim adresi: 9 Ocak 2021).

47 Case C-393/09 Bezpetnostnisoftwarova asociace v Ministerstvo kultury [2010] ECR 1-13990.
Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf2num=C-393/09. (Erisim tarihi: 9 Ocak 2021).

78 Case C-406/10 SAS Institute Inc. v World Programming Ltd [2012] ECLI:EU:C: 2012:259.
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Ogelerini, programlama dillerini ve veri dosyalarmin formatin1 da, Yonerge
kapsaminda saglanan koruma kapsamin disinda tutmustur. Mahkeme, s6z konusu
unsurlarin  koruma kapsaminda degerlendirilmesinin, teknolojik gelismeler
neticesinde ortaya ¢ikabilecek fikirlerin dar yorumlanmasina sebebiyet verecegi
gerekgesi ile Yonerge m.1/2'nin amaglar1 dogrultusunda bilgisayar programi olarak
nitelendirilemeyecegini tekrar etmistir’’®. Ayrica, ABAD, BSA ve SAS Institute Inc.
Davasinda, 2009/24 sayili Yonerge kapsaminda korunmayan yaratimlarin, 2006/116
sayill1 YoOnerge tarafindan belirlenen kapsamda korunabilecegini ifade etmek

suretiyle farkli bir yaklasim tercih etmistir*®.

Avrupa Adalet Divani, 2009/24 sayili Yonerge'nin amaci dogrultusunda
bilgisayar programlar1 i¢in saglanan koruma kapsaminin, s6z konusu eserlerin sadece
gercek unsurlariyla sinirlandirildigr dikkat ¢cekmektedir. Ancak bu sinirlandirma,
bilgisayar programlarina uygulanacak koruma konusunda bir belirsizlik
yaratmaktadir. Ozellikle bilgisayar programi kapsaminda korunmayip, farkli bir eser
olarak nitelendirilen ve genel orijinalite kosulunu tasiyan unsurlarin, bilgisayar
programi ve yazilim endistrisi agisindan degerlendirildiginde, gercek ekonomik
degere sahip oldugu gorilmektedir. Bu, ayn1 zamanda, bu tiir unsurlarin ilgili
Yonerge tarafindan sadece bilgisayar programlart icin belirlenen istisnalara ve
sinirlamalara tabi olmamasi1 konusunu da beraberinde getirmektedir. Ayrica, bir
bilgisayar programinin harfi harfine kopyalanmasi, bir ihlali ger¢eklestirmenin
yaygin bir yolu olmayip, bir bilgisayar programi tarafindan saglanabilecek ayni
islevlerin elde edilmesi, s6z konusu programin farkli bir programlama dili ile

yeniden yazilmasiyla da saglanabilmektedir*®.

Bununla birlikte, basit bir ifadeyle, video oyunlarinin bilgisayar programlari
kapsaminda degerlendirilmesinin, AT igerisinde ilgili Yonerge agisindan da
bakildiginda, uyumlulugun saglandig: ve bilgisayar programinin her video oyununun
ortak unsuru olmasi nedeniyle tercih edilebilecegi diisiiniilebilecektir. Ayrica, bu
durum karmasik yapidaki video oyunlarini, nitelik itibariyla daha basit bir konuma

getirdigi ve oyunlarin temel unsurunu olusturmasi sebebiyle, video oyunu

Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=C-406/10&language=EN. (Erisim tarihi: 9
Ocak 2021).

*" 1bid.

% Russell (2018), s.14.

8! Giiriinli (2020), 5.90.
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davalarinin ilk yillarinda tercih edilmistir. Ancak bu degerlendirme, modern video
oyunlart nezdinde gerceklikten uzaktir. Cogu video oyununun gorsel isitsel unsurlari
iretilmesinde ve sunulmasinda, aym1 kodu veya oyun motorunu paylastigi
belirtilmelidir. Bu nedenle, ekonomik acidan veya ihlallere karsi korunmasi talep
edilen aywirt edici unsurlar, Grafiksel Kullanici Arayiizii gibi bilgisayar
programlarinin gorsel isitsel kisimlarinda veya bilgisayar programinin temelini
olusturmayan, kodlar disindaki, boliimlerinde goriilmektedir. Bu noktada, ABAD,
2009/24 sayili Yonerge ile BSA ve SAS Institute Inc. davalari aracihigiyla, daha
uyumlu hale getirilen koruma kapsamindaki bilgisayar programlarmin temel
unsurlar1 i¢in aranan orijinalite Olgiitiinii diisirmiis ve sonu¢ olarak bilgisayar
programinin temel unsurlar1 disindaki yaratimlart koruma kapsami disinda
birakmistir. Elbette bu tiir bir yaklasim, ayn1 veya benzer sonucu elde etmek isteyen
bilgisayar programcilarinin s6z konusu programi, programlarin dogasi geregi, farkl
bir programlama dilinde kodlamasina izin verilmesi, ihlalde bulunanlara
kolaylastirilmis bir kopyalama olanagr da saglamistir. Bu durum, video oyun
endiistrisi acisindan degerlendirildiginde, oyunlarin bilgisayar programi kapsaminda
kabul edilmesi durumunda, benzer kopyalama ihlallerine kars1 yeterli bir korumadan

faydalanamayacagi anlamina gelecektir.

Bu kapsamda, 2009/24 sayil1 Yonerge'nin 5. ve 6. maddeleri incelendiginde,
hak sahibinin izni olmadan bir bilgisayar programinin kopyasini, programin yedek
kopyalarini olusturmak, incelemek, calismak veya programin isleyisini test etmek

i¢in kisilere kullanma hakkm verdigi goriilmektedir*®

. Ayrica, bir bilgisayar
programinin kopyasin1 kullanma hakkina sahip kullanicilar, ilgili Yonerge'de
belirtilen kosullarin karsilanmasi durumunda tersine miihendislik®® uygulama
hakkina da sahip olacaktir®®’. Yénerge m.5/2'ye gore olusturulan yedek kopyanin
bilgisayar programi olarak kullanilmast amaclandigindan, video oyunlarinin
dogasina uygun olmadigi sdylenebilir. Ayrica giiniimiizde video oyunlarinin fiziksel
kopyalar1 yerine, dijital platformlarda dagitimi tercih edilmekte olup, bunun sonucu

olarak s6z konusu hak piyasa yapisiyla uyumsuz géziikmektedir.

*2 2009 Tarihli ve 2009/24 Sayili Bilgisayar Programlarmm Hukuki Korunmasmna Dair Avrupa
Parlamentosu ve Avrupa Konseyi Yonergesi m.5/2, m.5/3.

%83 Bilgisayar programlari i¢in tersine mithendislik; bir programa ait nesne kodunun gesitli program ve
yontemler kullanilmak suretiyle kaynak koduna gevrilmesi seklinde ifade edilmektedir. Detayl1 bilgi
icin bkz. Aksu (2006), ss.155-156, 5.284 vd.

%2009 Tarihli ve 2009/24 Sayili Bilgisayar Programlarmm Hukuki Korunmasma Dair Avrupa
Parlamentosu ve Avrupa Konseyi Yonergesi, m.6.
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Video oyunlari, karmasik yapilar itibariyla g¢esitli geleneksel eser tiirlinii
icermektedir. Ancak, her oyunun ortak unsuru olan, oyun motorlari, yardimci kodlar,
oyunun c¢alismasim1  saglayan  eklentiler iceren  bilgisayar programlari

485

bulunmaktadir Bilgisayar programlari, oyuncularin gorsel isitsel ve diger

unsurlarla etkilesime girmesine izin veren video oyunlarmin temel mekanigini

olusturmaktadir*®.

Amerikan hukukunda, CA'nin 101. maddesinde bilgisayar programi, belirli
bir sonuca ulasmak maksadiyla dogrudan veya dolayli olarak kullanilacak komutlar
veya islemler olarak ifade edilmektedir*®’. S6z konusu tanimda "dogrudan veya
dolayli” ifadesi, hem kaynak, hem de nesne kodunun korunmasina iligskin
tartismalarin mevcut olmasi nedeniyle, onem arz etmektedir. Sifirlar ve birler ile
ifade edilen nesne kodu, makineler tarafindan temel islevlerini yerine getirmek igin
bir dil olarak kullanilirken, kaynak kodu ise insanlar tarafindan bilgisayar programi
calistirmadan once nesne koduna cevrilmesi gereken daha iist bir programlama

dilinde yazilmistir*®

. Nesne kodunun ilgili Kanun kapsaminda korunmasi tartismali
bir husus olsa da, 6zellikle CA m.102 incelendiginde, bilgisayar programinin tanimi
cergevesinde, hem kaynak, hem de nesne kodunun koruma kapsaminda oldugu ifade

edilmektedir.

Bununla birlikte, mahkeme kararlarinda da, nesne kodunun koruma
kapsaminda degerlendirilmesinin gerekliligi onaylanmistir. Williams Electronics
Inc.-Artic International Inc. davasinda mahkeme, ROM'da bulunan nesne kodunun
koruma durumunu miizakere etmis ve Apple Computer-Franklin Computer,
davasinda mahkeme, ROM®® ¢ipinde bulunan nesne kodundaki bilgisayar

programinin, koruma konusuna uygun oldugunu ifade etmistir*®. Ayrica, TRIPS

“% Ramos et al. (2013), s.10.

% Dmytrenko, K. (2018) Protection of Video Games by Copyright: Comparative Analysis of the US,
the UK and German Legal Frameworks. Yiiksek Lisans Tezi, Budapeste, Central European
University, s.38 .

7 CA m.101'de yer alan tanimin orijinal metni su sekildedir: "4 “computer program” is a set of
statements or instructions to be used directly or indirectly in a computer in order to bring about a
certain result."

*8 Williams Electronics, Inc. v. Artic International, Inc., 685 F.2d 870 (3rd Cir.1982). Erigim adresi:
https://www.lexisnexis.com/community/casebrief/p/casebrief-williams-elecs-inc-v-artic-int-I-in.
(Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

#9 Read-Only Memory, bilgisayar ve diger elektronik cihazlarda kullanilan depolama birimi olarak
ifade edilebilir.

0 Apple Computer, Inc. v. Franklin Computer Corp., 714 F.2d 1240 (3rd Cir. 1983). Erisim adresi:
https://casetext.com/case/apple-computer-inc-v-franklin-computer-corp. (Erisim tarihi: 6 Ocak 2021).
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Sozlesmesimin 10/1. maddesi ve WCT'nin 4. maddesi, bilgisayar programlarinin

kaynak koduyla birlikte nesne kodunu da korumak i¢in diizenlemeler igermektedir.

Williams  Electronics  Inc.-Artic  International Inc. davasi, video
oyunlarindaki, bilgisayar programlar ile ilgili tartismayr da giindeme getirmistir.
Williams davasi, bilgisayar programlarinin yani sira gorsel-isitsel unsurlarin da
korunup korunamayacagmi degerlendiren ilk davadir. ihlal davasi iizerine, davali
taraf, aktardigi programin koruma kapsaminda olmamasi ve dolayisiyla herhangi bir
ihlal teskil etmemesi nedeniyle "kopya" yapmadigim iddia etmistir*'. Mahkeme,
davalinin sabitlenme ve kopyalamaya iliskin ileri siirdigii iddialar1 reddetmis ve
teknolojik gelismeleri de kapsayacak sekilde elektronik cihazlar tarafindan
calistirilan pahali bir sabitlenme ve kopya olarak yorumlamay: tercih etmistir*®?. Bu
kapsamda, ROM'larda bulunan video oyun programlarinin nesne ve kaynak

kodlarmin, koruma kapsaminda oldugu teyit edilmistir.

Bilgisayar programlari, Amerikan hukukunda edebiyat eseri olarak
korunmakta olup, koruma eserlerin edebi olmayan kisimlarin1 da kapsamaktadir.
Bilgisayar programi kodlar1 temel unsur olarak kabul edilmektedir ve bunun
disindaki arayiizler, programin yapisi, fonksiyonlar1 ve akis semasi1 gibi 6geler (non-
literal) temel unsur kabul edilmemekle birlikte, s6z konusu 6geler kopyalandiginda,
programin temel unsurlar1 kopyalanmasa dahi bir ihlalin varligindan bahsedilebilir.
Bununla birlikte, CA m.102 (b)'de, orijinal eser i¢in ifade edilen korumanin
belirtilen, aciklanan, gosterilen veya s6z konusu eser icerisinde islendigi sekil ne
olursa olsun, herhangi bir fikri, prosediirii, islemi, sistemi, operasyon yontemini,

% ve ilgili madde

konsepti, ilkeyi veya kesfi kapsamayacagi agikca belirtilmektedir
dogrultusunda, bilgisayar programlarinin temel unsurlar1 digindaki diger 6gelerinin
koruma kapsaminda kabul edilip edilmeyecegi tartisilmaktadir**. Softel Inc.-Dragon

Med. ve Sci. Comm'ns Inc davasinda mahkeme, bilgisayar programlarinin temel

1 |_ipson ve Brain (2016), 5.235.

%2 | ipson ve Brain (2016), 5.236.

% CA m.102 (b)'nin orijinal metni su sekildedir: "In no case does copyright protection for an original
work of authorship extend to any idea, procedure, process, system, method of operation, concept,
principle, or discovery, regardless of the form in which it is described, explained, illustrated, or
embodied in such work."

% 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, 5.640 vd. Erigim adresi:
https://jolt.Jlaw.harvard.edu/assets/articlePDFs/v31/31HarvJLTech639.pdf. (Erisim tarihi: 27 Aralik
2020).
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unsurlar1 yani kodlar disindaki 6gelerin benzerliginin ihlal teskil edebilecegini agikca

belirtmigtir*®.

Benzer sckilde, Lotus Development Corp.-Paperback Software
International davasinda, eser sahibinin orijinal eserleri ise ve CA m.102 (b)'de ifade
edildigi gibi koruma kapsaminda olmayan islevsel 6geleri icermiyorsa, temel
unsurlar disindaki 6gelerin ilgili korumadan faydalanabilecegine karar vermistir*®.
Ayrica, bagka bir video oyununun program koduna erigsmek i¢in bir ara¢ olarak
kullanilan bilgisayar programlarinin ayristirilmasina, Amerika'da c¢esitli gecerli

amaglar dogrultusunda yaygin olarak izin verilmektedir*’.

Amerikan hukuku, uzun yillardir tartigilan ve bu konudaki koklii sistem ve
diizenlemelerinden dolay1i, video oyunlarimin igeriginde kullanilan bilgisayar
programlari i¢in kapsamli bir koruma sagladigi agiktir. Somut olayin 6zelliklerinin
incelenerek karar wverildigi bir yaklasimin benimsenmesi nedeniyle, video
oyunlarinda bulunan gorsel isitsel unsurlar ve bilgisayar programlarinin dogrudan
veya dolayli olarak koruma kapsaminda degerlendirildigi goriilmektedir. Ancak
video oyunlarinin, bilgisayar programi olarak degerlendirilmesi ve bilgisayar
programi kapsaminda korunmasi, video oyun endiistrisinde rol sahibi olanlar
tarafindan pek tercih edilmemekte olup, bunun sebebi olarak da bilgisayar program
korumasinin, son derece etkin olmasina ve daha az sorun igermesine ragmen, dar bir
koruma kapsami saglamasidir. Oncelikle, giiniimiizde video oyunlari genellikle,
bilgisayar kodunu veya baska bir deyisle oyun motorlarin1 paylagsmaktadir.
Gelistiriciler de ozellikle finansal kaygilar ile zaman problemleri nedeniyle kendi
oyun motorlarint gelistirmek yerine, lisans so6zlesmesi yolunu tercih etmektedir. Bu
nedenle, video oyunlar1 agisindan ayrimin yapilmasi i¢in en Onemli unsurlarin,
ozellikle teknolojik gelismeler de dikkate alindiginda, gorsel isitsel unsurlar oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte, nihai tliketiciler ya da diger ifadeyle oyuncular,
temel olarak kabul edilen bilgisayar programi yerine, interaktiflik 6zelliginin dogas1

geregi, gorsel isitsel Ogelerle etkilesime girmektedir ve ihlaller genellikle video

% Softel Inc. v. Dragon Medical and Scientific Communications Inc., 118 F. 3d 955, 963 (2nd
Cir.1997). Erisim adresi: https://casetext.com/case/softel-inc-v-dragon-med-scien-comm. (Erigim
tarihi: 27 Aralik 2020).

