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Bu makale bilgisayar (video) oyununun
kavrami,  tiirleri  ve unsurlarimi  agiklamakta,
bilgisayar ~ oyununun  biittinii  ve ayr  ayrn
unsurlarimin  eser  olarak  hukuki  niteligini
tartismakta ve Tiirk fikir ve sanat eserleri hukuku
bakimindan hangi eser kategorisine dahil olmas
gerektigi sorusuna cevap aramaktadir. Konuyu bu
amagla Tiirk hukuku ve bazi mukayeseli hukuk
diizenlemeleri ile Avrupa Birligi Adalet Divani
kararlar: 1sigimda ele alan makale, bilgisayar
oyunlarimin biitiiniiniin gorsel-isitsel eser tiirii olarak
5846 sayili  Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu
kapsaminda sinema eseri kategorisinde ele alinmasi
ve zorunlu kayit ve tescile tabi tutulmas: gerektigi,
bilgisayar oyununun hususiyet icermesi kosuluyla
ayri ayri unsurlarimin somut olayda ilgili kanunda
ilim ve edebiyat, giizel sanat veya musiki eseri olarak
korunabilecegi, oyundaki etkilesim aract olan
programin  hususiyet icermesine bagli  olarak
bilgisayar programcisinin da eser sahipleri arasinda
yer almas gerektigi sonucuna varmigir.
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ABSTRACT

This article explains the concept, types, and
elements of computer (video) games, discusses the
legal nature of computer games as a whole, and its
constituent elements as work and attempts to find
which category of works computer games belong to
under Turkish laws on intellectual and artistic works.
In the light of Turkish and comparative law and
judgments of the European Court of Justice, this
article concludes that the computer games as a whole
should be regarded wunder the category of
cinematographic works as an audiovisual work
within the meaning of the Law on Intellectual and
Artistic Works No 5846 and be subject to mandatory
registration and record and that the constituent
elements of computers games should be protected as
scientific and literary works, works of fine art or
musical works on a case-to-case basis provided that
they are original. Computer programmers should also
be regarded among copyright holders of computer
games, provided that software, as a means of
interaction in the game is original.
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I. GIRiS

kadar
bilgisayar oyunlari' eglence endiistrisinin lokomotifi

Guintiimiizde yeteri popiiler olan
haline gelmistir. Bilgisayar oyunlarinin kendi basina
bir endiistri haline gelmesi beraberinde hukuki
sorunlara yol agsa da, bu popiilerlik akademik alanda
kargiligini bulmamug?, 20. yiizyiin ortalarinda ortaya
¢tkan fakat 21. ylizyida, ozellikle, internetin ve
bilgisayar teknolojisinin yayginlasmasiyla hayatimiza
daha ¢ok dahil olan bilgisayar oyunlarm: hukuki
acidan inceleyen akademik ¢alismalarin sayisi yetersiz

kalmugtir®.

Bilgisayar oyunlarinin hukuki sorunlarindan
bir tanesi de bunlarm hangi eser kategorisinde yer
halihazir

durumda farkh ilkelerde “lim ve edebiyat” veya

alacagn sorunudur. Bilgisayar oyunlar

“sinema” eseri olarak ya da “sui generis” korunmaktadur.

Makalenin amaci, bilgisayar oyunlarinin eser
kategorisi sorununa fikri hukuk agisindan ¢6ziim
getirmek, “sinema eseri” kabul edilmesi halinde eser
sahiplerini belirlemek, zorunlu kayit ve tescillerine iligkin
onerilerde bulunmak ve kullanicilarin oyun {tizerinde
eser sahipligine iliskin cesitli husular tartigmaktir.

Inceleme, Tiirk fikri hukuk mevzuati ve
uygulamasinin yani sira Avrupa Birligi Adalet Divani
(ABAD) ve mukayeseli hukuk isiginda yapilmgtir.
Konu asagida belirtilen plan dahilinde ele alinmigtir:

Birinci boéliimde, “bilgisayar oyunu” ve
benzer kavramlara deginilmis, oyunun unsurlari ve
tirleri agiklandiktan sonra eser niteligi tartisilmis,

Doktrinde “bilgisayar oyunu” kavraminin yani sira “video
oyunu” kavrami kullanilsa da, makalemizde herhangi cihaz
(oyun konsolu, kisisel bilgisayar veya mobil telefon)
Uzerinde calistinlmasina bagh kalmaksizin, “bilgisayar
oyunu” kavrami kullanilacaktir.

2 Burk, Dan L. (2005), ‘Electronic Gaming and the Ethics of
Information Ownership’ International Review of Informa-
tion Ethics, Vol: 4,s. 41.

Lastowka, Greg , ‘Copyright Law and Video Games: A
Brief History of an Interactive Medium’: David, Matthew &
Halbert, Debora (Editors) (2015) The SAGE Handbook of
Intellectual Property, SAGE Publications, s. 495.

bilgisayar programinin eser niteligi konusuna ise
girilmemistir.

Ikinci béliimde, bilgisayar oyununa farkli
eser kategorilerinin  uygulanabilirligi ABAD,
Amerika Birlesik Devletleri (ABD) ve Alman
hukuku ve doktrini 1s181nda tartigilmastir.

Sonug béliimiinde, aragtirmanin vardigi sonug
Ozetlenmis ve ¢6ziim Onerilerimiz sunul-mustur.

II. BILGISAYAR OYUNU KAVRAMI VE
HUKUKI NIiTELIGI

A. BILGISAYAR OYUNUNUN UNSUR-
LARI VE TURLERI

5846 sayil Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu'nun
(FSEK) 2. maddesinin ilk fikras1 bilgisayar programlar:
ve hazirhk tasarimlarini ilim ve edebiyat eserleri
arasinda diizenlemistir.*

Fikir ve
“bilgisayar oyunu” kavrami i¢in yapilmus bir bir tanim

Sanat Eserleri Kanunumuzda
yer almamaktadir. Doktrinde, gorsel-isitsel cihaz
sayesinde oynadigimiz ve bir hikaye {izerinde
kurgulanabilen oyun seklinde tanimlanmugtir’. Buna
gore bilgisayar oyunlarinin masa veya kart oyunlar
gibi diger oyun tiirlerinden farki bilgisayarda galisan

bir program seklinde kurgulanmasindadir.

Bilgisayar oyunlarimin bilgisayar programla-
rindan fark: iglevsellikten ¢ok, eglendirici ve egitici
amaca sahip olmasidu®. Bilgisayar programlar ise bir
sorunu ¢ozmeye yonelik komutlar dizisinden olus-
makta ve  kullanicilan

eglendirme  amaa

tasgtmamaktadur.

4 Aksu, Mustafa (2006) Bilgisayar Programlarinin Fikri Mulkiyet
Hukukunda Korunmasi, 1. Baski, istanbul, Beta, s. 98.

Esposito, Nicolas, ‘A Short and Simple Definition of What a
Videogame Is": The Digital Games Research Conference:
Changing Views - Worlds in Play, 16-20 June 2005, Van-
couver, Canada.

Grzegorczyk, Tomasz (2017), ‘Qualification of Computer
Games in Copyright Law’ The Scientific Journal of Biels-
ko-Biala School of Finance and Law, No: 1, s. 132.

-94 -



Elnur KARIMOV

TFM 2021; 7(1)

Bir bilgisayar oyunu, genellikle, bilgisayar
programi, 6zgiin mizik ve/veya ses efektleri (isitsel
unsurlar), senaryo ve dialoglar, karakterler (gorsel
unsurlar), etkilesim ve yapimdan ibaret teknik unsurlar
icerir’. Bu unsurlarin hepsi tiim bilgisayar oyunlarinda
yer almayabilir’. Baz1 bilgisayar oyun-larinda gorsel
unsurlar, bazilarinda ise ses veya miizik ya da senaryo
bulunmayabilir’. Buna ragmen, tim bilgisayar
oyunlar1 mutlaka bir bilgisayar programi, gorsel unsur

ve etkilesim icerir.

Bilgisayar oyunlarinda ayrica sinema veya
animasyon filmlerinde oldugu gibi birbiri ardinca
siralanan goriinti dizileri bulunmaktadir ki, bun-
larin degismesi kullanicida hareket izlenimi olugtur-
maktadir’®. Kullanici ise bu hareketleri izleyerek
oyunla etkilesime ge¢mektedir.

Bilgisayar oyununun onemli ozelliklerinden
sayllan bu etkilesim oyunun temelinde yatan program
sayesinde gerceklesmektedir'!. Cok oyunculu bilgi-
sayar oyunlarinda etkilesim, bir bilgisayar oyununa
eszamanli olarak baglanan kullanicilardan birinin ver-
digi komutlarin diger kullanicilarin verdigi komut-larin
sonucunu etkilemesidir'%. Etkilesim sayesinde kullanict
oyunun gelismesinde kontrol sahibi olmakta, ona
sunulan daha 6nceden belirlenmis segimler ara-sinda
tercihler yaparak oyunun sonucuna ulag-maktadir'?.

