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METAVERSE AVATARLARLARININ TELIiF
HAKKI

Copyright of Metaverse Avatars

Merve Aysegiil KULULAR IBRAHIM"

Oz

Bilisim teknolojilerindeki gelismeler, insanlarin gergek
hayatlarin1 yakindan etkileyecek sanal ortamlarin olusmasimni
saglamigtir. Metaverse olarak adlandirilan ortamlarda internet
ti¢ boyutlu hale gelmistir. Kisilerin bir parcas1 olduklar1 sanal
ortamlarda kendilerini temsil edecek avatarlar olusturmalari
gerekmistir. Her giin aktif olarak binlerce kullanicinin yer aldig1
sanal ortamlardaki avatarlarin fikir eseri olarak nitelenip
nitelenemeyecegi, nitelenirse hangi tiirti = kapsaminda
degerlendirilecegi, kullanicilarin avatarlar: tizerinde telif hakk:
sahibi olup olmadig1 gibi konularin tartisilarak ¢oziimlenmesi
gerekmektedir. Giiniimiiz gercekliginde 6zellikle metaverse gibi
sanal ortamlardaki hizli gelismeleri takip edemeyen hukuk
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nedeniyle veya internetin iilke hudutlarmi asan diinyasinda
devletlerin  diizenleme  yapmasindaki ve  yaptirim
uygulamasindaki zorluklar gibi nedenler dolayisiyla metaverse
gibi dijital platformlardaki telif haklar1 olduk¢a karmasik bir
sorun olarak giindeme gelmektedir. Metaverse {izerinde
gerceklestirilen hukuki islemlerin ve tiretilen {iriinlerin gesitliligi
diistiniilerek bu c¢alismanin kapsami metaverse avatarlarmnin
telif hakkina konu olmasini analiz edecek sekilde belirlenmistir.
Calisma ile metaverse avatarlarmin telif hakkina konu olup
olmadigr ve metaverse avatarini olusturan kullanicinin telif
hakki sahibi veya igerik saglayict olarak nitelendirilip
nitelendirilemeyeceginin mevcut diizenlemeler uyarinca analiz
edilmesi amaglanmistir. Bu baglamda oncelikle metaverse ve
avatar kavramlar1 tanimlanmistir. Ardindan avatarin fikri
hukuk kapsaminda bir fikri eser olarak degerlendirilip
degerlendirilemeyecegi tartisilmis ve cesitli ihtimaller analiz
edilerek 5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu'nun (FSEK
olarak anilacaktir) 2. maddesi uyarinca ilim ve edebiyat eseri
olarak kabul edilebilecegi sonucuna ulasilmistir. Metaverse
avatarmin hukuki niteli§i tartismasinda avatarmn ilk kez
tiretilmesi ile avatarin dijital ortam igerisinde gelistirilmesi —ileri
seviyeye terfi ettirilmesi- durumlar1 ayr1 ayr1 degerlendirilmistir.
Bunlardan farkli olarak avatarin olusturulmasi siirecinde
kullanilan nesnelerin telif hakkina konu olmasi tartisilmistir.
Avatarin olusturulmasindaki farkli durumlar analiz edilmis, bu
durumlara gore kullanicinin avatar {izerindeki telif hakki
tartistlmistir. Avatarin olusturuldugu dijital platform veya
uygulamalarda kullanim sartlarinda aksi ongoriilmedigi veya
sinirlanmadig1 takdirde avatar olusturma stirecinde kullanicinin
sarf ettigi emek sonucu kisisellestirdigi orjinal avatar: tizerinde
telif hakki sahibi olabilecegi sonucuna ulasilmistir. Mevcut
diizenlemelerdeki sorunlar iizerinde durularak metaverse
avatarlarin1 kapsayacak sekilde dijital platformlar karsisinda
glgstiz durumdaki kullanicilarin - haklarmi gozeten yeni
diizenleme ve yiikiimliiliikler i¢in drnekler sunulmustur.
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Anahtar Kelimeler: Metaverse, dijital platform, avatar, telif
hakki, dijital eser, FSEK, sanal evren, bilisim hukuku.

Abstract

Developments in information technologies have created
virtual environments that affect the real life. Internet is now
three-dimensional. People need to create avatars to represent
themselves in these digital environments of which they are a
part. It is discussed whether avatars in virtual environments can
be qualified as intellectual works. The dispute whether users
have copyright on their avatars should be settled. Copyright in
digital platforms such as metaverse is a very complex issue
because law cannot keep up the rapid developments in virtual
environments. There are other difficulties for states to regulate
and impose sanctions due to the structure of the internet that
transcends country borders. The scope of this work is to analyze
the copyrighting of metaverse avatars. This study aims to
analyze whether metaverse avatars are subject to copyright and
whether the user who created the metaverse avatar can be
qualified as a copyright owner or content provider in accordance
with current regulations. In this context, first of all this work
defines metaverse and avatar. This work then discusses whether
the avatar can be considered as an intellectual work within the
scope of Intellectual Property Law. Under Turkish Intellectual
Property Law, avatar can be claimed as scientific and literary
works under Article 2 of the Law on Intellectual and Artistic
Works. To determine the legal nature of the metaverse avatar,
this work evaluates creating an avatar and crafting an avatar
separately. It also discusses the copyright of the objects used in
the creation of an avatar. The work analyses copyright of the user
on the avatar due to different procedures of the creating an
avatar. Unless otherwise stipulated in the terms and conditions
of the digital platform or applications where the avatar is
created, the user is claimed to be the copyright owner
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considering the labour and originality of the personalised avatar.
It is suggested to update current regulations to impose relevant
obligations on digital platforms to protect users as a weaker
party in the meantime to balance the users’ rights, and interest of
digital platforms to foster economic and technologic growth.

Keywords: Metaverse, digital platform, avatar, copyright,
digital work, the Law on Intellectual and Artistic Works, virtual
environment, Cyber Law.

GIRIS

Teknolojideki hizli ilerlemeye ragmen internetin sundugu
imkanlar diinya hentiz tam anlamiyla fark edilmis degildir. Her
yil milyonlarca kullanicinin ciddi miktarda zaman ve para
harcayarak! c¢evrimi¢i ortamda / sanal alanda bir arada
yasadiklari, alisveris ya da savas yaptiklar1 ve oldiikleri bir
diinya bulunmaktadir.? Kisiyi metaverse gibi sanal ortamlarda
temsil eden, kisinin sanal kimligi olarak tanimlanabilen
avatarlar,® birlikte yasadiklar:i sanal topluluk igerisinde gesitli

1 Blazing Falls gibi bir¢ok oyunda avatarin evin i¢in kanepe veya yatak yahut
bir firin alinmast gibi kullanici avatarinin ihtiya¢ duyacagi her sey igin
O6deme yapilmas: gerekmektedir. Bu sanal ortamda tiim nesneler ve esyalar
asinmaya tabi oldugundan misafir ¢ekmeye devam etmek isteyen
kullanicinin biifeyi yenilemesi, tuvaletin engelini kaldirmasi veya kirik
halter makinesini tamir etmesi gerekmekte ve bu hizmetlerin her biri i¢in
belirli bir bedeli 6demesi beklenmektedir. F. Gregory Lastowka ve Dan
Hunter, “The Laws of the Virtual Worlds,” California Law Review, 92, no. 1
(2004), 30.

2 Cory Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and
Building the Metaverse,” New York Law School Law Review, 49, no. 1 (2005),
81.

3 Umit Sar1, “Yeni Nesil Bir Temsil Alam Metaverse,” i(;. Dijital Demokrasi,
Editor Serdar Cil, 173 — 194, (1stanbu1: Egitim Yayinevi, 2022), 174.
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varliklar edinmenin yaninda gii¢ ve itibar da edinebilmektedir.*
Bu sanal ortamda insanlar gerek avatarlarini gerek ortami veya
kendilerine sunulan diger unsurlar: kisisellestirmeyi ve o sanal
ortamin izin verdigi dlciide kisisel varliklar iiretmeyi ve bu sanal
alemden gelir elde etmeyi 0grenmektedirler.> Kullamicilar bu
sekilde kendi gelistirdikleri sanal kisilikleri i¢in hem zaman hem
de para harcayarak, ona baglanmakta ve onu fiziksel, gergek
benliklerinin bir yansimasi ve hatta 6nemli bir parcasi olarak
gormektedirler.® Benzer sekilde Mark Zuckerberg tarafindan
kullanicilarin bakti1 internet yerine kullanicilarin bir parcas:
oldugu, iginde olabildigi bir internet olarak tanimladig:
metaversede’ kullancilar, kendilerini kendi istedikleri bi¢cimde
temsil etmek {izere avatar olusturmaktadirlar.® Bu baglamda

*  Tal Z Zarksy, “Information Privacy in Virtual Worlds: Identifying Unique
Concerns Beyond the Online and Offline Worlds,” New York Law School Law
Review, 49, no. 1 (2005), 236.

5 [brahim Alkara, “Yeni Dijital Uriinler Uzerine Bir Inceleme: Metaverse ve
NFT Ornekleri,” ig. Dijital Etkilesimler: Sektorel Yansimalar: 1, Editor Inci
Merve Altan, 171 — 196, (istanbul: Efe Akademi Yayinlari, 2022), 172. Sanal
ortamin kullanicinin {icret almasini ya da gelir elde etmesini yasakladig:
ortamlarda bile kisiler cesitli sekillerde gelir elde etme egilimindedirler.
Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 81.

6 Zarksy, “Information Privacy in Virtual Worlds: Identifying Unique
Concerns Beyond the Online and Offline Worlds,” 236. Sanal kimlikleri olan
avatarlar ile gercek kimliklerinin ayni oldugunu diisiinen kullanicilar da
bulunmaktadir. Zeynep Aytag, “Metaverse ve Dijital Firsatlar,” I¢. Pazarla-
Ma: Teoriden Pratige, Editor Mehmet Bas, 233 — 253, (Istanbul: Efe Akademi
Yayinlari, 2022), 237.

7 Columbia Brodcasting System, Inc. "Facebook Launches "Horizon
Workrooms," Here's How It Works," Erisim tarihi Agustos 18, 2022.
https://www.youtube.com/watch?v=frZQrEBVkkk. U. Sari, “Yeni Nesil Bir
Temsil Alani Metaverse,” 183.

8 Polona Car, Tambiama André Madiega ve Maria Niestadt, “Metaverse
Opportunities, Risks and Policy Implications,” European Parliament,
Haziran 2022, Erisim tarihi Agustos 17, 2022.
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avatar, sanal bir diinyadaki diger sanal avatarlarla etkilesime
girebilen kullanicinin ikinci kigiligi olarak tanimlanabilir.’
Kisiler, avatarlar1 kisisellestirerek sanal ytiizler ve bedenlerle
kendi istedikleri goriintime biiriinebilmekte ve metaverse gibi
sanal ortamlarda davraniglarmi ashinda anonim kimlikler
igerisinde gergeklestirebilmektedirler.!