% | otus Development Corporation v Paperback Software International, 740 F. Supp. 37 (D. Mass.
1990). Erigim adresi: https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/740/37/1952439/.
(Erisim tarihi: 13 Ocak 2021).

*7 Nelson, G.J. (1996) The Sufficiency of Copyright Protection in the Video Electronic Entertainment
Industry: Comparing the United States with the European Union, Law & Pol'y Int'l Bus, ss.805-811.
[Giiriinlii (2020), .66, dipnot 309 atfen].
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oyunlarmin gérsel isitsel dgelerinin ihlali seklinde gerceklesmektedir®.

4.1.3.3. Video Oyunlarimin Bilgisayar Programi Kapsaminda Analizi

Video oyunlari, farkli unsurlardan olusan, karmasik bir yapiya sahiptir.
Cesitli platformlarda oynanabilen video oyunlari1 eglence sektoriiniin 6nemli bir
pargasi olup, 6zellikle gorselligin 6n planda oldugu ve senaryo, karakterler, grafik ve
ses gibi farkli unsurlar ile neredeyse birbirinden bagimsiz diisiiniillemeyecek bir
sekilde yaratilan ve s6z konusu unsurlarin ayri1 olarak degerlendirilmesi durumunda,
kendi baslarina herhangi bir anlam ifade etmesinin miimkiin olmadig1 yaratimlardir.
Ayrica, video oyunlarmin igerdigi unsurlarin, oyuncunun verdigi kararlar
dogrultusunda; belirli ve sinirli bir olasilik dahilinde de olsa; birlikte bir anlam ifade
etmesiyle birlikte, yaraticilik ve hayal giicli i¢eren farkli sonuglarin ortaya ¢iktigi
aciktir. Buna karsilik, bilgisayar programlari ifade edildigi tizere, ifade seklindeki dil
ve yazi formati smirlandirilmayan ve belirtilen sonuca ulagsmak maksadi ile
olusturulan yaratimlaridir. Teknik acidan da degerlendirildiginde, video oyunlarinin,
arka planda kalan bilgisayar programi araciligiyla islevsel olarak calistigi ve gorsel
sonuglariin diger unsurlarin da katkisi ile ekranda sekillendigi bir siire¢ olarak ifade
edildigi goriilmektedir.*® Bu kapsamda, bilgisayar programmin video oyunun bir

unsuru oldugu ve oyunlarin baska unsurlar1 da igerdigi ortadadir.

Video oyunu ve bilgisayar programi acisindan, hususiyet kosulu da, farklilik
arz etmektedir. Bilgisayar programi i¢in herhangi bir formatta ifade edilmesi yeterli
olmayip, programcinin kisisel yaratimi olmast ve hususiyetini igermesi
gerekmektedir. Ancak s6z konusu hususiyet, bilgisayar programini olusturan ve
tamamen teknik 6gelere sahip kodlarda aranmaktadir. Buna karsilik video oyununun
cesitli ve elbette farkli unsurlardan olusan karmasik yapist nedeniyle hususiyetin
senaryoda, grafiklerde, karakterlerde, miiziginde, bilgisayar programinda ve daha
birgok unsurunda aranabilmektedir. Bu kapsamda, video oyunlari ile bilgisayar
programlarinin yapisal unsurlarinin  birbirinden farkli oldugu ve bilgisayar

programinin oyunun sadece bir unsuru oldugu ifade edilebilir.

“%8 Grabowski, T.J. (1983) Copyright Protection for Video Game Programs and Audiovisual Displays;
and - Substantial Similarity and the Scope of Audiovisual Copyrights for Video Games. Loyola of Los
Angeles Entertainment Law Review (1983) 3 Loy LA Ent LJ s.142.

Erisim adresi: https://digitalcommons.lmu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1048&context=elr.

(Erigim tarihi: 11 Ocak 2021). [Giirtinlii (2020), s.67, dipnot 312 atfen].

99 Aksu (2006), s5.134.
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Bununla birlikte, bilgisayar programlarinin belli bir sistem ile belirtilen
sonuca ulasmak icin yaratilan ve bu siirecte kullanicinin asgari veya herhangi bir
miidahalesinin olmadig1 yaratimlardir. Buna karsilik, video oyunlari, interaktiflik
unsurunun dogas1 geregi, oyuncunun katilimi ile birlikte farkli sonuglarin ortaya

cikabilecegi ve etkilesimin kaginilmaz oldugu yaratimlardir.

Ayrica yabanci hukuk doktrininde ve yargi kararlarinda, video oyunlarinin
bilgisayar programi olarak degerlendirilmesinin, oyunlar agisindan etkin olmayan ve
dar kapsamda bir koruma saglayacag: ifade edilmektedir. Gergekten de, giinliimiiz
modern video oyunlari ile birlikte, mahkemelerin video oyunlart ile ilgili
kararlarinda, somut olayin 6zelliklerini dikkate almak suretiyle karar verdikleri ve
gorsel 1isitsel Ogeler ile bilgisayar programlarini ayr1 olarak inceledikleri

goriilmektedir.
4.1.4. Video Oyunlarinin Veri Tabani Kapsaminda Degerlendirilmesi

4.1.4.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Degerlendirilmesi

Veri taban1 kavrami, kolay erisim saglamak icin diizenlenmis kayitlardan

olusan koleksiyonlar ve derlemelerdir®®

. Diger bir ifadeyle, veri taban1 kavrami, belli
bir sistem veya metot aracilifiyla diizenlenen elektronik, mekanik ya da herhangi bir
vasitayla erisilebilen eserlerden, verilerden veya materyallerden meydana gelen
derlemeleri ve koleksiyonlari ifade etmektedir. Belli bir amag¢ igin kullanmak
maksadiyla, cesitli bilgilerin bir sistem veya metot ile toplanmasi, depolanmasi ve
derlenmesi ile olusturulan tiim ortamlari da veri tabani olarak degerlendirmek
miimkiindiir’®. Gelisen teknoloji ile birlikte, her tiirlii bilginin dijital ortamlara veri
olarak aktarilarak depolanabilmesi ve bu bilgilere istenildiginde veri tabanlari

araciligiyla ulasilabilmesi ve paylasilabilmesi sebebiyle, veri tabanlarinin hukuki

acidan korunmasi 6nem arz etmektedir.

Veri tabanlari, Fikir ve Sanat Eserleri Kanununun 6. maddesinde “Islenmeler
ve Derlemeler” altinda diizenlenmek suretiyle agikca islenme ve derleme eser

kapsaminda korunacag ifade edilmektedir:

509 Braunstein, Y.M. (2002) Economic Impact of Database Protection in Developing Countries and
Countries in Developing Countries and Countries in Transition, Standing Committee on Copyright
and Related Rights, Seventh Session, Geneva, WIPO.

Erisim adresi: https://www.wipo.int/edocs/mdocs/copyright/en/sccr 7/scer 7 2.pdf. (Erisim tarihi: 11
Ocak 2021).

%01 Ates (2007), 5.334.

106



“Belli bir maksada goére ve hususi bir plan dahilinde verilerin ve
materyallerin segilip derlenmesi sonucu ortaya ¢itkan ve bir arag ile
okunabilir veya diger bigcimdeki veri tabanlari (Ancak, burada saglanan
koruma, veri tabami icinde bulunan veri ve materyalin korunmasi igin

genisletilemez)...”"

S6z konusu diizenlemede, veri tabaninin FSEK m.6 yerine, m. 1/B maddesi
altinda diizenlenmesi gerektigi belirtilmekte ve buradaki mevcut korumanin, sadece
hususiyet igeren 6zgiin veri tabanlar1 korumasina ait oldugu; ancak 6zgiin olmayan
veri tabant korumasmin bu nedenle korunmadigi belirtilmekte ve doktrinde
elestirilmektedir®™®. Ayrica doktrinde, m. 1/B’de, veri tabanlar i¢in “Veri tabani:
sistematik veya metodik bir sekilde diizenlenen ve elektronik bir vasitayla ya da
herhangi bir sekilde erisilebilen bagimsiz eserlerin, verilerin veya diger
materyallerin bir derlemesini ifade eder.” seklindeki bir diizenlemenin bulunmasinin
daha yerinde olacag1 belirtilmektedir™®. Doktrinde elestirilen diger bir husus, FSEK
1/B maddesinin (d) bendinde yapilan derleme eser tanimidir. Ilgili madde de yapilan

tanimda "...bir diigiince yaraticiligi sonucu olan eseri..." ifadesine yer verilmis ve
derleme eserin yaraticilik igermesi zorunlu olmasi gerektigi gibi bir durum ortaya
cikmistir. Ancak, Bern Sozlesmesinde derleme eser tanimi®® yaraticilik unsurunu,

derlemenin icerik seciminde ve diizenlemesinde aranacagm belirtmektedir®®.

Doktrindeki hakli elestiriler dogrultusunda; Fikir ve Sanat Eserleri
Kanununda Degisiklik Yapilmasina iliskin Kanun Tasarisi ile m.2 kapsaminda FSEK
m.1/B degistirilmis ve veri tabani tanimi1 yapilmistir. Doktrinde de benzer sekilde
ifade edildigi gibi, “Sistematik veya metodik bir sekilde diizenlenen ve elektronik bir
vasitayla ya da herhangi bir sekilde erigilebilen bagimsiz eser, veri veya diger
materyallerin derlemelerini,” diizenlemesini icermektedir. Ayrica ayn1 Tasarinin 4.
maddesi, FSEK m.6/1 ve b.11°i kaldrarak “Iceriginde secimi veya diizenlenmesi
itibariyla derleyenin hususiyetini tasiyan veri tabanlari da derleme eserdir. Bu

koruma, veri tabaninin igerigini olusturan eser, veri ve materyaller ile veri tabaninin

%02 5846 sayili FSEK m.6.

503 Ates (2006), s.58.

%04 Ates (2006), 5.60.

%05 Bern Sozlesmesi'nin orijinal metninde m.2/5'te derleme eser tammi su sekildedir: "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."

2% Ates (2006), s.58.
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hazirlanmasinda veya isletilmesinde kullanilan bilgisayar programlarint kapsamaz.”

diizenlemesini getirmistir.

Veri tabanlarinin igerigini olusturan unsurlarin, birbirinden farkli, muhtelif
eserlerden olusabilecegi ve Ozellik itibariyle farkli formatlarda kullanilmaya veya
giincellenebilecek unsurlardan meydana gelebilecegi, doktrinde ifade edilmektedir.
Ayrica igerigin, eserler, veriler, malzemeler ve igerigin bagimsiz olmasi gibi

ozellikleri olmas1 gerektigi de belirtilmektedir®”

. Ayrica veri taban1 korumasinin,
veri tabaninin igerigi ile ilgili olarak bir koruma saglamayacagi ve igerigi olusturan
eserler, veriler ya da materyaller veri tabanindan ayri olarak korunabilecek nitelige

sahip olsalar dahi, veri taban1 kapsaminda korunamayacagi da ifade edilmektedir®®,

Doktrinde, veri tabanmin yaratim amacinin, teknolojik gelisim neticesinde
bilgilerin toplanmasi, depolanmasi, sabitlenmesi ve farkli formatlarda sunulabilmesi
nedeniyle belirli bir diizen cergevesinde olusturularak pazarlanabilecek duruma
getirilmesi olarak ifade edilmektedir®®. Doktrinde, veri tabanlarmin koruma
kapsaminda degerlendirilmesinin gerekgesini ifade eden iki goriis bulunmaktadir. Tlk
goriise gore, sahibinin hususiyetinin 6ncelikli oldugu belirtilirken, diger goriis veri
tabanlarinin olusturulmasinin zahmetli bir is olmasi hususunun dikkate alinmasi

gerektigini belirtilmektedir®".

Bununla birlikte doktrinde, veri tabaninin korunmasini saglayan unsurun,
icerigin se¢imi veya diizenlenisteki hususiyet oldugu ve bu kapsamda eserde
bulunmasi gereken hususiyetin de, veri tabanin1 meydana getirenin hususiyeti oldugu
belirtilmektedir’™'. FSEK m.6/11'de veri tabanlarinin igermesi gereken hususiyet
unsuru ile igili ifade yer almamakla birlikte, 1/B maddesinin d bendinde veri
tabaninin tanimu igerisinde, "...disiince yaraticihigr sonucundaki eseri” ifadesinden,
Ozglin veri tabanlarinin koruma kapsaminda degerlendirilebilmesi i¢in diislince

yaraticili1 niteliginde ortaya konulan bir iiriiniin mevcut olmas1 gerekmektedir™.

Bern Sozlesmesi m. 2/5'te derleme eserin korunmasi hususunda "se¢im” ve

"diizenleme" ifadelerinde "ve" baglacinin kullanilmasi nedeniyle her iki ifade igin de

07 Ates (2007), s.360.
%08 Ates (2007), 5.369.
509 Ates (2006), s.48.
510 Ates (2006), s.50.
11 Ates (2006), 5.64.
512 |bid.
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ayr1 hususiyetin aranmasi gerektigi anlasilmaktadir®

. Ancak doktrinde, baglacin
"veya" anlaminda olmasi ve ifadelerden birinin igerdigi hususiyetin yeterli oldugu
konusunda goriis bulunmaktadir®™. Ayrica, TRIPS m. 10/2'de ve 96/9 sayili Yonerge
m. 3/1'de veri tabanlar ile ilgili metinde "veya" anlaminda kullanilan "or" baglaci

kullanilmistir.

Veri tabaninin amacinin, istenen veri ve bilgiye makul bir siire de ulagilmasi
olarak degerlendirildiginde, ulasilmak istenen igerigin bir ortamda toplanmasi
gerekmektedir. FSEK'te de "bir arag¢ ile okunabilir veya diger bicimdeki veri
tabanlart” ifadesiyle de, s6z konusu ortamin niteligi énem arz etmemektedir. Bu

515

kapsamda, s6z konusu ortam dijital formatta da sunulmus olabilir™. Bununla

birlikte, 96/9 sayili Yonerge'nin 13. paragrafinda da kapsam olduk¢a genis tutulmus

ve seklin herhangi bir 6nemi kalmamistir>*,

Diger bir husus, FSEK m. 6/11°’de, derleme ve islenme cergevesindeki
korumanin veri tabanlari igerigini kapsamamasidir. Veri tabani icinde mevcut olan
veri ve materyaller, farkli bir eser kapsaminda ise, ilgili eser kapsaminda
korunacaktir; ancak eser niteliginde olmamalari durumunda, s6z konusu igerigin ayr1
olarak kullanilmasi veya kopyalanmasi durumunda, telif hakki agisindan bir ihlal
olmayacaktir. Fakat sartlarin saglanmasi durumunda, igerigi olusturan yaratimlar

Ticaret Kanunlari veya haksiz rekabet hiikiimleri kapsaminda korunabilecektir®"’.

Yine Ozellik arz eden diger bir konu, 6zgiin olmayan veri tabanlari, "sui
generis" hak korumasina haizdir. Veri tabani igerigindeki veri veya materyaller eser
olarak kabul edilmemektedir ve bunlarin se¢cim ve diizenlenmesi konusunda
korunmay1 gerektiren 0zgilin bir igerik mevcut degildir. Ancak veri tabanlarinin
hazirlanmast i¢in biliylik miktarda para, emek ve zaman iceren yatirimlar

518

yaptlmaktadir™. Veri tabanlarinin sui generis korumasi, FSEK Ek. m.8de

diizenlenmistir. S6z konusu diizenleme, 96/9 sayili Yonergeden alinmak suretiyle

13 Ates (2006), s.67. Bern Sozlesmesi m. 2/5'te "by reason of the selection and arrangement of their
contents"” ifadesinde yer alan "selection" ile "arrangement" kelimeleri arasinda "ve" anlamina gelen
"and " kelimesi kulanilmigtir. Buna karsilik Ricketson, S6zlesmenin orijinal Fransizca metninde
"secim" ile "diizenleme" kelimeleri arasinda kullanilan baglacin "veya" anlamina gelen "ou" oldugunu
ifade etmektedir.

