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Video Oyunlarinda Kullanilan Mikro Odeme Yéntemlerinin Haksiz Rekabet ve Tiiketici
Hukuku Ac¢isindan Degerlendirilmesi

Evaluation of Micro Transactions Methods Used in Games in Terms of Unfair Competition and
Consumer Protection Law

Tayfun Tiire 0z: Oyun sektdriiniin gelismesiyle birlikte, oyunlarda farklh 6deme yéntemleri
kullanilmaya baslanmistir. Son zamanlarda kullanilmaya baslanan mikro &deme
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tayfunoztas@gmail.com cesitli degerlendirmeler yapilmaya baslanmistir. Bu degerlendirmeler genellikle mikro

6deme yontemlerinin kumar ve bahisle ilgisi olup olmadig1 noktasinda toplanmaktadir.
Ancak, konunun sadece bu acgidan incelenmesi yeterli degildir. Mikro 6deme
yontemlerinin aldatici ve saldirgan sekilde sunulmasi oyuncularin ekonomik refahini ve
rekabeti bozucu etkiler dogurabilir. Calismada, oyuncularin karsilasabilecegi bu tiir
tehlikelere yonelik hangi hukuki haklarinin oldugu degerlendirilmistir. Bu kapsamda,
oncelikle video oyunlarinin hukuki niteligi ve kapsami incelenmistir. Daha sonra, mikro
o6deme yontemleriyle ilgili karsilasilabilecek hukuki sorunlara yonelik olarak, Tiiketicinin
Korunmasi Hakkindaki Kanun hiikiimleri ve Tiirk Ticaret Kanunu hiikiimlerinden ne
Olciide yararlanilabilecegi degerlendirilmistir. Ayrica, yeri geldigi 6l¢iide yabanci hukuk
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Abstract: The development of the gaming industry has led to the use of different payment
methods in games. Micro-payment methods, which have been used recently, have also
brought discussions. Various evaluations have started to be made in some countries on
the subject. These evaluations are generally centred on whether micro payment methods
are related to gambling and betting. However, it is not sufficient to analyse the issue only
from this perspective. Deceptive and aggressive offering of micropayment methods may
have detrimental effects on players' economic welfare and competition. In this study, the
legal rights of players against such dangers are evaluated. In this context, firstly, the legal
nature and scope of video games are analysed. Then, the extent to which the provisions of
the Law on the Protection of Consumers and the Turkish Commercial Code can be utilised
for the legal problems that may be encountered with micro payment methods is evaluated.
In addition, the regulations and studies in foreign legal systems have been examined to
the extent appropriate.

Keywords: Micro Transaction, Video Games, Unfair Competition, Unfair Commercial
Practices, Aggressive Commercial Practices

Extended Abstract

The game industry has attracted attention with its rapid growth and increasing investments in recent
years. This development has led game producers to seek maximum profit from a game. For this purpose,
various marketing strategies and revenue models have started to be integrated into games. The most
common among these methods is the so-called ‘micro-payment’ systems. The most popular example of
micro-payments is loot boxes. However, the widespread use of these applications has also raised
concerns about consumer rights and protection.

The powerful position of game producers has the potential to lead to practices that exploit consumers.
This is particularly important for vulnerable consumers and children. It is clear that these groups need
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more protection. At this point, the question of how the weak consumer should be protected comes to
the fore. In order to find a solution to this problem, many countries around the world are carrying out
studies on the subject.

The European Union has enacted Directive 2005/29/EC in order to find a solution to this problem. In
Turkey, in line with this Directive, Article 62 of the Law on the Protection of Consumers (TKHK) and the
Unfair Commercial Practices Regulation (HTUY) have been put into practice. These regulations aim to
provide protection to weak players. Furthermore, the unfair competition provisions regulated under
Article 54 of the Turkish Commercial Code (TCC) also support this protection.

Micro-payment methods involving deceptive and offensive practices, which are considered as unfair
commercial practices, are prohibited. Deceptive acts and deceptive omissions are prohibited under both
the EU Directive and the TFEU. For example, although a game is offered free of charge, the fact that its
gameplay depends on micro-payments is considered a deceptive practice. Similarly, in-game currencies
should not mislead the consumer.

The risky nature and gambling-like characteristics of loot boxes require that they should not be used in
amisleading and deceptive manner. Although loot boxes are considered as gambling and betting in some
countries, this is not the case in Turkey. However, these practices are considered as unfair commerecial
practices.

Another important issue is that micro-payment methods constitute offensive commercial practices.
Coercion, harassment or undue influence are defined as offensive commercial practices under both the
EU Directive and the HTUY. Examples of micropayment methods in games that can be considered as
offensive commercial practices are as follows: Creating the perception of critical time, Using offensive
expressions, Making it impossible to progress in the game without spending, etc. However, these
practices should be evaluated separately in each concrete case. Instead of applying a general prohibition,
it would be more appropriate to conduct an impact-based examination that takes into account the
characteristics of each micropayment method.

Unfair competition provisions are another legal mechanism to protect players. These provisions provide
a broader protection compared to unfair commercial practices. Players who cannot benefit from the
protection of the TPL may apply to the unfair competition provisions regulated under Article 54 and
following of the TCC, if they meet the necessary conditions. However, in the event that both unfair
commercial practice and unfair competition provisions are in question in the same case, the provisions
of the TCC should be applied in priority since they are special provisions.

Micropayment practices in the gaming industry pose significant problems in terms of consumer rights
and protection. Legal arrangements have been made both at national and international level to solve
these problems. However, the rapid development of technology and the gaming industry requires these
regulations to be constantly reviewed and updated. For this reason, it is more appropriate to make an
evaluation by taking into account the characteristics of each concrete case rather than a stable
regulation.

In the future, micro-payment practices in the gaming industry are likely to be more strictly supervised
and regulated. In particular, additional measures may need to be taken to protect vulnerable groups
such as children and young people. It is also important to clarify the legal status of applications with
gambling-like features, such as loot boxes.

Game developers and publishers should be incentivised to design micropayment systems that respect
consumer rights and comply with ethical standards. This will both ensure the sustainable growth of the
industry and increase consumer confidence.
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In conclusion, the issue of micropayments and consumer protection in the gaming industry is a complex
issue involving law, ethics and economics. Future research and legal regulations on this issue will be of
great importance in terms of protecting consumer rights in the digital age and creating a fair gaming
ecosystem. This will serve to protect both the gaming industry and the players.

Giris

Teknolojideki gelismeler, giinliik hayatimizdaki rutinleri degistirmistir. Akill cihazlarin hayatimizdaki
rolii giderek artmakta, bizi onlar1 her asamada kullanmaya yoénlendirmektedir. Ozellikle bilgisayar,
Playstation, Xbox gibi konsollar ve akilli telefonlar bos zamanlarimizda video oyunu oynadigimiz bir
platforma doéniismiistiir. Ortaya ¢ikan bu devasa pazar karsisinda oyunlarda yeni bir¢cok para kazanma
yontemi denenmeye baslanmistir. Bu yontemlere uygulamada mikro 6deme yontemleri ismi
verilmektedir. Mikro 6deme yontemlerinden bazilarinin olumlu sonuglari varken, bazilar ise tiiketici
tizerinde olumsuz sonuglara neden olmaktadir. Mikro édeme ydntemlerinin olumsuz sonuglariyla
miicadele etmek hem oyuncularin hem de oyun pazarinin korunmasi agisindan énemlidir. Olumsuz
sonuglarin giderilmesi icin oyuncularin sahip olduklar1 hukuki imkanlarin degerlendirilmesi gerekir.

Konuyu net bir sekilde ortaya koyabilmek i¢in ¢alismada 6nce video oyunlari kavrami sinirlari ve hukuki
niteligi belirlenmeye calisilmistir. Bu cerceve net bir sekilde ortaya konulduktan sonra giiniimtizde en
sik kullanilan oyun i¢i mikro 6deme yontemleri siralanmistir. Bu yontemler baslica oyun i¢i paralar,
oyun ici dgeler, DLC'ler, “pay-to-win” modeli, kara dizayn (dark pattern) ve ganimet kutularidir (loot
boxes). Ganimet kutularinin 6ziindeki sansa dayali yapisi nedeniyle kumar ve bahisle yakin iliski icinde
oldugu kabul edilmektedir. Bu nedenle, bazi iilkelerde ganimet kutular1 kumar olarak kabul edilip
yasaklanmistir. Ulkemizde ganimet kutularinin kumar olarak degerlendirilemeyecegi goriisii baskindur.
Fakat, oyun yapimcilari tarafindan kullanilan sémiriicii ve aldatic1 para kazanma yontemlerine karsi
oyuncular korunmalidir. Ozellikle, cocuklarin ve savunmasiz gruplarin bu tiir yontemlere karsi daha cok
korunmasi gerekir. Bu koruma ise oyun sektoriiniin 6zii olan inovasyonu ortadan kaldirmamali, oyun
sektoriindeki tiim katilanlar acisindan bir denge saglamalidir. Dengenin saglanmasi acisindan
Tiiketicinin Korunmasi1 Hakkinda Kanun (TKHK) ile Ticari Reklam ve Haksiz Ticari Uygulamalar
Yonetmeligi (HTUY) ve Tiirk Ticaret Kanunu (TTK) yol gostericidir. Anilan kanunlarin getirdigi
korumalar karsisinda oyuncular, giicli konumda olan oyun yapimcilarina karsi bir koruma elde
etmektedir. Bu korumalarin kapsami incelendikten sonra g¢alismamizda, korumanin yeterli olup
olmadig1 degerlendirilmistir.

I. Genel Olarak Video Oyunlari ve Oyunlarda Kullamlan Oyun i¢i Mikro Odeme Yéntemleri
A. Video oyunlari kavrami, kapsami ve hukuki niteligi

Gilinlimiizde oyunlar mobil oyun, bilgisayar oyunu, konsol oyunu gibi farkli kavramlarla ifade
edilmektedir. Bu kavramlar oynandigi bilgisayar, oyun konsolu ya da akilli telefon platformlarindan
ismini alir. Video oyunu kavrami ise mobil oyunlar, bilgisayar oyunlar ve konsol oyunlarini da kapsayan
tist kavrami olarak karsimiza c¢ikmaktadir!l. Doktrinde Uysal? ise bilgisayar oyunu kavraminin

1 Muhammed Afif Kaya, Video Oyunlarinin Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Korunmast (istanbul: istanbul Universitesi, Yiiksek
Lisans Tezi, 2018), 3; Elanur Karimov, “Bilgisayar (Video) Oyunlarinin Fikir ve Sanat Eserleri Kapsaminda Korunmasinda
Uygun Eser Kategorisi Sorunu”, Ticaret ve Fikri Miilkiyet Hukuku Dergisi 7/1 (Haziran 2021), 95.

2 Emin Hamdi Uysal, Fikri Miilkiyet Hukukunda Bilgisayar Oyunlarinin Korunmasi (Ankara: Ankara Sosyal Bilimler Universitesi,
Yiiksek Lisans Tezi, 2021), 4. Bu gorts, Playstation, Xbox gibi oyun konsollarinin ve hatta akilli telefonlarin 6ziinde bir bilgisayar
oldugunu ve bu nedenle tiim bunlarin genel olarak bilgisayar oyunu olarak kabul edilmesi gerektigini ifade etmektedir.
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kullanilmasi gerektigini diisiinmektedir3. Uygulamada ise daha ¢ok video oyunu teriminin tercih edildigi
goriilmektedir+.

Video oyunlar1 kavrami ve bu kavramin sinirlar1 ¢calismamiz agisindan énemlidir. Bu kavrama yonelik
doktrinde farkli tanimlar yapilmis olsa da’, tanimlarin ortak noktasi bir kullanici arayiizii kullanmas;,
oynanabilmesi icin bir cihaza ihtiya¢ duymasi, interaktif (etkilesimli) bir yapida olmasi ve nihayet
gorlintll ve ses 0gelerinden olusmasi seklinde sayilabilir. Bu agidan video oyunlarini kanimizca, “Ses,
gortintii ve bilgisayar kodlarindan olusan, oyuncularin gésterilen gorsellerle bir etkilesime girdigi ve bu
sayede oyunu yénlendirebildigi dijital eserler” seklinde tanimlamak miimkiinddr.

Video oyunlar bir¢ok farkli elementi biinyesinde barindirir. Genelde teknik unsurlar iizerine insa
edilmis olsa da karakterler ve senaryoda bulunmakta, ses ya da ses efektleri ile teknik unsurlar
desteklenmektediré. Doktrinde?, bir video oyunundan bahsedebilmek i¢in su unsurlarin bulunmasi
gerektigi belirtilmistir; 1. Ses unsurlar1 (miizik besteleri, ses kayitlari, ses, ice aktarilan ses efektleri,
dahili ses efektleri), 2. Gorsel unsurlar (fotograf goriintiileri, hareketli goriintiiler, animasyon ve metin)
ile son olarak 3. Bilgisayar kodlar1 (oyun motorlari, yardimci kodlar, eklentiler ve yorumlar). Video
oyunlarinin bu denli farkli unsurlari biinyesinde barindirmasi, oyunlarin hukuki anlamda bir eser olup
olmadig tartismalarini da beraberinde getirmistir. Hukuki anlamda eser kavrami Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunu (FSEK) m. 1/B’de diizenlenmis olup “Sahibinin hususiyetini tasiyan ve ilim ve edebiyat, musiki,
glizel sanatlar veya sinema eserleri olarak sayilan her nevi fikir ve sanat mahsullerini” tanimlamaktadirs.
Bu acidan eser kavrami sinirli sayida olup, bunlar FSEK m.2’de diizenlenen ilmi ve edebi eserler, m. 3’te
diizenlenen musiki eserler, m. 4’te diizenlenen giizel sanat eserleri ve son olarak m.5'te diizenlenen
sinema eserleridir. Glinlimlzde sikca tartisilan multimedya eserler ise tek basina eser olarak kabul

3 Aksi goriis i¢in bknz. Selva Kaynak Kog - Mete Tevetoglu, “Bilgisayar Oyunlarinin Telif Hakki Korumasindan Yararlanmast”,
Fikri ve Sinai Haklar Dergisi 8/30 (Temmuz 2012), 57; Kaya, Video Oyunlari, 4.

4 Konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve mobil oyunlarin farklari ve avantajli yonleri i¢in bknz. David Greenspan vd., “Video
Games and IP: A Global Perspective” (Erisim 25 Agustos 2024).