Kilig, Taylan (2018) ‘Bilgisayar Oyunlarinin Eser Niteligi’
(Yiiksek Lisans), istanbul Bilgi Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitlisd, s. 9-12.

Jungar, Elrik (2016), ‘Streaming Video Games: Copyright Infrin-
gement or Protected Speech’ Press Start, Vol: 3, Noz2, s. 26.

o Ramos, Andy, et al. (2013) The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approaches,
World Intellectual Property Organization, s. 7.

Hoeren, Thomas (2019) IT-Law, University of Minster Institute
for Information, Telecommunication and Media Law, s. 27.

Jungar, s. 27.

12 Adrian, Angela (2010) Law and Order in Virtual Worlds:
Exploring Avatars, Their Ownership and Rights, New York, IGI
Global,s.17.

Dogan, Derya & Ozocak, Giirkan, ‘Dijital Oyunlar,
Multimedya Yaratimlar ve Guincel Hukuki Problemler: 3.
Uluslararasi Bilisim Hukuku Kurultay, Haziran 2013, izmir.

Bilgisayar oyunlary; aksiyon, macera, strateji,
simulasyon, miizik, parti, spor veya bulmaca oyunlar
gibi cesitli kategorilerde tasarlanabilir. Bilgisayar
oyununun bazi tiirleri kullanicilara taninan yaraticilik
serbestisi agisindan one ¢ikmaktadir. Aksiyon tiiriinde
rol yapma oyunlar1 (action role-playing games) ve
giniimiizde biyiik poptirlerlik kazanan devasa ¢ok
oyunculu cevrimici rol yapma oyunlari (massively
multi-player online role-playing game), gercek zamanl
strateji oyunlar1 bu tiir oyunlara 6rnek teskil edebilir'.

Video oyunlary; konsol, kisisel bilgisayar ve
mobil oyunlar seklinde ii¢ kategoride degerlendi-
rilir’®. {lk zamanlarda konsol oyunlar1 yaygin olsa da,
bugiin yerlerini kisisel bilgisayar ve mobil oyunlara
birakmis durumdadir. Ozellikle, sanal ve artirilmis
gergeklik teknolojisinin oyun endiist-risine ayak bas-
masi ile gelecekte bunlarin da yerini sanal gergeklik
oyunlarina birakacag 6ngoriilebilir.

B. BILGISAYAR OYUNLARININ TARiH-
SEL GELiSiMi

Giintimiizde neredeyse herkesin en az bir kez
kullandig bilgisayar oyunlarinm ilk iki boyutlu tiirii
1962°de Spacewar ismiyle satiga ¢tkmus, o tarihten beri
bilgisayar oyunu teknolojisi inanilmaz gelisme
kaydetmistir'®. 90’lardan itibaren ii¢ boyutlu bilgi-
sayar oyunlarmnn iretilmeye baglamasi ve bunlarin
gorsel ve isitsel acidan yeni seviyelere ulasmasi oyun-
larin genis kitlelere hitap etmesine neden olmugtur".
Elli seneyi askin tarihsel gelisimi sonucunda bugiin
bilgisayar programlari sinematografik eserlere benzer

sekilde daha canli ve interaktif senaryo ve diyaloglar

1 Coogan , Kyle (2018), ‘Let’s Play: A Walkthrough of Quarter-
century-old Copyright Precedent as Applied to Modern Vid-
eo Games' Fordham Intellectual Property, Media, and Enter-
tainment Law Journal, Vol: 28, No: 2, s. 388-389.

15 Greenspan, David (2014), 'Video Games and IP: A Global
Perspective’ WIPO Magazine, No: 2, s. 10.

16 Kilig,s. 5.

v Brown, Peter & Raysman, Richard (2006), ‘Property Rights in
Cyberspace Games and Other Novel Legal Issues in Virtual
Property’ The Indian Journal of Law and Technology, Vol: 2, s.
89.
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icermekte, oyunlarin kullaniciyla daha ileri diizeyde
etkilesime ge¢mesi i¢in tiim duyu organlarina hitap
edecek sekilde tasarlanmaktadir. Bu anlamda bilgi-
sayar oyunlar1 geleneksel sanat tiirlerinin sentezi
haline gelmistir'®. Nintendo gibi bir jenerasyona ismi-
ni veren video oyunlar1 ayn1 zamanda bazi iilkelerin
kiiltiiriiniin bir parcasi haline gelmistir'®.

Bilgisayar oyunlarinin ilk 6rnekleri o kadar
basit gorsel ve yazilim icermekteydi ki, 80’lerde mah-
kemeler oyunun temelinde yatan fikir ile ifade bi¢imi
arasindaki sinirin belirsiz oldugunu fikir-ifade ikilemi
(idea-expression dichotomy) bashg altinda tartigmak-
tayd1?®. Pac-Man, Tetris gibi efsanevi oyunlarin ortaya
cikip popiilerlik kazanmasi bu yillara denk gelmistir®'.
Zira, diisiinceyi degil, onun sekli tezahiiriinii koruyan
fikri hukukta? bu sinirin belirgin olmasi 6nemlidir.

FSEK’in 2. maddesinin 3. fikrasinin son
ciimlesi uyarinca, “arayiiziine temel olusturan dii-
siince ve ilkeleri de icine almak iizere, bir bilgisayar
programinin herhangi bir Ogesine temel olusturan
diisiince ve ilkeler” eser olarak korunmamustir. Fikir-
ifade ikilemi, bilgisayar programinda oldugu gibi*
bilgisayar oyunlarinda da eser korumasi igin ¢oziil-
mesi gereken sorunlardandir.

18 Jewell, Catherine (2012), Video Games: 21* Century Art’
WIPO Magazine, No: 4,s.11.

19 Yan, Jeff & Randell, Brian (2005) Security in Computer
Games: From Pong to Online Poker, University of Newcas-
tle Upon Tyne, s. 1.

2 Ramos et al., The Legal Status of Video Games, s. 7-8.

2 Sezen, Digdem (2013), ‘Bir Sanatsal ifade Araci Olarak
Dijital Oyunlar, istanbul Universitesi lletisim Fakiiltesi
Dergisi, C: 2, No: 45, 5. 130.

2 Erel, Safak N. (1994), ‘Fikri Hukukta Bilgisayar
Programlarinin  Korunmasi’ Ankara Universitesi Siyasal
Bilgiler Fakiiltesi Dergisi, C: 49, No: 1, s. 142.

3 Kurtulmus, Ahmet (1992) ‘Bilgisayar Programlarinin
Hukuki Yolla Korunmas’ (Yiiksek Lisans), istanbul
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisd, s. 12-13.

C. BILGISAYAR OYUNLARININ HUKU-
Ki NITELIGI
1. Koruma Kapsamina Dahil Olan Unsurlar

Bilgisayar oyununun fikri hukukta eser olarak
korunduguna siiphe yoktur*. Sonucta her bir
bilgisayar oyunu gerek yazilim, gerekse gorsel-isitsel
unsurlar itibariyla sahibinin hususiyetini tagimakta
ve sekillenmektedir. Hususiyet eserin biitiiniinde
aranmalidir”. Buna ragmen, bir bilgisayar oyununda
her biri ayrica hususiyet tasiyan ayri ayri eserleri
gérmek miimkiindiir®®. Ozgiin senaryo, metin,
miizik, gorsel efektler, ¢izimler ve oyun karakterleri®”
ile birlikte haritalar ve mimari yapilar® gibi sahne
bilesenleri ile oyunun kullaniciyla donanim iize-
rinden etkilesime gectigi kullanici arayiizii bu temel
unsurlardandir. Doktrinde bir goriis eser kategorisini
belirtmeden bilgisayar destekli tirinlerin eser baghg:
alinda degerlendirilmesi gerektigini savunmus®,
diger bir gorils ise, bilgisayar oyunlarinin, her ne
kadar Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu'nda acik¢a dii-
zenlenmese de, multimedya eserlerin bir tiiril
oldugunu ileri siirmiigtiir®. Kanaatimizce, ikinci
goriis isabetli olmakla beraber, tanimin bilgisayar
haricindeki diger platformlar1 (video oyun cihazlari,
konsollar, mobil telefonlar vs.) da kapsayacak sekilde
genisletilmesi miimkiindiir.

Bilgisayar oyununun biitiinii bir eser olarak
korunacagi gibi, bilgisayar programi ve kullanict
araylizil ve varsa, senaryo ve diyalog metinleri ilim ve

2 Denicola, Robert C. (2016), ‘Ex Machina: Copyright Protec-
tion for Computer-generated Works’ Rutgers University
Law Review, Vol: 69, s. 266.

= Suluk, Cahit, Karasu, Rauf & Nal, Temel (2020) Fikri
Milkiyet Hukuku, Ankara, Seckin, s. 45-46.