> Ibid.

515 Ates (2006), 5.70.

516 Kilig (2018), 5.98.

17 Ates (2006), s.71.

*18 Ates (2006), 5.73.
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uyarlanmigtir. Bu kapsamda s6z konusu koruma i¢in ilgili madde de, esasli bir
yatirimin yapilmasi gerekip, bu yatirimin veri tabaninin igeriginde, dogrulanmasinda

ve sunumunda yapilmas1 gerekmektedir®™.

Veri tabani ile ilgili olarak, Yargitay, veri tabanlarinin islenme eser
kapsaminda oldugunu, izinsiz baska programlara yiiklenmesi ve depolanmasinin
hukuka aykir1 ¢ogaltma oldugunu ve s6z konusu hakkin, sadece eser sahibine ait

oldugunu ifade etmistir®®,

4.1.4.2. Yabanci Hukuk Kapsaminda Degerlendirilmesi

Veri tabanlarinin korunmasi ile ilgili diizenlemeye Bern Sozlesmesi m. 2/5'te

yer verilmektedir:

"Ansiklopediler ve antolojiler gibi iceriklerinin sec¢imi ve diizenlemesi
itibarwyla yaratici diistince tiriinii niteliginde olan edebiyat veya sanat eseri
derlemeleri, derlemeleri olusturan miinferit eserler iizerindeki haklara halel

gelmeksizin, fikri haklar kapsaminda korunur.">*

Sozlesme kapsaminda derleme eserler icin ayr1 kategori belirlenmemis olup,
bu eserlerin Sozlesme kapsaminda edebiyat ve sanat eseri olarak korunacag: ifade

522

edilmektedir*. S6z konusu hiikiimden anlasilacag: ilizere, sadece Ozgiin nitelikli

derlemelerin korunabilecegi anlagilmaktadir®®.

Bununla birlikte, WCT m. 5'de veri tabanlari ile ilgili diizenleme su sekilde

ifade edilmistir:

"Iceriklerinin secilmesi veya diizenlenmesi itibariyla fikri yaraticilik iiriinii
olan herhangi bir bi¢imdeki veri derlemeleri veya diger materyaller, fikir ve
sanat eseri olarak korunur. Bu koruma igerigi olusturan veri materyallere

tesmil edilemez. Ancak derlemenin igerigini olusturan veriler veya

*19 Detayl anlatim igin bkz. Ates (2006), s.73 vd.

20 Yargitay 11. HD. E. 2001/1804 K. 2001/4344 T. 15.05.2001.

Erisim adresi: https://www.kazanci.com.tr/. (Erigim tarihi: 11 Ocak 2021).

%2 Bern Sozlesmesi m. 2/5'in Ingilizce 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." seklindedir.

522 Ates (2006), s.52.

2 WIPO (2004) Intellectual Property Handbook: Policy, Law and Use. 2'nci Baski. WIPO
Publication, s.441.
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materyaller iizerindeki fikri haklar mahfuzdur.">*

Bununla birlikte TRIPS So6zlesmesi m. 10/2'de veri tabanlari ile ilgili

diizenlemeye yer verildigi ve goriilmekte olup, s6z konusu diizenlemeler benzerdir:

"Makineyle okunabilen veya baska bir bicimdeki veri derlemeleri yahut diger
materyaller, iceriklerinin se¢imi veya diizenlenmesi itibariyla fikri yaraticilik
tiriinii olmalart kayduyla, fikir ve sanat iiriinii olarak korunur. Bu koruma
icerigi olusturan veri veya materyallere tesmil edilemez. Ancak, miinferit veri

1525

va da materyaller iizerindeki fikvi haklar mahfuzdur.

Veri tabanlarinin korunmasi konusunda farkli diizenlemelerin oldugu AT {iye
iilkeleri, 96/9 say1l1 Yénerge ile olusan farkli uygulamalari ortadan kaldirmustir. Tlgili

Yonerge m. 1/2'ye gore veri tabant:

"Sistematik veya metodik bir sekilde diizenlenen ve elektronik veya bagka bir
vasita ile miinferiden erisilebilen bagimsiz eserlerin, verilerin veya diger

materyallerin bir derlemesidir."**

96/9 sayili Yonerge, koruma konusunda iki c¢esit veri tabanindan
bahsetmekte olup, bunlar "orijinal veri taban1" ve sui generis korumaya tabi olan
"orijinal olmayan" veri tabanlaridir. Yonergenin 1. maddesinde de ifade edildigi
lizere, orijinal olmayan veri tabanlar1 "meydana getirenin yaratici fikri ¢alismasinin
mahsulii olmayan" veri tabanlaridir. Bununla birlikte, sui generis hak korumasi
kapsaminda degerlendirilen veri tabanlari nitelik acisindan 6zgiin olmayip, meydana

getirilis siirecinde biiyiik dlciide emek ve para sarf edilen veri tabanlaridir®’.

Ingiliz Yerel Mahkemesi, 6zgiin olmayan veri tabaninin izinsiz olarak baskasi

tarafindan kullanildig1 gerekgesiyle agilan davay, biiyiik para sarf edilmesi nedeniyle

24 WCT m.5, "Compilation of Data (Database)" bashgini tasimaktadir ve ilgili maddenin Ingilizce
metni, "Compilations of data or other material, in any form, which by reason of the selection or
arrangement of their contents constitute intellectual creations, are protected as such. This protection
does not extend to the data or the material itself and is without prejudice to any copyright subsisting
in the data or material contained in the compilation." seklindedir.

%25 TRIPS Sézlesmesi m. 10/2'nin Ingilizce metni, "Compilations of data or other material, whether in
machine readable or other form, which by reason of the selection or arrangement of their contents
constitute intellectual creations shall be protected as such. Such protection, which shall not extend to
the data or material itself, shall be without prejudice to any copyright subsisting in the data or
material itself." seklindedir.

526.96/9 sayili Yonerge m. 1/2'nin ingilizce metni, " ‘database’ shall mean a collection of independent
works, data or other materials arranged in a systematic or methodical way and individually
accessible by electronic or other means." seklindedir.

%27 Ates (2006), s.55.
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kabul etmis ve ABAD'a 6zgiin olmayan veri tabaninin igerdigi listenin koruma
kapsaminda degerlendirilip degerlendirilemeyecegi ve Yonerge'nin 3. maddesinde de
ifade edildigi iizere, igeriklerin segilisi ve diizenlenisinde sahibinin fikri
yaraticiliginin anlami ve kapsami hususunda soru yoneltmistir. ABAD yaraticiliktan,
icerik konusunda bagimsiz, yaratici se¢imler yapilmasi ile sahibinin izini tagimasi
gerektigini; ayrica teknik igerik nedeniyle yaraticilik konusundaki bagimsizligin
olumsuz etkilenecegini belirtmistir. Sahibinin yaratici izini tagimamasi durumunda,
hususiyetin s6z konusu olamayacagini ve yaraticiligin hususiyeti etkilemeyecegine

hiikmetmistir-®,

Yonerge, esasli bir yatirnm yapilmak suretiyle verilerin toplanmasi, test
edilmesi ve sunulmasi sonucu yapilan veri tabani iceriginin nitelik ve/veya nicelik
acisindan baska ortama aktarilmasi ve yeniden kullanilmasi konusunda, veri tabani
yapimeisina engel olma hakki vermektedir. Bu kapsamda, sui generis korumasi igin,
veri tabani iceriginin tamami hususunda bir tereddiit olmasa da, nitelik ve/veya
nicelik acisindan Onemli olan boliimii ile aktarma ve yeniden kullanmadan ne

anlasildigmnin belirtilmesi gerekmektedir®®.

ABAD, "British Horse Racing"** davasinda, séz konusu kavramlara agiklik
getirmistir. Yonerge m. 7/1'de, "veri tabani iceriginin nitelik bakimindan 6nemli
oldugu anlasilan kism1" ile veri tabanindan aktarilan veya yeniden kullanilan verinin
hacmi ifade edilmekte olup, tim igerigin hacmine bagli olarak degerlendirilmesi
gerektigi ifade edilmektedir. Igerik acisindan "nitelik bakimindan 6nemli kabul
edilen kism1" ifadesi ile genel igerigin, nitelik agisindan 6nemli olan boliimiin ne
kadarim kapsadigina bakilmaksizin, aktarma ve yeniden kullanma ile ortaya ¢ikan
igerigin toplanmasi, dogrulanmasi ve sunumu i¢in gereken yatirim belirtmektedir.
Veri tabaninin "nicelik bakimimdan 6nemli bir kism1" ifadesi, "alint1 yapilan ve/veya
yeniden kullanilan verinin hacminden bahsetmektedir ve veri tabanmin igeriginin
toplam hacmine gore belirlenmesi gerekmektedir." Bu kapsamda nitelik ve nicelik

bakimindan bir degerlendirilme yapilacagi belirtilmis olup, veri tabaninda asil

528 CJEU (Third Chamber), 1 March 2012. Football Dataco Ltd and Others v Yahoo! UK Ltd and
Others, Case C-604/10. Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?&num=C-604/10.

(Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).

529 Ates (2006), s.77.

530 CJEU (Grand Chamber), 9 November 2004. The British Horseracing Board Ltd and Others v
William Hill Organization Ltd., Case C-203/02. Erisim adresi:
http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=C-203/02. (Erisim tarihi: 11 Ocak 2021).
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korunanin yatirim olmasi nedeniyle, niteligin 6énemli oldugu agik olmakla birlikte,
niceligin 6nemsiz oldugu disiiniilmemelidir. Bu noktada, veri tabani igeriginin
nitelik ve nicelik agisindan ne kadarinin 6nemli olduguna, mahkeme tarafindan
somut olayin oOzelliklerinin degerlendirilmesi sonucunda karar verilecegi ifade

edilmektedir.%®.

4.1.4.3. Video Oyunlarinin Veri Tabani1 Kapsaminda Analizi

Video oyunlarinin temel Ozellikleri ve unsurlar1 dikkate alindiginda, veri
tabanlarina benzerlik gostermekte olup, her ikisi de sistematik bir sekilde
diizenlenmis eser tiirlerini icermektedir. Diger hukuk alanlarimin aksine, Avrupa
Toplulugu, veritabanini sistematik veya metodik olarak diizenlenen ve elektronik ya
da bireysel sekilde erisilebilen bagimsiz materyallerin, verilen veya calismalarin
toplanmasi olarak ifade etmekte olup, belirtilen 6zellikleri icermeleri halinde, veri
tabanlariin eser sahiplerine sui generis koruma hakki sunmaktadir. Bu tanim, her
ikisinin de sistematik veya metodik bir sekilde diizenlenmis dijital yaratimlar
seklinde olmasi ve bunlara programlarla erisilmesi nedeniyle, video oyunlarinin AT
kapsaminda veri tabani olarak siniflandirilip siniflandirilamayacaglt sorusunu
kesinlikle giindeme getirmektedir. Bununla birlikte, veri tabani i¢in sistematik veya
metodik diizenleme zorunlu olup, video oyunlart agisindan herhangi bir zorunluluk

yoktur.

96/9 sayil1 Yonerge, AT igerisinde tiye {ilkelerin s6z konusu diizenlemelerinin
birbiriyle uyumlu hale getirilmesini saglamis ve etkili bir sui generis koruma hakki1
saglamaktadir. Video oyunlarinin ilgili koruma kapsaminda degerlendirilmesi,
oyunlarinin hukuki konumuna iligkin yasal belirsizliklerin ¢dziilmesi igin yararlh
olacag acik olup, ayrica eser sahipligi ve haklar1 ile koruma kapsamindaki istisnalar
ve sinirlamalarla ilgili hiikiimler, video oyunlarinin AT simirlar1 i¢cinde ayni sekilde
ele alinmasini saglayacaktir. Ancak, video oyunlari, farkli eser tiirlerini igerse de, iki
temel nedenden dolayr Yonerge kapsaminda korunmasiin miimkiin oldugu ifade

edilmektedir.

Oncelikle veritabanlari igerigini olusturan farkli eser tiirleri ile yaratimlarin
veri tabanindan ayri olarak degerlendirilmesi durumunda, her eser tiirliniin bagimsiz

olarak eser niteligi tasimaya devam ettigi ve koruma kapsaminda olacagi ortadadir.

%31 Ates (2006), s.78.
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Ancak, bu durum video oyunlari agisindan degerlendirildiginde, oyunlarin
icerigindeki eser tiirlerinden bagimsiz diisiiniilemeyecegi ve bu nedenle video
oyunlarmin  Yonerge m.l'de ifade edildigi tizere, eser kategorisinde
degerlendirilemeyecegi, oyunlari, biinyesindeki eser ve yaratimlar ile bir biitiin
olarak kabul edilmesi gerektigi ve icerigindeki eserlerin ayr1 degerlendirilmesinin
miimkiin olmadig: belirtilmektedir.”®* Doktrinde, bu duruma 6rnek olarak, video
oyunlar1 kapsaminda degerlendirilen bilgisayar oyunlari, bilgisayar programlari ve
filmler verilmis olup, s6z konusu yaratimlarin igerigindeki unsurlarin tek basina bir
anlam ifade etmedigi ve bu kapsamda, ticari ve fikri islevini sadece entegre oldugu

yaratimla birlikte yerine getirebilecegi ifade edilmektedir.>*

Diger bir husus, veri tabanlarin1 olusturan eserlerin her birine ayr1 olarak
ulagilabildigi halde, video oyunlarinda bu durum mimkiin degildir. Bu tiir
yaratimlara yalnizca, gelistiricinin video oyununu oynamaya ydnelik tasarlamig
oldugu bilgisayar programi aracilifiyla ve belirli  sartlar  dahilinde
erisilebilmektedir.>® Bu nedenle, video oyunlari, oyuncularinin miinferit boliimlerine
elektronik veya baska yollarla bireysel olarak erigsmelerini miimkiin kilacak sekilde
tasarlanmamis ve bir biitiin olarak kullanilmalar1 amaglandigindan, boyle bir niyetle
de olusturulmamistir. Ayrica belirtmek gerekir ki, bilgisayar programlarinin
korunmasi, Yonerge tarafindan saglanan koruma kapsami disindadir. Bu nedenle,
mevcut  Yonerge kapsaminda  video  oyunlarmin  eser  korumasindan

faydalanamayacagi ortadadir.
4.1.5. Video Oyunlarimin Gorsel Isitsel Eser Kapsaminda Degerlendirilmesi

4.1.5.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Degerlendirilmesi

Teknolojinin hizli gelisiminin bir sonucu olarak 6zellikle dijital formattaki
eserlerin, geleneksel eser tiirleri kapsaminda korunmasi zorlasmistir. Diger bir
deyisle, teknoloji ile yogun baglantist olan konular ile ilgili yapilan diizenlemelerde,
hukuk kurallarinin yetersiz kaldig1 goriilmektedir. Bu sebeple, ulusal hukuk ve
uluslararas1 sozlesmelerde belirtilen ve benzer tekniklerle {iretilen yaratimlarin,

belirli sartlarin varliginin tespiti durumunda, 6zdes sekilde korunmasi tercih

532 Stein, J.S. (2015) The Legal Nature of Video Games — Adapting Copyright Law to Multimedia,
Press Start, Vol.2, N.2, s.49.

>33 Stamatoudi ve Torremans (2000), s.24.

%% |bid.
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edilmektedir"®. Ancak, sdéz konusu tercih de, kesin bir ¢oziim olarak
goriilmemektedir ve ortaya ¢ikan farkli yaratimlarin hukuki durumu konusunda farkli

tartismalar dogmaktadir®®,

Ozellikle gorselligin 6n planda oldugu video oyunlarmin, bir iist kavram
olarak belirtilen gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirip degerlendirilmeyecegi
onem kazanmaktadir. Bu sekilde kapsayici bir eser tiirli olarak belirtilen gorsel isitsel
eser kavrami, ABD ve Avrupa hukukunda yer almakla birlikte, Tiirk hukukunda da

tartisma konusu olmaktadir.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanununa bakildiginda, gorsel isitsel eserler ile ilgili
herhangi bir diizenleme bulunmamaktadir. FSEK'te s6z konusu kavram, m. 1/B b.
f'de fonogramin taniminda, “Sinema eseri gibi gorsel isitsel eserler icindeki ses
tespitleri hari¢ olmak tizere, bir icrada yer alan seslerin veya diger seslerin veya ses
temsillerinin tespit edildigi ses tasiyici fiziki ortam” denilmek suretiyle ifade edilmis,

ancak tanimi yapilmamustir.

