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BILGISAYAR OYUNLARININ TURK HUKUKUNDA KORUNMASI

Durmus, Muhammed Enes

Ozel Hukuk Yiiksek Lisans Programi

Tez Danismani: Dog. Dr. Omer Cinar

Ocak 2020, 114 sayfa

Bu calisma, bilgisayar oyunlari temelinde dijital oyunlarin Tirk Hukuku’nda hangi
hikimler cercevesinde korundugu ve bu korumanin vyeterliliginin tartisiimasi
amaciyla hazirlanmistir. Tezimizin konusu; gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayar
oyunu kavraminin giinden giine degismesi, mevcut hukuk sisteminin bu gelismelere
tam olarak ¢6zim getirememesi ve mevcut dizenlemelerin ve getirilebilecek
yeniliklerin Tirk doktrininde galisma konusu olarak fazla yer almamasi sebebiyle

secilmistir.

Calismanin ilk kisminda bilgisayar oyunlari, tarihgesi ve unsurlari ile birlikte
aciklanmigtir. Devaminda bilgisayar oyunlarinin Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’na gore
eser niteligi tartisilmistir. Sonraki kisimda ise Fikir ve Sanat Eserler Kanunu
kapsaminda eser sahipligi ve eser sahipliginden dogan haklar anlatilmistir. Son olarak
bilgisayar oyunlarinin Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, Sinai Milkiyet Kanunu, Tirk
Ticaret Kanunu, Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanun ve Tirk Borglar Kanunu
hiikiimleri cercevesinde hukuki korunmasi ve hak ihlallerine karsi basvurulacak
careler aktarilmistir. Bu ¢alisma bilgisayar oyunlarinin mevcut diizenlemeler isiginda
ne Ol¢lide korundugunun analizi, eksikliklerin giderilmesi hususunda ¢6ziim Onerisi ve

hak ihlallerine karsi basvurulabilecek yollarin tespiti ile sona erdirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Bilgisayar Oyunlari, Video Oyunlari, Fikri ve Sinai

Haklar, Eserlerin Tiirk Hukukunda Korunmasi.



ABSTRACT

PROTECTION OF COMPUTER GAMES IN TURKISH LAW

Durmusg, Muhammed Enes.
LL.M. in Private Law
Thesis Advisor: Assoc. Prof. Omer Cinar

January 2020, 114 pages

This thesis has been dedicated to examine the provisions of the protection of digital
games and adequacy of this protection in Turkish Law. The subject of the study has
been determined based on the fact that the rapid change in contemporary computer
games, the insufficiency in current domestic legal system for filling the gaps in
practice, the deficiency of Turkish Doctrine in enactment to meet the pace of digital

game’s transformation.

In the first part of the study, computer games are explained with their history and
elements. Subsequently, the work qualification of computer games has been
discussed in terms of the Code on Intellectual Property Law. In the next section, the
work ownership and the rights arising from the work ownership were explained
within the scope of the Code on Intellectual Property Law. Ultimately, the legal
protection and remedies to be applied against violations of computer games have
been indicated within the framework of the Code on Intellectual Property Law,
Turkish Commercial Law, Law on the Protection of Competition and Law of
Obligations. The thesis has been concluded with the analysis of the what extent to
protect of computer games, the solution proposes for eliminating deficiencies and

the evaluation methods to be used against violations of rights.

Keywords: Digital Games, Computer Games, Video Games, Intellectual and Industrial

Rights, Legal Protection in Turkish Legal System.



TESEKKUR

Bu galismanin gergeklestiriimesinde, degerli bilgilerini benimle paylasan, kendisine ne
zaman danigsam bana kiymetli zamanini ayirip sabirla ve buyik bir ilgiyle bana faydall
olabilmek igin elinden gelenden fazlasini sunan her sorun yasadigimda yanina
cekinmeden gidebildigim, guler ylziini ve samimiyetini benden esirgemeyen ve
gelecekteki mesleki hayatimda da bana verdigi degerli bilgilerden faydalanacagimi
diistindigiim kiymetli danisman hocam Dog. Dr. Omer CINAR’a tesekkiirii bir borg
biliyor ve stikranlarimi sunuyorum. Yine ¢alismamda maddi ve manevi her konuda
bana sirekli yardimda bulunarak yol gosteren, sabrini hi¢ esirgemeyen esim Tuba'ya,
dualariyla her daim yanimda aileme, gosterdikleri anlayis ve destekleri igin Turkiye

Maarif Vakfi yoneticilerime ve mesai arkadaslarima sonsuz tesekkirlerimi sunarim.
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GIRIS

Oyun kelimesinin anlamina bakildiginda en sade ve anlasilir tanimi “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”! olarak verilebilir.
insanlar gecmisten giinimiize gerek yetenek ve zekalarini gelistirmek gerek
eglenmek, iyi vakit gecirmek amaciyla gesitli oyunlar icat etmisler ve oynamislardir.
Hatta oyunun tarihgesine bakildigi zaman M.O. 31001 yillarda ilk oyun
buluntularinin Antik Misir’da oldugu goériilmekte; “Senet” isimli oyuna dair hiyeroglif
cizimlere rastlanmistir. Bunun yaninda M.0O. 3000’li yillarda Pers uygarliginca “Tavla”
nin erken versiyonlarinin oynandigl tespit edilmistir. Erisilebilen bu oyunlardan
glinimize kadar diinya tarihinde bir¢cok oyun icat edilmistir. Bu oyunlar yalnizca
cocuklar tarafindan degil buyulkler tarafindan da oynanmiglardir. Dolayisiyla oyun
kiltlrl her yastan insana hitap etmektedir. Buna en blyik 6rnegi satrang¢ olarak

verebiliriz. Satran¢ tamamen her yastan oyuncusunun oldugu bir oyun tirGdur.

GUnumuze bakildiginda artik teknolojinin de gelismesi ile birlikte oyun kilttri biylk
oranda degisiklige ugramistir. Oyun konsollari, bilgisayarlar ve telefonlarin
glinimuizde hayatimizin her alaninda var oldugu da goz 6niline alinirsa oyun
kiltirinin degisimi yadsinamaz bir gergektir. Bunun yaninda oyunlarla birlikte spor
anlayisi da degismekte ve dijital oyunlarin sporlari (E-Spor) her gecen giin daha fazla
izleyiciye ulagsmaktadir. Hatta bazi E-Spor miisabakalari glinimiizde diinyaca taninan
bircok spordan daha fazla izlenmektedir. Spor miisabakasi yayinci sirketleri olan
ESPN, Nielsen ve Riot Games verilerine gore 2013 yilinda; Amerikan Beysbol Lig Final
macl (MLB World Series) 14.9 milyon izleyici tarafindan; Amerikan Kolej Basketbol Ligi
Dortlh Final Magi (NCAA Basketball Final Four) mac basina ortalama olarak 15.7
milyon izleyici tarafindan; Amerikan Ulusal Basketbol Finalleri (NBA Finals) mag
basina ortalama olarak 26.3 milyon seyirci tarafindan; Amerikan Futbolu Final (BCS

National Championship) maci 26.4 milyon seyirci tarafindan izlenmistir. Buna karsin

L TDK Sozliik.
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5ad8a289d70a72.541
41905 (Erisim tarihi: 19.04.2018)
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http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5ad8a289d70a72.54141905

bir E-Spor oyunu olan League of Legends 3. Sezon Diinya Sampiyonasi (LoL Season 3
World Championship) 32 milyon izleyici tarafindan izlenmistir.? GoruldGgu Uzere
geleneksel sporlarla  karsilastirildiginda  E-Sporun  ulastigi  izleyici  kitlesi
azimsanmayacak kadar buyiktiir. Ulkemizde de giin gectikge yayginlasan kullanici
sayisina blylk spor kullplerimiz de atihim yapmis, Galatasaray ve Fenerbahge Spor
Kullpleri kendi bilinyelerinde E-Spor takimlari olusturmustur. Ayrica sunu da
belirtmek gerekir ki her ne kadar toplumumuzda dijital oyun denildiginde akla
cocuklar gelse de aslinda dijital oyunlari oynayanlarin yas ortalamasi 37’dir3.

Dolayisiyla dijital oyunlar azimsanmayacak kadar énemli bir kitleye hitap etmektedir.

Dijital oyunlarin bu kadar yayginlastigl, artik diinya ¢apinda milyonlarca kullaniciya
ulastigi ve Ulkemizde de oyunlara biyuk yatirmlar yapildigi bir ¢cagda oyunlarin
hukuki statlisiiniin ve korunmasinin belirlenmesi son derece 6nemlidir. Globallesen
diinyada cagin gerekliligine ayak uydurarak bu alanda olusturulan oyun platformlari,
meydana getirilen oyunlar, oyun igerikleri vb. konularda oyun gelistiricilerinin
haklarinin hukuki statlisiiniin belirlenmesi ve korunmasi son derece 6nemli bir

konudur. Aksi halde s6z konusu bu sektorde tlkemizin gelismesi s6z konusu olamaz.

Halihazirda Tirk Hukukunda dijital oyunlar hakkinda eser sahibinin haklarinin hukuki
statlisline ve korunmasi bakildiginda iki ana baslk altinda toplamak mimkinddr.
Bunlardan ilki FSEK kapsaminda dijital oyunlar; digeri ise FSEK kapsami disindaki

koruma yollaridir.

Tezimizde ilk olarak bilgisayar oyun kavrami aciklanacaktir. Bu bolimde bilgisayar
oyun kavraminin tanimi ve tarihgesi hakkinda bilgi verilecektir. Sonrasinda, bilgisayar
oyunlarinin unsurlari senaryo, tasarim, programlama ve ses ve miizik tasarimi olmak
Uzere dort ana baslik altinda agiklanacaktir. Bu unsurlarin agiklanmasindan sonra fikri

hukukta bilgisayar oyunlarinin yeri tartisilacaktir. Burada Fikir ve Sanat Eserleri

2 http://www.oyunder.org/espor-onumuzdeki-yillarda-geleneksel-sporlardan-daha-fazla-izlenecek/

(Erisim Tarihi: 19.04.2018)
3 Bozkurt, A. & Kumtepe, E. G., «Oyunlastirma, Oyun Felsefesi ve Egitim: Gamification.» XVI. Akademik
Bilisim Konferansi Bildirileri. Mersin: Akademik Bilisim, 2014, s.147.
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Kanunu’'nda verilen eser tanimlari aciklanacak, bilgisayar oyunlarinin yeri ve

korunmasi belirlenecektir.

Cahsmanin ikinci kisminda eser sahipligi belirlenecek ve eser sahipliginin Fikir ve Sanat
Eserleri Kanunu’ndan kaynaklanan manevi ve mali haklari Gzerinde durulacaktir.
Calismanin Uglinclh béliminde ise bilgisayar oyunlarinin hukuki korunmasi ve hak
ihlallerine karsi basvurulabilecek gareler aktarilacaktir. Burada ilk olarak Fikir ve Sanat
Eserleri kapsaminda belirlenen hukuki ve cezai yollar belirtilecektir. Sonrasinda ise
Sinai Milkiyet Kanunu uyarinca basvurulabilecek yollar aktarilacaktir. Devam eden
kissmda Tirk Ticaret Kanunu ve Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanunu’nda
dizenlenen haksiz rekabet hikiimlerinin bilgisayar oyunlarinda uygulama alanlari
Uzerinde durulacaktir. Son olarak ise Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu uyarinca
diizenlenen eserin devri ve kullandirilmasi haklarinin sézlesmeler uyarinca ne sekilde

korunabilecegi anlatilacaktir.

Tezimizin sonug¢ kisminda ise bilgisayar oyunlarinin mevcut diizenlemeler is1ginda
eser olarak ne sekilde korundugu anlatilacak, mevcut eksikliklerin tespiti ve analizi

yapilacak ve eksikliklere iliskin ¢6ziim 6nerisi sunulacaktir.



BiRINCi BOLUM
BiLGISAYAR OYUNLARI KAVRAMI, UNSURLARI VE HUKUKi NIiTELiGi

1.1. Bilgisayar Oyunu Kavrami

1.1.1.Genel Olarak Oyun

Bilgisayar oyun kavramini net olarak ortaya koyabilmek igin ilk olarak oyun kavramini
bilmekte fayda bulunmaktadir. Tirk Dil Kurumu Gilincel Tirkce Sozliigine
bakildiginda oyun icin en uygun tanim “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan,
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yaninda
TDK’nin Blylik Tlrkge Sozliglune bakildiginda karsimiza “Uzak bir amaci ya da ileriye
donuk bir memnunluk duygusu ile iliskisi olmayan, amaci 6ztinde bulunan zevk verici
herhangi bir etkinlik”# tanimi gibi baska tanimlar da ¢ikmaktadir. Oyun hakkinda en
kapsamli tanilardan biri ise Presnky tarafindan yapilmistir. Ona gére oyunun su on iki

unsuru bulunmaktadir:

“i) Oyunlar eglendiricidir ve zevk verir; ii)Oyunlar siiriikleyicidir ve
tutkuyla baglanmay: sadlar; ii) Oyunlarin kurallari vardir. Kurallar
oyunun yapisini olusturur; iv) Oyunlarin motive edici amaglari vardir; v)
Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katihmini saglar; vi)
Oyunlarin zorlugu oyuncunun basarisina gdére ayarlanabilir ve bu
durum oyunculari oyunda tutar; vii) Oyunlarin ¢iktilari ve dénlitleri
vardir ve oyuncular bu sonuglar sayesinde édgrenirler; viii) Oyunlarda
oyuncunun galip gelerek egosunun tatmin edebilecedi durumlar vardir;
ix) Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir ve bu
durum oyunculara heyecan verir; x) Oyunlarda ¢éziilmesi gereken
problemler vardir ve bu, oyuncularin yaraticihigini gelistirir; xi)
Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir ve sosyal gruplarin
olusmasini saglar; xii) Oyunlarin sunduklari hikayeler vardir ve
oyuncular hikdyenin bir parcasi olarak hikayedeki duygulari yasarlar.”

Goraldugu UGzere yapilan tanimlarda ortak olan unsur oyuncularin memnuniyet

duygusunu artiran; eglendiren etkinlik olarak verilebilir. Buna ek olarak oyuncularin

4 TDK Sézlik.
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bts&arama=kelime&guid=TDK.GTS.5addda6a4968c3.
29946460 (Erisim Tarihi: 23.04.2018)

5 Korkusuz, M. E. & Karamete, A. «Egitsel Oyun Gelistirme Modelleri.» Necatibey Egitim Fakiiltesi
Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi (EFMED), 2013: s.83.
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kendisini yetenek ve zeka bakimindan gelistirmesi de tanimlarda ikincil unsur olarak

yer almaktadir.

1.1.2.Bilgisayar Oyunu

Oyunun tanimi kisaca oyuncularin kendisini gelistirmek ve eglendirmek amaciyla
yaptigi aktiviteler olarak ¢alismanin Ust kisminda belirtilmistir. Dijital oyunun tanimini
ise kisaca; oyunun, oyuncunun tarafindan bilgisayar, konsol, telefon vb. elektronik
sistem vasitasiyla ekran veya benzeri bir goriintl araciligiyla gosterilerek etkilesim
kurmasi olarak verilebilir.? 7 Etkilesim de oyuncunun kendini yerine koyma, aidiyet,
karakteri canlandirma hissini ifade etmektedir.® Gorildugu uzere aslinda insanlarin
gecmisten glinimiize oyun oynama aliskanliklari devam etmektedir. Yalnizca bu
aliskanliklari sekil degistirerek elektronik ortama aktarilmistir. Dijital oyun kavrami
tarihgesi, oynanan platformlari ve elektronik ortamdaki tirleri incelendiginde daha

net olarak anlagilacaktir.

1.1.2.1. Tarihgesi

Oyun kiltiiri M.0.3100’li yillara dayansa da dijital oyunlar aslinda geleneksel
oyunlara bakildiginda ¢ok yenidir. Kisaca belirtmek gerekirse dijital oyun sektoéri
1950’li yillarda baslayan dijital oyun siireci gliniimizde gergcek zamanli ve hareket
kontrol mekanizmalar yiksek bir sektére donismistir. Dijital oyunlar adina

kronolojik olarak ana gelismeler su sekilde siralanmaktadir:

1950 yilinda Claude Shannon satrang oynayan bilgisayar yapilabilecegi yoninde fikrini

iceren makale yayimlamistir.®

& Ozyurt, M. O. «Dijital Oyun Sektériiniin Gelisimi ve Diinya Ekonomisindeki Payl.» Gazete Bilkent,
(22/09/2015). http://www.gazetebilkent.com/2015/09/22/dijital-oyun-sektorunun-gelisimi-ve-
dunya-ekonomisindeki-payi/ (Erisim Tarihi: 19/04/2018).

7 Grosheide, F. W. & Roerdink, H. & Thomas, K. «Intellectual Property Protection for Video Games: A
View from the European Union.» Journal of International Commercial Law and Technology, Ocak 2014:
s.1.

8 Karabacak, S. & Lanpir, E. «Bilgisayar Oyunlarinin Fikri Miilkiyet Hukukunda Korunmasi» prezi.com.
(13/12/2013). https://prezi.com/hdl1maxw78rp/bilgisayar-oyunlarnn-fikri-mulkiyet-hukukunda-
korunmas/ (Erisim Tarihi: 01/04/2018).

9 https://www.thocp.net/biographies/shannon_claude.htm (Erisim Tarihi: 20.04.2018)
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1951 yilinda Alan Turing tarafindan “The Turing Test” adli calisma vyapilarak
bilgisayarlarin da duslinme fikri 6ne atilmistir. Sonraki donemlerde bu fikir

kuvvetlenerek cok 6nem kazanmistir.1©

1958 yilinda William Higinbothan “Tennis for Two” isimli elektronik oyunu gelistirir

ancak bu oyunun patentini almaz ve oyun yayginlagsmaz.!?

1962 yilinda Steve Russel “Spacewar!” isimli oyunu tasarlar. Bu oyun daha sonraki

donemlerde dijital oyun kiltiranin gelisiminde dnemli role sahip olur.?

1967 yilinda Ralp Bear “Brown Box” adli oyun konsolu icat eder ancak bu konsol ticari

bir Griin olarak kullaniimamistir.t3

1971 yilinda Bill Pitts ve Hugh Tuck tarafindan para ile g¢alisan “Galaxy Game” adli
oyun makinesi icat edilmis ve “Spacewar!” adli oyun bu oyun makinesi ile piyasaya

sunulmustur.t®

1972 yilinda Magnavox sirketi “Brown Box”tan esinlenerek “Odyssey 100” adli
konsolu piyasaya siirer ve bu anlamda ilk kez ev oyun konsolunu piyasaya sunulmus
olur. icinde hokey, tennis ve labirent oyunlari bulunmaktadir.’®> Ayni yilda Atari INC.
Firmasi “Pong” isimli masa tenisi oyununun piyasa slirer ve sonrasi icin bircok oyuna

ilham kaynag olur?®.

10 Computer History Museum. “Timeline of Computer History”.

Computer History Museum. CHM. http://www.computerhistory.org/ (Erisim Tarihi: 20/04/2018).

11 sullivan, R «William A. Higinbotham, 84; Helped Build First Atomic Bomb.» The New York Times,
(11/15/1994), s.29.

12 Computer History Museum.

13 The National Museum of American History. The Brown Box, 1967-1968.
http://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1301997 (Erisim Tarihi: 20.04.2018).
4 Norman, J. «Galaxy Game, the Earliest Coin-Operated Computer or Video Game.»
historyofinformation.com. (10/04/2018).
http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=2710 (Erisim Tarihi: 20/04/2018).

5 https://en.wikipedia.org/wiki/Magnavox Odyssey series (Erisim Tarihi: 20/04/2018)

16 Ozyurt.
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1974 yilinda Gary Gygax tarafindan “Dungeons & Dragans (D&D)”un ilk versiyonu
yayinlanir. Bu oyun yayinlanan ilk masa Uistl rol yapma oyunu olmasi ve sonraki birgok

oyuna ilham kaynagi olmasi sebebiyle cok biiyiik 5nem tasimaktadir.t’

1977 yilinda Atari Sirketi “Atari 2600 (Diger adiyla Video Computer System-VCS)” adh

oyun konsolunu piyasaya surmustar.!8

1979 yilinda Warren Robinett tarafindan ilk aksiyon-macera oyunu olarak gosterilen

“Adventure” isimli oyun Atari 2600 platformu icin Gretilmistir. °

1980 yilinda Atari Sirketi “Battlezone” adli ilk t¢ boyutlu Grini piyasaya sirmistir.
Ayni tarihte subLOGIC Sirketi tarafindan ugus similatord oyunu Uretilerek piyasaya

stralmust.?°

1981 yilinda Nintendo tarafindan “Mario” karakterinin ilk kez sahneye ¢iktigI “Donkey

Kong” adli oyun piyasaya surilmustir.!

1982 yili onemli gelismelere sahiptir. PC oyun konfiglirasyonu olan Commondore 64
uretilmistir.22 Bunun yaninda SEGA ilk izometrik oyun (u¢lincu kisi bakis acisiyla tg
boyutlu oyun) olan “Zaxxon” adli oyunu piyasaya sirmustir.?® Yaris oyunun
oncilerinden olan “Pole Position” adli oyun Namco Sirketi tarafindan piyasaya

strdlmastar.?*

7Sezen, D. & Sezen, T. i. «Dijital Oyun Tarihinin D&niim Noktalari.» Dijital Oyunlar i¢inde, yazan Terek,
& Bati, 5.249-287. istanbul: Derin Yayinlari, 2011, 5.261.

18 Computer History Museum.

1% Warren Robbinett’s Home Page. http://www.warrenrobinett.com (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

20 Sezen & Sezen, s.264.

21 Donkey Kong, A 37-year-old Arcade Video Game PCB by Nintendo. https://www.arcade-
history.com/?n=donkey-kong&page=detail&id=666 (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

22 Chip Online. Commodore 64 Efsanesi. 26 Ocak 2012. https://www.chip.com.tr/haber/commodore-
64-efsanesi 31648.html (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

23 Scott, J. «Internet Arcade: Zaxxon». (07/08/2014). https://archive.org/details/arcade_zaxxon
(Erisim Tarihi: 20/04/2018).

24 NamcoWiki. “Pole Position”. http://namco.wikia.com/wiki/Pole Position (Erisim Tarihi: 20.04.2018)
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1983 yilinda ilk kez CD’ler (Compact Disc) tretilmistir.2> Yine ayni yil SEGA Sirketi SG-

1000 adli oyun konsolunu piyasaya strmustr.2®

1985 yilinda Nintendo Eglence Sistemi (NES) piyasaya slriilmistir. Zamanin en ¢ok
satan oyun konsolu olmustur.?” Bunun yaninda ayni yil Modern anlamda ilk rol yapma
oyunu olan “IV: Quest of the Avatar” oyunu piyasaya sirilmistir. Ayni tarihte
Nintendo Sirketi tarafindan yillarca kendisinden soz ettirecek “Super Mario Bros” adli

oyun piyasaya surtlmustir.?®

1986 yilinda Lucasfilm Sirketi ilk cevrimici rol yapma oyunu olan “Habitat” adli oyunu

gelistirmistir.?°

1989 yilinda Nintendo Firmasi Game Boyu piyasaya siirerken; SEGA Sirketi Genesis'i
Uretmigtir. Ayni tarihte Will Wright sehir insa etme similasyon oyunu olarak
“SimCity” adl oyunu tasarlamistir. Yine ayni yilda ilk Ttrkce oyun olan “Keloglan” adli

oyun Byte Bilgisayar Sirketi tarafindan piyasaya strtlmisttir.3°

1990 yilinda Nintende “NES”i gelistirerek “SNES”i piyasaya slirmustiir ve oyun
kontrolleri olarak sonraki birgok konsolun gelismesinde ¢ok 6nemli role sahip

olmustur.3!

1991 yilinda SEGA Sirketi konsola CD-ROM okuma sistemi koyarak konsol oyunlarinda

CD devrini baglatmistir.32

25 Computer History Museum.

26 Sezen & Sezen, s5.266.

27 Computer History Museum.

28 Sezen & Sezen, s.267.

2 Morningstar; Farmer.
https://web.stanford.edu/class/history34q/readings/Virtual_Worlds/LucasfilmHabitat.html (Erisim
Tarihi: 20.04.2018)

30 Sezen & Sezen, s. 268-269.

31 Nintendo Wiki, “Super Nintendo Entertainment System”.

http://nintendo.wikia.com/wiki/Super Nintendo Entertainment System (Erisim Tarihi: 20.04.2018)
32 https://en.wikipedia.org/wiki/Sega Genesis (Erisim Tarihi: 20.04.2018)
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1992 yilinda “Wolfenstein 3D” adli oyun id Software Sirketi tarafindan gelistirilmistir.
Oyunun 6nemi ilk kez karakterin gézlerinden oynanan oyun birinci sahis perspektifi

(FPS) olmasidir. 33

1994 yilinda Blizzard Entertainment Sirketi ilk ger¢ek zamanl strateji oyunu olan
“Warcraft: Orcs& Humans” adli oyunu piyasaya stirmustir. Oyun sonradan Uretilecek
bircok oyunun ilham kaynagi olmustur.3* Ayni yil Sony Sirketi PlayStation adli oyun
konsolunu piyasaya slirmis ve bu alanda uzun slire en ¢ok satilan konsol unvanini

elinde bulundurmustur.®

1995 yilinda Nintendo ve Sega tarafindan “Virtual Boy” adh ilk ti¢ boyutlu tasinabilir
oyun konsolu piyasaya slrtlmustir. Bu konsol giinimizdeki tasinabilir konsollara

ilham vermistir.3®

1996 yilinda id Spfware Sirketi ilk internet Gzerinden oynanan FPS oyunu olan
“Quake” isimli oyunu piyasaya slUrmistir. Bu alanda bircok oyunun atasi

konumundadir.?’

1997 yilinda Origin System Sirketi kitlesel ¢ok katihmcili online rol yapma oyunu
(CKORYO-MMORPG) olan “Ultima Online” gelistirmistir. Oyun dinamik ekonomiye ve

sosyal yapiya sahip ilk sanal diinyalardan biridir.3®

1998 yilinda Nokia Firmasi tarafindan telefona “Snake” adli oyun entegre edilmistir.3°

Bu oyun telefonlarda oynanan ilk oyun olmasi sebebiyle 6nemli bir yere sahiptir.

33 Sezen & Sezen, 5.270.

34 http://us.blizzard.com/en-us/games/legacy/ (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

3 https://www.playstation.com/tr-tr/explore/20th-anniversary/ /Erisim Tarihi: 20.04.2018)

36 TeknoLo. “Sanal Gergeklik Nedir? Kullanim Alanlari  Nelerdir?” 13 Mart 2018.
http://www.teknolo.com/sanal-gerceklik-nedir/ (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

37 https://en.wikipedia.org/wiki/Quake (video game) (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

38 https://en.wikipedia.org/wiki/Ultima Online (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

3 Ozyurt.
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2000 yilinda Sony Sirketi tarafindan “PlayStation 2” adli konsol piyasaya stridlmdistr.
Bu konsol 2011 yilina kadar 150 milyon adet satilmistir. Ayni yil Will Wright donemin

en ¢ok satan ve insan similasyon oyunu olan “The Sims” adli oyunu tasarlamistir.4°

2001 yilinda “Microsoft Xbox” ve “Nintendo GameCube” adli konsollar piyasaya

surilmustir. Ancak “PlayStation 2“nin gerisinde kalmislardir.

2002 yilinda web tarayici Gizerinden oynanabilen gercek zamanli oyun olan “OGame”

kurulmustur.4

2003 yilinda Sony sirketi tarafindan oyuncularin bedenlerini kullanarak “PlayStation
2” adh konsol Uzerinde dijital oyun oynamalarini saglayan “EyeToy” adli cihaz
piyasaya surilmustir. 42 Bu tarihte “Steam” adl internet Gzerinden oyun erisim
platformu Valve Oyun Sirketi tarafindan kurulmustur. O donemde pek fazla etkili
olamayan sirket glinimizde artik milyonlarca kullaniciya sahip bir oyun

platformudur.*

2005 yilinda “Microsoft Xbox 360” adl konsol piyasaya strllmistir; “PlayStation 2”

konsoluna gitar baglanarak oynanan “Guitar Hero” adli oyun Uretilmistir.

2006 yilinda Sony “PlayStation 3” ve Nintende “Wii” adl konsollar piyasaya
sirlmustlr. “Wii” nin 6dnemi beden hareketleri ile oyunlarin kontrol edilmesi

olmustur. #*

2007 yilinda Apple sirketi dokunmaya duyarli iPod Touch ve iPhone drlnlerini

piyasaya surmustir.*

40 Sezen & Sezen, s.277.

4 “History of 0Game” http://ogame.wikia.com/wiki/History Of OGame (Erisim Tarihi: 20.04.2018)
42 https://www.playstation.com/en-ae/games/eyetoy-play-ps2/ (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

43 Ozay Sen, “Steam 10. Yilini Doldurdu”. 12 Eyliil 2013.
https://www.technopat.net/2013/09/12/steam-10-yilini-doldurdu/ (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

44 Computer History Museum.

4 Computer History Museum.
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2008 yilinda en basarih Tirkiye yapimi oyunu olan ve halen oynanmaya devam eden

“Mount & Blade” oyunu Uretilmistir.

2009 yilinda 6nce “android market” ve hemen ardindan “appstore” kurulmustur. 46

Bu sayede telefon kullanicilarinin oyunlara erisimi ¢ok daha kolay bir hal almistir.

2010 yilinda Apple sirketi tablet bilgisayar olan iPad’i piyasaya stirmustir.*’

2011 yilinda Electronic Arts Sirketi tarafindan “Origin” adli oyun platformu “Steam” e

rakip olarak piyasaya strulmustir.*®

2013 yilinda Sony Sirketi “PlayStation 4” ve Microsoft Firmasi “Xbox One” oyun

konsollarini piyasaya sirtlmustur.

2014 yilinda Valve, Epic Games ve Unity Sirketleri birleserek sanal gozlik (VR) olan
“Oculus Rift” adli Grinld piyasaya tanitmistir. Bu tanitimdan sonra da Sony
“PlayStation VR” sanal gozluglini tanitmistir. Oyun konsollarinin bu sekilde
uyarlanmasindan sonra akilli telefonlar da atilim yaparak sanal gozliiklerin telefonlar
tarafindan kullanimini saglamislardir. Buna gore HTC, Samsung ve LG firmalari basta
olmak uzere bircok akilli telefon firmalari telefonlarini sanal gozIGgi uyarlamistir.4®

2017 yili boyunca Forbes verilerine gore en ¢ok satan 10 oyun sirasiyla; Call of Duty:
WWII, NBA 2K18, Destiny 2, Madden NFL 18, The Legend of Zelda: Breath of the Wild,
Grand Theft Auto V, Star Wars: Battlefront Il, Tom Clancy’s Ghost Recon: Wildlands,

Super Mario Odyssey ve Mario Kart 8’dir.>°

46 Computer History Museum.

47 Sezen & Sezen, 5.283.

48 https://en.wikipedia.org/wiki/Origin (digital distribution software) (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

4 Teknolo. http://www.teknolo.com/sanal-gerceklik-nedir/ (Erisim Tarihi: 20.04.2018)

50 https://www.forbes.com/sites/erikkain/2018/02/22/monster-hunter-world-leads-the-best-selling-
video-games-of-january-2018/#7a312a397e39 (Erisim Tarihi:20.04.2018)
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Goraldagi Uzere masa tenisi ile baslayan dijital oyun diinyasi renklenmis, ti¢c boyutlu
hale gelmis ve bircok sanal ortamda oynanmaya baslanmistir. Bu gelismeler giin

gectikce devam etmekte ve dijital oyunlar daha fazla oyuncuya ulasmaktadir.

1.1.2.2. Oyun Platformlari

Dijital oyun platformlarini denildigi zaman akla ilk gelen bilgisayarlar, oyun konsollari,
telefonlar ve web platformlaridir. Bilgisayar platformlari kendi icinde Windows, Mac
OS X ve Linux olarak ayrilmaktadir. Oyun Konsollari denildiginde ise glinimizde en
¢ok kullanilan ve akla ilk gelenleri Sony PlayStation ve Microsoft Xbox serileridir.
Telefonlar da 10S, Android ve Windows isletim sistemleri olarak ayrilmaktadir. Web
Platformunda ise Facebook ve Flash Player gibi Web Platformlar lizerinden oynanan
oyunlari ifade etmektedir.>! Oyun firmalari Gretmis olduklari oyunlari bu platformlar
icin ayri ayri liretmektedirler. Bu platformlar farkh kodlamalar sonucunda tretilmistir
ve isletim sistemi olarak farkhdirlar. Dolayisiyla Uretilen oyunlar platformlar arasinda

farkhlik gostermektedir.

Oyunlarin dijital ortama aktarildigi bir cagda, platformlarin da dijital olmamasi
dislintilemez. Dolayisiyla glinimlzde cevrimici oyun platformlari da Gretilmistir.
Basta gelen dijital oyun platformlari Battle.net, Steam, Origin ve Uplay olarak
sayllabilmektedir®?2. Bu platformlarin sayisi cogaltilabilmektedir. Bu platformlar
sayesinde kullanicilar oyun ve eklentilerini dijital ortamda satin alarak
indirebilmektedir. Bunun yaninda birbirleri ile etkilesim kurarak birlikte oyun
oynayabilmektedirler. Hatta cesitli takimlar olusturarak birbirlerine karsi rakip olarak

da oynayabilmektedirler.

1.1.2.3. Oyun Tiirleri
Dijital oyunlarin tek bir agidan ayrima tabi tutarak tirlerinin belirlenmesi miimkiin
degildir. Cesitli acilardan degerlendirilerek oyun tirlerinin  belirlenmesi

gerekmektedir. Bu ayrimlardan ilki oyunu oynayan sayisina gore belirlenmesidir. Tek

51 Karabacak & Lanpir.
52 http://www.merlininkazani.com/bilgisayarda-hangi-dijital-oyun-platformunu-tercih-ediyorsunuz-
makale-866307?sayfa=2 (Erisim Tarihi: 20.04.2018)
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kisilik oynana oyunlar, ¢coklu oyuncular tarafindan oynanan oyunlar ve hem tek kisilik
hem de coklu oyuncular tarafindan oynanabilen oyunlardir. Tek kisilik oynanan
oyunlara ornek olarak “Tetris” oyunu verilebilmektedir (Oyunun daha sonraki
versiyonlari farkli olmakla birlikte verilen 6rnek ilk versiyonuna iliskindir). Bunun
yaninda yalnizca ¢oklu oyuncularla oynanan oyuna érnek olarak son dénemde ¢ok
yaygin olarak oynanan “Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG)” adli oyun
verilebilmektedir. Bunun yaninda hem tek kisilik hem de ¢oklu oyuncular tarafindan

oynanan oyuna ise FIFA serisi verilebilmektedir.

Coklu oyuncularin oynayabildigi oyunlar giindeme geldiginde bunlarin oynanma
cesidi gindeme gelecektir. Bu nedenle ikinci ayrim ¢evrimigi ya da ¢evrimdisi oynanan
oyunlar olacaktir. >3 Bazi oyunlarin ise hem cevrimici hem de ¢evrimdisi oynanmasi
mumkindir. Ancak ginliimizde yapilan oyunlarin artik biylk bir bolimi ¢evrimigi

oynanabilmektedir.

Oyun tirlerinin degerlendirildigi diger bir ayrim ise oyunun tematik ve teknolojik
yapisidir. Buna gore oyunlar Aksiyon, Macera, Dovis, Platform Oyunlari, Bilmece,
Bulmaca/Zeka Oyunlari, Similasyonlar, Rol Yapma/ Canlandirma Oyunlari, Spor,
Yaris, Strateji, Mantiksal, Cevrimici Oyunlar, Matematik Oyunlari, Egitsel Oyunlar®?, 3
Boyutlu Oyunlar, Ger¢gek Zamanh Oyunlar, Birinci Sahis Agisiyla Oynanan Oyunlar

(FPS)>> vb. olarak sayilmakta ve siniflandirilabilmektedir.

1.1.3.0lusum Siireci

Dijital oyunlarin olusum siireci incelendiginde aslinda neden bilgisayar oyunlarinin
kendine has kurallarla korunmasi gerektigi ortaya cikmaktadir. Hukuki acidan
¢alismanin devaminda incelenecegi lzere bu baslik altinda bu konu hakkinda bilgi

verilmeyecektir. Ayrica bu calisma bir miihendis ya da yazilimci gz ile yazilmamasi

53 Gircan, A. & Ozhan, S. & Uslu, R. Dijital Oyunlar ve Cocuklar Uzerindeki Etkileri. Ankara: T.C.
Basbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel MuddrlGgi, 2008, s.4.

54 Karabacak & Lanpir.

55 Demirbas, K. Y. «Dijital Oyunlara 'Oyun Tir(' Yaklasimlarinin Sounlari: 'Platform Oyunlar' Tiirii
Ornegi.» Selguk iletisim Dergisi, 2015, 5.364.
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sebebiyle olusum siregleri hakkinda genel bilgi verilecek; ayrintili olarak

incelenmeyecektir.