5 Doktrinde Kaya, video oyunlarim1 “Bilgisayar yahut diger elektronik cihazlar tizerinde (Xbox, Playstation, Nintendo gibi
konsollar veya telefonlar yahut PS Vita gibi el konsollar1) oynanmak amaciyla gelistirilmis, oyun cihazina bagh elektronik birtakim
araclar ve bir arayiiz yardimiyla etkilesime girilen, etkilesim sonucunda hareketli gériintiilerin ortaya ¢iktigi ve gorsel imgelerin
yansitildigt interaktif yapimdir” seklinde tanimlamistir. (Kaya, Video Oyunlari, 5); Kaynak Kog/Tevetoglu ise video oyunlarini,
“bir video cihazi ile gorsel geri bildirim olusturmak icin kullanici araytizleri ile etkilesimi iceren elektronik bir oyun” seklinde ifade
etmektedir. (Kaynak Kog - Tevetoglu, “Bilgisayar Oyunlarinin Telif Hakki1”, 57); Crawford ise bilgisayar oyunlarini, "pek cogu
canlandirilmis grafiklerle desteklenmis, el g6z koordinasyonuna dayanan pek ¢ok tiirti olan oyunlar” seklinde ifade etmistir (Chris
Crawford, The Art of Computer Game Design (Berkeley, California: Osborne/McGraw-Hill, 1984), 3-4); Celik ise “Video oyunlar;
bilgisayar, telefon veya oyun konsolu gibi bir aragla oynanan, gérsel nitelikleri olan ve oyuncuyla arasinda interaktif bir iliskinin
s6z konusu oldugu oyunlara verilen genel isimdir” seklinde bir tanimlama yapmistir. (Emin Celik, “Mobil Oyunlarin Fikri
Miilkiyet Hukukunda Korunmasi”, Anadolu Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi 9/1 (31 Ocak 2023), 140); Uysal ise konuya
iliskin “Bilgisayar oyunu, herhangi bir gériintii aktarim ortami ile gérsel geri bildirim ¢ikarmak icin kullanict arayiizleri ile
etkilesimi igerebilen, bilgisayar programi tarafindan yénetilen ve béylece bilgisayar programinin arka planda kaldigi fakat
goriintii ve/veya ses olarak olusan sonuglarin gériintii aktarim ortami ile ses iletim ortami lizerinde bicimlendigi; eglendirici,
yetenek-zekd-motor kabiliyet gelistirici, yer yer egitici, iyi vakit gecirmeye yarayan etkilesimli eglencelerdir.” seklinde bir
tanimlama yapmustir. (Uysal, Oyun Korumasi, 24); Dogan/Ozocak ise, “oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu
etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir gériintii sistemi araciligi ile gésterilmesidir” seklinde bir tanimdan
hareket etmistir. (Derya Dogan - Giirkan Ozocak, “Dijital Oyunlar, Multimedya Yaratimlar ve Giincel Hukuki Problemler”,
(Haziran 2013), 3); Son olarak Yetis ise konuya yo6nelik olarak “Video oyunu; oyuncularin bir video ekranindaki gériintiileri
kontrol ettigi elektronik bir oyun” olarak tanimlamaktadir. (Hakan Yetis, Video Oyunlarinin Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku
Kapsaminda Degerlendirilmesi (Izmir: izmir Ekonomi Universitesi, Yiiksek Lisans Tezi, 2021), 1).

6 Karimov, “Uygun Eser Sorunu”, 95; Yetis, Video Oyunlari, 2.

7 Andy Ramos vd., The Legal Status of Video Games : Comparative Analysis in National Approaches. (Isvicre: World Intellectual
Property Organization (WIPO), 2013), 8; Yetis, Video Oyunlari, 29; Doktrinde Kaya, bu unsura ek olarak interaktiflik unsurunun
da mevcut olmasi gerektigini ifade etmektedir. (Kaya, Video Oyunlari, 9-17).

8 Fikri ve Sanat Eserleri Kanunu (FSEK), Resmi Gazete 7981. (05 Aralik 1951), Kanun No. 5846, m. 1/B.
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edilmemektedir®. Multimedya eserlerinin unsurlari incelenerek bir koruma saglanmaktadiri®. Bu
durum Kkarsisinda video oyunlari multimedya eser olarak hukuki koruma kapsaminda
degerlendirilmeyecek, oyunlari olusturan unsurlar agisindan ayr1 ayri ele alinarak hukuki korumadan
yararlanacaktir. Animasyon, goriintiiler ve sesler sinema eseri olarak degerlendirilecekken, arka
plandaki algoritmalar ve yazilimlar ise bilgisayar programi (FSEK m.2) olarak degerlendirilecektirl?.

B. Oyunlarda kullanilan oyun i¢i mikro 6deme yontemleri
1. Genel olarak

Video oyunlarinin genis Kkitlelere ulasmasi oyun sirketlerini stirdiiriilebilir ve daha fazla kazang elde
etme yoluna itmistir. Internetin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya ¢ikan Steam, Epic Games, Google Play,
Apple Store gibi platformlar da oyunlarin genis kitlelere ulasmasina aracilik etmistir. Giiniimiizde
yapilan bir calismada??, iilkemizde 2022 yilinda yaklasik 44 milyon olan oyuncu sayisi, 2023 yilinda 47
milyona ulasmistir. Bilgisayar, konsol ve mobil sektériindeki toplam harcamalar ise 580 milyon dolar
seviyesine ulasmistir?3. Diinya genelinde ise 2023 yilinda 2022 yilina gore %9,8 biiylime gosteren
sektoriin toplam hacmi 26,14 milyar dolar seviyelerindedir!4. Bu devasa pazara internet aracilifiyla
kolayca erisilmesi, oyunlardan daha fazla kar elde etmek isteyen oyun yapimcilarinin mikro édeme
yontemlerini kullanmasina neden olmustur.

Mikro 6deme yontemleri genel olarak, 6zellikle freemium?!5 oyun modellerinde karsimiza ¢cikan ve oyun
ici para, ekstra oynama siiresi, yeni seviyeler veya haritalar, kozmetik lrtnler, oyun ici Kkilitli bir
karakter gibi ogelerin gercek para ya da oyun ici para kullanilarak satin alinmasini ifade eder?é.
Giinimiizde, oyunlarda bircok farkli mikro 6deme yontemi kullanilmaktadir. Bu 6deme yontemlerine
her gecen giin yenileri eklenmektedir. Bu hizli inovasyon mikro 6deme yontemlerinin sinirini her gecen
giin genisletiyor olsa da bu yontemlere yonelik olarak doktrinde bazi taksonomiler kullanilmaktadir??.
Bizim de kabul ettigimiz siniflandirmaya gére mikro 6deme yontemlerini oyunlari, i) Ganimet Kutulari

9 Glnimiizde multimedya eserleri kavraminin eser kategorisinde degerlendirilmemesi bir¢cok sorunu da beraberinden
getirdigi yoniinde bknz. Kaynak Kog - Tevetoglu, “Bilgisayar Oyunlarinin Telif Hakki”, 59; Multimedya eserleri kavrami ve
hukuki niteligi hakkinda ayrica bknz. Dogan - Ozocak, “Giincel Hukuki Problemler”, 4; Kaya, Video Oyunlari, 31-39; Enes
Durmus, Bilgisayar Oyunlarinin Tiirk Hukukunda Korunmas: (Istanbul: istanbul Sehir Universitesi, Yiiksek Lisans Tezi, 2020),
40-42; Uysal, Oyun Korumasi, 33-35; Yetis, Video Oyunlari, 90-93; Ramos vd., The Legal Status of Video Games, 10.

10 Rauf Karasu vd., Fikri Miilkiyet Hukuku (Ankara: Se¢kin Yayincilik, 2023), 87.

11 Karasu vd., Fikri Miilkiyet Hukuku, 99; Kaynak Kog - Tevetoglu, “Bilgisayar Oyunlarimin Telif Hakk1”, 72; Dogan - Ozocak,
“Giincel Hukuki Problemler”, 7-8; konunun mobil oyunlar agisindan incelenmesi i¢in bknz. Gelik, “Mobil Oyunlar”, 140; bir¢ok
tilkede video oyunlar farkl kategorilerde degerlendirilmektedir. Yabanci hukuk sistemleri incelendiginde baslica ti¢ temel
yaklagim oldugu gériiliir, bunlardan ilki Arjantin, Kanada, Gin, israil, italya, Rusya Federasyonu, Singapur, ispanya gibi iilkelerin
basi ¢ektigi video oyunlarin bir bilgisayar programi olarak goren yaklasimdir. Diger temel yaklasim ise , Belgika, Brezilya,
Danimarka, Misir, Fransa, Almanya gibi iilkelerin kabul ettigi video oyunlarinin bir tek eser korumasindan ziyade unsurlarina
bagl olarak cesitli eser korumasindan yararlandiran goériistiir. Buna gore edebi, sinema ya da isitsel gérsel unsurlar ayr1 ayri
degerlendirilmelidir. Son olarak Giiney Kore gibi az bir grup tilkenin benimsedigi goriis ise video oyunlarin gorsel-isitsel eserler
kategorisinde degerlendirilmesi gerektigidir. (Ramos vd., The Legal Status of Video Games, 11).

12 “Oyun Sektorii Raporu 2023” 115.

13 “Oyun Sektorii Raporu 2023”7, 115.

14 Jessica Clement, “Online Gaming”, Statista (Erisim 25 Agustos 2024).

15 “Freemium oyun” ifadesi ayni zamanda oynamas licretsiz seklinde de ifade edilmekte olup, oyunlar1 indirmenin ve
oynamanin lcretsiz oldugu, fakat bazi ek iceriklere ulasmanin oyun i¢i satin alimlarla miimkiin oldugu oyunlar: ifade eder.
(Sally Gainsbury vd., “Who Pays to Play Freemium Games? The Profiles and Motivations of Players Who Make Purchases Within
Social Casino Games”, Journal of Behavioral Addictions 5/2 (Haziran 2016), 221).

16 Sebastian Schwiddessen - Philipp Karius, “Watch Your Loot Boxes! - Recent Developments and Legal Assessment in Selected
Key Jurisdictions from a Gambling Law Perspective”, Interactive Entertainment Law Review 1/1 (Haziran 2018), 18.

17 Farkli siniflandirmalar i¢in bknz. Juho Hamari vd., “Why Do Players Buy In-Game Content? An Empirical Study on Concrete
Purchase Motivations”, Computers in Human Behavior 68 (Mart 2017), 540; Elena Petrovskaya - David Zendle, “Predatory
Monetisation? A Categorisation of Unfair, Misleading and Aggressive Monetisation Techniques in Digital Games from the Player
Perspective”, Journal of Business Ethics 181/4 (Aralik 2022), 1069; Erin Gibson vd., “The Relationship between Videogame
Micro-Transactions and Problem Gaming and Gambling: A Systematic Review”, Computers in Human Behavior 131 (Haziran
2022), 2; Antonius J. Van Rooij vd., “Behavioral Design in Video Games: A Roadmap for Ethical and Responsible Games That
Contribute to Long-Term Consumer Health and Well-Being”, Trimbos Institute, Eindhoven University of Technology & Leiden
University for the Dutch Ministry of the Interior and Kingdom Relations 2/2 (Haziran 2024), 9.
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(Lootbox), ii) Oyun ici paralar (in-game currency), iii) Oyun ici égeler (items), iv) Battle pass, battle season
modeli, v) Oyun i¢i ek paketler (DLC) ve vi) Ode Kazan (Pay to win) - éde atla (pay to skip) seklinde
incelemek miimkiind{ir1s.

2. Ganimet kutular (loot boxes)

Oyun i¢i mikro 6deme yontemlerinden en ¢ok karsimiza ¢ikani kanimizca ganimet kutulardir.
Ulkemizde ganimet kutular sans paketleri seklinde de adlandirilmaktadir?®. Ornegin, eski ismi “FIFA”
olan “EA Sports FC” oyununda ganimet kutular1 kart paketleri seklinde adlandirilmaktadir. Farkh
isimlere sahip olsa da ganimet kutularinin temel dinamigi oyun igi silah, binek, “skin” (kullanilan 6genin
gorselinin ve seklinin degistirilmesi), yeni oynanabilir karakterler, ek 6zellikler (skiller) ya da oyun ici
para gibi temel ogeleri sansa dayali olarak sunmasidir20. Bu acidan ganimet kutularini “her ne isimle
adlandirilmis olursa olsun arkasinda rastgele bir algoritma ya da ¢ark olan, oyun ici kozmetik ya da yeni
oynanabilir égeler gibi oyundaki temel dinamikleri bulunduran, iginde ne oldugunun yalnizca kutu agilinca
dgrenilebilecegi oyun i¢ci dinamikler” seklinde tanimlayabiliriz21.

Ganimet kutularinin temel dinamigi sadece oyunlara 6zgl olmayip bunlar daha dnce futbol kartlari,
koleksiyon kartlar: gibi farkl sekillerde kullanilmaktaydi?2. Doktrinde, sansa dayali bu yaklasimlarin
kullaniminin bazi tehlikeler barindirdig ifade edilmektedir23. Bu tehlikelerden ilki ganimet kutularinda
kullanilan sansa dayali temel dinamik istedigi 6geyi elde etmek isteyen oyuncunun fahis harcamalar
yapmasi riskidir. Diger tehlike cocuklar ve savunmasiz gruplarin bagimlilik riskidir. Son risk ise ganimet
kutularinin kumar ve sans oyunlari ile olan yakin iliskisidir. Ganimet oyunlarinin kumar ve sans oyunu
olarak degerlendirilip degerlendirilmeyecegi; eger degerlendirilebilirse lisanslamanin nasil yapilacagi
sorunu da s6z konusudur. Konu hakkinda 6ncelikle ¢6ziime kavusturulmasi gereken sorun ganimet
kutularinin kumar ve sans oyunu olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegidir. Eger ganimet
kutular1 bu kapsamda degerlendirilirse oyun yapimcilarina yonelik cezai miieyyide tehdidi soz
konusudur24. Oynayanlar i¢in ise hukuki anlamda bir kabahat s6z konusu olup oyuncular Kabahatler
Kanunu m. 34 hiikiimleri cercevesinde para cezasi ile karsilasabileceklerdir. Bu a¢idan, ganimet

18 Gibson vd., “Micro-Transactions and Gambling”, 2; Doktrinde Van Rooij vd. ise mikro 6deme yontemlerini, “i) Ode oyna (Pay-
to-Play) , ii) Perakende/Kutulu satis(Retail/Box Revenue), iii) Abonelik ve oyun hizmet modeli (Subscription models, games as a
service), ve son olarak iv) Oynamasi licretsiz oyunlar (Free-to-Play)”. Oynamasi Ucretsiz oyunlar ise kendi icinde “a)mikro
ddemeler (microtransactions), b) Kazanmak igin éde (Pay-to-win), c) Season pass modeli, d) Veriye dayali model-Veri erisim
modeli (Data-driven/data-for-access revenue models), e) Oyun ici video reklamlar (in-game video advertisements) ve son olarak
f) oyun ici reklam ve iiriin yerlestirme” modelleri seklinde bir ayrima da tabi tutmustur. (Van Rooij vd., “Behavioral Design in
Video Games”, 9); Ode oyna modeli ve perakende/kutulu satis modelleri ise oyunlarin oynanmasindan énceki asamay: ifade
etmektedir. Bu modellerde oyuncularin, oyunu oynamak i¢cin mutlaka oyunu satin almis olmalar1 gerekir ve dolayisiyla oyun
ici 6deme yapmazlar. Bu nedenle bu modeller, oyun i¢i 6deme konusunu inceleyen ¢alismamiz kapsami disinda kalmaktadir.
19 Mahmut Enes Agca, “Y ve Z Kusagina Ait Oyuncularin Dijital Oyunlardaki Sans Paketlerine iliskin (Loot Box)
Degerlendirmelerini Tespit Etmeye Yonelik Bir Arastirma: FIFA Ultimate Team Ornegi”, TRT Akademi 7 /16 (Eyliil 2022), 1006;
Serra Sezgin - Sarphan Uzunoglu, “Loot Box Ekonomisi ve Dijital Karaborsalar: Fifa Ornegi”, The Journal of Social Science 6/11
(Subat 2022), 125.