2 Ramos et al., The Legal Status of Video Games, s. 7.

z icli, Suayip (2019) ‘Fikri Miilkiyet Hukukunda Bilgisayar
Programlarinin Korunmas!’ (Yiiksek Lisans), Maltepe Uni-
versitesi, Sosyal Bilimler Enstitusd, s. 33.

B Ramos et al., The Legal Status of Video Games, s. 8.

2 Tekinalp, Unal (2012) Fikri Miilkiyet Hukuku, 5. Baski,
istanbul, Arikan Yaynlari, s. 132.

30 Dogan & Ozocak, s. 76.
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edebiyat eseri, hususiyet tasiyan ve estetik degere
sahip olan ¢izim ve gorseller, fotograflar giizel sanat
eseri, oyunun Ozgiin miizigi musiki eseri olarak
korunacaktir. Bugiin iiretici firmalar ¢ogu zaman her
bir oyun i¢in programi bagtan (software) yazma-
makta, daha once yazilmis ve denenmis kodlari
(middleware) satin alip kullanarak maliyeti diigiir-
mektedir. Ayni anlamda oyun motoru (game engine)
terimi ile ifade edilen bu yazilimlar oyun sirketlerinin
uygulamada siklikla kullandig1 6nceden hazir kodlar:
ifade etmektedir’. Bu durumda uyarlanan bilgisayar
programi islenme eseri olarak karsimiza ¢tkmaktadur.
Ozgiin gorsel-isitsel unsurlar ise giizel sanat veya
sinema eseri olarak degerlendirilmelidir®.

2. Koruma Kapsami Disinda Kalan Unsurlar

Bilgisayar oyununun her bir unsuru eser
korumasindan faydalanmaz. Oyunda yer alan agag,
deniz, saha ve top gibi standart 6geler (scenes a faire)*
veya oyunun tiiri boyledir. Alman doktrininde kul-
lanicinin kaydettigi oyun skorlarinin koruma kapsa-
mina girmeyecegi, yalniz kullanicinin kaydettigi iler-
lemenin program talimati icerdigi durumda koruna-
bilecegi savunulmustur®. Gergekten de, bu tiir unsur-
larin meydana gelmesinde hak sahibinden ziyade,
kullanici rol oynamakta fakat kullancinin emegi oyu-
na hususiyet katmamaktadir.

Bundan  bagka,  doktrinde  bilgisayar
oyununun oyun mekanigi ve kurallarinin koruma
kapsamina girmedigi tartiglmigtir.  Bilgisayar

oyununun fikri hukukta korunmasi oyunun ifade
sekline, es deyisle, bilgisayar programi ve gorsel-isitsel

31 Coppock, Patrick, ‘Are Computer Games Real: Sageng,

John Richard, Fossheim, Hallvard & Larsen, Tarjei Mandt
(Editors) (2012) The Philosophy of Computer Games, Vol: 7,
Springer, s. 261.

32 Ramos, Andy, (2014) 'Video Games: Computer Programs

or Creative Works?" WIPO Magazine, No: 4, s. 26.

3 Jewell, s. 12.

34 Hoeren, s. 44.

3 Dean, Drew S. (2016) ‘Hitting Reset: Devising a New Video
Game Copyright Regime’ University of Pennsylvania Law
Review, Vol: 164, s.1251.

unsurlardan ibaret bicimlenmis sekline tanimmugtir®®.
Bilgisayar oyununun biitiinii ve program veya gorsel-
isitsel unsurlar tizerinde hak sahipligi mevcut olsa da,
oyunun ikinci dereceli Ogeleri {izerindeki eser
korumasi oldukga zayif kalmaktadir®”. Bunun sebebi,
hem de bilgisayar oyununun bir¢ok eser tiiriinden
farkli olarak ticari bir driin haline gelmesi, oyun
sahibine taninan mutlak hakkin genisletilmesinin
rakipleri zora sokacag1 gercegidir. Bir yonetmen veya
senaryo yazarmnm sinema filminde filmin tiiri veya
Kliseler tizerinde hak sahipligi bulunmadig: gibi, oyun
tizerinde hak sahibi de ayni talepte bulunamaz. Oyun
endiistrisi baska oyunlardaki fikirleri gelistirerek yeni
triinleri piyasaya stirme {izerine kurulu bir sektor
oldugundan, diger eserlerde oldugu gibi, daha giiclii
eser korumasi, bunlardan yararlanarak ortaya ¢ikacak
yeni fikri Giretimlere, bu ise s6z konusu tiretimlerin
yer aldig1 oyun endiistrisine zarar verebilir®®.

III. BILGISAYAR OYUNLARININ
FARKLI ESER KATEGORILERINDE DEGER-
LENDIRILMES]

A.FiKRi HUKUKTA ESER KATEGORILERI

Eser olarak nitelendirilebilmek icin fikri iiriin
mevzuattaki eser taniminin unsurlarini jhtiva etmeli-
dir®. FSEK’in 1. maddesine gore, eser, ilim ve ede-
biyat, musiki, giizel sanat eserleri veya sinema
eserleri sayilan fikri ve sanat mahsulii olmali ve
sahibinin hususiyetini tagimalidir. Dolayisiyla, ka-
nunda tahdidi olarak dort eser kategorisi sayilmustir.
Her kategoriye dahil olan eser tiirleri ise 6rnek olarak
verilmigtir. Kanunda eser tiirlerinin listesinin agik

36 Hemnes, Thomas M. S. (1982) ‘Adaptation of Copyright
Law to Video Games' University of Pennsylvania Law Re-
view, Vol: 131,No: 1,5.171-172.

37 Yu, Yudong (2017) ‘Intellectual Property Rights and the
Game Industry’ (Doctoral Thesis), University of Manchester,
Faculty of Humanities, s. 138.

38 Kuehl, John (2016) 'Video Games and Intellectual Property:
Similarities, Differences, and a New Approach to Protec-
tion’, Cybaris, Vol: 7, No: 2, 5. 348.

3 Ates, Mustafa (2007) Fikri Hukukta Eser, Ankara, Turhan
Kitabevi, s. 95-96.
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olmas bilgisayar oyunu gibi kanunun saymadig1 eser
tirlerinin simiflandirilmasi agisindan kolaylik sagla-
maktadir®.

Bilgisayar oyunlarinin hangi eser kategorisi
dahilinde incelenmesi gerektigi eser sahibine tahsis
edilen korumanin zayif veya gii¢lit olmasi agisindan
belirleyicidir*. Bilgisayar programi ve gorsel-isitsel
unsurlardan ibaret oldugu icin bilgisayar oyunlarinin
eser kategorisi sorunu baglig1 altinda ilim ve edebiyat
eserleri, giizel sanat eserleri, sinema eserleri, son
olarak, oyun miizigi ve ses efektleri agisindan musiki
eserleri incelenmelidir. Bilgisayar oyunlarimmn eser
kategorisi sorunu birgok iilkede hala ¢oziilmemis
durumdadir. Bilgisayar oyunlar1 kimi {lkelerde
bilgisayar programi veya bizdeki sinema eserlerine
karsilik gelen gorsel-isitsel eserler kapsaminda kabul
etmekte, kimi tilkeler ise bunlar i¢in sui generis bir
koruma éngérmektedir*.

B. BILGISAYAR OYUNLARININ ESER
KATEGORILERINDEKI YERI

1. ilim ve Edebiyat Eserleri
a. Bilgisayar Programi

FSEK’in 2. maddesinin 1. fikrasi uyarinca,
“herhangi bir sekilde dil ve yazi ile ifade olunan
eserler ve her bicim altinda ifade edilen bilgisayar
programlar...” ilim ve edebiyat eserleri kategorisine
dahildir. Bilgisayar oyunlarinin ilim ve edebiyat
eserleri  baghgr altinda incelenmesi oyunun
calismasini saglayan yazilim ve oyunun igerisindeki

senaryo ve diyaloglar agisindan 6nem arz etmektedir.

40 Bonadio, Enrico & Lucchi, Nicola, ‘Introduction: Setting

the Scene for Non-conventional Copyright”: Bonadio, Enri-
co & Lucchi, Nicola (Editors) (2018) Non-conventional Cop-
yright: Do New and Atypical Works Deserve Protection?,
Edward Elgar Publishing, s. 5.

4 Géttlich, Paul (2007) ‘Online Games from the Standpoint
of Media and Copyright Law’, ‘IRIS Plus
<https://rm.coe.int/16807833e2> s.e.t. 08.05.2020.