Dijital oyunlarin olusum sirecinde ¢ ana ekip bulunmaktadir. Bunlar: yapimci,
yayinci ve gelistirme ekibidir. ilk olarak yapimci ekibi 6éne ¢ikmaktadir. Yapimci,
oyunun gelisimini planlayan ve gelistirme ekibini yéneten ekiptir. Gelistirme ekibi
oyunun meydana gelmesinde asil olarak teknik isi (senaryo, kodlama, oyun seviyeleri,
ses, muzik, ara ylz ve test asamasi) yapan ekiptir. Yayinci ise yapim asamasinda ve
yayin asamasinda oyunu finanse eden ve sonrasinda oyunun reklamini yapan;

pazarlayan ekiptir. >°

“Oyunun olusum siireci denildiginde asil olarak incelenmesi gerek kisim
gelistirme ekibinin yapmis oldugu ¢alismalardir. Kalan siireg
ybnetimsel ve finansal konulara iliskindir. Buna gére gelistirme ekibinin
yapmis oldugu ilk alan ¢izim kissmdir. Bunun igine arayliz,
animasyonlar, grafikler, avatarlar, tasarimlar, 2 ve 3 boyutlu gizimler
vb. yaratimlar girmektedir. Bunun yaninda bir de senaryo alani vardir
ki bu hem ¢izim kisma hem de oyun seviyelerine iliskindir. Bizim
diisiindiigiimiiz anlamda film ya da kitaplarda oldugu gibi olay érgiisii
olarak degerlendirildiginde aslinda senaryo kismi hem ¢izim ekibi ile
alakalidir hem de dizayn ekibi ile alakahdir. Dizayn ekibi oyunun
asamalarinin tasarimini saglamaktadir. Dolayisiyla senaryo aslinda
hem c¢izim olarak hem de asamalar olarak birlikte dedgerlendirilerek
olusturulmaktadir. Bunun yaninda bir baska unsur vardir ki oyunun
goriinen ylizlerinden biridir; o da ses ve miiziklerdir. Bircok oyunun ses
ve miizikleri oyuncularin hafizasina kazinmistir ve duyuldugu anda
oyun diinyasina gétiirmektedir. iste bu sesler ve miizikler de ses ekip
tarafindan hazirlanmaktadir. Oyunun yapim asamasinda arka
plandaymis gibi géziiken ancak aslinda isin bliyiik bir kismini olusturan
kisim ise kodlama asamasi olan programcilik ekibidir. Bu ekip oyun
motorunu, baglantilari vb. tiim kodlama islemlerini yapmaktadir. Son
ekip ise kalite kontrol ekibidir. Bu ekip oyunu test ederek oyundaki
eksiklikleri, hatalari ve agiklari tespit eder ve ilgili birime oyunu tekrara
yonlendirir.

Goriildiigii iizere oyunun yapimi son derece mesakkatlidir ve uzun bir
stire¢ almaktadir. Oyuncularin 6niine gelmeden énce birden ¢ok yapim
asamasindan ge¢mekte, sonrasinda test edilmekte, test edilmesi ile
tekrar tekrar diizeltmeler yapildiktan sonra yayin ekibine verilmektedir.
Yayin ekibi de gerekli yayin ve reklam ¢calismalarini yaparak oyunu

56 Karabacak & Lanpir.

14



kullanicilarin sunumuna arz etmektedir. Kisacasi oyun yapmak kitap
yazma, film yapma ve yazilim gelistirmenin hepsinin ayni anda
yapilmasindan olusmaktadir.” >”

1.2. Oyunun Unsurlar

Yukarida oyun olusum siireci hakkinda kisaca bilgi verilmistir. Bu sayede bir biitlin
olarak kullaniciya sunulan oyunlarin aslina ¢ok fazla yaratidan meydana geldigi ortaya
konulmus olmaktadir. Bu yaratidan Oyunun Senaryosu, Oyunun Dizayni, Grafik

Tasarimi, Programlamasi ve Oyun Ses ve Muizik Tasarimi olarak ayrilabilmektedir.

1.2.1.0yunun Senaryosu

GUnumuizde artik oyunlarin oynanisinin, grafik, ses ve miziklerinin bu denli gelistigi
dislintldigliinde senaryolarin 6nemi daha da artmistir. Bu nedenle oyunun
senaryosu igin oyun Ureticileri yogun mesai harcamaktadirlar. Oyunun senaryosu;
oyunun arkasinda yatan hikdye, karakterler arasinda gecen diyaloglar, oyunda
ulasilmasi hedeflenen amag¢ vb. tim olay &rgusudir.”® Tabi oyunlarin hepsinin
senaryo Uzerinden kurulmadigi gercegini goz ardi etmemekle birlikte, senaryosu

kuvvetli oyunlarin 6n plana ciktig1 da asikardir.

Senaryosu kuvvetli olan oyunlara “Battlefield 1” oyununu 6rnek olarak verebiliriz.
Savas oyunu olarak tasarlanan oyun, Birinci Dlinya Savasindaki 5 farkli savas cephesini
konu almaktadir. Bu oyundan 6nce de bu donemde gecen cesitli oyunlar iretilmesine
ragmen senaryosu ile dikkatleri Gzerinde ¢eken oyun bir yildan kisa bir stirede 20
milyonun Gzerinde kullanici sayisina ulasmistir.>® Diger bir 6rnek olarak da basketbol
oyunu olan NBA 2K18 oyunu olusturmus oldugu geng yaslarda baslayan basketbol
oyuncusunun hayatini anlatan kurgu senaryosu ile dikkatlerini Gzerine toplamistir ve
2017 yilinda diinya genelinde en ¢ok satilan ikinci oyun olmustur.®® Ayrica bunlarin

yaninda yazilan kitaplarin, ¢izgi romanlarin veya cekilen filmlerin de oyunlari

57 Sumit, J. «Game Development Life Cycle.» (01/05/2017). https://www.linkedin.com/pulse/game-
development-life-cycle-sumit-jain (Erisim Tarihi: 23/04/2018).

58 Ceceri, K. Video Games: Design and Code Your Own Adventure. Nomad Press, 2015, s.51.

% http://oyungezer.com.tr/haber/50318-battlefield-1-in-oyuncu-sayisi-21-milyonu-gecti  (Erisim
Tarihi: 23.04.2018)

80 https://www.forbes.com/sites/erikkain/2018/02/22/monster-hunter-world-leads-the-best-selling-
video-games-of-january-2018/#7a312a397e39 (Erisim Tarihi:20.04.2018)
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yapilmaktadir. Bu oyunlarin arkasinda yazili olan zaten bir metin bulunmaktadir. Bu
senaryolar daha sonrasinda oyuna aktarilmistir. Buna 6rnek olarak “Spider Man”
serisi veya “Star Wars” oyun serisini verebiliriz. Ayrica, bazi oyunlar vardir ki
senaryosu ¢ok begenilmis ve daha sonra sinema filmi haline getirilmistir. Buna érnek
olarak son doénemde gekilen “Assasin’s Creed” filmini verebiliriz. Bu oyun serisi
milyonlarca kisi tarafindan oynanmistir. Daha sonra oyunun senaryosunun ¢ok
begenilmesi lzere 2016 yilinda Assasin’s Creed filmi cekilmistir. Ancak burada
vurgulanmasi gereken nokta sudur ki; oyunun senaryosundan esinlenilerek yeni
senaryo yazilmistir. Yukarida verilen orneklerde agik¢a gorildigl Uzere oyun
senaryolari cesitli sekillerde olusturulmaktadir ve kullanilmaktadir. Bu durum oyunun

oynanisinda ve oyuncular tarafindan oyunun begenilmesinde 6nemi buylktr.

1.2.2.0yun Tasarimi

Oyunun olusmasinda gorinim son derece 6nemlidir ve oyunun tanitimlarinda ilk
goze c¢arpan unsurdur. Bu nedenle gelistirme asamasinda ekipler oyun tasarimi igin
blylk ugraslar vermektedir. Oyun tasarimini olusturan yaratilardan bir kismi su

sekildedir:

1.2.2.1. Karakter Tasarimi

Ana karakterlerin ve oyun boyunca karsilastiklari baska karakterlerin (diisman
karakterler, yardimci karakterler, arka plan karakterleri vb.) tasariminin yapilmasi
gerekmektedir. Bu karakterler oyuncular tarafindan kullanilabilen karakterler veya
kullanilamayan karakterler olarak ayrilabilecektir. Bitiin karakterlerin durus yapisi,
nasil gérindlgu, nasil ses g¢ikardiklari, nasil hareket ettikleri, glicli ve glicsiiz yanlari,
yetenekleri ve diger Ozel yeteneklerinin tasarlanmasi gerekmektedir. Bunun icin
cesitli 3D tasarim programlarindan yararlaniimaktadir.®® Ginumizde oyuncular,
etkinliklere oyun karakterleri kostimleri (cosplay) ile katilmaktadirlar. Hatta ozel
cosplay yarismalari diizenlenmektedir. Gamingistanbul (GiST) tarafindan 31 Ocak-03
Subat 2019 tarihinde Avrasya Gosteri ve Sanat Merkezi’'nde dlizenlenen yarisma

birincisi “Strife” (“Strife” oyunu)adl oyun karakteri Cosplay’i ile birinci olunmustur.

61 Ceceri, s.51.

16



ikinci olan “Malfurioon” (“Worl of Warcraft” oyunu) ve Uciincii olan ise “Crusader”
(“Diablo I1” oyunu) oyun karakterleri Cosplay’i ile olmuslardir. 2020 yilinda da GIST
Cosplay yarismasi 30 Ocak-02Subat tarihleri arasinda yapilacaktir.®? Gérildugu Gzere

bu karakter tasarimi yaratilari oyuncular igin buyik ilgi uyandirmaktadir.

1.2.2.2. Oyun Diinyasi Tasarimi

Oyuncular i¢in Karakter Tasarimi oldugu kadar, Oyun Dinyasinin tasarimi da
onemlidir. Oyun Dilinyasi oyunun nerede gectigi, bolimlerin nasil goriindigind,
golgelendirmeler, ortam atmosferi, aydinlatmalar, isiklandirma ve yansimalar, 2D (iki
boyutlu) ve 3D (li¢ boyutlu) arazi yapisi vb. kisacasi oyun karakterinin oyun bulunca
bulundugu diinyayi ifade eder. Oyun Haritasi da Oyun Dinyasinin bir parcasidir.®® Bazi
oyunlar vardir ki oyuncular oyun haritasindaki detaylari yasamis olduklari cevreden
daha iyi bilmektedirler. Buna 6rnek olarak, “Grand Theft Auto” serisi haritasini 6rnek
verebiliriz. Bu oyunun Oyun Diinyasi kendine has tasarlanmistir ve oyuncular yalnizca

bir fotograf karesini gérmeleri dahi bu oyun oldugunun anlasiimasini saglar.

1.2.2.3. Arayiiz Tasarimi

Oyunlarda, arka planda yatan program akisiyla oyuncunun arasinda kurulan fiziksel
ve mantiksal bagi ifade etmektedir.®* Baska bir deyisle, oyun ile oyuncunun iletisim
kurmasi, talep ve sonug iliskisinin kurulmasidir.®> Her oyunun bir eser sahibi ve her
eser sahibinin de oyun ile oyuncunun nasil bulusacagina iliskin farkh Arayz

tasarimlari bulunmaktadir. Bu tasarim da oyunlar i¢cin dnemli ayirt edici bir 6zelliktir.

1.2.2.4. Oyun Asamalarinin Tasarimi
Bu tasarim Senaryo, Karakter ve Oyun Diinyasi tasarimlari ile dogrudan baglantilidir.
Oyun Asamalarinin tasariminin iyi olusturulmasi icin asamanin amaci ve arka plandaki

hikayesi ile mikemmel bir uyuma ihtiyaci bulunmaktadir.®® Bu asamada farkli olarak

62 https://www.gamingistanbul.com (Erisim Tarihi:17.10.2019)

63 Ceceri, s.51.

64 Dalyan, S. Bilgisayar Programlarinin Fikri Hukukta Korunmasi. Ankara: Seckin Yayincilik, 2009, s.32.
85 Kamali, T. A. Fikri Hukuk Kapsaminda Bilgisayar Programlarindaki Dedisikliklerin Sonuglari. istanbul:
Seckin Yayincilik, 2009, s.91.

86 Galuzin, A. Ultimate Level Design Guide. World of Level Design Publisher, 2011, s.14.
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oyunun oynanis sekli ve zorluklari belirlenmektedir. ilk asamada gdze carpmasa da

oyunun kalicihgi icin 6nemli bir unsurdur.

1.2.2.5. Animasyon Tasarimi

GUnumuzde Anime ve Animasyon film sektorlerinin gelisimi ile birlikte birgok oyun
senaryonun tamamlanmasi, karakterlerin yeteneklerinin gdsterimi veya etkileyiciligin
saglanmasi amaciyla oyunlarda Animasyon Sahneleri kullaniimaktadir. Hatta gelisen
teknoloji ile gercek dlinyadaki insanlarin hareketleri oyuna aktarilarak oyun
olusturulmaktadir. Buna 6rnek olarak “NBA 2K20” oyununu verebiliriz. Bu oyunun
ana tanitim yildizi olarak gosterilen NBA ligi Los Angles Lakers takim basketbol
oyuncusu LeBron James, kullanilan teknoloji sayesinde oyuna animasyon olarak
eklenmistir ve oyunun ilerleyen sahnelerinde oyuncular tarafindan kullanilan avatar
ile birlikte sahneleri bulunmaktadir. Oyuncularin LeBron James ile ayni platformda

oynama heyecani oyunun tanitimlarinda son derece ilgi ¢ekilen bir husus olmustur.

1.2.2.6. Nesnelerin Tasarimi

Oyunlarda karakterlerin yaninda nesnelerin (modeller, dokular, materyaller vb.)
tasarimlari 6nemlidir. Bu nesneler hem islevi hem de hikayeyi ve karakteri
destekleyici olarak karsimiza c¢cikmaktadir. Oyunun merak uyandirmasinda veya
etkileyiciliginde oyuncular icin dnemi blyuktir.%” Hatta bazi oyunlarda bu nesneler
oyunun simgeleri haline gelmektedir. Buna 6rnek olarak “Isin Kilici” ni verebiliriz. “Isin
Kilici” denildiginde akla gelen oyun “Star Wars” serisidir. Baska bir 6rnek verilmesi
gerekirse “Super Mario Bros.” oyununda bulunan ve karakterlerin blylimesini
saglayan “Mantar”’dir. “Mantar”in gorilmesi oyunun anlasilmasi icin yeterlidir.

Goraldagi tUzere nesnelerin tasarimi da oyun icin vazgecilmez unsurlardandir.

1.2.2.7. Logolarin Tasarimi
Her markanin bir tanitim logosu oldugu gibi oyunlarin da marka degeri tasiyan ve
kendi hususiyetlerinin var oldugu Logolari bulunmaktadir. Bu logolari yalnizca oyunun

logosu olarak disinmemek gerekmektedir. Oyunun icinde bulundugu ve cesitli

67 1stk, Can inan. «Bilgisayar Oyunlarinin Yapim Siirecinde Konsept Tasarimi, Uretilmesi ve
Uygulanmasi.» Yiiksek Lisans Tezi. Ankara: Hacettepe Universitesi, 2019, s.71.
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takimlari/tlkeleri/bolgeleri temsil eden logolar bulunmaktadir. Bu logolarin tasarimi
da son derece 6nemlidir ve uzun ugraslar gerektirir. Buna 6rnek olarak futbol oyunu
olan “Pro Evolution Soccer” oyun serisinde oyunun kendi olusturdugu ve hayali
futbolculardan olusan takimi “PES United” takim logosu verebilir. Yillardir devam

eden seride bu logo artik o hayali takimla 6zdeslesmistir.

1.2.3.Programlama

Programlama, oyun gelistiricisinin genel ve 0Ozel istek ve tasarimlarinin yazilimlar
vasitaslyla oyun platformuna tanitiimasi, 6gretilmesi ve oOgretilen yontemler ile
istenilen amaca ulasilmasidir. Mevcut kodlama uygulamalari veya yeni uygulama
olusturmak suretiyle programlama yapabilmek mimkiindiir. Bu asama da son derece
zahmetlidir ve tekrar tekrar Uzerinde durularak kontrol edilmesi gerek husustur.

Programlama denildiginde baslica olarak su unsurlar sayilabilmektedir: 8

1.2.3.1. Oyun Motoru

Oyun motoru, oyun gelistiricileri tarafindan oyunu daha kolay olarak gelistirilmesi
amaciyla kullanilan fonksiyonel bir bilgisayar yazilim programidir. Bu sekilde
oyuncular Urettikleri oyunlari  daha rahat Uretebilmekte, daha kolay
denetleyebilmekte ve daha kolay gelistirebilmektedirler.®® Giiniimiizde biyiik oyun
sirketleri kendi oyun motorlarini kullanmakla birlikte en ¢ok kullanilan oyun
motorlarinin basinda “Unreal Engine”, “Unity”, “Godot Engine”, “CryEngine”,
“Mermalade SDK”, “AppGameKit”, “Cocos2d-x”, “MonoGame”, “Amazon

Lumberyard” oyun motorlari gelmektedir.

1.2.3.2. Yapay Zeka Programlama

Yapay zeka yazilimlari ile oyun icerisinde oyuncular tarafindan kontrol edilmeyen,
oyunculara yardim eden veya oyunculara karsi olan karakterlerin davranislari; oyun
diinyasinin atmosferi olusturulmaktadir. Bu sayede oyuncu ile etkilesimde bulunan

bu karakterlerin veya oyun diinyasinin mimkin oldugunca gercek insan, toplum ve

68 Karabacak & Lanpir.

6  Warf, J. «What is a Game Engine?» Game Career Guide. (04/29/2008).
https://www.gamecareerguide.com/features/529/what_is_a_game_.php

(Erisim Tarihi: 24/10/2019).
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dinya yasam ortamina benzetilmeye calisiimaktadir.’” Oyunlarda yapay zeka
oyuncular tarafindan son derece énemli olan bir husustur. Bunun sebebi ise oyun igin
dengenin, oyunun devamhlligi icin onemli bir husus olmasidir. Ancak, tim
programlama asamalarinda oldugu gibi yapay zekanin programlamasi da diger

asamalarla birlikte ylritilmesi gereken bir husustur.

1.2.3.3. Oyun Mekanigi Programlama

Oyun mekanigi oyunun kurallari ve isleyisidir. Baska bir deyis ile oyun mekanigi
oyunun amacini sekillendirir, oyuncularin neler yapabilecegini, nelere ulasabilecegini,
neleri kazanabilecegini; kisacasi yapabilecekleri her seyi sekillendirir.”* ingilizce olarak
oyun mekanigi “gameplay” olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Bu terim tam olarak bir
oyunun konusun ve temel oyun oynanabilirliginin ne kadar iyi tasarlanmis ve oyunda
ne kadar verimli bir sekilde uygulanmis oldugunu ifade etmektedir.”? Oyun
mekanigine ornek olarak yaris oyunlarindan “Need for Speed” serisini inceleyebiliriz.
Bu oyunun temel oyun mekanigi aracin hangi yolda nasil gittigi, aracin hareket
kabiliyeti vb. neler yapabildigini tasarlamaktadir. Bu nedenle bir oyunun meydana

gelmesinde son derece 6nemli bir husustur.

1.2.3.4. GUI Programlama

Acilimi tam olarak “Graphical User Interface”dir ve dilimize grafiksel kullanici araytizii
olarak cevrilmektedir. Bilgisayarda, oyun konsollarinda veya diger oyun cihazlarin
gorsel grafikler yardimiyla kullanilmasina yardimci olunmasi amaciyla gelistirilmis bir
yazilim programidir. Gecmiste iki boyutlu olarak arayiz yapilmasini saglayan bu
program gelistirilerek giinimuzde ¢ boyutlu yaratilar olusturulmasini saglamistir.”?
Dolayisiyla yaratinin oyuncu ile bulusturulmasinda son derece 6nemli bir rol

oynamaktadir.

70 Borandag, E. «Oyun Programlama (Yapay Zeka).»

https://slideplayer.biz.tr/slide/2390936/ (Erisim Tarihi: 24/10/2019).

"1 Schell, J. The Art of Game Design. Morgan Kaufman Publishers, 2008, s.41.

72 Orgun, R. E. «A Preleminary Study for Development of A Real-Time Strategy Game: Gallipoli Wars.»
Yiiksek Lisans Tezi. Baskent Universitesi, 2011, s.23.

3 Orgun, s.23.
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1.2.3.5. Ses ve Miiziklerin Programlanmasi

Oyunlarda karakterlerin ¢ikarmis oldugu sesler, oyun diinyasinda bulunan ortam
sesleri vb. ses ve miuziklerin olusturulmasi icin veya verilen sesli komutlarin
algilanmasi amaciyla gelistirilen yazillm programlari bulunmaktadir. Glnimiz
teknolojisinde ¢ boyutlu ses teknolojisi gelistirilmistir ve bu teknoloji filmlerde
oldugu gibi oyunlarda da uygulanmaktadir. Oyunun senaryosu, mekanikleri ve
tasarimlari kadar bunlarla uyumlu karakter ve ortam seslerinin bulunmasi
gerekmektedir. Ancak bu sayede basarili bir oyun meydana getirilebilecektir. Bu

nedenle mevcut yazilimlar ile bu ses ve muzikler ayarlanmaktadir.

1.2.4.0yun Ses ve Miizik Tasarimi

Dijital oyunlarin kendisini tanitmasinda ve kullaniciya ulastirmasinda diger bir unsur
ise oyunun ses ve miuzikleridir. Oyun gelistirici ekiplerinin ¢ok¢a zaman ayirdigi diger
bir unsurdur. Gorselligin yaninda ses ve muzigin de kusursuzca oyunla ve senaryo
iliskili olmahdir. Oyunun miuzikleri ve seslerini farkh kategoriler olarak
degerlendirirsek oyunun acilis mizigi, arka plan tema mizigi, bekleme ve yikleme
ekran muzigi ve oyun akis mizigi baslica oyun miiziklerine érnek olarak verilebilir.
Karakterlerin konusmalari, karakterlerin davranis sesleri ve animasyon sesleri ise
baslica oyun sesleri arasinda sayilabilir. 7* Bu ses ve miziklerin oyunlar i¢in énemi
blyuktlr. Hatta bazi oyunlar kullandiklari ses ve miuziklerle 6zdeslesmislerdir. Buna
ornek olarak “Super Mario Bros.” verilebilir. “Super Mario Bros.” un ilk bolimiinde
kullanilan mizik, oyunun adi séylendiginde dahi oyuncularin kulaginda istemsizce
belirmektedir. Bunun yani sira oyun esnasindaki oyuncunun hakkini kaybetmesi,
ziplamasi ve altin toplama sesi artik oyunla bir olmustur ve nerde duyulsa akla “Super

Mario Bros.” gelmektedir.

74 Sumit.
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1.3. Fikri Hukuk Bakimindan Bilgisayar Oyunlarinin Eser Niteligi

1.3.1.Fikri Milkiyet Kavrami

Tirk Medeni Hukukunda “Hak” denildiginde en net tanim “hukuken korunan ve
sahibine bu korunmadan yararlanma yetkisi taninan menfaat”’> olarak verilebilir.
Haklar doktrinde cesitli ayrimlara tabi tutulmustur. Bu ayrimlar “mal varligi-sahis
varligl haklar”, “ayni-nisbi hak” vb. sekilde karsimiza ¢ikabilmektedir. Yapilan bu
ayrimlarda ise Fikri kendine has gayri maddi 6zellikleri barindirmasi sebebiyle farklilk
arz etmektedirler. Bu nedenle fikri eserlerin hangi haklar kapsaminda yer aldig

hususunda teoriler bulunmaktadir.

1.3.1.1. Fikri Miilkiyet Teorisi

Bu teoriyi savunanlara gore; fikri (irin meydana getiren Kkisilerin Griin Gzerindeki
haklari, mulkiyet hakkina benzemektedir.”® Bu nedenle bu kisiler Urinden
kaynaklanan haklarini Gglncu kisilere de karsi ileri stirebilecekler ve lglinci kisilerin
yararlanmasina engel olabileceklerdir.”” Ancak, mulkiyet hakkinda triiniin devri ile
tim maddi ve manevi haklarinin devredilmesi s6z konusu iken; fikri Griinlerde manevi
haklar minhasiran eser sahibine aittir ve devredilmesi miumkin degildir. Fikri
urinlerde yalnizca mali haklar devredilebilecektir.”® Ayrica, miulkiyet hakkinin
kazanimi icin tasinmazlar tapuya tescil ve tasinirlarda teslim gerekli iken; fikri
Urlinlerde herhangi bir islem yahut irade beyani ortaya konmaksizin eserin meydana
getirilmesi ile birlikte hak dogacaktir.”? Sonuc olarak bakildiginda, fikri Grin
Uzerindeki haklar milkiyet hakkina bazi yonler ile benzese de tim yonleri ile
eslesmemektedir. Bu nedenle fikri  drinler  milkiyet hakki  olarak

tanimlanamayacaktir.

75 0guzman, M. K. & Barlas, N. Medeni Hukuk. istanbul: Vedat Kitapgilik, 2008, s.125.

76 Sahin, A. Fikri Hukukta Eser Sahibinin Mali Haklarinin Korunmasi. istanbul: Vedat Kitapcilik, 2010,
s.8.

77 Topaloglu, M. Bilgisayar Programlari Uzerindeki Haklar ve Bu Haklarin Korunmasi. istanbul: TBV
Yayinlari, 1997, s.38.

78 Tliysiiz, M. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Cercevesinde Fikri Haklar Uzerindeki S6zlesmeler. Ankara:
Yetkin Yayinlari, 2007, s.26.

8 Aydincik, S. Fikri Haklara iliskin Lisans S6zlesmeleri. istanbul: Arikan Yayincilik, 2006, s.15.
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1.3.1.2. Sinirlandirilmig Hak Teorisi

Sahislarin meydana getirdikleri fikri Grtinlerden kaynaklanan haklari olmasi dolayisiyla
Uglincu kisilerin bu Grtnler Gzerindeki midahaleleri vb. fiilleri kisitlanmis durumdadir.
Ayni sekilde Urin sahibi toplumun yarari vb. durumlar ile karsilasti§inda bazi
kisitlamalara katlanmak durumundadir. Bu teoriye gore; aciklanan sebepler isiginda,
Urin sahibi meydana getirdigi Urlin Uzerinde sinirlandiriimis bir hakka sahip
olunabilecegi belirtilmistir.8® Ancak, bu teorinin fikri eserler dusunildiginde cok
daha dar kapsamli kalmasi ve eserleri tek tarafiyla ele almasi sebepleri ile

uygulanabilirligi cok bulunmamaktadir.8!

1.3.1.3. Malvarhgi-Sahis Varhigi Hakki Teorileri

Malvarhg haklari para ile 6lgilebilen bir degeri olan haklar olarak “alacak haklari ve
ayni haklar”® tanimlanmaktadir. Alacak haklari, borg iliskisinde alacakliya borcludan
edimi- yapma, verme, yapmama- yerine getirmesini isteme yetkisini saglayan
haklardir.8 Ayni haklara ise “bir sey Gizerinde dogrudan dogruya hakimiyet saglayan

ve herkese karsi ileri sirilebilen haklara”8

haklar denilmektedir. Ayni haklarin
konusu ise ancak esya olabilmektedir. Bunun igin esya taniminin yapilmasi
gerekmektedir. Esyanin hukuki anlamda en sade tanimini “lzerinde bireysel
hakimiyet saglanabilecek, ekonomik bir deger tasiyan, kisi ve hayvanlar disindaki
cismani varliklar’® olarak verilebilir. Dolayisiyla bir kimsenin bir esya Uzerinde
dogrudan dogruya hakimiyet kurmasi ve herkese karsi ileri slirmesi onun esya
Uzerinde ayni hakkindan kaynaklanmaktadir. Fikri haklar ile malvarligi haklan
karsilastirildiginda bu fikri haklari meydana getiren eserlerin mali yonlerinin
bulundugu bu nedenle mal varhgl haklari arasinda sayilabilecegini savunanlar

bulunmaktadir.2¢6 Ancak, mal varligi haklar olarak kabul edilmesi halinde eserin

manevi yonleri disarida birakilmis olacaktir.

80 sahin, s.9-10.

81 Erel, S. N. Tiirk Fikir ve Sanat Hukuku. Ankara: Yetkin Yayinevi, 2009, s.31-32.

82 Serozan, R. Medeni Hukuk Genel Hiikiimler. istanbul: Vedat Kitapcilik, 2008, 5.227.

8 0guzman, M. K. & Oz, T. Borclar Hukuku Genel Hiikiimler. istanbul: Vedat Kitapgilik, 2013, s.14.
8 0guzman, M. K. & Selici, O. & Ozdemir, S. O. Esya Hukuku. istanbul: Filiz Kitapevi, 2013, s.3.

8 Oguzman & Selici & Ozdemir, s.8.

8 Sahin, s.11.
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Sahis varligi haklari ise sahsin manevi diinyasina iliskin haklardir. Bu haklar malvarligi
haklarinin disinda kalan, para ile élgiilemeyen sahsin i¢ diinyasina iliskin haklardir.?’
Doktrinde bu teoriyi savunanlara gore, eser sahibi ile eseri arasindaki siki iliskinin
bulunmasi nedeniyle sahibinin eser Uzerindeki hakkinin sahis varhg hakki olarak
kabul edilmelidir.8 Bu gérisu savunanlar; asil olanin manevi faydalar oldugu

belirtmekte ve mali yani arka planda tutmaktadirlar.®° Dolayisiyla, fikri eserler bu

teori ile de tam olarak korunamamaktadirlar.

1.3.1.4. Eser Sahipligi Teorisi

Son olarak karsimiza cikan eser sahipligi teorisi, yukarida belirtmis oldugumuz
teorileri elestirerek eser sahipligini 6n plana ¢ikarmis ve bunun temelini de “bir eserin
sahibi onu meydana getirendir” (FSEK m.8/1) hikmiini koymuslardir.®® Nitekim
hukukumuzda da glincel gorus ile mutlak hak veren fikri hak olarak degerlendirilerek
fikir ve sanat eserleri esya kavraminin disinda tutulmakta ve ayri bir kategoride

degerlendirilmektedir.”*

Eser sahibi eser lizerinde manevi ve mali haklara sahiptirler. Bu teori ile eser
sahipliginin bu iki yoni de korunmaktadir. Bu nedenle son yillarda eser sahipligi
teorisi doktrinde daha c¢ok dile getiren ve kabul edilen teori olarak karsimiza
ctkmaktadir.®? Ancak, bu hak kavrami da fikri hakki bir sibjektif hak olarak
degerlendirmemesi ve hukuki durumdan dogan tek tek yetkiler bigiminde
nitelendirilmesi nedeniyle elestirilmektedir.®3 Kanimizca, yapilan elestirilere ragmen
doktrinde yer alan teoriler arasinda en kabul edilebilir olan teori eser sahipligi
teorisidir. Bunun sebebi Kanun Koyucu tarafindan mevcut hikimleri eser, eserin
Uzerinde kullanabilecek haklar ve hak ihlallerine karsi izlenebilecek yollar olarak

diizenlemis olmasidir.

8 Oguzman & Barlas, s.138.

8 Sahin, s.10.

8 Ozkan, Z. Karsilastirmali Hukuk Miizik Eserlerinin Dijital iletimi. Ankara: Yetkin Yayinlari, 2008, s.37.
% sahin, s. 12.

91 0guzman & Selici & Ozdemir, s.7.

9 Sahin, s.12-13.

% Ayiter, N. Hukukta Fikir ve Sanat Uriinleri. Ankara: S Yayinlari, 1981, s.37.
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1.3.2.Bilgisayar Oyunun Eser Niteligi

1.3.2.1. Genel Olarak Eser Kavrami

5846 Sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu 1/B maddesine gore “Eser: Sahibinin
hususiyetini tasiyan ve ilim ve edebiyat, musiki, glizel sanatlar veya sinema eserleri
olarak sayilan her nevi fikir ve sanat mahsullerini .. ifade eder” hikmi
diizenlenmistir. Buna gore bu kanun uyarinca bir yaratinin eser niteligine sahip olmasi
icin eserin sahibinin hususiyetini tagimasi ilk sarttir. Bunun yaninda bu yaratinin ilim
ve edebiyat, musiki, glizel sanatlar veya sinema eserlerinden biri olarak tanimlanmasi

gerekmektedir. %4

Doktrinde; Uretilenin, bir eser olarak adlandirilabilmesi icin o eserin 6zglin, yenilikgi
degere haiz olmasi gerektigi vurgulanarak, diisiinsel bir caba sonucu meydana gelmis,
estetik degere sahip ve sahibinin 6zelliklerini yansitan ilim ve edebiyat, mizik, glizel
sanatlar ve sinema eserlerinden biri olmasi gerektigi izerinde hem fikir olunmustur.®®

Buna gore bir eser sayilabilmesi icin U¢ sartin saglanmasi gerekmektedir:

“i. Sekli Sart : Kanun maddesinde belirtilen gruplardan birine
dahil olmasi gerekmektedir. (ilim ve edebiyat, miizik, giizel sanatlar ve
sinema eserleri)

ii. Stibjektif Sart . Bu yarati sahibinin hususiyetini tasimalidir.
Bilirkisilerce hususiyetin varligi, ayni tip eserlerin genel olarak nasil
meydana  getirildigi, sahibinin  hususiyetinin  esere yansitilir
yansitilmadigi ve yansimis ise hangi oranda yansitildigi unsurlari
dikkate alinarak degerlendirilir.

iii. Objektif Sart . Tasarrufa elverisli ve lg¢iincii kisilerce
algilanabilir nitelikte olmasi gerekmektedir.”?®

9 Ayrica Turkiye’nin taraf oldugu Bern Sézlesmesi 2.maddesi 1. Fikrasi uyarinca eserler ayrintili olarak
gosterilmistir:

“Edebiyat ve Sanat Eserleri’ deyimi, ifade sekli ne olursa olsun, edebiyat, bilim ve sanat alanindaki
kitaplar, dergiler ve diger yazilar; konferanslar, nutuklar, vaazlar ve benzer nitelikteki diger eserler;
dramatik eserler veya dramatik-mizik eserleri; koreografik eserler ve pandomima gosterileri; sozli
veya sOzsliz mizikal kompozisyonlari, sinema teknigine benzer bir ydntemle ifade edilen
sinematografik eserler; ¢izim, sulu ve yagh boya resim, mimarlik, heykeltirashk, oymacilik ve tas basma
eserler, fotograf teknigine benzer bir ydontemle ifade edilen fotograf eserleri; uygulamali sanat eserleri;
resimlendirmeler, haritalar, planlar, krokiler ve cografya, topografya, mimari veya bilimsel ti¢ boyutlu
eserler gibi biitlin Grlnleri icerecektir.”

% Erzurumlu, Nurbanu. «Tiirk Hukukunda Fikri Miilkiyete Konu Mallarin Cebri icrast.» Yildirim Beyazit
Hukuk Dergisi, 2017/3, s.171.

% Karasu, R. & Suluk, C. & Nal, T. Fikri Miilkiyet Hukuku. istanbul: Seckin Yayincilik, 2019, s5.42.
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Bu sartlar bir yaratinin eser olarak sayilip sayllmamasinda olmazsa olmaz

unsurlardandir ve hakim tarafindan re’sen arastirilmasi gerekmektedir.®’

1.3.2.2. Eser Sahibinin Hususiyeti

Eser kavramindan bahsedilmesi igin belirlenen slbjektif sart eser sahibinin
hususiyetinin bulunmasidir. Hususiyet kavrami herkesge meydana getirilmesi
mumkiin olmayan, basit bir zanaatin 6tesinde bir gayreti ve fikri cabayi betimlemek
icin kullanilmaktadir.®® Eser sahibinin hususiyeti sekle iliskin, icerige iliskin yahut hem
sekle hem de icerige iliskin olabilmektedir.®® Hususiyet, eser sahibinin tslubunu ve
yaraticihginiicerir. Ancak buradaki tGslup ve yaraticilik, yenilik, 6ncelik yahut benzerlik
gerektirmez; kisiye 6zgin olmasi yeterlidir.2% Eser sahibinin ruhunun mahsuli
olmalidir.t®? Bu nedenle herkesin yapabilecegi bir sey hususiyeti yansitmamaktadir.

Nitekim Yargitay da;

“FSEK'e gore, fikir ve sanat eseri, eser sahibinin hususiyetini tasiyan,
ilim ve edebiyat, musiki, giizel sanatlar ve sinema eserleri tiirlerinden
birisi icine giren her nevi fikir ve sanat mahsulii olarak tarif edilmistir. (
FSEKm. 1/B-a )

Bu tarife gore bir fikir driiniiniin eser olarak kabul edilebilmesi icin
baskin gériise gore FSEK madde 1/1'de sayilan eserler icinde yer almasi
( objektif kosul ) ve sahibinin hususiyetini tasimasi baska bir anlatimla

"6zgiin olma" "yaratici 6zellik tasimasi" ( subjektif kosul )'un bulunmasi
gerekmektedir.

7102

hiikmi ile 6zglin olmasi, yaraticisinin Ozelligini tasimasi gerektigine hiikmetmistir.
Kisaca 6nemli olan belirli bir diizeyde cabanin var olmasi ve bu cabanin siradan

olmamasidir.