20 Schwiddessen - Karius, “Gambling”, 18.

21 Ayni yonde tanimlarlar i¢in bknz. Schwiddessen - Karius, “Gambling”, 18; Sworup Behuria, “Microtransactions as a Business
Model in Video Gaming Industry: Its Comparison with Traditional Model and Effect on Other Industries”, SSRN Electronic
Journal, (Nisan 2023), 13; Sezgin - Uzunoglu, “Loot Box Ekonomisi”, 130; Mark D. Griffiths, “Is The Buying of Loot Boxes in Video
Games a Form of Gambling or Gaming?”, Gaming Law Review 22/1 (Subat 2018), 52; Vladimir Kovs$ca vd., “The Impact of
Microtransactions on the Development of Computer Game Business Models”, EMC Review - Casopis Za Ekonomiju - APEIRON
26/2 (Ekim 2023), 463; Ahmet Abut, “Haks1z Ticari Uygulama Kavrami Perspektifinden ‘Loot Box™ (22 Ekim 2021).

22 Mete Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box™, Tevetoglu Legal (Erisim 25 Agustos 2024).

23 Federal Trade Commission FTC, “FTC Video Game Loot Box Workshop”, (Agustos 2020), 3-4; Abut, “Loot Box” (Erisim 25
Agustos 2024); Sezgin - Uzunoglu, “Loot Box Ekonomisi”, 125.

24 TCK madde 228’de kumar oynanmasi icin yer ve imkan saglama sucu diizenlenmistir. Madde hitkkmii “(1) Kumar oynanmasi
icin yer ve imkdn saglayan kisi, bir yildan li¢ yila kadar hapis ve iki yiiz giinden asagi olmamak lizere adli para cezasi ile
cezalandirilir. (3) Sucun bilisim sistemlerinin kullanilmasi suretiyle islenmesi halinde ii¢ yildan bes yila kadar hapis ve bin giinden
onbin giine kadar adli para cezasina hiikmolunur.” seklindedir. Kumar ve bahis hakkinda detayl bilgi i¢in ayrica bknz. Eren
Erkin, Tiirk Kumar, Bahis ve Sans Oyunlart Mevzuati (Ankara: Seckin Yayincilik, 2022), 23 vd.
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kutularinin kumar ve sans oyunu olarak degerlendirilmesi hem oynayan hem de oynatanlar acisindan
bazi hukuki miieyyideleri beraberinde getirecektir.

Ganimet kutularinin kumar ve sans oyunu olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi konusunda
dinyada baslica li¢ ana goriis mevcuttur?s. Bunlar, ganimet kutularinin kumar olarak
degerlendirilemeyecegi gorisii, ganimet kutularinin kumar oldugu gorisii ile bu kutularin belli bir yas
sinirlamasina tabi olmasi gerektigi goriisiidiir. Kabul edilen goriise goére ganimet kutulari iizerinde farkl
hukuki hiikiimler ve sonuglar dogacaktir.

Ik goriisii kabul eden iilkelerin baginda ingiltere gelmektedir. Ingiltere Kumar Komisyonu (UK
Gambling Commission) ganimet kutularinin kumar olarak kabul edilemeyecegini ciinkii bu dinamiklerin
oyunici deger ifade ettigini ve oyun disinda gercek hayatta bir degerinin olmadigini belirtmistir2é. Fakat,
Komisyon bu 6gelerin ya da ganimet kutularinin para ya da parasal degerlerle oyun dis1 bir pazar
lizerinden takas edilebilecegini, bu durumda parasal degere sahip oldugunu boyle bir durumun ise
Ingiliz tiiketicilere sunulmasi i¢cin mutlaka lisansh sekilde yapilmasi gerektigini ifade etmistir?’.
Danimarka, Finlandiya, Fransa ve Isve¢’de benzer sekilde ganimet kutularini kumar olarak
degerlendirmemektedir. Buna karsilik, bu iilkelerde s6zlesmeler hukuku ve tiiketicinin korunmasi
hukuku cergevesinde degerlendirme yapilmaktadirz2s.

Oyunlarda kullanilan ganimet kutularinin kumar olarak degerlendirilmesi gerektigini goriisiinii kabul
eden baslica lilkeler ise Avustralya, Belgika, Hollanda ve Amerika Birlesik Devletleri (Hawaii Eyaleti)’dir.
Avustralya Victoria Eyaletinde yasadisi bahis hiikiimleri cercevesinde degerlendirilen ganimet kutulari
yasaklanmistir?9. Belgika ise ganimet kutularinin oyunlarda kullanilmasinin birakilmasi gerektigini
ifade etmistir30. Bu cercevede, Electronic Arts, Blizzard ve Valve'den CS: Go, Overwatch ve FIFA gibi
oyunlarda ganimet kutular sistemlerinin kaldirilmasinmi aksi halde yasadisi bahis nedeniyle bes yila
kadar hapis ve 800 bin euro tazminat ddemesiyle karsi karsiya kalacaklari bildirilmistir3!. Japonya
Tiiketici Isleri Ajansi (The Consumer Affairs Agency in Japan (CAA)) ise ganimet kutularinin bir tiirii olan
“kompu gacha” modeline odaklanmistir. Model, belirli bir biiytik ddiile erisebilmek i¢in birden ¢cok farkl
Ogenin toplanmasi sistemine dayanmaktadir3z. CAA, konuyu “Haksiz Primlere ve Yaniltici Beyanlara
Karsi Miicadele Yasas1” kapsaminda ele almis ve yasaklamistir33.

Cin ve Guiney Kore gibi iilkeler ise daha ¢ok savunmasiz gruplarin ve kiiciiklerin korunmasina
odaklanmistir. Bu durum ganimet kutularinin kumar olup olmadigi degerlendirmesinden ziyade
ganimet kutularinin zararli yonlerini sinirlamaya ¢alismaktadir. Anilan iilkeler ganimet kutulari icindeki

25 Diinya ganimet kutularina yonelik iilkelerin yaklasimlarinin tamamina iliskin genel bir degerlendirme i¢in bknz. Marco Josef
Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games - A Gamble with Consumers in Need of Regulation? An Evaluation Based on Learnings
from Japan, 22nd ITS Biennial Conference, Seoul 2018. Beyond the boundaries: Challenges for business, policy and society
(International Telecommunications Society (ITS), 2018) (International Telecommunications Society (ITS), RePEc -
Econpapers), 21.

26 Griffiths, “Gambling or Gaming”, 53; Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games, 17; Schwiddessen - Karius, “Gambling”, 24;
Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box’’; Abut, “Loot Box”.

27 Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games, 7, 16 ve 19; Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box’’; Alexander
Mann, “Pseudo-Gambling and Whaling: How Loot Boxes Pray on Vulnerable Populations and How to Curtail Future Predatory
Behavior”, Washington Journal of Law, Technology & Arts 15/3 (2020), 234; Schwiddessen - Karius, “Gambling”, 23; detayl bilgi
icin bknz. Daniel Cermak, “Micro-Transactions, Massive Headaches: International Regulation of Video Game Loot Boxes”,
Michigan State International Law Review 273 (2020), 291-295.

28 Annette Cerulli-Harms vd., Loot Boxes in Online Games and Their Effect on Consumers, in Particular Young Consumers
(Luxembourg: Internal Market and Consumer Protection (IMCO), 16 Temmuz 2020), 36.

29 Alex Walker, “Victoria’s Gambling Regulator: Loot Boxes ‘Constitute Gambling'”, Kotaku Australia (blog), 22 Kasim 2017.

30 Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games, 16; Cermak, “Micro Transaction”, 283-291.

31 Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games, 17; ayn1 yonde Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box™.

32 Kiara Hildeman, “Glorified Gambling: Moral and Legal Issues Within the Gacha Gaming Industry”, Washington Journal of Law,
Technology & Arts, (Ekim 2022); Cermak, “Micro Transaction”, 301.

33 Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games, 15; Hildeman, “Glorified Gambling: Moral and Legal Issues Within the Gacha Gaming
Industry”.
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belirli bir 6diiliin kazanilma olasiliginin aciklanmasini istemistir34. Somutlastirmak gerekirse, ganimet
kutular1 i¢cinde nadir bir 6diil olan kili¢ 6gesinin kazanma olasiligt %1'den daha diisiik olabilir. Bu
durumun farkinda olmayan oyuncular ise 6diile ulasmak icin ¢ok ciddi harcamalar yapabilir. Fakat,
ogelerin kazanma olasiliklarinin gosterilmesi harcamalar: azaltmamistir. Cin hiikiimeti ise bu durumu
onleyebilmek icin glinliik oynanabilir oyun siirelerini sinirlamis ve ganimet kutularina yapilacak aylik
harcamalara bir kisitlama getirmistir3s. Ayrica, Cin yayimcilardan doksan giin boyunca kazanma
olasiliklarinin kaydinin tutulmasini istemistir3e.

Konunun iilkemiz agisindan nasil degerlendirilecegi de dnemlidir. TCK kapsaminda bir kumardan
bahsedebilmek i¢in iki sartin mevcut olmasi gerekir. Bunlardan ilki kazan¢ saglama amaci, digeri ise kar
veya zararin sansa dayali olmasidir3’. Kazang¢ saglama amaci maddi bir kazanca yonelmelidir; manevi
kazang saglama amaci s6z konusu ise kumarin varligindan s6z edilememektedir3s. Ganimet kutularinda
kar veya zararin sansa dayali olmasi unsuru mevcuttur. Asil incelenmesi gereken ganimet kutularindan
kazanilan édiillerin maddi bir kazang olup olmadigidir. ingiltere Kumar Komisyonu raporunda maddi
kazang saglanip saglanmayacagl unsurunu oyun i¢i 6gelerin oyun disinda paraya ya da parasal degere
sahip unsurlara cevrilip ¢evrilmeyecegi noktasinda degerlendirmistir3®. Bu degerlendirme, iilkemiz
acisindan da uygulanabilir4. Konuyu sans oyunlar1 agisindan degerlendiren bir goriis, ganimet
kutularimi “Milli Piyango Mevzuati ve Karsiligi Nakit Olmayan Cekilisler Hakkindaki Yonetmelik” agisindan
da degerlendirmis ve ganimet kutularinin bu kapsamda degerlendirilmesinin gii¢ gériindiigli sonucuna
ulasmistirtl, Bu goriisiin dayanagi, yonetmelikte ilan edilen sartlarin mevcut olmasi halinde, katilan
herkese ikramiye verilmesinin yonetmelik kapsami disinda degerlendirilmesidir. Ganimet kutularinda
da boyle bir durum séz konusu oldugu i¢in, ganimet kutularinin yoénetmelik kapsami disinda oldugu
ifade edilmistir.#2 Sonu¢ olarak, iilkemiz acisindan ganimet kutularinin paraya veya parasal degere
dontstiirilme imkani s6z konusu degilse bunlar1 kumar ve sans oyunu olarak degerlendirme imkani
bulunmamaktadir.

Ganimet kutularinin kumar ve sans oyunu olarak degerlendirilmemesi, bazi riskler barindirdigi
gercegini degistirmemektedir. En basat tehlike, ganimet kutularinin beraberinde getirdigi bagimlhilik
riskidir. Oyuncular arasinda bazi nadir dgeler statili gostergesi olarak goriilebilmektedir43. Oyuncular bu
ogeleri elde etmek amaciyla siirekli ve fahis harcamalar yapabilir. Ozellikle, “kompu gacha” gibi
sistemler oyunculari siirekli harcama yapmaya yoneltebilir. Bu model, kumar gibi bagimlilik yaratan bir
yapida olup, saldirgan ve somiiriicii niteligi haizdir44. Bu niteligi hem yetiskin oyuncular hem de
savunmasiz gruplar ve cocuklar acisindan sorunlar dogurmaktadir.

3. Oyun ici paralar (in-game currency), oyun i¢i dgeler (items), battle pass ve dic’ler

Oyun i¢i paralar mevcut oyun diinyasinda bir deger ifade eden, kullanilmasiyla oyun ici 6geler
alinabilen, fakat oyun disinda herhangi bir degeri olmayan oyun ici degisim araclarini ifade eder.
Uygulamaya bakildiginda coin, altin, ¢ip, berries, seker, kredi puani gibi gesitli isimlerin kullanildig:

34 Mann, “Loot Boxes and Vulnerable Population”, 235; Cermak, “Micro Transaction”, 296.

35 Mann, “Loot Boxes and Vulnerable Population”, 235; Ayrica, Cin 16 yas altindaki kisiler i¢in ganimet kutularini yasaklamistir.
(Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box™).

36 Koeder vd., “Lootboxes” in Digital Games, 16.

37 Hakan Karakehya, “Kumar Oynanmas i¢in Yer ve Imkan Saglama Sucu”, Marmara Universitesi Hukuk Fakiiltesi Hukuk
Aragtirmalart Dergisi Prof.Dr. Nur Centel’e Armagan 19/2 (Aralik 2013), 700; Besir Babayigit, “Kumar Oynama ve Kumar
Oynanmasi i¢in Yer ve imkan Saglama Fiilleri”, Tiirkiye Adalet Akademisi Dergisi 34 (Nisan 2018), 285.

38 Karakehya, “Prof.Dr. Nur Centel’e Armagan”, 701; Babayigit, “Kumar Oynama”, 286.

39 Gambling Commission, Virtual Currencies, Esports and Social Casino Gaming - Position Paper (Birlesik Krallik: Gambling
Commission, 2017), 5.

40 Abut, “Loot Box”.

41 Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box™".

42 Tevetoglu, “Eski ama Eskimeyen Bir Tartisma ‘Loot Box™".

43 Schwiddessen - Karius, “Gambling”, 19.

44 Hildeman, “Glorified Gambling: Moral and Legal Issues Within the Gacha Gaming Industry”.
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goriilmektedir4s. Oyun i¢i paralarin baslica tehlikesi, tiiketicinin harcadig1 miktarin ger¢ek hayattaki
karsiliginin farkinda olmamasidir46. Bunun disinda, oyunlarda birden farkli oyun i¢i paranin bulunmasi
da s6z konusu olabilir. Ornegin, giimiis parayla farkli oyun ici égeler alinabilirken, altin para ile farkl
oyun i¢i ogelerin alinabilmesi miimkiindiir. Boylesi bir durum oyuncularda kafa karisikligina sebep
olabilir ve gerc¢ek islemin degerini gizleyebilirt’. Dikkat edilmesi gereken diger nokta ise oyun
yapimcilarinin kullandig1 aldatici yontemlerdir. Somutlastirmak gerekirse, oyun i¢i satin alinabilecek en
diisiik miktar 200 altin olsun. Oyuncunun almak istedigi 6ge ise ¢cogu kez bu miktara ¢ok yakin sekilde
secilmektedir. Satin alma isleminden sonra oyuncunun bakiyesinde bir miktar oyun ici 6ge kalmakta,
oyuncu bu miktarin israf olmamasi icin baska harcamalar yapmak zorunda kalmaktadir. Bu durum,
oyun yapimcilari tarafindan kari maksimize etmek amaciyla, oyuncular1 harcama yapmaya tesvik
edecek sekilde kurgulanmistir4s.