2 Ramos et al, The Legal Status of Video Games, s. 11.

Oncelikle, hususiyete sahip oldugu takdirde
oyununun icerdigi bilgisayar programinin eser
niteligi tagtyacagi agiktir®. Bu tiir programlarda eser
sahibi programin kaynak kodunu (source code) yazan
kisi olacaktir. Buna ragmen, kullanicinin bireysel
oyun ortami, nesne ve karakterleri olusturmasina izin
veren bazi oyunlarda kullanicinin  programin
olusturulan kismi iizerinde eser sahipligi tartisilabilir.
Kullanici, bilgisayar programinin kaynak koduna
oyun igerisindeki yaratici tercihleriyle eklemeler
yapabilir. Bu konuyu ele alan bazi yazarlar
kullanicinin oyunun tiimii {izerinde fikri hakkinin
degil, oyuna katkinin Ongoriilebilir olmadig du-
rumda program tizerinde birlikte sahipligin mevcut
olabilecegini ileri sirmiistiir**. Kanaatimizce, bu
durumda kullanic tercihleri ile bigimlenen kisminin,
bilgisayar oyununun 6nceden yazilmis kodlarindan
ne kadar bagimsiz oldugu degerlendirilmelidir. Cogu
bilgisayar oyununda kullanicinin hamleleri veya
strateji oyunlarinda tasarim tercihleri yaratici sonug-
lar dogursa da, bunlar programin 6nceden belirlen-
mis algoritmasi dahilinde cereyan etmektedir. Kulla-
nicinin - bagimsiz  hareket edemedigi oyunlarda
yazilan yeni kaynak kodundan ve onun iizerinde

birlikte eser sahipliginden soz edilemez.

Ayrica, kullanicinin, Dbilgisayar oyununu
oynarken olusturdugu nesneler kullanicinin oyun
veya oyunun minferit unsurlari {zerinde eser
sahipligine temel olusturmaz, ¢inki kullanica
yaraticilik degil, oyunu kazanma diirtiisiiyle hareket
etmektedir. Doktrinde, oyuncunun ayni zamanda
bir iiretici olarak 6ne ¢iktig1 bazi durumlar “yaratict
titketim” seklinde nitelendirilmis, ancak ona bu
nesneler tizerinde mutlak hak taninmasinin yenilik
ve yaraticilifi gélgede birakacagr savunulmugtur®.

3 Maume, Philipp, ‘Compulsory Licensing in Germany’: Hilty,
Reto M. & Liu, Kung-Chung (Editors) (2015) Compulsory Li-
censing: Practical Experiences and Ways Forward, Berlin,
Springer Verlag, s. 103.

44 Gottlich, s. 4.

4 Pina, Pedro, ‘Computer Games and Intellectual Property
Law: Derivative Works, Copyright and Copyleft: Cruz-
Cunha, Maria Manuela et al. (Editors) (2011) Business,
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Ote yandan, edebiyat eseri olarak korunan
bilgisayar programinin®® bilgisayar oyununu hangi
olciide kapsadigi doktrinde tartigmalidir®. Bir
goriise gore, bilgisayar programina tahsis edilen
koruma herhangi bir dilde ifade edilen program
kodlarini kapsadigindan, oyunun gorsel-isitsel un-
surlarina genisletilemez*®. Bilgisayar programindan
farkli olarak, bilgisayar oyununun amaci belirli bir
sonuca ulasmak degil, kullaniciyr gorsel ve isitsel
unsurlar ve yiiksek diizeyde etkilesim sayesinde
eglendirmektir®. Bilgisayar programi oyunun bu
amacina ulagsmasi i¢in sadece gereken teknik alt-
yapiyt olusturmaktadir. Gergekten de, bilgisayar
oyununda hususiyet teknik ozellikleri ve program-
lama diliyle ortaya ¢ikan bilgisayar programinda
degil, gorsel ve isitsel unsurlarda viicut bulmaktadir.

Bilgisayar oyunu ve program iliskisi ABAD
kararlarina da konu olmustur. Nintendo kararinda,
ABAD, bilgisayar oyununun program seviyesine
indirgenemeyecegini belirtmigtir’®. ABAD’a gore,
bilgisayar oyunu programdan daha fazlasi ifade
etmektedrir. Dolayisiyla ABAD, ilgili davada Bilgi
Toplumunda Telif Haklar1 ve Baglantih Haklarin
Belirli Yonlerinin Uyumlastirilmast Hakkinda 22
Mayis 2001 tarihli ve 2001/29/EC sayii Avrupa
Parlamentosu ve Konsey Direktifi uygulamis, bu

Technological and Social Dimensions of Computer Games:
Multidisciplinary Developments, IGI Global, s. 464.

Topaloglu, Mustafa (1997) Bilgisayar Programlari
Uzerindeki Haklar ve Bu Haklarin Korunmasi, istanbul,
Altan Matbaacilik, s. 86; Turan, Metin (2016), ‘Geleneksel
ve Elektronik Eser Sahiplerinin Telif Haklari, Dijital Haklar
Yonetimi: Uluslararasi Diizenlemeler ve Fikir ve Sanat Eser-
leri Kanunu Cercevesinde Bir Degerlendirme’ Bilgi Dlinyasi
Dergisi, C: 17, No: 1, s. 58; Bayramlioglu, Emre, ‘Free and
Open Source Software under Turkish Copyright Law’: Axel
Metzger (Editor) (2015) Free Software and Other Alterna-
tive License (FOSS) Models: A Comparative Analysis,
Springer Science & Business Media, s. 447.

47 Gottlich, s. 3.
a8 Gottlich, s. 3.
4 Kilig, s. 89.

50 Nintendo Co. Ltd and Others v. PC Box Srl and 9Net Srl,
European Court of Justice, C-355/12, 23.01.2014, § 23,
<https://bitly/3lpMTWYy> s.e.t. 10.05.20.

46

Direktife nazaran lex specialis konumundaki Bilgi-
sayar Programlarinin Hukuki Korunmasma liskin
2009/24/EC sayili Avrupa Birligi Direktifini dikkate
almamustir™. ABAD, boylece ashnda davaciya yii-
rirlikteki Avrupa Birligi diizenlemelerinden bilgi-
sayar oyunu i¢in daha elverigli korumay: se¢gme im-
kan1 tanimistir®. Bu nedenle, oyunun tiimii bilgisa-
yar programu sayilamasa da, 2001/29/EC sayili Di-

rektif'in kapsaminda eser olarak korunabilecektir®**,

Program kodlar1 farkli olsa da ayni gorsel-
isitsel unsurlara (kullanici araylizii, oyun miizidi,
menil talimatlar1 vesaire) sahip iki bilgisayar
oyunundan, sonraki oyun 6nceki oyun sahibinin fikri
ihlal
kullanic1 arayiizii bilgisayar oyununa da 6zglinlik
kazandirmaktadir. ABAD, 2010 tarihli bir kararinda®

bilgisayar

haklarim edecektir. Cunkii ozgiin grafik

oyununa tahsis edilen korumanmn
91/250/EEC sayil Bilgisayar Programlarinin Hukuki
Korunmasina dair miilga Konsey Direktifinden
degil, 2001/29/EC say1il1 Avrupa Birligi Direktifinden
kaynaklandigi goriigiinii  tekrarlamigtir®*. ABAD,
bilgisayar oyununa programlara tahsis edilen eser
2001/29/EC Direktif

olarak, korumasimin

korumasini  degil, sayili

kapsaminda, genel eser
uygulanacag goriisiinii savunmugstur. Buna ragmen,
ABAD bilgisayar oyununun hangi eser kategorisine

ait oldugu konusunda bir goriis belirtmemistir.

hukukta ABD mahkeme
kararlarinda da ayni yaklasimin benimsendigi
gorillmektedir™. 2012 tarihli Tetris kararinda® New

Kargilagtirmal

s Nintendo karari, § 23.

Metzger, Axel (2014), ‘Urheberrechtsschutz von
Computerspielen:  Europdischer  Gerichtshof  Klart
Grundsatzfragen’ Informatik Spektrum: Zum Gedenken an
Dr. Dr. h.c. mult. Wilfried Brauer, No: 37, s. 270.

53 Nintendo karari, § 22.
Jungar,s. 27.

Bezpecnostni Softwarova Asociace — Svaz Softwarové
Ochrany v. Ministerstvo kultury, European Court of Justice,
C-393/09, 22.12.2010, § 46, < https://bitly/39qtjXZ> s.et.
17.05.20.

Bezpecnostni karari, § 51.

Grzegorczyk, s. 135-136.
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Mahkemesi,
kodlarini taklit etmeyen fakat davaciyla aym

Jersey Bolge davacinin  program
kullanic1 arayiiziinti kullanan davali Xio Interactive
sirketini fikri hak ihlalinden sorumlu tutmus,
oyunun grafik kullanic1 araytiziniin gorsel-isitsel
eser olarak korundugu kanaatine varmigtr.