9 Erdil, E. ictihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. istanbul: Vedat Kitapgilik, 2009,
s.15.

% Bozbel, S. Fikri Miilkiyet Hukuku. istanbul: XIl Levha Yayincilik, 2015, s.30.

9 Aridemir, A. G. Tiirk Hukukunda Eser Sahibinin Cogaltma ve Yayma Hakki. istanbul: Vedat Kitapcilik,
2003, s.20.

100 Bozbel, 5.30.

101 Oztan, F. Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku. Ankara: Turhan Kitabevi, 2008, 5.92.

102 yargitay Hukuk Genel Kurulu E. 2003/4-260, K. 2003/271 ve 2.4.2003 tarihli karari (Kazanci ictihat
Bankasi).
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1.3.2.3. Eser Cesitleri

Dijital oyunlarin, sayilip sayllmayacagi hususu degerlendirilmesi icin eser cesitlerinin
incelenmesi gerekmektedir. Bu sayede FSEK kapsaminda dijital oyunlarin eser olarak
korunup korunmayacagl hususu daha agik olarak belirlenebilecektir. FSEK
kapsaminda eser gesitleri olarak ilim ve edebiyat eserleri, musiki eserleri, glizel sanat
eserleri ve sinema eserleri sinirli sayida sayllmistir. Bunlara ek olarak islemeler,
derlemeler ve veri tabalari da dahil edilmistir. Asagida bunlar hakkinda kisaca bilgi

verilecektir.

1.3.2.2.1. ilim ve Edebiyat Eserleri

FSEK 2.maddesi uyarinca ilim ve edebiyat eserlerinin tanimi yapilmistir. Buna gore;
“llim ve edebiyat eserleri sunlardir:
1.Herhangi bir sekilde dil ve yazi ile ifade olunan eserler ve her bigim
altinda ifade edilen bilgisayar programlari ve bir sonraki asamada
program sonucu dogurmasi kosuluyla bunlarin hazirlik tasarimlari,

2.Her nevi rakislar, yazili koreografi eserleri, Pandomimalar ve buna
benzer sozsiiz sahne eserleri,

3.Bedii vasfi bulunmayan her nevi teknik ve ilmi mahiyete fotograf
eserleriyle, her nevi haritalar, planlar, projeler, krokiler, resimler,
cografya ve topodrafyaya ait maket ve benzerleri, her ¢esit mimarlik ve
sehircilik tasarim ve projeleri, mimari maketler, endlistri, ¢evre ve
sahne tasarim projeler,

Arayiiziine temel olusturan diisiince ve ilkeleri de icine almak lizere, bir
bilgisayar programinin herhangi bir 6gesine temel olusturan diisiince
ve ilkeler eser sayilmazlar.”

hiikm ilim ve edebiyat eserleri sayllmistir.

Kanun koyucu madde ile ilim ve edebiyat eserlerini “dil ve yazi ile ifade olunan
eserleri”, “bilgisayar programlarin” ve “bedii vasfi bulunmayan teknik ve bilimsel
fotograflari, resimleri, maketleri, tasarim haritalarini ve projeleri” li¢c grup altinda
belirtmistir. Doktrinde ortaya kondugu yukaridaki hiikiim ile hiikmin bashgi olan ilim
ve sanat eserleri kavraminin sozlik anlamini asacak sekilde genis olarak

diizenlenmistir. Bunun yaninda madde kapsaminda sayilan eser gruplari arasinda da
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baglanti bulmak son derece zordur.1%3 Hatta, doktrinde kanunun devam eden madde
kapsamlarina sokulamadigi icin “her nevi raks”, “pandomima” ve “sozsliz sahne

eserlerinin” ilim ve edebiyat eseri olarak sayildigi ve ancak bashk ile higbir

baglantisinin olmadig gorisi de savunulmaktadir.1%4

Tezimizin konusunun bilgisayar oyunlari olmasi nedeniyle burada daha detayl olarak
bilgisayar programlari incelenecektir. FSEK 1/B/g. maddesi uyarinca bilgisayar
programlari, “Bir bilgisayar sisteminin 6zel bir islem veya gorev yapmasini saglayacak
bir sekilde dlizene konulmus bilgisayar emir dizgesini ve bu emir dizgesinin olusum ve
gelisimini  saglayacak hazirlik g¢alismalar1”” olarak tanimlanmigtir. Bilgisayar
programlarinin  uygulamada da eser olarak korunmasinda bir farklilk
bulunmamaktadir. Nitekim Yargitay 11. Hukuk Dairesi’nin kararlari da bunu dogrular

niteliktedir:

“llim ve edebiyat eseri sayilan bir bilgisayar programinin izinsiz olarak
kopyalandiktan sonra eser sahibinin adi belirtiimeksizin internet
ortaminda umuma iletimi eser sahibinin mali ve manevi haklarina
tecaviiz olusturur.”*%

“Her ne kadar, uyusmazlik konusu bilgisayar programlarinin kaynak
kodlari elde edilemediginden taraflarca yapilan sézlesme konusu
programlarin 5846 sayili FSEK.nun 2/1. maddesi uyarinca ayni veya
farkli eserler olup olmadiklari konusunda bilirkisi incelemesi yapiima
olanagr mevcut degil ise de, gerek taraflarin dayandiklari sézlesme
hiikiimleri ve gerekse ihbar olunan Giir Sirketi tarafindan yapilan
agiklamalar itibariyle, ilk kez Giir sirketine ait www.koaka.com adli web
sitesinde  umuma arz edilen programlarin taraflarin istekleri
dogrultusunda yine Giir Sirketince islenmesi suretiyle meydana
getirilen ve bu suretle ¢alisma sistemi ve kullanici araytizii itibariye
farkli sekillerde olusturan, ancak, asil eserlere nispetle miistakil
olmamalari nedeniyle de 5846 sayili FSEK.nun 6/10. maddesi
kapsaminda isleme eser niteliginde olduklari anlasiimaktadir. Esasen,
dava konusu oyun programlarinin ilk programdan bagimsiz yeni bir
eser niteliginde oldugu yéniinde taraflarin bir itirazlari da
bulunmamaktadir.

103 Erdil, ictihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.64.

104 Bztan, s.109.

105 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2003/2117, K. 2003/8131 ve T. 22.09.2003 (Yavuz, L. & Alica, T. &
Merdivan, F. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Yorumu. Ankara: Seckin Yayincilik, 2013, s. 101.)
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Bu durumda, taraflar arasinda uyusmazhgin niteligi ve dava tarihi
itibariyle davalinin 22.08.2000-22.08.2001 tarihleri arasinda sézlesme
ile mali haklarini  kullanma yetkisini devraldigi isleme eser
mabhiyetindeki bilgisayar programlari lzerinde hak sahibi oldugu
gozetilerek, gerektiginde ceza mahkemesi dosyasindan getirtilen CD
Ornegi lzerinde yeni bir bilirkisi incelemesi yaptirilmak suretiyle davaci
ile davali tarafindan isletilen internet sitelerinde kullanilan dava
konusu bilgisayar oyun programlarinin ayni veya farkli isleme
eserlerden olusup olusmadiklari belirlenerek hasil olacak sonuca gére
bir karar verilmesi gerekirken, yazili gerekcelerle davanin kabulii dogru
gérilmemistir.”1%
Burada 6nemli olan tanim dil ve yazi ile ifade olunun eserler ve her bigim altinda ifade
edilen bilgisayar programlari ve bunlarin hazirhk tasarimlaridir. Sonug olarak
bakildigin bilgisayar programlari ve hazirlik tasarimlari dil ve yazi ile ifade edilebilmesi
sartiyla korunmaktadir.’®” Tabi genel olarak eser denilebilmesi icin aranan diger

sartlarin da gerceklesmesi gerekmektedir.

1.3.2.2.2. Musiki Eserleri

FSEK 3.maddesi ile musiki eserleri “her nevi sozli ve sdzsliz besteler” olarak
tanimlanmistir. Ancak tarafimizca su tanimin daha yerindedir ve hukuki olarak daha
kapsamli anlam tasimaktadir: “Musiki eserleri, duyu organinca algilanan insan
tarafindan olusturulmus ses dizilis ve/veya tonlarini ifade eder”.'%® Genel eser
tanimlarindan da yararlanildiginda sahibinin hususiyetini tasiyan insan tarafindan
olusturulmus ses dizilis ve/veya tonlan fikri hukukumuz bakimindan eser olarak
sayilacaktir ve korumadan yararlanacaktir. Buna ek olarak Kanun 13/2 maddesi ile
eser sahibinin haklarinin eserin bitlini ve parcalari icin gecerli olacagi
dizenlenmistir. Dolayisiyla melodinin de ayrica korunacagl kabul edilmektedir.
Nitekim Yargitay da melodinin ayrica korunacagini savunarak “Papatya Tango” baslikli
miuzik eserinin melodisinin izinsiz ve degistirilmis seklinde “Ona Yaglan” icin
televizyon reklamlarinda kullaniimasini ihlal olarak degerlendirmistir.'%° Ayrica
Yargitay Hukuk Genel Kurulunca tarafindan alinan karar ile de musiki eserlerinin

bitlninln oldugu gibi parcalanmis halinin korunacagi goérilmektedir:

106 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2007/7355, K. 2008/9425 ve T. 17.7.2008 (Kazanci ictihat Bankasi)
107 Karasu & Suluk & Nal, s.153.

108 Bozbel, 5.41.

109 yargitay 11. Hukuk Dairesi E.4764, K.6252 ve T. 03.07.2000. (Karasu & Suluk & Nal, s.66.)

29



1.3.2.2.3.

“Somut uyusmazhkta, mahkemece alinan 20.06.2005 tarihli uzman
bilirkisi raporunda murisin "Fetih Marsi" isimli siirinin bir kisminin alinip
dizelerin ve sézlerinin yeri degistirilerek eser par¢alanmak suretiyle
islenerek musiki eserinin gliftesi olarak kullanildigi miitalaa edilmistir.
Bu agiklama itibariyle, eserin par¢alanmasi sonucunda mahiyet ve
hususiyetinin bozuldugu anlasilmaktadir. S6z konusu eylem FSEK.nun
16. maddesinin 3. fikrasina aykirilik olusturdugundan, miras¢i olan
davacilarin ayni Kanunun 19. maddesinin 2. fikrasindan kaynaklanan
haklarini kullanarak yine, ayni Kanunun 70/1. maddesine gére manevi
tazminat isteyebileceklerinin kabulii gerektigine iliskin direnme
gerekgesi yerindedir.”*10

Guizel Sanat Eserleri

Kanunumuzun 4.maddesi uyarinca glizel sanat eserleri su sekilde tanimlanmistir:

“Glizel sanat eserleri, estetik degere sahip olan;

1. Yagh ve suluboya tablolar; her tiirlii resimler, desenler, pasteller,
graviirler, glizel yazilar ve tezhipler, kazima, oyma, kakma veya benzeri
usullerle maden, tas, agac veya diger maddelerle ¢izilen veya tespit
edilen eserler, kaligrafi, serigrafi,

2. Heykeller, kabartmalar ve oymalar,

3. Mimarlik eserleri,

4. El isleri ve kiigiik sanat eserleri, minyatiirler ve siisleme sanat
tirtinleri ile tekstil, moda tasarimlari,

5. Fotografik eserler ve slaytlar,

6. Grafik eserler,

7. Karikattlir eserleri,

8. Her tiirlii tiplemelerdir.

Krokiler, resimler, maketler, tasarimlar ve benzeri eserlerin endiistriyel
model ve resim olarak kullaniimasi, diistince ve sanat eserleri olmak
sifatlarini etkilemez.”

Goraldagu Gzere Kanun genel hikiimlerde sayilan objektif, slibjektif ve sekil unsuru

sartlarina ek olarak estetik degere sahip olmasi hususunu da arayarak giizel sanat

eserlerini siniflandirmistir.!! Bu estetik degerin sahip oldugu durumlarda eser neyin

Uzerine yapildig veya neyden yapildiginin énemi bulunmamaktadir.''? Tezimizin

konusu ile bu husus degerlendirildiginde bilgisayar oyunlari kapsaminda olusturulan

10 yargitay Hukuk Genel Kurulu E. 2008/11-368, K. 2008/393 ve T. 28.5.2008 (Kazanci ictihat Bankas).
U1 Erdil, ictihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.172.

112 Bztan, s.134.
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figurlerin vb. unsurlarin bu kapsamda eser olarak korunmasi miimkiindir. Nitekim

Yargitay Hukuk Genel Kurulunun su karari da ayni minvaldedir:

“Mahkemece, davaciya ait eserdeki figlirlerin davali tarafindan izinsiz
ve haksiz olarak animasyon olarak kullanilarak TV kanalinda
yayinlandigi, bu hususun davacinin korunan haklarina tecaviiz
olusturdugu,  zararin  yabanci  para  olarak  doddugunun
kanitlanamadigi, ancak maddi tazminat olarak istenebilecedi, manevi
tazminat kosullarinin da olustugu gerekgesi ile, maddi ve manevi
tazminatin dava tarihinden yiiriitiilecek ticari faizi ile davalidan
tahsiline, ilana karar verilmesi yasaya uygundur.”*13

Ayrica Yargitay 11. Hukuk Dairesi tarafindan verilen kararda ise animasyon vb.
platformlarda olusturulan c¢izgi-karikatiir karakterlerin eserden bagimsiz olarak bir
eser vasfi ile karar verilebilecegi belirtilmistir. Bu husus bilgisayar oyunlarinda

olusturulan karakterler agisindan 6nem tasimaktadir. Kararda;

“Taraflarin iddia ve savunmalari ile mahkemenin kabulii itibariyle,
"tiplemenin" FSEK 4/1-8 nci bendinde yazili eser tiirlerinden "tipleme"
oldugu, yine bu tiplemenin iginde yer aldigi ¢izimlerin de ayni yasanin
4/1-7 nci bendi anlaminda "karikatiir eseri" oldugu hususlarinda
uyusmazhk bulunmamaktadir.

Her somut uyusmazligin ézellikleri g6z éniine alinmak kaydiyla, bu tiir
tiplemelerin icinde yer aldiklari ¢izgi-karikatiir eserlerden bagimsiz bir
eser olma vasfina sahip olabilme ihtimali nedeniyle, kosullari olustugu
taktirde, eser sahibinin tipleme ilizerinde ayrica telif hakki mevcuttur.
Yukarida ézetlenen kabule gére de, uyusmazlik konusu "Kétii Kedi
Serafettin" tiplemesi davaci tarafindan yaratiimis olup, yayimlandigi
dergilerde yine davaci tarafindan cizilen karikatiir eserlerinde baskin
karakter olarak yer almak suretiyle FSEK'nun 4/1-8 nci bendi uyarinca
bagimsiz bir glizel sanat eseridir.

Anilan tiplemenin eser sahibi davaci oldugundan, onun izni
alinmaksizin davali sirket tarafindan marka olarak tescil ettirilmesi 556
sayill Kanun Hikmiinde Kararname'nin 8/1-5 nci bendine goére
davacinin telif hakkinin ihlali sonucunu dogurur. Davali béyle bir iznin
varhgini kanitlayamamistir. S6z konusu tiplemenin icinde yer aldigi
karikatiirlerin zaman zaman baskalari tarafindan ¢izilmis olmasi davaci
tarafindan izin verildigi anlamina gelmeyecegi gibi, davacinin FSEK'nun

113 Yargrtay Hukuk Genel Kurulu E. 2001/11-392, K. 2001/415 ve T. 16.5.2001 (Kazanci ictihat Bankasi).
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1/B ve 8/1 nci maddelerine gére olusan eser sahipligini de
etkilemez.”'1
1.3.2.2.4. Sinema Eserleri

Sinema eserleri Kanunumuzun 5. maddesinde sayilmistir. Séyle ki:

“Sinema eserleri, her nevi bedii, ilmi, 6gretici veya teknik mahiyette
olan veya glinliik olaylari tespit eden filmler veya sinema filmleri gibi,
tespit edildigi materyale bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya
benzeri araglarla gdsterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle iliskili
hareketli goriintiiler dizisidir.”

Sinema eserlerinin korunmasi icin herhangi bir sekilde tespit edilmesi ve birbiriyle
iligkili gorantuler dizisi olmasi yeterlidir.1*> Bunun disinda hangi araclarla kayit edildigi

ya da gosterildiginin bir 5nemi bulunmadigi gibi iceriginin de bir dnemi yoktur.1®

Sinema eserleri, genel eser unsurlarini igeren ve sinema teknigi kullanilarak meydana
getirilen Grin olarak tanimlanabilecektir.!?” Ancak kanun lafzina bakildiginda ve
teknolojik gelismeler de g6z oniline alindiginda bu tanim eksik kalacaktir. Clnkii,
gliniimuizde teknolojinin gelismesi ile birlikte “hareketli gérintl dizisi” ihtiva eden
bircok fikri yaratim bulunmaktadir ve bu yaratimlar doktrinde tartismalara yol
acmaktadir.!*® Ancak kanun koyucunun mevcut gelismelere iliskin bir dizenleme

yapmamasi nedeniyle bu tartismalara net cevap bulunamamaktadir.*?

1.3.2.2.5. islenmeler, Derlemeler ve Veri Tabanlari
FSEK 6. maddesinde islemeler ve derlemeler belirtilmistir:

“Diger bir eserden istifade suretiyle viicuda getirilip de bu esere
nispetle miistakil olmayan ve asadida baslicalari yazil fikir ve sanat
mahsulleri islenmedir:

14 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2004/13221, K. 2005/11244 ve T. 18.11.2005 (Kazanci igtihat Bankasi).

15 Tosun, S. Sinema Eserleri ve Eser Sahibinin Haklari. istanbul: XIl Levha Yayinlari, 2009, s.66.
116 Ere|, 5.74-75.

117 Ates, M. Fikri Hukukta Eser. Ankara: Turhan Kitapevi, 2007, 5.261.

118 Tosun, 5.127.

119 Bozbel, s5.46.
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1. Terciimeler;

2. Roman, hikaye, siir ve tiyatro piyesi gibi eserlerden birinin bu sayilan
nevilerden bir baskasina ¢evrilmesi;

3. Musiki, giizel sanatlar, ilim ve edebiyat eserlerinin filim haline
sokulmasi veya filime alinmaya ve radyo ve televizyon ile yayima
midisait bir sekle sokulmasi;

4. Musiki aranjman ve tertipleri;

5. Glizel sanat eserlerinin bir sekilden diger sekillere sokulmasi;

6. Bir eser sahibinin bitiin veya ayni cinsten olan eserlerinin kiilliyat
haline konulmasi;

7. Belli bir maksada gére ve hususi bir plan dahilinde se¢gme ve toplama
eserler tertibi;

8. Henliz yayimlanmamis olan bir eserin ilmi arastirma ve c¢alisma
neticesinde yayimlanmaya elverisli hale getirilmesi (ilmi bir arastirma
ve ¢alisma mahsulili olmayan alelade transkripsiyonlarla faksimileler
bundan miistesnadir.);

9. Baskasina ait bir eserin izah veya serhi yahut kisaltiimasi.

10. Bir bilgisayar programinin uyarlanmasi, diizenlenmesi veya
herhangi bir degisim yapilmasi;

11. Belli bir maksada gére ve hususi bir plan dahilinde verilerin ve
materyallerin segilip derlenmesi sonucu ortaya ¢ikan ve bir arag ile
okunabilir veya diger bicimdeki veri tabanlari (Ancak, burada saglanan
koruma, veri tabani icinde bulunan veri ve materyalin korunmasi icin
genisletilemez)

Istifade edilen eserin sahibinin haklarina zarar getirmemek sartiyla

olusturulan ve Isleyenin hususiyetini tasiyan islenmeler, bu kanuna

gore eser sayilir.”
Kanunda sinirh olmayacak sekilde isleme ve derleme eserlerin beli basl ornekleri
sayllmistir. Kanuna gore isleme eser, var olan bir fikir ve sanat eseri Urlinlinden
faydalanilarak meydana getirilen, fakat tamamiyla asil Griinden bagimsiz olmayan,
ancak isleyenin de hususiyetini tasiyan fikir ve sanat trtinleridir.*?° Diger bir deyisle,
asil eserden yararlanilarak meydana getirilen Griniin de bu esere oranla bagimsiz
olmayan fikir ve sanat eserleri islenmedir.!?! Bu islenme kavrami derlemeleri de
kapsamaktadir. Burada Onemli olan husus islemede, bilinen motiflerden ve
eserlerden tamamen bagimsiz bir eser getirilmemekte; yeni eser ile asil eser
arasindan fark edilebilir derecede bag bulunmaktadir.'?? isleme eserlerin en bilindik

ornegi tercimelerdir. Terclime eser sahibinin hususiyeti tasimakta ancak ilk eserden

120 Erdil, fctihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.235.
121 Bztan, s.156.
122 Karasu & Suluk & Nal, s.73.
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bagimsizligi bulunmamaktadir. Bu nedenle isleme kavraminin agiklanmasinda en
etkili ornektir. Derleme eserlere de en 6nemli ornek olarak veri tabani olarak

verilebilecektir.

Konumuzun dijital oyunlar olmasi sebebiyle veri tabani terimin ayrica agiklanmasi
gerekmektedir. AB Veri Tabani Yonergesine gore “veri tabani, sistematik veya
metodik bir sekilde diizenlenen ve elektronik veya baska bir aragla miinferiden
erisilebilen bagimsiz eserlerin, verilerin ve diger materyallerin derlenmesidir. Veriler,
sonug cikarilabilecek olgular, bilgiler, rakamlar veya bagimsiz eserlerdir. Materyaller
ise, veri disindaki diger bilgilerdir.” Seklinde tanimlanmistir.!?3 Kisaca veri tabani,
sistematik olarak organize edilmis, elektronik veya diger yollarla bagimsiz olarak

erisebilen veri veya diger materyalden olusan derlemedir.1?

1.3.3.Bilgisayar Oyunlarinin Hangi Eser Tiirii Oldugu Tartismalari

Yukarida agiklandigi Gzere FSEK kapsaminda sayilan fikir ve sanat eserler sayilmistir.
Yapilan bir yaratinin hukuki anlamda fikri eser sayilmasinin sartlari belirlenmistir.
Buna gore sahibinin hususiyetini tasiyan yaratilarin eser sayilabilmesi icin kanunda
sayilan eser tirlerinden biri olmasi gerekmektedir. Ancak ne hukuk sistemimizde ne
de Uulkemizin taraf oldugu anlasmalarda bilgisayar oyunlarina iliskin 6zel bir
diizenleme bulunmamaktadir. Bu durum dijital oyunlarinin eser sayilip sayilmayacagi
tartismasini glindeme getirmektedir. Ayrica eser sayilmakta ise hangi koruma
kapsamina dahil edilecegi de 6énemli bir husustur. Hukukumuzda ve uluslararasi
doktrinde dijital oyunlarin korunmasina yonelik iki farkh eser grubu oldugu
degerlendirerek koruma saglamasi amaclanmaktadir. Bunlardan ilki dijital oyunlarin
bilgisayar programlari olarak kabul edilerek ilim ve edebiyat eseri olarak kabul
edilmesi iken digeri sinema eserleri olarak kabul edilmesidir.*2> Ayrica oyunun birden

fazla hukuki alani ilgilendirmesi sebebiyle multidisipliner bir hukuk alani oldugunu bu

123 Karasu & Suluk & Nal, s.156.

124 Acun, R. Veri Tabanlarinin Korunmasi. Ankara: Fikri Haklar Ozel ihtisas Komisyonu Raporu, 2000,
s.85.

125 Celik, Halil ibrahim. Dijital Oyun Hukuku ve Dijital Oyunlarda Telif Hakk:. (07/08/2015).
http://www.halilibrahimcelik.av.tr/dijital-oyun-hukuku-ve-dijital-oyunlarda-telif-hakki/ (Erisim Tarihi:
30/04/2018).
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nedenle multimedya eserler olarak kabul edilmesi gerektigini de savunanalar
bulunmaktadir.'?® Ancak hukukumuzda sayilan eserler kavraminda multimedya
eserler bulunmamaktadir. Sekil sartini saglamamasi nedeniyle multimedya eser
olarak kabul edilse dahi kendisine hali hazirda var olan hukuk diizeninde hukuki

koruma alani bulamayacaktir.

1.3.3.1. ilim ve Edebiyat Eserleri

Yukarida Hukukumuzda ilim ve edebiyat eserlerinin neler oldugu agiklanmistir.
Sayilan ilim ve edebiyat eserlerin arasinda bilgisayar programlari da yer almaktadir.
Buna gore bilgisayar programlamalarina iliskin kodlamalar Kanunumuz uyarinca ilim
ve edebiyat eserleri adi altinda koruma kapsamina alinmistir. Yukarida oyunun
olusum slrecinden bahsedilmistir. Buna gére oyunun gelistirme agsamasinda oyunun
teknik kismi olusturulmaktadir. Bu teknik kisimda yapilan oyunun dizayni, grafik
tasarimi ve programlamasi kisaca anlatilmistir. Yapilan teknik islemler bilgisayarda
ilgili programlar vasitasiyla kodlama vasitasiyla yapilmaktadir.'?” Dolayisiyla dijital
oyunun teknik unsurlari agisindan degerlendirildiginde bu unsurlari iceren yazilim
kodlari birer bilgisayar kodlamalari olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle oyunun
kodlama sistemi geregi olarak kanunumuzca korunmasi gereken ilim ve edebiyat
eseri olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.2® Nitekim oyunlarin yazilimlari ve bu
yazilimlarin saklanmasina yarayan urtinler de bu korumanin kapsaminda olacaktir.*?°
Ayrica Yargitay 11. Hukuk Dairesi’nin E. 2016/14640, K.2018/7109 ve T.15.11.2018

kararinda;

“dava konusu bilgisayar oyunu niteligindeki FSEK kapsaminda eser
olarak degerlendirilen yazilimlarin distribiitérii iken, s6zlesmesindeki
edimlerini yerine getirmemesi, s6zlesme licretini 6dememesi sebebiyle
sozlesmede yazili sire sonunda 31/12/1999 tarihinde sé6zlesme
sonlanmis olmasina ragmen, ceza dosyalarina konu edilen olay yeri

126 E|it Law Office. Oyun Hukuku ve Oyun Endiistrisi. (16/06/2014). http://www.elithukuk.com/oyun-
hukuku-ve-oyun-endustrisi/ (Erisim Tarihi: 30/04/2018).

127 Epersohn, Gerrie. «Protecting Copyright in Computer Games and Computer Software.» Journal of
South African Law, 2005, s.108.

128 Dpgan, D. & Ozocak, G. «Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler-3.»
(23/07/2013). http://www.turk-internet.com/portal/yazigoster.php?yaziid=43171 (Erisim Tarihi:
30/94/2018).

129 Grosheide & Roerdink & Thomas, s.9.
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tespit ve zaptetme tutanadinda da goériildiigi lzere, davalinin
adresinde bulunan .............. isimli bilgisayar oyunlarinin CD’lerini
18/07/2000 tarihinde dahi davaci firmanin izni olmadan CD’lerin ve
kaplarinin tiiketiciler tarafindan gdériilmeyecek noktalarina 1996
yilinda lretilmis gibi isaretler koyarak satmaya devam ettigi, bu eserler
sebebiyle sézlesmede yapilmis olmasi halinde yapilacak ¢ogaltmalar
igin rayi¢c bedel olan 90.000 USD olacagi, FSEK’nun 68 maddesi
kapsaminda bu miktarin (¢ katinin 270.000 USD olacadi, davacinin
s6zlesmeye dayali olarak davalidan 14.750 USD telif alacadinin
bulundugu, her iki talep yéniinden de bu miktarlarin altinda tazminat

...”130
actkca  gorilecegi Uzere bilgisayar oyunu bilgisayar programi  olarak
degerlendirilmistir ve bu degerlendirme sonucunda da izinsiz olarak ¢ogaltilmasi ve
satilmasindan kaynakli olarak hiikiim verilmistir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarini bir
bitlin olarak bilgisayar programi olarak degerlendirilip ilim ve sanat eseri olarak
korunmasi s6z konusu olabilecektir. Nitekim doktrinde de bu goérisi benimseyen

hocalarimiz bulunmaktadir.13?

Oyunun teknik gelisimi acisindan mevcut olan diger bir husus ise oyunun
senaryosudur. Yukarida acgikladigimiz lzere senaryo oyunlar igin 6nemli
unsurlardandir. Uretici firmalar senaryolar icin yogun emek harcamaktadirlar. Dijital
oyunlarin senaryolari yazili birer koreografi niteligine sahip olmasi nedeniyle ayrica
ilim ve edebiyat eseri olarak nitelendirilebilmektedir.!3> Ancak, senaryo yazarlari
kanunda sinema eser sahipleri ile birlikte eser sahibi sayllmasi nedeniyle bu hususun

sinema eserleri kapsaminda degerlendirilmesi daha dogru olacaktir (FSEK m.8/3).133

1.3.3.2. Sinema Eserleri
Kanunumuzca bir yaratinin sinema eseri sayllmasinin sarti herhangi bir teknolojik
gelisme ile sirali olarak ekran gorintilerinin akmasidir. Bu sebeple dijital oyunlarin

icinde yer alan gorintl dizilerinin korunmasi s6z konusu oldukga, dijital oyunlar

130 yargitay 11. Hukuk Dairesi E.2016/14640, K.2018/7109 ve T. 15.11.2018 (Kazanci ictihat Bankasi)
131 Cahit, S. & Orhan, A. Uygulamali Fikri Miilkiyet Hukuku. istanbul: Arikan Yayincilik, 2005, 5.253.

132 pogan & Ozocak, "Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler-3”.

133 FSEK m.8/3: “Sinema eserlerinde; yénetmen, 6zgiin miizik bestecisi, senaryo yazari ve diyalog
yazari, eserin birlikte sahibidirler. Canlandirma teknigiyle yapilmis sinema eserlerinde, animator de
eserin birlikte sahipleri arasindadir.”
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sinema eserleri olarak sayilmaktadirlar.t3 Ancak yazilim ile ilgili degerin korunmasi
s6z konusu oldugunda bilgisayar programi olarak degerlendirilecektir.'3> Nitekim bu
durum yabanci uyusmazliklara konu olmus ve oyunun gorsel-isitsel eser olarak
degerlendirilmistir. Stern Electronics, Inc. v. Kaufman davasinda mahkemece telif
hakki s6z konusu olmustur. Mahkemece tekrar eden 6nemli ses ve goéruntilerin
olmasi sebebiyle dijital oyunun igindeki bu pargalarin koruma kapsaminda olacagina
hikmetmistir.13¢ Verilen kararda her ne kadar eserlerin hangi grup alaninda oldugu
acikca belirtiimese de yapilmis olan tanim ve tespit edilmis ihlale bakildiginda dijital
oyunlarin sinema eseri olarak degerlendirildigi ve bu kapsamda korundugu
anlasilmaktadir. Ayrica yabanci hukuk doktrininde gorsel-isitsel anlamina gelen
audiovisual terimi hukukumuzda sinema eserleri olarak kullanilan terime karsilik
kullanilmistir. Tekrar eden ses ve goriintilerin tespit edilerek telif kapsamina alinmasi
bunun en 6nemli géstergesidir. Nitekim Kanunumuzda sinema eserlerinin kapsamina
bakildiginda c¢esitli  teknolojik aygitlarla tekrar eden gorinti tanimiyla

karsilagsmaktayiz.

Bilgisayar oyunlarinin iginde bulunan animasyonlarin vb. akislarin sinema eseri olarak
korunmasi gayet olagan bir durumdur. Ancak bilgisayar oyunlarinin interaktif olma
ozelligi burada farklilik olusturabilecektir. Bilgisayar oyunlari, oyuncunun komutu
sonucunda oyunu yonlendirmesi ve gorinti dizisinin ekrana yansitilmasi ile olacaktir.
Bu interaktifligin oyunun sinema eseri olmasini etkilemesi doktrinde glindeme gelen
bir husustur. Ancak, genel kani bilgisayar oyun senaryosunun sabit oldugu ve aslinda
oyuncunun vermis oldugu komutlarin ve yoénlendirmelerin daha 6nceden oyun sahibi
tarafindan tasarlanmis seylerden ibaret oldugudur. Bu nedenle interaktif olmasinin

sinema eseri olarak sayilmasini engellemeyecegi yoniindedir.3’

Sinema eserlerinde gindeme gelen 6ze iliskin zorunlu unsur ydnetmen ve

senaristinin olmasidir. Bilgisayar oyunlarinin oynanisinda bastan sona bir senaryo

134 Dogan & Ozocak, "Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler-3”.

135 Karasu & Suluk & Nal, s.73.

136 Glasser, A. R. «Video Vodoo; Copyright in Video Game Computer Programs.» Federal
Communications Law Journal, 1986, s.105.

137 Tosun, s.242.
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bulunmaktadir. Kimi oyunlarda senaryo tim unsurlarin 6niine gegecek nitelikte
oldugu gibi kimi oyunlarda da son derece basit bir senaryo kurgusu bulunmaktadir.
Yénetmen hususu ise genis anlamda bastan sona eserdeki akisin kontrol edilmesi
olarak tanimlanir ise artik bu unsur da saglanmis olacaktir ve bilgisayar oyunlarinin bu
sartlar altinda sinema eseri olarak taninmasinda bir sakinca bulunmamaktadir.138
Dolayisiyla bilgisayar oyunlarinin yukarida sayilan yonleri ile sinema eseri olarak kabul
edilmesi mumkundir. Ancak bilgisayar oyunlarinin tamamen sinema eserleri altinda
incelenmesi eksik kalacaktir. Clnki bilgisayar oyunlarinin tezimizin ilk kisminda
aciklandigi'3? tizere programlama, tasarim vb. unsurlari bu durumda géz ardi edilmis

olacaktir.

Bilgisayar oyunlarinin dGnemli unsurlarindan birisi de bilgisayar oyunlarinin arkasinda
yatan senaryolardir. Tezimizin ilk kisminda da yer aldigi lizere senaryosu glzel
oyunlarin sinema ekranlarina aktarildigi érnekler bulunmaktadir.’*® Bu durumda
senaryo sahiplerinin haklari giindeme gelecektir. Kanun koyucu sinema eserlerinde
senaryo yazarlarini sinema eseri sahibi ile birlikte eser sahibi olarak saymistir.14
Nitekim senaryo, diyalog vb. unsur yazarlarinin calismalari ile birlikte ortaya ortak bir
eser koyulmaktadir. Bu nedenle kanun koyucunun yapmis oldugu diizenleme yazarlar
bakimindan son derece yerinde bir dizenlemedir.}*? Nitekim Yargitay da kanun

hiikmnU agik¢a uygulanacagini hiikmetmistir:

“Ancak, 5846 sayili FSEK'nun 8/3.maddesine gére, sinema eserlerinde;
ybnetmen, 6zgiin miizik bestecisi, senaryo yazari ve diyalog yazari
eserin birlikte sahibidirler. Ayni yasanin 80/2. maddesine gére de,
filmlerin ilk tespitlerini gerceklestiren film yapimcisi, eser sahibinden ve
icraci sanat¢idan mali haklari kullanim yetkisini devraldiktan sonra, bu
maddede yazili mutlak haklara sahip olarak komsu hak sahibidir.”*43

138 Tosun, s.242.

139 Bkz. 1. B&liim “2. Oyunun Unsurlari”.

140 Bkz. 1. B&liim “2. Oyunun Unsurlari”.

141 ESEK m.8/3: “Sinema eserlerinde; yénetmen, 6zgiin miizik bestecisi, senaryo yazari ve diyalog
yazari, eserin birlikte sahibidirler. Canlandirma teknigiyle yapilmis sinema eserlerinde, animatér de
eserin birlikte sahipleri arasindadir.”

142 yavuz & Alici & Merdivan, s.151-153.

143 yargitay 11. Hukuk dairesi E. 2005/354, K. 2006/915 ve T. 3.2.2006 (Kazanci igtihat Bankas).
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Sonuc¢ olarak bakildiginda bilgisayar oyunlarinin sinema eseri olarak sayilmasi
gerektigi durumlarda hem meydana gelen goriinti dizisi hem de arka planda yatan
senaryo, diyalog vb. lzerinde hak sahibi olanlar FSEK kapsaminda eser sahipligi

haklari hiikimleri kapsaminda korumadan faydalanabileceklerdir.