Doktrinde, Tosun, sinema eserine benzer yaratimlarin sadece televizyon igin
yapilan yaratimlarla kisitli olmadigini, bilgisayar oyunlar1 ve hareketli goriintiiler
iceren internet web siteleri gibi farkli yaratimlarin da, sinema eseri kapsaminda
degerlendirilebilecegini ifade etmektedir™’. Bu kapsamda, bilgisayar oyunlarini da
kapsayan video oyunlarinin da, doktrinde yaygin olarak kabul edilen yaklasimlarin
oldugu degerlendirildiginde, sinema eseri olarak kabul edilmesi durumunda, bir {ist
kavram olarak ifade edilen gorsel isitsel eser kapsaminda da degerlendirilebilecektir.
Ancak, yabanci hukukta belirtildiginin aksine, Tiirk hukuku, sinema eseri ve benzer
kriterlere sahip olan farkli yaratimlart kapsayan bir eser kategorisini
igermemektedir™®. FSEK'te, gorsel isitsel eserlerle ilgili bir diizenleme ve tanima yer
verilmemistir. Bu konuda sinema eserleri taniminin dar oldugu gerekgesiyle, 4630
sayilt Kanun ile degisiklik yapilmig ve bahse konu yaratimlarin korunmasindaki

kapsamin genisletildigi seklinde ifade edilmek istendigi diisiiniilmektedir®®.

5% Tosun (2013), s.130.

> |bid.

537 Tosun (2013), s.136.

53 Tosun (2013), s.137.

539 Raporda yer alan gerekcedeki ifade su sekildedir: “Bu baglamda, sinematografik teknikle yapilms,
bedii, teknik, ogretici ve ilmi mahiyetteki tiim gérsel isitsel nitelikteki yapimlart kapsayacak bigimde,
eserin, tespit edildigi materyale bakilmaksizin mevcut ve ileride gelistirilebilecek teknik cihazlarla
gosterilebilme unsuru da goz oniine alinarak... madde metni tiimiiyle degistirilmistir.” Bkz. Milli
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Ates, 4630 sayili Kanunun gerekgesiyle, sonucu arasinda, fark oldugunu

acikca ifade etmektedir:

“..Kanunun 5’inci maddesinin degisiklik gerekcesinde, bu degisikligin
teknolojik gelismelerin 1s18inda yapildigi ifade edilmektedir. Ne var ki, kanun
koyucu bunu yaparken eski metne sadik kalarak yeni bir diizenleme getirme
saikiyla hareket ettigi icin, en azindan kullandigi terminoloji bakimindan,

cagdas diizenlemelere uygun bir hiikiim ortaya koyamamustir."™*

Hukukumuzda, heniiz gorsel isitsel eserler ile ilgili herhangi bir diizenleme
olmasa da, ilerde s6z konusu eserlerle ilgili bir diizenlemenin yapilacagi agiktir. Bu
konuda yapilacak bir diizenlemeyle birlikte, video oyunlar1 gibi benzer yaratimlarin,
sinema eseri kapsaminda korunacagi disiiniildiiglinde, bir iist kavram olarak
degerlendirilen gorsel isitsel eser kavrami kapsaminda degerlendirilecegi
kacinilmazdir.  Yargi kararlar1  dogrultusunda, somut olaymn d&zellikleri
incelendiginde, video oyunlar1 sinema eseri unsurlarmni tasiyorsa, sinema eseri
kategorisinde degerlendirilmektedir ve doktrinde de ayni dogrultuda gorislerle
desteklenmektedir. FSEK'te, gorsel isitsel eser kavrami ile ilgili yapilacak bir
diizenleme neticesinde, video oyunlarinin da bu kapsamda degerlendirilmesi ile ilgili

herhangi bir sorun olmayacaktir.
4.1.5.2. Yabanci Hukuk Kapsaminda Degerlendirilmesi

Avrupa Toplulugu'nda, video oyunlarinin temel bilgisayar programina ek
olarak, yaratici deger igeren grafik ve ses 6geleri icerdigi kabul edilmistir. Diger bir
ifadeyle, video oyunlarinda gorsel isitsel unsurlarin varligi, AT tarafindan kabul

edilmektedir.

Bununla birlikte, AT'de gorsel isitsel veya sinematografik eserler icin
herhangi bir yonerge ve tamim bulunmamaktadir. Ancak, 2006/115 sayili
Yonerge'nin®! 2/c maddesi, “Film kavrami bir sinematografik veya gérsel isitsel
eseri ya da sesli ve sessiz goriintiilerin hareketli sekansini ifade eder" diyerek

filmleri, gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirmektedir. Bununla birlikte,

Egitim, Kiiltiir, Genglik ve Spor Komisyonu Raporu (2000) Fikir ve Sanat Eserleri Kanununun Bazi
Maddelerinin Degistirilmesine Iliskin Kanun Tasaris1 [Cevrimici]. Karar No.15, Esas No.1/538.
(Erigim tarihi: 22 Aralik 2020).

0 Ates (2007), 5.263.

> Fikri Miilkiyet Alaninda Bazi Eser Sahibi Haklar1 ve Baglantilh Haklarla ilgili Odiing ve Kiralama
Haklarina liskin 2006/115 sayili, 12 Aralik 2006 tarihli AT Yonergesi
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2006/116 sayili Yonerge'nin®* 2. maddesi, AT igerisindeki gorsel isitsel eserlere bir
bagka atif olarak, sinematografik ve gorsel isitsel eserler icin eser sahipligi ve
koruma kapsamina iliskin hiikiimleri de icermektedir. Bu nedenle, gorsel isitsel
eserler kavrami, AT'de, sinema eserleri araciligiyla kendini géstermekte olup, gorsel
isitsel eserlerin bircogu wulusal hukuk diizenlerinde ifade edildigi iizere
sinematografik, gorsel isitsel veya hareketli goriintiller kapsaminda video

3 Alman hukukunda

oyunlarinda 6n planda olan gorsel unsurlar i¢erebilmektedir
video oyunlariin igerdigi gorsel isitsel unsurlar, ilgili Kanun m. 2/2'ye gore, sahsi
fikri yaratimlar olduklar1 siirece, sinema eseri olarak kabul edilecegi ifade

edilmektedir®™.

Video oyunlarinin igerigindeki gorsel isitsel unsurlarin sinema eserleri
kapsaminda korunmasi, AT fiyesi iilkelerin mahkeme kararlarinda, video oyunlarinin
interaktiflik unsurunun dogasi geregi oyuncularin oyuna aktif olarak katilmasi
nedeniyle, gorsel isitsel 6gelerin degerlendirilmesinde hatali kararlar almalarina
sebebiyet verdigi goriilmektedir. Geleneksel olarak, filmler izleyicilerin pasif
katilimin1  gerektirir. Video oyunlari ise oyuncularin aktif olarak katilimini
gerektirmesi sebebiyle, 6zellikle bu noktada diger eser ve yaratimlardan farklilik arz

etmektedir>®.

Fransiz hukukunda, gorsel isitsel eser kavramina, CPI'da yer verilmektedir.
Ozellikle ilgili kanunun L.112-2 maddesinin 1. fikrasinin 6. bendinde yer alan ifade
de, oncellikle gorsel isitsel eser kavramina yer verilmis olup, ardindan
sinematografik eserler ve goriintiilerin hareketli dizisini igeren, sesli veya sessiz
eserlerin de gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirilecegi belirtilmistir.
Doktrinde, s6z konusu diizenleme ile genis bir koruma kapsaminin saglanmak
istendigi ve bir list kavram olarak ifade edilen gorsel isitsel eser kavrami ile birlikte
benzer unsurlar1 iceren eser tiirleri arasindaki farkin ortadan kalkacagi ifade

546

edilmektedir Ilgili kanun maddesinin, genis bir alani kapsayacak sekilde

diizenlendigi aciktir. Bu dogrultuda degerlendirildiginde, video oyunlarinin

>2 Eser Sahibi Haklarimin ve Bazi Baglantili Haklarin Koruma Siirelerinin Uyumlastiriimasina iligkin
2006/116 say1li, 12 Aralik 2006 tarihli AT Yo6nergesi.

3 Grosheide, W. (2014) Intellectual Property Protection for Video Games: A View from the
European Union, Journal of International Commercial Law and Technology, Vol.9, N.1,s.10.

5 Ramos et al. (2013), s.41.

> Giiriinlii (2020), s.81.

> Abseshie, G., Colin, C., Delaboudiniere, V. ve Debattista C., La Qualite d’Auteur dans les Euvres
Audivisuelles. [Tosun (2013), s.132, dipnot 15 atfen].
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icerigindeki gorsel unsurlar ve hareketli goriintii dizisi nedeniyle, gorsel isitsel eser

kapsaminda degerlendirilebilecektir.

Ingiltere'deki, Nova Productions davasinda mahkeme, sdz konusu video
oyununun gorsel isitsel unsurlarini, bilgisayar programi tarafindan yaratilan ve
tiretilen eserler olarak degerlendirmistir. Bu nedenle mahkeme, davacinin video
oyunundaki gorsel unsurlarin, bilgisayar programi olarak korunmasi gerektigine
karar vermis ve video oyunlarinin gorsel isitsel unsurlarinin ayr1 olarak korunmasini
reddetmistir. Dolayisiyla, Ingiltere'de video oyunlarinin bilgisayar programlari
kapsaminda korundugu degerlendirdigi goriilmektedir. Ancak sdz konusu dava
detayli incelendiginde mahkemenin bazi noktalar1 yoruma agik biraktigi da dikkat

cekmektedir®’.

Almanya'da, video oyunlarinin sinema eseri kapsaminda degerlendirilmesi,
oyunlarinin interaktiflik 06zelligi nedeniyle mahkemelerin Onceki kararlariyla
reddedilmistir. Donkey Kong Junior davasinda, Frankfurt'taki Alman Temyiz
Mahkemesi, video oyunlarinin farkli gorlintii dizileri iiretmeleri sebebiyle film

548

olmadigina karar vermistir™. Mahkeme bu kararda, s6z konusu video oyununda

549

bulunmayan filmlerin yeknesak ve degismeyen dogasinin altin1 ¢izmistir™. Ayrica,

goriintiilenen gorseller sadece "temeldeki programin cevirisi” ve “oyuncunun tepki

ve becerisinin bir degerlendirmesi”™® olarak kabul edilmistir. Yine Pengo

551
davasinda mahkeme, video oyununun gorsel isitsel eser olarak degerlendirilmesinin
mimkiin  oldugunu  belirtmesine ragmen, ekranda gorlinen  goriintiileri
olusturulmasinin, c¢alistirilmasinin = ve  diizenlenmesinin  bilgisayar programi
tarafindan yapildigim1 degerlendirdigi i¢in s6z konusu video oyununun, gorsel isitsel

eser kapsaminda korunmasi i¢in yeterli orijinallige sahip olmadigina karar

> Nova Productions Ltd. v. Mazooma Games Ltd. [2007] EWCA Civ 219, [2007] Bus. LR 1032.
Erisim adresi: https://www.casemine.com/judgement/uk/5a8ft71260d03e7t57ea71d6.

(Erigim tarihi: 4 Ocak 2021).

8 Grzegorczyk, T. (2017) Qualification of Computer Games in Copyright Law, Scientific Journal
WSFiP, N.1, s.137. OLG Frankfurt am Mein, GRUR 1983, C.H. Beck, Munich 1983, pp.757-758 on
Donkey Kong Junior | and OLG Frankfurt am Mein, GRUR Int 1991, C.H. Beck, Munich 1991, pp.
171-172, on Parodius. Erisim adresi: https://www.wsfip.edu.pl/docs/biezacynumer/ZN1 2017/ZN
WSFiP_1 2017 9 Grzegorczyk Tomasz.pdf. (Erigim tarihi: 4 Ocak 2021).

> Dmytrenko (2018), 5.38.

50 OLG Frankfurt am Mein, GRUR 1983, C.H. Beck, Munich 1983, pp.753 on Donkey Kong Junior |
%1 oewenheim, U. (1990) Legal Protection for Computer programs in West Germany, High
Technology Law Journal, Vol.4, s5.196-206. Judgment of June 13, 1983, OLG Frankfurt, 85 GRUR
753. Erisim adresi: https://btlj.org/data/articles2015/vol4/4_2/4-berkeley-tech-1-j-0187-0216.pdf.
(Erigim tarihi: 4 Ocak 2021).
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>, Bu nedenle, Frankfurt mahkemesinin bilgisayar programlarii ve gorsel

vermistir
isitsel unsurlar1 degerlendirerek s6z konusu yaratimlar i¢in en uygun korumay1

saglamakta zorlandig1 agiktir.

Ancak bu yaklasimm Almanya'da, mahkemelerin ilgili uyusmazliklar
dogrultusundaki kararlar ile degistigi goriilmektedir. Bavyera Yiiksek Mahkemesi,
video oyunlarindaki goriintii dizilerini, dnceden tanimlanmis ve sabitlenmis olarak

degerlendirmistir®™®

. Diger bir deyisle, mahkeme, s6z konusu video oyunuyla
etkilesimde bulunan bir oyuncunun eylemlerine gore gosterilecek goriintiilerin
bagimhiligim gérmezden gelmistir. Mahkeme, Puckman®* kararinda, oyuncularin
video oyunuyla etkilesime girmesine izin veren interaktikflik unsurunun, gelistirici
tarafindan belirlenen sekilde sinirlandirildigini ve bu nedenle, gorsel isitsel eserler
kapsaminda degerlendirilen video oyunlarinin dogasini etkilemedigine de Karar

555

vermistir™. Yine, Amiga Club®® davasinda mahkeme, Frankfurt mahkemesinin

benimsedigi yaklasimi reddetmis ve oyuncunun program dongiileri araciligiyla
etkilesimini  "filmlerin ayri  béliimlerinin  oynatilmasiyla  karsilastirilabilir™'
seklinde degerlendirmistir. Bu, temel olarak, bir oyuncunun oyuna aktif olarak
katilim1 nedeniyle meydana gelen etkilesimin, izleyicilerin takdirine bagli olarak bir
filmin belirli bir boliimiinii gostermesi veya izlenmesi i¢in hizli ileri sarilmasindan
farkli olmadigi anlamima gelmektedir. Bu kapsamda Alman hukukunda, bilgisayar
programi tarafindan olusturulan goriintiilerin, video oyunlarini film veya gorsel

%8 Alman ve

isitsel eser olarak nitelendirilmesi i¢in yetersiz oldugu belirtilmistir
Ingiliz hukuku tarafindan benimsenen s6z konusu yaklasim ile birlikte, Ingiliz
hukukunda, goérsel unsurlarin bilgisayar programlari tarafindan meydana getirildigi
kabul edilmekte olup, bilgisayar programlart kapsaminda koruma egilimi
gostermektedir. Alman hukukunda gorsel unsurlarin sinema eserleri kapsaminda

korundugu goriilmektedir.

Alman hukukunda, ekranda goriintilenen goérsel unsurlarin, UrhG

2 Stamatoudi, 1. (2001-1) Are Sophisticated Multimedia Works Comparable to Video Games?,
Copyright Society of the USA, Vol.48, N.3, s5.478-479.

%3 Stamatoudi, I. (2001-2) Copyright and Mutimedia Products: A Comparative Analysis. 1'inci Bask.
Cambridge: Cambridge University Press, s.177.

*>* Ibid.

> Ipid.

> Ipid.