Oyun ici 6geler ise oyun ici para ya da gercek para ile satin alinabilen oyun ici magaza ya da entegre
platformlardan temin edilen, oyundaki karakterin goriintsiinii degistiren ya da oyun i¢i dinamiklerde
oyuncuya ek avantajlar saglayan sanal 6gelerdir4®. Oyun i¢i 6geler giinlimiizde ¢ogu kez oyunun
kendisinden daha fazla para kazandirmaktadir. Ornegin, 2010 yilinda World of Warcraft oyununda 25
dolardan satilan bir at kozmetigi 3,5 milyon dolardan fazla gelir getirmistirs0. Crash Team Racing
oyununda ise daha hizli gidebilmek icin kullanilan 6geler 25 dolardan satilmistir. Oyunculara ticretsiz
sekilde sunulan Fortnite oyununda ise sadece gortiniimii degistiren dgeler (skinler) 40 ila 60 dolardan
satilmaktadir5l. Oyun i¢i 6geler oyuncularin asiri fiyatlar ve sémiiriicii uygulamalarla karsi karsiya
kalmasina neden olabilir. Oyun yapimcilarinin bunlari aciliyet ve kagirma korkusu uyandirmak amaciyla
belirli saatler ve gilinler i¢cin satisa sunmasi da konu kapsaminda karsimiza ¢ikabilecek sorunlarda
bazilaridirs2. Bu 6deme yontemlerinde oyuncular tam olarak ne aldiklarini bilmektedir. Oyuncularin
yaptiklar1 6demenin karsiligi bellidir. Bu yo6niiyle, oyun ici dgeler ve oyun i¢i paralar ganimet
kutularindan ayrilirs3. Oyun ici 6gelerin toplu olarak satilmasi olarak ifade edilen bundle kavrami ise
oyun ici 6gelerin gercek degerinin anlasilmasinmi zorlastirabilirs4. Oyuncular, bu durumda bir paket
halinde birden ¢ok iiriinii satin almaktadir. Ornegin, bir silah kozmetigi, bes yiiz oyun ici ve yetmis silver
coin dokuz yiiz lira yerine ¢ yiiz liradan satildig1 durumlarda bundle satis s6z konusudur. Bu durumun
olumsuz yoni, tiiketicilerin paket icindeki bir 6geye ne kadar verdiginin tam olarak tespit
edilememesidir. Bu durum, bundle icinde yer alan ogelerin bazilarinin degersiz gibi goriilmesi
illlizyonuna sebep olabilir.55

Uygulamada battle pass olarak ifade edilen savas bileti sistemi ise genellikle belirli bir zaman dilimini
kapsayan (sezonlar) siirelerde, oyuncularin belirli etaplari ve miicadeleleri tamamlayarak oyun igi
ogeler kazandig1 ya da bazi1 deneyim puanlari kazandigi sistemleri ifade eder. DLC’ler ise oyunlara yeni
seviyeler, karakterler ya da kesfedilebilir alanlar getiren oyun ici icerikleri ifade eder®é.

4. Oyunlarda kara tasarim (dark pattern) ve 6zellikle 6de kazan (pay-to-win) modeli

Oyunlar bazen manipiilatif sekilde dizayn edilebilir. Oyunlarda kullanilan yontemler oyuncular1 daha
fazla para harcamaya sevk edebilir. Bu yontem, dark pattern (kara tasarim, manipiilatif dizayn) olarak

45 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.

46 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24; Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1072-1073.
47 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1072.

48 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1072-1073; Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.
49 Gibson vd., “Micro-Transactions and Gambling”, 2; Van Rooij vd., “Behavioral Design in Video Games”, 17.

50 Oli Welsh, “$25 WOW Horse Makes Millions”, Eurogamer.Net (22 Nisan 2010) (Erisim 25 Agustos 2024).

51 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1074.

52 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.

53 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 8; Sezgin - Uzunoglu, “Loot Box Ekonomisi”, 129.

54 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.

55 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.

56 Gibson vd., “Micro-Transactions and Gambling”, 2.
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adlandirilmaktadir5’. Manipiilatif dizaynlar, tiiketiciyi istemedigi halde satin almaya yonlendiren ya da
yapmak istedikleri bir seyi yapmalarimi zorlastiran kullanici arayiizleri olarak karsimiza c¢ikar.
Uygulamada ¢ok sik karsimiza ¢cikan 6rnekleri dde atla modeli, 6de eris modeli ve 6de kazan modelidirss.

Ode atla (pay-to-skip) modeli ile kullanicilar erismek istedigi, fakat bekleme siiresi olan bir 6geye erisim
icin para 6demek zorundadir. Modelde, oyuncular ya uzun siireler beklemeli ya da para vererek bu
slireyi atlamalidirs®. Bdylece oyuncular, oyun ici karakterlerini ve seviyelerini ¢ok hizli sekilde
gelistirebilmektedir®0. Ornegin, Angry Birds oyunundaki “mighty eagle” 6gesi kullanicilarin zorlandiklari
seviyeleri gecmelerini saglamakta ve bu sayede gelismelerini kolaylastirmaktadir. Oyuncu her
kaybettiginde bolimii gecmesi icin 6genin alinmasi yoniinde uyarilar cikmaktadirél. Clash of Clans
oyununda ise dark elixir ad1 verilen 6geyle bekleme zamani atlanmaktadir. Baski altinda kalan veya
oyunda cok zorlanan oyuncular, normal kosullarda almayacagi karar1 almak durumunda kalabilir.

Ode kazan (Pay-to-win) modeli, oyundaki ézelliklere 6deme yaparak daha kolay ulasildigi, bu sayede
oyuncularin diger oyunculara iistiinliik sagladigi modeli ifade etmektedir. Bu durum, ek édemelerle
oyunun temel fiyatindan daha fazla harcama yapmaya yonlendirebilir. Kald1 ki, bu 6demeler devasa
boyutlara erisebilir ve oyunun temel fiyatini asabiliré2. Model, oyun yapimcilari tarafindan 6yle bir
sekilde dizayn edilebilir ki oyuncularin 6deme yapmadan oyunda ilerlemesi miimkiin olmayabilir.

Oyun i¢i rekabetin 6n planda oldugu 6de kazan modelinde ise oyuncular diger oyuncularla rekabet
edebilmek icin mutlaka 6deme yapmak zorundadirlar. Oyunlarda kullanilan en yiiksek puana ulasanlar
listesi (high score) gibi yontemlerle oyuncularin kazandigl puanlarin diger oyuncular tarafindan
goriilmesi saglanir. Yiiksek puanlara ulasmak isteyen oyuncunun mutlaka 6deme yapmasi gerekir.
Boylece yiiksek skorlara ulasmak isteyen oyuncu siirekli bir 6deme yapma zorunlulugu hissedebilir3.

Bazen oyuncular, oyunun ilk asamalarinda siirekli édiillendirilmektedir. Bu sayede oyunda hizli bir
gelisim gostermekte ve ilerleme saglamaktadir. Bu oOdiillendirmeler, oyuncunun artik oyuna
bagimli/tutkun hale gelmeye basladig1 durumlarda kesilmektedir. Oyuncu, boylesi bir durumda hayal
kiriklig1 yasayabilir. Hatta oyun yapimcilari, oyuncular1i daha zorlu bdliimler, daha kisa can puani
vermek gibi cezalandirma yoluna basvurabilir. Bu durumda oyuncu mecburen harcama yapmasi
gerektigini diisiinebilir ve almayacagi bir satin alma kararini almak zorunda hissedebiliré+.

II. Oyun i¢i Odeme Yéntemleri Karsisinda Saglanacak Hukuki Korumanin Sinirlar:
A. Haksiz ticari uygulamalar ve haksiz ticari uygulamalarin gériiniimleri

Tiiketicilerin satic1 veya saglayicilara kars: giicsiiz dogasi ya da satici veya saglayicilarin tiiketicilere
yonelik satis faaliyetlerinde asiriya kagmasi halinde tiiketicilerin bu eylemlere karsi1 korunmasi gerekir.
TKHK m. 62 hiikmij, tiiketicilere yonelik haksiz ticari uygulamalari yasaklamistirés. Bu uygulamalarin

57 José Pablo Zagal vd., “Dark Patterns in the Design of Games”, International Conference on Foundations of Digital Games, 2013,
4.

58 Zagal vd., “Dark Patterns in the Design of Games”, 4; Van Rooij vd., “Behavioral Design in Video Games”, 8.

59 Van Rooij vd., “Behavioral Design in Video Games”, 8; Doktrinde Shardelow, pay-to-win modelini iki kisimda degerlendirmis
ve bu modelleri zaman avantaji saglayan modeller ile oyun i¢i ayricalik taniyan modeller olarak ifade etmistir. (Cole Sharledow,
“Gamble-to-Win: Regulating Video Game Loot Boxes Under the FTC’s Unfair and Deceptive Practices Doctrines”, J. Bus. & Tech.
L. 18/2 (2023), 336).

60 Sharledow, “Gamble-to-Win: Regulating Video Game Loot Boxes Under the FTC’s Unfair and Deceptive Practices Doctrines”,
336.

61 Zagal vd., “Dark Patterns in the Design of Games”, 4 Doktrinde “grinding” olarak ifade edilen bu yoéntem Tiirkceye “diirtmek”
seklinde gevrilebilir.

62 Zagal vd., “Dark Patterns in the Design of Games”, 5.

63 Zagal vd., “Dark Patterns in the Design of Games”, 5.

64 Van Rooij vd., “Behavioral Design in Video Games”, 44.

65 Rauf Karasu - Ayca Zorluoglu Yilmaz, “Fahis Fiyatin Sézlesmenin Gegerliligine Etkisi”, Ankara Hact Bayram Veli Universitesi
Hukuk Fakiiltesi Dergisi 27 /4 (2023), 89; TKHK m. 62 hiikmii " Bir ticari uygulamanin; mesleki 6zenin gereklerine uymamasi ve
ulastigr ortalama tiiketicinin ya da yéneldigi grubun ortalama tyesinin mal veya hizmete iliskin ekonomik davranis bicimini
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denetlenmesine iliskin usul ve esaslar da “Ticari Reklam ve Haksiz Ticari Uygulamalar Yonetmeligi
(HTUY)” ile diizenlenmektedir. (TKHK m. 62/4). Bu hiikiimler, Avrupa Birliginin tiiketicileri korumak
icin kabul ettigi 2005/29/AT Direktifinin (Direktif) hukukumuza aktarilmis halidir. Getirilen bu
hiikiimlerin temel amaci, tiiketicilerin serbest iradeleriyle karar almalarini saglamaktirés. Serbest
iradenin bozulmasi karar alma iradesini ortadan kaldirip, rekabetin bozulmasina neden olur®?.

Ulkemizde, Avrupa Birligi hiikiimleriyle paralel sekilde haksiz ticari uygulamalar yasaktir. Bunun
sebebi, tiiketicinin gili¢li olan satici veya saglayici karsisinda korunabilmesi ve piyasadaki rekabetin
dogru sekilde saglanabilmesidir (TKHK m. 62/1). Haksiz ticari uygulamalarin ne oldugu ve bu
uygulamalarin sartlar1 hem TKHK m. 62’de hem de HTUY m. 28de gosterilmistir. Bu unsurlar
2005/29/AT Direktifi ile aynidir. Bu kapsamda, haksiz ticari uygulamadan bahsedebilmek icin mesleki
0zenin gereklerine uymamasi ve ortalama tiliketicinin ya da ydnelmis oldugu tiiketici grubunun
ortalama Tlyesine yonelik ekonomik davranisi 6nemli o6lciide bozmayi/bozma ihtimali olmasi
unsurlarinin  bulunmasi gerekiré8. Aldatici ve saldirgan uygulamalar, haksizligindan kusku
duyulmaksizin re’sen haksiz ticari uygulama olarak kabul edilmektedir¢®. Bununla birlikte 2005/29/AT
Direktifinde kara liste olarak adlandirilan bazi aldatici veya saldirgan yontemler sayilmis; bunlarin her
haliikarda yasak oldugu kabul edilmis, aksini ispat yolu kapatilmistir?0.

Haksiz ticari uygulamadan bahsedebilmek icin ilk sart mesleki 6zen kurallarina aykiriliktir. Tacirler,
tiiketicilere yonelik ticari uygulamada bulunurken koétliniyetli davranmamali aksine diiriist davranarak
tiiketicinin korunmasini saglamalidir. Tacirler, faaliyet gosterdikleri alanin gerektirdigi dikkat ve 6zeni
gostermeli, basiretli bir tacirin tutumunu benimsemelidir7!. Mesleki 6zen, tacirin ilgili faaliyeti icindeki
tedbirli ve 6ngorili bir tacirden beklenen 6zendir72. Mesleki 6zen kurallarinin diirtistliik kuralindan
daha genis bir icerige sahip oldugu kabul edilmektedir73.

Haksiz ticari uygulamanin ikinci sarti bu uygulamanin tiiketicinin kararini etkilemesi ya da etkileme
ihtimali olmasidir. Tiiketicinin durumu bilseydi taraf olmayacagi bir uygulama neticesinde s6zlesmeye
taraf olmasi ya da olma ihtimalinin dogmasi durumunda tiiketicinin kararinin etkilendigi s6ylenebilir74.
Tiiketiciyi etkileme ihtimali ortalama bir tiiketici g6z onlinde bulundurularak belirlenir7s. Mal veya
hizmet farkl bir gruba yoneliyorsa, diger bir deyisle grup nis bir yapidaysa, yoneldigi grubun ortalama

énemli élciide bozmasi veya 6nemli élciide bozma ihtimalinin olmasi durumunda haksiz oldugu kabul edilir. Ozellikle aldatic veya
saldirgan nitelikte olan uygulamalar ile yonetmelik ekinde yer alan uygulamalar haksiz ticari uygulama olarak kabul edilir.
Tiiketiciye yénelik haksiz ticari uygulamalar yasaktir” seklindedir.

66 Ebru Ceylan, “Tiiketici Hukukunda Haksiz Ticari Uygulamalar ve Uygulama Ornekleri”, Uyusmaziik Mahkemesi Dergisi 15
(Haziran 2020), 124; Neval Okan, “Saldirgan Satis Yontemlerine Kars: Tiiketicilerin Korunmas1”, Anadolu Universitesi Hukuk
Fakiiltesi Dergisi 2/4 (Ekim 2016), 79; Asena Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalarin Tiiketici Hukukunda incelenmesi ve
Konunun Haksiz Rekabet Boyutu”, inénii Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi 13/1 (Haziran 2022), 10; Karasu - Zorluoglu
Yilmaz, “Fahis Fiyat”, 90.

67 Firdevs Savas, “Reklam Vasitasiyla Ortaya Cikan Saldirgan Ticari Uygulamalar”, Cumhuriyet Universitesi Iktisadi ve Idari
Bilimler Dergisi 18/2 (Kasim 2017), 232.