Metaversede online oyunlarda oldugu gibi bir sanal ortam
sunulmakla birlikte bu ortam oyunlarda oldugu gibi yalnizca
belirli asamalar1 gecerek puan toplamaya ve avatar gelistirmeye

https://www.europarl.europa.eu/thinktank/en/document/EPRS_BRI(2022)
733557, 2. U. Sari, “Yeni Nesil Bir Temsil Alan1 Metaverse,” 174.
Kullanicilarin gergek hayatta kullanacaklar1 6zel ekipmanlar vasitasiyla
avatarlartyla baglanti kurarak Metaverse’de yer almalari, kullanicilarin
biyometrik verileri gibi 6zel nitelikli verilerini kapsayacak sekilde fizyolojik
tepkileri veya duygular1 gibi oldukga ¢esitli ve oldukca biiyiik miktarda
verisinin toplanmasina imkan tanimaktadir. Bu nedenle gerek Genel Veri
Koruma Tiiztigli kapsaminda gerekse 6698 Sayili Kisisel Verilerin
Korunmasi Kanunu uyarinca kullanicilarin avatarlar {izerinden toplanan
verilerinin kullanildig1 her bir amag igin 6zel olarak bilgilendirilmesi ve agik
rizasinin alinmasi gerekmektedir. Metaverse’de kisisel veriler hakkindaki
sorunlar ve ongoriilen uygulamalar hakkinda daha fazla bilgi i¢in bakiniz:
Car, Madiega ve Niestadt, “Metaverse Opportunities, Risks and Policy
Implications,” 4ff.

9 Sung Park, Si Pyoung Kim ve Mincheol Whang, “Individual’s Social
Perception of Virtual Avatars Embodied with Their Habitual Facial
Expressions and Facial Appearance,” Sensors, 21, no. 17 (2021), 3.

10 Kadriye Uzun ve Cengiz Hakan Aydin, “Kullaniai Profilinin ve
Bireylerarasi Mliskilerin Gercek Yasamla Kargilastirilmasi: Second Life
Ornegi,” Eskisehir Osmangazi Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Dergisi, 2,
no. 7 (2012), 265. Gozde Sula Averbek ve Ceyda Aysuna Tiirkyilmaz, “Sanal
Evrende Markalarin Gelecegi: Yeni internet Diinyas1 Metaverse ve Marka
Uyulamalary,” I¢. Sosyal Bilimlerde Multidisipliner Calismalar Teori, Uygulama
ve Analizler, Editor Mehmet Bas ve Inci Erdogan Tarakgt, 99 - 136, (Istanbul:
Efe Akademik Yayincilik, 2021), 104.



546 ASBU Hukuk Fakiiltesi Dergisi (2022/2)

yonelik!! olmayip giinliik hayatta yapilabilecek bir¢ok hukuki
islemin sanal ortama yansimasina imkan vermektedir.!2
Glintimiizde metaverse olarak adlandirilan tek bir sanal evren
degil, cesitli teknoloji merkezli kuruluslarin isbirligi icinde yer
aldiklar1 gesitli sanal evrenler bulunmaktadir. Bu baglamda
metaverse biiyiik dijital platformlar olarak tanimlanabilir. Daha
genis anlamda metaverse, kisilerin arsa satin almalari, satin
aldiklar1 arsa tizerine yap1 insa etmeleri, bu yapilarin
kiralanmas1 veya bagkalarina satilmasi gibi giinliik hayattaki
bir¢ok farkli sozlesme konusuna elverisli bir ortam seklinde
tanimlanabilir. Bu sanal ortamin gercek hayata da gesitli etkileri
olabilir. Zira metaversede sanal ortamdaki islemlerin gercek
diinyada karsilanmasina olanak tanimabilmesi beklenmektedir.'
Metaversede sistem, sanal ortamdaki sozlesme konusu
edimlerin gercek hayatta ifas1 da miimkiin olabillecek sekilde
planlanmaktadir. Ornegin metaverse igerisindeki bir magazadan
iriin i¢in 6deme yapan kullaniciya bu sozlesme konusu tiriin
gercek hayatta gergek olarak teslim edilebilecektir.'

Bircok farkli hukuki islemi mimkiin kilacak sekilde
tasarlanan metaversede “kullanicilarin avatar gelistirirkenki
siirecte Ornegin avatara giydirilmek tizere satin alinan sanal

1 Giilsah Muratoglu ve Karl Steffens, Saglikli Dijital Yasam Rehberi, Editor
Metin Eken, (Kayseri: Erciyes Universitesi, 2019), 20,
https://hdlife.erciyes.edu.tr/rehber/Saglikli_Dijital_Yasam_Rehberi.pdf,
(Erisim tarihi Agustos 19, 2022).

12 Mehmet Emin Kahraman, “Blok Zincir, Deepfake, Avatar, Kripto para,
Degistirilemez Belirteg (NFT) ve Sanal Evren (Metaverse) ile Yayginlasan
Sanal Yasam,” Uluslararas: Kiiltiirel ve Sosyal Arastirmalar Dergisi (UKSAD)
8, no. 1 (2022), 152.

13 Kim Gokmi ve Ju Hyun Jeon, “A Study on the Copyright Survey for Design
Protection in Metaverse Period,” International Journal of Advanced Smart
Convergence, 10, no. 3 (2021), 185.

4 Derya Aydogan, Deniz Yengin ve Tamer Bayrak, “Sanatin Hibrit Gergeklik
Alani: “Metaverse’,” Yedi Sanat, Tasarim ve Bilim Dergisi, no. 28 (2022), 56.
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pantolon i¢in mesela 200 TL 6deme yapilmasi durumunda
somut diinyadaki bir satim sozlesmesinin sartlar1 olusmus
mudur, burada satim konusu nedir, s6z konusu pantolonda
piksel olarak bir kotii dikis bulunmakta ise kullanici buna kars:
ayiptan kaynaklanan {icretsiz tadilat veya iade gibi se¢imlik
haklarmi kullanabilir mi?”> gibi bir¢ok soru tartisilabilir. Ayrica
metaversede telif hakki ihlalleri yasanabilir.’® Metaverse
icerisinde hukuki islemlerin neden olabilecegi cesitli sorunlari
incelemek makale kapsamini asacagindan bu c¢alismada
metaversede hukuki olan veya olmayan bir¢ok islemi
gerceklestirmek iizere olusturulan avatarlar temel alinmistir.
Metaverse avatarlarinin bir fikri {iriin olup olmadig: tartisilmis,
metaverse avatarlarinin gelistirilmesi ve fiiretilmesi ayrimina
dikkat ¢ekilmistir. Avatarlarin fikri tirtin olarak kabul edilmesi
durumunda kullanicinin bu {iriin tizerindeki haklarimin neler
olabilecegi ve avatar kullanicilarmin  hukuki  niteligi
incelenmistir. Bu calisma ile metaverse avatarlarinin hukuki
niteligi, kullanicillarin hukuki niteligi, avatar ile kullanici
arasindaki iliskide kullanicinin avatar tizerindeki haklarinin ne
oldugu sorularinin analiz edilerek ¢oziilmesi amaglanmistir.

15 Lastowka ve Hunter, The Laws of the Virtual Worlds, 37.

16 Metaversede telif hakk: ihlali durumunda hak ihlalinde bulunan igerigi
yaymndan kaldirabilecek igerik saglayicinin yahut yer saglayicinin
belirlenmesi kolay olmayacaktir. Zira metaverse igerikleri Web 3.0 ve blok
zinciri tabanli platformlarda calisan merkezi olmayan aglar arasinda
dagitildigindan ve c¢ogaltildigindan telif hakkmi ihlal eden igerigi
kaldirabilecek sorumlunun belirlenmesi oldukca zordur. Ayrica ihlalin
gerceklesip  gergeklesmediginin  belirlenmesi, hangi  hukukun
uygulanacagi, yetkili mercii, ihlali gerceklestirenin kimliginin tespitinin
nasil gerceklestirilebilecegi gibi bircok konuda heniiz bir ¢dziim
sunulmamistir. Car, Madiega ve Niestadt, “Metaverse Opportunities, Risks
and Policy Implications,” 7.
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. METAVERSE AVATARLARININ HUKUKI
NIiTELIGi

Metaverse gibi sanal ortamlar, kullanicilarin bu ortam
icerisinde oyun {iretimi, avatar {iretimi, toplant1 yapimu gibi ¢ok
farkli yeni olusumlarda bulunmasina olanak taninmaktadir.
Bir¢ok oyunda avatar olusturma, yasama ortami olusturma veya
mevcut ortamda yenilikler tasarlama gibi oyuncunun aktif
olarak yeni kombinasyonlar veya yeni olusumlar iiretmesine
imkan taninmistir. Bu baglamda oyunlar, telif hakkiyla
korunabilen ayr1 Ogelerin bilesimi olarak diisiiniilebilir'”.
Metaversede de benzer sekilde kullanicilara igerik tiretme
imkan1 sunulmaktadir. Kullanicinin iirettigi igeriklerin basinda
kendini tarimladigl, kendine 0Ozgli tasarladifi avatarlar
gelmektedir. Bu avatarlarin hukuki niteliginin belirlenmesi
gerekir. Metaversede kullanicinin avatarmin fikri tiriin olarak
nitelenip nitelenemeyecegi belirlenmelidir. Fikri tirtin, kisinin
kendi akli ile gesitli fikirsel ve diistinsel ¢abasi sonucu elde ettigi
maddi olmayan 6zellikteki {irtinlerdir.’® Bir {iriniin telif hakki
kapsaminda fikri {irtin olarak nitelenebilmesi igin fikri ¢aba
harcanarak olusturumas: gerekir."” Metaverse avatarlar1 da her
bir kullanicinin iizerinde emek harcayarak ve kendi kisisel
zevkine gore ortaya ¢ikardig iiriinler olarak fikri iiriin niteligini
haiz kabul edilmelidir. Nitekim FSEK'te fikir ve sanat eserlerinin
cesitleri belirtilmistir. FSEK'nun 2. maddesi uyarinca “her bicim
altinda ifade edilen bilgisayar programlari” ilim ve edebiyat eserleri
icerisinde  degerlendirilmektedir. =~ Metaversede kullanici
profiline yonelik bilgisayar programinin avatar bigiminde ifade
edildigi kabul edildiginde FSEK'nun 2. maddesi uyarinca

17 Armagan Ebru Bozkurt Yiiksel. "Intellectual Property Rights of Gamers in
Esports," Law & Justice Review, 11, no. 21 (2021), 281.

18 (Jnal Tekinalp, Fikri Miilkiyet Hukuku (Istanbul: Vedat Kitapgilik, 2012), 5.
Mustafa Zorluel, “Yapay Zeka ve Telif Hakki,” Tiirkiye Barolar Birligi
Dergisi, no. 142 (2019), 314.