%7 Géttlich, P. (2007) Online Games from the Standpoint of Media and Copyright Law, Iris Plus, s.4.
Erisim adresi: https://rm.coe.int/16807833¢2. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

>%8 Stamatoudi, I. (2001-2), 5.177.
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kapsaminda sinema eseri olarak korunabilecegi ve buna ek olarak UrhG m. 2-1/5
hiikmiine®® gore video oyunlarindaki tek goriintii karelerinin, bir fotografik eser
olarak nitelendirilip korunmasinin miimkiin oldugu ifade edilebilir. Ayrica Alman
hukukunda, ozellikle yargi kararlar1 dogrultusunda, video oyunlarmin gorsel
unsurlarini, gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirilmesi yaklagiminin
benimsenmesi ile birlikte, hareketli goriintiiler ve tek goriintii kareleri gibi video
oyunlarinin multimedya unsurlarinin korunmasi i¢in somut olayin ozelliklerini
dikkate almak suretiyle bir koruma saglandig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, bir
eser yeterli diizeyde 6zgilinliige ulagsmazsa, bunlar1 Alman hukukunda ilgili Kanun
kapsaminda, "hareketli goriintiiler” olarak korumak da miimkiindiir’®. Bu nedenle,
video oyunlar icerigindeki gorsel isitsel unsurlarin, Alman mahkemeleri tarafindan
kabul edilen tartigmali kararlardan sonra, giiniimiizde genis bir kapsamda

korunabilecegi ifade edilebilir.

Nitekim Avrupa Adalet Divani'min "Nintendo-Pc Box" davasinda verdigi
kararla, AT'de gorsel isitsel unsurlarin koruma kapsaminda olabilecegi elestirilmis
olsa da agikca teyit edilmektedir. Video oyunlari, programlama dillerinde sifrelenmis
olmalarina ragmen, sadece bilgisayar programi ile simirli olmayan, grafik ve ses

unsurlarin1 da iceren ortamlar olarak kabul edilmektedir®™™

. Dolayistyla bu karar,
video oyunlarinda gosterilecek goriintiilerin bilgisayar programlar1 tarafindan
olusturulmasina iliskin farki reddetmektedir. Ayrica, mahkeme, bu tiir grafik ve ses
unsurlarinin veya diger bir deyisle gorsel-isitsel unsurlarm, "tiim eser ile birlikte"™®
ifadesiyle, 2001/29 sayili AT Yonerge®® hiikiimleri uyarinca korunacagini
vurgulamaktadir®®. Bu nedenle ABAD, 2001/29 sayili AT Yonergesi'nin video

oyunlarinin igeriginde bulunan bilgisayar programlar1 i¢in uygulanacak yonerge

%9 Maddenin orijinal metni su sekildedir, "Lichtbildwerke einschlieflich der Werke, die dhnlich wie
Lichtbildwerke geschaffen werden."

0 Bundesamt fiir Justiz (2018) Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte
(Urheberrechtsgesetz) [Cevrimigi], $.92. Erisim adresi: https://www.gesetze-im-
internet.de/urhg/  2.html. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).

%1 Case C-355/1, Nintendo Co. Ltd. and others v PC Box Srl, 9Net Srl [2014] ECLI:EU:C:2014:25,
paras.21, 22. Erisim adresi:
http://curia.europa.eu/juris/document/document.jsf?docid=146686&doclang=en. (Erisim tarihi: 17
Ocak 2021).

%62 ntogether with entire work" seklinde ifade edilmektedir.

%3 Bilgi Toplumunda Eser Sahibi Haklarmm ve Baglantil Haklarm Bazi Hususlarinin
Uyumlastirilmasina Iligkin 2001/29 sayil1, 22 Mayis 2001 tarihli AT Yénergesi

** Case C-355/12 Nintendo Co Ltd and others v PC Box Srl, 9Net Srl [2014] ECLI:EU:C:2014:25,
paras.23. Erisim adresi:
http://curia.europa.eu/juris/document/document.jsf?docid=146686&doclang=en. (Erigim tarihi: 17
Ocak 2021).
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olarak belirtmekte olup, video oyunlarindaki gorsel isitsel unsurlarin "orijinal olma"
kosulunu yerine getirmesi durumunda ilgili yonerge kapsaminda korunabilecegini
ifade etmektedir. Bu karar, 2009/24 sayili AT Yonergesi'nin bilgisayar programlari
icin atifta bulundugu sinirlamalara ve istisnalara iliskin sorunlar1 da beraberine

getirmistir.

Video oyunlarinin gorsel isitsel eser olarak degerlendirilmesi, eser sahibinin
haklariyla ilgili bazi sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. 2006/115 sayili AT
Yonergesi, m.2/2'de, bir sinematografik ya da gorsel isitsel eserin esas yonetmeninin
eserin sahibi veya ortak eser sahiplerinden birisi olarak kabul edilecegi ve iiye
devletlerin ortak eser sahibi olarak diger kisileri de Ongorebilecegi ifade
edilmektedir®™®. Bununla birlikte, 2006/116 sayili AT Yonergesi de, eser sahibi ile
ilgili benzer bir tanim yapmis olup, ortak eser sahipliginin belirlenmesinin AT tiyesi
devletlerin takdirine bagli oldugunu da ayrica belirtmektedir. Bu nedenle, AT
icerisinde, gorsel isitsel eserlerin ortak eser sahipliginin belirlenmesi konusunda bir
uyum olmadig1 ortadadir. Bu durum, video oyunlar1 acisindan degerlendirildiginde,
daha da sorunlu olup, 6zellikle hak sahiplerinin sayisinin fazla olmasi ile birlikte,
sinematografik veya gorsel isitsel eserlerin geleneksel eser sahipligi yapisina her

°% Ortak eser sahiplerinin hukuki statiisii, Alman hukuku

zaman uymamaktadir
acisindan degerlendirildiginde, esere yaratici bir sekilde katkilari bulunan kisilerin,
eger katkilari tamamlanan eserden ayrilmasi miimkiin degilse, ilgili kisiler, ortak eser
sahibi olarak kabul edilmekte ve s6z konusu eser iizerindeki haklarindan ayri olarak
yararlanamamaktadir®™. Video oyunlar1 cercevesinde degerlendirildiginde, bu
durum, oyun tasarimcisinin eser sahibi olarak kabul edilebilecegi ve animasyon
sanat¢ilarinin ayn1 zamanda, bir video oyununun ortak eser sahipleri olarak
diisiiniilebilecegi ve s6z konusu eserden yararlanilmasi i¢in birlikte veya karsilikli
olarak sdzlesmeye dayali onay alinmasi gerektigi anlamma gelmektedir®®. Acikca
goriildiigli iizere, video oyunlarinin, AT igerisinde, gorsel isitsel eser olarak

degerlendirilmesi, Ozellikle diger liye devletlerin de video oyununun ortak eser

%65 Maddenin orijinal metni, " The principal director of a cinematographic or audiovisual work shall
be considered as its author or one of its authors. Member States may provide for others to be
considered as its co-authors." seklindedir.

566 Ramos et al. (2013), 5.42.

%" Bundesamt fiir Justiz (2018) Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte

(Urheberrechtsgesetz) [Cevrimigi], s.8. Erisim adresi: https://www.gesetze-im-
internet.de/urhg/  2.html. (Erisim tarihi: 4 Ocak 2021).
568 1.

Ibid.
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sahipleri i¢in kendi eser sahipligi yapilarini olusturma hakkina sahip oldugu
diistintildiiginde, gercekten de eser sahipligini belirlenmesinde belirsizlige neden

olmaktadir. Ayrica, s6z konusu durumun manevi haklar yonii de bulunmaktadir.

Video oyunlarinin gorsel isitsel eser kapsaminda korunmasi, ekonomik
anlamda da, oyunlar agisindan daha genis bir koruma sagladigindan, AT'de
uygulanmasi miimkiin olup, fazlasiyla tercih edilmektedir. Bununla birlikte, video
oyunlarinin, yalnmzca gorsel isitsel eserler i¢in saglanan koruma kapsaminda
degerlendirilmesi oldukg¢a sorunludur. Tartisildigi iizere, AT'de cesitli organlar
tarafindan benimsenen farkli yaklagimlar hala mevcuttur. ABAD, 2006/116 sayili
Yonerge dogrultusunda, eserlerin korunmasi igin, eseri bir biitiin olarak
degerlendiren yaklagimi benimseme egilimindedir. Ayrica s6z konusu yaklasim,
video oyunlarinin bir biitiin olarak korunmas: diisiincesini saglayabilecegi icin, son
derece mantikli olarak degerlendirilebilir. Ancak gelisen teknoloji ile birlikte, video
oyunlarimin karigik yapisi, farkli eser ve yaratimlar igermesi gibi nedenlerle,
oyunlarin igeriginin eksik ve hatali degerlendirildigi goriilmektedir. Sonug olarak, bu
tir bir koruma yaklasimi, olas1 hak ihlalleri i¢in video oyunlarinin daha 6nemli
olarak degerlendirilen unsurlarinin korunmasinda, ihlale agik noktalar bulunmasina
sebebiyet verecektir. Bazi liye devletler, bunun aksine, video oyunlar ile ilgili
ihlallerde somut olaymn o&zelliklerini dikkate alarak, farkli bir yaklagimi tercih
etmekte olup, sinematografik eserler veya hareketli goriintii dizileri gibi mevcut
diizenlemeler kapsaminda, gorsel isitsel unsurlar1 ayr1 olarak degerlendirmekte ve
korunmasin1  saglamaktadir®™®. AT igindeki gorsel isitsel eserlerle ilgili
diizenlemelerin, birbiriyle uyumlu olmamasi nedeniyle, bazi yasal belirsizliklerin
mevcut oldugu aciktir. Ote yandan, Ingiltere gibi bazi iilkeler, video oyunlarinin
icerigindeki gorsel isitsel unsurlarin, bir bilgisayar programi tarafindan olusturulmus
goriintii  dizisinden olusmas1 sebebiyle, s6z konusu yaklagim yerine, oyunlar
bilgisayar programi kapsaminda degerlendirmek suretiyle korunmasini tercih

etmektedir®™.

Video oyunlari, dijital bir formatta sunulan ve farkli ifade big¢imlerinden

olusan komutlar ve menii bicimindeki metinlerle birlikte goriintii ve ses unsurlari,

°%9 Giiriinlii (2020), s.86.
57 |bid.

122



video oyunlarinda en sik kullanilan birlesik ifadelerdir’”™. Tiim bu unsurlar, gorsel
isitsel eser icin tartisilan gereksinimleri karsiladiklar siirece, gorsel-isitsel bir ifade

572

olan video oyunlarinin goérsel unsurunu olusturur>’*. Video oyunlari, Amerikan hukuk
sisteminde, 1976 tarihli CA'dan 6nce mevcut olmalarina ragmen, ilgili kanunda
oyunlarla ilgili bir diizenleme bulunmamaktadir. Bu nedenle, video oyun
endiistrisinde faaliyet gosteren iireticiler, video oyunlarinda 6ne ¢ikan gorsel isitsel
unsurlarin varhigi nedeniyle, CA m.102/6 kapsaminda gorsel isitsel yaratimlarin

korunmasinin gerekliligini ifade etmektedir®’.

CA m.101/3'de gorsel isitsel eser, projektor, slayt makinesi veya -eger varsa-
ses eslikli elektronik ekipman gibi makine ya da aygitlarin kullanilmasi yoluyla
gosterilme amaci tasiyan; ayrica, hangi materyalden olduklarina bakmaksizin, film
veya kaset gibi, nesnelerin i¢inde somutlasan, birbiriyle iliskili -birbirini izleyen-
goriintii serilerinden olusan eserler seklinde ifade edilmektedir’”. Bu tanim,
beraberinde bir kag¢ sorun getirmis olup, mahkemelerin video oyunlarini gorsel isitsel
eser kapsaminda degerlendirilmesi, s6z konusu maddenin dikkatli yorumlanmasin

gerektirmektedir.

Ortaya ¢ikan ilk sorun, bir bilgisayar programi tarafindan sunulan video
oyunlarmin gorsel isitsel unsurlarmin ilgili kanun kapsaminda korunmasidir.
Bununla birlikte, ekranin mekanik araglar ve elektronik materyal araciligiyla iletimi,
tanimda 6zel olarak belirtilmistir’. Nitekim Stern davasinda bolge mahkemesi bu
durumu, "bir gorsel isitsel gosterim, temeldeki bilgisayar programi kapsaminda
korunmasa bile, eser korumasi ig¢in uygun bir konudur. Program ve gésterim, bigim
ve islev bakimindan oldukca ayridir™™® diyerek teyit etmistir. Diger bir deyisle,

mahkeme, temeldeki bilgisayar programinin ilgili kanun kapsaminda korunmasini

>"! Stamatoudi (2001-1), 5.471.

>’ |bid.

3 Stern Electronics Inc. v. Kaufman, (1982) 669 F.2d 852, 855, 2d Cir. Erisim adresi:
https://casetext.com/case/stern-electronics-inc-v-kaufman2d Cir. (Erigim tarihi: 17 Ocak 2021).

> CA m.101/3'%n orijinal metni su sekildedir: "“Audiovisual works” are works that consist of a
series of related images which are intrinsically intended to be shown by the use of machines or
devices such as projectors, viewers, or electronic equipment, together with accompanying sounds, if
any, regardless of the nature of the material objects, such as films or tapes, in which the works are
embodied."

55 Ppatry, W. (1983) Electronic Audiovisual Games: Navigating the Maze of Copyright, 31 J.
Copyright Soc'y USA, s.21.

°’® Stern Electronics, Inc.. v. Kaufman, 523 F. Supp. 635 (E.D.N.Y. 1981). Erisim adresi:
https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/523/635/2298329/. (Erisim taihi: 17 Ocak
2021).
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gz Oniinde bulundurmadan, video oyunlarinda bulunan gorsel isitsel unsurlarin
bagimsiz olarak korumasini onaylamis ve sonu¢ olarak mahkeme, video oyun
tireticilerini, oyunlarmi yalmizca gorsel isitsel eser olarak tescil ettirmelerini

saglamistir.

Ikinci sorun, video oyunlarinda mevcut olan gorsel isitsel unsurlarin
sabitlenmesi gerekliligidir. Filmler gibi diger gorsel isitsel yaratimlarin aksine, video
oyunlar1 interaktiflik 6zelligi olan yaratimlardir ve oynanmalar1 amaciyla yapilmis
olup, oyuncularin aktif katilimin1 gerektirirler. Modern video oyunlari, gergek¢i ve
karmagik grafikler igerir ve bazi durumlarda bir anlatiyr gostermek i¢in oyuncunun
etkilesimi ile birlestirilmis gercek bir film sunarlar. Etkilesim ve oyuncu girdilerini
islemeye yonelik c¢esitli olasiliklarin  bir sonucu olarak, video oyunlarinin
icerigindeki gorsel unsurlarin somut bir ortamda sabitlenmedigi iddia edilebilir.
Ozellikle "World of Warcraft" gibi cok oyunculu ¢evrim ici oyunlarda, oyunculara
gosterilecek, olast gorsellerin sayisi neredeyse sinirsizdir. Cilinkii her oyuncu bu tiir
oyunlar1 tecriibe etmeyi tercih ettigi sekilde deneyimler. Bu nedenle, sabitleme
gerekliligi konusunda tartigmalar devam etmektedir. Bununla birlikte séz konusu
ozellik, basit geometrik sekillerle sunulan ilk video oyunlarn ile ilgili ihlal

davalarinda dahi, gorsel isitsel eser kavramina aykiri olarak degerlendirilmistir.

Atari Inc.-Amusement World Inc. davasinda, "Asteroids” isimli oyunun,
davalilar tarafindan yiiksek oranda benzerlik iceren "Meteors" isimli baska bir oyunu
piyasaya siirdiikleri gerekcesiyle acilan davada, mahkeme oyunlarin ¢ok benzer
oldugunu ifade etmis olup, davacmin "Asteroids" oyununun goérsel unsurlarim
koruma niyetini kabul etmis ve oyunlarin gorsel isitsel eser kapsaminda
korunabilecegini kabul etmistir.””’ Benzer sekilde, Midway Manufacturing Co.-
Dirkschneider davasinda, mahkeme yine, video oyununun gorsel-isitsel 6gelerinin

somut bir ortamda sabitlendigini acik¢a belirtmektedir®’®.