68 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 132-133; Mehmet Ali Aksoy, “2005/29/AT Haksiz Ticari Uygulamalar Direktifinde
Diizenlenen Haksiz Rekabet Halleri ve Uygulama Ornekleri”, Istanbul Universitesi Hukuk Fakiiltesi Mecmuast 73/1 (Kasim
2016), 287; Karasu - Zorluoglu Yilmaz, “Fahis Fiyat”, 89; Metin Topguoglu, “Tiirk Ticaret Kanunu ve Yeni Tiiketicinin Korunmasi
Hakkinda Kanun Agisindan Haksiz Ticari Uygulamalar”, Tiirkiye Adalet Akademisi Dergisi 7 /24 (Ocak 2016), 28.

69 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 28; Haksiz Ticari Uygulamalar Hakkinda 11.6.2005 tarihli 2005/29/AT sayili
Avrupa Birligi Direktifi (2005/29/AT Direktifi), (11 Haziran 2005), Article 5(4); Ali Bozer - Celal Géle, Ticari Isletme Hukuku
(Ankara: Banka ve Ticaret Hukuku Arastirma Enstitiisii, 2023), 239; Hiiseyin Ulgen vd., Ticari Isletme Hukuku (Istanbul: XII
Levha Yayinlari, 2015), 523.

70 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 37; 2005/29/AT Direktifi, Ek-1.

71 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 132; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 29.

72 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 30; ayni1 yonde Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 296.

73 Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 296; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 132; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 29;
Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 161.

74 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 31; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 132.

75 Almila Kepenek, “Tiirk Hukukunda Saldirgan Satis Yéntemleri”, Anadolu Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi 7/2 (Temmuz
2021), 400; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 31; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 133; Aksoy, “Haksiz Ticari
Uygulama”, 288.

945



Sakarya Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi, 12(2) 2024, 935-963

tiyesi haksizlik belirlenirken dikkate alinir’6. Kural ortalama tiiketici iken bu kuralin istisnasini
savunmasiz Kisiler ve cocuklar olusturur. Bu agidan ana ilkenin istisnasi zayif tiiketicinin korunmasi
ilkesidir??. Dolayisiyla, oyunlar s6z konusu iken dikkate alinacak tiiketici grubu oyunun yoéneldigi
oyuncu grubudur. Video oyunlarinin ¢ocuk ve gengler arasinda popiiler olmasi’8, oyun yapimcilari ve
dagiticilarinin daha dikkatli ve ihtimamli yaklagsmasini zorunlu kilar7.

Haksiz ticari uygulamadan bahsedebilmek icin son sart tiiketiciyi etkilemis olan bu davranislarin 6nemli
olmasidirg?. Davranis olmasaydi da tiiketicinin mali alacagi durumlarda ya da davranisin peKkistirici ya
da cesaretlendirici asamada kalmasi durumunda haksiz ticari uygulamadan bahsedilemez8l. Bu ii¢
sartin bulunmasi halinde ticari uygulamanin haksiz oldugu sonucuna ulasilir. Béylece yasak kapsaminda
degerlendirilir. Aldatici ve saldirgan ticari uygulamalar ile HTUY ekinde 6rnek olarak sayilan durumlar
her haliikarda haksiz kabul edilecek, ayrica haksiz ticari uygulamanin sartlarini tasiyip tasimadigi
incelenmeyecektirsz.

Oyunlarda mikro 6deme yontemlerinin sunulmasi da bir ticari uygulamadirs3. Bu acidan kullanilan
mikro 6deme yontemlerinin haksiz ticari uygulama olmamasi gerekir. Haksiz ticari uygulama
degerlendirmesinde izlenecek metot oncelikle HTUY’da sayilan Ornek ticari uygulamalarin olup
olmadigini degerlendirmektir84. Burada, konuya iliskin bir diizenleme olmamasi halinde aldatic1 veya
saldirgan ticari uygulamalar bulunup bulunmadigi degerlendirilmelidir. Son olarak, genel hiikiim
niteliginde olan haksiz ticari uygulamanin sartlarinin olup olmadigi incelenmelidir8s.

1. Aldatic ticari uygulamalar (aldatici eylemler ve aldatici ihmaller) agisindan oyun i¢ci mikro
6deme yontemleri

Aldaticl ticari uygulamalart ekonomik davranislar1 bozmasi, 6zellikle zayif tiiketicinin korunmasini
gerekli kilmaktadir. Bu davranislarin dniine gegmek isteyen kanun koyucu HTUY’da bazi davranislari
per se (kendiliginden, her haliikarda) yasak kapsamina almistir. Sayilan 26 6rnek per se yasak olup
bunlara karsi kurtulus kaniti getirilememektedir (TKHK m. 62/4)86. Bu durumda, aldatic bir ticari
uygulamanin s6z konusu olup olmadig1 degerlendirmesinde sayilan 6rneklerden birinin mevcut olup
olmadig1 incelenmeli daha sonra aldatici ticari uygulamalara yonelik genel hiikiimlere gore bir
degerlendirme yapilmalidir. Aldatici ticari uygulamalar hakkinda TKHK’de bir hiikiim bulunmayip konu
HTUY kapsaminda diizenlenmistir. Yonetmeligin 29’uncu maddesi aldatici eylemleri diizenlemekte,
30’uncu maddesi ise aldatici ihmallere yonelik bir hiikiim getirmektedir8’.

Aldatici eylem kavrami hem HTUY 29 hem de Direktif Article 6’da diizenlenmistir. Bir ticari
uygulamanin yanlis bilgi iceren yahut bilgiler dogru olsa bile sunulusundaki kosullarin tiimii
degerlendirildiginde ortalama tiiketiciyi aldatici ya da aldatma ihtimali olan eylemler aldatici eylemdir.
Bu eylemin, tliketicinin taraf olmayacagi bir isleme taraf olmasini ya da taraf olma ihtimalini artirmasi

76 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 31.

77 Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 295.

78 Fahriye Koral - Kamil Alptekin, “Dijital Oyun Bagimhlig1: Bir Derleme Calismasi1”, Karatay Sosyal Arastirmalar Dergisi 11
(Ekim 2023), 293.

79 Peter Cartwright - Richard Hyde, “Virtual Coercion and the Vulnerable Consumer: ‘Loot Boxes’ as Aggressive Commercial
Practices”, Legal Studies Cambridge 42 /4 (Mart 2022), 569 vd.

80 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 133; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 32; Kepenek, “Saldirgan Satis Yontemleri”,
400; Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 288.

81 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 32.

82 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 130.

83 Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 558; George Spence-Jones - Leon Y Xiao, “Loot Boxes - Video Gaming Industry’s Hidden
Treasure or a Pandora’s Box That Misleads Consumers?”, (Ekim 2020), 4.

84 Bu durum 2005/29/AT’de Ek-1'de sayilan “Her haliikarda yasak ticari uygulamalarin” karsihgidir. Oncelikle, bu liste
incelenmelidir. Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 287.

85 ayn1 yonde Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 558.

86 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 37; 2005/29/AT Direktifi, Article 5 (5).

87 Ticari Reklam ve Haksiz Ticari Uygulamalar Yonetmeligi (HTUY), (10 Ocak 2015), Kanun No. Resmi Gazete 29232.
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gerekirss. Aldatici eylem degerlendirmesinde malin veya hizmetin mahiyeti, faydasi, fiyati, fiyatinin
hesaplanma yontemi, yedek parca ve tamir hizmetleri unsurlar da dikkate alinabilirs®.

Aldatici ihmal kavrami ise HTUY m.30 hem de Direktif Article 7°de dlizenlenmistir. Ticari uygulamanin
onemli bir bilgi gizlenerek ya da 6nerinin anlasilmaz sekilde sunulmasi veya uygun olmayan bir
zamanda sunulmus olmasi veyahut amaci acik¢a belli olan uygulamanin amacinin tiliketiciye
bildirilmemesi sartlarindan birinin ger¢geklesmesi ve bu durumun ortalama tiiketicinin normal sartlarda
taraf olmayacagi bir isleme taraf olmasi ya da olma ihtimaline neden olmasi halinde aldatic1 ihmal s6z
konusudur?0.

Oyunlarda kullanilan bazi mikro ©6deme yontemleri aldatici ticari uygulama kapsaminda
degerlendirilebilecektir. Oyun yapimcilarinin ya da dagiticilarinin, aldatici eylem kullanmasi
tliketicilerin finansal zarara ugrama riskini ortaya c¢ikarabilir®l. Bu risklerden baslicalar1 oyunlarin
licretsiz olarak tanitilmasina karsin beklenmedik ddemeler ¢ikarmasi, oyun ic¢i paralarin tiiketiciyi
aldatic1 sekilde sunulmasi, oyunlarda alinan 6gelerin sonradan haksiz sekilde giiclerinin diistiriilmesi
(nerflemek), erken erisim oyunlardaki 6zel durum ve ganimet kutularinin aldatici yapisinin durumudur.
Oyunlarda karsilasilacak aldatici ticari uygulamalar sadece bunlarla sinirli degildir. Ayrica, anilan
durumlar her haliikarda yasak olarak degerlendirilemez. Fakat, bu 6rnekler genel olarak aldatici bir
dogaya sahiptir. Oyunlardaki mikro 6deme yontemleri kapsaminda her somut olay 6zelinde bir
degerlendirme yapilmalidir9z.

Karsimiza ¢ikabilecek ilk aldatici1 dogaya sahip 6rnek, oyunlarin iicretsiz olarak oyunculara sunulmasina
ragmen, oyunlar bir biitiin olarak degerlendirildiginde beklenmedik 6demeler ya da farkli yontemlerle
oyunculari 6deme yapmaya yoneltmesidir. Oyuncunun makul beklentisinin aksine oyun iicretsiz olarak
oynanamayacak bir durumdaysa ticretsiz ibaresinin kullanilmamasi gerekir?. 2015 yilinda ingiltere
Rekabet Kurumu (Competition and Markets Authority (CMA)) tarafindan konuya iliskin yapilan basin
biilteni de bu duruma dikkat ¢ekmektedir®+. Biiltende, ¢evrimici ekstra 6zellikler getiren satin alma
tesviklerinin ya da ebeveynleri satin almaya zorlayan reklamlarin tiiketicinin korunmasi hiikiimlerini
ihlal edebilecegi endisesi duyulmaktadir. Ayrica biilten, Google ve Apple gibi platformlardan, platformda
yayinlanan oyunlarda satin alim mevcutsa iicretsiz olarak kullanilmasinin birakilmasi gerektigini ifade

88 Ceylan, “Haks1z Ticari Uygulamalar”, 135; Topguoglu, “Haks1z Ticari Uygulamalar”, 33; Aksoy, “Haks1z Ticari Uygulama”, 297.
Madde hiikmii aldatici eylemi “yanlis bilgi iceren veya verilen bilgiler dogru olsa bile sunulusuna dair biitiin kosullar
degerlendirildiginde, ortalama tiiketiciyi aldatan ya da aldatmaya elverisli olan ve bu suretle tiiketicinin normal sartlar altinda
taraf olmayacagi bir hukuki isleme taraf olmasina yol acan ya da yol agma olasiligt bulunan ticari uygulamalar” seklinde
tanimlamistir. (HTUY m. 29/1)

89 HTUY m. 29/2’de sayilan hususlarda aldatici ya da aldatma ihtimali olan hususlar aldatici kabul edilmektedir. “(2) Asagida
belirtilen hususlarda tiiketicileri aldatan ya da aldatma ihtimali olan eylemler aldatici eylem olarak degerlendirilir:

a) Bir mal ya da hizmetin varligi, mahiyeti, tedariki, faydas, riski, uygulamasi, icerigi, aksesuarlari, satis sonrast hizmetleri, tiretim
yontemi ve tarihi, ifasi, amaca uygunlugu, miktari, teknik ézellikleri, mengei, kullanimindan beklenen sonuglari, lizerlerinde
yapilan test ve kontrollerin sonuglari, cevreye olan etkileri ve diger 6nemli 6zellikleri,

b) Ticari uygulamada bulunanin taahhiitlerinin kapsami, pazarlama siirecinin mahiyeti, sponsor destegi, yetkili otoriteler
tarafindan mal veya hizmetin onaylandigina iliskin ifade veya sembolleri,

¢) Bir mal veya hizmetin fiyati, fiyatinin hesaplanma yéntemi, 6deme kosullari ya da belirli bir fiyat avantaji,

¢) Tiiketicinin sahip oldugu yasal haklar veya karsilasabilecegi riskler,

d) Bir mal veya hizmete iliskin servis, yedek parca, degistirme veya tamir hizmetleri,

e) Ticari uygulamada bulunanin veya temsilcisinin; kimligi, mal varligi, yetenekleri, statiisi, kurum veya kuruluglara tyelik
bilgileri, sahip oldugu ticari haklar, fikri ve sinai miilkiyet haklari, yetkili otoritelerden 6diil ve nisan kazanmis olmasit gibi
nitelikleri, sifatlari, unvanlari ve diger haklart”

90 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 135; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 34-35; Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”,
301; Spence-Jones - Xiao, “Loot Boxes”, 2.

91 Spence-Jones - Xiao, “Loot Boxes”, 2.

92 Abut, “Loot Box”.

93 European Commission, “Guidance on the Interpretation and Application of Directive 2005/29/EC of the European
Parliament and of the Council Concerning Unfair Business-to-Consumer Commercial Practices in the Internal Market” (Briiksel,
29 Aralik 2021); Erik Allison, “The High Cost of Free-To-Play Games: Consumer Protection in the New Digital Playground”, SMU
Law Review 70/2 (Ocak 2017), 469.

94 Competition and Markets Authority CMA, “CMA Refers Three Children’s Online Games to the ASA”, 04 Haziran 2015, 2.
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etmektedir.9 oyun ici satin ingiltere’deki bu aciklamalar sonrasinda hem Google Play hem de Apple Store
oyun ici alim iceren uygulama ve oyunlarda ticretsiz ibaresinin kaldirilmasini istemis ve “oyun i¢i ddeme
icerir” ibaresini getirmistir%. Daha sonra Ingiltere’de Office of Fair Trading (OFT) tarafindan video
oyunlarinda kullanilacak mikro édeme yontemlerine yonelik bazi prensipler getirilmistir®’. Konuya
iliskin birinci prensip oyunlarda kullanilan 6deme yontemlerinin aldatici eylem teskil etmemesi icin
bazi 6rnekler vermistir. Konuyla ilgili verilen 6rnek su sekildedir; at toplama temelinde tasarlanan oyun
ucretsiz seklinde tanitilmakta ve oyunun ekran goriintiilerinde ahirlarin tamamen at ile dolu oldugu
gosterilmektedir. Fakat, oyuncu bu oyunu indirdiginde gosterilen atlarin sadece gercek parayla
alinacagini goérmiistiir. Bu durum aldatici bir 6rnek teskil etmektedir. Fakat, boyle bir durumda
tiiketiciyi yaniltmamak adina oyun gelistiricilerinin, oyundaki bir¢ok farkli at tiirtiniin iicretsiz oldugunu
belirtmesi; ancak, oyun tanitiminda gosterilen dgelerin 1 liradan 100 liraya kadar iicretli olarak
satildigini acikca ifade etmesi ve ayn1 zamanda oyundaki en ¢ok tercih edilen ya da edilecek 6gelerin
fiyatlarini tiiketicilere bildirmesi gerektigi OFT tarafindan tavsiye edilmektedir?s.