19 Zorluel, “Yapay Zeka ve Telif Hakki,” 323, 324.
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Metaverse avatari ilim ve edebiyat eserleri kapsaminda bir fikri
eser olarak degerlendirilebilir. Diger taraftan FSEK'nun 5.
maddesinde “elektronik veya mekanik veya benzeri araglarla
gosterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle iligkili hareketli goriintiiler
dizisi” seklinde belirtilen eserler sinema eserleridir. Bu baglamda
diistintildiigtinde avatarin metaverse igerisindeki islevi
‘hareketli goriintiiler dizisi” kapsaminda degerlendirildiginde
metaverse avatarmin fikir ve sanat eserlerinin cesitleri
icerisinden FSEK 2. maddesinde diizenlenen ilim ve edebiyat
eseri olarak degil, FSEK 5. maddesinde diizenlenen sinema eseri
olarak kabul edilmesi gerekir. Ancak avatarin bir sinema eseri
olarak degerlendirilmesi durumunda Fikir ve Sanat Eserlerinin
Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik’in 5. maddesi uyarinca
sinema eserlerini igeren yapimlarinin kayit ve tescili
gerektiginden metaverse avatarinin tescil sorunu ortaya
cikacaktir. Her bir avatarin her bir kullanic tarafindan bilgisayar
oyunu gibi tescil bagvurusunda bulunmasi bir¢ok soruna neden
olabilir. Ornegin birbirine benzer 6zelliklerdeki avatarlar igin
degerlendirme yapacak yeterlige sahip kalifiye uzmanlarin
belirlenmesi gerekmektedir. Tam anlamiyla alana hakim gerek
bilisim teknolojilerine dair teknik bilgiyi gerek telif haklarina
dair hukuki bilgiyi haiz uzman bulunmasi konusunda zorluklar
yasanmaktadir. Bundan baska avatarlarin kisa donemli
kullanilmalari, avatar olusturan kullanicinin bir daha avatar1 hig
kullanmamasi gibi durumlarda gereksiz bir kirtasiyecilik ve is
yikii s6z konusu olabilecektir. Bu sekilde bilisim
teknolojilerindeki gelismeler telif haklar1 konusunda birgok
tilkede karisikliklara yol ag¢mistir.®® Bu karngsikhk ve
belirsizliklerin giderilebilmesi i¢in gerek FSEK gerekse Fikir ve
Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkinda Yonetmelik
metaverse avatarlarina ya da dijital eserlere dair 0Ozel

20 Annette Markham ve Elizabeth Buchanan, “Etik Karar Alma ve Internet
Arastirmalar1,” Folklor Edebiyat Dergisi, Ceviren: Yeliz Ozdemir 21 (2015),
425.
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diizenlemeleri de kapsayacak sekilde revize edilmelidir.
Metaversede gerek sistem iginde bulunan sirketlerin gerekse
kullanicilarin birlikte islerliginin saglanabilmesi, tekel ya da
kartel olusumlarin Onlenmesi ve tiiketici haklarinin ihlal
edilmemesi icin sistemdeki gercek ve tiizel kisilerin uymasi
gereken hiikiim ve kosullarin belirlenmesi gerekmektedir.?!
Fransa’da Profesyonel Reklam Diizenleme Kurumunun
(I"Autorité de Régulation Professionnelle de la Publicité (ARPP)) bir
organi olan Fransiz Reklam Konseyi (Conseil Paritaire de la
Publicité (CPP))** metaverse gibi sanal evrenler icin gecerli olan
kurallar1 giincelledigi Dijital Reklam Tletisimi (Communication
Publicitaire  Digitale) kilavuzunu yaymlamistir.?> Avrupa
Birligi'nde metaverse gibi biiyiik ¢evrimigi platformlarin
gliclinlin artmasi, dijital alanda temel haklarin ve demokratik
degerlerin korunmasina iliskin endiseleri artirdigindan
cevrimici platformlarin yetkilerinin smirlanmasina ve metaverse
gibi dijital platformlarin igerik denetiminin saglanmasina iliskin
seffafigin ve hesap verebilirligin diizenlenmesi ve bu
diizenlemenin temel haklar1 ve demokratik degerleri koruyacak
sekilde tilke sinirlarinin Otesine uzanan ¢oziimler sunmasi
gerekmektedir® Bu Ornek diizenlemelere benzer sekilde

2l Car, Madiega ve Niestadt, “Metaverse Opportunities, Risks and Policy
Implications,” 4.

22 Tiiketici dernekleri, ¢evresel ve toplumsal derneklerin temsilcileri ile
reklam verenler, ajanslar ve medyadan olusan profesyonel reklam
temsilcilerinin bir araya getiren kurulus olan Fransiz Reklam Konseyi'nin
temel amact reklamlarla ilgili hukuki diizenlemelerde sivil toplumun
goriislerinin de dikkate alinmasini saglamaktir. Conseil Paritaire de la
Publicité (CPP) (Fransiz Reklam Konseyi), Erisim tarihi Agustos 17, 2022,
https://www.cpp-pub.org/qui-sommes-nous/mission/.

2 Car, Madiega ve Niestadt, “Metaverse Opportunities, Risks and Policy
Implications,” 7.

2 Polona Car, "European Declaration on Digital Rights," European Parliament,
Haziran 2022,
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https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2022/733518/EPRS
_BRI(2022)733518_EN.pdf, 6 (Erisim tarihi Agustos 18, 2022). Burada
metaverse gibi ortamlarin hukuken diizenlenmesine yonelik calismalar
yapilirken temel haklarin korunmasi ile ekonominin tesvik edilmesi
arasinda dengenin kurulmasma 6zen gosterilmelidir. Nitekim metaverse
gibi ortamlarda kullamicilarin korunmasi igin simirlamalar getirilmesi
durumunda bu simrlamalardan ¢ekinen yatinmcilarin  metaverse
yatirimlarini daha 6zglir olduklar: iilkeler {izerinden gergeklestirmeye
yonelmeleri s6z konusu olabilecektir. Bu durumda yatirimcilara ¢ok fazla
sinirlama getirmeyen, denetim ve seffaflik konusunda siki olmayan iilkeler,
gerek ekonomik agidan gerek teknolojik inovasyonlar agismndan yatirim
merkezi haline gelerek gelisecektir. Diger taraftan vatandaslarini korumak
amaciyla kullanic1 haklarina iliskin temel haklar1 ve demokratik degerleri
onceleyerek metaverse gibi sanal ortamlara yonelik dijital platformlara
gesitli yiikiimliiliik ve smirlamalar ongoren tilkelerin ekonomisinde ve
teknolojik ilerleme hizinda diisiis yasanabilecektir. Bu nedenle {ilkelerin
temel haklarin korunmasi ile ekonominin tesvik edilmesi arasinda dengeyi
gozetecek sekilde diizenlemeler yapmasi 6nem arz etmektedir. Ornegin
Amerika’da adil ve diiriist kullanim ilkesi uyarinca ilgili sartlarin varlig
hallinde telifli eserin ticretsiz olarak kullanilmasina izin verilmektedir. Paul
Goldstein, International Copyright: Principles, Law, and Practice (New York:
Oxford University Press, 2001), ix. Temel haklarin korunmast ile ekonomik
tesvik arasindaki dengenin yaninda bilgiye erisim hakki ile eser sahibinin
haklar1 arasinda da denge kurulmalidir. Nitekim telif hakkinin s6z konusu
oldugu durumlarda erisim hakki olarak da ifade edilebilen bilgi edinme
hakki sinirlanmaktadir. Zohar Efroni, Access-Right: The Future of Digital
Copyright Law (New York: Oxford University Press, 2011), 155. Bu nedenle
ozellikle internet ortaminda metaverse gibi bir¢ok veri sunan kompleks
sanal ortamlarda kisilerin bu veriye erisimlerinden elde edecekleri fayda ile
eser sahibinin telif hakki dolayisiyla elde edecegi faydanin dengelenmesi
gerekmektedir. Bununla birlikte telif hakki konusu bir eserin, hak sahibinin
izni diginda bir web sitesinde paylasilmasi, bir akilli cihaza kaydedilmesi
veya hak sahibinin bilgisi disinda paylasilan web sitesinin ziyaret edilerek
gecici olarak goriintiilenmesi gibi durumlarin bilgiye erisim hakki olarak
degerlendirilmeyip telif hakki ihlali olarak kabul edilmesi gerektigine dair
bakiniz: Mark Van Hoorebeek, Law, Libraries and Technology (Oxford:
Chandos Publishing, 2005), 56. Sebnem Akipek ve Esra Dardagan, “Sanal
Ortamda Gergeklesen Telif Hakki Thlallerine Uygulanacak Hukuk,” Ankara
Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi 50, no. 3 (2001), 119, 120.
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tilkemizde de FSEK ve ona bagh olarak Yonetmelik'te yapilan
degisiklikler ya da bunlardan bagka bilisim teknolojilerini
kapsayacak Ozel diizenlemeler ongoriiliinceye kadar mevcut
hiikiimler ~ kapsaminda tescil problemi gbéz Oniinde
bulundurularak metaverse avatarlarinin FSEK 2. maddesinin
genis yorumlanarak bu madde kapsaminda degerlendirilmesi
islevsel goriinmektedir.

FSEK'nun 2. maddesinde “her bicim altinda ifade edilen
bilgisayar programlart ve bir sonraki agamada program sonucu
dogurmast  kosuluyla bunlarin  hazirhk  tasarimlar”  seklinde
belirtilmek suretiyle bilgisayar programlarimin  hazirlik
tasarimlar1 da fikri triin kapsamina alinmistir. Metaverse
degerlendirildiginde metaversede c¢esitli yapilarin meydana
getirilmesini saglamaya yonelik programlarin hentiz hazirhk
tasarimlar1 ve avatarin heniiz olusturma siireci de FSEK 2.
maddesi uyarinca fikri eser olarak kabul edilebilir.?>

% Metaverse avatarlarindan ayr1 olarak metaversede sunulan ortam dikkate
alindiginda dijital platformlarin kullaniciya sundugu ortamin internet sitesi
kapsamina degerlendirilmesi halinde bir internet sitesinin fikir eseri olarak
kabul edilmemesi gerektigi belirtilebilir. Bununla birlikte internet sitesinin
igerigindeki unsurlar internet sitesinden ayri olarak isleme, derleme,
bilgisayar programi veya veri tabani baglaminda degerlendirilebilir.
Dogan, Derya, ve Giirkan Ozocak, “Dijital Oyunlar, Multimedya
Yaratimlar ve Guncel Hukuki Problemler,” iginde 3. Uluslararas: Bilisim
Hukuku Kurultay: (Izmir: 2013), 7. Metaversede yalnizca oyun oynandig1 ve
bagka bir olusumun olmamasi halinde ise bilgisayar oyunlarinda oldugu
ilizere metaversede oyun iireten her bir kullanici kendi tiretmis oldugu oyun
i¢in T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 Telif Haklar1 Genel Miidiirliigii'ne
bagvurarak metaversedeki oyununu sinema eseri olarak tescil
ettirebilecektir. ElInur Karimov, “Bilgisayar (Video) Oyunlarmnin Fikir ve
Sanat Eserleri Kapsaminda Korunmasinda Uygun Eser Kategorisi Sorunu,”
Ticaret ve Fikri Miilkiyet Hukuku Dergisi 7, no. 1 (2021), 105.
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1. METAVERSEDE KULLANICININ AVATAR
UZERINDEKI TELIiF HAKKI