Midway Mfg-Artic International davasinda mahkeme, gorsel isitsel eserin

tanim1 ve sabitlenme gerekliligi hakkinda daha iyi bir yorum yapmistir®”®. Mahkeme,

" Atari, Inc. v. Amusement World, Inc., 547 F. Supp. 226 (D. Md. 1981). Erisim adresi:
https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/547/222/1478917/. (Erisim tarihi: 17 Ocak
2021).

8 Midway Mfg. Co. v. Dirkschneider et al., 543 F. Supp 466 (D. Neb. 1981). Erisim adresi:
https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/543/466/1460981/. (Erigim tarihi: 17 Ocak
2021).

>® Dmytrenko (2018), s.36.
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"birbiriyle baglantili gériintiiler dizisi" ifadesine odaklanmis ve bu ifadeyi "bir tiir
birimde goriintiilenen ve oyun her etkinlestirildiginde yeniden ortaya ¢ikan, tamamen

11580

sabit bir goriintii ve ses dizisi olmayan herhangi bir goriintii grubu seklinde
aciklamistir. Bu nedenle mahkeme, video oyunlarinin icerigindeki gorsel isitsel
unsurlari, somut bir ortamda sabitlenmis olarak kabul edilebileceginin oniinii agmis
olup, video oyunlarinin gorsel isitsel eser kapsaminda korunmasinin uygun olacagini

onaylamistir.

Yine Midway Mfg-Artic International davasinda, mahkeme, oyuncularin
video oyunlarina katilimini yaratict olmayan bir c¢aba olarak degerlendirmistir.
Bununla birlikte, oyuncunun video oyunlarinda sunulan gorsel unsurlar {izerinde
hicbir kontrolii olmadigina ve video oyunlarinda Onceden sabitlenen gorsel

unsurlardan baska bir goriintii olusturulamayacagmi ifade etmistir™®.

Ayrica
mahkeme, oyuncularin oyun tarafindan belirlenen ve sinirlt sayida olan segenekler
dogrultusunda karar verebilecegini belirtmistir. Ancak bu durum, 1980'lerde
gelistirilen bir oyun i¢in gecerliyken, giiniimiizde, oyuncularin oyun igerisindeki
karakterleri kendi istekleri dogrultusunda ozellestirme segenekleri mevcuttur.
Bununla birlikte, neredeyse sonsuz sayida sekans/dizi ve oyuncu Ozellestirme
segeneklerine sahip modern video oyunlari agisindan degerlendirildiginde, durumun
boyle olmayacagi ortadadir. Ornegin, “Minecraft” isimli video oyunu, oyuncularin
kendi diinyalarmi yaratmalarina ve tasarlamak istedikleri bir diinyada hayatta
kalmalarina olanak tanimaktadir ve bunun sonucunda, oyun igerisinde benzer gorsel
isitsel bir  goriintii yaratmak neredeyse imkansizdir®. Bu kapsamda

degerlendirildiginde, Midway davasindaki mahkemenin, giiniimiizdeki s6z konusu

sartlar dikkate alindiginda, mevcut kararinin farkli olacagi agiktir.

Bununla birlikte, video oyunlarinin gorsel isitsel unsurlari, orijinal olduklari

ve somut bir ortamda sabitlendikleri takdirde, Amerikan hukukundaki mevcut

%80 Midway Mfg. Co. v. Artic Intern, Inc., 547 F. Supp. 999 (N.D. IlI. 1982). Orijinal ingilizce metin
su sekildedir: “any set of images displayed at some kind of unit and not an entirely fixed sequence of
sights and sounds which reappear every time the game is activated.”

Erisim adresi: https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/547/999/1478912/.

(Erisim tarihi: 5 Ocak 2021).

> Ipid.

%82 Coogan, K. (2018) Let’s Play: A Walkthrough of Quarter-Century-Old Copyright Precedent as
Applied to Modern Video Games, Fordham Intellectual Property, Media and Entertainment Law
Journal, Vol.28, N.2, s.402. Erigim adresi:
https://ir.lawnet.fordham.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1692 & context=iplj. (Erigim tarihi: 5 Ocak
2021).
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diizenlemeler ile koruma kapsaminda degerlendirilmektedir. Ancak, interaktiflik
ozelliginin dogast geregi, oyuncunun aktif olarak oyuna katilmasi nedeniyle,
degiskenlik gosteren gorsel isitsel unsurlarin, CA m.102 geregince koruma kapsami

disinda birakilmasi dikkate alindiginda, s6z konusu koruma netlik kazanmamaktadir.

4.1.5.3. Video Oyunlarimin Gorsel Isitsel Eser Kapsaminda Analizi

Giliniimiizde teknolojinin hizli gelisimi ile birlikte, farkli format ve igerige
sahip yaratimlarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Ozellikle sinematografik ve gorsel
Ogelerin bulundugu yaratimlarin benzer unsurlari igermesi nedeniyle etkin bir
korumanin saglanmasi i¢in s6z konusu diizenlemelerin genis yorumlanmasi gerektigi
aciktir. Yabanci hukukta, gorsel isitsel eser kavraminin bir list kavram olarak
degerlendirildigi ve yargi kararlarinda da benzer yaratimlar i¢in gorsel isitsel eser
kavramimin ifade edildigi goriilmektedir. Bu dogrultuda, kanun koyucu tarafindan
gorsel isitsel eser ile ilgili yapilacak diizenleme ile video oyunlarinin bu kapsamda

korunacagi rahatlikla ifade edilebilir.

Tirk hukuku agisindan degerlendirildiginde, FSEK'te gorsel isitsel eser
kavrami ile ilgili bir tanim bulunmamaktadir. Ancak FSEK m.1/B'de fonogramin
taniminda, "sinema eseri gibi gorsel isitsel eserler...” denilmek suretiyle sinema eseri
ile baglantili oldugu goriilmektedir. Ancak Tiirk hukukunda "numerus clauses”
ilkesinin kati yorumlanmasinin bir sonucu olarak, gorsel isitsel eserler ilgili bir
diizenleme mevcut degildir. Ayrica, gerekgesinde de agiklandigi iizere, sinema
eserlerin taniminin dar olmasi nedeniyle yetersiz kalmasi ve bu kapsamda daha genis
bir sekilde yorumlanmasini saglayacak sekilde bir tanimin yapilmasi ve teknolojik
gelismeler ile uluslararas1 mevzuata daha uygun bir diizenlemenin yapilmasi
amaciyla, FSEK m.5'te, 4630 sayili Kanun ile degisiklik yapilmis; ancak s6z konusu

degisiklik ile amaglanan yapilamamistir.

Bununla birlikte, 2006/115 sayili ve 2006/116 sayilt Yonerge'nin de
amaciin, gelisen teknoloji ile geleneksel film ve sinematografik eser kavraminin
daha genis yorumlanmasi oldugu gériilmektedir. Ayrica WIPO Gérsel Isitsel
Eserlerin Uluslararasi Tesciline iliskin Sozlesmesi'nin®® 2. maddesinde, gorsel isitsel

eser, sesli veya sessiz olarak goriintiilenebilen ve sesle birlikte isitilebilir hale

%83 Treaty on the International Registration of Audiovisual Works (Film Register Treaty).
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getirilebilen sabitlenmis bir dizi goriintiileri iceren eser olarak ifade edilmektedir®®.

Ilgili madde kapsaminda belirtilen unsurlarin, video oyunlarinda da mevcut oldugu
acik olup, Avrupa Toplulugu'nda video oyunlarii gorsel isitsel eser kapsaminda
degerlendirildigi goriilmektedir. Ozellikle doktrinde de, bir iist kavram olarak kabul
edilen gorsel isitsel eser kavraminin genis olarak yorumlanmasinin gerekliligi

vurgulanirken; video oyunlarinin s6z konusu kapsamda degerlendirilebilecegi agiktir.

Alman hukukunda, doktrin ve yargi kararlar1 ¢er¢evesinde incelendiginde
baskin goriisiin, video oyunlarinin gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirilmesi
yoniinde oldugu goriilmektedir. Yine Fransiz hukukunda, ilgili kanununun
sinematografik eserler ve goriintiilerin hareketli dizisini iceren, sesli veya sessiz
eserlerin de gorsel isitsel eser kapsaminda degerlendirilecegini diizenlemektedir.
Ayrica, kanunda belirtilen unsurlart igeren video oyunlarinin, gorsel isitsel eser
niteliginde kabul edilecegi ortadir. Bununla birlikte, Fransiz doktrininde, video
oyunlarinin icerigindeki farkli formattaki unsurlarin mevcut olmasi ve oyunlarin
tamamen dijital bir yaratim olmasi nedeniyle, gorsel isitsel eser veya multimedya
eser kapsaminda korunacagi ifade edilmekte olup, mahkeme kararlarinin da bu yonde

oldugu goriilmektedir.

Amerikan hukukunda, gorsel isitsel eser kavraminin, CA'da detayli olarak
yapildig1 goriilmektedir. Ayrica gosterilme materyalleri son derece genis olarak ifade
edilmistir. Bununla birlikte Amerikan mahkemelerinin video oyunlar1 konusunda
verdigi kararlar incelendiginde, oyunlarin gorsel isitsel eser kapsaminda
degerlendirildigi dikkat ¢ekmektedir. Mahkemelerin, 6zellikle, video oyunlarinin
interaktiflik unsuru ile sabitlenme hususu konusunda yaptigi yorumlar neticesinde
verilen kararlar, video oyunlariin icerigindeki gorsel unsurlar ile hareket dizilerinin
gorsel isitsel eser olarak nitelendirilmesi yoniinde oldugu agikca goriilmektedir. Bu
kapsamda, video oyun endiistrisi acisindan da degerlendirildiginde, oynanma
amaciyla yaratilan video oyunlari i¢in, gorsellik unsurunun son derece 6nemli oldugu
acik olup, interaktiflik unsuru disinda, her iki yaratimin da biiyiikk benzerlikleri
oldugu ve video oyunlarinin gorsel isitsel eser olarak nitelendirilebilecegi ortadadir.
Ozellikle, yabanci hukuk doktrin ve mahkeme kararlarinda, video oyunlarinin gérsel

isitsel eser kapsaminda korunmasi yaklagiminin benimsendigi goriilmektedir.

%84 Maddenin ingilizce metni su sekildedir, “audiovisual work” means any work that consists of a
series of fixed related images, with or without accompanying sound, susceptible of being made visible
and, where accompanied by sound, susceptible of being made audible."

127



4.1.6. Video Oyunlarinin Islenme Eser Kapsaminda Degerlendirilmesi

4.1.6.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Islenme Eser Kavrami

Fikir ve Sanat Eserleri Kanununu, asil eserlerle birlikte eser tiirlerinden
yararlanmak suretiyle ortaya cikarilan, asil iiriine bagl kalinarak onu baska bir sekle,
dile, tiire sokan, tertipleyen, derleyen veya toplayan ve yayinlamaya uygun hale
getirilen {riinleri de eser olarak kabul etmekte, bunlart asil esere bagliliklari

nedeniyle "islenme" seklinde ifade etmektedir®®

. Diger bir deyisle, islenme, mevcut
olan bir fikir ve sanat iiriiniinden faydalanmak suretiyle olusturulan ve asil eserden
tamamen bagimsiz olmayan; ayrica isleyenin hususiyetini yansitan fikir ve sanat
iiriinleridir’®. Islenme eseri ortaya ¢ikaran kisi, tamamen bagimsiz bir eser meydana
getirmeyi amaglamaz; mevcut olan eseri yeni bir sekle dontistiirmek amaciyla fikri

cabada bulunur®™'.

Hukuk diizeni, mevcut olan eserlerden faydalanilmasini yasaklamamistir ve
her alandaki gelisimin, mevcut olan eserlerden faydalanilarak, ona ilaveler yaparak,

%8 Genel yararlanma

yeni trilinlerin olusturulmasma bagli oldugu goriilmektedir
ilkesi kapsaminda, ortaya ¢ikan fikri {irlinler, icerik veya sekil bakimindan baskasinin
eserine benzer olsa da, eserin ortaya ¢ikarilmasinda eser sahibinin yaratici faaliyetleri

belirleyici bir rol oynamaktadir®®.

Islenmek suretiyle, kendisinden yeni bir islenme eser ortaya ¢ikarilan fikri
iriin, 1slenmenin konusu olarak degerlendirilir. Yani isleme faaliyetine konu iiriin,
islenme firiiniin konusunu meydana getirmektedir. Isleme faaliyetine konu olacak
eserin, sahibinin hususiyetini ihtiva eden fikir ve sanat {irlinii olmalidir ve bu noktada
onemli olan husus, islenecek eserin eserde bulunmasi gereken objektif ve subjektif

590

ozellikleri tagimasidir™. Bir islenme eser ortaya cikarilabilmesi i¢in, gercekten de

kural olarak, islemeye konu olan iiriiniin, FSEK kapsaminda degerlendirilen eser

niteligini tasimas1 gerekmektedir.>*".

Burada belirtilmesi gereken ve doktrinde de {izerinde durulan diger bir husus,

%8 Tekinalp (2012), 5.132.

%86 Ates (2003), s.72.

%87 Oztrak (1971), s.31; Erel (2009), 5.53.

%88 Oztan, F. (1998) Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Islenme Eserler, Prof. Dr. Ali Bozer'e
Armagan. 1'inci Baski. Ankara: Banka ve Ticaret Hukuku Arastirma Enstitiisii Yayinlar, s.221.

%89 Ates (2007), 5.288.

%% (ztan (2008), s5.223-224.

91 Ates (2007), 5.293.
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"»% ifadesidir. Bir eserden yaralanmak suretiyle ortaya cikarilan

"serbest kullanim
eser ile bagka bir eserden esinlenerek meydana getirilen eserleri birbirinden ayirmak
gerekir. Islenme eserde, esas esere baglilik bulunmakla birlikte, eser &n plandadir;
ancak diger durumda, eserden esinlenme s6z konusu oldugu i¢in, bagimsiz bir eser

593

mevcuttur™. Bir eserden yararlanilarak alinan bireysel oOzellikler, yeni eserin

hususiyeti karsisinda kayboluyorsa, serbest kullanimdan bahsedilebilir®®.

Tekinalp, serbest kullanimin, bir eserin diger esere, diisiince yapist seklinde
yansimak suretiyle, igerik ve sekil olarak ge¢medigi durumlarda mevcut olacagini
ifade etmektedir"®. Bu kapsamda, kanaatimizce, bir eserden esinlenmek suretiyle
ortaya ¢ikan bagimsiz bir eserin varhigindan bahsetmek igin, yeni eser Sahibinin
hususiyetinin varlig1r 6zellikle 6nem arz etmektedir. FSEK m.6 f.1'in 3. bendi,
“Musiki, giizel sanatlar, ilim ve edebiyat eserlerinin, filim haline sokulmasi veya
filime alinmaya ve radyo ve televizyon ile yayima miisait bir sekle sokulmasi”
seklindeki diizenlemede de ifade edildigi iizere, islenmek suretiyle meydan getirilen
eserin kategorisi farkli olabilmektedir ve bu dogrultuda, serbest kullanim ile ortaya
c¢ikarilan yeni eser ile islenme eser arasindaki ayrimin tespiti kolay olmamaktadir. Bu
sebeple, iki kavram arasindaki farkin tespiti igin, somut kosullara bakilmasinin

gerekliligi ortadadir.

Bununla birlikte giiniimiizde birgok ilim ve edebiyat eserinin video oyunu
yapilmak suretiyle piyasa siiriildiigii goriilmektedir®®. J.R.R. Tolkien tarafindan
yazilan "Yiiziiklerin Efendisi"™ kitab1, hem sinema eserine, hem de video oyununa
doniistiiriilmiistiir ve bu eser orneklerden sadece biridir. Bu noktadaki tartismali

husus, bu sekilde yaratilan video oyunlarinin islenme eser kapsaminda

%92 ngerpest Yararlanma™ olarak da ifade edilmektedir.

%% Tekinalp (2012), s5.134.

%% (ztan (2008), 5.232.

°% Tekinalp (2012), 5.135.

%% The Witcher, Leh yazar Andrzej Sapkowski tarafindan fantezi-drama tarzinda yazilan kisa hikaye
ve roman serisidir. Kitaplar1 filme, televizyon dizisine ve video oyunlarina doniistiiriilmiistiir.