1.3.3.3. isleme Eser (Veri Tabam)

Yukarida veri tabanlarinin Kanunumuzca ve Yonerge ile koruma altina alindigindan
bahsedilmistir. Veri tabanlari eser olarak dijital oyunlarin korunmasini saglayan bir
diger eser tiirl olarak degerlendirilmektedir. Veri tabanlar dijital oyunlar hakkinda
gorsel isitsel veya sinematografik veri tabanlari olarak karsimiza c¢ikabilmektedir.1#*
Nitekim veri tabanlari verilerin birlestirilmesi, depolanmasi, koordinasyonu ve geri
kazanilmasini saglayan eserler olarak korunmaktadir. Dijital oyunlarin birden fazla
asamadan olustugu aslinda bu pargalarin hepsinin birer eser niteliginde oldugu goz
Oninde tutulursa dijital oyunlarin birer wveri tabani oldugu gorisi
savunulabilmektedir. Ancak burada glindeme gelen sorun veri tabanlarini olusturan
eserlerin korunmasidir. Clnkii Kanunumuza ve YOnergeye gore veri tabanlarini
olusturan eserler korunma kapsami disinda kalmaktadirlar. Nitekim Yargitay’in karari

da bu yondedir:

“FSEK.nun 1/B ve 6/11. maddesine gére, veri tabanlari derleme eser
olarak kabul edilmistir. Bir veri tabaninin derleme eser sayilmasini
saglayan asil unsur veri ve materyallerin segilme ve derleme bicimidir.
Nitekim FSEK.nun 6/11. maddesine gére, belli bir maksada gére ve
hususi bir plan dahilinde verilerin ve materyallerin secilip derlenmesi
sonucu ortaya ¢ikan ve bir arag ile okunabilir veya diger bicimdeki veri
tabanlari derleme eser olarak korunur. Ancak, burada sadlanan
koruma veri tabani icinde bulunan veri materyallerin korunmasi igin
genisletilemez. Veri tabaninda kullanilan veriler ve materyaller
herhangi bir sekilde elde edilmis herkesin kullanimina acik bilgiler
olabilecegi gibi FSEK'nda sayilan eser tiirlerinden birisine de dahil
olabilirler. Kullanilan verilerin FSEK'nca korunan eser tiirlerinden
birisini olusturmasi halinde, veri tabani lizerinde hak sahipliginin
kazanilmasi igin istifade edilen eserin sahibinin haklarina zarar
getirmemek sartiyla olusturulmasi ve derleyenin hususiyetini tasimasi
gereklidir. Veri tabanlari iizerinde derleme eser sahipligi icin zorunlu
olan hususiyet sarti ise, kullanilan verilerin ve materyallerin secilip

144 Grosheide & Roerdink & Thomas, s.9.
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derlenmesi bigimidir. Sonugta asil olan koruma, kosullari olustugunda
veri ve materyallerin FSEK.nun 6/11. maddesi anlaminda secilip
derlenmesi yoluyla olusturulan "veri tabani (izerindeki derleme eser
sahipligidir".”*4>
Ancak veri tabanlarinin sui generis korunmasi ile bu eserlerin bir kisminin veya
tamaminin izinsiz olarak kullanilmasinin  6niine gecilmesi amaclanmistir.4®
Goraldugu tzere her ne kadar dijital oyunlarin veri tabani olarak eser sayilabilecegi

savunulsa da aslinda koruma kapsaminin dar olmasi nedeniyle uygulamada ¢ok tercih

edilebilir nitelikte degildir.

1.3.3.4. Multimedya Eser

Multimedya kavraminin Tirkge karsiligina bakildiginda “¢oklu ortamli iletim”
karsimiza ¢citkmaktadir.'#” Multimedya eserler, ses, video, gérunti, animasyon, grafik
ve metin gibi c¢esitli medya bigimlerini tek bir dijital formda bulusturan ve
kullanicilarin ulasmasini saglayan bilgisayar programlarina denilmektedir.'4® Avrupa
Birligi Komisyonun tanimi ise “resim (sabit veya hareketli), metin, mizik ve bilgisayar
programi gibi farkli tirlerdeki eser ve verilerin birlesimi”!4° seklinde yapilmistir. Tirk
doktrininde ise “bir bilgisayar programi yardimiyla ses, muzik, video, fotograf, (¢
boyutlu grafikler ve animasyon gibi araclardan en az birinin metinle birlikte bir araya
getirilmesi suretiyle olusturulan Grene multimedya denir” *° veya “Bilgisayar
programlarinin  destegiyle, bilgilerin ve verilerin Uretimine, islenmesine,
sekillendirilmesine, renklendirilmesine ve iletilmesine iliskin bir teknik”*>! seklinde bir

tanim yapilmistir.

Ulkemizin taraf oldugu anlasmalar uyarinca hazirlanan FSEK kanunumuz uyarinca

eserler sinirll sayida sayllmistir ve bu tanimlar disinda eser taniminin yapilmasi

145 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2005/3506, K. 2006/4425 ve T. 13.4.2006 (Kazanci ictihat Bankasi).
146 Karasu & Suluk & Nal, s.156.

147 Bztan, s.152.

148 Aplin, T. «Copyright: Protection of Multi Media.» Alternative Law Journal, 1997, s. 118.

149 Eyropean Comission Green Paper. «Copyrigt and Related Rights in the Information Society.»
27/07/1995, 5.382. (alinti yapilan: Urey, A. E. «Multimedya Eserlerin Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu
Kapsaminda Korunmasi.» Yiiksek Lisans Tezi. istanbul: Galatasaray Universitesi, 2008, s.8.)

150 Ates, Fikri Hukukta Eser. s. 161.

151 Tekinalp, U. Fikri Miilkiyet Hukuku. istanbul: Vedat Kitapgilik, 2002, 5.121.
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mumkiin degildir. Sayillan eser tanimlari arasinda multimedya eser tanimi
yapilmamistir. Multimedya eserleri hukukumuzda kendisini olusturan bilesenleri
olarak korunmaktadir. Ancak bir ayrimin mimkin olmadigi ve bir bitin olarak
degerlendirilmesi gerektigi durumlarda ise haksiz rekabet hikiimleri, patent hukuku

ve sinai resim ve modeller kapsaminda korunmaktadir.*>?

Doktrinde ise multimedya eserlerin yeni bir tiir olarak olusturulmasina gerek
olmaksizin, bilgisayar destekli olarak meydana getirilen yaratilarin FSEK kapsaminda
sayilan eserler arasinda yer aldigini ve kalan kisminin da isleme eser olarak sayilmasi
gerektigi gorusu de savunulmaktadir.®>3 Ancak, Doktrindeki baskin gériis multimedya
eserlerinin bilgisayar programi olarak korunmasinin yeterli olmayacagi goriistindedir.
Cunkl, multimedya eserlerinin yaratilisindaki eylem dil, ses ve resim araciligiyla
aktarilan fikirler bulunmaktadir ve bu nedenle bilgisayar programi olarak
degerlendirilmesi yaratinin bu yénlerini eksik birakacaktir.!>* Bilgisayar oyunlarinin
multimedya eser olarak sayilmadigi ve bunlarin da Ulkemize bilgisayar programi
olarak korundugu dusinildiginde koruma eksik kalacaktir. Bilgisayar oyunlari
yukarida acikladigimiz lzere iginde senaryolar, filmler, muzikler, bilgisayar
programlari vb. bircok eser barindirmaktadir. Burada senaryo yazarlari, animasyon

ekibi, miizik yapimcilari vb. birgok kisinin haklari koruma kapsami disinda kalacaktir.

Diger bir goris ise multimedya eserleri olarak sayilabilecek bilgisayar oyunlarinin
sinema eserleri kapsaminda korunabilecegidir. Bu goériise gore, sinema eserlerinin
unsurlari olan; bir senaryonun ve yonetmenin olmasi, hareketli goriintiler dizisinin
olmasi, bunun tespitinin yapilmasi ve platform ekranina aktariimasi unsurlarin da
bilgisayar oyunlarinda da mevcut oldugu gorilmektedir. Bu nedenle sinema eseri
olarak korunabilecegidir.'>> Ancak bu tanim da tek yonlii olacaktir. Ornek olarak
bilgisayar oyunlarinin arkasinda yatan kodlamalar sinema eserleri kapsaminda

korunmamaktadir. FSEK 8/3. maddesinin genisletici yorumlanmasi ile yazarlar

152 Jrey, 5.25-33.

153 Tekinalp, s.123.

154 Belican, C. «Fikri Hukukta Manevi Haklar ve Manevi Haklarin Korunmasi.» Doktora Tezi. istanbul:
Kilttr Universitesi, 2018, s.462.

155 Tosun, s. 241-244.
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kapsamina sokulmasi goriisi>® de kanimizca isabetli degildir. Bunun nedeniise kanun
lafzinda sayilan yonetmen, yazar vb. tanimlarinin hem kanun hem de genel sozliik

tanimlarinin cok 6tesinde kullanilmasidir.

Yukari agiklananlar uyarinca bilgisayar oyunlarinin multimedya eser olarak korunmasi
Onerisi oyunlarin bir batin olarak korunmasini  kolaylastiracaktir. Ancak
hukukumuzda multimedya eser kapsamina giren eserler bu ad ile korunmamaktadir.
Bu eserler bilgisayar programi ya da sinema eserleri olarak korunabilmektedir. Ancak
gerek sinema eserleri gerekse de bilgisayar programi kavrami bir bitlin halinde
multimedya eserleri gibi kapsamli degillerdir. Ancak somut olaya gore eserin farkli

acilardan degerlendirilmesi ile koruma saglanmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin multimedya eser tiri (lretilerek bu kapsamda
degerlendirilmesi duslnulebilecektir. Ancak multimedya eser olarak glindeme
geldiginde ise en 6nemli sorun nasil korunacagi sorunudur. Yukaridaki sebeplerden
dolayr mevcut hukuk dizenimizde korunmasi ancak alternatif yollarla

saglanabilecektir.

1.3.3.5. Gorlisiimiiz

Yukarida belirtilen koruma durumlarina bakildiginda gerek i¢ hukukumuzda gerekse
de uluslararasi hukuka bakildiginda dijital oyunlar bir bitinlyle eser olarak kabul
edilmemistir. Ancak eser sahibinin haklarini koruma amaciyla dijital oyun parcalara
ayrilmis ve farkli eser gruplarina dahil edilerek koruma saglanmistir.*>’ Nitekim dijital
oyunlarin kodlamalarina iliskin korumanin ilim ve edebiyat eseri olarak kabul edilmesi
ongorulirken eserin icinde bulunan gorsel akis ve senaryosu sinema eseri
kapsaminda koruma altina alinmis olacaktir. Hatta doktrinde oyunun icinde bulunan
ses ve muiziklerin yukarida degerlendirilmeyen diger bir grup olan Musiki eserleri
olarak; fotograf, grafik ve cizimlerin de Sanat eseri olarak degerlendirilmesi gerektigi

ve bu ydnuyle korunma saglamasi gerektigini savunanlar da bulunmaktadir.*>®

156 Tosun, 5.242.
157 Dogan & Ozocak. “Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler — 3”.
%8 Dogan & Ozocak. “Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler — 3”.
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Daha 6ncesinde oyunun meydana gelmesinin parga parga incelenmesi yapiimistir.
Buna gore oyunu yapilmasi 4 farkli unsur giindeme gelmistir. Bunlar; senaryo,
tasarim, programlama ve ses ve mizik unsurlaridir. Oyunu olusturan ilk unsur
senaryodur. Oyunun senaryosunun hangi kapsamda korunacagina iliskin bir tartisma

bulunmamaktadir. Oyunun senaryosu, sinema eserleri kapsaminda korunacaktir.

ikinci unsur tasarim unsurudur. Tasarim konusunu biitiin bir baslk olarak ele almak
mumkiin degildir. Tasarimi da olusturan asamalari ayri ayri degerlendirmek gerekir.
iIk olarak karakterin tasarimi giindeme gelecektir. Karakterin tasarimi; onun durus
yapisi, nasil goriindigli, nasil ses c¢ikardiklari, nasil hareket ettikleri, glicli ve gii¢siiz
yanlari, yetenekleri ve diger 6zel yeteneklerinin olusturulmasidir. FSEK 4. maddesinde
glzel sanat eserleri arasinda sayilan “her tirli tipleme” ifadesi kapsaminda
degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu ifadeden eser sahibinin olusturdugu tim
karakter tiplemeleri anlagiimalidir.*>°Ayni tipin baskin ézellikleri, yetenekleri ve tipik
davranislari, kisiligi bu madde kapsaminda glizel sanat eseri olarak korunmasi
sebebiyle eser sahibinden izinsiz olarak kullanilamaz.'®® Oyun Diinyasi, Arayiiz, Logo
ve Nesnelerin tasarimi da ayni madde uyarinca giizel sanat eseri kapsamina
girmektedir. Nedeni ise estetik degere sahip olmalari ve madde kapsaminda
sayllmalaridir.  Ancak, Animasyon tasariminin ayni madde kapsaminda
degerlendirilmesi dogru degildir. FSEK 5. maddesi uyarinca herhangi bir sekilde
gosterilebilen, birbiriyle iliskili hareketli gorintiler dizisi sinema eseri olarak
sayllmistir.®? Animasyon tasarimina bakildiginda ise tam olarak bilgisayarda tretilen
bir gorintiler dizisinin tasarimidir. Bu nedenle Animasyon tasarimi sinema eseri

olarak korunacaktir.

Diger unsur ise programlamadir. Programlama asamalarinin hepsi bilgisayar
programlari yardimiyla kodlama vyapilarak yapilmaktadir. Bu asamalarin hepsi
kodlama dillerinden biri kullanilarak yapilmaktadir. Dolayisiyla Programlama

asamasinin hangi kapsamda yer aldigi hususunda bir tartisma yoktur. Yukarida acikca

159 Karasu & Suluk & Nal, s.71.
160 Ates. Fikri Hukukta Eser s.240-246.
161 Karasu &Suluk & Nal, s.71.
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bilgisayar programlarinin ilim ve edebiyat eseri olarak sayildigi agiklanmistir.

Dolayisiyla Programlamanin ilim ve sanat eserleri kapsaminda korunmaktadir.

Son unsur ise ses ve mizik unsurudur. Ses ve muzik unsuru da ayni Programlama da
oldugu gibi FSEK’te belirtilmigtir. Her turli sézli ve sozsliz besteler bu madde
kapsaminda korunma altina alinmistir. Dolayisiyla Ses ve Muizik unsuru bu kapsamda

korunmaktadir.

Hukukumuzda bilgisayar oyunlarinin parcalar halinde korunmasi miimkiindir. Ancak
korunma kapsami her zaman yukarida belirtildigi tespit edilemeyebilir. Bir eser,
birden fazla unsuru bitiin halinde icinde barindirabilir ve bunlarin ayristiriimasi
mumkiin olmayabilir. Bu durumda hukukumuzda eser olarak sayilmayan multimedya
eserler glindeme gelecektir. Zira yukarida agiklandig lizere multimedya eserler, ses,
video, goriintli, animasyon, grafik ve metin gibi ¢esitli medya bigimlerini tek bir dijital
formda bulusturan ve kullanicilarin ulasmasini saglayan bilgisayar programlarina
denilmektedir. 162 Bu sayede dijital oyunlarin eser oldugu kabul edilecek ve bu sayede
eser kapsaminda oyunlarin tamami koruma altina alinacaktir. Her ne kadar veri
tabaninin multimedya eser tanimina uygun distigi aslinda zaten buna iliskin bir
diizenlemenin oldugu dislnllse de veri tabanlarinda eseri olusturan pargalarin
korunmasi saglanmamaktadir. Ancak multimedya eseri olarak degerlendirildiginde
eseri olusturan parcalarinda korunmasi saglanmis olacaktir. Multimedya eseri ile veri
tabani arasindaki diger fark ise multimedya eserlerinde birbirinden bagimsiz bélimler
bitlinlesmis hal ve bir birliktelik s6z konusu iken multimedya eserde bunlar daha ¢ok

derleme halindedir.

Hukuk dizeni ile teknolojik gelisimlerin korunmasi bu gelismelerin 6nlini agacaktir
ve hizlandiracaktir. Bu nedenle mevcut eser gruplarinin gliniimiizde dahi ihtiyaglari
karsiladigi hususu tartismal iken bunun gelecekteki gelismeleri karsilayacagini
savunmak isabetli degildir. Bu nedenle dijital oyunlara iliskin yeni bir eser tliriinin

taninmasi isabetli olacaktir. Bu sorun multimedya eser olarak saglanabilecegi gibi

162 Aplin, 5.118.
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ayrica kendine has bir alan olarak dijital oyunlar bashgi altinda bir eser grubu da
olusturularak giderilebilecektir. Aksi halde dijital oyun sahipleri ve kullanicilar

magdur olacaklardir.
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iIKINCi BOLUM
ESER SAHIiPLiGi VE HAKLARI

2.1. Oyun Uzerinde Eser Sahipligi

2.1.1.Eser Sahipligi

Eser sahipliginin belirlenmesindeki en 6nemli husus eserden kaynaklanan maddi ve
manevi haklarin kim tarafindan kullanilacagidir. Bu nedenle eser olan oyunun
sahibinin tespit edilmesi gerekmektedir. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nda da bu
durum aclkca diizenlenmis olup, 8.maddesindeki diizenleme geregince “Bir eserin
sahibi, onu meydana getirendir”. Burada énemli olan husus yaratma gergegi ilkesidir.
Bu yaratma gercegi ilkesi geregince eseri yaratan kisinin eser yaratma istegiyle
hareket etmedigi durumlarda hatta fiil ehliyetinin bulunmadigi durumlarda dahi eseri
yaratan kisi onun eser sahibi olarak nitelendirilecektir.'®® Eser sahipligi eserin
yaratilmasi ile dogacaktir; onun sicile tescili veya makama bildirilmesi yahut bir devlet
tasarrufuna bagh degildir.1®* Nitekim, Yargitay 11. Hukuk Dairesi kararinda acgikca bu

hususu ifade etmistir:

“Eserin meydana getirilmesi maddi bir fiildir. Eserin meydana
getirilmesiyle birlikte hak da kendiliginden dogar. Hakkin dogumu icin
kamuya sunmak veya tescil gibi herhangi bir eylem veya isleme gerek
yoktur. Eser sahipliginin belirlenmesinde ispat kolayligini amaglayan
13/3. madde hiikmii, eser iizerindeki haklarin kazanimi bakimindan bir
kamusal tasarrufa baglamak diisiincesiyle kaleme alinmamistir. Kayit
ve tescil ile hak ihdas etmek amaci glidiilmemistir. Aksine, bunun mali
ve manevi haklarin ihlalini énlemeye yénelik oldudu acik¢a
anlasiimaktadir.” 1

Temel anlamda eser sahibinin onu yaratan kisi olarak sayildig| gercegi yaninda cesitli
durumlara gore kimin eser sahibi olacagi hususu calismanin devaminda

incelenecektir.

163 Karasu & Suluk & Nal, s.80.

164 Bozbel, s.55.

165 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2007/5265, K.2007/9282 ve T. 18.06.2007 (Yavuz & Alica & Merdivan,
5.197-200.)

46



2.1.2.Gergek Kisi Olarak Tek Kisi Tarafindan Uretilen Oyunlar

Eseri yaratan gergek kisinin tek basina kisisel beceri ve duygularini katarak eseri
meydana getirmesidir. Calismanin ilk boliminde belirtildigi Gzere dijital oyunun
yapim sirecinin tek kisi tarafindan olusmasi durumunda eser sahipligi hususunda bir
sorun bulunmamaktadir. Nitekim yukarida belirtildigi lzere eser sahipligi “eseri
meydana getiren kisi” olarak tanimlanmistir. Eser sahibi, eserinde kendi ruhuna,
fikirlerine sekil veren ve varlik kazandiran kimselerdir.'®® Dolayisiyla tek basina
Uretilen oyunlarda eser sahibi onu yaratan eser sahibi olup, oyundan kaynaklanan

haklardan da o kisi yararlanacaktir.

2.1.3.Eser Sahipliginin Birden Fazla Olusu

FSEK 9.maddesi uyarinca “Birden fazla kimselerin birlikte viicuda getirdikleri eserin
kisimlara ayrilmasi mimkiinse, bunlardan her biri viicuda getirdigi kismin sahibi
sayillir” hikmi dizenlenmistir. Bu hilkme gore bu eser tlrliinde ayrilmasi mimkin
olabilecegi gibi birden fazla eserin sonradan birlestirilmesi sekliyle de olusabilir.1®’
Buna ornek olarak kitabin belirli boélimlerini yazan sahislarin durumu verilebilir.

Nitekim Yargitay da ayni yonde karar vermistir:

“Mahkemece, taraflarca sunulan kanitlar ve yaptirilan bilirkisi
incelemesine gére, asil davada davaciya ait kitaplarin ilmi eser oldugu,
icerisindeki resimlerin ayri bir eser olup, bunlarin sahibinin resmi yapan
ressamlar oldugunun anlasildigi, taraflar arasindaki 1995 tarihli
sézlesme uyarinca eserle ilgili mali haklarin bes yilligina davaliya
devredildigi ve bes yilin bitimi ile eser lzerindeki mali haklarin eser
sahibine geri déndiigii bu nedenle kitap basimi ile ilgili film ve
ozalitlerin, sarki nota yazimlarinin, sarki kasetlerinin, orijinal niisha ve
yazara ait tiim materyallerin iadesi gerektigi, kitaplarda kullanilan
resimlerin yazara ait oldugunun tevsik edilmediginden resimlerin
iadesini isteyemeyecegi kanaatine varildigi, birlestirilen davada ise,
kitaplardaki resimlerin kitaplari biitiinleyen nitelikte olmadidi,
FSEK.nun 9/1 inci maddesi hiilkmii ¢cercevesinde resim ve miizik olarak
kisimlara béliinebilecedi, her kismin ayri bir eser olarak fikri haklardan
yararlanabilecedi bu itibarla ortak bir eserden séz edilemeyecedi,
davacinin kitaplardaki resimlerin eser sahipligini FSEK.nun 52 nci
maddesi ¢ercevesinde iktisap etmedigi, 10.07.2001 tarihli tek tarafli
beyanin bir hak devri anlamina gelmeyecegi, gerek ilmi eser sahibinin

166 Oztan, s.234.
167 Karasu & Suluk & Nal, s.81.
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gerek resim sahiplerinin davaci Ocak Yayinlari ...Ltd.Sti.ne eserlerle
ilgili mali haklarini 5 yil igin devrettikleri bu siire doldugundan eser
tizerindeki haklarin sahiplerine avdet ettigi, davaci ile davali yazar
arasindaki  sézlesmede resimler icin bir bedel d&denecegi
kararlastirilmadigindan davali yazardan bir bedel istenemeyecedi,
resimlerin kitaplarda kullaniimasi nedeniyle sahipleri icin bir telif (icreti
tahakkuk etmesi gerektigi, ancak bu bedelin muhatabinin davali yazar
degil, kitabi yayinlayan yayinevi olmasi gerektigi, ¢iinkii resimlerin
miizik kitabina fikri bir katki saglamadigi gibi, resimlerin yazarin
insiyatifi ile kitaplara girdiginin kanitlanmadigi, bu nedenle yazarin
ressamlara karsi bir sorumlulugu bulunmadigi, resimlerle ilgili tim
haklarin halen ressamlarda olup, resimlerin kitaplardan ayrilabilen
parcalar oldugu gerekgesiyle, asil davanin resimlerle ilgili istem harig
kabuliine, birlestirilen davanin reddine karar verilmistir.”16®
Oyunlarda ise bu eser sahipligi uygulamada ¢ok sik rastlanan bir tip olarak karsimiza
c¢ikmamaktadir. Yukarida sayilan oyun asamalarindan oyun miizigi asamasi bu
kategoride kendine yer bulabilecektir. Ancak bu mizikler oyunun senaryosu ile siki
sikiya baghhk iliskisi tasimamalidir. Burada en 6nemli kriter ayrilmasinin mimkin
olabilmesidir. Buna 6rnek olarak oyunlarda g¢alan giiniimizde populer olan muzikler
verilebilir. Ancak “Super Mario Bross” oyununun arka plandaki mizik seviyesinde
olmamalidir; aksi halde bu eser sahipligi tipinden bahsedilemeyecektir. Yine de her
somut olaya gore eserler arasindaki bag tespit edilmeli ve sonrasinda bu madde

kapsamina girip girmedigi degerlendirilmelidir.

Bu tip eser sahipliginde “aksi kararlastiriilmis olmadik¢a, eseri birlikte viicuda
getirenlerden her biri biitlin eserin degistirilmesi veya yayinlanmasi icin digerlerinin
istirakini isteyebilir. Diger taraf muhik bir sebep olmaksizin istirak etmezse,
mahkemece miusaade verilebilir. Ayni hikim mali haklarin kullanilmasinda da
uygulanir” (FSEK m. 9/2). Yukarida da belirtildigi tizere eser sahipliginin haklari
kullanma agisindan 6nemli olmasi sebebiyle kanun koyucu acik olarak bu tip eserlerin
haklarinin kullanilmasini diizenlemistir. Buna gore eser sahiplerinden biri digerlerinin

katihmini isteyebilecegi gibi mahkeme araciligiyla da bu hakkini kullanabilecektir.

168 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2003/7291, K. 2004/1772 ve T. 26.2.2004 (Kazanci igtihat Bankasi).
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2.1.4.Eser Sahipleri Arasindaki Birlik

FSEK 10. maddesi uyarinca istirak halinde eser sahipligi su sekilde diizenlenmistir:

“Birden fazla kimsenin istirakiyle viicuda getirilen eser ayrilmaz bir
biitiin teskil ediyorsa, eserin sahibi, onu viicuda getirenlerin birligidir.
Birlige adi sirket hakkindaki hiikiimler uygulanir. Eser sahiplerinden
biri, birlikte yapilacak bir muameleye muhik bir sebep olmaksizin
miisaade etmezse, bu miisaade mahkemece verilebilir. Eser
sahiplerinden her biri, birlik menfaatlerine tecaviiz edildigi takdirde tek
basina hareket edebilir.

Bir eserin viicuda getiriimesinde yapilan teknik hizmetler veya
teferruata ait yardimlar, istirake esas teskil etmez.

Birden fazla kimsenin istiraki ile viicuda getirilen eser, ayrilmaz bir
blitiin teskil ediyorsa bir s6zlesmede veya hizmet sartlarinda veya eser
meydana getirildiginde yiiriirliikte olan herhangi bir yasada aksi
O6ngoriilmedigi takdirde birlikte eser lizerindeki haklar eser sahiplerini
bir araya getiren gercek veya tiizel kisi tarafindan kullanilir. Sinema
eseri ile ilgili haklar saklidir.”

Bu madde uyarinca birden fazla kisinin istiraki ile, yani birlikte yaratmasi ile, eser

meydana getirilmesi dizenlenmis ve bu durumda eserin sahibi o eseri yaratanlarin

birligi olarak belirlenmistir.’®® istirak halinde eser sahipliginden bahsedilebilmesi

icin:70

Eserin meydana getirilmesinde eser sahiplerinin her birinin cesitli oranlarda
nitelikli katkisi olmasi gerekmektedir.

Eser, eser sahipleri tarafindan elbirligi ile meydana getirilmesi gerekmektedir.
Eser sahiplerinin yapmis olduklari katkilarin, eserden ayrilmasi durumunda

eserin butinligiiniin bozulacak nitelikte olmasi gerekmektedir.

unsurlarinin mevcut olmasi gerekmektedir. Aksi halde meydana getirilen eser

kanunun 10. maddesi kapsaminda istirak halinde eser sahipligi olarak degil 9. maddesi

kapsaminda muisterek eser sahipligi olarak korunacaktir. Bu iki maddenin ayirt

edilmesindeki en blyuk unsur “butinlik arz eden bir eserin “ortak calisma-birlikte

169 Bozbel, 5.67.

170 Yavuz & Alica & Merdivan, s.206.
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yaratma” ile yaratilmis bulunmasidir.t’! Bu unsur var ise istirak halinde eser
sahipliginden yok ise miusterek halinde eser sahipliginden bahsedilebilecektir.
Nitekim, Yargitay da istirak halinde eser sahipligi icin bu unsuru yaratici caba ve katki

adi altinda aramaktadir:

“Ortak eserden séz edebilmek igin, "eserin birden fazla kimsenin
yaratici ortak ¢abasi ve katkilariyla meydana gelmesi" gerekir. Caba ve
katkilarin az veya ¢ok olmasi énemli degildir; yeterki "yaratici ¢caba ve
katki bulunsun ( Ayiter, Hukukta Fikir ve Sanat Uriinleri, s: 100 ). Bu
nedenle ¢aba ve katkinin nicelikli degil nitelikli olmasi gerekir. Sirf yol
gobsterme veya yardim etmek ortak eser icin yeterli olamaz. Bir sanat
eserinin yaratilmasi icin" onun sekillenmesine eylemli olarak yaratici
¢aba ile katilmak" gerekir. Bir eserin yaratilmasina yardimin sé6zkonusu
olmasi halinde ise; ¢aba, yaratici olmamakla yaratici ¢abaya bagimli
olarak gériilmektedir. Bir teknik ressamin kendisine verileni ¢izmesi, bir
profesériin yazacadi bilimsel eser igin asistanin bibliyografyaya
malzeme toplamasi, heykeltrasin yardimcisinin kendine verilen modele
gore bronz kalibini hazirlamasi veya tasblok yontmasi gibi hallerde
ortak eserden séz edilemez ( Ayiter, age., s. 101 ). Nitekim FSEK.nun
10/1ll. maddesinde bu "bir eserin viicuda getirilmesinde yapilan teknik
hizmetler veya teferruata ait yardimlar istirakli esas teskil etmez"
seklinde aciklanmistir. Bu durumda yapilan yardim, bir vekalet veya
eser s6zlesmesi iliskisini ortaya koyar.””?

2.1.5.Bir Tiizel Kisi Tarafindan Uretilen Oyunlar

FSEK 8. maddesi uyarinca “Bir eserin sahibi, onu meydana getirendir” hikmi
diizenlenmistir. Dolayisiyla tiizel kisiler, eser sahibi olamazlar.?’3 Bu konuda da tiizel
kisiliklere bir istisnanin olmasi s6z konusu degildir.1’* Nitekim Yargitay’in bu hususta

actk hikmi bulunmaktadir:

“Eser sahipligi, mali ve manevi haklari icine alan ve yasa anlamina
gelen eser sahibi olan kisilerin yetkilerinin toplamini ifade eder. Tiizel
kisiler eser sahibi olamaz, ancak eseri meydana getiren kisiler eser
sahibi olabilir.”*”>

171 Bztan, s.259.

172 Yargitay 4. Hukuk Dairesi E. 1991/5141, K. 1992/11254 ve 22.10.1992 tarihli karari.
http://www.kazanci.com/kho2/ibb/files/dsp.php?fn=4hd-1991-5141.htm&kw="1992/11254 #fm
(Erisim Tarihi: 10/11/2019).

173 Karasu & Suluk & Nal, s.80.

174 Tekinalp, 5.125-127.

75 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2007/227, K. 2008/2175 ve T. 25.02.2008. (Yavuz & Alica & Merdivan,
5. 201.)
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Bir tlizel kisinin eseri yaratmasi hayatin olagan akisina gére miimkiin degildir. Burada
gindeme gelen mesele sudur ki; tuzel kisilik ile galisan arasindaki iliskiden dolayi
calisanlarin meydana getirdikleri eserlerdir. Tlzel kisiligin bizzat ¢calisip eser meydana
getiremese de calisanlari eseri meydana getirebilecektir. Bu durumda FSEK’e gore
calisanlarin, isci-isveren iliskisi icerisinde eser meydana getirmesi durumunda eserin
sahibi calisanlardir.t’® FSEK 18. maddesi uyarinca tiizel kisiler iscilerinin ¢calismasi
esnasinda meydana getirdikleri eserler Uzerinde yalnizca mali hak sahibidirler.t’”’
Dolayisiyla, oyun yapim sirketlerinde ¢alisanlar oyunun asil sahipleridirler. Dolayisiyla

manevi haklarin sahipleri bu ¢alisanlardir. Yargitay da benzer karari ile ¢alisanlari eser

sahibi olarak korumaktadir:

“Aralarindaki sézlesmeden aksi anlasiimadik¢a, memur, hizmetli ve
iscilerin, islerini gériirken meydana getirdikleri eserlerin mali hak
sahipleri, bunlari ¢calistiran veya tayin edenlerdir. Davaci sirket, davali
ve diger c¢alisanlarla birlikte hazirlanan ve davacinin isyerinden
ayrildiktan sonra, davalinin bastirdigi davaya konu eserin mali hak
sahibi olup, bu eserin manevi haklarinin sahibi degildir. Bu nedenle, bu
eserden dolayi davalidan manevi tazminat isteyemez.”*’8

Ancak, calisanlarin meydana getirdikleri eserlerin mali haklarinin kullanimi ¢alismis

olduklari sirketlere aittir. Dolayisiyla tlizel kisilikler ancak olusturulan eserlerin mali

haklarini kullanabileceklerdir.

2.1.6.isleme Eser Sahipligi

Yukarida aciklandigi Gzere bir eserden yararlanilarak meydana getirilip de bu esere
oranla bagimsiz olmayan eserlere isleme eserler denilmektedir. Herkes kisisel ihtiyaci
icin hicbir izin olmaksizin bir eseri isleyebilir.}’® Ancak, meydana getirilen isleme
eserin ekonomik olarak kullanilmasi icin asil eser sahibinden izin alinmasi
gerekmektedir. izin alinarak eserin islenmesi durumunda artik islenmis eserin sahibi

isleme islemini yapan kisi olacaktir. Ancak bagimsiz (ilk-asil) eserin sahipligi

176 Ates, M. «iscinin isin Goériilmesi Sirasinda Meydana Getirdigi Eser Uzerinde Telif Haklari.» TiSK
Akademi, 2013/1, s.77.

177 Ates «iscinin Isin Gériilmesi Sirasinda Meydana Getirdigi Eser Uzerinde Telif Haklari.» s.77-78.

178 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2001/2687, K. 2001/5080 ve T. 04.06.2001 (Kazanci ictihat Bankasi).
179 Karasu & Suluk & Nal, s.73.
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etkilenmeyecektir. islenmis bir eserin tekrardan islenilmesi igin ise hem bagimsiz eser
sahibinden hem de isleme eser sahibinden izin alinmasi gerekir. izin alinarak isleme
eseri isleyen kisi meydana gelen yeni eserin sahibi®® olacaktir.’®! isleme eser
sahipligindeki durum oyunlarda da ayni sekilde gecerli olacaktir. Ornek olarak
yaratilan bir oyunun oldugunu distnirsek izin alinarak bu oyuna yeni bir eklentinin
(modun) getirilmesi bu oyun islemesi olarak degerlendirilebilir. Bu durumda o

eklentiye (moda) iliskin eser sahipligi bu eklentiyi yapana aittir.

2.1.7.0yun Kullanicilarinin Eser Sahipligi Tartismasi

Oyunlarda eser sahipligi denildigi zaman oyuncularin oyunda yapmis olduklarinin eser
sayllip sayllmayacagl sorusu glindeme gelmektedir. Bu hususta iki farkli durum
bulunmaktadir. Bunlardan ilki oyuncularin oyunun 6zelliklerini kullanarak oyundan
maksimum yararlanma durumdur. Buna érnek olarak RPG oyunlarda tim 6zelliklerin
acilarak karakterin maksimum seviyeye gelmesi verilebilir. Bu durumda artik
oyuncunun eser sahipliginden bahsedilemez. Clinki oyunun kendi icinde olan bir

ozellik kullanilmistir. Oyuncunun bir Gnsiyeti bulunmamaktadir.

Diger durum ise oyuncunun oyunun Ozelliklerini kullanarak oyundan bagimsiz
yepyeni bir eserin meydana getirmesidir. Burada oyuncu, oyunu oynamistir ancak
yepyeni bir yarati meydana getirmistir. “Minecraft” oyunu dislintldiglinde, oyunun
icinde bir mimar gibi tasarimlar yapilmakta ya da ressam gibi resim cizilmektedir.
Bunu yaparken oyunun ozelliklerinden faydalanarak kareleri kullanarak Urtnler
olusturulmaktadir. Hatta oyuncular arasinda buna “pixel art” denilmektedir. Gorsel-
1’e bakildiginda oyuncu yalnizca oyunun kareler halinde kullanilabildigi malzemeleri
kullanilarak evlenen ¢iftin evlilik fotografini c¢izmistir. Bu ¢izim oyundan
kaynaklanmamaktadir. Tamamen oyuncunun yetenegi ve Ozverisi ile meydana
getirilmistir. Bu durumda glindeme iki soru gelmektedir. Bunlardan ilki “oyuncu

tarafindan yapilan sey bir eser mi?” ve ikincisi “eser ise bu eser kime aittir?”.