Miilkiyet hakkmin ortaya ¢iktig tarihsel siirecte miilkiyet
hakki sahibinin korunan degeri somut bir unsur ile
iligkilendirilmekteyken  fikri miilkiyet haklarinin ortaya
¢ikmasindaki temel amag¢ ise maddi olmayan ¢ikarlarin
korunmasidir.? Metaversede gerek nesneler gerekse avatarlar
tizerindeki hak sahipliginin dayandig: temeller tartisilmaktadir.
Metaversedeki ~ hak  sahipligini  miilkiyet = hukukuna
dayandirilmas: gerektigi savunulabilecegi gibi?’ metaversedeki
hak sahipliginin bir sozlesme iligkisinden kaynaklandig1 da
savunulabilmektedir. Buna bagli olarak metaverse tizerindeki
ozel platformlarin kullaniciya dijital varhiklar tizerinde diger
platformlardan daha fazla kontrol yetkisi verebilecegi dikkate
almarak sozlesme vyapilacak 06zel platformun seciminde
kullanalar uyarilmalidir.  Kullanicimin  hak  sahipliginin
dogrulanmasi ve metaversedeki tiim katilimalar tarafindan
kabul edilmesinin saglanmasi konusunda farkli {ilkelerdeki
hukuksal farkliliklara bagh olarak uygulanacak hukuk,? yetkili

% Lastowka ve Hunter, The Laws of the Virtual Worlds, 2004, 40, 41. Telif hakki
genel olarak sanatsal iiriinlere koruma saglamaktadir. Van Hoorebeek, Law,
Libraries and Technology, 46, 47. Bununla birlikte her ne kadar telif hakki
insan haklar1 ile i¢ ige ge¢mis de olsa telif hakkina iliskin hukuki
diizenlemelerde maddi yani ekonomik unsurlarin Onemli etkileri
olmaktadir. Goldstein, International Copyright: Principles, Law, and Practice,
ix.

% Sanal ortamda yer alan ve almip satilabilen sanal Ogeler iizerinde
kullancilarin miilkiyet hakkmin bulundugu kabul edilmelidir. Gregory
Lastowka ve Dan Hunter. “Virtual Crimes,” New York Law School Law
Review, 49, no. 1 (2004), 294.

28 20 Mayzs 2019 tarihli Dijital Igerik ve Dijital Hizmetlerin Tedarikine iliskin
Sozlesmelerle Hgili Belirli Hususlara iliskin Direktif (Directive (EU)
2019/770 of the European Parliament and of the Council of 20 May 2019 on
certain aspects concerning contracts for the supply of digital content and
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mercii, yaptirmmin kim tarafindan nasil etkili kilmacag: gibi
bircok sorun heniiz ¢Oziilememis durumdadir.?? Ayrica
metaversede kendi avatarmi Kkisisellestiren, tasarlayan bir
kullanicinin bu avatari tizerindeki haklar: tartismalidir.

Bu ¢alismanin konusu metaversede kullanici avatarlarinin
telif hakkinin analiz edilmesi ile smirlandirilmigtir.® Bu

digital services) gibi AB mevzuatinin ve fintech ve tiiketicilerin
korunmasina iligskin ¢erceve diizenlemelerin metaversede uygulanmasi i¢in
metaverse gibi yeni sanal ortamlara daha iyi uyum saglayacak sekilde
revize edilmesi gerekmektedir. Car, Madiega ve Niestadt, “Metaverse
Opportunities, Risks and Policy Implications,” 8. 20 Mayis 2019 tarihli
Dijital Ierik ve Dijital Hizmetlerin Tedarikine Iliskin Sozlesmelerle ﬂgili
Belirli Hususlara iliskin Direktif metni icin bakimiz: European Parliament,
Council of the European Union. EUR - Lex. "Directive (EU) 2019/770 of the
European Parliament and of the Council of 20 May 2019 on Certain Aspects
concerning Contracts for the Supply of Digital Content and Digital
Services," 20 Mayis 2019, Erisim tarihi Agustos 18, 2022, https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/en/ALL/?uri=CELEX:32019L0770.

» Car, Madiega ve Niestadt, “Metaverse Opportunities, Risks and Policy
Implications,” 7, 8.

30 Ziihal Ozel Saglamtimur, “Dijital Sanat,” Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler
Dergisi 10, no. 3 (2010), 218. Siileyman Kayra Polat, “Yeni Medya
Ortamlarinda Grafik Tasarim,” Yiiksek Lisans Tezi, (Konya: Necmettin
Erbakan Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2020), 70. Miilkiyeti
kisiligin bir uzantis1 olarak goren ve bireyin dogal 6zgiirliik alanmni
bedeninin 6tesinde maddi diinyadan parcalar igerecek sekilde genisleten
teori tartismalar1 hakkinda detayl bilgi i¢in bakiniz: Thomas C. Grey, “The
Disintegration of Property,” Icinde Ethics, Economics and the Law of Property,
editor J. Roland Pennock ve John W. Chapman, (New York: New York: New
York University Press, 1980), 75.

31 Metaversede avatarlarin konu olacagi kimlik hirsizlig1, avatar ¢cogaltma ve
kétiiye kullanma gibi bir¢ok hukuki sorun s6z konusudur. Avatarlardan
elde edilen veriler dolayisiyla insan davramisini hedef alan sosyal
mithendislik gibi sug faaliyetleri de tartisilmasi gereken sorunlardandir.
Ayrica kullanicillarin - avatarlarini  metaverse iizerindeki platformlar
arasinda kullanmalarinda giivenlik sorunlar1 bulunmaktadir. Metaversede
avatarlara iliskin tartismalar hakkinda detaysi bilgi igin bakimiz: Car,
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baglamda metaverse seklinde sanal ortamin sunucusu mu yoksa
bu tasarim i¢in zaman harcayan ve kendi 6zgiin fikriyle avatari
kisisellestiren, tasarlayan kullanict m1 avatar tizerinde hak sahibi
olarak kabul edilmeli sorusu tartisilmistir. Buna yonelik,
oncelikle bir fikri tirtiniin 6zellikleri belirlenmelidir. Bir tirtiniin
fikri tirtin olarak nitelenip telif hakk: tanmabilmesi igin irtin
olusturulurkenki kisinin fikri ¢abasi, kisinin diistinsel yorumlar1
ve becerisi dikkate alinmaktadir.?? Metaverse kullanicisinin
avatari olustururkenki gabasi, becerisi ve isgiicii dikkate almarak
tiim bu unsurlara dayali olusturulan ve kopya olmayan orjinal
uriin niteligindeki avatar fikri tiriin niteligini haiz kabul
edilmelidir. Burada orjinallik ile kastedilen, diisiincenin ifade
edilis seklidir.3® Diistincenin ifade edilisi, diisiincenin disa
yansimasidir. Bir {iriinde telif hakki icin aranan orjinallik
unsuru, alisilmisin disinda, esi benzeri olmayan, tamamen yeni
bir {rtin  olarak  distiniilmemelidir.3*  Orjinal  trin,
kopyalanmamis olan, kisiye 0zgii olan, kisisel diistlinsel {iriin
olarak kabul edilmektedir.?

Metaversedeki avatarlarla ilgili olarak tizerinde durulmasi
gereken konulardan biri bu avatarlarin nasil gelistirildigidir.
Avatarin dogrudan yapay zeka ile olusturulmasi durumunda
telif hakki sahipligi ile bir gercek kisinin kullanici hesab:
tizerinden kendi ¢abasi ve fikrine gore tasarlayarak avatar
olusturmas:t durumunda telif hakki sahipligi farkli olacaktir.
Fikri miilkiyet hukuku kapsaminda tartisilan konulardan biri de
yapay zekanin telif hakk: sahipligi ve yapay zekanin tirettigi fikri

Madiega ve Niestadt, “Metaverse Opportunities, Risks and Policy
Implications,” 9.

%2 Van Hoorebeek, Law, Libraries and Technology, 45.

3 Goldstein, International Copyright: Principles, Law, and Practice, 161.

3 Age.

% Goldstein, International Copyright: Principles, Law, and Practice, 161, 162.
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{irliniin nasil korunacagidir? Ingiltere’de 1988 tarihli Telif
Hakki, Tasarim ve Patent Kanunu'nun® “Eser sahipligi” baslikl
9. maddesinin 3. fikrasina gore “Bilgisayar tarafindan
olusturulan edebi, dramatik, miizikal veya sanatsal bir eser s6z
konusu oldugunda, eser sahibi, bu iiriiniin olusturulmasi igin
bilgisayarda gerekli ayarlamalar1 yapmis olan kisidir.®® Telif
Hakki, Tasarim ve Patent Kanunu'nun 178. maddesinde
Ingilizcesi computer-generated olarak ifade edilen “bilgisayar
tarafindan  olusturulan” eser tanimlanmigtir. Maddeye gore
“bilgisayar tarafindan olusturulan” ifadesi, bir eserle ilgili olarak,
eserin hicbir insan yaraticistnin bulunmadigi kosullarda
bilgisayar tarafindan iiretilmesi anlamindadir.* Buna gore
metaversede avatarin olusturulma stireci incelenmelidir. Bilisim
sistemi tizerinde metaversede avatar olusturulmasi igin gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Metaversede cesitli avatarlar

% Clare Robinson ve Hannah McCarthy. “Artificial Intelligence Raises New
Questions about Purpose and Scope of Copyright,” Lexis Nexis, 25 Mart
2021, https://www.lexisnexis.co.uk/legal/news/artificial-intelligence-raises-
new-questions-about-purpose-scope-of-copyright (Erisim tarihi Agustos
11, 2022).

% Kanunun orjinal ismi “Copyright, Designs and Patents Act 1988”
seklindedir.

%  Kanun metni “In the case of a literary, dramatic, musical or artistic work
which is computer-generated, the author shall be taken to be the person by
whom the arrangements necessary for the creation of the work are
undertaken.” seklindedir. The National Archives, “Copyright, Designs and
Patents Act 1988,” The Official Home of UK Legislation. 15 Kasim 1988,
Erisim tarihi Agustos 8, 2022.
https://www .legislation.gov.uk/ukpga/1988/48/section/9.