IMDb (2019) The Witcher [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.imdb.com/title/tt5180504/.
Harradence, M. (2018) The Witcher series has sold over 33 million copies worldwide [Cevrimigi].
Erisim adresi: https://web.archive.org/web/20191001105304/https://www.videogamer.com/news/the-
witcher-series-has-sold-over-33-million-copies-worldwide. (Erigim tarihi: 6 Aralik 2020).

%97 ingiliz yazar ve Profesér John Ronald Reuel Tolkien tarafindan yazilan epik fantastik kurgu kitap
serisidir. 1937-1949 yillar arasinda pargalar halinde yazilmigtir ve 1954-1955 yillarinda g cilt olarak
yayinlanmistir. 150 milyondan fazla satilarak simdiye kadar yazilmis en ¢ok satilan kitaplardan
biridir. Erigim Adresi: Doughan, D. (2021) J.R.R. Tolkien: A Biographical Sketch, The Tolkien
Society [Cevrimigi]. Erisim adresi: https://www.tolkiensociety.org/author/biography/. (Erisim tarihi: 3
Aralik 2020).

129



degerlendirilip degerlendirilmeyecegi hususudur.

Doktrinde, konu ile ilgili tartisilan husus, sinema eseri ve ilim ve edebiyat
eseri cercevesinde yaklasimlart kapsamaktadir. Sinema eseri konusundaki
yaklagimdan anlasildig1 iizere, her sinema eseri senaryosunun hususiyet sartinin
icermedigi ve bu dogrultuda, her senaryodan ortaya c¢ikarilan sinema eserinin de,
islenme eser olarak kabul edilemeyecegi ve hususiyet tasimadigindan asil eserden

bahsedilemeyecegi ifade edilmektedir™®

. Doktrindeki diger bir yaklagim, senaryonun
ilim ve edebiyat eseri tiirlinde olmasidir. Bununla birlikte baz1 yazarlar, farkli eser
tiirlerinin mevcut olmasi nedeniyle baglantinin koptugunu belirtmektedir. Buna gore
islenme eserin, asil eserden sapmanin ¢ok olmadig1 ve sadece eser tiiriiniin degistigi
ve bu tiir igerisinde yine orijinal bir eserin mevcut oldugunu ifade etmektedir®. Bu

noktada diger yazarlar, sadece bu nedenden dolay1 baglantinin koptugunun kabul

edilemeyecegini ve somut olayin 6zelliklerine bakilmasi gerektigini belirtmektedir.

Doktrinde, senaryonun islev ve amag olarak sinema eseri igin yazildigini, bu
kapsamda yaratilan diger eserin bir unsuru oldugu ve bu kapsamda islenme eserden
bahsedilemeyecegi ifade edilmektedir®®. Ancak bu noktada, farklilik arz eden bir
durum bulunmaktadir. Bir ilim ve edebiyat eseri, bir video oyununa veya filme
dontistiiriilmek  istendiginde, ilk olarak, ilim ve edebiyat eseri senaryoya
uyarlanmaktadir. Bu kapsamda, islenmede, hususiyet sartt ve eser goriinimii
mevcutsa, video oyununun ya da filmin bir unsuru olan senaryo, bir islenme eser
olacak ve bu dogrultuda somut kosullara goére senaryodaki karakterler ve olay orgiisii
genel goriinimde mevcut olacagi igin, video oyunu ya da film, islenme eser olarak
kabul edilebilecektir. Ancak, bu noktada her olaymn somut kosullarina dikkat
edilmelidir.

4.1.6.2. Video Oyunlarimin Islenme Eser Kapsaminda Analizi

Video oyunlarmin, gorsellik basta olmak ftizere, igerdigi farkli unsurlardan
dolay1 karmasik bir yapiya sahip olmasi nedeniyle, bilgisayar programlarindan farkli
bir yaratim oldugu degerlendirildiginde, video oyunlarinin bilgisayar programinin
islenmesi olarak kabul edilmesi sonucunun ¢ikarilmamas: gerekir. Oyunlarin,

belirtilen yaklagimlar dogrultusunda incelendiginde, ilim ve edebiyat eseri olan

%% Tosun (2013), s.57.
%% Ates (2007), 5.76; Erel (2009), 5.56 vd; Tosun (2013), ss.58-509.
800 Tosun (2013), 5.59.
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bilgisayar programlarinin islenmesi olarak kabul edilemeyecegi agiktir®.

[lim ve edebiyat eseri temel alinarak olusturulan video oyunlariyla birlikte,
glinlimiizde sinema eserlerini temel almak suretiyle olusturulan video oyunlari da

mevcuttur®®

. Mevcut Kanun kapsaminda, video oyunlar ile ilgili bir diizenleme
bulunmamasi nedeniyle, doktrinde de yaygin olarak kabul edilen ve kanaatimizin de
bu yonde oldugu goriis, video oyunlarinin sinema eserleri kapsaminda korunmasidir.
Bu noktada tartigmali olan diger bir hususta, sinema eseri temel alinarak olusturulan

video oyunlarinin, igslenme eser kapsaminda korunup korunamayacagidir.

Uygulamada temel alinan filmin senaryosudur. Bu yaratim ilim ve edebiyat
eseri kapsaminda eser niteligi tasimiyorsa, dogal olarak igslenme eserden bahsetmek
s6z konusu degildir. Eser niteligi bulunan bir senaryo mevcutsa, iki durum soz
konusudur. Oncelikle senaryo, sinema eserinden bagimsiz olacak sekilde daha dnce
yaratilmigsa, dogrudan filmin bir unsuru olarak kabul edilecek ve asil eser film
olarak degerlendirilecektir. S6z konusu filmden bagimsizlasmadan uyarlanan bir
video oyunu yaratilacaksa, sz konusu video oyunu i¢in, islenme eserden bahsetmek

mimkin olacaktir.

Ancak, bagimsiz bir ilim ve edebiyat eseri olarak degerlendirilen senaryonun
temel alinmasi suretiyle sinema eseri olusturulmussa, video oyunlar1 agisindan iki
farkli goriis ortaya ¢ikmaktadir. Burada bagimsiz senaryodan olusan filmin islenme
eser olarak kabul edilmesi durumunda, s6z konusu filmden yaratilan video oyunu,
islenme olarak kabul edilmemelidir. Senaryolar1 ortak olsa da, senaryonun bagimsiz
olmas1 nedeniyle, ortaya ¢ikan video oyunu ve film birbirinden farkli iki yaratim
olacaktir. Burada, video oyununun yaratilmasi agsamasinda, filmden veya senaryodan
hangi derecede istifade edildigi de, durumun somut Ozellikleri dikkate alinarak

degerlendirilmelidir®®.

FSEK kapsaminda, ilim ve edebiyat eseri temel alinarak olusturulan video

oyunlarmin, asil esere baglilik unsurunun sadece farkli eser kategorilerinde olmasi

%01 Kilig (2018), s.118.

%02 Sinema eseri temel alinarak olusturulan 6rnek video oyunlart listesi i¢in bkz.

Erten, P. (2014) Dizilerden ve Filmlerden Uyarlama En Kétii 18 Oyun [Cevrimigi]. Erigsim adresi:
http://listelist.com/filmlerden-uyarlama-oyunlar/.

Sen, O. (2014) Filmlerden Uyarlama En Iyi 10 Oyun [Cevrimigi]. Erisim adresi:
https://www.technopat.net/2014/09/13/filmlerden-uyarlama-en-iyi-10-oyun/. (Erigim tarihi: 7 Aralik
2020).

%03 Tosun (2013), s.63.
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nedeniyle kopmayacagi degerlendirilmektedir. Ancak Yargitay, bir eser tiirlinden
baska bir eser yaratilmasi durumunu dikkate alarak, dogrudan islenme eserin mevcut
oldugunu kabul etmektedir. Fakat sinema eserleri temel alinarak olusturulan video
oyunlar1 agisindan, senaryonun bagimsiz ya da bagimsiz olamamasi durumu goz
onlinde bulundurularak bir ayrim yapilmasi gerekmektedir. Bagimsiz olmayan
senaryoya sahip sinema eseri temelli video oyunu, filmin konseptine, gorsel
unsurlarina, karakterlerin ve olay orgiisiinlin yansitilmasina haiz ise, bu durumda
islenme eserden bahsedilebilecektir. Fakat Yargitay kararlar1 agsisindan bu ayrim

kesinlikle dikkate alinmamaktadir®®.

4.1.7. Video Oyunlarinin Giizel Sanat Eseri Kapsaminda Degerlendirilmesi

4.1.7.1. Tiirk Hukuku Kapsaminda Degerlendirilmesi

Fikri hukukta giizel sanat eseri kavrami, estetik bir muhtevay1 bir yiizey veya
cisim olarak ortaya ¢ikaran ve insanin goérme duyusuna hitabeden fikri yaratimlar
seklinde anlasilmakta olup, diger bir ifadeyle, insanin giizellik anlayigina hitap eden

yaratimlar, giizel sanat eserleri olarak ifade edilmektedir®®.

Bir yaratimin "giizel sanat eseri" olarak degerlendirilebilmesi i¢in dncellikle,
subjektif ve objektif unsurlar1 icermekle birlikte, bu unsurlara ilave olarak iki sarti
daha tagsimasi gerekmektedir. Bunlar "tespit edilmis olma™ ve "estetik degere sahip
olma"dir. Gergekten de, bir giizel sanat eserinden bahsedilebilmesi igin, eserin maddi
bir vasita ile somutlagmasi1 gerekir. Tespit sarti, Kanunda agikg¢a belirtilen bir sart
degildir; ancak giizel sanat eserlerinin somut bir sekilde ortaya ¢ikmasi dogasindan
kaynaklanan bir zorunluluktur. Bu noktada, vasita olarak eseri algilanabilir konuma

606

getiren materyalin ayrica bir 6nemi yoktur®®. Ozellikle giiniimiizde teknolojik
gelismeler yeni yaratimlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur ve bunlarin bir kismi
eser olarak degerlendirilmektedir. Bilgisayar programlar1 vasitasiyla meydana
getirilen resim, sekil, tablo ve fotograflar, herhangi bir madde {izerine tespit
edilmeksizin sabit disk veya CD gibi sanal ortamlarda muhafaza edilebilmektedir ve

istenildigi anda algilanabilir sekilde sunulabilmektedir. Sadece bilgisayar ortaminda

804 Kilig (2018), 5.120.

805 Ates (2007), 5.216.

%05 Ates'in ifade ettigi iizere, giizel sanat eserleri meydana getirilirken tas, kagit, plastik, metal veya
herhangi bir cisim kullanilabilir ve eser bu cisimler iizerine tespit olunabilir. Tespitin, bah¢e mimarisi
seklinde cicekler, agaglar ve ¢imler vb. canli varliklardan yararlanmak suretiyle ortaya ¢ikabilecegi
gibi; insan bedenine dovme teknigi ile yapilan resim ve sekiller de bu kapsamda degerlendirilebilir.
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sunulan bu yaratimlar, bilgisayar kapandiginda kaybolmasi, mutlak olarak yok
olmast anlamina gelmemektedir. Bu kapsamda s6z konusu yaratimlardan estetik
degere sahip olanlar giizel sanat eseri, estetik bir nitelige sahip olmayanlar ise teknik

ve bilimsel bir konuyu igermesi durumunda, ilim ve edebiyat eseri olarak
degerlendirilebilmektedir®’.

FSEK m.4'e gore, bir liriiniin giizel sanat eseri olarak degerlendirilmesi igin,

sahibinin hususiyetini tagimasi ve estetik de§ere sahip olmasi gerekir. Kanunda

1608

"bedii" olarak belirtilen kavram "estetik"™ anlamina gelmektedir ve giizel sanat

eserlerinin ortak ozelligi olarak kabul edilmektedir. Doktrinde, bu nitelige sahip

olmayan iiriinlerin giizel sanat eseri olarak degerlendirilemeyecegi belirtilmektedir®®.

"Bedii" kavrami; 6rnegi olmayan, latif, giizel, nadide giizellik dl¢iilerine uyan, gézii

610

gonlii oksayan, begenilen olarak ifade edilmektedir™. Doktrindeki hakim goriis de

%1 Ancak, doktrinde de aksi goriis olarak yer alan ve ayni kanaatte

bu dogrultudadir
oldugumuz degerlendirme; giizel sanat eserindeki estetik degerden anlasilmasi
gereken, Ornegi olmayan, ender, giizel veya hos olmasi degildir. Ger¢ekten de bu
yaklagim subjektif bir degerlendirme sebebiyet verebilecegi gibi, ¢ogunlugun
giizellik anlayisina uymayan eserlerin  korunamamasi gibi bir neticelerle

karsilasilabilir®®. Bu kapsamda, telif korumasi, hakimin veya bilirkisinin

degerlendirmesine bagh olarak degisiklik gosterebilir®®,

Fikri bir iirliniin giizel sanat eseri olarak degerlendirilmesi i¢in, {iriiniin sadece
sanat eseri ortaya cikarilmasi maksadiyla meydana getirilmesi gerekmemektedir.
Diger bir deyimle, sanat eseri yaratmak gibi bir amag olmasi, eserde estetik vasfin 6n

planda olmasi veya lriinlin sadece sanat duygularina yonlendirilmis olmasi sart

%07 Ates (2007), ss.216-219.

%08 "Bedii vasif" terimi, 1995 yilinda, Fikir ve Sanat Eserleri Kanununda yapilan degisiklik ile "estetik
deger" terimi olarak degistirilmistir.

%09 Tekinalp (2012), 5.126.

%10 Arseven, C.E. (1943) Sanat Ansiklopedisi. istanbul: Maarif Vekéleti, s.202. [Tekinalp (2012),
5.226, dipnot 44 atfen].

®l! Tekinalp (2012), 5.126.

%12 Suluk, Karasu ve Nal (2018), 5.67, Suluk'un 6rnek ile ifade ettigi tizere; "estetik duygu uyandirma"
kavraminin Alman hukukunda ifade edildigi gibi genis yorumlanmasi gerektigini belirtmekte ve 6rnek
olarak; ¢irkin, hatta igrendirici bir resminde, bu ¢ercevede estetik bir duygu uyandirabilecegini ve bu
dogrultuda savasta tahrip olmus bir insan viicudunu, keskin ve grotesk renkler kullanmak suretiyle
resmeden bir ressamin ¢aligmasinin da telif korumasindan yararlanabilecegini ifade etmektedir. Ancak
doktrindeki hakim goriisiin kabul edilmesi durumunda ise s6z konusu resmin giizel sanat eseri olarak
korunamayacagini belirtmektedir.

%13 Ayn1 yonde Ates (2007), s.219.
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degildir®™®. Maksadina bakilmaksizin, sanat alanindaki gegerli kurallara gore estetik

nitelige sahip olan eserler giizel sanat eseri olarak degerlendirilebilir®®.

Bir {irtiniin gilizel sanat eseri kapsaminda degerlendirilebilmesi i¢in, hem
sahibinin hususiyetini tagimali hem de estetik bir degere sahip olmalidir.
Kanaatimizin de ayn1 yonde oldugu doktrindeki goriise gore, gilizel sanat eseri olarak
degerlendirilecek iiriin i¢in aranacak "estetik deger"” ve "sahibinin hususiyeti” i¢in bir

616

Olgiit belirlenmesidir’™. Bu dogrultuda Ayiter'in de belirttigi tizere, s6z konusu

Olciitiin aranmamasi durumu, bizi birgok sinai iirline sanat eseri himayesi bahsetmeye

kadar gotiirebilecegi seklindedir®’.

Yargitay kararlarinda, estetik kavraminin Olgiitlinlin, bilirkisi tarafindan
cozlime kavusturulmasi gerektigi belirtilmektedir. Bu kapsamda, Yargitay Hukuk

o8 estetik icerigin bilirkisi incelemesi ile tespit

Genel Kurulu, ilgili kararinda
edilmesi gerektigine karar vermis ve diger bir kararinda®® da, bir iiriiniin eser
niteligini haiz olup olmadigina iliskin kararin, bilirkisi tarafindan verilmesi
gerektigini bir zorunluluk olarak kabul etmistir ve estetik Olclitiiniin tespitinde,
bilirkiginin  incelemesi olmadan, eser tiirleri kapsaminda degerlendirilip

degerlendirilmeyecegi hususunun anlasilmayacagini agikca ifade etmektedir.