180 FSEK m.8/2 “Bir islenmenin ve derlemenin sahibi, asil eser sahibinin haklari mahfuz kalmak sartiyla
onu isleyendir”.
181 Karasu & Suluk & Nal, s.73-75.
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Sekil 2.1. “Minecraft” oyunu “Pixel Art” érnegi 182

Bir yaratinin eser sayilabilmesi igin yukarida sayildigi lizere 3 sarti saglamasina ihtiyag
bulunmaktadir. Bu yaratinin kanun maddesinde belirtilen gruplardan birine dabhil
olmasi (sekli sart), sahibinin hususiyetini tasimasi (stiibjektif sart) ve tasarrufa elverisli
ve Uclinci kisilerce algilanabilir nitelikte olmasi (objektif sart) gerekmektedir. Bu (¢
sarttan birinin eksik olmamasi halinde artik bu yarati eser olarak tanimlanamaz.
Yukarida verilen Gorsel-1 Uzerinden bu sartlar degerlendirildiginde ilk sart olan
FSEK’te sayilan eser gesitlerinden biri yerine gelmistir. Yarati FSEK kapsaminda sayilan
glizel sanat eserleri arasindadir. ikinci unsur eser sahibinin hususiyetinin tasimasidir.
Bu durumda eser sahibi tamamen kendi ¢abasiyla evlenen giftin fotografini gizmistir.
Bu durum oyunlarda olusturulan eserlere goére tartisilabilir ancak Gorsel-1'de
tarafimizca saglandi gorisii agir basmaktadir. Son unsur ise tasarrufa elverisli ve
Uglincu kisilerce algilanabilir olmasidir. Bu algilanabilirlik dogrudan veya dolayli
yollarla saglanabilecektir. CD ve DVD player gibi teknik cihaz yardimi ile de algilanmasi
yeterli olacaktir.!® Bu gérselin algilanabilir olabilmesi icin oyuncu oyun ici video
cekmistir ve “youtube” sosyal paylasim sitesine yiklemistir. Biz “youtube” vasitasi ile
bu yaratiya ulasabilmekteyiz. Sonu¢ olarak bakildiginda, 6rnek goérsel FSEK’te

belirtilen eser sayilabilme sartlarini saglamaktadir. Dolayisiyla kanimizca bu gorsel

182https://www.youtube.com/watch?time continue=238&v=1Topw-yPI-0 (Erisim Tarihi:21.10.2019)
183 Karasu & Suluk & Nal, s.47.
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oyundan bagimsiz bir eserdir. Ancak, oyuncular tarafindan oyunda olusturulan
yaratilarin bir eser olup olmadigina karar verebilmek icin somut olayda ayrintili olarak

incelenmesi ve sonrasinda karar verilmesi gerekmektedir.

2.2. Eser Sahibinin Haklari

FSEK 13. maddesi uyarinca “Fikir ve sanat eserleri (zerinde sahiplerinin mali ve
manevi menfaatleri bu kanun dairesinde himaye goriir.” hikmi belirlenerek eser
sahiplerinin manevi ve mali haklarinin oldugu baska bir deyisleri telif haklarinin
oldugu belirlenmistir. Telif haklari mutlak olmasi sebebiyle herkese karsi ileri
srulebilecek niteliktedir.'® Kanun’un devam eden hikimlerinde ise bashklar
halinde bu haklar siralanmistir. Bu calismada FSEK uyarinca belirlenen mali ve manevi

haklar bashgi altinda sayilan haklarin yaninda diger haklar da incelenecektir.

2.2.1.Manevi Haklar

Eser sahibinin manevi haklari denildiginde dar ve genis anlamda yorumlanmasi
gerekmektedir. Dar anlamda manevi haklari, FSEK’te agikg¢a sayillan manevi haklardir.
Genis anlamda bakildiginda ise FSEK’te sayilan manevi haklar ile birlikte genel hukuk

kaidelerince korunan manevi haklari da kapsamaktadir.®

Manevi haklar minhasir haklar arasinda sayllmaktadir ve herkese karsi ileri
surilebilen haklardandir. Ayrica bu haklar; higbir suretle hukuki islemler ile
sinirlanamaz, eser sahibi hayattayken veya o6ldikten sonra devredilemez ve eser
sahibi tarafindan bu haklardan feragat edilemez. Ancak bu haklarin kullanimini kendi
haklarina halel gelmeyecek sekilde Uclincl kisilere birakabileceklerdir.'8 Manevi

haklarin genel 6zellikleri sunlardir:

“i. Mirasla intikal etmezler,

ii. Saglararasi islemlerle devredilemezler (ancak kullanma yetkisi
devredilebilir),

iii. Stnirli sayidadirlar,

184 Erdil, ictihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.417.
185 Belican, 5.48-49.
186 Karasu & Suluk & Nal, s.85.
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iv. Sinirsiz stire ile korunurlar,
v. Manevi haklardan feragat miimkiin degildir (istisnasi 58/4).”18”

Manevi haklar sunlardir:

2.2.1.1.

Umuma arz hakki (FSEK m.14),

Adin belirlenmesi hakki (FSEK m.15),

Eserde degisiklik yapilmasini 6nleme hakki (FSEK m.16),
Eserin Aslina Ulagsma Hakki (FSEK m.17/1),

Eseri Tahrip Etmeyi Onleme Hakki (FSEK m.17/2),
Sergileme Hakki (FSEK m.17/3).

Umuma Arz Hakki

FSEK kapsaminda eser sahibinin korunan ilk manevi hakki 14. maddesinde

dizenlendigi Gzere umuma arz hakkidir. Madde metni su sekildedir:

“Bir eserin umuma arzedilip edilmemesini, yayimlanma zamanini ve
tarzint munhasiran eser sahibi tayin eder.

Biitiinii veya esasl bir kismi alenilesmemis olan, yahut ana hatlari her
hangi bir suretle heniiz umuma tanitiimiyan bir eserin muhtevasi
hakkinda ancak o eserin sahibi malumat verebilir.

Eserin umuma arzedilmesi veya yayimlanma tarzi, sahibinin seref ve
itibarini zedeleyecek mabhiyette ise eser sahibi, baskasina yazili izin
vermis olsa bile eserin gerek aslinin gerek islenmis seklinin umuma
tanitilmasini veya yayimlanmasini menedebilir. Menetme yetkisinden
s6zlesme ile vazge¢mek hiikiimsiizdiir. Diger tarafin tazminat hakki
saklidir.”

Hakkin tam olarak anlasilabilmesi icin umum kavraminin net olarak belirlenmesi

gerekmektedir. Umum kelimesi, “bitin, tim, kamu, herkes, halk ve ahali”

anlamlarini karsilamaktadir.'®® Kanunun lafzi yorumu “umum?” kelimesinin ile sézlik

karsiligi budur; ancak lafzi yorum yaninda bir de gai yorumuna bakarsak ise kanun

metninden anlasiimasi gereken ise 6zellikleri sebebiyle sinirlandiriimamis bir kisiler

grubu; insanlar toplulugudur.

189

187 Erdil, ictihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.418.
188 TDK Giincel Sézliik. https://sozluk.gov.tr (Erisim Tarihi:30.10.2019)
189 Ates, M. Fikir ve Sanat Hukukuna Dair Makalelerim. Ankara: Adalet Yayinevi, 2019, s.8.
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Umum kavrami tanimlanmasi ile belirlenmesi gereken diger husus umuma arzdir.
Umuma arz kavrami igin doktrinde birgok tanim yapilmaktadir. Ancak, doktrindeki su
iki tanim ile en kapsamli tanima ulasilmis olacaktir; “Bir eserin icranin, yapimin veya
yayinin radyo ve televizyon araciligiyla yahut isaret, ses ve goriinti nakliigin kullanilan
bir ara¢ veya yontemle, umum olarak tanimlanabilen kisilerin ilgisine ve bilgisine
sunulmasi”% ve “eserin, tlkenin bitiininde veya bir boliminde herhangi bir sekilde
tanitilmasi ya da ifsa edilmesi, toplumun bilgisine sunulmasi ile aleniyete

kavusmasidir”11,

Yukaridaki tanimlardan ve FSEK metninde agik¢a gorildigl (izere umuma arz bir
defalik bir hukuki fiildir ve eser sahibi i) Kamuya sunulup sunulmayacagini, ii) Kamuya
sunmanin zamanini ve iii) Kamuya sunmanin seklini miinhasiran belirleme yetkisine
sahiptir. Ayrica alenilesmemis bir eser hakkinda herhangi bir bilgiyi de yalnizca eser

sahibi verebilecektir. Aksi halde eser sahibinin haklari ihlal edilmis olacaktir:

“E. Dergisinin Nisan 2002 sayisinda davaciya ait sanat eseri vasfindaki
kedi konulu fotografin ad belirtilmeksizin izinsiz olarak yayinlanmasi
eyleminde; éncelikle davacinin FSEK 14. maddesindeki umuma arz ve
15. maddesindeki adin belirtilmesi ve fotografin orijinal boyurundan
daha farkli bir sekilde basiimasi suretiyle 16. maddesindeki eserin
bltinligiinin korunmas! salahiyetlerinden kaynaklanan manevi
haklari ihlal edilmistir. Ayrica, FSEK 22. maddesindeki ¢ogaltma ve 23.
maddesindeki yayma hakkindan olusan mali haklari da ihlal edilmistir.
Bu durumda davaci FSEK 68/1. maddesi uyarinca telif tazminati ve
70/1. maddesi uyarinca manevi tazminat talebine hak kazanmistir.”19?

Bu hakkin minhasiran eser sahibinin yetkisinde olmasi durumuna bir istisna
mevcuttur. Eser sahibi kamuya sunma hakkini kullanmazsa ve sunulmasinda kamu

yarart bulunmakta ise Bakanlik eser sahibinin haklarini kendine namina

kullanabilecektir.1%3

190 Ates, Fikir ve Sanat Hukukuna Dair Makalelerim. s.11.

¥ Erdil, fctihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.430.

192 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2005/7450, K. 2005/6622 ve T. 20.06.2005 (Erdil, ictihatl ve Gerekgeli
Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.453.)

193 Karasu & Suluk & Nal, 5.85-86.
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Bilgisayar oyunlarina agisindan incelendiginde, (Uretilen oyunun hangi oyun

platformlarinda yayinlanacagi, ne zaman yayinlanacagi, oyuncularin nasil erisim

saglayacagi vb. durumlarin hepsinin belirlenmesi miinhasiran eser sahibine aittir.

2.2.1.2.

Adin Belirtilmesi Hakki

Eser sahibinin eser Gzerindeki diger bir manevi hakkin adinin belirtilmesi hakkidir.

FSEK 15.madde uyarinca;

“Eseri, sahibinin adi veya miistear adi ile yahut adsiz olarak, umuma
arzetme veya yayimlama hususunda karar vermek salahiyeti
munhasiran eser sahibine aittir.

Bir glizel sanat eserinden ¢ogaltma ile elde edilen kopyelerle bir
islenmenin asli veya ¢ogaltilmis niishalari (izerinde asil eser sahibinin
ad veya alametinin, kararlastirilan veya adet olan sekilde belirtilmesi
ve viicuda getirilen eserin bir kopye veya islenme oldugunun agik¢a
gosterilmesi sarttir.

Bir eserin kimin tarafindan viicuda getirildigi ihtilafli ise, yahut her
hangi bir kimse eserin sahibi oldugunu iddia etmekte ise, hakiki sahibi,
hakkinin tesbitini mahkemeden istiyebilir.

Eser niteligindeki mimari yapilarda, yazili istem lizerine eserin gériilen
bir yerine eser sahibinin uygun gérecegi malzeme ile silinmeyecek
bicimde eser sahibinin adi yazilir.”

hiikm{ dizenlenmistir. Madde metninden acgikca anlasilacagi Gzere eser sahibi, kendi

adin veya mistear (takma) adi ile yahut ad olmaksizin eserin umuma arz edilmesini

veya yayimlanmasini isteyebilecektir. Ayrica eser sahibi, kendisinin eser sahibi olarak

kamuya tanitilip tanitilmayacagina da karar verebilecektir.®*Bu hak miinhasiran eser

sahibine aittir ve kisitlanamaz. Ayrica eser sahibinin adi veya takma adi eser sahibinin

istemi Uzerine kopyalarinda ve islenmis eserlerinde de belirtilmek zorundadir.

Nitekim Yargitay da benzer nitelikte kararlar vermektedir:

“Yiiksek Mimar-Arkeolog olan davaci M.B.K’nin, Antik Side kent
harabelerinde 30 yili bulan uzun bilimsel ve estetik incelemeler ile
kazilar sonucu edindigi bilgilere dayanarak viicuda getirdigi Side Antik
kentinin mimari ¢izimlerini ve haritasini iceren mahsuliin ilim eser

194 Yavuz & Alica & Merdivan, s.352.
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vasfinda oldugdu, izinsiz bicimde, eser sahibinin ismine yer verilmeksizin,
anilan mahsuliin kartpostal ve harita haline getirilip ¢ogaltilarak,
baskasinin ismi ile satisa arz edilmesinin eser sahibi davacinin umuma
arz, adin belirtilmesi gibi manevi ile ¢ogaltma ve yayma gibi mali
haklarinin ihlaline sebebiyet verecedi”*%>
Son olarak eserin mimari eser niteliginde bir eser olmasi durumunda eser sahibinin
talebi tGizerine eserin gorlinen bir yerine kalici olarak eser sahibinin adi yazilabilecektir.
Bu madde kapsaminda olmayan ve adin belirlenmesine iliskin baskaca hikiimler de
bulunmaktadir. Eser sahibinin adinin belirtiimesini talep etme hakki, mali haklarin
serbest kullanimi nedeniyle eser sahibinin izni olmaksizin kullanabilen eserler i¢in de
gecerlidir (FSEK 33, 34/3. 35/2, 36/3 ve 40/4).%°% Ayrica, gizel sanat eserlerinin

umuma aglk yerlerde sergilenmesi durumunda eser sahibinin adi veya miistear adi

belirtilmeksizin sergilenebilecektir (FSEK 40/4). 1%’

Bilgisayar oyunlari bakimindan buna en giizel 6rnegi “Tom Clancy’s ...” oyun serisini
ornek olarak verebilir. Amerikali yazar ve 1996 vyilinda kurdugu “Red Storm
Entertainment” sirket ile bilgisayar oyunlari yapimcisi olan Tom Clancy, oyun serisine
kendi adini vermistir. “Tom Clancy’s Rainbow Six” adinda 20, “Tom Clancy’s Ghost
Recon” adinda 10, “Tom Clancy’s Splinter Cell” adinda 7, “Tom Clancy’s EndWar”
adinda 1 ve “Tom Clancy’s H.A.W.X” adinda 2 oyun olmak lzere toplamda 39 oyun
kendi adinda g¢ikarilmistir. Gorildigu Gzere, eser sahibi kendi olusturdugu oyunun

adina kendi adini eklemistir ve sonraki yapilan serilerde de kendi adi yer almistir.

2.2.1.3. Eserde Degisiklik Yapilmasini Onleme Hakki
FSEK kapsaminda sayilan diger bir manevi hak ise eserde degisiklik yapilmasini

onleme hakkidir. FSEK 16. maddesi uyarinca;

“Eser sahibinin izni olmadik¢a eserde veyahut eser sahibinin adinda
kisaltmalar, ekleme ve baska degistirmeler yapilamaz.

195 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2006/9185, K. 2007/11789 ve T. 25.09.2007 (Yavuz & Alica &
Merdivan, s. 387.)

1% Karasu & Suluk & Nal, s.86.

197 Karasu & Suluk & Nal, 5.86.
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Kanunun veya eser sahibinin misaadesiyle bir eseri isliyen, umuma
arzeden, cogaltan, yayimliyan, temsil eden veya baska bir suretle
yayan kimse; isleme, ¢ogaltma, temsil veya yayim teknigi icabi zaruri
gorilen degistirmeleri eser sahibinin hususi bir izni olmaksizin da
yapabilir.

Eser sahibi kayitsiz ve sartsiz olarak yazili izin vermis olsa bile seref ve
itibarini zedeleyen veya eserin mahiyet ve hususiyetlerini bozan her
tarli degistirilmeleri menedebilir. Menetme yetkisinden bu hususta
sozlesme yapilmis olsa bile vazgecmek hikimsutzdir.”

hiikm( dizenlenmistir. Bu hilkme gore eser sahibinin izni olmaksizin eser sahibinin

adinda, eserin

icerigi ve bicimi ile bir batln halinde veya eserin her bélim, parca ve

detayinda degisiklik yapilamayacaktir. 1°8 Eserde yapilacak degisiklikler eser sahibinin

eser Uzerindeki hususiyetini kaybedebilecek nitelikte olabilecektir. Bu durum, eser

sahibinin manevi cikarlarina halel getirebilecek nitelikte olabilecektir. Dolayisiyla,

FSEK baskalarinin eser lizerinde yapacaklari degisiklik yapilmasini dnleme hakkini eser

sahibine tanimistir.

Eserde yapilan degisiklikler zorunlu nitelikte ise artik eser sahibi burada degisiklik

yapilmasini dnleme hakkina sahip olmayacaktir. Nitekim Yargitay’'in;

“5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’'nun 16’nci maddesi
uyarinca, eser sahibinin izni olmadik¢ca eserde degisiklik yapilmasi
olanakli degildir. Ancak, mahkemece yapilan kesif sonucu, davaci
sirketin onaylh tadilat projesi almadan onayl kendi projesinin seklini,
boyutlarini, gérinimini degistirerek insaatin bodrum ve zemin
katinda uygulama yaptigi, bilirkisi raporu ile belirlenmis olup, esasen
bu husus, belediye tarafindan da 27.10.1998 tarihli tespitte tutanak
altina alinmistir... O halde, davaci sirketin yukaridaki aciklamalar
1Isiginda MK.'nun 2’nci maddesine aykiri davrandiginin ve 5846 sayili
Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nun 16/2’nci maddesi uyarinca, zaruri
gorilen degistirmelerin eser sahibinin izni olmaksizin da
yapilabileceginin kabuli gerekir...”1%°

kararinda da bu durum acik¢a hiikiim altina alinmistir.

%8 Dalyan, s.121.

199 Erdil, igtihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.535.
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Hakkin bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde de oyun sahipleri oyunlarina
karsi yapilacak degisiklikleri men etme hakkina sahiptirler. Bu nedenle gerekli olan

yasal basvurularda bulunabileceklerdir.

2.2.1.4. Eserin Aslina Ulagsma Hakki
FSEK hiikiimlerince eser sahibine taninan bir diger manevi hak eserin aslina ulagsma

hakkidir. FSEK 17/1. maddesi uyarinca;

“Eser sahibi, gerekli durumlarda, aslin maliki ve zilyedinden, koruma
sartlarini yerine getirmek kaydiyla, 4 lincii maddenin 1 inci ve 2 nci
bentlerinde sayilan giizel sanat eserlerinin ve 2 nci maddenin 1 inci
bendinde ve 3 lincii maddede sayilip da yazarlarla bestecilerin el
yazisiyla yazilmis eserlerinin asillarindan gecgici bir siire igin
yararlanmayi talep etme hakkina sahiptir. Eser sahibinin bu hakki, bu
eserlerin ticaretini yapanlar tarafindan eseri satin alan veya elde eden
kisilere miizayede ve satis katalogu veya ilgili belgeler ile agiklanir.”
hikm diizenlenmistir. Kanun koyucunun buradaki amaci eser sahiplerinin meydana
getirdikleri eserlerine ulasarak onlardan yararlanmasi, yeni eserler Uretmesin ve
dolayisiyla Ulkemizin fikir ve sanat alanindaki gelisimine katkida bulunmasini
saglamaktir.2® Eser sahibi burada sinirli sayida belirtilen durum kapsaminda eserine
ulasacaktir ve ayni sekilde iade edecektir. Madde kapsamindan agik¢a anlasilacagi
Uzere eser sahibi, yalnizca eseri iade sartiyla isteyebilecektir. Eser sahibi baska bir

amacla eseri talep edemeyecek olup; onu degistiremeyecek, yok edemeyecek vb. bir

tasarrufta bulunamayacaktir.20!

Bilgisayar oyunlari acgisindan bu hak degerlendirildiginde, glinimiizde online
platformda oyunlarin oyunculara ulastirildigi distintldigliinde bu hakkin kullanim
alani calismamamiz kapsaminda ¢ok olasi goriilmemektedir. Ancak, kanun kapsamina
girebilecek nitelikte bir gelismenin olmasi durumunda bu hiikim kullanim alani

bulabilecektir.

200 Kiligoglu, A. Sinai Haklarla Karsilastirmali Fikri Haklar, Ankara: Turhan Kitapevi, 2006, 5.232.
201 Bztunali, D. «Eser Sahibinin Manevi Haklari.» Yiiksek Lisans Tezi. istanbul Universitesi, 2010, s.115.
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2.2.1.5. Tahrip Etmeyi Onleme Hakki
Kanun kapsaminda belirtilen sonraki manevi hak eserde tahrip edilmesinin
onlenmesine iliskindir. Hakkin kapsami FSEK 17/2. maddesinde su sekilde

diizenlenmistir:

“Ashn maliki, eser sahibi ile yapmis oldugu sézlesme sartlarina gére
eser lizerinde tasarruf edebilir. Ancak eseri bozamaz ve yok edemez ve
eser sahibinin haklarina zarar veremez.”

Doktrinde FSEK 16. maddesinde belirlenen eserde degisiklik yapilmasini 6nleme
hakkinin 6zel bir hali olarak gérilmektedir. Bu hak ile eser sahibinin, eserin niteligini
bozan degisikliklerin yapilmasini énlemesi hakki taninmistir.?92 Nitekim Yargitay

tarafindan alinan kararda da iki madde hiikmu uyarinca ihlalin oldugu belirtilmistir:

“Mahkemece, iddia, savunma, benimsenen bilirkisi raporu ve dosya
kapsamina gore, davacinin "Hitit Géziu" adli seramik rélyef eserin
FSEK.nun 4/1-4 maddesi anlaminda resim veya siisleme sanati (iriinii
niteliginde giizel sanat eseri oldugu, eserin fiziki miilkiyetinin davali
kuruma verilmesine karsin fikri miilkiyetinin FSEK.nun 57/1 inci
maddesi uyarinca davacida kaldigi, yapilan tadilat sirasinda davalinin
gereken O6zen ve hassasiyeti gostermeyerek eserin eski hale
gelmeyecek derecede zarar gérdiigi, FSEK.nun 16, 17/2 maddeleri
araciligi ile ayni yasanin 70/1 nci maddesi anlaminda davacinin manevi
zararinin bulundugu gerekgeleriyle, davanin kabuliine karar verilmis
olmasinda bir isabetsizlik bulunmamaktadir.”?%3

Bilgisayar oyunlarina bakildigin oyun {reticisi oyunda meydana gelecek tahribi bu

madde hiikmi kapsaminda 6nleyebilecektir.

202 yarsuvat, D. Tiirk Hukukunda Eser Sahibi ve Haklari. istanbul: Giiryay Matbaacilik, 1984, s.125.
203 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2005/13649, K. 2007/689 ve T. 23.1.2007 (Kazanci igtihat Bankasi)
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2.2.1.6. Sergileme Hakki
FSEK’te belirtilen son manevi hak eser sahibi tarafindan eserin sergilenmesi hakkidir.

FSEK 17/3. maddesinde belirtilen hikiim su sekildedir:

“Eserin tek ve 6zgiin olmasi durumunda eser sahibi, kendisine ait tiim
dénemleri kapsayan c¢alisma ve sergilerde kullanmak amaciyla,
koruma sartlarini yerine getirerek iade edilmek lizere eseri isteyebilir.”

Bu diizenleme ile eser sahibi sergileme amaciyla eserin kendisine teslim edilmesini
talep edebilecektir. Eser sahibi, eserin kendisine teslim edilmesi ile gerekli koruma
sartlarini yerine getirecektir ve eseri ayni sekilde iade edecektir. Ancak, eser sahibinin
teslim talebi somut olaya bakilarak degerlendiriimeli ve teslim edilme durumuna
sonrasinda karar verilmelidir. Eser sahibinin ¢ok uzun sireli sergide kullanmak
istemesi ve bunun karsiiginda yeni malikin hakli sebeple bunu reddetmesi
durumunda; karsihkli menfaatler degerlendiriimeli ve sonuca varilmaldir.2%*
Bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde ise bu hikmin uygulanmasi pek
olasi gozikmektedir. Clnki bilgisayar oyunlari mimkin oldugunca cok kisiye
ulastinimak igin Gretilmektedir. Bu nedenle oyunun tek ve 6zgiin olmasi ¢ok olasi bir
durum degildir. Ancak tek ve 06zgln bir oyunun Uretilmesi halinde bu madde

kapsaminda degerlendirilmesi gerekmektedir.

2.2.2.Mali Haklar

FSEK’te mali haklarin kullanimi miinhasiran eser sahibine verilmistir. Eser sahibi bu
hakki ile eseri kullanma, eserin mali semerelerinden yararlanma ve Uglinci kisilerin
haksiz kullanimini engelleme hakkini haizdir.2%> Mali haklarin ortak 6zellikleri

sunlardir:

“i. Mali haklar birbirine bagli degildir, birinden tasarruf digerine tesir
etmez,

ii. Devredilebilirler,

iii. Mirasla intikal edebilirler,

iv. Rehin, hapis, haciz, cebri icraya konu olabilirler,

204 Karasu & Suluk & Nal, 5.89.
205 Bozbel, 5.71-72.
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v. Sinirli sayidadirlar,
vi. Mali haklar sinirli siire igin gecerlidir.”?%
Mali haklar sunlardir:
- isleme Hakki
- Cogaltma Hakki
- Yayma Hakki
- Temsil Hakki

- lsaret, Ses ve/veya Goriintii Nakline Yarayan Araclarla Umuma iletim Hakki

2.2.2.1. isleme Hakki

Tezimizin st kisminda isleme kavrami hakkinda bilgi verilmistir?®” bu nedenle isleme
kavramindan tekrar bu baslik altinda bahsedilmeyecektir. Ancak su belirtilmelidir ki;
isleme hakki, yaraticilik kullanilarak bagimsiz olmayan bir eser yaratilmasi sebebiyle

diger mali haklardan ayrilabilmektedir.?%8

isleme hakki FSEK 21. madde kapsaminda gésterilmistir. Buna gére; “Bir eserden, onu
islemek suretiyle faydalanma hakki munhasiran eser sahibine aittir”. Buna karsilik,
islemenin sahsi kullanim amaciyla yapilmasi serbesttir. Ayrica, eser sahibi bu hakki
tclincl kisilere devredebilecektir.?® Bu durumda artik eser bu kisilerce de

islenebilecektir.

isleme hakkinin ihlali olarak baslica su érnekler verilebilecektir: Bir ilim ve edebiyat
eserinin izinsiz baska bir dile terciimesi; bir romanin hikayenin, siirin ve tiyatro
piyesinin birinin bu sayilan nevilerden bir baskasina donistirilmesi; musiki, glzel
sanatlar, ilim ve edebiyat eserlerinin film haline sokulmasi veya filme alinmaya ve
radyo ve televizyon ile yayima miusait hale sokulmasi; ¢izgi romanin sinema filmine

donulstirilmesi; cizgi karakterlerin animasyon filmlerinde kullanilmasi; 210 bilimsel bir

206 erdil, fctihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.418.

2071, B6liim (3. Oyunun Hukuki Niteligi).

208 erdil, fctihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.623.

209 Yayuz; & Alica & Merdivan, s.744.

210 yargitay Hukuk Genel Kurulu E. 2002/11-176, K. 2002/214 ve T. 20.3.2002 (Kazanci ictihat Bankas).
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eserden cesitli alintilar, uyarlamalar ve degisikliklerle belgesel bir sinema eserinin
meydana getirilmesi... 2! Bilgisayar oyunlari acgisindan isleme  hakki
degerlendirildiginde ise bilgisayar oyunlarinin filme donistiiriimesi, karakterlerinin
animasyonlarda kullanilmasi vb. durumlar da bilgisayar oyunlarinin islenmesi olarak
sayilabilecektir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarina yapilacak olan islemelerin ancak eser

sahibinden izin alinarak yapilmasi mimkin olabilecektir.

Kanun ile bu hakkin miinhasiran eser sahibinin kullanilmasina istisnai hikim olarak
bilgisayar programlari lizerinde islemenin yapilmasi sinirlandiriimistir.2t2 FSEK 38.

maddesinde;

“Sézlesmede belirleyici hiikiimlerinin yoklugu durumunda, hata
diizeltme de dahil, bilgisayar programinin diisiinildigii amaca uygun
kullanimi igin gerekli oldugu durumda, bilgisayar programinin onu
hukuki yollardan edinen kisi tarafindan ¢ogaltiimasi ve islenmesi
serbesttir.

Bilgisayar programini yasal yollardan edinen kisinin programi
yliklemesi, calistirmasi ve hatalari diizeltmesi s6zlesme ile énlenemez.
Bilgisayar programinin kullanimi icin gerekli oldudu siirece, bilgisayar
programini kullanma hakkina sahip kisinin bir adet yedekleme kopyasi
yapmasi sézlesme ile 6nlenemez.

Bilgisayar programinin kullanim hakkina sahip kisinin yapmaya hak
kazandigi bilgisayar programinin yiiklenmesi, gériintiilenmesi,
calistinimasi, iletilmesi veya depolanmas: fiillerini ifa ettigi sirada,
bilgisayar programinin herhangi bir égesi altinda yatan diisiince ve
ilkeleri belirlemek amaci ile, programin isleyisini gézlemlemesi, tetkik
etmesi ve sinamasi serbesttir.

Bagimsiz yaratilmis bir bilgisayar programi ile diger programlarin ara
islerligini gerceklestirmek lizere gerekli bilgileri elde etmek
icin,bilgisayar programinin ¢ogaltiilmasi ve islenmesi anlaminda kod'un
cogaltiimasinin ve kod formunun cevirisinin de zorunlu oldugu
durumlarda, bu fiillerin ifasi asagidaki sartlarin karsilanmasi halinde
serbesttir:

“..davaciya ait eserdeki figlirlerin davali tarafiudan izinsiz ve haksiz olarak animasyon olarak
kullanilarak TV kanalinda yayinlandigi, bu hususun davacinin FSEK.nun 68. ve miteakip maddeleriyle
korunan haklarina tecaviiz olusturdugunu...”

2L erdil, ctihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s. 626-627.

212 Karasu & Suluk & Nal, s.90.
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1. Bu fiillerin, ruhsat sahibi veya bir bilgisayar programinin kopyasini
kullanma hakki sahibi diger bir kisi tarafindan veya onlarin adina bunu
yapmaya yetkili kisi tarafindan ifa edilmesi,

2. Araislerligi gergeklestirmek igin gerekli bilginin, (1) numarali bentte
belirtilen kisilerin kullanimlarina sunulmamasi,

3. Bu fiillerin, araislerligi gergeklestirmek igcin gereken program
parcalari ile sinirli olmasi.

Yukaridaki fikra hiikiimleri, onun uygulanmasi ile elde edilen bilgilerin;

1. Bagimsiz yaratilmis  bilgisayar programinin  araislerligini
gergeklestirmenin disinda diger amaglar igin kullanilmasina,

2. Bagimsiz yaratilmis bilgisayar programinin araislerligi icin gerekli
oldugu durumlar disinda baskalarina verilmesine,

3. Ifade edilis bakimindan esastan benzer bir bilgisayar programinin
gelistirilmesi, liretilmesi veya pazarlanmasi veya fikri haklari ihlal eden
herhangi diger bir fiil igin kullaniimasina,

Izin vermez.

Altinci ve Yedinci fikra hiikiimleri, programdan normal yararlanma ile
celisir veya hak sahibinin mesru yararlarina makul olmayan miidahale
eder sekilde kullanilmasina izin verecek tarzda yorumlanamaz.”

hiikimleri ile ayrintili olarak diizenlenmistir.

Bu dizenleme acikga gorilecegi lizere yasal yollarla edinmis olan niisha sahibi, eser

sahibinden izin almak kosuluna bagh olmaksizin su islemleri yapabilecektir:

“1.Programin amaca uygun kullanimi igin gerekli olan ¢odaltma ve
isleme;

2.Kullanimi icin gerekli oldugu siirece, programin bir adet yedek
kopyasinin alma ve programi test etme;

3.Programin, araislerligini gerceklestirmek lizere, kosullara uygun
olarak ¢ogaltma ve isleme.”?13

Bilgisayar oyunlarinin bilgisayar programi olarak degerlendirilmesi halinde de

kanunun gostermis oldugu bu istisnalar bilgisayar oyunlari icin de gecerli olacaktir.

213 Karasu & Suluk & Nal, s.154.
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2.2.2.2. Cogaltma Hakki
FSEK 22. Maddesine gore;

“Bir eserin aslini veya kopyalarini, herhangi bir sekil veya yéntemle,
tamamen veya kismen, dogrudan veya dolayli, gecgici veya siirekli
olarak ¢cogaltma hakki miinhasiran eser sahibine aittir.

Eserlerin ashndan ikinci bir kopyasinin ¢ikarilmasi ya da eserin isaret,
ses ve gorlinti nakil ve tekrarina yarayan, bilinen ya da ileride
gelistirilecek olan her tiirlii araca kayit edilmesi, her tiirlii ses ve miizik
kayitlari ile mimarhk eserlerine ait plan, proje ve krokilerin
uygulanmasi da c¢ogaltma sayilir. Ayni kural, kabartma ve delikli
kaliplar hakkinda da gegerlidir.

Cogaltma hakki, bilgisayar programinin gegici ¢ogaltiimasini
gerektirdigi  Ol¢iide, programin  yiiklenmesi,  gériintiilenmesi,
calistiriimasi, iletilmesi ve depolanmasi fiillerini de kapsar.”

hiikmi ile cogaltma hakki diizenlenmistir.

Cogaltma isleminin varhg! icin, asil nlshaya ihtiyac olmaksizin, eserin tekrar
edilmesini, eserden ayni yoldan yararlanma ve onu kullanma olanagini saglayan, ikinci
bir nishanin elde edilmesi gerekmektedir.?!* Kanun koyucu ayrica ¢ogaltma
kavramini glinimuzdeki anlamindan daha farkli olarak “Bir fikir ve sanat eserinin, tek
bir nishasinin elde edilmesi ve hatta tartismali olmakla birlikte ilk tespiti”?'> islemini
de ¢ogaltma olarak nitelendirmistir. Dolayisiyla aslinin ¢ogaltilmasinin yaninda aslinin
elde edilmesi de cogaltma olarak kabul edilmektedir. Elde edilmesinin hangi vasitaile
yapilacagl kanunda sinirli sayida olmaksizin gosterilmistir. Dolayisiyla her tiirli cihazla
kayit edilmesi de cogaltma olarak kabul edilecektir. Sonug¢ olarak, FSEK'e goére
¢ogaltmadan bahsedilmek icin bir eserin, bir kisminin yahut tamaminin, kalici ya da
gecici olarak, dolayl ya da dolaysiz herhangi bir vasita ile isaret, ses veya gorintila

gibi ifade sekilleriyle bir veya birden fazla tespiti gerekmektedir.216

214 Erel, 5.164.

215 celik, A. «Fikir ve Sanat Eserleri Uzerindeki Cogaltma ve Yayma Haklarinin ihlali, ihlalin Sonuglari.»
Doktora Tezi. izmir: Dokuz Eyliil Universitesi, 2010, s.9.

216 Arkan, A. Eser Sahbinin Haklarina Baglantili Haklar. istanbul: Vedat Kitapgilik, 2005, s.28.
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FSEK uyarinca belirtile gogaltma teknikleri sunlardir:

“i. Eserin aslindan ikinci kopyasinin ¢ikarilmasi,

ii. Eserin isaret, ses ve gériintii nakline yarayan, bilinen ya da
gergeklestirilecek olan her tiirlii araca kaydedilmesi,

iii. Her tiirltii miizik kayitlari,

iv. Mimarhk eserlerine ait plan, proje ve krokilerin uygulanmasi,

v. Mimari projelerinin kopyalanmasi ve projenin aynisinin yapilmasi,
vi. Bilgisayar programlarinin gegici ¢ogaltiimasini gerektirdigi élgtide
programin yiiklenmesi, gériintiilenmesi, ¢alistiriimasi, islenmesi ve
depolanmasi,

vii. Bilgisayar veri tabani programlarinin izinsiz kullaniimas:.”?*’

Yukaridaki acgiklamalara bakildigin  bilgisayar oyunlarinin  gogaltilmasi  hakki
miuinhasiran eser sahibine aittir. Dolayisiyla eser sahibi hangi platformlarda oyunun
oynanabilecegine ve hangi platformlarda gosterime girebilecegine karar
verebilecektir. Bilgisayar oyunlarinin izinsiz olarak kopyalanmasi ya da platformlarda
izinsiz olarak oynatilmasi®*® vb. durumlar eser sahibinin cogaltma hakkina halel

getirmektedir. Dolayisiyla FSEK kapsaminda yasaklanmistir.

2.2.2.3. Yayma Hakki

FSEK 23. maddesi uyarinca yayma hakki su sekilde belirlenmistir:

“Bir eserin aslini veya c¢ogaltilmis ntishalarini, kiralamak, &diing
vermek, satisa ¢ikarmak veya diger yollarla dagitmak hakki
miinhasiran eser sahibine aittir.

Eser sahibinin izniyle yurt disinda ¢odaltiimis niishalarin yurt icine
getirilmesi ve bunlardan yayma yoluyla faydalanma hakki miinhasiran
eser sahibine aittir. Yurt disinda cogaltiimis niishalar her ne surette
olursa olsun eser sahibinin ve/veya eser sahibinin iznini haiz yayma
hakki sahibinin izni olmaksizin ithal edilemez. Kiralama ve kamuya
odiing verme yetkisi eser sahibinde kalmak kaydiyla, belirli niishalarin
hak sahibinin yayma hakkini kullanmasi sonucu miilkiyeti devredilerek

27 Erdil, ictihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.651.

218 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2001/1804, K. 2001/4344 ve T. 15.5.2001 (Kazanci ictihat Bankasi)
“Somut olayda ileri siirtilen, bilgisayar veritabani programlarinin lisanssiz kullanimi eylemi, FSEK.nun
22 /son madde ve sonuncu fikrasinda agiklandigi Gzere, bu programlarin izinsiz olarak baska
bilgisayarlara yiuklenmek ve depolanmak suretiyle ¢cogaltma hakkinin ihlali kapsamina girmektedir.
Ayni maddenin 1 nci fikrasina gore ise, cogaltma hakki miinhasiran eser sahibine aittir.”
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tlke sinirlari iginde ilk satisi veya dagitimi yapildiktan sonra bunlarin
yeniden satisi eser sahibine taninan yayma hakkini ihlal etmez.