Oyunun temelindeki bilgisayar programini
taklit etmeden gorsel-isitsel unsurlarinin kullanimi
uygulamada farkli sekillerde ortaya ¢ikmaktadir.
Bugiin internet nedeniyle bilgisayar oyunlarinda
seviye atlamak icin gereken ipucu ve hilelere ulagmak
oldukg¢a kolaylasmigtir. Kullanicilar ipucu ve hileleri,
Youtube
yaymaktadir. Paylagilan videolarda oyuncu oyunu

gibi video paylasgim platformlarinda
oynamakta ve izleyicilere oyunun goriintiilerini
ileterek yol gostermektedir. Bu durumda oyun
tizerinde hak sahibi gelir kaybina ugratmaktadir.
Video paylagim platformunda yapilan izinsiz yayim
oyunun gorsel, bazen de gorsel-isitsel unsurlarini
icerdiginden, bilgisayar oyunu tizerinde FSEK’in 25.
maddesinde diizenlenen eseri isaret, ses ve/veya
goriintii nakline yarayan araglarla umuma iletim
hakkinin ihlalinin gerceklesip gergeklesmedigi tar-
tisma konusudur. Ote yandan, ilgili paylagim FSEK
m. 80 baglaminda “fikir ve sanat eserlerinin kamu
diizeni, egitim-6gretim, bilimsel arastirma veya haber
amaciyla ve kazang amac giidiilmeksizin icra edilme-
si ve kamuya arz1” seklinde degerlendirilerek oyun
yapimcisinin yazili izni aranmayabilir. Bilgisayar oyu-
nunun gesitli platformlarda izinsiz yayimi her zaman
hak ihlali olarak degerlendirilmemeli, yayimi yapan
kisinin amaci da goz 6niinde bulundurulmalidir.

b. Senaryo Metni

Bilgisayar oyununun temelini olusturan
bilgisayar programi ve kullanicinin etkilesime
gectigi gorsel-isitsel unsurlarindan baska, senaryo ve

diyalog metni hususiyet tasidig1 takdirde edebiyat

58 Tetris Holding, LLC v. Xio Interactive Inc,, United States
New Jersey District Court, 863 F. Supp. 2d 394, 30.05.2012,
<https://bit.ly/2Vj3y3C> s.e.t. 10.05.20.

eseri olarak korunacaktir. Bilgisayar oyununun
yazili unsurlar1 oyunun program koduna islenen
senaryosu olabilecegi gibi, oyunun icerisinde gecen
metinler ve diyaloglar da olabilir®.

¢. Veri Tabam

Bilgisayar oyunlarinin veri tabani olarak
korunup korunamayacag tartisilabilir. FSEK’in 6.
maddesinin 11. fikrasinda veri tabanlar1 islenme ve
derleme eserler arasinda sayilmustir. {lgili fikranin
kapsam altina aldigi islenme ve derleme eserlere
“belli bir maksada gore ve hususi bir plan
dahilinde
derlenmesi sonucu ortaya ¢ikan ve bir arag ile

verilerin ve materyallerin secilip

okunabilir veya diger bicimdeki veri tabanlart”
dahildir. Bilgisayar oyunu ve veri tabani arasindaki
benzerlik her ikisinin materyallerin  segilip
Ancak
bilgisayar oyununu ve veri tabani arasinda iki temel
fark

olusturan veri ve materyaller bagimsiz olarak da

derlenmesi sonucu ortaya ¢ikmasidir.

s6z konusudur®. Birincisi, veri tabanini
mevcut olmakta, sadece veri tabaninda 6nceden
belirlenmis bir plana uygun olarak derlenmektedir.
Buna karsilik, bilgisayar oyununun unsurlarinin
¢ogu birbiriyle etkilesim icerisinde olup bagimsiz
ifade

materyallerin bagimsiz niteligine bagl

olarak anlam etmemektedir.  Ikincisi,
olarak,
kullanici veri tabaninin unsurlarina bagimsiz olarak
erigebilir. Bilgisayar oyununda ayni durum sadece
eser sahibinin izin verdigi ol¢iide gerceklesebilir.
Dolayisiyla, bilgisayar oyununun eser tiirleri
arasindan veri tabani olarak korunmasi miimkiin

goriilmemektedir.

59

Loney, Michael (2019), ‘Video Games as a Separate Type
of Work for Copyright Registration Purposes’ Managing
Intellectual Property, <Complementary Index Database>
s.e.t. 15.05.20.

60 Stein, Julian (2015), The Legal Nature of Video Games:
Adapting Copyright Law to Multimedia’ Press Start, Vol:
2,No: 1, s.46.

o1 Stein, s. 50.
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2. Musiki Eserleri

FSEK’in 3. maddesi “musiki

eserleri, her nevi sozlii ve sozsiiz bestelerdir.”

uyarinca,

Kullanicinin gozii ve kulagina hitap eden bilgisayar
oyunlarinda, genellikle, fon miuzigi seklinde yer
bulsalar da, musiki eserleri bilgisayar oyununun esas
unsuru degildir. Hususiyet tagidig1 takdirde oyun
miizigi de eser niteligi kazanabilir. Oyun miiziginin
oyundan bagimsiz eser olarak korundugu ihtimalde,
musiki eserinde yer alan sozler de ilim ve edebiyat
eseri olarak korunacaktir.

Bilgisayar oyununda ses efektleri oyunun
timiinin hususiyet tagimasinda rol oynasa da,
oyundan bagimsiz eser niteligi haiz degildir. Clinki
her ne kadar musiki eserinin kanundaki taniminda
acikca belirtilmese de, musiki eseri dinleyicinin
duygu ve zekasinda iz birakmaktadir®. Tesadiifi ses
efektleri ise bu 6zellikten yoksundur. Ote yandan,
benzer ses efektleri tiim oyunlarda kullanildigindan
herkesin kullanimina agik birakilmali, ses efektleri
tizerinde mutlak hak tanmmmamalidir. Ses efektleri
dikkate
oyunlarinda  ses

ve mizigin oyuna kattigt hususiyet

alindiginda  sesli  bilgisayar
mithendisleri eser sahipleri arasinda yer almalidir.
Sinema eserlerinin yapiminda 6zglin mizik
bestecisinin ustlendigi roli bilgisayar oyununda ses

miihendisleri yerine getirmektedir.

3. Giizel Sanat Eserleri
a. Cizimler Uzerinde Hak Sahipligi

Bilgisayar oyunu tiimiiyle giizel sanat eseri
sayllmasa da, her bir bilgisayar oyununda giizel
sanat eseri kategorisine dahil bir veya birden fazla
eser yer alabilir. FSEK’in 4. maddesi giizel sanat
eserlerini estetik degere sahip olan eserler olarak
tanimlamigtir. Estetik degere sahip olma giizel sanat
eserlerini ilim ve edebiyat eserlerinden ayiran temel
ozelligidir. Bilgisayar oyununda estetik degere sahip

62 Stein, s. 49.

olan unsurlar oyun karakterlerinin gorsel tasviri®,
oyun alanina dair ¢izim ve fotograflar olabilir.
Bilgisayar oyunu iizerindeki eser sahipliginden
bagimsiz olarak, hususiyet tagidig: takdirde bu ¢izim
ve tasvirler tizerinde ressam veya animatorlerin eser
sahipligi dogacaktur.

b. Kullanicinin Eser Sahipliginin Sartlari
ve Kapsam1

Bilgisayar oyunundaki bazi 6geler kullanicinin
oyuna yaratict katkisi neticesinde olusabilir. Baz1 rol
yapma oyunlarinda kullanici oyun karakterini 6z
istek ve amacma uygun sekilde tasarlamak ve
donatmak adma zaman ve enerji sarf etmektedir.
Kullanicinin  katkist oyunun o6nceden belirlenmis
kodlar1 ¢ercevesinde gerceklesse de, kullanici yeni
karakter ozellikleri gelistirebilir veya bazi oyun
karakter
tasarlayabilir®. Bu durumda kullanicinin geligtirdigi

Ogelerini  birlestirerek ~ yeni  bir
estetik nitelik tagtyan karakterin giizel sanat eseri haiz
olup kullanicinin s6z konusu karakter tizerinde eser
sahipligi tartigilabilir. Bir goriise gore, kullanicinin
oyundaki karakteri gelistirmek i¢in harcadigi emek
goz oOniinde bulundurulursa, kullanicinn  oyun
karakteri iizerinde eser sahipliginin dogmas etik bir

gereksinim olabilir®.

Kanaatimizce, kullanicinin oyun f{izerindeki
hak
¢ogunlukla oyunun eser olarak korunan unsurlari

sahibinin  Ongoremedigi yaratic1 faaliyeti
sayesinde gerceklesmektedir. Bir kullanici, karakteri
donattig1 zaman kullandig1 giyim, silah ve 6zel giigler
oyunun set ve karakter tasarimcisinin, animatoriin
eserleridir. Bu yiizden, kullanicinin bu tiir katkilar
asil esere bagh olan islenme eser sayilmali, islenen
eserlerin sahiplerinin izni dogrultusunda gergek-
lesmelidir. Bu yorum kullanicinin meydana getirdigi
eserlerin oyundaki unsurlara bagliligini koruyacak,

boylece, kullanici, oyun tizerindeki eser sahibinin izni

63 Stein, s. 48.
64 Burk, s. 41.
65 Burk, s. 43.
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olmadan bu eserler iizerinde hak elde edemeyecektir.
Yine de kullanicinin islenme eseri kamuya mal olmus
oyun karakterleri olmamalidir.