4.1.7.2. Yabanct Hukuk Kapsaminda Degerlendirilmesi

Yabanci hukukta, gorsel 6gelerin ve grafiklerin giizel sanat eseri kapsaminda

degerlendirilerek korundugu goriilmektedir. Ozellikle Ingiliz Yiiksek Mahkemesi’nin

614 Arslanli (1954), 5.23.

615 Ates (2007), s.221.

* Ibid.

817 Ayiter (1981), s.55.

%18 Yargitay HGK., E. 2011/205 K. 2011/305 T. 11.05.2011, “eser, sahibinin hususiyetini tasiyan ilim
ve edebiyat, musiki, giizel sanatlar ve sinema eserleri olarak sayilan her nevi fikir ve sanat mahsulleri
olarak tammlanmistir. Her fotograf, eser vasfinda degildir. Bir fotografin FSEK 'nun 4'ncii maddesi
uyarmca giizel sanat eseri olarak kabul edilebilmesi icin, estetik degerinin bulunmast gerekir. Fikri
tirtintin eser niteliginde olup olmadigi hususu, mahkemece kendiliginden dikkate alinmalidir. Bir
fotografin eser olup olmadiginin tespiti, 6zel ve teknik bilgiyi gerektirdiginden bilirkisi goriisiine de
basvurulmalidir.”,

Erisim adresi: http://www.kazanci.com/. (Erisim tarihi: 11 Kasim 2020).

%19 yargitay HGK., E. 2008/392 K. 2008/377 T. 14.05.2008, “Mahkemece bu hususta bilirkisi goriisii
alinmadan, karar gerekgesinde belirtilen degerlendirmelerle, dava konusu fotograflarin eser
sayilacagr kabul edilmistir. Oysa bu konunun, hakimlik mesleginin gerektirdigi genel ve hukuki bilgi
ile ¢oziimlenmesi miimkiin degildir ve HUMK.nun 275. maddesi uyarinca mahkemece, ¢oziimii ozel
veya teknik bilgiyi gerektiren hallerde bilirkisinin oy ve gériistiniin alinmasi zorunludur. Bu durum
karsisinda mahkemece, konusunda uzman bir fotograf sanat¢isi bilirkisi goriisii alinmadan, eksik
incelemeyle karar verilmesi dogru olmamistir.”,

Erisim adresi: http://www.kazanci.com/. (Erisim tarihi: 11 Kasim 2020).
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Nova kararinda, davacinin oyununda goriintii karelerinin ve grafiklerin sanat eseri
kapsaminda korunmasi talebi konusunda, mahkeme video oyunlarinda yer alan
gorintii kareleri ile grafik detaylarinin grafik veya sanat eseri kapsaminda
degerlendirilmek suretiyle korunabilecegini belirtmis; ancak s6z konusu davada

herhangi bir ihlal olmamasi nedeniyle ihlal yoniinden talebi reddetmistir®®.

Bir diger onemli hususta, Avrupa Adalet Divani tarafindan, “Bezpecnostni
Softwarova Asociace” davasinda verilen karardir. Ilgili meslek orgiitii, programlarin
idari yonden korunmasi i¢in dava agmistir. ABAD, kararinda, bilgisayar programi
grafikleri bakimindan kosullarin saglanmasi durumunda sanat eseri korumasinin

821 Bu karar ile birlikte, s6z konusu durumun video

olusabilecegine hilkmetmistir
oyunlarinin grafiksel igerikleri i¢in de gecerli olmasi gerektigi ve video oyun
grafikleri ve karakterlerinin estetik deger oOlgiitii ile hususiyet sartini tasimasi

durumunda giizel sanat eseri kapsaminda korunabilecegi aciktir®?.

4.1.7.3. Video Oyunlarimin Giizel Sanat Eseri Kapsaminda Analizi

Glizel sanat eserleri i¢in zorunlu bir kosul olarak ifade edilen estetik deger
kavrami, s0z konusu eserleri digerlerinden ayiran en belirleyici unsur olarak
belirtilebilir. Oysaki bilgisayar oyunlarinda, estetik vasfa sahip olmak zorunlulugu
yoktur. Bu kapsamda, video oyunlari agisindan yapilacak bir degerlendirme
neticesinde, oyunlar i¢in estetik degerin mevcut olmast gibi bir zorunlulugun
olmamasi ile birlikte, en 6nemli unsurun gorsellik oldugu ve video oyun endiistrisi
igerisinde video oyunlarinin kalitesinin ve ekonomik degerinin, sahip oldugu gorsel

unsurlarin kalitesiyle belirlendigi ifade edilebilir.

Ancak  video oyunlari, nitelikleri itibartyla  farkli  alanlarda
degerlendirilebilecek unsurlardan olusan karmasik yapidaki yaratimlar olup, 6zellikle
grafikler, karakterler ve goriintli kareleri gibi unsurlarin estetik igerige sahip
olabilecegi ve bu kapsamda video oyununa estetik bir deger kazandirabilecegi

diistintilebilir. Ayrica s6z konusu unsurlarin, 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.
Erisim adresi: https://www.casemine.com/judgement/uk/5a8t71260d03e7f57ea71d6. (Erisim tarihi: 6
Ocak 2021).

621 CJEU ( Grand Chamber), Sas Institute Inc. v. World Programming Ltd., 2 May 2012, C- 406/10.
Erisim adresi: http://curia.europa.eu/juris/liste.jsf?num=C-406/10&language=EN. (Erisim tarihi: 6
Ocak 2021).

822 Kilig (2018), s.110.
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saglayacak kosullari tasimast durumunda ve somut olaym ozellikleri dikkate
alindiginda, gilizel sanat eseri kapsaminda korunacagi aciktir. Bununla birlikte,
mahkeme kararlar1 ve doktrindeki goriisler dogrultusunda, video oyunu bir biitiin
olarak kabul eden yaklasim agisindan degerlendirildiginde, giizel sanat eseri

kapsaminda degerlendirilemeyecegi ortadadir.
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SONUC

Giliniimiizde video oyunlari, toplumun her kesiminden milyarlarca insan
tarafindan begenilerek oynanmaktadir. Video oyunlar1 insanlarin, eglence
anlayislarini, sosyal c¢evrelerini, iletisim kurma yoOntemlerini ve bu dogrultuda
iligkilerini etkilemektedir. Gorsel unsurlar ve bilgisayar kodlar1 kullanilarak
oyuncuya sunulan sanal diinyada, oyuncu interaktif bir sekilde oyuna katilabilmekte
ve verdigi kararlar dogrultusunda kendini belli bir hikdyeye dayanan olay oOrgiisii
icerisinde hissedebilmektedir. Bununla birlikte, video oyunlar1 artik yaygin sekilde

egitim ve 0gretim maksadiyla da kullanilmaktadir.

Her gegen gilin biiyiimeye devam eden video oyun endiistrisi, artik milyar
dolarla ifade edilmektedir. Eglence sektoriine neredeyse hakim olan video oyun
endiistrisi, gelisen teknoloji ile siirekli yenilenmekte ve Ozellikle dijital alanda
sanatin ve video oyununun dogasi geregi bilimin gelismesini tesvik eden bir endiistri
olmustur. Ancak, video oyunlarinin hukuki olarak korunmasi ile belirsizlikler devam
etmekte ve s6z konusu bu durum, hak sahiplerinin haklarinin ihlal edilmesine
sebebiyet vermektedir. Tiirk hukuku, yabanci hukuk ve uluslararast hukuk ve
sOzlesmelerde video oyunlar ile ilgili herhangi bir diizenlemeye yer verilmemistir.
Ancak video oyunlarinin hukuki agidan korunmasi ile ilgili doktrinde farkli goriisler

ve c¢esitli yargi ictihatlart mevcuttur.

Bir eserin FSEK kapsaminda eser olarak kabul edilebilmesi i¢in; sahibinin
hususiyetini tasimast, sahibinin hususiyetini yansitacak diizeyde sekillenmis olmast,
FSEK'de ongoriilen eser tiirlerinden birinin igine girmesi Ve fikri bir ¢abanin tirtinii
olmasi gerekmektedir. Eserin tespit edilmesi hususunun gelisen teknoloji ile genis
yorumlanmas1 gerektigi ifade edilmekte olup, video oyunlarinin bir cihaza tespit
edilmek suretiyle oynandig: disiiniiliirse, s6z konusu ifade video oyunlar1 agisindan
herhangi bir tartisma yaratmamaktadir. Uluslararasi hukuk ve yabanci iilke
hukuklarinda da, objektif unsurun son derece genis yorumlandigi ve tespit edilme

sart1 ile ilgili bir sinirlamanin olmadig gériilmektedir.

Video oyunlarinin, farkli alanlardaki unsurlarin bir araya gelmesi neticesinde
olusmas1 ve s06z konusu unsurlarin teknik altyapi gerektiren uzman Kkisilerce
hazirlanmasiyla birlikte, bu siirecte ¢ok sayida kisinin calismasi nedeniyle

hususiyetin, video oyunlarinin hangi unsurunda aranacagi biiyilk bir sorun
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yaratmaktadir. Gorselligin Oncelikli oldugu video oyunlarinda, bilgisayar kodlari,
isitsel Ogeler, oyunun senaryosu, karakterler gibi unsurlarin da, hususiyetin tespiti
acisindan son derece dnemli oldugu agiktir. Gelisen teknoloji ile birlikte, hususiyetin
artik kat1 bir sekilde yorumlanmadigi ve bu durumun video oyunlar1 agisindan
olumlu bir sonucu olacagi ortadadir. Hususiyetin tespitinde video oyunlarinin

konusu, tiirii ve oynandig1 platformun goz onilinde bulundurulmasinin faydali olacagi
ifade edilebilir.

Video oyunlarinin karmasik yapisini olusturan unsurlarin gesitli alanlarda ve
tamamen teknik agidan uzmanlik gerektiren bilesenler igermesi ve bu kapsamda
ortaya ¢ikan video oyununun geleneksel eser kavramindan farkli oldugu ve soz
konusu unsurlarin tamamen birbirine gectigi ortadadir. Yine de video oyunlarinin
unsurlarinin pargalanmak suretiyle, kanunda belirtilen eser kategorileri ¢ercevesinde
degerlendirerek benzer Ogelerine bakmak ve teknik yapisini kiyaslayarak eser
tirlerinden biri kapsaminda degerlendirilerek korunabilmesi pek miimkiin

goriinmemektedir.

Yaratilis amaci, bilgisayar programlari ve veri tabanlarindan tamamen farkl
olan video oyunlarinin, salt bilgisayar programi olarak edebi eser veya veri tabanlari
kapsaminda korunmasi pek miimkiin degildir. Ozellikle hususiyetin aranacag
unsurlar acisindan, video oyunlarinin her iki yaratima gore ¢ok biiyiik farkliliklar:
oldugu aciktir. Video oyunlarimin temelinde, bilgisayar programi bulundugu ve
bununla birlikte oyun igerisinde verilerin yer aldigr bilinmekte olup, video
oyunundaki  unsurlarin  i¢ ige gectigi ve Dbirbirinden ayrilamayacag:
degerlendirildiginde, video oyunlar1 i¢in daha az degil, daha biiyiikk bir korumanin
gerekliligi ifade edilmektedir.

Video oyunlarinda, sinematografik eserler i¢in kullanilan ¢ekim tekniklerinin
kullanilmasi, oyunlarin gorsel unsurlar1 acisindan sinema eserine yakin bir gorsellige
sahip olmasina sebep olmustur. Her iki yaratimin yapim asamasi farkli olsa da,
bilgisayar teknolojisi nedeniyle, ozellikle gorsellik anlaminda, yaratimlarin teknik
acidan benzer unsurlari ihtiva ettigi goriilmektedir. Bu kapsamda video oyunlarinin
sinema eseri olarak degerlendirilmek suretiyle korunabilecegi ifade edilmektedir.
Bununla birlikte, video oyunlarmin giinlimiizde son derece detayli bir hikaye

cergevesinde olusturulan olay orgiisiine sahip olmasi ve sinema filminin temeli olan
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senaryonun esnek algilanmasi ve bu dogrultuda yorumlanmasi durumunda, oyunlarin

sinema eseri kapsaminda degerlendirilmesinin miimkiin oldugu ortadir.

Gorselligi ve sinematografik unsurlar ile 6n planda olan eserleri kapsayan
gorsel isitsel eser kavrami, 6zellikle yabanci doktrinde sikg¢a tartisilmaktadir. Gorsel
isitsel eser kavrami, bir {ist kavram olarak ifade edilmekte olup, doktrinde ve bazi
mahkeme kararlarinda video oyunlariin gorsel isitsel eser olarak kabul edilebilecegi
acikca belirtilmektedir. Ancak, burada video oyunlarinda yer alan interaktiflik
Ozelliginin, yaratimlar arasindaki bir farklilik oldugu unutulmamalidir. Bu kapsamda,
kanun koyucu tarafindan, detayli olarak gorsel isitsel eserlerle ilgili yapilacak bir
diizenleme cergevesinde, video oyunlarmin bu eser tiiri kapsaminda

degerlendirilebilecegi rahatlikla sdylenebilir.

Video oyunlari ile ilgili herhangi bir diizenlemeye yer verilmemesi nedeniyle,
oyunu olusturan unsurlarin, FSEK'te belirtilen eser olarak kabul edilme sartlarini
tasimasi durumunda, en azindan ayri bir eser olarak korunabilecegi agiktir. Ancak,
bir biitlin olarak diislinilen video oyunlarinin, her unsurun ayri1 olarak
degerlendirilmesi ile eser vasfinin olup olmadiginin tespit edilmeye calisiimasi, s6z
konusu yaratimlar acisindan saglikli bir ¢6ziim olmayacaktir. Teknolojinin gelisimi
ile birlikte, video oyunlarinin tarihsel siire¢te nasil bir gelisme gosterdigi ve video
oyun endiistrisinin, ¢ok da uzun slirmeyen bir zaman zarfinda, nasil milyar dolarlik
bir sektore doniistiigii ortadadir. S6z konusu gelisimin, giinlimiiz modern video
oyunlarinda yansimalarimi gérmek son derece kolay olup, bu gelisim ile video

oyunun i¢erigindeki unsurlarin degisiminin kaginilmaz oldugu asikardir.

Bu kapsamda, video oyunlarim1 geleneksel eser tiirleri kapsaminda
degerlendirerek bir ¢6ziim aramanin, video oyun endiistrisinin maruz kaldig ihlalleri
engellemeyecegi ya da yetersiz kalmakta devam edecegi agiktir. Bu nedenle,
doktrinde sikca tartisilan multimedya yaratimlarin, video oyunlarini da kapsayacak
bir kavram oldugunu diisiinmekle birlikte, FSEK'te multimedya eser tiirii ile ilgili
yapilacak bir diizenlemenin, video oyunlarint da kapsayacagi ve video oyunlarinin
bir biitiin olarak kabul edilerek degerlendirilecegi ve bu dogrultuda korunacag:

kanaatindeyiz.
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Yargitay 11. HD., E. 2015/11644 K. 2015/13893 T. 24.12.2015. Erisim adresi:
https://www .kazanci.com.tr/. (Erigim tarihi: 9 Ocak 2021).

Yargitay 11. HD., E. 2000/3250 K. 2000/4072 T. 11.05.2000. Erisim adresi:
https://www.kazanci.com.tr/. (Erigsim tarihi: 4 Ocak 2021).

Yargitay 20. HD., E. 2015/11100 K. 2015/10711 T. 5.11.2015. Erisim adresi:
https://www.kazanci.com.tr/. (Erisim tarihi: 14 Aralik 2020).
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https://www.lexpera.com.tr/ictihat/yargitay/7-ceza-dairesi-e-2007-2455-k-2009-13996-t-11-11-2009
https://www.lexpera.com.tr/ictihat/yargitay/11-hukuk-dairesi-e-2000-3250-k-2000-4072-t-11-05-2000
https://www.lexpera.com.tr/ictihat/yargitay/20-hukuk-dairesi-e-2015-11100-k-2015-10711-t-5-11-2015