% Abbe Brown, Smita Kheria, Marta Iljadica ve Jane Cornwell, Contemporary
Intellectual Property: Law and Policy, (New York: Oxford University Press,
2019), 101. Kanun metni “computer-generated”, in relation to a work,
means that the work is generated by computer in circumstances such that
there is no human author of the work;” seklindedir. The National Archives,
“Copyright, Designs and Patents Act 1988.”


https://www.lexisnexis.co.uk/legal/news/artificial-intelligence-raises-new-questions-about-purpose-scope-of-copyright
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olugturulmus ve kullanicinin bu hazir avatarlardan birini
se¢mesi halinde kullanicinin bir telif hakki sahipligi sz konusu
olmamalidir. Metaversedeki avatar tasariminin sistemde
hazirlanarak kullanicilara hazir avatarlardan birini segme hakki
taninmas1 halinde bu avatar {iizerinde telif hakki sahibi
metaverse platformunu saglayan sirket olmalidir.®  Diger
taraftan, kullanicilarin se¢gmesi igin hazir avatarlar tretilmeyip
de kullanicilar sistemde talepte bulununca bir tiir yapay zeka
kullanilarak metaversenin bu yapay zeka marifetiyle talepte
bulunan kullanicr i¢in avatar tretmesi durumunda da
kullanicinin telif hakki s6z konusu olmamalidir. Bu durumda
Ingiltere’deki Telif Hakki, Tasarim ve Patent Kanunu'nun 9.
maddesi 3. fikrasindaki diizenlemeye gore metaversede hazir
avatar olusturan yahut sisteme talepte bulunan kullanic1 igin
avatar olusturacak yapay zekay1 programlayan kisi bu avatarlar
tizerindeki telif hakki sahibi olarak kabul edilmelidir.
Tirkiye’deki diizenlemelere gore de telif hakki sahibi
olunabilmesi icin o {irliniin bir caba ve beceri ile orjinal yani
kisisel fikirleri yansitacak sekilde iiretilmesi gerekmektedir.
Metaversede kullanicilar igin zaten tiretilmis olan avatarlardan
birini kullanicinin se¢gmesi durumunda kullanict her ne kadar
kendi kisisel estetik algisina ve diistincelerine uygun olan avatari
secse de ve her bir avatar birbirinden farkli 6zellikte olsa da
burada avatarin orjinalligi s6z konusu olmakla birlikte bir
iiretme, ortaya ¢ikarma faaliyeti bulunmamaktadir. Ayrica telif
hakki: sahipligi i¢in aranan kogullardan biri olan iiriin igin ¢aba
sarf edilmesi, emek harcanmasi seklindeki olgular, kullanicinin
halihazirda var olan avatarlardan birini se¢mesi eyleminde
gerceklesmemis olacaktir. Bir fikri iirtin tiretimi igin aranan
isglici ve diislinsel emek verilmesi olgusu bir tusla tercihte
bulunulmasi durumunda gergeklesmemis olacaktir. Zira telif
hakk: sahipligi icin gereken isgiicii ve diisiinsel emek verilmesi

4 Gokmi ve Jeon, “A Study on the Copyright Survey for Design Protection in
Metaverse Period,” 185.
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olgusu kisinin fikri iriin tiretimi igin gereken bir siiregtir.
Metaversede hazir bulunan avatarlardan birini se¢en yahut
metaversede yapay zeka marifetiyle avatar {iiretilmesi igin
talepte bulunan kisi, eserin olusturulmasi igin gereken emek
harcama siirecini gergeklestirmemektedir. Dolayisiyla avatar
se¢iminde veya talebinde telif hakki sahipligi i¢in aranan ¢aba,
emek unsuru bulunmamaktadir ve bu durumda kullanic
metaverse avatari tizerinde telif hakki sahibi olmayacaktir.

Metaversede avatar1  kullanict  olusturabilmektedir.
Metaversede telif hakkina konu {iiriinde arandig1 sekilde kisi
avatarini tasarlarken emek sarf etmekte, bir kombin ve estetik
becerisi iginde kendi kisisel estetik algisim1 ve kendi
diisiincelerini tasarladigi avatara yansitmaktadir. Dolayisiyla
kullanicinin metaverse avatari orjinal olma niteligini haizdir.
Metaverse, kullaniciya avatarmi olusturmas: igin gerekli
altyapiyr saglamakta, kullanicinin kullanmasi igin gesitli
tasarimlar sunmaktadir. Metaversenin bu sekilde kullanicinin
avatar liretmesi igin sagladig1 destek, fikri {irtiniin {iretilmesi
stirecindeki teknik destektir. Bilisim sistemlerinin {riin
uretiminde kullanilmasi, o tirtinii tireten kisinin tirtin tizerinde
fikri hak sahipligini engellememektedir.' FSEK 1/B maddesinde
eser sahibi, “eseri meydana getiren kisi” olarak tanimlanmustir.
2004 yili Oncesinde yalmizca gercek kisiler eser sahibi
olabilmekteyken Tanimda yer alan “gergek” ibaresi, 3/3/2004
tarihli ve 5101 sayili Kanunun 28. maddesiyle madde metninden
¢ikarilmistir. Mevcut metne gore eser sahibi olabilecek kisiler
gercek veya tiizel kisilerle sinirlanmis durumdadir. Buna gore
yapay zeka tarafindan gelistirilen fikri {iriinlerle ilgili olarak

4 Armagan Ebru Bozkurt Yiiksel, “Yapay Zekanmn Buluslarimin
Patentlenmesi,” Uyusmazlik Mahkemesi Dergisi 6, no. 11 (2018), 596, 597.
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yapay zeka hukuken kisi statiisiinde olmadig1 i¢in* fikri tirtintin
eser sahibi yapay zeka olmayacaktir. Bu durumda yapay zekanin

4 Yapay zekanin hukuki statiisii doktrinde tartisilmakla birlikte heniiz yapay
zekaya herhangi bir hukuki kisilik taniyan diizenleme bulunmamaktadir.
Yapay zekanin gerek hukuki sorumluluk gerek cezai sorumluluk
baglaminda eylemlerinden ve neden oldugu =zararlardan sorumlu
tutulabilmesi i¢in kisi niteligini haiz olmas1 gerekmektedir. Ceza hukuku
baglaminda sucgun faili yalnizca gergek kisi yani insan olabildiginden yapay
zeka sugun faili kabul edilmemektedir. Nursena Cetingiil, “Ceza
Sorumlulugu Bakimindan Yapay Zekanin Hukuki Statiisiiniin
Tartisilmasi,” Istanbul Ticaret Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 20, no. 41
(2021), 1031, 1037. Enes Koken, “Yapay Zekanin Cezai Sorumlulugu,”
Tiirkiye Adalet Akademisi Dergisi 12, no. 47 (2021), 271. Yapay zekanin mevcut
hukuk sistemi igerisinde herhangi bir kisilik statiisii bulunmadigindan TCK
m. 6/1-f kapsaminda sugta bir gesit alet ya da silah seklinde kullanildig:
kabul edilerek yapay zekay1 kullanan kisinin dogrudan fail olarak sugtan
sorumlu tutulmas gerektigi yoniindeki goriis icin bakiniz: Koken, “Yapay
Zekanin Cezai Sorumlulugu,” 2021, 262, 267, 268, 273. Yapay zekaya kisilik
taninmasi durumunda yapay zekay1 sucta arag olarak kullanan kisinin ceza
hukuku baglaminda dolaylh fail olarak sorumlu olacag1 yoniinde detayli
bilgi i¢cin bakiniz: Koken, “Yapay Zekanin Cezai Sorumlulugu,” 2021, 273,
277. Yapay zekanin hukuki sorumlulugu kusursuz sorumluluk tiirleri
kapsaminda tartisiimaktadir. Hukukumuzda yapay zekanin neden oldugu
zararlara yonelik 6zel bir kusursuz sorumluluk hali diizenlenmemistir
Sinan Sami Akkurt, “Yapay Zekanin Otonom Davranislarindan
Kaynaklanan Hukuki Sorumluluk,” Uyusmazlik Mahkemesi Dergisi 7, no. 13
(2019), 53. Basak Bak, “Medeni Hukuk Agisindan Yapay Zekanin Hukuki
Statiisii ve Yapay Zeka Kullanimindan Dogan Hukuki Sorumluluk,”
Tiirkiye Adalet Akademisi Dergisi 9, no. 35 (2018), 222. Yapay zekanin
sorumlulugu Tiirk Borclar Kanunu'nun 71. maddesi kapsaminda kusursuz
sorumluluk hallerinden tehlike sorumlulugu kapsaminda
degerlendirilerek yapay zekay1 kullanan yahut isleten veya programlayan
kisi, yapay zekanin dogurdugu zarardan sorumlu tutulabilir. Cemil Giiner,
“Yapay Zekanin Verdigi Zarardan Dogan Sozlesme Disi Sorumluluga
Uygulanacak Hukuk,” Uyugsmazlik Mahkemesi Dergisi 8, no. 15 (2020), 240,
241. Yapay zekanin kisiligi diistintildiigiinde kisiligin tarihsel, felsefi ve
hukuki baglamda incelenmesi hakkinda detayh bilgi i¢in bakimiz: Seda
Kara Kiligarslan, “Yapay Zekanin Hukuki Statiisii ve Hukuki Kisiligi
Uzerine Tartismalar,” Yildirim Beyazit Hukuk Dergisi 4, no. 2 (2019), 370ff.
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urettigi tirtinler tizerinde programlayicisi olan gercek veya tiizel
kisi telif hakki sahibi kabul edilmelidir.® Metaverse
avatarlarinda bir yapay zeka degil gercek kisi kullanic
tarafindan iiriin olusturuldugu durumda FSEK'nun 8. maddesi
uyarmca “Bir eserin sahibi, onu meydana getiren” oldugundan
metaverse avatarini meydana getiren kullanici o avatarin sahibi
kabul edilmelidir. Avatar kullanicinin diistince ve duygularim
gorsel olarak ifade ettiginden, bir sanat eseri olarak 6zgiinliik
icerdiginden  kullanicinin  telif hakkinin  varligi  kabul
edilmelidir.*

Kullanicinin avatar olusturmasi dolayisiyla hukuki niteligi
FSEK uyarinca eser sahibi iken, 5651 sayili Internet Ortaminda
Yapilan Yaymlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaymnlar Yoluyla
Islenen Suclarla Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun uyarinca
kullanict hukuken igerik saglayicidir. Igerik saglayici, 5651 Sayih
Kanun’un 2. maddesinin f bendinde “Internet ortam: iizerinden
kullanicilara sunulan her tiirlii bilgi veya veriyi iireten, deistiren ve
saglayan gercek weya tiizel kigileri” ifade edecek sekilde
tanimlanmigtir. Metaversede avatarini tasarlayan kullanicinin
avatar tiretmesi dolayisiyla hukuken igerik saglayici olarak
nitelenebilmesi i¢in bu maddede ifade edildigi iizere ‘internet
ortami {izerinden kullanicilara bir tiir bilgi veya veri saglamas1’

4 1ngi1tere’de Telif Hakki, Tasarimlar ve Patentler Kanunu’nun 9. maddesinin
3. fikras1 uyarinca da bilgisayar tarafindan iiretilen edebi, dramatik,
miizikal ya da sanatsal ¢alismalar gibi fikri iiriinlerin eser sahibi buna
yonelik gerekli ayarlamalar1 yapan kisi oldugundan yapay zekanin iirettigi
fikri tirtinlerin eser sahibi de yapay zekayi bu {iriinleri meydana getirecek
sekilde programlayan kisidir. Zorluel, “Yapay Zeka ve Telif Hakk1,” 349.
Yapay zekanin kullanicisinin yapay zekanin iirettigi iiriin tizerinde eser
sahibi kabul edilmemesi gerektigi yoniinde detayl bilgi igin bakiniz.
Zorluel, “Yapay Zeka ve Telif Hakki,” 349. Bilgisayarda {iretilen iiriinler
tizerindeki hak sahipligi tartismalar1 icin bakimiz: Brown ve digerleri,
Contemporary Intellectual Property: Law and Policy, 101.