Bir eserin veya c¢ogaltilmis nishalarinin kiralanmasi veya édiing
verilmesi seklinde yayimi, eser sahibinin ¢odaltma hakkina zarar
verecek sekilde, eserin yaygin kopyalanmasina yol agamaz. Bu
maddenin uygulanmasina iliskin usul ve esaslar Kiiltiir Bakanliginca
hazirlanacak bir yénetmelikle diizenlenir.”

Yayma hakki kisaca, bir eserin aslinin ya da g¢ogaltilmis nishalarinin herhangi bir
sekilde Gglincl kisilere dagitilmasi; tedaviile sokulmasidir.?’® Eserin yayimi satisa
¢ikarilmasi, kiralanmasi, 6diing verilmesi veya dagitilmasi yahut diger bir sekilde
gerceklestirilebilecektir.??? Kanuna gére; eserin aslinin veya ¢ogaltilmis niishalarinin
dagitimi yahut o6ding verilmesinin, satisa c¢ikarilmasinin veya diger vyollarla

dagitilmasinin  farki  bulunmamaktadir. Onemli olan glinci kisilere bunun

ulasmasidir; ki bu hak miinhasiran eser sahibine birakilmistir.2%!

“Mahkemece, iddia, savunma, benimsenen bilirkisi raporu ve dosya
kapsamina gére, davaya konu "Yasaklar" miizikalinin miiziklerinin
FSEK anlaminda eser ve davacinin da bu eserin sahibi oldugunu,
davacinin dava disi Devekusu Yapim Ltd. Sti.'ne oyunun mali haklarini
devrettigi, oyunun gdriintiilenip VCD film halinde piyasaya stiriilmesi
durumunda miizik eseri sahibinin izninin gerekli oldugu, dava disi
Devekusu Yapim Ltd. Sti.'nin sahip olmadigi mali hakki baskasina
devredemeyecegi, davacinin isleme, ¢ogaltma ve yayma haklarinin
ihlal edildigi, éte yandan, davacinin adinin yazilmamasi nedeniyle
manevi hakkinin ihlal edildigi gerekgesiyle, davanin kismen kabulii ile
26.520,00 YTL maddi, 25.000,00 YTL manevi tazminatin davalidan
tahsiline karar verilmistir.”???

Yayma hakkinda énemli olan husus yayma hakkinin tiiketilmesidir. Yayma hakkinin ilk
kez satisa cikarilmasi hususu miinhasiran eser sahibine aittir. Ancak, eser sahibinden
satin alan kisilerin bu eseri satmasi, kiralamasi ya da 6diing vermesi hususlarinda artik

eser sahibinin yetkisi ortadan kalkacak; satin alan kiside olacaktir.?23

219 Tekinalp, s.162.

220 erdil, fctihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.697.

221 Yayuz & Alica & Merdivan, 5.949.

222 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2007/7817, K. 2008/10176 ve T. 18.9.2008 (Kazanci ictihat Bankasi)
223 erdil, Ictihatl ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.701.
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Bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde oyunun izinsiz olarak satilmasi,
kiralanmasi vb. sekillerde satilmasi kanun maddesi kapsaminda ihlali olusturmaktadir.
GUnumuzde birgok yasal olmayan sitelerde oyunlarin orijinal olmayan versiyonlarinin
satisl yapilmaktadir. Bu da eser sahiplerini zarara ugratmaktadir. Bu eylemler kanuna
aykiri olup, tespit edilmesi halinde eser sahibinin kanundan kaynakh haklarini
kullanmasi s6z konusu olacaktir. Ancak yayma hakkinin tiiketilmesinden bahsedildigi
Uzere, oyunun CD veya DVD sekilde satin alan kisi artik elinde bulundurdugu bu

nishalari satabilecek, kiralayabilecek veya 6dlinc verebilecektir.

2.2.2.4. Temsil Hakki

FSEK 24. maddesinde temsil hakki su sekilde diizenlenmistir:

“Bir eserden, (...) (1) dogrudan dogruya yahut isaret, ses veya resim
nakline yariyan aletlerle umumi mahallerde okumak, ¢calmak, oynamak
ve gbstermek gibi temsil suretiyle faydalanma hakki munhasiran eser
sahibine aittir.

Temsilin umuma arzedilmek lizere vukubuldugu mahalden baska bir
yere herhangi bir teknik vasita ile nakli de eser sahibine aittir.

Temsil hakki; eser sahibinin veya meslek birligine liye olmasi halinde,
yetki belgesinde belirttigi yetkiler ¢cercevesinde meslek birliginin yazili
izni olmadan, diger gergek ve tiizelkisilerce kullanilamaz. Ancak,
33’lincii ve 43’lincii maddelerdeki hiikiimler saklidir.”

Kanun koyucu temsil hakkinin kullanimin dogrudan ve dolayli olmak lizere ikiye
ayirmistir. Dogrudan temsile, eser sahibinin musiki eserini konserde ¢almasi, tiyatro
oyununun sahnelenmesi, siir dinletisi vb. durumlar 6rnek olarak verilebilecektir.??*
Dolayh temsil ise nakle yarayan bir alet ile umuma sunulmasi®®® ve teknik aracla
umuma sunumun es zamanh olarak nakledilmesidir.?2¢ Temsil s6z konusu olabilmesi

icin su ozelliklere ihtiya¢ bulunmaktadir:

224 Karasu & Suluk & Nal, s.98.

225 Kavram calismanin devaminda aciklanacaktir. Bkz. “isaret, Ses ve/veya Goriintii Nakline Yarayan
Araclarla Umuma iletim Hakki”.

226 Karasu & Suluk & Nal, s.99.
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“i. Temsilde, eserden faydalanma imkani veren aktarma, gecici ve
ucucudur ve yararlanma aniyla sinirhdir.

ii. Eserin temsilinin kamunun vyararlanabilecegi sekilde yapilmasi
gerekir. Yani, kamuya arzi gerekir.

iii. Temsil hakki dogrudan veya dolayli olarak kullanilabilecektir.??”

Bilgisayar oyunlari bakimindan degerlendirildiginde temsilin dogrudan yapilmasi ¢ok
olasi olarak gozikmese de gelisen teknoloji ile bu kapsamda temsilin mimkin
olabilecegi ihtimali g6z ardi edilmemelidir. Bilgisayar oyunlari, cesitli oyun
platformlarinda kullaniciya eristig§inden dolayli olarak temsil edilmesi daha sik
karsilasilabilecek bir husustur. Bu hak da devredilmedigi siirece minhasiran eser

sahibine aittir.

2.2.2.5. Isaret, Ses ve/veya Goriintii Nakline Yarayan Araglarla Umuma iletim
Hakki
FSEK 25. madde uyarinca isaret, ses ve/veya gorinti nakline yarayan araclarla

umuma iletim hakki su sekilde diizenlenmistir:

“Bir eserin ashni veya ¢codaltilmis niishalarini, radyo-televizyon, uydu
ve kablo gibi telli veya telsiz yayin yapan kuruluslar vasitasiyla veya
dijital iletim de dahil olmak lizere isaret, ses ve/veya gériintii nakline
yarayan araclarla yayinlanmasi ve yayinlanan eserlerin bu kuruluslarin
yayinlarindan alinarak baska yayin kuruluslari tarafindan yeniden
yayinlanmasi suretiyle umuma iletilmesi hakki munhasiran eser
sahibine aittir.

Eser sahibi, eserinin asli ya da ¢odaltilmis niishalarinin telli veya telsiz
araglarla satisi veya diger bicimlerde umuma dagitiimasina veya
sunulmasina ve gercek kisilerin sectikleri yer ve zamanda eserine
erisimini saglamak suretiyle umuma iletimine izin vermek veya
yasaklamak hakkina da sahiptir.

Bu madde ile diizenlenen umuma iletim yoluyla eserlerin dagitim ve
sunumu eser sahibinin yayma hakkini ihlal etmez.”

Bu hakkin tam olarak anlasilabilmesi umum kavramindan bahsedilmesi

gerekmektedir. Yukarida umum kavrami ayrintih olarak anlatiimistir. Umum

227 erdil, Ictihatl ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.730.
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kavramini daha iyi anlamak icin Alman hukukundaki tanimina bakilmalidir.228 Alman
Telif Yasasinda “umum, bir eseri kullanan ve bu eseri algilayabilen ya da erisebilen kisi
veya kisilerle sahsi bir iliskisi ya da baglantisi bulunmayan kisilerdir”??° olarak
tanimlanmistir. Kisaca umum, eserle iliskisi bulunmayan insan toplulugu anlamina

gelmektedir. Bu hak miinhasiran eser sahibine aittir.

Bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde, bilgisayar oyunlarinin herhangi bir
platformda gosterimi, tanitimi ya da satisa ¢ikarilmasi miinhasiran bilgisayar oyun
sahibine aittir. Nitekim Yargitay 11. Hukuk Dairesinin goérisi de bilgisayar
programlarinin internet ortaminda izinsiz olarak umuma iletimini eser sahibinin

hakkinin ihlali olarak degerlendirmis ve bu yénde karar vermistir:

“Davaci vekili, miivekkili tarafindan 6zgiin bicimde tasarimlanan bilgi
islem programina yapimci kodu alinmis oldugunu, davalinin izinsiz
olarak bu programi kopyaladigini ve kendi ¢calismasi gibi internet
ortaminda yayinladigini mivekkilinin mali ve manevi haklarina tecaviiz
edilmis oldugunu ileri siirerek, tecaviiziin men'i ile 1.000.000.000.-TL
manevi ve 100.000.000.-TL maddi tazminatin davalidan tahsilini talep
ve dava etmistir.

Davali vekili, programlarin temel yapilarinin farkli oldugunu, kullanilan
bilgilerin kamuya ag¢ik oldugunu savunarak, davanin reddini istemistir.
Mahkemece, iddia, savunma ve dosyadaki belgelere gére, davaya konu
programda mevzuatin belirli bir dizi ve plan halinde yapilmasi
nedeniyle eser niteliginde oldugu, davalinin eyleminin programi aynen
alip, ayni yayin yéntemi ile yayinlamak oldugu, bu eylemin F.S.E.K.na
aykiri oldugu gerekgesiyle, 100.000.000.-TL maddi ve 750.000.000.-TL
manevi tazminatin davalidan tahsiline karar verilmistir.

Karari, davali vekili temyiz etmistir.

Dava dosyasi icerisindeki bilgi ve belgelere, mahkeme kararinin
gerekcesinde dayanilan delillerin tartisilip, dederlendirilmesinde usul
ve yasaya aykiri bir yén bulunmamasina ve somut olayda 5846 sayili
Yasa'nin 15 nci maddesi hiikmiiniin ihlal edilmis olmasina gére ayni
Yasa'nin 70 nci maddesi hiikmii gézetilerek manevi tazminata
hiikmedilmis olmasinda bir usulsiizliik bulunmadigindan davali

228 Memis, T. Fikri Hukuk Bakimindan internet Ortaminda Miizik Sunumu. Ankara: Seckin Yayinevi,
2002, s.116.
223 Karasu & Suluk & Nal, s.96.
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vekilinin tiim temyiz itirazlarinin reddi ile hikmin onanmasi
gerekmistir.”?3°

Bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde ise oyunun oyunculara sunulup
sunulmayacagi ya da goésterime ¢ikarilip gikarilmayacagi vb. hususlar miinhasiran eser
sahibine aittir. Eser sahibinin bu hakkini devretmedigi siirece oyunun umuma iletilip

iletilmeyecegine kendisi karar verecektir.

2.2.3.Hakkin Sinirlandirilmasi

Hukuk diizenimizde var olan maddi/mali haklarin gesitli sinirlamalari oldugu gibi eser
sahipliginden kaynaklanan mali haklarin da sinirlari bulunmaktadir. Bu sinirlar sire
veya esas bakimindan kaynaklanabilmektedir. FSEK kapsaminda hem mali haklar hem

de bunlarin sinirlari tanimlanmistir.

2.2.3.1. Siire Bakimindan
FSEK 26. ve 27. maddesi uyarinca eser sahipliginden kaynaklanan koruma siireleri su

sekilde diizenlenmektedir:

“Madde 26- Eser sahibine taninan mali haklar zamanla mukayyettir.
46 ve 47 nci maddelerdeki haller disinda koruma siiresinin bitiminden
sonra herkes, eser sahibine taninan mali haklardan faydalanabilir.

Bir eserin ash veya islenmeleri icin taninan koruma siireleri birbirine
tabi degildir.

Bu hiikiim 9 uncu maddenin birinci fikrasindaki eserler hakkinda da
uygulanir. Koruma siiresi, eserin alenilesmesinden énce cereyana
baslamaz.

Forma veya fasikiil halinde yayimlanan eserlerde son forma veya
fasikiiliin yayimlandidi tarih, eserin aleniyeti tarihi sayilir. Fasila ile
yayimlanan miitaaddit ciltlerden miitesekkil eserlerin her bir cildi ile
blilten, risale, mevkute ve vyilliklar gibi eserlerde aleniyet tarihi
bunlardan her birinin yayimlanma tarihidir.

Aleniyet tarihinden baslyan siireler eserin ilk defa alenilestigi veya
dérdiinci fikraya gore alenilesmis sayildigi yildan sonraki senenin ilk
gliniinden itibaren hesap olunur.

230 yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2003/2117, K. 2003/8131 ve T. 22.9.2003 (Kazanci igtihat Bankasi).
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Eser sahibinin éliimiinden itibaren basliyan siirelerin hesabinda, eser
sahibinin 6ldiigu seneyi takip eden yilin ilk giini baslangig tarihi sayilir.
10 uncu maddenin birinci fikrasinda zikredilen hallerde siire, eser
sahiplerinden son sag kalaninin 6liim tarihinden sonra baslar.

Madde 27- Koruma siiresi eser sahibinin yasadigi miiddetce ve
6liimiinden itibaren 70 yil devam eder (Ek ciimle: 21/2/2001 - 4630/16
md.) Bu slire, eser sahibinin birden fazla olmasi durumunda, hayatta
kalan son eser sahibinin éliimiinden itibaren yetmis yil gecmekle son
bulur.

Sahibinin éliimiinden sonra alenilesen eserlerde koruma siiresi 6lim
tarihinden sonra 70 yildir.

12 nci maddenin birinci fikrasindaki hallerde koruma siiresi, eserin
aleniyet tarihinden sonra 70 yildir;, meger ki eser sahibi bu siirenin
bitmesinden énce adini agiklamis bulunsun,

ilk eser sahibi tiizelkisi ise, koruma siiresi aleniyet tarihinden itibaren
70 yildir.”

Bu hiikme gore eser sahibinin mali haklarinin koruma siiresi eser sahibinin yasami
boyunca ve 6lumi tarihi itibariyle yetmis yil ile sinirlandiriimistir. Ancak manevi
eserlerde bu yénde bir siire belirlenmemis olup; 26 ve 27. maddeler manevi haklar

icin gecerli degildir. Manevi haklar eser sahibinin dmrii boyunca korunacaktir.

2.2.3.2. Esas Bakimindan

Eser sahibinin eser lizerindeki mali haklari esasa iliskin su hallerde sinirlandiriimistir:

a. Kamu dizeni:

FSEK 30. maddesinde bu sinirlama su sekilde belirlenmistir:

“Eser sahibine taninan haklar, eserin ispati maksadiyle mahkeme ve
diger resmi makamlar huzurunda ve alelitlak zabita ve ceza islerinde
bir muameleye konu teskil etmek (lzere kullaniimasina mani degildir.
Fotograflar, umumi emniyet miilahazasiyle veya adli maksatlar icin
sahibinin rizasi alinmaksizin, resmi makamlar veya bunlarin emriyle
baskalari tarafindan her sekilde ¢ogaltilabilir ve yayilabilir.
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Eserin her hangi bir suretle ticaret mevkiine konmasini, temsilini veya
diger sekillerde kullaniimasini meneden yahut miisaade veya kontrole
bagl tutan kamu hukuku hiikiimleri mahfuzdur.”

Korunan eser, yukaridaki madde ilk fikra hilkmiinde belirtildigi (izere kamu yararinin
bulundugu durumlarda eser sahibinin izni olmaksizin ¢ogaltilabilecek ve
yaylilabilecektir. Bu konuda eser sahibi buna katlanmak zorundadir. Ayrica ikinci fikra
hiikm{ uyarinca kamu menfaatleri uyarinca eser sahibi haklarinin kullanilmasi izne

tabi tutulabilir ya da tamamen yasaklanabilir.

b. Genel menfaat:

FSEK 31-37 maddelerinde genel menfaat halleri sayilmistir. Bu hallerin;

i. Mevzuat ve ictihatlar;

ii. Nutuklar;

iii. Temsil serbestisi;

iv. Egitim ve 68retim icin secme ve toplama eserler;
v. liktibas serbestisi;

vi. Gazete miinderecati;

vii. Haber;

mevcut olmasi halinde eser sahibinin mali haklari genel menfaat olmasi sebebiyle

sinirlandirilabilecektir.

c. Ozel Menfaat:

FSEK 38-41. maddelerinde 6zel menfaat halleri sayilmistir. Bu hallerin;

i. Sahsen kullanma;
ii. Kopya ve teshir;
iii. Umuma acik mahallerde eser, icra, fonogram, yapim ve vyayinlarin
kullanilmasi;
mevcut olmasi halinde eser sahibinin mali haklari sinirlandirilabilecek ve eser sahibi

bir itirazda bulunamayacaktir.
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d. Hlkiimete taninan yetkiler:

FSEK 42-57 maddelerinde hikimete taninan vyetkiler dizenlenmistir. Kanun

kapsaminda sayilan haller sunlardir:

i. Meslek birliklerinin kurulmasi, yikimlulikleri ve tarife tespitinin yapilmasi ve
denetlenmesi;

ii. Eser, icra, fonogram ve yapimlarin yayinlanmasina ve/veya iletilmesi;

iii. Fikir ve sanat eserlerinin isaretlenmesi;

iv. Glzel sanat eserlerinin satis bedellerinden pay verilmesi;

v. Devletin faydalanmasi;

vi. Kamuya mal etmesi.
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UCUNCU BOLUM
BiLGISAYAR OYUNLARININ HUKUKEN KORUNMASI

3.1. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Kapsaminda Korunmasi

Fikri ve sinai haklara tecaviiz halinde cesitli talepler ve davalar glindeme gelecektir.
Hakkin tecaviize ugramasi halinde hukuk davasi agilabilir, ceza davasi acilabilir,
ihtiyati tedbir ve gumriklerde el koyma talebinde bulunabilir, tecaviiziin
Oonlenmesinde 0zel hiklimlere basvurabilir ve haksiz rekabet hikimlerine

basvurabilir.

3.1.1.Hukuk Davalan
Fikri ve sinai haklara iliskin hukuk davalari olarak; FSEK 15/3. maddesi uyarinca “Eser
Sahibinin Tespiti Davasl”, 66 vd. maddeleri uyarinca “Tecaviziin Men’i ve Ref’i

Davas!” ve 70. maddesi uyarinca “Tazminat Davasi” agilmasi mimkindur.

3.1.1.1. Eser Sahibinin Tespiti Davasi
FSEK 15/3. maddesi uyarinca;

“Bir eserin kimin tarafindan viicuda getirildigi ihtilafli ise, yahut her
hangi bir kimse eserin sahibi oldugunu iddia etmekte ise, hakiki sahibi,
hakkinin tesbitini mahkemeden istiyebilir.”

hiikm{ dizenlenmistir. Eseri meydana getirdigi iddia eden kisi bu tespit davasini
acmaya vyetkili kisidir. Ancak menfaatlerinin olmasi halinde mirascilari da dava
acabilecektir.?3! Eser sahipliginin tespiti davasi iki halin varligi halinde acilabilecektir.

Bunlarda ilkinde eserin sahibinin kim oldugu belli degildir; ihtilaflidir.232 ikincisinde ise

231 Karasu & Suluk & Nal, s.141.

232Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2002/12150, K. 2003/4659 ve T. 08.05.2003 (Erdil, ictihath ve Gerekgeli
Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.480.). “..davali tarafin davaci yazarlarin eserlerini aynen
kopyaliyarak baska bir yazar adi ile bastirdiklari ve ders kitabi olarak Bakanliktan onay aldiklari, bu
itibarla dava konusu kitabin 5846 sayili Yasa ve dosya kapsami cergevesinde eser sahibinin davaci
yazarlar oldugu gerekgesiyle, davacilarin mali haklar ve manevi tazminat istemlerinin kismen kabulii
ile davalilar tarafindan yayinlanan “LISE 1 KIMYA” adli kitabin eser sahibinin davaci yazar oldugunun
tespitine, eser lizerine davaci yazarlarin isimlerinin dercedilmesine...”
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eser sahibi vardir ancak baska bir kisi eserin sahibi oldugunu iddia etmektedir.?33 Eser
sahiplerinin eser sahibi olmadigl yoniinde menfi tespit davasinin agilabilecegi husus
ise tartismahdir. Doktrinde acilabilecegini®®**  savunanlar oldugu kadar

acilamayacagini>>® savunanlar da bulunmaktadir.

Bilgisayar oyunlari agisindan eser sahibinin tespiti davasi degerlendirildiginde ise
madde kapsamina giren durumlarin s6z konusu olmasi halinde bu tespit davasi
acilabilecektir. Ginimuzde birgok Grlinlin internet yoluyla kagirilmasi vb. durumlarin
s6z konusu olmasi nedeniyle bilgisayar oyunlarinda bu durumun karsilagiimasi

halinde de eser sahibinin tespiti davasi agilabilecektir.

3.1.1.2. Tecaviiziin Men’i ve Ref’i Davasi

Tecaviiziin men’i davasi, henliz var olmayan ancak olma tehlikesi olan tecaviiziin veya
var olan tecaviiziin devaminin énlenmesi amaciyla (m.69)?3¢; tecaviiziin ref’i davasi,
mevcut olan tecavizin ve sonuglarinin ortadan kaldirilmasi amaciyla agilan davadir
(m.66)%37.238 Bu davalarin acilmasinda hakkin manevi ya da mali hak olmasinda bir
fark bulunmamaktadir. Her iki halde de tecaviiziin 6nlenmesi ve kaldirilmasi amaciyla

dava aclilabilecektir.

Tecaviziin ref’i davasi acilabilmesi icin; i) devam eden bir tecaviiz eyleminin

bulunmasi, ii) eylemin objektif olarak hukuka aykiri olmasi ve iii) davalinin eylemi ile

23 Erdil, ictihath ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.480.

34 pyiter, 5.119.

25 Tekinalp, s.293.

B8 “Madde 69 — Mali veya manevi haklarinda tecaviiz tehlikesine maruz kalan eser sahibi muhtemel
tecaviiziin 6nlenmesini dava edebilir. Vaki olan tecaviiziin devam veya tekrari muhtemel gériilen
hallerde de ayni hiikiim caridir.

66 nci maddenin ikinci, tgiincii ve dérdiincii fikralarinin hiikiimleri burada da uygulanir.”

B7 “Madde 66 — Manevi ve mali haklari tecaviize ugriyan kimse tecaviiz edene kars! tecaviiziin ref'ini
dava edebilir.

Tecaviiz, hizmetlerini ifa ettikleri sirada bir isletmenin temsilcisi veya miistahdemleri tarafindan
yapilmissa isletme sahibi hakkinda da dava agilabilir.

Tecaviiz edenin veya ikinci fikrada yazili kimselerin kusuru sart degildir.

Mahkeme, eser sahibinin manevi ve mali haklarini, tecaviiziin siimuliinu, kusurun olup olmadigini,
varsa agirhigini ve tecaviiziin ref'i halinde tecaviiz edenin diicar olmasi muhtemel zararlari takdir ederek
halin icabina gére tecaviiziin ref'i igin liizumlu gérecegdi tedbirlerin tatbikina karar verir.”

238 Karasu & Suluk & Nal, s.142.
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tecaviiz sonucu arasinda illiyet bagi bulunmasi gerekmektedir.?*® Ayrica tecaviiziin
ref’i davasi agilabilmesi i¢in eylemin yapilmasinda kusurlu olunmasi veya bir zararin

meydana gelme sarti bulunmamaktadir?4°:

“Manevi haklari tecaviize udgrayan eser sahibi veya yasanin
19.maddesinde sayili kisiler FSEK 70/1.maddesi uyarinca manevi
tazminat davasi acabilirler. Dava acilabilmesi icin eser sahibine ait
manevi haklarin ihlal edilmesi yeterli olup karsi tarafin kusuru
aranmaz. Manevi hakka hangi halde tecaviiz bulundugu FSEK 67 nci
madde gésterilmistir. Somut olayda davaci, siirin okunma tarzi ve siiri
canlandiran Sibel Canin davranislarinin eser sahibinin kisilik haklarina
tecaviiz ettigini ileri siirerek manevi tazminat talep etmistir. Dosyada
mevcut kaset ¢éziimii ve bilirkisi raporunda sairin adindan programda
ovgliyle bahsedilip, eser sahibi ve esere yonelik kii¢ciik disiiriicii sé6z,
sOhret ve itibarini zedeleyici tavrin bulunmadigi anlasildigindan B.K.49.
maddesinde yazili eser sahibinin kisilik haklarina saldiri sézkonusu
olmadigindan direnme kararinin, bu gerekgelerle bozulmasi
gerekir.”?4

Tecaviiziin men’i davasi agilabilmesi icin i) telif haklarina tecaviiz tehlikesi olmasi, ii)
davalinin muhtemel eyleminin hukuka aykiri olmasi ve iii) davalinin eylemi ile tecaviiz
tehlikesi arasinda illiyet bagi bulunmasi gerekmektedir.?*? Tecavizin men’i
davasinda da tecaviziin ref’i davasinda oldugu davalinin kusurunun bulunmasi veya

zararin meydana gelmesi aranmamaktadir.
Hakki ihlal eden eser sahibinin tecaviiziin tespitine iliskin dava agip acamayacagi
hususunda FSEK’te bir diizenleme bulunmamakla birlikte genel hiikiimlere gore tespit

davasi acmasinda bir engel bulunmamaktadir.?43

Manevi hakkina tecaviiz edilen eser sahibi FSEK hiikiimlerine gore;

239 Yavuz & Alica & Mardivan, s.1934-1939.

290 erdil, fctihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.1140.

241 Yargitay Hukuk Genel Kurulu E. 2002/11-283, K. 2002/340 ve T. 1.5.2002 (Kazanci ictihat Bankasi).
242 Yayuz & Alica & Mardivan, s.2095-2099.

243 Karasu & Suluk & Nal, s.142.
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Eserin degistirilmis seklinde gogaltilmasi, temsili ve yayimi halinde yayimin
men edilmesi ve ¢ogaltiimis nushalarindaki degisikliklerin diizeltilmesini
veya eski hale getirilmesini;

Degisikligin gazete, dergi veya radyo vb. yollarla yayimlanmasi halinde
masraflari tecaviiz edene ait olmak lzere ayni yollarla eserin degistirilmis
sekilde yayimlanmasini;

Guzel sanat eserlerinde eser sahibinin asildaki degisikligin kendisi
tarafindan yapilmadigini veya eserdeki adinin kaldirilmasini yahut
degistirilmesini;

Eski halin iadesi mimkiin ise eski hale getirilmesini;

llerde bahsedilecegi (izere tazminat;

talebinde bulunabilecektir.

Mali hakkina tecaviiz edilen eser sahibi ise FSEK hiikiimlerine gore;

izinsiz cogaltilan kopyalarin ve cogaltmaya yarayan film, kalip vb. araglarin
imhasini;

Bu film, kalip vb. araclarin kendine teslim edilmesini;

Tespit edilecek rayi¢ bedelin yahut s6zlesme olmasi durumunda s6zlesme
bedelinin Uc¢ kat fazlasini;

llerde bahsedilecegi izere tazminat;

talep edebilecektir.

3.1.1.3.

Tazminat Davasi

FSEK 70. maddesi uyarinca maddi ve manevi haklari ihlal edilen eser sahibinin

tazminat hakki su sekilde diizenlenmistir:

“Manevi haklari haleldar edilen kisi, ugradigi manevi zarara karsilik
manevi tazminat édenmesi icin dava acabilir. Mahkeme, bu para
yerine veya bunlara ek olarak baska bir manevi tazminat sekline de
hiikmedebilir.
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Mali haklari haleldar edilen kimse, tecaviiz edenin kusuru varsa haksiz
fiillere miitaallik hiikiimler dairesinde tazminat talep edebilir.

Birinci ve ikinci fikralardaki hallerde, tecaviize udgrayan kimse
tazminattan baska temin edilen karin kendisine verilmesini de
istiyebilir. Bu halde 68 inci madde uyarinca talep edilen bedel indirilir.”

Maddede acik¢a diizenlendigi lGzere manevi veya mali hakkina halel gelen eser
sahibinin tazminat talebinde bulunacagi belirtilmistir.?** Manevi tazminat davasi
acilabilmesi igin; i) manevi hakka yonelik tecaviiz eylemi gergeklestirilmis olmasi, ii)
tecaviziin hukuka aykiri olmasi, iii) manevi zararin dogmus olmasi, iv) mitecavizin
kusurlu olmasi ve v) zarar ile tecaviz eylemi arasinda illiyet bag olmasi
gerekmektedir.?*> Ancak mali haklarina halel gelen eser sahibinin maddi tazminat
talebi; kusur ve haksiz fiilin degerlendirilmesi ile birlikte TBK’'nin genel hiikiimleri

cercevesinde incelenecektir.

Manevi yahut mali haklarina halel gelen eser sahibi maddi ve manevi tazminatin
yaninda var ise temin edilen karin kendisine verilmesini talep edebilecektir. Ancak 68.
madde uyarinca rayi¢ bedelin ya da s6zlesme bedelinin (i¢ katina kadar olan bedelin

alinmasi durumunda bu bedel mahsup edilerek kar eser sahibine verilecektir.

3.1.1.4. Hukuk Davalarinin Genel Ozellikleri

Hukuk davalarini hakkina halel getirilen ya da halel getirilme tehlikesi bulunan eser
sahibi, mirascilari, haklarin kullanilma yetkisi verilen hak sahipleri, mirasgilari ve
meslek birlikleri dava acmaya yetkilidirler. Acilacak dava ise tecaviz eylemini
gerceklestiren ya da gergeklestirme ihtimali olan kisilere ve eger yayim yoluyla

yapilmis ise yayimi yapan kuruluslara karsi acilacaktir.?4®

Acilacak davalarda yetkili mahkeme HMK 6. maddesi uyarinca davalinin ikametgah
adresinin bulundugu ve haksiz fiilin gerceklestigi yer mahkemesidir. Ancak FSEK 66.

Maddesi ile genel yetki kuralina ek olarak tecaviiziin ref’i ve men’i davalarinin eser

244 Oztan, s..667.
245 Yavuz & Alica & Mardivan, s.2119-2126.
246 Yavuz & Alica & Mardivan, s.1858-1932.
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sahibinin ikametgah adresi yer mahkemesinde agilabilecegi belirlenmistir. Gorevli

mahkeme ise ihtisas mahkemeleridir.2%’

3.1.2.Ceza Davalan

FSEK kapsaminda ceza davalari 71 vd. maddelerinde diizenlenmistir. Bu kanun
uyarinca sayilan suglardan dolayi sorusturma ve kovusturma islemlerinin yirttilmesi
sikayete tabidir ve ilgililer sikayetlerini Cumhuriyet Bagsavciligina vermesi
gerekmektedir. Sikayet basvurusu, manevi ve mali hak sahipleri veya meslek birlikleri
tarafindan yapilabilecektir. Milli Egitim Bakanligi, Kiltiir ve Turizm Bakanligi yetkilileri
basta olmak Uzere ilgili gercek ve tlizel kisiler tarafindan eser lizerinde manevi ve mali
hak sahibi kisiler sikayet haklarini slresi icerisinde kullanabilmeleri icin haberdar
edilirler. FSEK 71/1. maddesi uyarinca; bir eseri, icrayi, fonogrami veya yapimi hak
sahibinin yazil izni olmaksizin; i) isleyen, ii) temsil eden, iii) cogaltan, iv) dagitan, v)
her tirll isaret ses veya gorinti nakline yarayan araclarla umuma ileten, vi)
yayimlayan ya da hukuka aykiri olarak islenen veya ¢ogaltilan eserleri satisa arz eden,
satan, kiralamak veya 6diin¢ vermek suretiyle ya da sair sekilde yayan, vii) ticari
amagla satin alan veya ihra¢ eden, viii) kisisel kullanim amaci disinda elinde

bulunduran ya da depolayan kisiler cezalandirilir.248 249

247 Karasu & Suluk & Nal, s.145.

248 “By Kanunda koruma altina alinan fikir ve sanat eserleriyle ilgili manevi, mali veya baglantili haklari
ihlal ederek:

1. Bir eseri, icrayi, fonogrami veya yapimi hak sahibi kisilerin yazili izni olmaksizin isleyen, temsil eden,
cogaltan, degdistiren, dagitan, her tiirlii isaret, ses veya goriintii nakline yarayan araglarla umuma
ileten, yayimlayan ya da hukuka aykiri olarak islenen veya ¢ogaltilan eserleri satisa arz eden, satan,
kiralamak veya édiing vermek suretiyle ya da sair sekilde yayan, ticari amagla satin alan, ithal veya
ihrag eden, kisisel kullanim amaci disinda elinde bulunduran ya da depolayan kisi hakkinda bir yildan
bes yila kadar hapis veya adli para cezasina hiikmolunur.

2. Baskasina ait esere, kendi eseri olarak ad koyan kisi alti aydan iki yila kadar hapis veya adli para
cezasiyla cezalandirilir. Bu fiilin dagitmak veya yayimlamak suretiyle islenmesi hdlinde, hapis cezasinin
ist sinir1 bes yil olup, adli para cezasina hiikmolunamaz.

3. Bir eserden kaynak géstermeksizin iktibasta bulunan kisi alti aydan iki yila kadar hapis veya adli para
cezasiyla cezalandirilir.

4. Hak sahibi kisilerin izni olmaksizin, alenilesmemis bir eserin muhtevasi hakkinda kamuya agiklamada
bulunan kisi, alti aya kadar hapis cezasi ile cezalandirilir.

5. Bir eserle ilgili olarak yetersiz, yanlis veya aldatici mahiyette kaynak gésteren kisi, alti aya kadar
hapis cezasi ile cezalandirilir.

6. Bir eseri, icrayi, fonogrami veya yapimi, taninmis bir baskasinin adini kullanarak ¢ogaltan, dagitan,
yayan veya yayimlayan kisi, tic aydan bir yila kadar hapis veya adli para cezasiyla cezalandirilir.”

29 erdil, ictihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.1400.

81



3.1.3.ihtiyati Tedbirler ve Giimriiklerde El Koyma

FSEK 77. maddesinde belirlendigi lizere; esasli bir zararin veya ani bir tehlikenin yahut
emrivakilerin dnlenmesi igin veya herhangi bir sebepten zaruri halin olmasi, bu halin
kuvvetli delillerle mahkeme sunulmasi ve mahkemece iddialarin kuvvetle muhtemel
goriilmesi halinde; icra ve iflas Kanunu ve Giimriik Kanunu hiikiimleri uyarinca tedbir
karari ile muhafaza altina alinmasina karar verilebilir. Bu talep dava agilirken veya
sonrasinda ileri sirilebilecektir. GUimriklerde yapilabilecek islemler Uriinlere el
konulma islemidir. Bunun yaninda, FSEK 77/1. maddesi uyarinca mahkemece

verilebilecek ihtiyati tedbir gesitleri sunlardir:

i. Hakki ihlal eden tarafa bir isin yapilmasini veya yapilmamasini emretme,

ii. Isin yapildigi yerin kapatilmasi veya agilmasini emretme,

iii. Bir eserin ¢odaltilmis niishalarinin veya hasren onun imale yarayan kalip
ve buna benzer sair ¢ogaltma vasitalarinin ihtiyati tedbir yolu ile muhafaza

altina alinmasina karar verme.?*°

3.1.4.Haklara Tecaviiziin Onlenmesi

Kanun koyucu FSEK 81. maddesi ile tecaviiziin meydana gelmesinden dnce 6nleyici
tedbir olarak dizenlemistir. Bu maddeye goére musiki ve sinema eserlerinin
¢ogaltilmis nlshalari ile sireli olmayan yayinlarina bandrol yapistiriimasi zorunlulugu
getirilmistir. Bandrollerin Gretimi ve satisi da Bakanlik ve Bakanlikga belirlenen meslek

birlikleri tarafindan yapilmaktadir.