Farkll bir goriise gore, bu durumda her bir
oyun karakteri tizerinde eser sahipleri arasinda birligin
mevcut olup eser sahipleri yapimcl ve kullanicidir®”. Bu
gorits yapima ile kullanict arasinda dengeyi saglayan
¢6ziim odakli yaklagim sergilese de, kanaatimizce, eser
sahiplerinin birliginin dogmas! i¢in yapimcinin ilgili
oyun karakterinin meydana getirilmesindeki yaratici
faaliyeti tartismalidir. Hak sahibi olarak yapimcinin
oyunu sunmast ve kulla-nicinin bu platform ve aletleri
kullanarak karakteri gelistirmesi yapimci agisindan
hususiyet sartinin sag-lanmast icin yeterli degildir.

Bazi bilgisayar oyunlarinda oyuncunun katkist
hususiyet iceren unsurlardan ibaret olabilir. Ornegin,
gevrimici rol yapma oyunu olan Second Life'da
kullanicilar elbise tasarimi gibi kendi sanal tasarim ve
fikri trtinlerini oyuna entegre edebilmekte ve diger
kullanicilara sanal para karsihginda satabilmektedir.
Bunun gibi istisnai durumlarda kullanicimin miinferit
fikri driin tzerinde eser sahipligi dogabilecekse de,
bilgisayar oyunu tizerinde kullanicinin hak sahipligi
dogmayacaktir. Kullani-cinin hak sahipliginin dogmasi
i¢in oyuna eklenen tasarim tirtinleri oyunun haricinde
de eser olarak degerlendirilmeye elverisli olmalidir.
Her haliikarda, yapimci ve kullanici bu tiir eserler
tizerinde hak sahipligini sozlesmede belirleyebilecektir.
Ornegin, Second Life oyununda yapima sirket genel
islem kosullarinda kullanicilara bu fikri Griinler
ileri gelen haklar

tizerinde eser sahipliginden

saklamaya izin verdigini belirtmistir®.

66 Yu,s. 138.

67 Ochoa, Tyler T. (2012), ‘Who Owns an Avatar? Copyright,
Creativity, and Virtual Worlds’ Vanderbilt Journal of Enter-
tainment and Technology Law, Vol: 14, No: 4, 5.991.

68 Baldrica, John (2007), ‘Mod as Heck: Frameworks for Examin-
ing Ownership Rights in User-contributed Content to Video-
games, and a More Principled Evaluation of Expressive Ap-
propriation in User-modified Videogame Projects’ Minnesota
Journal of Law, Science & Technology, Vol: 8, No: 2, 5. 690.

4. Sinema Eserleri
a. Tiirk Hukukunda

Doktrinde bazi yazarlar bilgisayar oyununun
sinema eseri olarak korunmas: gerektigini savun-
mustur®. FSEK’in 5. maddesi uyarinca, ‘“sinema
eserleri, her nevi bedii, ilmi, Ogretici veya teknik
mahiyette olan veya giinliik olaylari tespit eden
filmler veya sinema filmleri gibi, tespit edildigi
materyale bakilmaksizin, elektronik veya mekanik
veya benzeri araglarla gosterilebilen, sesli veya
sessiz, birbiriyle iliskili hareketli goriintiiler dizi-
sidir.” Mevzubahis hilkiimden sinema eserlerinin
sinema filmleri ile sinirli olmadigs, birbiriyle iligkili
hareketli goriintiiler dizisinden olusan diger eserleri
de kapsadig anlagilmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 da
hareketli gortintiler dizisi seklindedir. Ancak bu go-
rintiler dizisi ilkinde olmadig: halde sonuncusunda
interaktiftir.

Hareketli goriintiiler dizisi sinema eserlerinde
eserin sinema yoksa televizyon icin hazirlanmasina
bagli olarak her bir saniyeye yerlestirilen 24 veya 25
kareyi kapsamaktadir. FSEK’in 5. maddesinde gecen
“filmler veya sinema filmleri” ifadesi 6rnek niteli-
ginde olup bilgisayar oyunlarinin sinema eserleri ka-
tegorisinde korunmasina engel degildir. Fikri
Miilkiyet Alaninda Telif Hakkina ligkin Kiralama,
Odiing Verme ve Belirli Haklara dair 2006/115/EC
sayil Avrupa Birligi Direktifinin 2. maddesinin 1.
fikrasimin (c) bendinde film, “sesli veya sessiz
sinematografik eser, gorsel-isitsel eser veya hareketli
goriintiiler” seklinde tanimlanmistir.  Bilgisayar
oyununun gorsel-isitsel eser niteligi dolayisiyla, film
baghgi altinda incelenebilecegi agiktir. Bilgisayar
oyunu sinema filmi olmasa da da, sinema eseridir.
Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nda bir eser tiirii olarak
gorsel-isitsel eserler yer almasa da, Fikir ve Sanat
Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik’in 4.
maddesinin 1. fikrasinin (d) bendinde “sinema eseri

gibi gorsel-isitsel eserler...” ifadesi kullanllmigtir. Bu

6 Dogan & Ozocak, s. 78.
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nedenle sinema eserleri gorsel-isitsel eserlerdir.
Bununla birlikte, bilgisayar oyununu sinema eser-
lerinden aywran Ozellik kullaniciyla  etkilesimidir.
Sinema eserleri, ister dizi ister film seklinde olsun,
genellikle, 6nceden belirlenmis senaryo ve hareketli
goriintiiler dizisini takip eder’. Bilgisayar oyunlarinda
ise goriintiler dizisinin sirasini kullanicinin  oyun
ierisinde tercihleri ve onun oyun algoritmasi ile etki-
lesimi belirler. Bu sebeple, kargilagtirmali hukukta da
bilgisayar oyunlarmin film niteligi tartigdmigtir”.
Uygulamada, genellikle, bilgisayar oyunun eser sa-
hipleri yapimci ile sozlesme akdetmekte, sozlesme
uyarinca sanatgilarin mali haklar1 yapimciya devre-

dilmektedir’>.

b. Karsilagtirmali Hukukta
i. Alman Hukuku

Almanya’da bilgisayar oyunlarinin  eser
niteligine dair tartigmalar mahkeme kararlari 1s18inda
gelismistir. Frankfurt Temyiz Mahkemesi Donkey
Kong Junior I kararinda” kullanicinin tercihi ile farkli
gorinti dizisi sunan bilgisayar oyununun film sayil-
mayacagini, dolayisiyla, eser olarak korunmadigim
savunmustur. Ancak mahkemenin ileri stirdigi
gerekeeyi Koln Temyiz Mahkemesi sonraki tarihli

Amiga Club kararinda”™ ¢iritmistiir. Mahkemeye

Ramos et al, The Legal Status of Video Games, s. 10.

7 Wieduwilt, Hendrik (2008), ‘Cheatbots in Onlinespielen -
eine Urheberrechtsverletzung? MultiMedia und Recht
Zeitschrift, No: 11,s.716.

Kane, Sean F. (2014), ‘Copyright Assignment Terminations
after 35 Years: The Video Games Industry Comes of Age’
Intellectual Property & Technology Law Journal, Vol: 26,
No: 1,s.15.

Loewenheim, Ulrich (1989), ‘Legal Protection for Comput-
er Programs in West Germany’ High Technology Law
Journal, Vol: 4, No: 2, s. 198'den naklen, Donkey Kong Jun-
ior | — Entscheidung, Oberlandesgericht Frankfurt am
Main, GRUR, 1983, 5.757, 758.

Kauert, Michael, ‘Recht und Gesetz im Computerspielen”:
Wandtke, Artur-Axel (Editor) (2011) Medienrecht (Pra-
xishandbuch): Schutz von Medienprodukten, 2. Band, 2.
Auflage, Berlin, De Gruyter, s. 438'den naklen, Amiga Club
-Entscheidung, Oberlandesgericht Koln, GRUR, 1992, s.
312,313.

gore, hareketli goriintiilerin Onceden belirlenmis
sirayl takip etmesi veya program tarafindan belirlen-
mesi oyunun korunmasi icin belirleyici olamaz.
Bilgisayar oyununda goriintiilerin sirast kullanicinin
tercihleriyle sekillenmekte ise de, kullanici, oyun sahi-
binin 6nceden belirledigi goriintiileri degistiremez.
Buna ragmen, Frankfurt Temyiz Mahkemesi sonraki
tarihli Parodius kararinda” ayn1 gerekgeyle bilgisayar
oyununun sinema eseri niteligini yeniden kabul
etmemistir.