Tiiketiciyi aldatma ihtimali olan durumlardan bir digeri oyun i¢i paralarin kullanimidir. Bu paralar
oyunlarda coin, altin, giimiis, puan, berries, kredi gibi bir¢ok farkli isimle karsimiza ¢ikmaktadir®.
Doktrinde belirtildigi gibi 6demeler ne kadar seffaf olursa, kisinin para harcama olasilig1 da o kadar
diisiik olmaktadir. Bu, kredi karti gibi seffafligin az oldugu durumlarda satin alma olasiliginin daha
yliksek oldugu anlamina gelmektedir!®. Oyunlarda kullanilan sanal paralarda benzer sekilde aradaki
seffafligi ortadan kaldirmaktadir. Bu durum, oyuncularin aldiklar1 riiniin fiyatini tam olarak
kavrayamamasina neden olabilir. Oyuncular, yaptiklar1 harcamanin tam karsiligin1 kavrayamayabilir.
Bu durum, oyuncularin daha fazla harcama yapmasina ve farkinda olmadan zarara ugramalarina neden
olur. Degerleme yanilgisi1 (valuation bias) olarak adlandirilan bu durum oyuncularin asir1 harcama
yapmasina neden olur!®l. Oyun yapimcilarinin égeleri yalnizca oyun i¢i parayla sunmalarinin tiiketiciler
acisindan getirecegi olumsuzluklar1 6nlemek gerekir. Olumsuzluklari gidermek amaciyla doktrinde
oyun i¢i paranin yaninda sanal dgenin ayrica gercek para degerinin gosterilmesi gerektigi de ifade
edilmektedir19z. Oyunlarda karsilasilacak diger yaniltici olma ihtimali bulunan durum birden ¢ok oyun
ici paranin kullanilmasidir. Ornegin, oyun icinde silah gibi 6gelerin satin alinmasi icin altin para, zirh
setlerinin satin alinmasi icin giimiis para, oyun ic¢i basit esyalar1 almak i¢in bronz para gibi kullanimlar
tliketicinin kafasini karistirmaktadir. Bu durumda tiiketici tam olarak aydinlatilmak zorundadir. Aldatici
eylemin sartlar1 s6z konusu ise oyuncular1 aldatan sekilde farkli oyun i¢i para kullanimi haksiz ticari
uygulama teskil edebilir103,

Oyuncular arasinda nerflemek olarak tabir edilen, alinan tiriiniin sonradan giiciiniin ve 6zelliklerinin
diistiriilmesi de aldatici ticari uygulamalar acisindan incelenmesi gereken bir diger konudur104. Bu, oyun
yapimcilar1 tarafindan haksiz avantaj sagladigl ya da gilic dengesini bozdugu diisiiniilen 6gelerin
ozelliklerinin diisiiriilerek oyunu daha rekabetci kilmayr amacglamaktadir. Béylece oyun ici denge
saglanmaya c¢alisilir. Fakat, oyuncular agisindan bu durumun nasil ele alinmasi gerektigi énemli bir
konudur. Tiiketicilerin bir liriinii alirken dikkat ettigi temel nokta o 6genin sahip oldugu 6zellikleridir.
Ne var ki, oyuncular bu 6geyi aldiktan sonra 6genin 6zellikleri diisiiriildiigiinde, baslangictaki iradeye
aykir1 bir durum ortaya c¢ikar. Oyun yapimcilarinin o6genin 6zelliklerini dusiirmesi yahut

95 CMA, “Three Children’s Online Games”.

96 Lorraine Conway vd., “Consumer Protection for Online Gaming”, (Agustos 2024).

97 Competition and Markets Authority CMA, “The OFT’s Principles for Online and App-Based Games”, 30 Ocak 2014.
98 Prensip 1 CMA, “OFT {lkeleri”, s. 2-3.

99 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.

100 Jeffrey Lapuz - Mark D. Griffiths, “The Role of Chips in Poker Gambling: An Empirical Pilot Study”, Gambling Research: Journal
of the National Association for Gambling Studies 22 /1 (Haziran 2010), 35.

101 Cerulli-Harms vd., Loot Box in Online Games, 24.

102 European Commission, “2005/29/AT Kilavuzu”, 104; Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1076.

103 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1076.

104 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1069.
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giicsiizlestirmesi uzun vadede oyunun rekabetci dogasini koruyup, oyunun oynanabilirligine katki
saglar. Lakin, bu durum tiiketiciyi aldatic1 bir etkiye de sebep olabilir. Boyle bir halde hukuki acidan
planh eskitmeye yonelik unsurlar acgisindan bir inceleme yapilabilir.195 Durum karsisinda nasil bir yol
izlenecegi kanimizca ortalama bir oyuncunun iradesine gore ¢oziimlenmelidir. Eger, ortalama tiiketici
Urtiniin gligsiizlesen halini satin alma islemi esnasinda bilseydi bu 6geyi almayacak idiyse aldatici ticari
eylemden bahsedilmelidir. Bu durumda, oyun yapimcilari, iiriin giligsiizlestirildigi zaman iadesine
olanak sunulmasi konusunda kolaylik saglayarak arada bir denge saglanmasi yoluna gidebilirler. Kaldi
ki, TKHK m. 8 hiikmii, “Ambalajinda, etiketinde, tanitma veya kullanma kilavuzunda, internet portalinda
ya da reklam ve ilanlarda yer alan 6zelliklerden bir veya birden fazlasini tastmayan” lirlinlerin satin alma
kararinda etkili olmasi halinde TBK 219 hiikiimleri geregi saticinin ayiptan sorumlu tutulmasi
gerekir.106 hiikiimlerine basvurulmasi gerektigini ifade etmektedir. Boyle bir uygulamanin menfaatler
dengesi acisindan daha uygun olacagi kanaatindeyiz.

Erken erisim oyunlarinda konu agisindan incelenmesi gerekir. Erken erisim oyunlar hentiz tam olarak
bitmemis, gelistirme asamasinda olan oyunlari ifade eder1%7. Oyun yapimcilari ¢esitli nedenlerden o6tiirti
tamamlanmamis bir oyunu erkenden piyasaya sunma yoluna gidebilirler. Bu nedenler mevcut trendleri
kacirmamak, oyunun gelistirilmesi icin gereken biitceyi toplamak vb. gibi sebeplerdir. Oyunun
tamamlanmis hali, tiiketicilerin beklentisinden farkl bir sekilde ¢ikabilir. Béylesi durumlarda oyun
yapimcilar1 tiiketicinin tam olarak ne bekleyecegini acikca ortaya koymali ve tiiketicileri
bilgilendirmelidir19s,

Konuyla baglantili bir diger nokta oyun ¢ikmadan 6nce makul beklenti yaratilmasidir. Bu ortalama bir
oyuncunun oyun 6ncesinde yapilan pazarlama kampanyalari ile de yakindan baglantilidir. Pazarlama
kampanyalar1 kapsaminda oyuncularda oyuna dair bir beklenti olusur. Bu beklentinin aldatici
reklamlarla yapilmasi halinde konuya iliskin TKHK m. 61 hiikmii uygulanabilirt%®. Konuyu bir 6rnekle
netlestirmek gerekirse, 2017 yilinda piyasaya sunulan Star Wars Battlefront Il oyununun ¢ikmasindan
once oyuncularin makul beklentisi hayran olduklari hayali diinyada vakit gecirmek ve sevdikleri
karakterleri oynayabilmekti. Fakat, oyuncularin hayal ettigi ikonik karakterler credit ad1 verilen oyun
ici parayla acilabilir vaziyetteydi. Bu credit oyun icinde kazanilabilmekteydi. Lakin, oyuncularin bu
karakterleri acabilmeleri icin gerekli credit miktari ¢ok fazlaydi ve bu durum oyunculari gercek parayla
satin almaya itmekteydi!t%. Oyuncular, bu duruma tepki gostermek amaciyla c¢esitli mecralarda oyuna
diisiik puan vermislerdiri!l. Olayda, oyun yapimcilarinin oyun ¢ikmadan yapmis oldugu tanitim ve
reklamlar tiiketicinin makul beklentisinin aksine bir durum tegkil etmistir. Bu durum tiiketicileri
yanilmistir. Oyun yapimcilary, tiiketicilerin oyundan ne beklemesi gerektigine yonelik durumlar agikg¢a
ifade etmeyerek tiiketicinin makul beklentisinin aksine bir satis yontemi izlemistir. Bu olaydan
cikarilacak sonug, oyun yapimcilarinin boyle bir durumda gerekli seffaflik ve acikliga riayet ederek
oyunlar1 hakkinda bilgilendirmeleridir. Aksi halde, konu aldatici reklam ya da aldatic ticari uygulama
teskil edebilir.

Ganimet kutulari, son zamanlarda en fazla {izerinde durulan mikro ddeme yontemlerinin basinda
gelmektedir. Ganimet kutusu satislarinda oyun yapimcilarinin fiyatlandirma ve iiriiniin temel

105 Merve Aysegiil Kulular ibrahim, Teknolojik Gelismelerin Negatif Yonii: Hukuki Acidan Planh Eskitme (Ankara: Adalet Yayinevi,
2021), 143 vd.

106 Kulular [brahim, Hukuki A¢idan Planli Eskitme, 143-145.

107 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1070.

108 European Commission, “2005/29/AT Kilavuzu”, 104.

109 Ticari reklamlar TKHK m. 61’de diizenlenmistir. Madde hiikmii ticari reklamlari, “Ticari reklam, ticaret, is, zanaat veya bir
meslekle baglantili olarak; bir mal veya hizmetin satisini ya da kiralanmasini saglamak, hedef kitleyi olusturanlari bilgilendirmek
veya ikna etmek amactiyla reklam verenler tarafindan herhangi bir mecrada yazili, gérsel, isitsel ve benzeri yollarla gerceklestirilen
pazarlama iletisimi niteligindeki duyurulardir” seklinde tanimlamaktadir.

110 Mann, “Loot Boxes and Vulnerable Population”, 229.

111 “Star Wars Battlefront II” (Erisim 24 Agustos 2024).
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karakteristik 6zelligi hakkinda bilgilendirme yiikiimliiliiklerine uymasi gerekir?!2. Temel karakteristik
ozelliginin rastgelelik ve sans oldugu oyun ici unsurlarda oyun yapimcilari netlik ve seffafliga uygun bir
yap1 sunmalidir!13, Ganimet kutularinin ardindaki algoritma 6yle karmasiktir ki bu durum tiiketicilerin
anlayamamasina sebep olur!!4. Bu durumun risklerini dikkate alan Cin gibi bazi iilkeler ganimet
kutularinin iceriginin ve iginden ¢ikacak dgelerin oranlarinin gosterilmesini zorunlu kilmistirt1s. Benzer
sekilde 2017 yilinda Apple, Apple Store lizerinde yer alacak ganimet kutularinda yer alan 6gelerin ¢ikma
olasiliklarinin agiklanmasi kuralini getirmistirtté. Avrupa’da 2020 yili sonrasinda ¢ikacak olan
oyunlarda (6zellikle Xbox, Nintendo ve Playstation gibi oyun yapimcilarindan) ve oyun giincellemelerinde
ticretli rastgele (random) uriinler veren ganimet kutular1 ya da kart paketleri gibi 6gelerin olasiliklarinin
aciklanmasini zorunlu tutulmustur!!?. Amerika Birlesik Devletleri'nde ganimet kutularinin sans iceren
ogesi ve cocuk ve savunmasiz durumdaki gruplart korumak amaciyla ganimet kutularinin
yasaklanmasini 6ngoéren bir tasari senatoya sunulmus, lakin siire¢ olumlu sonug¢lanmamistiriis,
Eyaletler diizeyinde!!® ise kanunlastirma ¢alismalar1 s6z konusu olsa da federal diizeyde bir tasari
olmamasi Amerika Birlesik Devletleri doktrininde elestirilmis, bu diizenlemenin kritik ve hayati oldugu
ifade edilmistir120, Ulkemiz acisindan da kompu gacha (complete gacha) gibi modellerin saldirgan ve
somiriici nitelikte oldugu kanaatindeyiz. Bu nedenle, bu tip sémiiriicii uygulamalarin kullanilmasi
TKHK m. 62 kapsaminda yasaktir. Ayni1 zamanda, yukarida detaylica incelendigi gibi Avustralya veya
Ingiltere’de yapilan degerlendirmeler gibi tilkemiz agisindan da ganimet kutular1 sonucta parasal ya da
maddi bir 6dili olmasi halinde kumar ve bahis kapsaminda degerlendirilebilecektir!?t. Kumar disinda
kalan durumlarda ise aldatici bir eylem olup olmadig1 degerlendirilmelidir?22. Burada degerlendirilen
husus oyunlardaki ganimet kutularinin parayla satin alinan bir ticari uygulama teskil etmesidir. Ticari
uygulama teskil etmeyen, oyun mekanigi olarak eklenmis ve parayla satilmayan ganimet kutular1 ya da
benzer mekanikler haksiz ticari uygulama kapsaminda degerlendirilemez. Meger ki, oyun igi
mekaniklerle elde edilen kutularin gercek hayatta parayla satin alinan 6gelerle iliskisi olsun. Bu duruma
bir 6rnek vermek gerekirse, oyun icinde bulunan ganimet kutularinin key, anahtar vb. seklinde sadece
parayla satin alinan bir 6geyle acilmasi durumunda yine bir ticari uygulamadan bahsetmek gerektigini
diisiinmekteyiz. Bu halde, elde edilecek 6genin tiim pargalarinin bir biitiin halinde degerlendirilmesinin
daha uygun olacagi kanaatindeyiz. Dolayisiyla, oyun iireticilerinin ganimet kutusunun kendisini iicretsiz
bir sekilde sunmasi ve fakat ganimet kutularini agmak veya bir iiriin elde etmek i¢cin gerekli olan olmazsa
olmaz bir o6genin parayla satilmasi halinde, ganimet kutular1 icin gereken bilgilendirme
yuktmliliiklerinden kurtulmasinin miimkiin olmamasi gerekir.

112 European Commission, “2005/29/AT Kilavuzu”, 105.

113 European Commission, “2005/29/AT Kilavuzu”, 105; Video Games Europe, “Public Consultation for the Fitness Check of EU
Consumer Law on Digital Fairness”, Subat 2023, 12 parag. 38.

114 Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 560.

115 Daniel L. King vd., “Unfair Play? Video Games as Exploitative Monetized Services: An Examination of Game Patents from a
Consumer Protection Perspective”, Computers in Human Behavior 101 (Aralik 2019), 132; Nathan Grayson, “Blizzard Reveals
Overwatch Loot Box Odds In China”, Kotaku Australia (blog), Erisim 25 Agustos 2024; Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 560.
116 Ben Kuchera, “Apple Adds New Rules for Loot Boxes, Requires Disclosure of Probabilities”, Polygon (blog), 21 Aralik 2017.
117 Video Games Europe, “Digital Fairness”, 12 parag. 38.