#  Gokmi ve Jeon, “A Study on the Copyright Survey for Design Protection in
Metaverse Period,” 181, 182.
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gerekmektedir. Kullanicnin avatar1 {ireterek metaversede
kullanmasi, o avatarin metaversede diger kullanicilarla
etkilesime girmesi bu avatarin diger kullanicilara sunulmasi
kapsaminda degerlendirilmelidir. Zira bu maddede kullanicilara
sunulan ya da saglanan ifadesiyle kastedilen durum;
kullanicilarin =~ ‘kullanimina  sunulmasi” olabilecegi  gibi
‘kullanicilarin etkilesimine sunulmasi” durumu da olabilir. Bu
durumda diger kullanicilarla toplantilara katilan, birlikte
oyunlar oynayan avatar, sosyal etkilesimde bulundugu
‘kullanicilarin etkilesimine sunulmast’ durumunu
gerceklestirmistir. Bununla birlikte diger kullanicilarla sosyal
etkilesimden kaginan, toplanti, egitim, parti gibi etkinliklere
katilmayan, sistemde bagka kullanicilarin olusturdugu oyunlari
grup olarak degil de tek basma oynayan avatar kullanicisi, tek
basma oynarken bile baska kullanicinin olusturdugu oyuna
dahil oldugu icin avatarmi ‘kullanicilara sunma’ iglevini
gerceklestirmis olmaktadir. Hicbir kullanic ile higbir sekilde
etkilesime girmese bile kullanicinin bir metaversede avatar
olusturmasi, -metaverse cesitli ticari olan veya olmayan tiizel
kisilerden ve gercek kisilerden olustugu ve bunlarin kullanici
kategorisinde degerlendirilmelerine bir engel bulunmadig1 igin-
sistemin kendisine avatar eklenmesi de ‘Internet ortami iizerinden
kullanicilara  veri sunulmasi’” olarak degerlendirilmelidir. Bu
durumda salt avatar olusturan kullanic1 da avatar meydana
getirmesi dolayisiyla 5651 Sayili Kanun kapsaminda igerik
saglayici olarak nitelendirilmelidir.

Avatar olusturulmas1 bir siire¢ oldugundan burada
kullanicidan bagka siireg igerisinde farkl: telif hakk: sahipleri de
glindeme gelebilir. Metaversede avatarin olusturulmas: igin
gereken nesneler, avatardan bagimsiz olarak telif hakkina konu
olabilmelidir. Metaversede kullanicilarin secerek kendi avatar
tasarimlarinda kullandig1 nesneler metaverse platformlar: ya da
farkli uygulamalar tarafindan hazir olarak kullanicilara
sunulmaktadir. Burada avatar olusturulmasinda kullanilan
nesneler ile bu nesneler arasindan se¢im yapilarak bu nesnelerin
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kisisel beceri ve tasarim algisina gore bir araya getirilerek
kullnicinin kisisellestirdigi orjinal bir karakter ortaya ¢ikarilmasi
durumunda bu avatar, kendisini olusturan nesnelerden farkli bir
tirtindiir. Nitekim her ne kadar metaverse gibi sanal ortamlarda
kullanicilar uygulamalarin sundugu ozelliklerle ve nesnelerle
sinirli olarak avatar olusturmaktaysa da kisisellestirilmis yiiz
aligkanliklarin1  veya goriintimlerini avatarlara uygulamak
karmasik  bir teknoloji ~gerektirmediginden kullanicilar
uygulamalar {izerinden kendi yiiz goriiniimlerini yansitacak
derecede avatarlarini kisisellestirilebilmektedir.* Bu durumda
kisilerin fotografi 6698 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi
Kanunu kapsaminda kisisel veri oldugu icin kisinin gorselini
iceren avatar ayni kanunun 5. maddesi uyarinca ancak fotografin
ait oldugu veri sahibininin agik rizasi ile kullanilabilecektir.
Aksi durumda kisisel verilerin hukuka aykiri islenmesi soz
konusudur. Ozellikle djjital platformlarda insan onurunun ve
kisilik hakkinin korunmasinin temel bir insan hakki olarak kabul
edilerek ~ hukuk  devletinin  yiikiimliligiinde  oldugu
savunulmaktadir¥. Bu baglamda dijjital platformlarda kisinin
fotografinin yer aldig1 avatarlar herhangi bir kisinin fotografina
benzerlik gostermeyen avatarlardan ayr: tutulmalidir. Gergek insan
fotografi kullanilarak avatar tiretimi i¢in fotograf sahibi kisiden agik
riza alinmasi ve buna dair belgenin djjital platforma sunulma
zorunluluguna dair diizenleme 6ngoriilmelidir.

Burada avatar1 olusturan nesneler {izerindeki telif hakki
sahipligi ile avatarin telif hakki sahipligi ayni kiside birlesmek

% Park, Kim ve Whang, “Individual’s Social Perception of Virtual Avatars
Embodied with Their Habitual Facial Expressions and Facial Appearance,”
3.

4% Konuyla ilgili detayli bilgi i¢in bakimiz: Bozkurt Yiiksel, "Intellectual
Property Rights of Gamers in Esports," 287, 288.

4 Bayram Dogan, Karsiastirmali Hukukta Anayasal Bir Hak Olarak Kisisel
Verilerin Korunmas: Hakki (Ankara: Adalet, 2022), 7.
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zorunda degildir. Nitekim metaversede avatar olusturulmasi
icin nesneleri sisteme saglayan platform farkli bir kisi, o
nesneleri kullanarak emek ve estetik unsurlarla avatarim
olusturan kullanic farkh bir kisidir. Avatarin olusturulmasinda
kullanilacak 6geleri tasarlayan dijital platform avatarin tasarim
ogeleri icin telif hakki sahibi kabul edilirken 6geleri kendi estetik
algisina gore birlestirerek avatarmi tasarlayan kullanici da
avatar tizerinde telif hakkin ileri siirebilmelidir.*® Diger taraftan
her ne kadar kullanici kendi tasariminmi yansitan ve kendi
cabasiyla ortaya koydugu kisisellestirilmis avatar: {izerinde eser
sahibi olarak kabul edilse de bu eser sahipliginin tek basina
kullaniciya ait olmadig1 durumlar olabilir. Metaverse gibi sanal
ortamlarda olusturulan avatarlar o djjital platformun sundugu
nesneler ya da uygulamalar kullanilarak olusturuldugundan
burada avatar olusturma siireci aslinda mevcut bilgisayar
programi dahilinde gerceklesmektedir. Bu durumda programin
kaynak kodunu yazan kisi eser sahibi olarak kabul edildiginde
avatar olusturma siirecinde sundugu katki dolayisiyla
kullanicinin avatar {izerinde programi kodlayan kisi ile birlikte
sahipligi soz konusu olabilir.# Uygulamada her bir metaverse
icin dijital platformlar kendi hiikim ve kosullarim
belirlediginden ve ¢ok farkli uygulamalar {izerinden ¢ok farkl
sekillerde avatar tiretilmesi miimkiin oldugundan kullanicinin
avatar1 lizerindeki telif hakki; avatarin nasil iiretildigine gore,
orjinal olup olmadigina gore, avatar {iiretilirken kullanilan
uygulamanin hiikiim ve kosullarina ve avatarin kullanilacag:
metaversedeki hiikiim ve kosullara gore sozlesme iligkisi
kapsaminda belirlenmektedir. Bir bagka ifadeyle metaverse
sistemine girerken kullanim kosullarimi kabul eden kullanici,
kullanim kosullar1 igerisinde yer alan hiikiimler uyarinca

4 Gokmi ve Jeon, “A Study on the Copyright Survey for Design Protection in
Metaverse Period,” 186.

4 Karimov, “Bilgisayar (Video) Oyunlarinin Fikir ve Sanat Eserleri
Kapsaminda Korunmasinda Uygun Eser Kategorisi Sorunu,” 98.
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avatarmna dair fikri haklar {izerindeki bir takim haklarim
kaybedebilir. Nitekim hiikiimleri 6nceden belirli olan ve
kullanicinin herhangi bir tartisma hakkmin bulunmadig: sanal
ortamlardaki bu tiir iltihaki sozlesmelerde s6z konusu ortama
giris yaparak ilgili hizmeti kullanmak isteyen kullanicinin o
sanal ortamin kullanim kosullarini kabul etmesi, fikri haklar
tizerindeki bazi haklarmni kaybetmesi sonucunu
dogurabilmektedir.®® Metaverse igerisinde kullanicilara tanman
haklar ve yiiklenen sorumluluklar degisik dijital platformlarda
farklilasabilmektedir. Bu nedenle kullanicilarin yer almak
istedigi metaversede aktif olmasi i¢in kabul etmesi gereken ve
dijital platformlar tarafindan iltihaki sozlesme seklinde
hazirlanmis olan hiikiimleri dikkatele okuyarak haklarmi ve
ytuikiimliiliiklerini bilerek sisteme dahil olmalar1 kullanicilar i¢in
faydali olacaktur.

% Onur Sari, “Sosyal Medya Kullanim Kosullarinda Yer Alan Ruhsat
Hiikiimlerinin ~Fotograf Eseri Baglaminda Degerlendirilmesi,” Ic.
International Marmara Social Sciences Congress (Autumn), (Kocaeli: Kocaeli
Universitesi, 2020), 299 - 307. https://www.researchgate.net/profile/Hazal-
Sen/publication/348167292_International_Marmara_Social_Sciences_Cong
ress_Autumn_2020-
_Ogzet_Bildiri/links/5ff1ca05299bf1408868a02¢/International-Marmara-
Social-Sciences-Congress-Autumn-2020-Oezet-Bildiri.pdf#page=, 303
(Erisim tarihi Agustos 15, 2022). Online alanlar olusturan Meta gibi sirketler
kullanicilara yonelik olarak gerekli sorumlulugu {istlenmeyebilir veya
seffaf olmayabilir. Bu sirketler, kullanim kosullar1 kapsaminda koyduklari
kurallar1 herhangi bir mahkeme veya yasama organinin denetimine
a¢mayabilir. Susan P. Crawford, “Who’s in Charge of Who I Am?: Identity
and Law Online,” New York Law School Law Review 49, no. 1 (2004), 219. Bu
sekilde kullanicilarin kendi avatarlarini tiretebilecegi ve aktif olarak katilim
saglayacagi metaverse gibi sanal ortamlari hizmete sunan sirketler icin
iilkelerin  kullanicllarin = haklarimi  korumalarmi  saglamak  {izere
denetleyebilecekleri sekilde seffaf olmalarina iliskin yiikiimliiliikler
getirilmelidir.
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I1l.  ZANAAT (CRAFTING) VE MEYDANA
GETIRME (CREATING) TERIMLERI