Bugiin Alman doktrini ve mahkeme kararlari
bilgisayar oyununun eser niteligini kabul etmekte,
hangi eser kategorisine dahil oldugunu ise somut ola-
ya gore degerlendirmektedir’®. Oyun sahibine tani-nan
iki asamali koruma mekanizmasinin birinci aga-
masinda oyunun temelini olusturan programa tahsis
edilen koruma, ikinci agamada ise gorsel-isitsel eser
korumasi yer almaktadir. Alman Telif Hakk: ve Bag-
lantih Haklar hakkinda Kanunu'nun
(Urheberrechtsgesetz - UrhG)”7 2. maddesinin ik
fikrasinda filmler (Filmwerke)
alinmus, gorsel-isitsel eser sayilmak icin gereken 6lgiide

eser korumasina
hususiyet tagimayan hareketli gorintiler (Laufbild)
ayn1 kanunun 95. maddesinde ayr1 bir eser tiirii olarak
diizenlenmigtir. Bundan baska, UrhG’nin 72. maddesi
hareketli goriintiler dizisine dahil olan fotograflari
fotografik eser (Lichtbildwerk) olarak korumaktadur.

ii. Amerikan Hukuku

ABD’de bilgisayar oyunlarinin eser niteligine
dair tartisjmalar oyunun sekillenme sartini kargilama-
mast ve kullanicinin oyunla etkilesimi sonucunda elde
ettigi hak sahipliginin kapsamu tizerine kurulmustur.

80’lerde Amerikan hukukunda bilgisayar
oyunlarinin gorsel-isitsel eser olarak degerlendiril-

7 Goéttlich, s. 4ten naklen, Parodius -Entscheidung, Ober-

landesgericht Frankfurt am Main, GRUR International,
1993,s.171,172.

76

Grzegorczyk, s. 136.

7 Benz, Karl (Editor) (1966) Urheberrecht: Deutsches und
Internationales Recht, Minchen, Goldmann’s Gelbe
Taschenblicher, s. 29.
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mesi elestirilmekteydi. Ciinkii doktrinde hakim olan
goriige gore, hareketli gortntiler dizisi ve ses efekt-
lerinden olusan gorsel-isitsel unsurlar eser korumasi
icin gereken bicimlenme esigine ulagsmamaktaydi.
Gorintii ve ses efektleri kullanicinin tercihlerine gore
degistiginden oyunun bigimlenmis tek gorsel-isitsel
unsurundan soz edilemezdi’®. Ancak bu argiiman
kullanicinin belirli tercihlerinin ayni gorsel ve isitsel
unsurlara yol agmasi ve oyunun gorsel-isitsel
unsurlarinin tespit edildigi matbu devre kartinin
(printed circuit board) bi¢imlenmesi gerekgesi ile
ciiriitillmigtiir”.

Amerikan  doktrininde aym1  zamanda
kullanici tercihleriyle kaydedilen oyun seridinin eser
niteligi tartiglmistir. Bir goriise gore, gorsel-isitsel
eser olan bilgisayar oyununu oynama eylemi eserin
temsili niteligindedir®. Bilgisayar oyununu oynayan
kullanic1 eserin temsilini hayata gecirmekte, temsili
kaydettigi takdirde yeni bir eser tiiretmektedir. Karsi
goriige gore ise, oyunun bir film seridine kaydedilmis
temsili yeni bir eser olmaylp onun alternatif ta-
nimlayic1 malzemesidir®. 1981 tarihli Atari Inc v.
Amusement World Inc. kararmda Maryland Bolge
Mahkemesi gercek oyunun tespitinin biyuklugi ve
maliyetini dikkate almis,** oyunun bir geride kay-
dedilmesini yeterli saymigtir. Ote yandan, kullanici-
larin kaydettigi gelismenin {izerinde yapimcinin eser
sahipligini kabul etmek eserin zorunlu tescili agama-

sinda yapimciy biiytik bir yiik altina sokabilir®.

Sinema eseri olarak nitelendirdigimiz bilgisa-
yar oyununda kullanicinin kaydettigi gelisme objektif
bakis agisiyla, eserin temsiline benzese de, kullanici-
nin yaptig1 ve oyun seridini sekillendiren tercihlerin
ne kadar hususiyet tagidigi tartigmalidir. Kullanicy,

78 Hemnes, s. 180.

” Hemnes, s. 180.

80 Hemnes, s. 181.

81 Atari, Inc. v. Amusement World, Inc, United States

Maryland District Court, 547 F. Supp. 2d 222, 27.11.1981,
<https://bit.ly/3moeubQ>, s.e.t. 14.05.20.

82 Atari kararl.

83 Coogan, s.414.

tercihlerini bilingli sekilde eser yaratma amaciyla yap-
mamakta, sarf ettifi emegin yaratict sonuglarim
distinmemektedir. Kullanicinin kaydettigi gelisme-
nin bicimlenmesi miimkiin olsa da, oyunun gidisatini
belirleyen tercihleri yapimci belirli diizeyde 6ngore-
bilir. Temsil s6z konusu ise, oyun seridi iizerinde
kullanicinin baglantili hakkinin dogmasi i¢in yapimei
ve diger hak sahiplerinin temsil hakkinin veya bu
hakki kullanma yetkisinin kullaniciya devredilmesi
seklinde yazili riza aranmalidir. Uygulamada hak
sahibinin bu tlir rizada bulunmasi beklenemez,
¢linkii hak sahibi oyunlarin kaydedilip umuma
iletilmesinden zarara ugramakta, herhangi temsilin
sonuglarmdan dogal olarak memnun kalmamaktadir.

c. Kayit ve Tescilde

Bilgisayar oyunu sinema eseri olarak
korundugu durumda zorunlu kayzt ve tescil giindeme
gelmektedir. Fikri hukukta eser {izerinde haklar
hicbir tescil veya resmi isleme gerek kalmadan eserin
viicuda getirilmesiyle birlikte kendiliginden (ipso
jure) dogar®. Ancak kanun koyucu bazi amaglar
dogrultusunda sinema ve musiki eserlerini zorunlu
kayit ve tescile tabi tutmustur. Fikir ve Sanat
Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik’'in
5. maddesinin ilk fikrasinda film ve fonogram
yapimcilarin gerceklestirdikleri zorunlu kayit ve tescil

asagidaki sekilde diizenlenmistir:

Sinema ve miizik eserlerinde filmlerin ilk
tespitini gerceklestiren film yapimcilar: ile seslerin ilk
hak
ihdas etmek amaci tasimaksizin, sahip olduklar
ihlal hak  sahipliklerinin
belirlenmesinde ispat kolayligi saglanmast ve mali
haklara takip
edilebilmesi amaciyla sinema ve miizik eserlerini

tespitini  gerceklestiren fonogram yapimcilari,

haklarin edilmemesi,

iliskin ~ yararlanma  yetkilerinin

iceren yapimlarinin kayit ve tescilini yaptirirlar.

Yonetmelik’in ilgili maddesinden anlasildig:
tizere, kayit ve tescilin amaci hak ihdas etmek degil,

84 Arslanh, Halil (1954) Fikri Hukuk Dersleri, C: 2, istanbul,
Sulhi Garan Matbaasi, s. 37.
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ispat ve takip icin kolaylik saglamaktir®. Sinema
eserlerinde zorunlu kayit ve tescili film yapimcist
gergeklestirir. Bu anlamda bilgisayar oyununda aym
islemi oyun yapimcist yapabilir®.

Yargitay kararlar1 ve uygulamadan anlagildig:
tizere, Tiirkiye’de hak sahipleri bilgisayar oyunu igin
T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanhg: Telif Haklar1 Genel
Miidiirligii'ne bagvuruda bulunarak oyunu sinema
eseri olarak tescil ettirmektedir®. Telif Haklar1 Genel
Muadirligi'nin - uygulamasinda  kayit ve tescili
yapilan oyunlarin kiinye bilgilerinde tescili yaptiran
kisi olarak yapimci gozitkmekte, sanatgilar olarak ise
sinema eserlerinde Fikir ve Sanat Eserleri Kanu-
nuwnun eser sahibi olarak tanidig: kisilerin (yonet-
men, senaryo yazari, diyalog yazar1 ve 6zgiin miizik
bestecisi ve animatér) ismi yer almaktadir®. Fikir ve
Sanat Eserleri Kanunu'nda ya da Fikir ve Sanat
Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik’te
bilgisayar oyunlarinin sinema eseri kategorisinde ka-
yit ve tescilinin yapilacagina dair agik bir diizenleme
bulunmasa da, uygulama bu yonde gelismistir.