118 Josh Hawley, A bill to regulate certain pay-to-win microtransactions and sales of loot boxes in interactive digital
entertainment products, and for other purposes (ABD Kongre Teklifi), S. 1629, Kanun No. 116th Congress (2019-2020) (Erisim
24 Agustos 2024).

119 Hawaii senatorii Chris Lee, sosyal medya lizerinden yapmis oldugu bir paylasimda “ kii¢tikler icin yapilmis olan oyunlarda
bu tarz aldatic1 ve saldirgan pazarlama mekanizmalarinin (6zellikle kumara y6nelik) olmasinin kiigiiklere yonelik tasarlanan
oyunlarda yeri olmadigini ve hatta oyunlarda hi¢ yerinin olmadigin1” ifade etmistir “Highlights of the Predatory Gaming
Announcement”, haz. Chris Lee (https://www.youtube.com/watch?v=_akwfRuL4os); California Eyaleti icin 6ngorilen bir
inceleme icin bknz Allison, “The High Cost of Free-To-Play Games”, 468-472.

120 Alan Gonzalez, “The Growing Issue of Unregulated Gambling: Loot Boxes”, Florida State University (Erisim 25 Agustos 2024).
121 Ayni yénde Abut, “Loot Box”.

122 Spence-Jones - Xiao, “Loot Boxes”, 4; Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 560.
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2. Saldirgan satis yontemleri acisindan oyun i¢i mikro 6deme yéntemleri

Saldirgan ticari uygulamalar tiiketicinin 6zgiirce karar almasini engeller. Tiiketici lizerinde olumsuz
etkileri olan bu durum saldirgan ticari uygulamalarin yasaklanmasinin ana sebebidir. Tiiketici bir mal
ya da hizmeti 6zgiir iradesi ile secmelidir. Tiiketicinin acima, korku, telas, dini duygular vb. gibi hislerle
kendi iradesi disindaki nedenlere dayali hareket etmemesi ve secim yapmamasi gerekir23, Tiiketicinin
Ozglir iradesini ortadan kaldiran bu yontemler hem TTK m. 55/1-a/8'de hem TKHK m. 62’de hem HTUY
m. 31'de hem de AB Direktifi Art. 8de yasaklanmistir. HTUY ve Direktif hiikiimleri birlikte
incelendiginde tacizle, baskiyla, fiziksel giicle ya da asir1 bir etkiyle tiiketicinin secim 6zgiirliigiini
kisitlayan ya da gercekte almayacagi bir karar1 almasina yol acan yahut aldatma olasiligi bulunan
uygulamalar saldirgan ticari uygulamalar kapsaminda kalmaktadiriz4, Bu ac¢idan saldirgan satis
yontemlerinin sartlarin1 bir satis yonteminin varlifi ve bu yontemin misterinin karar verme
ozglrliigiini asir1 derecede kisitlamasi, aksi halde almayacagi bir karari almasinda etkili olmasi seklinde
sayabiliriz.

Saldirgan satis yonteminden bahsedebilmek icin karar verme 6zgiirliigiinii kisitlayan her durum degil
bu o6zgiirligi kisitlayan saldirgan bir yontem ya da uygulamanin varligi araniri25. HTUY ve Direktif
hiikiimleri kapsaminda bu davramislar zorlama (coercion), taciz (harassment) ve asir1 etki (undue
influence) seklinde ortaya ¢ikar ve bu durum tiiketicinin karar verme iradesini bozar?2é. Bu davranislar
tiiketiciyi koseye sikistiririz?,

Zorlama, taciz veya asir1 etki unsurlari incelenirken géz 6nlinde bulundurulmasi gereken unsurlar
Direktif m. 9 ile HTUY m. 31’de belirtilmistir. Saldirgan ticari uygulamadan bahsedebilmek i¢in goz
oniinde bulundurulmasi gereken unsurlar, “ticari uygulamanin yeri, zamani, mahiyeti yahut devamliligi,
hakaret veya tehdit iceren bir davranis olup olmadigi, muhakeme yetenegini bozucu dogal afet gibi
durumlart kétiiye kullanilip kullanilmadigi, sézlesmeyi feshetme yada baska haklarini kullanmak isterken
sozlesme dis1 agir veya orantisiz bir engel ¢ikartilmasi ve nihayet hukuka aykir1 bir eylem bulunup
bulunmadigi” gibi unsurlardir2s,

Taciz kavrami, daha ¢ok miisterinin 6zel hayatina veya alanina yapilan miidahaleyi ifade etmektedir?2°.
Baska bir deyisle, tiiketicinin mali satin alana kadar rahat birakilmamasi, s6zli ya da fiili sekilde 1srarci
davranilmasi taciz olarak degerlendirilir!30. Taciz unsuru degerlendirilirken benzer sekilde saldirgan
nitelikte bulunmasi gereken unsurlar dikkate alinmahdir. Ozellikle ge¢ saatlerde yapilan telefon
aramalari ve satim i1srarlar1 bu duruma 6rnek verilebilir31, Taciz Fiilini miisterinin i¢ diinyasinda olmasi

123 Qkan, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 79; Savas, “Reklam Vasitasiyla Ortaya Cikan Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 233;
Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 10.

124 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 139; Firdevs Savas, Haksiz Rekabet Hukukunda Saldirgan Satis Yontemleri (Ankara: Gazi
Universitesi, Yiiksek Lisans Tezi, 2018), 46.

125 Savas, Saldirgan Satis Yéntemleri, 45; Miisteriyi ikna etme seviyesinde kalan yontemlerin tiiketicinin karar alma
mekanizmasini kullanilamaz hale getirecek seviyede olmadik¢a kullanilabilecegi doktrinde ifade edilmektedir. Kepenek,
“Saldirgan Satis Yontemleri”, 400.

126 Allison, “The High Cost of Free-To-Play Games”, 460; Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 562; Petrovskaya - Zendle, “Predatory
Monetisation”, 1067; Savas, Saldirgan Satis Yéntemleri, 46; Okan, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 82; Kepenek, “Saldirgan Satis
Yontemleri”, 400-401; Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 311; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 36; Alper Caglar
Koyuncu, Tiiketici Hukuku Cergevesinde Haksiz Ticari Uygulamalar (Ankara: Segkin Yayincilik, 2022), 59; Geraint Howells vd.,
European Fair Trading Law (Londra: Routledge, 2016), 170; Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 11; Ceylan, “Haksiz
Ticari Uygulamalar”, 139; Abut, “Loot Box”.

127 Okan, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 81; Ulgen vd., Ticari I;Ietme Hukuku, 552; Miyale Tanla Ozen, Haksiz Rekabetin Elektronik
Ortamda Gériiniim Bicimleri (Istanbul: Galatasaray Universitesi, Yiiksek Lisans Tezi, 2023), 39.

128 Qkan, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 82; Savas, Saldirgan Satis Yéntemleri, 50; Howells vd., Fair Trading, 171; Chris Willett,
“Fairness and Consumer Decision Making under the Unfair Commercial Practices Directive”, Journal of Consumer Policy 33/3
(Eylil 2010), 259; Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 565.

129 Savas, Saldirgan Satis Yontemleri, 51; Kepenek, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 401; Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”,
11; Howells vd., Fair Trading, 178.

130 Koyuncu, Haksiz Ticari Uygulamalar, 59.

131 Savas, Saldirgan Satis Yontemleri, 51.
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ve degisen ve zor sartlara dayanmasi nedeniyle belirlemek kolay degildir. Anilan durum karsisinda,
Direktif Ek 1’de (Kara Liste) belirtilen durumlar kolaylik saglamaktadir. Bu kapsamda, 6zellikle satis
baskisi, taciz boyutuna varan uygulamalar, ¢ocuklar1 direkt tesvik gibi durumlar liste kapsaminda
dogrudan yasaklanmaktadir.

Zorlama kavramy, taciz niteligine girmeyen ve asir1 etki kapsaminda kalmayan ve fakat, fiziksel yolla
yapilan baski da dahil olmak iizere geri kalan tiim saldirgan uygulamalan icerir!32. Uriine iliskin
kampanyanin bu gece sona erecegi ya da iirliniin tiikenecegi veya elimizde az kald1 vb. gibi ifadeler
kullanilmasi da saldirgan satis yontemi olarak degerlendirilmektedir33.

Asin etki ya da haksiz tesir ise tiliketiciye karsi bir fiziksel giic kullanmadan ya da bu tehditte
bulunmadan bile, tiiketicinin karar almasini 6nemli sekilde sinirlayacak diizeyde baski uygulamak ve bu
sekilde gli¢li konumun istismar edilmesi anlamina gelmektedir!34. Burada miisteriye karsi gliclii konum
yeterli olmamakta, ayrica bu konumun karar verme ozgiirligiini etkilemesi de gerekmektedir!3.
Doktrinde, oyunlarda kullanilan bagimlhlik yapici unsurlarin ve oyuna odaklanmasini gerektiren oyun
tasarimlarinin oyuncular lizerinde giiclii bir etki meydana getirdigi ifade edilmektediri3e.

Oyun sektoriindeki blyiimeler ve sektordeki asir1 gelismeler, oyun yapimcilarinin daha ¢ok kar
edebilmek i¢in cesitli ticari uygulamalar ve satis yontemleri kullanmasini da beraberinde getirmistir. Bu
yontemlerin bazilar1 da biraz 6nce ac¢ikladigimiz saldirgan ticari uygulamalarla yakindan iligkilidir. Bu
yontemlerden baslicalari, oyun ici 6gelerin kritik zaman algisi, saldirgan ifadelerin kullanilmasi,
harcama yapmadan oyunda ilerlemenin miimkiin olmamasi seklinde ifade edilebilir.

Oyun yapimcilar1 oyuncular1 daha ¢ok oyunda tutmak amaciyla bircok yontem denemektedirler.
Oyuncular, ne kadar ¢ok oyuna bagl olursa o kadar ¢ok oyunda zaman gec¢irmekte ve oyunda harcama
yapmaktadirlar. Oyunculari oyunda tutmak amaciyla sunulan ganimet kutular1 ve oyun i¢i mikro 6deme
tekliflerinin algoritmalar tarafindan teklifin zamanlamasi da dahil olmak tizere kisisellestirilmesi bir
saldirgan uygulama teskil edebilir?3?. Teklifin zamanlamasi bu durumda 6nem teskil edebilmektedir.
Zamanlamanin niteligi somut olaydaki duruma gore incelenmelidir. Baz1 zamanlar saldirgan olarak
degerlendirilebilecek teklif, diger zamanlarda saldirgan olarak degerlendirilemeyebilir!38. Ayni sekilde,
oyun dizayninin gorsel efektlerle ve ses unsurlariyla desteklenmesi 6nyargi ve manipiilatif unsurlari
icermesi de durumun niteligine gore saldirgan satis olarak degerlendirilebilir!39.

Diger karsilasilabilecek durum saldirgan ifadelerin kullanilmasidir. Saldirgan ifadeler, savunmasiz
tiiketiciler veya ¢ocuklar icin olumsuz etkiye sebep olabilir. Bu durum ¢ocuklar icin satin alma baskisi
dogurabilir ve oyun yapimcilarinin asiri etki meydana getirmesine neden olabilir. Dizayn, kullanilan dil
veya sunus 6zellikleri bu degerlendirmede dikkate ainmahdir. Ornegin, “Oyun karakteriniz acikti! Simdi
ona dondurma verin yoksa mutsuz olacak ya da élecek” gibi ifadeler cocuklara yonelik potansiyel kotiiye
kullanim olusturabilir140, Ayni sekilde, kullanilan dilde bir baski olusturacak sekilde kullanilmamalidir.

132 Savas, Saldirgan Satis Yéntemleri, 53; Kepenek, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 401; Aksoy, “Haksiz Ticari Uygulama”, 313;
Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 11; Howells vd., Fair Trading, 184-186.

133 Savas, Saldirgan Satis Yéntemleri, 55; 6rnegin, kisinin zaaflarindan yararlanarak kisiye satis vb. yapilmasi da buna bir
ornektir. Saticilarin, 6grenciler, sokak hayvanlar1 vb. sebepleri 1srarla vurgulayarak iirlinlerini satmalar1 da saldirgan bir
yontemdir. Bu halde, tiiketici kendi iradesinden ziyade utanma yahut acima gibi duygularla hareket etmektedir Sinanoglu,
“Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 11.

1342005/29/AT Direktifi, Article 2 (j); HTUY, m. 4.

135 Savas, Saldirgan Satis Yontemleri, 61; Kepenek, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 402; Koyuncu, Haksiz Ticari Uygulamalar, 62;
Howells vd., Fair Trading, 187; Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 563.

136 Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 563.

137 European Commission, “2005/29/AT Kilavuzu”, 104; Kim Schuurman, Game Design: No Child’s Play (Utrech, Hollanda:
Utrecht University, Yiiksek Lisans Tezi, 2023), 46; kritik zamanlamaya yonelik olarak ayni yonde Cartwright - Hyde, “Loot
Boxes”, 566.

138 Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 565.

139 European Commission, “2005/29/AT Kilavuzu”, 104; Schuurman, Game Design: No Child’s Play, 46.

140 CMA, “OFT ilkeleri”, Prensip 6.
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Ornegin, premium hesap almak icin kullanilan “Simdi Katihn!” ifadesi bir baski yaratmaktadir. Bu
durum, Iingiltere’de ASA (ingiltere Reklam Standartlari1 Kurumu)’nin Moshi Monsters
degerlendirmesinde de dikkate alinmistir. Anilan oyunun “Siiper Moshilerin sana ihtiyac1 var” ve
“Uyeler siiper popiiler oluyor” ifadelerinin 6zellikle cocuklar agisindan olumsuz etki yaratabilecegi ifade
edilmistir'41. Ayrica, zaman sinir1 olarak kullanilan ifadelerin de saldirgan olmamasi gerekir. Ornegin,
“Sinirli sayida iiriin teklifi ya da 6ge, sadece kisa bir zaman i¢in, hemen magaza gidin ve alin” gibi ifadeler
aslinda tiim ay boyunca gecerli olmasina ragmen tiiketicilere yonelik boyle bir ifadenin kullanilmamasi
gerekir. Bunun yerine, “sinirli sayida oge, bu teklif 25 Aralik tarihine kadar gecerli” sekilde ifadelerin
kullanilmasi gerekir142,

Oyunlarda bagimlhlik yaratilmasina karsilik, oyunun giderek zorlasmasi neticesinde artik oyunda para
0demeden ilerlemenin miimkiin olmamasi da diger bir saldirgan satis yontemi olabilir!43. Pay-or-wait
(6de ya da bekle) olarak ifade edilen yontemde oyuncular 6deme yapmadiklari zaman beklemek
zorundadirlar#4. Bu bekleme siiresi cogu zaman o kadar fazla olmaktadir ki, 6deme yapmadan bu siireyi
beklemek neredeyse imkansizdir. Ornegin, bir binanin tamamlanmasi icin baglangicta 10 saniye gibi
streler soz konusu iken ilerleyen asamalarda bu stire 2 giine 3 giine kadar ¢ikabilmektedir. Pay or grind
(6de ya da eziyet cek) modelinde ise oyuncular 6de ya da bekle modelinden ziyade bir hedefe
ulasabilmek i¢in asir1 zaman ya da efor harcamak zorunda kalmaktadirlar. Yapilan bir ¢alismada bu
durumda oyuncularin, oyunun sanki sadece para ddetmek icin bu sekilde dizayn edildigi izlenimine
kapildiklar1 belirtilmistir!4s. Bu durum, her somut olay acisindan incelenmeli ve saldirgan ticari
uygulamalarin sartlarinin mevcudiyeti degerlendirilmelidir.