Turk Dil Kurumu Sozliigii'nde “deneyim, beceri ve ustalik
gerektiren is” olarak tanimlanan zanaat ile “olusturmak” seklinde
tanimlanan meydana getirmek terimleri® sanal ortamda birbiri
yerine kullamilan ve karistirilan terimlerdir. Fikri {irtinden
bahsedilebilmesi igin orijinal bir iiriin meydana getirilmesi
gerektiginden Dbirbiriyle karistirilan bu terimlerin iirtin
tizerindeki etkilerinin incelenerek hangi durumlarda fikri
triintin s6z konusu olacagi belirlenmelidir. Sanal ortamda
kullanic1 karakterleri igin kullanulan zanaat (crafting), oyun
objelerinin tekrar tekrar {iretilerek sanal avatari gelistirme islemi
olarak tanimlanabilir.5? Zanaat ile oyun karakteri gelistirilmekte
veya {ist seviyeye ilerletilmektedir. Ust seviyede kullanici yeni
yeteneklerin kilidini agabilmekte, sanal ortamda yeni boliimlere
giris yapabilmekte ve genellikle sanal ortamda daha giigli
olacak gekilde beceri kazanmaktadir. Bu sekilde zanaata
dayanan sistemde kullanicinin avatari igin sectigi nesneleri
kendisi kullanabilecegi gibi bagkalarina satabilmesine de imkan
taninabilir. Kullanicinin avatarimni {ist seviyeye gelistirmek i¢in
kullandig1 bu nesneleri baska gercek kullanicilara satmasi
miimkiin oldugu gibi oyun icerisinde farkli avatarlar olarak yer
alan ancak bir gercek kisi kullanicis1 olmayan avatarlara satmasi
da mimkiin olabilmektedir. Doktrinde NPC (non-player
character) olarak ifade edilen bu avatarlar, sanal ortamda gercek
kullanic1 gibi hareket eden ancak gercekte bir gercek kisi hesap
sahibi bulunmayan karakterlerdir. Gergek kisi kullanict bu
karakterlerle islem yaptiginda ashinda bir gercek kisi ile iglem
yaptig1 zanniyla hareket etmekte ancak karsisinda bir gergek kisi

5 Tiirk Dil Kurumu. "Giincel Tiirkge Sozliik," Erisim tarihi Agustos 13, 2022.
https://sozluk.gov.tr/.

52 Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 164.
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bulunmamaktadir. Bu tiir otomatik sanal karakterler, avatar
gelistirilmesi igin tiretilmis olan ancak gercek kullanicilarin
avatarlarin1 gelistirmek igin ¢okca tercih etmedikleri, oyun
icerisinde pek talep gormeyen sanal nesneleri sanal sistemden
tahliye etmek amaciyla otomatik alict isleviyle iiretilmis
karakterlerdir.>

Otomatik alic1 islevindeki karakterler ile gercek kullanici
arasinda yapilan islemlerin kosullar1 6nceden net olarak
belirlenmis durumdadir. Gergek kisi kullanicinin igslemin konu
oldugu sozlesme tizerinde herhangi bir degisiklik talep etmesi
kati olarak miimkiin degildir. Gergek kisi kullanic1 iradesinin ya
sozlesmeyi kabul yahut sozlesmeyi red seklinde sanal ortamda
belirlenen sartlar dahilinde nesneyi otomatik alictya satma yahut
satmama seklinde ortaya konmasi gerekmektedir. Bu sekilde
taraflardan biri veya bir iglincii kisi tarafindan “dnceden
hazirlanmis ve kars: tarafca miizakere edilme imkdni olmadan kurulan
sozlesmeler iltihaki (katilmali) sozlesmeler”dir.5* Burada kullanic,

% Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 89. Bu sekilde sézlesmenin kurulusu ve edimin ifasinin
sanal ortamda gerceklestigi ticari islemler dogrudan ticaretin konusunu
olusturmaktadir. (Turan, “Elektronik Sozlesmeler ve Elektronik
Sozlesmelere Uygulanacak Hukukun Tespiti.” 90). Elektronik ticaret
konusu firiinlerin niteligi bakimindan yapilan dogrudan ticaret- dolayl
ticaret ayrimi hakkinda detayli bilgi icin bakmiz: Hatice Ozdemir
Kocasakal, Elektronik Sozlesmelerden Dogan Uyusmazliklarim Coziimiinde
Uygulanacak Hukukun ve Yetkili Mahkemenin Tespiti (Istanbul: Vedat
Kitapgilik, 2003), 26.

54 Turan Sahin, “Elektronik Sozlesmelerin Kurulusuna {ligkin irade Beyanlart
ve Bu Beyanlarin Geri Alinmasi,” Tiirkiye Barolar Birligi Dergisi no. 95 (2011),
335. Alper Uyumaz, “Elektronik Sozlesmelerin Web Siteleri Araciligiyla
Kurulmasi ve Bu Sozlesmelerin Ifasi,” Dokuz Eyliil Universitesi Hukuk
Fakiiltesi Dergisi 9 (2007), 915. Sinan Sami Akkurt, “Elektronik Ortamda
Hizmet Sunumu ve Buna iliskin S6zlesmelerin Hukuki Ozellikleri,” Ankara
Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi 60, no. 1 (2011), 33. [ltihaki s6zlesmelerin
genel islem sartlarindan ayrilan yonleri hakkinda detayli bilgi i¢in bakiniz:
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sistemin ongordiigli asamalar1 takip ederek sozlesmeyi kabul
edip ifanin gerceklesmesinin saglayabilmektedir. Kullanicinin
sistem tarafindan 6nceden belirlenmis asamalar1 oldugu gibi kat
etmemesi durumunda otomatik olarak sistemden disar1
cikarilarak istedigi sonuca ulasamamasi saglanmaktadir.®
Burada otomatik alic1 avatarlar yerine gercek kisi kullanicilarin
avatarlarmin sozlesmenin tarafi olmasi arasinda sozlesme
konusu edimin ifasma yonelik bir fark bulunmamaktadir.
Nitekim her iki durumda da kullanic1 avatarmin sahip oldugu
bir nesneyi sistemin izin verdigi asamalar izleyerek bir baska
avatara satmaktadir. Burada avatarlarin gelistirilmesi igin
kullanilan nesnelerle ilgili olarak iizerinde durumlasi gereken
konu bu nesnelerin kullanilmasi ile olusan yeni avatarin telif
hakkma konu {irtin olmasina yonelik etkisidir.

Gergek hayatta Kkisisellestirilerek fikri {irtin olarak
nitelendirilen iirtin olarak bir saat ele alindiginda saati olusturan
nesneler basit metal parcalar ve camdir. Hammaddelerin degeri
Onemsiz olsa bile fikri iiriin olan saatin meydana getirilmesinde
harcanan emek, zaman ve kisisel tasarim sonucu ortaya ¢ikan
orjinallik unsurlar1 neticesinde o saat, liretiminde kullanilan
hammaddelerin degerinden bagimsiz olarak son derece degerli
olabilmektedir. Zira saatin haiz oldugu bir katma deger soz
konusudur.’®* Katma deger, fikri {iriin i¢in Ongoriilen satis
fiyatindan, o fikri tirtinii -Ornekte bu fikri iirtin saattir- ortaya
¢ikarmak icin basgkalarindan satin alinarak kullanilan

Sahin, “Elektronik Sézlesmelerin Kurulusuna Iliskin frade Beyanlar1 ve Bu
Beyanlarin Geri Alinmasi,” 336, 337.

% Uyumaz, “Elektronik S6zlesmelerin Web Siteleri Araciligiyla Kurulmas: ve
Bu Sozlesmelerin Ifasi,” 919. Ozdemir Kocasakal, Elektronik Sozlesmelerden
Dogan  Uyusmazliklarm  Coziimiinde Uygulanacak Hukukun wve Yetkili
Mahkemenin Tespiti, 75.

% Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 90.
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hammaddelerin fiyatmin disiiriilmesinden sonra ortaya ¢ikan
bakiye olarak ifade edilebilir.” Ozellikle “gok oyunculu
cevrimici rol {istlenme oyunu” seklinde ifade edilen ve
doktrinde kisaca MMORPG (massively multiplayer online role-
playing games) olarak amilan oyunlarda® gergek hayattakine

57

58

Mehmet Avci, Soner Uysal, ve Ramazan Tasg1. “Tiirk Imalat Sanayinin
Teknolojik Yapist Uzerine Bir Degerlendirme,” Journal of Social Sciences and
Humanities Researches 17, no. 36 (2016), 56. Serkan Giines, Abdullah Togay
ve Cigdem Giines. “Katma Deger ve Kalkinma Baglaminda Uriin
Tasarimy,” Sanat ve Tasarim Dergisi no. 16 (2015), 99. Bir {iriiniin {iretimi igin
kullanilan hammadde tedarikinden iiretimine kadar ve ardindan ve
miisterinin eline gecene kadarki siirecte o iirlinden elde edilebilecek
faydayi artirma siirecinde ne kadar ¢ok milli unsurlar kullanilirsa o kadar
milli katma deger oranu artacaktir. Bir bagka ifadeyle katma deger katma
deger ne kadar {ilke icinde yaratilmis olursa o iiriinden elde edilen fayda
ilgili tilke icin o kadar artacaktir. Bu durum dis ticaret agiginin
kapatilmasinda da 6nemli dlciide etkili olmaktadir. Ornegin bir saati
iiretmek ve yurtdisi pazarlara satmak ele alindiginda o saati {iretirken
kullanilan malzemelerin ithal degil yerli malzeme olmasi durumunda bu
tirtinlin o iilkeye sundugu milli katma deger, iiretiminde ithal malzeme
kullanilan saatin yurt dis1 pazara satilmasindan elde edilecek milli katma
degerden ¢ok daha fazla olacaktir. Katma deger konusunda detayl bilgi
icin bakimmz: Giines, Togay ve Giines, “Katma Deger ve Kalkinma
Baglaminda Uriin Tasarimi,” 100ff. Ekonomik katma deger, pazar katma
degeri ve nakit katma deger iliskisi hakkinda bilgi i¢in bakiniz: M. Bagaran
Oztiirk, “Finansal Performansin Olgﬁlmesinde Alternatif Bir YoOntem
"Ekonomik Katma Deger,” Atatiirk Universitesi iktisadi ve Idari Bilimler
Dergisi 18, no. 3-4 (2004), 352ff.