ABD’de hak sahipleri kayit ve tescil sirasinda
bilgisayar oyununu film (ayn: zamanda DVD veya
Audio CD) halinde karakter ve unsurlarin ekranda
gorindigi ¢ekim modunda (attract mode) tescil
ettirmektedir. Tiirkiye uygulamasinda ilgili Yonetme-
lik'in 5. maddesinin 2. fikrasinin (e) bendi uyarinca,
yapimun dijital ortama kaydedilmis bir adet kopyasi
gerekmektedir. Doktrinde bilgisayar oyunlar: igin

85 Eralp, Ozgiir (2012), ‘Tirk Hukukunda Bilgisayar
Programlarina, Yazilimlara iliskin Haklarin Korunmasr’,
<Kazanci ictihat Bilgi Bankasi> s.e.t. 27.05.20.

86 Loney,s. 1.

87 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, T: 05.03.2019, E: 2017/4915, K:
2019/1825 (Kazanal Ictihat Bilgi Bankasi); Buna karsilik,
Yargitay'in “dava konusu bilgisayar oyunu niteligindeki
FSEK kapsaminda eser olarak degerlendirilen
yazilmlarin” gibi ifade kullanarak bilgisayar oyununun
yazilim olarak korundugu izlenimini olusturdugu karari icin
bkz. Yargtay 11. Hukuk Dairesi, T: 15.11.2018, E:
2016/14640, K: 2018/7109 (Kazanai ictihat Bilgi Bankas)).

i T.C. Kiltir ve Turizm Bakanhgi Telif Haklan Genel

Mudurltgu, Kayit Tescili Yapilan Oyunlarin Kiinye Bilgileri,
<https:/bit.ly/2VjVSOk> 17.05.20.

¢ekim moduyla beraber, kullanici oynadigi oyun
modunda da (play mode) tescilin hak ihlallerine karg
faydali olabilecegi savunulmugtur®. Gergekten de,
ilerideki hak ihlallerine karsi miicadelede kolaylik
saglamak adina yapimciya oyunun ¢ekim ve oyun
modunda iki adet kopyasi seklinde kayit ve tescil
olanag1 sunulabilir.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu uyarinca,
sinema filminde ydnetmen, 6zgiin miizik bestecisi,
senaryo yazart ve diyalog yazar1 eserin birlikte
sahipleridir. Ancak bilgisayar oyununun meydana ge-
tirilmesinde emek sarf eden kisiler animatér, prog-
ramcl, karakter ve set tasarimcilari, ses mithendisleri
gibi cesitli meslek grubundan gelmektedir®. Eser
sahipligi taninan kisilerin bilgisayar oyunundakinden
farkli olmasi sebebiyle oyunlarin sinema eseri kate-
gorisinde degerlendirilmesi elestirilmigtir®.

Uygulamada bilgisayar oyunlarinin zorunlu
kayit ve tescilinde animator, senaryo yazari, diyalog
yazari ve yonetmen birlikte eser sahipleridir. FSEK’in
8. maddsinin 3. fikrasinda sinema eserleri i¢in sayilan
eser sahiplerinden 6zgiin miizik bestecisi bilgisayar
oyunlarinda 6ne ¢ikmamaktadir. Buna ragmen, Telif
Haklar1 Genel Mudirliigii animatorii de eser sahip-
leri arasinda kabul etmektedir. FSEK'in 8. madde-
sinin 3. fikras1 uyarinca, “canlandirma teknigiyle ya-
pilmis sinema eserlerinde, animatér de eserin birlik-
te sahipleri arasindadir.” Uygulamadan yola ¢ikarak,
bilgisayar oyunlarinin ¢izgi filmleri gibi canlandirma
teknigiyle yapilmig sinema eserleri arasinda oldugu
soylenilebilir.

Son olarak, bilgisayar oyununda programci
zorunlu kayit ve tescilde eser sahibi olarak yer
almamaktadir. Programcinin senaryo yazari veya bas-
ka sifatla eser sahipleri arasmna dahil edilip edilmedigi
ise ilgili kayitlardan agik sekilde anlagilmamaktadir.
Halbuki, bilgisayar oyununda gorsel-isitsel unsurlar

8 Goldstein, Paul (2020) Goldstein on Copyright, 3rd
Edition, Vol: 1, Wolters Kluwer, s. 143, dn.29.

%0 Ramos et al., The Legal Status of Video Games, s. 9-10.

o Ramos et al,, The Legal Status of Video Games, s. 26.

-105 -



TFM 2021; 7(1)

Elnur KARIMOV

one ciksa da, program oyunun temel ve degismez
Ogesidir. Kanaatimizce, kanun koyucu bilgisayar oyu-
nunda programin hususiyet tasidig1 ihtimalde prog-
ramcinin bagimsiz eser sahipligi disinda, bilgisayar
oyunu {izerinde de senaryo yazari, diyalog yazari, ses
mithendisi ve animatorle birlikte eser sahipligi tani-

mal1 veya zorunlu kayit ve tescile senaryo yazar1 ola-
rak dahil edilmelidir.

IV. SONUC

Bu makalede bilgisayar oyunlarmnin eser
niteligi, koruma kapsamma dahil olan unsurlar ve
uygun eser kategorisi sorunu ele alinmag, kullanicinin
oyunla etkilesimi sonucunda eser sahipligi kismen
tartiglmugtr.

Bilgisayar oyunlar;; bilgisayar programi,
gorsel-isitsel 6geler (animasyon, miizik) ve kullanici
araylizidir. Ttirk hukukunda Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunu’'nda bilgisayar oyunlar1 eser kategorileri ve
tiirleri arasinda diizenlenmemektedir. Yargitay uygu-
lamasinda bilgisayar oyunlarinin eser niteligi kabul
edilse de, hangi kategoride ele alindigina iliskin goriis
birligi mevcut degildir. Bununla birlikte, uygulamada
bilgisayar oyunlar1 aynen sinema eserleri gibi T.C.
Kiltir ve Turizm Bakanlg Telif Haklar1 Genel

Miudirligi'nde zorunlu tescile tabi tutulmaktadr.

hukukta ~ ve  ABAD
kararlarinda bilgisayar oyunlar1 gorsel-isitsel eser

Karsilastirmali

olarak simiflandirilmakta, oyunun hususiyet tagtyan
unsurlar1 arasinda bilgisayar programi, senaryo ve
diyalog metinleri, gizimler, video ve fotograflar ve
varsa, Ozglin miizigi ayni zamanda bagimsiz eser
olarak kabul edilmektedir. Tiirk hukukunda Fikir ve
Sanat Eserleri Kanunu eser kategorilerini sinirl sayi-
da diizenlediginden ve “gérsel-isitsel eser” kategorisi
bulunmadigindan bilgisayar oyunu “sinema eserleri”
kategorisinde degerlendirilmelidir. Zira, Tiirk huku-
kunda sinema eserleri kategorisine dahil olan eser

tiirleri sinema filmleri ile simirli kalmamakta, birbi-
riyle iligkili hareketli goriintiler dizisinden olugan

diger eserleri kapsamaktadir. Bu smiflandirma
uygulamadaki egilimle de 6rtiisecektir.
“Sinema eserleri” kategorisi FSEK’in 8.

maddesinin 3. fikrasinda birlikte eser sahipliginin
tespit edilmesi agisindan da bilgisayar oyunlarina
uygun dismektedir. Ancak bilgisayar oyunlarinda
eser sahipleri Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu'nun
“sinema eserleri” i¢cin ongordiugi eser sahiplerinden
farklidir. Bilgisayar oyunlarinda zorunlu kayit ve
sahibi
programcisi, animator, senaryo ve diyalog yazar1 ve

tescil zamani eser olarak  bilgisayar

oyunun (sesli veya sessiz) tiiriine gore, ses mithendisi
hukuktaki
ihlallerine kars1

tanimnmalidir.  Ayrica, kargilagtirmal
tecriibeden yola ¢ikarak hak
miicadelede kolaylik saglamasi icin oyunun kayit ve
tescilinde ¢ekim ve oyun modunda iki adet kopya

talep edilebilir.

Bugiin bilgisayar oyunlarina hususiyet katan
unsur programdan ziyade, gorsel-isitsel unsurlar ve
etkilesimdir. Dolayisiyla, farkli bilgisayar program-
larinin, ancak aymi grafik kullanici arayiiziinin
kullanildig: bilgisayar oyunlarinda eser iizerinde hak
ihlali s6z konusu olacaktir. Ancak hususiyet tagidig
takdirde bilgisayar programinin bagimsiz eser niteligi
saklidr.

Kullanicinin bilgisayar oyunu tizerinde eser
sahipligi s6z konusu olmasa da, hususiyet varsa,
oyunun miinferit unsurlar tizerinde islenme eseri
olarak hak
belirlenmesinde kullanicinin oyuna katkisinin hak

sahipligi tartigilabilir. Hususiyetin
sahibi tarafindan ongoriilebilirligi ve kullanicinin
oyuna entegre ettigi tasarimlarinin oyunun haricinde
de eser korumasina elverigli olmasi incelenmelidir.
Kullanicinin elde ettigi eser korumasi oyunun diger

unsurlarina veya tiimiine genisletilmemelidir.
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