Kanun kapsaminda bandrolsiiz olarak eserin ¢ogaltilip satisa arz edilmesi, satiimasi,
dagitilmasi veya ticari amacla satin alinmasi ya da kabul edilmesi sug olarak sayilmis

ve karsiliginda hapis ve adli para cezasi ongorilmustir:

“Bandrolsiiz CD satmak sugcundan acilan kamu davasinda; 5326 sayili
Kabahatler Yasasi'nin 24. maddesinde; "Kovusturma konusu fiilin
kabahat olusturdugunun anlasiimasi halinde mahkeme tarafindan
idari yaptirirm karari verilir." hiikmii uyarinca atili eylem ister adli
yaptinnmi gerektiren sug, isterse idari yaptirimi gerektiren kabahat

250 erdil, ictihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.1533.
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olustursun, her iki halde de yargilama yaparak kovusturma konusu fiili
degerlendirme ve gerektirdigi yaptirnmi belirleme gérevi adli merciye
aittir.

Bandrolsiiz CD satmak su¢undan agilan kamu davasi sonunda Bakirkéy
1. Cocuk Mahkemesi yiiklenen eylemin 3257 sayili Sinema, Video ve
Miizik Eserleri Kanununun 9. maddesi delaletiyle 12. maddesi
kapsaminda kaldigi gerekgesiyle mahkemenin gérevsizligine ve
dosyanin Giingéren Belediye Baskanligina gdnderilmesine karar
vermistir.

Giingdren Belediye Enciimeni de; sanigin eyleminin 5846 sayili Yasanin
81/7-9-a maddesi kapsaminda kaldigindan bahisle karsi gérevsizlik
karari vermistir.

KARAR: Coziimii gereken uyusmazlik, somut olayda saniga yiiklenen
eylemle ilgili yaptirm uygulama hususunda Bakirkdéy 1. Cocuk
Mahkemesinin mi yoksa, Giingéren Belediye Enciimeninin mi gérevli
oldugunun belirlenmesi hususunda toplanmaktadir.

Yargitay Ceza Genel Kurulunun 10.05.2005 giin ve 51-47 sayil
kararinda ayrintili olarak ag¢iklandidi (izere;

1- Devlet sistemimiz icinde yer alan il ve ilge idare kurullari, en biiyiik
mlilki amirlikler, belediye makamlari, giimriik komisyonlari, orman
isletme seflikleri gibi makamlar, yargi mercii olmadiklari halde,
yaptirnm uygulama bakimindan kendilerine kismen kaza yetkisi verilmis
makamlardan olmalari nedeniyle, adli yargi mercii olan genel
mahkemeler ile kaza yetkisini haiz bu makamlar arasinda ¢ikabilecek
gérev ve yetki uyusmazlklari, merci belirleme suretiyle ¢6zme
gorevinin, 1684 sayili Yasanin 1. maddesi uyarinca Ceza Genel
Kuruluna ait olmasi gerekmesine,

2- Somut olayda, Bakirkéy C.Bassavciliginca 04.10.2004 giin ve 57529-
16939 sayili iddianame ile, sanigin seyyar tezgahinda bandrolsiiz CD
satarken gérevlilerce tespit edildigi iddiasiyla 5846 sayil Yasanin 81 ve
TCY.nin 55/3. maddeleri uyarinca cezalandirilmasi istemi ile kamu
davasi agilmistir.

Yerel Mahkemece gérevsizlik kararinda dayanilan, 3257 sayil Video ve
Miizik Eserleri Yasasinin "idari Ceza" baslikli 12. maddesi, "9 uncu
madde hiikmiine aykiri olarak isletme belgesiz veya bandrolsiiz ve ézel
isaretsiz eserlerin ve kopyalarinin her biri igin belediyelerce 10.000 lira
para cezasi tahsil edilir...”%1

%1 yargitay Ceza Genel Kurulu E. 2007/72, K. 2007/74 ve T. 27.3.2007 (Kazanci igtihat Bankasi).

83



Bu kanun kapsaminda kagak olarak bandrolsiiz olarak satilan kitap; oyun, film ve
mizik DVD ve CD’leri vb. taslyici materyallerin satilmasi yasaklanmis olup; bandrol
olmadigi hallerde dUrlinlerin orijinal olup olmadigina bakilmaksizin Urinler
toplatilmaktadir. Bu sayede kagak yollarla Gretilen ve satilan irlinler yasaklanarak hak

sahibinin haklari 6nleyici tedbirler ile korunmasi amaglanmistir.

3.1.5.Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Kapsaminda Haksiz Rekabet Hiikiimleri
FSEK 83 ve 84. maddeleri uyarinca eserin unsurlari arasinda sayilan ancak FSEK’te
belirlenen hikimlerce korumanin eksik kaldigi hallerde Tirk Ticaret Kanunu haksiz

rekabet hikiimlerine atif yapiimistir. Bu diizenlemeler su sekildedir:

“Madde 83 — Bir eserin ad ve alametleri ile ¢ogaltiimis niishalarin
sekilleri, iltibasa meydan verebilecek surette diger bir eserde veya
cogaltilmis niishalarinda kullanilamaz.

1 inci fikra hikmii umumen kullanilan ve ayirt edici bir vasfi
bulunmiyan ad, alamet ve dis sekiller hakkinda uygulanmaz.

Bu maddenin uygulanmasi kanunun 1 inci, 2 nci ve 3 linci
béliimlerindeki sartlarin tahakkukuna bagli degildir.

Basin Kanununun 14 lincii maddesinin mevkute adlari hakkindaki
hiikmi mahfuzdur.

Tecavliz eden tacir olmasa bile, birinci fikra hiikmiine aykiri hareket
edenler hakkinda haksiz rekabete miitaallik hiikiimler uygulanir.

Madde 84 — Bir isareti, resim veya sesi, bunlari nakle yariyan bir alet
lizerine tesbit eden veya ticari maksatlarla hakli olarak cogaltan yahut
yayan kimse, ayni isaretin, resmin veya sesin 3 (ncdi bir kisi tarafindan
ayni  vasitadan faydalaniimak suretiyle ¢odaltilmasini  veya
yayimlanmasini menedebilir.

Tevacliz eden tacir olmasa bile birinci fikra hiikmiine aykiri hareket
edenler hakkinda haksiz rekabete miitaallik hiikiimler uygulanir.

Eser mahiyetinde olmiyan her nevi fotograflar, benzer usullerle tesbit
edilen resimler ve sinema mahsulleri hakkinda da bu madde hiikmii
uygulanir.”

Goruldugu tzere eserin ad ve alametleri ile eser niteligindeki isaret, resim veya sesin

ticari amacla kullanilmasi halinde haksiz rekabet hikiimlerine atif yapiimistir. Eser
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nitelig§inde olmayan bu isaretler eserin bir pargasi olmasi halinde haksiz rekabet
hiikiimlerince korunacaktir. Bu isaretler lizerinde eser sahibinin mali haklarindan ¢ok
kisilik haklarindan dogan fer’i hak ve manevi hak niteliginde olacaktir. Bu nedenle
rekabet hikimlerince korunmaktadir. 2>2Nitekim Yargitay da madde uyarinca bu
isaretleri eser sahibinin FSEK’ten kaynakli haklari kapsaminda degil rekabet hiikiimleri

kapsaminda korunacagina hilkmetmistir:

“Mahkemece, iddia, savunma ve toplanan kanitlar, benimsenen
bilirkisi raporu dogrultusunda her iki sirketin ayni konuda ticari
faaliytette bulunarak ayni lriini (rettikleri, davacinin "Betopan
Cimentolu Yonga Levha", davalinin ise "Beyopan Cimentolu Yonga
Levha" adiyla brosiir bastirdiklari, anlatim ve gérsel olarak biyiik
benzerlikler bulundudu, davacinin brosiiriiniin orilinal ve hicbir
kaynaktan kopye edilmemis bir eser niteliginde oldugu, 5846 sayili
Yasa'nin 83.maddesinde bir eserin alametleri, sekillerinin iltibasa
meydan verebilecek surette diger bir eserde kullanilamayacagdi, aksi
halde haksiz rekabet hiikiimlerinin uygulanacadginin éngériildiigd,
davali sirketin taklit brosiir bastirarak brosirler arasinda iltibas
yarattigindan bu eylemin TTK.nun 57/5.maddesi kapsaminda ve haksiz
rekabet niteliginde oldugu gerekgeleriyle, davanin kabuliine karar
verilmistir.”>>3

Bu sayede hak sahibinin hakkinin korunmasi amaglanmistir. Bu hiikiimler yazinin

devam eden kisimlarinda ayrintili olarak incelenecektir.

3.2. Sinai Miilkiyet Kanunu Kapsaminda Korunmasi

6769 sayili Sinai Milkiyet Kanunu’nun ilk maddesinde;

“Bu Kanunun amaci; marka, cografi isaret, tasarim, patent, faydali
model ile geleneksel iiriin adlarina iliskin haklarin korunmasi ve bu
suretle teknolojik, ekonomik ve sosyal ilerlemenin gergeklestiriimesine
katki saglamaktir.

Bu Kanun; marka, cografi isaret, tasarim, patent, faydali model ile
geleneksel iiriin adlarina iliskin basvurulari, tescil ve tescil sonrasi
islemleri ve bu haklarin ihlaline dair hukuki ve cezai yaptirimlari
kapsar.”

hiikmi diizenlenerek Kanun kapsaminda korunan haklar sayilmistir.

252 erdil, ctihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.1673.
253 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2000/3250, K. 2000/4072 ve T. 11.05.2000 (Kazanci ictihat Bankasi).
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Bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde ise oyunlarinda Kanun kapsaminda
sayilan hak kapsamina girmesi halinde artik bu Kanun kapsamindaki korumalardan

faydalanacagidir.

3.2.1.Marka Hakki
Daha 6nce Miilga 556 Sayili Markalar Hakkinda KHK ile korunan markalar SMK’nin
ylrirlige girmesi ile SMK kapsaminda 4-32 maddelerinde koruma altina alinmistir.

SMK’nin 4. maddesi uyarinca markanin nelerden olustugu su sekilde diizenlenmistir:

“Marka, bir tesebblsin mallarinin veya hizmetlerinin diger
tesebbislerin mallarindan veya hizmetlerinden ayirt edilmesini
saglamasi ve marka sahibine saglanan korumanin konusunun agik ve
kesin olarak anlasilmasini saglayabilecek sekilde sicilde gosterilebilir
olmasi sartiyla kisi adlari dahil soézcikler, sekiller, renkler, harfler,
sayilar, sesler ve mallarin veya ambalajlarinin bicimi olmak tzere her
tlr isaretten olusabilir.”

Kanun hiikmiine gére bir marka hakkindan bahsedilebilmesi icin;>>*

e Bir isaretin bulunmasi gerekmektedir. Bu isaret kisi adlari dahil sozclikler,
sekiller, renkler, harfler, sayilar, sesler ve mallarin veya ambalajlarinin bigimi
olmak lizere her tiirlii isaret olabilecektir.

e Bu isaretin marka sahibine saglanan korumanin konusunun acik ve kesin
olarak anlasiimasini saglayabilecek sekilde sicilde gosterilebilir olmasi
gerekmektedir.

e Buisaret ayirt edicilik 6zelligini tasimasi gerekmektedir.

Doktrinde bu isaretlerin hangi duyulara hitap etmesi gerekmekte oldugu tartismal

olmakla birlikte cizimle ya da benzer bicimde ifade edilebilenler marka olarak tescil

edilebilecektir.2>®

254 Glnes, 1. Uygulamada Fikri ve Sinai Miilkiyet Haklari ve Haksiz Rekabet Davalari. Ankara: Seckin
Yayincihk, 2018, s.134-135.
255 Kaya, A. Marka Hukuku. istanbul: Segkin Yayincilik, 2004, s.17.
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Bilgisayar Oyunlari agisindan degerlendirildiginde ise Bilgisayar Oyunlarinin Marka
olarak tescil edildigi durumlarda bilgisayar oyunlarinin isimleri, logolari, bilgisayar
oyun yapim sirketlerinin isimleri, logolari vb. sekiller oyun sahipleri tarafindan marka
olarak tescil edilebilmektedir (Tablo-1). Dolayisiyla SMK kapsaminda marka olarak

koruma altinda olacaktir.

Tablo 3.1. “EA GAMES” markasi tesciliZ®®

Marka Adi Sekil Marka Sahibi | Tescil Edildigi | Koruma Tarihi
Siniflar
ea games _a ELECTRONIC | 09/16/28 13.09.2000
sekil GAMES | ARTSINC.
ea games EA GAMES| ELECTRONIC | 09/16/28 13.09.2000
ARTS INC.

Markalarin korunmasi ancak tescil ile yapilabilecektir (SMK m.7/1). Markalarin ne

sekilde koruncagi hususu SMK’da su sekilde diizenlenmistir:

1. Marka sahibi, markasinin haksiz kullanimini énleme hakkina sahiptir (SMK
m.7/2).%%7

2. Marka sahibi, SMK m.7/2’de sayilan hallerin olusmasi ve isaretin ticaret alanin
kullanilmasi halinde, isaretin su alanlarda kullanimi yasaklama talebinde

bulunma hakkini haizdir (SMK m.7/3):

26TURKPATENThttps://online.turkpatent.gov.tr/trademark-

search/pub/trademark result;jsessionid=B6725F6DCA15AF5COFASESC729246EAD#trademark result
(Erisim Tarihi: 14.12.2019)

257 Bu talep icin haksiz fiil teskil edecek su fiillerin olusmasi gerekmektedir:

“a) Tescilli marka ile ayni olan herhangi bir isaretin, tescil kapsamina giren mal veya hizmetlerde
kullaniimasi.

b) Tescilli marka ile ayni veya benzer olan ve tescilli markanin kapsadidi mal veya hizmetlerle ayni veya
benzer mal veya hizmetleri kapsayan ve bu nedenle halk tarafindan tescilli marka ile iliskilendirilme
ihtimali de ddhil karistirilma ihtimali bulunan herhangi bir isaretin kullaniimasi.

c) Ayni, benzer veya farkli mal veya hizmetlerde olmasina bakilmaksizin, tescilli marka ile ayni veya
benzer olan ve Tiirkiye’de ulastigi taninmishk diizeyi nedeniyle markanin itibarindan haksiz bir yarar
elde edecek veya itibarina zarar verecek veya ayirt edici karakterini zedeleyecek nitelikteki herhangi bir
isaretin hakl bir sebep olmaksizin kullaniimasi.”

87


https://online.turkpatent.gov.tr/trademark-search/pub/trademark_result;jsessionid=B6725F6DCA15AF5C0FA5E5C729246EAD#trademark_result
https://online.turkpatent.gov.tr/trademark-search/pub/trademark_result;jsessionid=B6725F6DCA15AF5C0FA5E5C729246EAD#trademark_result

a) Isaretin, mal veya ambalaiji lizerine konulmasi.
b) isareti tasiyan mallarin piyasaya siiriilmesi, teslim edilebilecedinin
teklif edilmesi, bu amaglarla stoklanmasi veya isaret altinda
hizmetlerin sunulmasi ya da sunulabileceginin teklif edilmesi.
c) Isareti tasiyan malin ithal ya da ihrag edilmesi.
¢) Isaretin, tesebbiisiin is evraki ve reklamlarinda kullaniimasi.
d) Isareti kullanan kisinin, isaretin kullanimina iliskin hakki veya mesru
baglantisi olmamasi sartiyla isaretin ayni veya benzerinin internet
ortaminda ticari etki yaratacak bicimde alan adi, yénlendirici kod,
anahtar sézciik ya da benzeri bigimlerde kullaniimasi.
e) Isaretin ticaret unvani ya da isletme adi olarak kullaniimasi.
f) isaretin hukuka uygun olmayan sekilde karsilastirmal reklamlarda
kullaniimasi.
3. Marka sahibi, markasinin izinsiz olarak kullanilmasi nedeniyle tazminat davasi
acma hakkina sahiptir (SMK m.7/4).2°8
4. Marka sahibi, kendi markasinin yahut benzerinin baskasi tarafindan tescil
talebinde bulundugunu 6grenmesi halinde tescil islemleri tamamlanmadan
iltibas sebebiyle Tiirk Patent ve Marka Kurumu’na tescilin iptali basvurusunda
bulunabilir (SMK m.26).
5. Marka sahibi, kendi markasinin yahut benzerinin baskasi tarafindan Turk
Patent ve Marka Kurumu nezdinde tescil ettirmesi halinde iltibas sebebiyle

hikimsizlik davasi agabilir (SMK m.25).

3.2.2.Tasarim Hakki

Tasarimlar, SMK kapsaminda 55 ile 81. maddeleri arasinda koruma altina alinmistir.
SMK 55. maddesi uyarinca Kanun kapsamina giren tasarimlar “lirtiniin timu veya bir
parcasinin ya da Uzerindeki sislemenin ¢izgi, sekil, bicim, renk, malzeme veya ylizey
dokusu gibi ozelliklerinden kaynaklanan goérinimi” olarak tanimlanmistir. Ancak

tasarimin SMK kapsaminda korunabilmesi icin tasarimin yeni ve ayirt edici nitelikte

258 SMK m.7/4, 2.ciimle “Ancak marka basvurusunun Biiltende yayimlanmasindan sonra gerceklesen
ve marka tescilinin ilan edilmis olmasi hdlinde yasaklanmasi séz konusu olabilecek fiiller nedeniyle
basvuru sahibi, tazminat davasi agmaya yetkilidir. Mahkeme, éne siiriilen iddialarin gegerliligine iliskin
olarak tescilin yayimlanmasindan 6nce karar veremez.”
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olmasi gerekmektedir (SMK m.56). Yeni; “baska tirll olan, ayni olmayan, bilinmeyen,
hi¢ kullanilmamis veya az kullaniimis ilk defa ortaya atilmis ve oncekilerden farkli
olan”2>® olarak belirlenebilecektir. Ayirt edici nitelikte olmasi ise tasarim lzerinde

bilgilenmis kullanicida farkh bir algi olusturup olusturmadigi ile ilgili husustur.26°

Tasarimlarin dis diinyada yansimasi olarak iki boyutlu ya da l¢ boyutlu olarak
karsimiza cikabilmektedir.?6? Yukarida aciklandigi Uzere bilgisayar oyunlarini
olusturan unsurlar arasinda iki ve lg¢ boyutlu tasarimlar yer almaktadir. Olusturulan
tasarimin SMK kapsamindaki sartlari saglamasi durumunda bu tasarimlar SMK
uyarinca koruma altina alinacaktir. Bu tasarimlarin ayrica satilmasi amaciyla oyuncagi
vb. Urlnlerinin Uretilmesi halinde bu tasarimlar da ayrica SMK kapsaminda tasarim

olarak korunabilecektir.

g

dalradiuerd

Sekil 3.1. “PokeTopu” oyun ve oyuncak gorseli.

Ornek olarak Nintendo tarafindan yaratilan “Pokemon” oyunundaki “PokeTopu”
verilebilir. Resimde de goruldigi Gzere “PokeTopu”nun tasarimi yeni ve ayirt edicidir.
Ayrica normal farkl toplardan farkli olarak kendine 6zgt bir tasarimi bulunmaktadir.
Bu nedenle SMK tasarim hikimleri uyarinca koruma kapsamindadir. Goraldagu
Uzere oyunlar yapilan bu tasarimlar ve oyun firmalari tarafindan Uretilen bu Urtnler

SMK tasarim hiikiimleri kapsaminda koruma altina alinacaktir.

29 suluk, C. Tasarim Hukuku. Ankara: Seckin Yayincilik, 2003, 229.

260 Giines, 5.106.

%1 T{izgen, A. H. «Tescilsiz Tasarimlarin Hukuken Korunmasi.» Yiiksek Lisans Tezi. istanbul Sehir
Universitesi, Agustos 2018, s.6-7.
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Uretilen tasarimlarin, FSEK hiikiimleri cercevesinde eser olarak degerlendirilmesi
durumu s6z konusu ise Uriin SMK'nin yaninda FSEK hiikiimlerince de ayrica bir
korumasi bulunmaktadir (SMK m. 58/3). Kanun Koyucu cift tarafli bir korumayi
mumkin kilmis, tasarim sahibini sartlari tasimasi halinde eser sahibi olarak da

korunabilecegi hiikmUnU getirmistir.

FSEK kapsaminda korumanin nasil saglanacagl yukarida anlatilmistir. SMK
hikimlerince tasarim hakkinin koruma kapsami ve sinirlari su sekilde belirlenmistir

(SMK m. 59):

“Tasarimdan dogan haklar miinhasiran tasarim sahibine aittir. Ugiincii
kisiler, tasarim sahibinin izni olmadan koruma kapsamindaki tasarim
veya tasarimin uygulandigi lriinii lretemez, piyasaya sunamaz,
satamaz, ithal edemez, ticari amacgl kullanamaz veya bu amaglarla
elde bulunduramaz ya da bu tasarim veya tasarimin uygulandigi iriinle
ilgili sézlesme yapmak icin éneride bulunamaz.”

Tasarim sahibi bu madde kapsaminda belirlenen haklari bizzat kullanabilecegi gibi
Uglincl kisilere devredebilir ve lisans verebilir. Bu durumda bu haklar Gglinci kisiler
tarafindan kullanilabilecektir. Tasarimci veya bu Uglnci kisiler tasarim hakkina
tecaviiz edilmesi halinde bu tecaviiziin sona erdirilmesi amaciyla hukuk davasi agma
hakkina sahiptirler.262 Bunun yaninda hak sahibi kendi tasariminin baskasi tarafindan
tescil edilmesi sebebiyle bu haksiz tescilin hiikiimsiizIigl basvuru yoluyla da korumasi

mumkindir (SMK m. 80)%63.

3.3. Haksiz Rekabete Gére Oyunun Korunmasi
Haksiz rekabetten bahsedebilmek icin rekabet kavramina aciklik getirilmesi
gerekmektedir. Tlrk Dil Kurumu Glincel Tlrkce Sozliigline gore rekabet “Ayni amaci

guden kimseler arasindaki cekisme, yarisma, yaris” olarak tanimlanmistir.?* Benzer

262 Giines, 5.115-117.

2634(1) Tasarimin hikimsuzltgu, ikinci fikrada sayilan héller disinda menfaati olanlar tarafindan
istenebilir.

(2) Tasarimin hikiimsuzlGgl, 77 nci maddenin birinci fikrasinin (c) bendine gére sadece 6nceki hak
sahibi; 70 inci ve 73 lUncli maddelere gore ise ancak tasarim hakkina sahip kisiler tarafindan ileri
surdlebilir.”

264 https://sozluk.gov.tr (Erisim Tarihi: 11/12/2019).
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bir sekilde 4054 sayili Rekabetin Korunmasi Kanunu’nun 3. maddesine goére rekabet
“mal ve hizmet piyasalarindaki tesebbusler arasinda 6zgiirce ekonomik kararlar
verilebilmesini saglayan yarisi” olarak tanimlanmistir. Bu maddeye baglantili olarak
mal “Ticarete konu olan her tirli tasinir ve tasinmaz esya” olarak ve hizmet “Bir bedel
veya menfaat karsiliginda yapilan bedeni, fikri veya her ikisi beraber olan faaliyetler”
olarak tanimlanmistir. Yukaridaki tanimlarla birlikte degerlendirildiginde rekabet son
ve kisa olarak su sekilde tanimlanabilir; “bilimsel, siyasal, ekonomik, sanatsal ve
benzeri alanlarda rakiplerin 6nline gecmek icin sarf edilen miicadele ve gayretin

ifadesidir”.26>

Rekabetin ise dirustlik kuralina aykiri olarak kullaniimasi halinde ise haksiz rekabet
hikiimleri gindeme gelecektir. 256 Ayrica bu diristlik kuralina aykiri fiilin “baskasini
(rakibini) sahadan g¢ikarmak yahut isini zorlastirmak veya misteriyi cezbetmet icin mal
ve hizmetlerini daha iyi gbstermeye yarayan araclari kullanmak suretiyle, baskasinin
iktisadi rekabet hakkini ortadan kaldiran veya sinirlayan hal ve hareketler”
kapsaminda olmasi gerekmektedir.?%” FSEK’te haksiz rekabet hiikiimleri yukarida
aciklandigl lzere Kanun’un 83. maddesi ve devami maddelerinde sayilmis ve
calismamizin dnceki kisimlarinda incelenmistir.?%® Ancak bu bashk altinda incelenecek
koruma FSEK kapsaminda olmayan haksiz rekabet hikimlerine iliskin koruma
incelenecektir. Bu nedenle 6102 sayili Tiirk Ticaret Kanunu ve 4054 sayili Rekabetin

Korunmasi Hakkinda Kanun hikiimlerince inceleme yapilacaktir.

3.3.1.Tirk Ticaret Kanunu Kapsaminda Korunmasi
6102 Sayilh Tirk Ticaret Kanunu’nda haksiz rekabet amaci ve tanimi su sekilde

verilmektedir:

“MADDE 54- (1) Haksiz rekabete iliskin bu Kisim hiikiimlerinin amaci,
biitiin katilanlarin menfaatine, diirlist ve bozulmamis rekabetin
saglanmasidir.

265 Aydin, H. Tiirk Ticaret Kanunu'nda Haksiz Rekabet Suglari. Ankara: Yetkin Yayinlari, 2008, s.19.

266 Tarman, Z. D. Haksiz Rekabetten ve Aldatici Reklamlardan Dogan Uyusmazihiklarda Uygulanacak
Hukuk. istanbul: Beta Yayinlari, 2011, s.6.

267 Tamer, A. Haksiz Rekabet. Ankara: Adalet Yayinevi, 2011, s.30-31.

268 3 BoIim “1.5. FSEK Kapsaminda Haksiz Rekabet Hikiimleri”.
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(2) Rakipler arasinda veya tedarik edenlerle miisteriler arasindaki
iliskileri etkileyen aldatici veya diiriistliik kuralina diger sekillerdeki
aykiri davranislar ile ticari uygulamalar haksiz ve hukuka aykiridir.”

Bir sonraki maddede ise haksiz rekabet halleri “Diristlik kuralina aykiri davranislar,

ticari uygulamalar” bashgi altinda sekilde siralanmistir:

“MADDE 55- (1) Asadida sayilan hdller haksiz rekabet hdllerinin
baslicalaridir:

a) Diirtistliik kuralina aykiri reklamlar ve satis yéntemleri ile diger
hukuka aykiri davranisiar ve ézellikle;

1. Baskalarini veya onlarin mallarini, is (driinlerini, fiyatlarini,
faaliyetlerini veya ticari islerini yanhs, yaniltici veya gereksiz yere
incitici agiklamalarla kétiilemek,

2. Kendisi, ticari isletmesi, isletme isaretleri, mallari, is diriinleri,
faaliyetleri, fiyatlari, stoklari, satis kampanyalarinin bigimi ve is iliskileri
hakkinda gergek disi veya yaniltici agiklamalarda bulunmak veya ayni
yollarla (i¢ciincii kisiyi rekabette éne gegirmek,

3. Paye, diploma veya 6diil almadi§i hdlde bunlara sahipmisgesine
hareket ederek miistesna yetenege malik bulundugu zannini
uyandirmaya ¢alismak veya buna elverisli dogru olmayan meslek adlari
ve sembolleri kullanmak,

4. Baskasinin mallari, is driinleri, faaliyetleriveya isleri ile karistiriimaya
yol agan énlemler almak,

5. Kendisini, mallarini, is (riinlerini, faaliyetlerini, fiyatlarini, gercege
aykiri, yaniltici, rakibini gereksiz yere kétiileyici veya gereksiz yere onun
taninmishigindan yararlanacak sekilde; baskalari, mallari, is Grtinleri
veya fiyatlariyla karsilastirmak ya da Ugiinci kisiyi benzer yollardan
One gegirmek,

6. Secilmis bazi mallari, is Griinlerini veya faaliyetleri birden ¢ok kere
tedarik fiyatinin altinda satisa sunmak, bu sunumlari reklamlarinda
ozellikle vurgulamak ve bu sekilde miisterilerini, kendisinin veya
rakiplerinin yetenedi hakkinda yaniltmak; su kadar ki, satis fiyatinin,
ayni ¢esit mallarin, is lriinlerinin veya faaliyetlerinin benzer hacimde
aliminda uygulanan tedarik fiyatinin  altinda olmasi  hdlinde
yaniltmanin varhgi karine olarak kabul olunur; davali, gercek tedarik
fiyatini ispatladidi takdirde bu fiyat dederlendirmeye esas olur,

7. Miisteriyi ek edimlerle sunumun gercek dederi hakkinda yaniltmak,
8. Miisterinin karar verme O&zgiirliigiinii 6zellikle saldirgan satis
yéntemleri ile sinirlamak,

9. Mallarin, is lriinlerinin veya faaliyetlerin ézelliklerini, miktarini,
kullanim amaclarini, yararlarini veya tehlikelerini gizlemek ve bu
sekilde miisteriyi yaniltmak,
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10. Taksitle satim s6zlesmelerine veya buna benzer hukuki islemlere
iliskin kamuya yapilan ilanlarda unvanini agik¢a belirtmemek, pesin
veya toplam satis fiyatini veya taksitle satimdan kaynaklanan ek
maliyeti Tiirk Lirasi ve yillik oranlar (izerinden belirtmemek,

11. Tiiketici kredilerine iliskin kamuya yapilan ilanlarda unvanini agik¢a
belirtmemek veya kredilerin net tutarlarina, toplam giderlerine, efektif
yillik faizlerine iliskin agik beyanlarda bulunmamak,

12. Isletmesine iliskin faaliyetleri cercevesinde, taksitle satim veya
tiiketici kredisi sézlesmeleri sunan veya akdeden ve bu baglamda
s6zlesmenin konusu, fiyati, 6deme sartlari, s6zlesme siiresi, mlisterinin
cayma veya fesih hakkina veya kalan borcu vadeden énce 6deme
hakkina iliskin eksik veya yanls bilgiler iceren sézlesme formiilleri
kullanmak.

b) Sézlesmeyi ihlale veya sona erdirmeye yéneltmek; 6zellikle;

1. Miisterilerle kendisinin bizzat sézlesme yapabilmesi igin, onlari
baskalariyla yapmis olduklari sézlesmelere aykiri  davranmaya
ybneltmek,

2. Ugiincii kisilerin iscilerine, vekillerine ve diger yardimci kisilerine,
haketmedikleri ve onlari islerinin ifasinda yiikimliiliiklerine aykiri
davranmaya yéneltebilecek yararlar saglayarak veya Onererek,
kendisine veya baskalarina ¢ikar saglamaya ¢alismak,

3. iscileri, vekilleri veya dider yardimci kisileri, isverenlerinin veya
miivekkillerinin (retim ve is sirlarini ifsa etmeye veya ele gegirmeye
ybneltmek,

4. Onunla kendisinin bu tiir bir s6zlesme yapabilmesi igin, taksitle satis,
pesin satis veya tiiketici kredisi s6zlesmesi yapmis olan alicinin veya
kredi alan kisinin, bu sézlesmeden caymasina veya pesin satis
s6zlesmesi yapmis olan alicinin bu sézlesmeyi feshetmesine yéneltmek.

c) Baskalarinin is iiriinlerinden yetkisiz yararlanma; 6zellikle;

1. Kendisine emanet edilmis teklif, hesap veya plan gibi bir is
triiniinden yetkisiz yararlanmak,

2. Uciincii kisilere ait teklif, hesap veya plan gibi bir is iriiniinden,
bunlarin kendisine yetkisiz olarak tevdi edilmis veya saglanmis
oldugunun bilinmesi gerektigi hdlde, yararlanmak,

3. Kendisinin uygun bir katkisi olmaksizin baskasina ait pazarlanmaya
hazir ¢calisma driinlerini teknik ¢ogaltma yéntemleriyle devralip
onlardan yararlanmak.

d) Uretim ve is sirlarini hukuka aykiri olarak ifsa etmek; 6zellikle, gizlice
ve izinsiz olarak ele gecirdigi veya baskaca hukuka aykiri bir sekilde
O6dgrendigi bilgileri ve lretenin is sirlarini dederlendiren veya
baskalarina bildiren diirtistliige aykiri davranmis olur.
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e) is sartlarina uymamak; é6zellikle kanun veya sézlesmeyle, rakiplere
de yliklenmis olan veya bir meslek dalinda veya ¢evrede olagan olan is
sartlarina uymayanlar diiriistliige aykiri davranmis olur.

f) Diiriistliik kuralina aykiri islem sartlari kullanmak. Ozellikle yaniltici
bir sekilde diger taraf aleyhine;

1. Dogrudan veya yorum yoluyla uygulanacak kanuni diizenlemeden
6nemli 6i¢iide ayrilan, veya

2. Sézlesmenin niteligine 6nemli élgiide aykiri haklar ve borglar
dagilhimini éngéren, 6nceden yazilmis genel islem sartlarini kullananlar
diiriistliige aykiri davranmis olur.”

Fikri ve Sinai Haklar FSEK ve SMK kapsaminda disinda TTK hiikiimleri ile de koruma
altina alinmistir. Nitekim Yargitay’in karari da de Fikri ve Sinai Haklarin TTK haksiz

rekabet hikimleri uyarinca korunabilecegini dogrular niteliktedir:

“Dava dosyasi igerisindeki bilgi ve belgelere, mahkeme kararinin
gerekgesinde dayanilan delillerin tartisilip, degerlendirilmesinde usul
ve yasaya aykiri bir yén bulunmamasina ve 554 sayili Endiistriyel
Tasarimlarin Korumasi hakkindaki KHK.nin 8. maddesinde 12 ayhk
stireyi basvuru icin kesin bir sekilde belirlemis olmasina ve eski
tasarimlar yéniinden yasada koruyucu bir hiikiim getirilmemis
bulunmasina kosullari olustugunda bu gibi tasarimlarin T. Ticaret
Kanunu'nun haksiz rekabete iliskin hiikiimleri ile korunabileceklerine
gére davaci vekilinin temyiz itirazlarinin reddi ile hiilkmiin onanmasi
gerekmistir.”?%°

Fikri ve Sinai haklarin Turk Ticaret Kanunu haksiz rekabet hikiimleri uyarinca haksiz
olarak kullanimlari ¢ogunlukla “baskasina ait markalarin, tasarimlarin aynen veya
iltibash kullanimlari, ticaret unvanlarinin ve isletme adlarinin iltibasi, ticari
goriinimiinin benzetilerek yaratilmasi, ambalaj benzetme ve yaniltici davranislarla
ilgi celme”?’? seklinde karsimizi ¢cikmaktadir. Bu eylemlerin haksiz rekabet olarak
sayllmasinin sebebi ise kisinin baskasinin ¢abasi lizerinden haksiz bir bicimde yarar
saglamasidir. Tlrk Ticaret Kanunu’ndan kaynakli haksiz rekabet hiikiimleri uyarinca
korunmasi sebebiyle bu yararin ticari bir faaliyette olmasi gerekmektedir. FSEK
hiikiimlerinin TTK hikimlerine nazaran daha 6zel hikim niteliginde olmasi ve TTK

hikidmlerinin FSEK kapsaminda sayilan haklara koruma saglayacak nitelikte olmasi

269 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 1998/9014, K. 199/659 ve T. 08.02.199 (Kazanci ictihat Bankasi).
270 Giines, .s.251.
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sebepleriyle fikri haklarin TTK kapsaminda “Haksiz Rekabet” hiikiimlerince korunmasi

mimkundir.2’?