Bu tiir oyunlarin ilk 6rnekleri avatarlarin 6lmek zorunda olmadig1 ya da
hayatinin kararmak zorunda olmadig1 bir sanal ortam olarak metaversenin
ilk kez tanimlandig1 Neal Stephenson'un 1992 tarihli romani Snow Crash'in
(Neal Stephenson, Snow Crash (New York: Bantam Dell, 1992), 102)
ardindan takriben 10 yil sonra ortaya ¢ikan There ve Second Life gibi
oyunlardir. Paul Maharg ve Martin Owen. “Simulations, Learning and the
Metaverse: Changing Cultures in Legal Education,” Journal of Information
Law and Technology (2007), 22. Ozellikle Second Life gibi sanal evrenler
sadece gercek kisilerin degil, ayn1 zamanda ticari kuruluslarin, kar amac
giitmeyen kuruluslarin ve akademik islevi olan {iniversitelerin de yer aldig1
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benzer sekilde kullanici avatarlarinin olusturulmasi siirecinde
katma deger s6z konusudur. Bu tiir oyunlarda oyunu
gelistirerek hizmete sunanlar, ham maddeye dayal isciligi bir
bagska deyisle zanaati yaygin sekilde kullanmaktadir. Oyunu
gelistiren kisi yada platformun zanaati kullanmasindaki baslica
amaglar1; oyuncularin oyun igerisindeki tiretim hizini diistirme,
en iyi Ogelerin zanaatini/islenmesini simirlandirma, isgilik igin
kullanilacak maddeleri sistem igerisinde gizleyerek bunlarin
oyuncu tarafindan bulunmasim zorlastirarak icerigin kullanim
suresini  uzatmak  seklinde  siralanabilir.®®  Avatarin
gelistirilmesiyle ilgili olarak iizerinde durulmas: gereken temel
konu, oyunda saglanan ham maddelerin ya da Ogelerin
kullanilarak avatarin iist seviyeye tasinmasi yani gelistirilmesi
durumunda bu avatara bir katma deger eklenip eklenmediginin
belirlenmesidir. Burada avatarin degerindeki artis, gergek
diinyada saat 6rneginde oldugu gibi onu iireten kisinin emegi
sonucu metal ve camdan kisisellestirilmis yeni bir tiriin olan saat
meydana getirilmesindekinden farklidir. Avatarin zanaat ile
gelistirilmesi durumu, avatarin ilk basta olusturulmasi
durumundan farklidir. Bununla birlikte avatarin gelistirilmesi
durumunda da avatarin kullandig1 6geler dolayisiyla degerinde

bir biiyiik dijital platformdur. Averbek ve Tiirkyilmaz, “Sanal Evrende
Markalarin  Gelecegi: Yeni Internet Diinyasi Metaverse ve Marka
Uyulamalari,” 101. Bu tiir oyunlar, gercek diinyayla ekonomik olarak
baglantili online diinyalara duyulan arzuyu ve kullanicilarin sosyal
etkilesim icin sanal diinyalara yoneldiklerini gostermektedir. Bu baglamda
metaversenin kullanicilarmna sanal oyunlardan o6te gercek diinya
sehirlerinin canli karmasik yapisini ve dinamiklerini igeren biiyiik pazarlar
agma potansiyeline sahip oldugu diisiiniilmektedir. Ondrejka, “Escaping
the Gilded Cage: User Created Content and Building the Metaverse,” 83.

% Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 90.
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bir artis olmakta ancak bu katma deger niteligini haiz
bulunmamaktadir.®

Zanaat olarak ifade edilen avatar gelistirme siirecinde
kullanicilar, sistemi gelistirenler tarafindan sisteme sunulan
ogeleri tekrar tekrar kullanmakta olup herhangi bir yeni igerik
olusturma durumu ya da yeni iirtin meydana getirme durumu
bulunmamaktadir. Avatara sistemdeki ogelerden eklenmesi
halinde gercek hayattaki bir iiriintin iiretilmesinde oldugu gibi
herhangi bir katma deger eklenmemektedir.®! Burada avatarmn
gelistirilmesi dolayisiyla degerinde meydana gelen artis,
avatarin yeni bir {iriin olarak degerlendirilmesinden yani katma
degerden degil, sistemde smirli sayida bulunan Ogelerin
kullanilmasi dolayisiyal kithktan kaynaklanmaktadir.®? Avatarin
gelistirilmesinde gercek manada bir yeni iiriin ortaya konmasi
s0z konusu degildir.®® Ancak avatarin meydana getirilmesi
halinde yeni bir tirtin s6z konusudur.

% Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 90.

61 Avatarin gelistirilmesi siirecinde kullanilan dgelerin herhangi bir pazarinin
olmamasi, avatara gercek hayattaki gibi bir katma deger eklenmemesi,
avatarn aym avatar olup gelistirilmesi durumunda yeni bir {iriiniin
meydana getirilmemesi, zanaat olarak adlandirilan islemin temel iig
problemi olarak diisiiniilmektedir. Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage:
User Created Content and Building the Metaverse,” 90.

2 QOgellikle ticari olarak motive olmus somiiriiciiler piyasay1 ele gegirdigi
durumlarda oyuncular igin oyunlardaki kaynaklarin elde edilmesi son
derece zorlasabilmektedir. Oyunlardaki nesnelerin gercek hayatta
pazarinin olustugu bu tiir durumlar zararh girisimcilik faaliyetleri icin
tesvik islevi gormektedir. Lastowka ve Hunter, Virtual Crimes, 312.
Dolayisiyla metaversede pazar olusturulurken dis etkenler tarafindan
manipiile edilmemesi i¢in gerekli teknik ve hukuki énlemlerin alinmasi
gerekmektedir.

% Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 90.
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Metaverse avatarlarinin  {retilmesi durumu zanaat
kapsaminda degil olusturma, meydana getirme kapsaminda
degerlendirilmelidir. Metaversede kullancilarin gercek manada
yeni iiriinler olusturabilmeleri, katma deger olusturulmas: ve
hangi tirtinlerin gercek degerinin oldugunun belirlenebilmesi
icin driinlere yonelik pazar olusturulmasi gerekmektedir.®
Metaversede bu baglamda fakrli dijital platformlar kendi
ozelliklerine gore farkli alanlarda pazar olusturmaktadar.

SONUC

Bilisim teknolojilerindeki gelismeler sonucu internet boyut
degistirmistir. Zuckerberg'in ifadesiyle kullanicilarin disaridan
seyrettigi iki boyutlu bir ortam yerine igerisine dahil olabildigi
ti¢ boyutlu bir ortam halindeki yeni versiyon internet metaverse
olarak ifade edilmektedir.®® Kullanicilar, gercek hayatta
gerceklestirdikleri bir¢ok islemi gerceklestirmelerine olanak
sunan bu sekilde {i¢ boyutlu sanal ortamlarda olusturduklar:
avatarlar ile kendilerini temsil etmektedir. Kisinin sanal
ortamdaki goriintimii olan avatar1 kullanic1 tarafidan cesitli
uygulamalar kullanilarak olusturulmaktadir. Ayrica kullanici
avatarin dijital ortamin kendine sundugu imkanlar dahilinde
gelistirebilmektedir. Burada kullanicinin avatar1 gelistirmesi
anlamindaki zanaat (crafting) ile avatar1 olusturmasi
anlamindaki meydana getirme(creating) kavramlari, birbiriyle
karigtirilabilen ancak farkli kavramlardir. Benzer sekilde
avatarin olusturulmas: ile gelistirilmesi de farklilik arz

% Ondrejka, “Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building
the Metaverse,” 90. Diger taraftan O6zellikle MMORPG olarak arlan
oyunlar basta olmak iizere bir¢cok online oyunda elde edilen nesneler
tizerindeki haklarin gercek parayla ticaretinin etik olmadigmi ve oyunun
ruhunu ihlal ettigini diistinen bir¢ok kullanici bulunmaktadir. Lastowka ve
Hunter, Virtual Crimes, 312.

% Columbia Brodcasting System, Inc. U. Sari, “Yeni Nesil Bir Temsil Alani
Metaverse,” 183.
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etmektedir. Avatarin gelistirilmesi siirecinde yeni bir {irtiniin
meydana getirilmesi soz konusu olmadigindan gelistirilmis
avatar, onceki versiyonundan farkl bir fikri {irtin olarak kabul
edilmemelidir. Diger taraftan avatarin olusturulmasi siirecinde
metaverse gibi dijital platformlarin sagladig1 nesneler ve diger
ozelliklerden yararlanan kullanici, ilgili dijital platformun
kullanim s6zlesmesinde izin verildigi Olgiide o avatar tizerinde
telif hakk: sahibi olabilir. Metaverse avatari, tizerinde emek
harcanarak ve kisisellestirilerek orjinal bir iiriin olarak ortaya
cikarildig igin fikri hukuk baglaminda bir fikri iiriin olarak
kabul edilmelidir. Bununla birlikte metaverse avatarinin FSEK
kapsaminda tahdidi olarak sayilan fikri eser tiirlerinden hangisi
kapsaminda degerlendirilmesi gerektigi tartisildiginda; avatarin
bir bilgisayar programimn ifade edilis bi¢cimi olarak kabul
edilmesi halinde FSEK 2. maddesi kapsaminda ilim ve edebiyat
eseri olarak degerlendirilmesi miimkiindiir. FSEK 5. maddesi'ne
gore ise “elektronik /... foeya benzeri araglarla gosterilebilen, sesli veya
sessiz, birbiriyle iliskili hareketli goriintiiler dizisi” kapsaminda
degerlendirildiginde metaverse avatari, sinema eseri olarak
kabul edilebilir. Sinema eserlerinin ilgili yonetmelige gore tescili
gerektiginden ve aslinda burada kastedilen film gibi eserler
oldugundan metaverse avatarmin bu sekilde tescilinin nasil
gerceklesebilecegine dair bir 6rnek bulunmamaktadir. Her ne
kadar bilgisayar oyunlar1 bu kapsamda degerlendirilerek tescil
edilmekteyse de bilgisayar {iiriinii iiretenlerin bu tescilinin de
FSEK 5. maddesinin genis yorumlanmas: disinda net bir
dayanagi bulunmamaktadir.  Tescil konusunda giindeme
gelebilecek  sorunlar dikkate alindiginda metaversede
avatarlarin FSEK 2. maddesi kapsaminda degerlendirilmesi
gerektigi giistintilebilir. Avatarin bu sekilde bir fikri eser olarak
kabul edilmesi halinde bu avatar tizerinde telif hakki sahibinin
kim olacag1 belirlenmelidir. Avatarmn olusturulma siireci dikkate
almarak kullanicinin avatar1 tizerinde harcadigl emek ve
orjinallik  unsurlarma  gore  telif  hakki  sahipligi
degerlendirilmektedir. Metaversede avatar olustururken
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kullandig1 uygulamalarin ve avatart kullanacag: dijital
platforumun aksini 6ngérmemesi durumunda metaversede
emek harcayarak ve kisisel estetik algis1 sonucu olusturdugu
orjinal avatar {izerinde telif hakki sahibinin onu olusturan
kullanic1 oldugu kabul edilmelidir. Bununla birlikte 6zellikle
sanal ortamlarin kendi kullanim kosullarin1 belirleyerek
kullanic1 ile bir sozlesme iligkisi igerisinde olduklari
diisiiniildiiglinde kullanicinin metaverse avatari tizerindeki telif
haklarmin etkin sekilde korunabilmesi i¢in dijital platformlarm
ve avatar uygulamalarinin telif hakkina dair diizenlemelerini
kullanicinin anlayabilecegi bir dilde ve gorebilecegi sekilde acik
ve net belirtme yiikiimliiltigii gibi bu iliskide zayif konumda
olan kullaniciyr koruyacak yiikiimliliklerin — getirilmesi
gerekmektedir.
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