Bu c¢alisma bilgisayar oyunlarinin korunmasina iliskindir bu nedenle TTK 55.
maddesinde sayilan maddelerden secme maddeler alinarak ornekler (zerinden
korunma hiikiimleri aktarilacaktir. Aksi halde tim hikiimlerin incelenmesi ayrica bir

calisma konusu olusturabilecek niteliktedir.

incelenecek ilk hikiim TTK 55/1(a)4. maddesi hiikkmidir ve kisaca iltibas yoluyla
haksiz rekabet olarak anilabilecektir. Bu hilkme benzer diizenlemeler FSEK ve SMK
kapsaminda da yer almaktadir. Kanun Koyucu ayni yonde diizenleme yaparak ayrica
haksiz rekabet olarak koruma da saglamistir. Bu sayede eser sahipleri iltibas olmasi
halinde FSEK yaninda TTK uyarinca haksiz rekabet hikiimlerine basvurarak hakkini

koruyabilecektir.?’? Nitekim Yargitay’in:

“Mahkemece iddia, savunma, benimsenen bilirkisi raporu, toplanan
deliller ve tiim dosya kapsamina gére; olay tarihinde yiirtirliikte olan
TTK'nin 56 ve 57 maddeleri dikkate alindiginda davalinin kullanimina
konu isaretler ile davacinin markalarinin benzerliginin ¢ok yliksek
olmasi davacinin tescilli marka haklarinin bir kisminin davalinin ticaret
unvanindan énceki tarihlere dayanmakta olmasi davaci markasinin
taninmis marka olmasi davalinin sundugu hizmetlerin davacinin
sundugu mal veya hizmetlerle ayni veya benzer hizmetlere dair olmasi
hususlari birlikte degerlendirildiginde olay tarihinde yiirlirliikte olan
TTK'nin 57/5 maddesi uyarinca bu husus iltibasa sebebiyet verecek
nitelikte oldugu, bu sebeple davalinin fiilleri TTK'nin 56 ve diger
maddeleri kapsaminda ayni zamanda haksiz rekabet teskil ettigi,
Ogretide ve Yargitay kararlarinda istikrar kazandidi lizere sessiz kalma
yoluyla hakkin kaybin ilkesinin uygulanabilmesi i¢in davaci tarafin
markasina tecaviizii bilmesi ve buna uzun siire ses ¢ikarmamasi
davalinin ise iyiniyetli olmasi gerektigi, oysa davaci yurtdisinda ABD'de
kurulmus bir firma olup davali tarafin haksiz kullanimini uzun siiredir
bildigi ve buna ragmen ses ¢ikarmadigi hususu dosyaya yansimadigi,
ayrica ... markasi diinyaca taninmis bir marka olup tilkemizde de davali
firmanin kurulusu olan 1995 yilindan ¢cok éncesinde filmler ve cizgi
filmler yoluyla bilinmekte oldugundan davalinin iyiniyetli oldugunu
soéylemeye olanak bulunmadigi, davaci tarafin marka tescili davali

271 Orug, M. Haksiz Rekabette Maddi Tazminat Davasi. istanbul: XII Levha Yayinlari, 2009, 5.18-19.
272 erdil, E. Haksiz Rekabet Hukuku. istanbul: Vedat Kitapgilik, 2012, 5.106.
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firmanin kurulusundan énceye dayandigindan ve davacinin taninmis
marka lizerinde 556 KHK ve uluslararasi s6zlesmeler geregi listiin hakki
bulundugundan hiikiimsiizliik davasi a¢ilip agilmadi§i hususunda
arastirma yapilmasina gerek olmadigi bu haliyle davali firmanin ...
ibaresini ticaret unvaninda kullanmasinin  davacinin  taninmis
markasina tecaviiz olusturdugu ve TTK geredi haksiz rekabete neden
oldugu gerekgesiyle, davanin kabuliiyle davalinin davacinin
markasina el atmasinin 6nlenmesine, davalinin ticaret unvanindan ...
ibaresinin ¢ikarilmasina ve ticaret unvaninin ticaret sicilinden terkinine,
davalinin www.....com.tr alan kaydinin iptaline karar verilmistir.”

karari uyarinca da bu dizenlemenin agikga markalar hakkinda da uygulandigi agik¢a
gorilmektedir. Karar incelendiginde bilgisayar oyunlari agisindan da uygulanabilecegi
acitkca anlasilmaktadir. Bilgisayar oyunlari; gerek FSEK gerek de SMK kapsamindaki
korunmasi, TTK’nin yukaridaki hikminde belirtildigi sekilde kullanilmasi halinde,

ayrica haksiz rekabet hiikiimleri ile genisletilmistir.

incelenecek diger hiikim TTK 55/1(d) maddesi hiikkmiidiir ve “kisaca lretim ve is
sirlarinin hukuka aykiri olarak ifsasi” olarak tanimlanabilir. Burada dnemli olan bir
bilginin sir olarak sayilmasi igin su unsurlar gerekmektedir; i) bilginin gizlilik olmasi,
yani ilginin isletme disinda bilinmemesi gerekmektedir, ii)bilginin korunmasinda
onlem alinmasi gerekmektedir, iii) bilginin hukuka uygun yollarla Ggilinci kisilerce elde
edilebilecek nitelikte olmamasi gerekmektedir ve iv) bilginin ekonomik bir degeri
olmalidir.?’3 Yaratilan oyunun tamaminin veya bir kisminin baskasi tarafindan hukuka
aykiri olarak kullanilmasini ya da ifsasini icermektedir. Bilgisayara oyunlari agsindan
bu degerlendirildiginde bircok bilesenden olusan oyunlarin arkasinda yer alan bir¢ok
mesleki sirlar yer almaktadir. Ornek olarak bilgisayar oyunun kaynak kodlari ticari sir
olarak da degerlendirilebilir. Bu noktada, kaynak kodlarinin korunmasi haksiz rekabet
hikimlerine tabi olabilecektir.2’4

Bilgisayar oyunlari acisindan yukarida sayilan haller ve TTK’da belirtilen hallerin
meydana gelmesi halinde TTK hikimlerince mahkemeye basvurulacak ve haksiz

rekabet halinin ortadan kaldirilmasi saglanacaktir.

273 Usluel, A. E. G. Anonim Sirketlerde Ticari Sirrin Korunmasi. istanbul: Vedat Yayincilik, 2019, s.29-43.
274 Dogan & Ozocak. “"Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler-3”.
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3.3.2.Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanun Kapsaminda Korunmasi

4054 Sayili Rekabetin Korunmasi Hakkinda Kanun ile rekabeti engellemek, bozmak
veya kisitlamak amaciyla yapilan anlagmalar, kararlar ve uygulamalarin 6niine
gecilmesi hedeflenmistir (1.madde). Bu nedenle Kanun ile bu tir anlasma, karar ve
uygulamalar yasaklanmistir. Kanunda ayrica sinirli sayida olmamak (izere hukuka

aykiri olan fiiller sayilmistir (4.madde):

“a) Mal veya hizmetlerin alim ya da satim fiyatinin, fiyati olusturan
maliyet, kar gibi unsurlar ile her tiirlii alim yahut satim sartlarinin tesbit
edilmesi,

b) Mal veya hizmet piyasalarinin béliisiilmesi ile her tiirlii piyasa
kaynaklarinin veya unsurlarinin paylasilmasi ya da kontroli,

c) Mal veya hizmetin arz ya da talep miktarinin kontrolii veya bunlarin
piyasa disinda belirlenmesi,

d) Rakip tesebbiislerin faaliyetlerinin zorlastiriimasi, kisitlanmasi veya
piyasada faaliyet gosteren tesebbiislerin boykot ya da diger
davranislarla piyasa disina ¢ikartilmasi  yahut piyasaya yeni
gireceklerin engellenmesi,

e) Miinhasir bayilik hari¢ olmak lizere, esit hak, yiikiimliiliik ve edimler
icin esit durumdaki kisilere farkh sartlarin uygulanmasi,

f) Anlasmanin niteligi veya ticari teamdiillere aykiri olarak, bir mal veya
hizmet ile birlikte diger mal veya hizmetin satin alinmasinin zorunlu
kihnmasi veya araci tesebbiis durumundaki alicilarin talep ettigi bir
malin ya da hizmetin diger bir mal veya hizmetin de alici tarafindan
teshiri sartina baglanmasi ya da arz edilen bir mal veya hizmetin tekrar
arzina iliskin sartlarin ileri siiriilmesi,”

Ozel hukuk iliskilerinde madde hiikmiinde sayilan ve benzeri uygulamalarin meydana
gelmesi halinde Kanun koyucu bu uygulamalari yasaklamistir. Bilgisayar oyunlarinin
“Oretimi, pazarlamasi, satisi vb. unsurlarinin 6zel hukuktan kaynakh iliskiler olmasi
sebebiyle bu uygulamalarin kanuna aykiri olmasi halinde bu uygulamalar da kanuna

275 olacaktir. Ornek olarak oyun konsolu Ureticileri verilebilir. Bu reticilerden

aykiri
bir kismi aralarinda diger Ureticiyi zarara ugratmak amaciyla anlasirsa ve benzer
fiyatta satis uygulamasina gecerlerse artik bu uygulama kanun hikimlerine aykiri
olacagindan zarara ugrayan firma bu uygulamanin sonlanmasi amaciyla hukuki ve
cezai yollara basvurabilecektir. Kanundan kaynakli bu ve benzeri durumlarin olusmasi

halinde bilgisayar oyun sahiplerinin haklari koruma altina alinmis olacaktir.

275 Erdil, Haksiz Rekabet Hukuku. s.1475-1482.
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3.4. Sozlesme ile Korunmasi

“Taraflar, bir sozlesmenin icerigini kanunda ongorilen sinirlar icinde 0Ozglirce
belirleyebilirler” (m.26) hilkmii ile s6zlesme yapma 6zglirligi>’® Anayasal bir koruma
altina alinmistir. Bu dogrultuda Kanun Koyucu 6098 Sayili Turk Borglar Kanunu 48.
maddesinde “Taraflar, bir sdzlesmenin igerigini kanunda ongorilen sinirlar iginde
Ozglrce belirleyebilirler” hikminl diizenlemistir. Dolayisiyla sOzlesme serbestisi
ilkesi hem Anayasamiz hem de ayni dogrultuda Borglar Kanunumuz uyarinca
belirlenmistir. Bu hiikiimlere goére; kisiler kanunlarda belirlenen sinirlar igerisinde
ozel hukuk iliskisi kurmak amaciyla ézgiirce sdzlesme imzalayabilirler.?’”” Nitekim
Yargitay da “buyurucu hiikiimlere aykiri olmamak kosuluyla irade hiirriyeti ve akit
serbestisi sinirlari icinde taraflar diledikleri gibi sézlesme yapabilirler”?’® hikmuni
vererek bu yonde tereddiite yer birakmamistir. Kisiler aralarinda soézlesme
imzalamakta 6zglir olduklari gibi so6zlesmenin konusu belirleme ve diizenleme
dzglrligine de sahiptirler.?’? Sdzlesmenin tiriind belirleyebilecekleri gibi kanunlarda
dngorilmeyen sozlesmeleri de yapabileceklerdir.?8° Bunlara ek olarak Kkisiler
imzalayacagl sozlesmenin tarafini belirlemekte ve sOzlesmeyi sona erdirmekte

dzglrdurler.?8?

Eser sahibi yukarida belirtilen ilke kapsaminda eser sahipliginden kaynaklanan mali
haklarini s6zlesme ile devredebilecektir. Eser sahibinin sahip oldugu mali haklarin
tamamin devretmesi halinde mali haklarin devri s6zlesmesi glindeme gelecektir. Eser
sahibi, eser Uzerindeki hakkini degil de sadece kullanma yetkisini devrederse artik
ruhsat veya lisans sdzlesmesinden bahsedilebilecektir.?8? Eser sahibi mali haklarini
sire veya icerik itibariyla sinirli veya sinirsiz olarak, karsilikli yahut karsiliksiz olarak

baskalarina devredebilirler.?®®> Bu nedenle devir sdzlesmesi ile lisans sdzlesmesi

276 Reisoglu, S. Tiirk Borglar Hukuku Genel Hiikiimler. istanbul: Beta Yayinlari, 2014, s.133.

277 Kihgoglu, A. Borglar Hukuku Genel Hiikiimler. Ankara: Turhan Kitapevi Yayinlari, 2016, s.87-89.

278 Yargitay 13. Hukuk Dairesi E. 2004/15671, K. 2004/16821 ve T. 22.11.2004 ile (Kazanci igtihat
Bankasi).

279 0guzman & Oz, s5.24.

280 Y)|dirim, A. Tiirk Bor¢lar Hukuku Genel Hiikiimler. Ankara: Adalet Yayinevi, 2015, s.6.

281 Karahasan, M. R. Sorumluluk Hukuku Sézlesmeler. istanbul: Beta Yayinnlari, 2003, 5.255-256.

282 Borii, Safak Parlak. Fotograf Uzerindeki Haklar. Ankara: Turhan Kitabevi, 2013, s5.307.

283 Aydincik, s.42.
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arasinda bir fark bulunmamaktadir.?®* Eser sahibi yapacagl devir veya lisans
sozlesmesinde sartlari sdzlesme yapma o6zgurligu ilkesi cercevesinde diledigi gibi
belirleyebilecektir. Dolayisiyla artik Kanunlarda belirlenen sinirlar icerisinde kendisini
korumak icin yeni sartlari s6zlesmenin kapsamina dahil edebilecek ve bu sekilde kendi
haklarini korumus olacaktir. S6zlesmenin ihlal edilmesi halinde ise genel hikimler

uyarinca ihlal ortadan kaldirilacaktir.

Sézlesme yapma 6zglrligl ilkesi sinirsiz degildir.?8> yine Kanun Koyucu tarafindan
sinirlandirilmistir. Kisiler; emredici hiikiimlere, ahlaka, kamu dizenine ve Kkisilik
haklarina aykiri olarak sdzlesme imzalayamayacaklari gibi konusu imkansiz olan
s6zlesmeler de imzalayamazlar.?®® Kisilerin bu yénde bir sézlesme imzalamasi halinde
sdzlesmenin tamami veya ilgili kismi kesin hikimsiiz olacaktir.?8” Bu alanlar genel
kaide olup 0zel olarak incelendiginde Kanun Koyucunun bu 6zgirlikleri
sinirlandirdiklar gérilmektedir. Bu sinirlamalar TBK’da yer alan hikimler olabilecegi
gibi; sorumsuzluk anlasmalari (m. 115 ve 116), temerrit faizi (m. 120) ve ceza kosulu
(m. 182);2%8 6zel kanunlarda da bulunabilecektir. Nitekim Tiirk Borglar Kanunu’nun
yansimasi olarak FSEK kapsaminda da eser sahiplerinin sodzlesmeler ile ¢esitli
hususlarda koruma hakki tanimistir. FSEK 50 ve 51. maddesi kapsaminda eserler

Uzerinde yapilacak sdzlesmelere iliskin hiikiimler getirilmigtir:

“Madde 50 — 48 ve 49 uncu maddelerde sayilan tasarruf
muamelelerine dair taahhiitler, eser henliz viicuda getiriimeden énce
yapilmis olsa dahi muteberdir.

Eser sahibinin ileride viicuda getirecegi eserlerin biitiiniine veya
muayyen bir nevi'ine taalliik eden bu kabil taahhlitleri taraflardan her
biri, ihbar tarihinden bir yil sonra hiikiim ifade etmek (izere
feshedebilir.

Eser tamamlanmadan énce, eser sahibi 6liir veya tamamlama
kabiliyetini zayi eder, yahut kusuru olmaksizin eserin tamamlanmasi

284 Borii, 5.307.

285 Eren, Fikret. Borglar Hukuku Genel Hiikiimler. Ankara: Yetkin Basimevi, 2014, s.16.

286 Ergiine, M. S. & Kursun, A. S. «Kesin Hiikiimstizliik.» [stanbul Serhi Tiirk Borclar Kanunu iginde, yazan
Serozan & Oz & Acar & Gokyayla & Develioglu, 109-156. istanbul: Vedat Kitapcilik, 2018, s.114-115.
287 Giinay, C. I. Tiirk Bor¢lar Kanunu Serhi. Ankara: Yetkin Yayinlari, 2015, s.171.
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imkansiz hale gelirse zikri gegen taahhiitler kendiliginden miinfesih
olur. Diger tarafin iflas etmesi veya sézlesme uyarinca devraldigi mali
haklari kullanmaktan aciz duruma diismesi yahut kusuru olmaksizin
kullanmanin imkansiz hale gelmesi hallerinde de ayni hiikiim caridir.

Madde 51 — ileride ¢ikarilacak mevzuatin eser sahibine tanimasi
muhtemel mali haklarin devrine veya bunlarin baskalari tarafindan
kullaniimasina miitaallik sézlesmeler batildir.

ileride ¢ikarilacak mevzuatla mali haklarin siimuliiniin genisletilmesi
veya koruma siiresinin uzatiimasindan dodgacak salahiyetlerden
vazgecmeyi yahut bunlarin devrini ihtiva eden sézlesmeler hakkinda
ayni hiikiim caridir.”

Madde uyarinca genel sozlesme serbestisi geregi bazi durumlar aciklanmis bazi
durumlar ise sozlesme serbestisinin istisnasi olarak sinirlandiriimistir.
Tamamlanmamis eserlerin devri bu madde ile mimkin kiinmistir.?8® Meydana
getirilen eserin tiim haklarinin devrinin genel hiikiimler ¢ercevesinde kisilik haklarina
aykirilik nedeniyle miimkin olmasa da madde hikmd ile artik bu durum mimkin
hale getirilmistir. Ancak kanun koyucu bir yil siire sonra hikmetmek kosuluyla
feshetme hakki tanimistir.?®® Ayrica eger eser sahibi eseri meydana getiremeden
O0lmesi veya eseri tamamlayamayacak hale gelmesi halinde artik bu anlasmanin

gecersiz olacagini belirtmistir.2°?

Kanun koyucu 51. madde uyarinca da ileride ¢ikarilacak kanun ile s6zlesmenin ya da
yorumlanmasinin gegerli olacagi anlasmalarini batil saymistir.2° Yargitay’a konu olan

olayda da hiikiim benzer sekilde uygulanmistir:

“Davaci vekili, miivekkilinin 4110 sayith Kanun'un yiirtrlige girdigi
12.06.1995 tarihinde 6nce alenilesmis bulunan ve koruma siireleri
dolmus olan 82 adet filmin yapimcisi oldugunu, 5846 sayili FSEK.nun 27
nci maddesinde, 4630 sayili 16 nci maddesi ile yapilan degisiklik ile
koruma siirelerinin 70 yila ¢ikarildigini, degisikligin yiirtirliige girdigi
03.03.2001 tarihinden itibaren miivekkilinin yeniden FSEK.nun 51 nci
maddesinde éngdriilen mali haklara kavustugunu, ayni yasa degisikligi
ile sinema eseri yapimcilarina "Baglantili Haklar" tanindidini, filmlerin

289 Yavyuz & Alica & Merdivan, s.1597.

290 grdil, ictihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.1013.
291 Bztan, s.576.

22 erdil, ictihatli ve Gerekgeli Fikirve Sanat Eserleri Kanunu Serhi. s.1014.
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"VCD ve DVD" haklarinin davaci eser sahibinden hi¢ ayrilmadigini,
degisiklik ile 6ngdriilen 6 ayhk yasal kopyalarin elden ¢ikariimasi
stiresinin de doldugunu ileri siirerek, koruma siirelerinin kanunla
uzatilmasiyla olusan mali haklarin telif haklarinin eser sahibi olan
davaciya ait oldugunu tespitine, davalinin filmler lizerinde tasarruf
hakki ile telif hakki bulunmadiginin ve bdyle bir iddiasinin haksiz
oldugunun tespitine, davacinin yapimci sifatiyla kazandigi ve FSEK.nun
80 nci maddesinde agiklanan "Baglantili Haklarin" davaciya ait
oldugunun tespiti ile davalinin muhtemel tecaviizlerinin 6nlenmesine,
filmlerin DVD ve VCD formatlarindan c¢ogaltilmasi ve her tiirlii
pazarlanmasi haklarinin davaciya aidiyetinin tespitine ve davalinin
muhtemel tecaviizlerinin men'ine, kararin ilanina karar verilmesini
istemistir.

Davali vekili, miivekkilinin s6zkonusu filmlerin tiim haklarini dava disi
U. Film San.A.S.'den satin aldidini, davanin hukuki ve fiili olarak
zamanasimina ugradigini savunarak, davanin reddini istemistir.

Mahkemece, toplanan kanitlar ve bilirkisi raporuna gére, davacinin
05.07.2002 tarihli dilekcesinde ekli bulunan listede yer alan 41 adet
filmden 36 adet filmin ve dava dilek¢esinde yer alip bu listenin disinda
kalan diger filmlerin eser sahibi oldugu ve sézkonusu filmle ilgili DVD
ve VCD haklarinin da davaciya ait oldugu gerekgesiyle davanin kismen
kabuliine, 05.07.2002 tarihli davaci dilekgesi ekinde yer alan 82 adet
filmden listede siyah biiyiik puntolarla yazilmis olan "Kanli Nigar" harig
diger 36 adet filmin davaciya ait oldugunun ve davacinin bu filmlerin
eser sahibi oldugunun, bu filmler ile ilgili mali haklarinin baglantili
haklarinin DVD ve VCD formatlarinda c¢ogaltilmasi ve her tiirlii
pazarlama haklarinin da davaciya ait oldugunun tespitine, davalinin bu
filmler ile ilgili midahale ve muarazasinin men'ine, fazla istemin
reddine, kararin ilanina karar verilmistir.

Davali vekili, temyiz isteminde bulunmustur.

1- Dava dosyasi icerisindeki bilgi ve belgelere, mahkeme kararinin
gerekcesinde dayanilan delillerin tartisilip, dederlendirilmesinde usul
ve yasaya aykiri bir yén bulunmamasina gére, davali vekilinin yerinde
gériilmeyen ve asagidaki bentler kapsami disinda kalan diger temyiz
itirazlarinin reddi gerekmistir.

2- Davaci, davasini eser sahipligi ve yapimciliga dayandirmistir.
Mahkemenin hiikme esas aldigi bilirkisi raporunda davacinin yapimci
olmasi nedeniyle dava konusu eserlerin yapildigi yillarda yiiriirliikte
bulunan FSEK hiikiimlerinin yapimciyi eser sahibi olarak kabul ettigi
belirtilmis ise de, davacinin eserlerin yapimcisi olduguna iliskin dosyada
yeterli delile rastlanmamistir. Kiilttir Bakanhgi'nda dava konusu
eserlere iliskin dosyalar istenmis ise de temyiz incelemesi sirasinda bu
dosyalara rastlanmadigi gibi, bilirkisi raporunda da sézii edilen
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dosyalar irdelenmemistir. O halde, mahkemece davacinin yapimci ve
eser sahipliginin saptanmasi agisindan bakanlik¢a gdénderildigi
bildirilen dosyalar ve davaci yanin ibraz edecegi diger delilleri tizerinde
uzman bilirkisi kurulunca yeniden inceleme yaptirilarak rapor alinip,
sonucuna gére karar verilmesi gerekirken, eksik incelemeye
dayanilarak karar verilmesi bozmayi gerektirmistir.

3- Davaci koruma stiresi dolmus 82 adet film igin FSEK'te 21.02.2001
tarihinde 4630 sayili yasa ile yapilan degisiklik geregince koruma
sdresinin 70 yila ¢ikarildigini, davalinin elindeki filmler igin yasa ile
korunan haklarinin ihlal edildigini ileri siirmiistiir. Mahkemece 36 adet
film igin dava kismen kabul edilmis, ancak kararda sadece sayi
belirtilmek suretiyle hiikiim fikrasi olusturulmus, film adlari agikca
belirtilmemistir. Bu durumu ile yerine getirilmesi miimkiin olmayan
kararin bu nedenle dahi bozulmasi gerekmistir.”?%3

Sozlesme yapma 0zglrliglu bilgisayar oyunlari agisindan degerlendirildiginde eser
sahibi Uretmis oldugu yaratilarin mali haklarini devredebilir, belirli sire ve sinirlarda
kullandirabilir ve vyararlandirabilir. Bu hususlarda da sozlesme yapma yahut
yapmama; s6zlesmenin icerigini ve sartlarini belirleme 6zgiirligline sahiptir. Artik bu
durumda bilgisayar oyun sahibi, FSEK’te belirlenen koruma kapsamina ek olarak genel
hiikiimler gcercevesinde s6zlesme hiikiimlerince de koruma altina alinmis olacaktir.
Ancak genel hikimler cercevesinde belirtilen s6zlesme sinirlarina ek olarak FSEK
hilkimlerinde de sozlesme vyapilamayacak hususlar belirtilmistir. Dolayisiyla

yapilacak olan s6zlesmeler ancak bu sinirlar icerisinde yapilabilecektir.

233 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2004/1809, K. 2004/12760 ve T. 23.12.2004 (Kazanci igtihat Bankasi).
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SONUC

Teknolojinin gelismesi ile birlikte giinimiizde oyun anlayisi da degismis ve klasik
oyunlar yerini bilgisayar oyunlarina birakmistir. Bilgisayar oyunlari da glinden gine
geliserek birgok cesit kazanmistir. Masalstli ve tasinabilir bilgisayarlar, oyun
konsollari, tabletler ve cep telefonlari vasitasiyla artik her yerde her zaman oyunlarin
oynanmasina mimkidn kilinmigtir. Dahasi oyun kumandalari ve sanal gergeklik

gozlikleri sayesinde oyun ile oyuncular arasinda bag daha da kuvvetlenmistir.

Bilgisayar ve oyun konsolu monitérleri, tablet ve cep telefonlari monitorlerine
aktarilan oyun aslinda iginde bircok yapim asamasini barindirmaktadir. Oyun
gelistiricileri oyunu Uretirken oyunun arka planinda yatan bircok unsuru birbirlerine
baglantili olarak Uretmek zorundadirlar. Bunlardan ilki oyunun arkasinda yatan
senaryonun Uretimidir. Oyunun yapim asamasinda ve daha sonra cikarilacak
glncelleme veya oyun modlarinda 6zel olarak senarist veya senarist gruplar ile
calismaktadirlar. icinde nitelikli bir senaryo barindirmayan oyunlarin da varligini kabul
edilmesi gerekmekle birlikte glnimiizde oyun firmalarin kalict bir oyun

Uretebilmeleri icin 6zglin bir senaryo olmazsa olmazlardandir.

Oyunun ikinci unsuru oyunun tasarim asamasidir. Bu asamada oyunun ana ve yan
karakterlerinin, oyun  dlnyasinin, oyunun arayilziniin, asamalarinin,
animasyonlarinin, nesnelerinin, logolarinin vb. bircok 06genin tasarlanmasi
gerekmektedir. Oyunun oyuncular ile butinlesmesi icin tasarlanan bu 06gelerin
0zglnllGgu ve birbirleri ile uyumu son derece dnemlidir. Hatta oyuncular diinya
genelinde oyun ve teknoloji fuarlarinda oyun karakterlerinin kostiimlerini

tasarlayarak “cosplay” yarismalarina katilmaktadirlar.
Oyunun diger bir unsuru programlama unsurudur. Programlama, oyun (reticileri

tarafindan yazihmlar vasitasiyla oyunun oyun platformuna aktarilmasi olarak kisaca

tanimlanabilecektir. Oyuncular tarafindan oyunun arkasinda yatan kodlar her ne
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kadar bilinmese de aslinda oyunlarin oyunu oynayabilmesi programlama sirecinin iyi

ylritilmesi gerekmektedir.

Oyunun barindirdigi diger bir unsur da ses ve muzik tasarimidir. Oyun iyi bir senaryo
ile Giretilmis, bu senaryo gizel bir tasarim siirecinden ge¢mis ve programlama sireci
kusursuz olmus olabilir; ancak Uretilen oyunlar ile karakter, ortam vb. ses ve
mduziklerinin de oyun ile uyumlu olmasi gerekmektedir. Bu nedenle oyunun ses ve

muzik tasarimlari da son derece 6nemlidir.

Oyunun gelistiricileri oyunu tretmis, oyunu satisa ¢cikarmis ya da cikaracak olabilirler;
ancak burada oyun gelistiricilerinin oyun Gzerindeki haklarinin ne él¢tide oldugu ve
haklarini ne sekilde kullanabilecegi belirlenmesi gereken bir durumdur. Tirk
Hukukunda gesitli teoriler olmakla birlikte meydana getirilen fikir ve sanat eserlerinin
korunmasi amaciyla Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Kanun Koyucu tarafindan
cikarilmistir. Bu sayede meydana getirilen fikir ve sanat Urinlerinin korunmasi

amaglanmistir.

FSEK kapsaminda bir Grinilin eser sayllmasi icin trtiinin Kanun kapsaminda sayilan
eser cesitlerinden biri olmasi bulunmakta (sekil sarti), bu eser ile eser Ureticisi
arasinda bir hususiyetin olmasi gerekmekte (slibjektif unsur) ve eserin dis diinyada
algilanabilir olmasi gerekmektedir (objektif unsur). Kanun kapsaminda sayilan eser
tirleri ise; ilim ve edebiyat eserleri, musiki eserleri, glizel sanat eserleri ve sinema

eserleridir.

Bilgisayar oyunlarinin stibjektiflik ve objektiflik unsurlarini sagladigi durumlarda sekil
sartinin saglandigl hususunda doktrinde hem fikir olunmakla birlikte bilgisayar
oyunlarinin hangi eser kapsaminda korunacagl hususu tartismahldir. Kanun
koyucunun yapmis oldugu eser tanimlari arasinda bilgisayar oyunlarini tam olarak

karsilayabilecek tanim bulunmamaktadir.

Doktrinde, bilgisayar oyunlarinin arkasinda bir programlama (yazilim) sirecinin

olmasi nedeniyle bilgisayar oyunlarinin bilgisayar programi olarak kabul edilmesi
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gerektigi gorlsl savunulmustur. Bilgisayar oyunlarinin Gretilmesi i¢in mutlaka bir
yazilim slreci bulunmaktadir. FSEK hiklimlerine bakildiginda bir bilgisayar yazilim
surecinin olmasi durumunda eserin bilgisayar programi olarak, yani ilim ve edebiyat
eseri olarak korunmasi miamkindir. Bununla birlikte bilgisayar oyunlari yalnizca

yazilim slirecinden olusmamakta; icerdigi baskaca unsurlar da bulunmaktadir.

Doktrinde bilgisayar oyunlarinda tekrarlanan ses ve gorintiu dizisinin olmasi
nedeniyle bilgisayar oyunlarinin sinema eseri olarak korunabilecegi gorisiu de
savunulmustur. Nitekim Kanun koyucu sinema eserlerini tekrar eden gorinti dizisi
olarak tanimlamistir. Ayrica bilgisayar eserlerinin arka planin yer alan senaryonun yer
almasi ve oyunun tim yapiminda bir yénetmen gibi sirecleri takip eden bir ekibin
bulunmasi nedenleri ile oyunun sinema eserlerine daha vyakin oldugu

savunulmaktadir. Ancak bu géris de oyunun diger unsurlarini géz ardi etmektedir.

Oyunun igerdigi karakter, tip, mimari eserler vb. tasarim urinlerinin glizel sanat eseri
olarak korunabilecegi goriisii de savunulmustur. Nitekim glizel sanat eserleri kisaca
estetik degerleri olan Uriinlere denilmekte ve bu agidan bakildiginda oyunda yaratilan
bu Urinler bu kapsamda korunabilecektir. Bunun yaninda oyunda yer alan ses ve
miuzikler de musiki eseri olarak korunabilecektir. Ancak bu koruma alanlari da ¢ok

kisithidir ve oyunun tamamina uygulanabilir degildir.

Edebiyat eserlerinin sinema eseri olarak tretilmesi durumu kiyas yapilarak, bilgisayar
oyunlarinin da arka planinda yatan Grinlerin islenerek oyun haline getirildigi bu
nedenle bilgisayar oyunlarinin isleme eser olarak kabul edilmesi ve korunmasi
gerektigi de savunulmustur. Bunun yaninda bilgisayar oyunlarinin veri tabani olarak
korunabilecegini savunanlar da bulunmaktadir. Veri tabanlarinin bir¢ok verinin dijital
ortamda bir araya getirilmesi ile olustugu ve bilgisayar oyunlarinin da bir¢cok verinin
bir araya getirilmesi ile olustugu one siirilerek bu goris desteklenmektedir. Ancak,
bilgisayar oyunlarinin interaktif 6zelliginin olmasi ve veri tabanlarini olusturan eser
cesitlerinin ayrica korunmasinin miimkiin olmamasi sebepleri ile veri tabani olarak

korunmasinin kanimizca miamkiin degildir.
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Buna gore, bilgisayar oyunlarinin Kanun’da sayilan eser tanimlarindan higbirinin
kapsamina tam olarak girmedigi asikardir. Uygulamada da mahkemeler onlerine
gelen uyusmazliklarda somut olaya gore; bilgisayar oyununu kimi zaman sinema eseri
olarak, kimi zaman bilgisayar programi olarak, kimi zaman glizel sanat eseri olarak,
kimi zaman da musiki eseri olarak degerlendirmektedir. Ancak bu korumanin yetersiz

oldugu ve eser sahiplerinin haklarina halel getirebilecek nitelikte oldugu agiktir.

Doktrinde var olan ve bizlerin de katildig1 diger bir gériise gore, Kanun’da yer almayan
bir tanim olarak multimedya (¢oklu ortam) eser tanimi yapilmakta ve bilgisayar
oyunlari bu eser basligi altinda konumlandirilmaktadir. Bu goriise gére, multimedya
eserler, ses, video, gorlintli, animasyon, grafik ve metin gibi medya bicimlerinin tek
bir dijital formda bulusturularak kullanicilara ulasmasini saglayan bilgisayar
programlari olarak tanimlanmistir. Bilgisayar oyunlarinin unsurlarina bakildiginda
multimedya eser taniminin sanki bilgisayar oyunlari icin yapilmis oldugu
gorilmektedir. Nitekim uluslararasi alanda multimedya eserlerin korundugu hukuk
sistemleri bulunmaktadir (Fransa gibi). Kanaatimizce, bilgisayar programlarinin
mutimedya eser kabul edilmesi ve bu kapsamda korunmasi en uygun ¢6ziim olmakla
birlikte, FSEK’te eser tanimlarinin sinirli sayida sayilmasi ve mevcut diizenlemede
multimedya eserlerin bu tanimlar arasinda yer almamasi nedeniyle bu gorisiin bugiin

icin uygulama alani bulmasi mimkin degildir.

Teknoloji glinden gline gelismektedir ve mevcut diizenleme giimiiz ihtiyaclarini dahi
karsilamaktan cok uzaktir. Doktrindeki gorisler, Kanun’un uygulama alani ve
mahkeme kararlari birlikte degerlendirildiginde kanaatimizce, mevcut kanuni
dizenleme teknolojik gelismeler karsisinda geride kalmis olup, yeni bir diizenlemenin
yapilmasi gerekmektedir. Kanun degisikligi icin iki farkh yol 6nerilebilir. Bunlardan ilki
yapilacak 6zel diizenleme ile bilgisayar veya dijital oyunlar basligi altinda yeni bir eser
tirinin olusturulmasidir. Kanun’da “elektronik ortamda Uretilen ve oyuncularin
herhangi bir platform vasitasiyla oynayabildigi oyunlar” ya da “icinde senaryo,
tasarim, vyazilm vb. unsurlari barindiran, belli kurallari olan, kullanicilarin
yeteneklerini veya zekalarini gelistirdikleri veya iyi vakit gegirdikleri, dijital

platformlarin herhangi birinde oynanan her tirli oyun” olarak tanimlanabilecektir.
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Bu sayede oyunun Uretilmesi esnasinda hususiyetini katan herkes korumadan

faydalanabilecektir.

Onerilen diger yol ise, multimedya eser taniminin Kanun’da sayilan eser kapsamina
alinmasidir. Bu sayede yalnizca bilgisayar oyunlari degil benzer baskaca eserler de
korunmus olacaktir. Bilgisayar oyunlari multimedya eserlerinin altinda bir kategori
olarak yer alabilecektir. Ayrica Fransa’da yer alan uygulamalardan ve gelistirilmis olan

doktrinden de yararlanilabilecektir.

Bilgisayar oyunlarinin eser olarak kabul edilmesi durumunda ise eser sahibini kim
olacagi hususunun belirlenmesi 6nemlidir. Bu sayede eserden kimin yararlanabilecegi
belirlenmis olacaktir. Eserin tek kisi tarafindan meydana getirilmesi durumunda
eserin sahibi o kisi olacaktir. Bu hususta bir tartisma bulunmamaktadir. Bunun
yaninda eserin birden fazla kisi tarafindan olusmasi halinde misterek veya istirak
halinde olusturulabilmesi de muimkindir. Tuzel kisilerin ise eser sahibi olmasi
mimkin degildir. Tuzel kisiler yalnizca kendi galisanlarinin olusturduklari eserlerin
mali haklarina sahip olabileceklerdir. Eserin sahibi eseri meydana getiren calisanlar
olacaktir. Burada giindeme gelecek olan soru ise oyuncularin oyun iginde Uretmis
olduklari Grlinlerin eser olarak sayilip sayilmayacagi ve oyuncularin bu yaratilarin
sahibi olup olamayacaklaridir. Kanimizca bu durum ikiye ayrilmalidir. Eger oyuncu
oyunun Ozelliklerinden maksimum olarak yararlanmaktaysa veya oyunda var olan bir
Ozelligi ortaya cikarmaktaysa artik bu durumda eserden bahsedilemeyecektir. Ancak
oyuncu oyunun 06zelliklerini kullanmaktan 6te bir sanat eseri vb. bir triin meydana
getiriyor ise artik burada eser sahipliginden bahsedilmesi gerekmektedir. Onemli olan
husus burada Kanun’da sayilan unsurlarin saglanmasi ve bunun oyunun oynanisindan

Ote bir yaratinin olmasidir.

Bilgisayar oyunlarinin hangi eser tanimlarindan biri oldugu belirlendigi ve oyunun
eser sahibi belirlendiginde artik eser sahibi Kanun’da belirtilen haklardan
yararlanabilecektir. Eser sahibi FSEK kapsamindaki tim manevi ve mali haklardan
yararlanabilecek; eserini koruyabilecek ve isterse mali haklarini kullandirabilecek

veya devredebilecektir. Eser sahibi, oyuna karsi yapilan tecavizlere iliskin FSEK
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kapsaminda sayilan hukuki ve cezai yollara basvurabilecektir. Bunun yaninda SMK
uyarinca marka ve tasarim hikimlerinde de yararlanabilecektir. TTK ve RKHK
uyarinca da haksiz rekabete iliskin tim haksiz uygulamalari da 6nleyebilecek ve
kaldirabilecektir. Eser sahibi, FSEK uyarinca bu hakkini tG¢iinci kisilere kullandirirken
veya devrederken yapacagi sozlesmedeki sartlari 6zglirce belirleyebilecektir. Ancak
burada genel ve 6zel hikiimlerde belirlenen sinirlari asamayacaktir. Kisaca, FSEK,
SMK, TTK, RKHK, TBK ve sair diger kanun hikimlerince oyunun korunmasini

saglayabilecektir.
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