Sonugc olarak, saldirgan bir ticari uygulamanin mevcut olmasi ve bu uygulamanin satin alma kararinda
etkili olmas1 halinde bir saldirgan ticari uygulamadan bahsedilecektir. Bu durum, giinliik hayatta bir¢ok
farkl sekilde karsimiza ¢ikabilecek ve degisen pazarlama stratejileri sayesinde de farkli bir¢cok sekilde
meydana gelebilecektir. Oyunlarda kullanilan baslica saldirgan yontemler haricinde bir¢ok farkh
yontem de ilerleyen siireclerde s6z konusu olabilecektir. Bu nedenle per se bir yasaktan s6z edebilmek
miimkiin olmamakta bunun yerine her somut olayin 6zellikleri goz 6niinde bulundurularak bir
degerlendirme yapilmasi gerekmektedirie.

B. Haksiz rekabet hiikiimleri (TTK m. 54 vd.) kapsaminda mikro 6deme yéntemleri ve haksiz
ticari uygulamalar ile iliskisi

Serbest piyasa ekonomisinin bir geregi olan rekabet, piyasanin saglikli isleyebilmesi i¢in gerekli
unsurlardan biridir. Diger bir deyisle, serbest piyasa ekonomisi ise rekabetin varligini zorunlu kilar147.
Rekabetin varligini korumak i¢in TTK m. 54 ve devami ile TBK m. 57°de haksiz rekabete iliskin hiikiimler
getirilmistir. TBK m. 57’de gercek olmayan haberleri yayma ve ilanlar ile diiriistliik kuralina uymayan
diger davranislar yiizinden miisterileri azalan ya da bu tehlikeye giren kisi, bu davranislara son
verilmesini ve kusurun varligi halinde zararin giderilmesini isteyebilir. Ticari islere iliskin TTK
hiikiimleri sakli tutulmustur. Fakat, TTK'de diizenlenen m. 54 ve devami hiikiimlerinin hem ticari hem
de ticari olmayan rekabeti kapsamasi ve daha genis bir uygulama alani olmasi karsisinda TBK m. 57

141 Advertising Standards Authority ASA, “ASA Ruling on Mind Candy Ltd Karar1” (Erisim 25 Agustos 2024); ayn1 yénde
Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 566.

142 CMA, “OFT ilkeleri”, Prensip 6.

143 Cartwright - Hyde, “Loot Boxes”, 564; Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1076; ayrica bknz. Zagal vd., “Dark
Patterns in the Design of Games”, 4.

144 Detayli bilgi icin bknz. Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1069; Schuurman, Game Design: No Child’s Play, 13;
Van Rooij vd., “Behavioral Design in Video Games”, 2; Zagal vd., “Dark Patterns in the Design of Games”, 4.

145 Petrovskaya - Zendle, “Predatory Monetisation”, 1068-1069.

146 Ayni yonde, Abut, “Loot Box”.

147 Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”.
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hiikmiiniin uygulama alani kalmadig1 doktrinde kabul edilmektedir!48. Buna karsilik, bir goriis ise
ekonomik kullanimin tiim kotiiye kullanim hallerinin 6niine ge¢mek amaciyla farkli bir kanun
hazirlanmasi ve haksiz rekabet hiikiimlerinin bu kanuna konularak, TBK hiikiimlerinin yiiriirlikten
kaldirilmasinin en dogru ¢6ziim oldugunu ifade etmektedir.!*® Yargitay Hukuk Genel Kurulu ise
2017/11-117 esas ve 1883 karar sayil1 11.12.2018 tarihinde vermis oldugu kararda, ticari olsun olmasin
tim haksiz rekabet hallerinde TTK hiikiimlerinin uygulanacagini kabul etmistir. TTK m. 54 vd.'nda
diizenlenen haksiz rekabet hiikiimlerinin temel amaci “tiim katilanlarin menfaatine diiriist ve
bozulmamigs” rekabetin saglanmasidir!s. Ayrica, hiikiim yalnizca rakipleri koruyan bir kapsama sahip
degildir. Kald1 ki, haksiz rekabetin varlig1 icin rekabet iliskisi olmas1 da gerekmez!5t. TTK m. 54 ve
devaminda ile diizenlenen korumanin TKHK ve HTUY’da diizenlenen durumlardan daha genis bir
koruma sagladigi kabul edilir!sz.

Haksiz rekabeti genel olarak diizenleyen TTK m. 54/2’de genel bir hiikiim ortaya konulmus ve haksiz
rekabetin, “rakipler arasinda veya tedarik edenle miisteriler arasinda” meydana gelecek aldatici ya da
diristliik kuralina aykir1 davranislari ve ticari uygulamalari kapsadigi ifade edilmistir. TTK m. 55’te ise
ornek olarak toplam alt1 bent halinde haksiz rekabet olusturabilecek durumlar sayilmistir. Bu kapsama
giren davranislar ya da ticari uygulamalar ayrica genel hiikiimlere bakilmaksizin haksiz rekabet hali
olusturacaktir. Fakat, burada sayilmayan durumlar icin genel hiikiim kapsaminda olan TTK m. 54/2
hiikiimlerine goére sonuca varilmalidir?ss.

Calismamizla baglantili olan nokta TTK m. 55/1/a/8’de diizenlenen saldirgan satis yontemlerinin
varligidir. Hilkkiim, “Miisterinin karar verme ézgiirliigiiniin ézellikle saldirgan satis yéntemleri ile
sinirlanmasint”  O6nlemeyi amaglamaktadir. Bu hiikiim, TKHK'nda diizenlenen haksiz ticari
uygulamalardan daha genis bir kapsama sahiptir. Hiiklimde, miisteriler kavrami tercih edilmistir. Bu
kavram tiiketici kavramindan daha genis bir ifade olup tliketici kavramini da icine alan bir anlam
icermektedir!s4. Doktrinde, TKHK ve HTUY'un tiiketicileri haksiz ticari uygulamalara karsi koruma
amaci giiderken TTK m. 54 ve devami hiikiimlerinin amacinin hukuka ve diiriistliitk kuralina aykiri
rekabeti Onlemek oldugu ifade edilmektedir. Her ne kadar menfaatler farkli olsa da amacin
gerceklesmesi tiiketicilerin menfaatini korur!ss. Tiiketicilere karsi yapilacak olan haksiz rekabet
hallerini diizenleyen TKHK m. 62 hiikiimleri ile TTK m. 54 ve devaminda diizenlenen haksiz rekabet
hiikkiimlerinin paralel hiikiimler oldugu sdéylenebilir!>¢. Bu a¢idan TTK m. 54 ve devamindaki
hiikiimlerinin TKHK m. 62 ve HTUY’dan daha genis bir koruma sagladigi sdylenebilir!57.

Bu kapsamda, oyunlarda karsimiza ¢ikacak olan saldirgan satis yontemlerine yonelik olarak hem TTK
54 ve devami hem de TKHK ve HTUY hiikiimleri bir koruma saglamaktadir. Fakat, TKHK hiikiimlerinin
hem sonraki kanun hem de 6zel kanun olmasi neticesinde kapsami i¢indeki durumlara éncelikli olarak
uygulanmasi gerekir1ss,

148 Bozer - Gole, Ticari [sletme Hukuku, 234; Bu tarz bir diizenlemenin uygun olmadig: ve elestiriye acik oldugu yéniinde Tamer
Bozkurt, Ticari Isletme Hukuku (Ankara: Yetkin Yayinlari, 2022), 387; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 131; Topguoglu,
“Haksiz Ticari Uygulamalar”, 21; Sabih Arkan, Ticari Isletme Hukuku (Ankara: Banka ve Ticaret Hukuku Arastirma Enstitiisii,
2023), 354.

149 Arkan, Ticari i,sletme Hukuku, 354.

150 Bozkurt, Ticari Isletme Hukuku, 381; Riza Ayhan - Hayrettin Caglar, Ticari Isletme Hukuku: Genel Esaslar (Ankara: Yetkin
Yayinlari, 2017), 381; Bozer - Gole, Ticari [,sletme Hukuku, 242.

151 Bozkurt, Ticari I'§Ietme Hukuku, 382; Bozer - Gole, Ticari i,sletme Hukuku, 243.

152 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 29.

153 Bozkurt, Ticari I'§Ietme Hukuku, 394; Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 6.

154 Sinanoglu, “Saldirgan Ticari Uygulamalar”, 6.

155 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 19-21; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 130.

156 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 130.

157 Doktrinde Ulgen vd. TKHK 62 hiikiimlerinin madde gerekgesiyle birlikte degerlendirildiginde “haksiz rekabet”
hiikiimlerinin 6zel bir hali oldugunu ifade etmektedir. Ulgen vd., Ticari Isletme Hukuku, 523.

158 Kepenek, “Saldirgan Satis Yontemleri”, 405.
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I11. Haksiz Oyun i¢i Mikro Odeme Yontemlerine Kars1 Yaptirim ve Ispat Yiikii

Ticari uygulamanin haksiz oldugu iddiasinda ispat yiikii biiyiik 6nem tasir. Haksiz bir ticari uygulama
s6z konusu ise bu durumu iddia eden kisi ispat etmek zorunda kalmayacak, ticari uygulamada bulunan
taraf uygulamanin haksiz olmadigini ispat edecektir (TKHK m. 62/2)159. Bu durumun tiiketici lehine bir
diizenleme oldugu kabul edilmektedir!60. Ayrica, satic1 veya saglayici (oyun yapimcisi veya dagitici)
TKHK m. 62/4 hiitkmiinde ve THUY m. 29, 30 ve 31 hiikiimlerinde haksiz kabul edilen uygulamalarin
aksini ispat etse de sorumluluktan kurtulamaz161.

TKHK m. 62 hiitkmii ayn1 zamanda TTK m. 54/2’nin 6zel bir gortinlimiidiir. Dolayisiyla HTUY, TTK m.
55’te belirtilen hallerden olusur?¢z. Bu ac¢idan kabul edilen goriis, TKHK kapsaminda haksiz ticari
uygulamalara yonelik olarak da TTK m. 56’de diizenlenen yaptirimlarin uygulanacag1 yonindedir163.
TTK m. 56 ve devami hiikiimlerinde magdurun agabilecegi davalar, TTK m. 61’de dava harici ihtiyati
tedbirler diizenlenmistir. Magdur acisindan agilacak tespit, men ve iade davalarinda failin kusuru
onemli degilken, tazminat davasinda failin kusurlu olmasi aranirié4. Tespit davasi yalnizca rekabetin
varligini tespit edecektir. Zararin giderilmesi veya tazmini icin TTK 56 ve devaminda belirtilen davalarin
acilmasi gerekir.165 Men davasinda ise rekabetin durdurulmasi ya da énlenmesi amaclanir ve rekabetin
olmas1 onemli degildir. Zira, haksiz rekabet tehlikesinin olmasi ya da bu eylemin tekrarlanabilecek
olmasi durumlarinda da men davasi acilabilir.166

Oyuncularin, haksiz ticari uygulamalar kapsaminda bedelin iadesini istemeleri durumu da s6z konusu
olabilir. Bu durumda, bedelin iadesi isteminin hukuki dayanagi 6nem teskil eder. Bu hukuki dayanak iki
kisimda incelenmelidir. ilk kisim, oyun yapimcilarinin saldirgan satis yéntemleri gibi haksiz ticari
uygulamalar s6z konusu oldugu durumlarda oyuncularin tazminat ve bedel iadesi istemesidir.
Doktrinde Ceylan’in167 da ifade ettigi gibi, TKHK m. 62 ve HTUY’ ekinde sayilan durumlar ayni zamanda
TTK m. 55’te belirtilen haksiz rekabet hiikiimlerini olusturmaktadir ve TTK m. 56’daki hukuki
korumalar kapsaminda tazminat talebinde bulunmak miimkiindiir. Tazminat talebi i¢in kusurun olmasi
aranir.168 Nerflemek gibi durumlar s6z konusu oldugunda ise ortada TKHK m. 8 kapsaminda bir ayiptan
s0z edilir. Hukuki acidan ay1p olarak nitelendirilebilecek béyle durumlarda oyuncular TKHK m. 11 ve m.
15 hiikiimleri uyarinca Ucretsiz onarim, ayip oraninda bedelden indirim ve sdzlesmeden donme
haklarini haizdir. Ayrica TKHK m. 15 geregince oyuncular bu maddedeki secimlik haklarinin yani sira
TBK hiikiimleri uyarinca tazminat da talep edebilir. Oyuncular tarafindan hem tazminat hem de se¢imlik
haklar saglayiciya yoneltilecek; ancak tiiketici hizmeti kabul ederse saglayici sorumluluktan
kurtulacaktir.169

TKHK m. 77°de ise basvurulabilecek idari yollar diizenlenmistirl70. Maddenin 13’lincii fikrasi, TKHK m.
62 hiikiimlerine aykir1 bir haksiz ticari uygulamanin varligi halinde bu uygulamanin 3 aya kadar ya da
tamamen durdurulmasina veya bes bin Tiirk lirasina kadar idari para cezasina karar verilebilir. Haksiz
ticari uygulamanin iilke genelinde yapilmasi halinde bu ceza elli bin Tiirk lirasidir. Aykirilik reklam
yoluyla islendiyse maddenin 12'nci fikras1 uygulama alani bulacaktir. (TKHK m. 77/13). Bu agidan

159 Bozer - Gole, Ticari Isletme Hukuku, 239; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 142; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”,
32.

160 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 142; Ulgen vd., Ticari i,sletme Hukuku, 523.

161 Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 40; Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 142.

162 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 143.

163 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 143; Abut, “Loot Box”; Topguoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 44.

164 Savas, Saldirgan Satis Yéntemleri, 98; Bozer - Gole, Ticari i,sletme Hukuku, 266-268; Bozkurt, Ticari i;letme Hukuku, 407-409;
Arkan, Ticari i;letme Hukuku, 357.

165 Kulular ibrahim, Hukuki Acidan Planh Eskitme, 134.

166 Kulular ibrahim, Hukuki Acidan Planh Eskitme, 135.

167 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 143.

168 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 143; Kulular ibrahim, Hukuki Acidan Planh Eskitme, 132 vd.

169 Kulular ibrahim, Hukuki Acidan Planh Eskitme, 165.

170 Abut, “Loot Box” ; Ulgen vd., Ticari Isletme Hukuku, 523.
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yetkili mercii Reklam Kurulu olup, bu gorevini re’sen ya da tiiketicilerin basvurusu iizerine yerine
getirir. Kurul tarafindan verilen bu karar ise Ticaret Bakanlifinca yerine getiriliri71.

Sonug

Oyun sektoriiniin giderek biiylimesi ve oyun yapimcilarinin bu alana yaptig1 devasa yatirimlar, oyun
yapimcilarinin bir oyundan maksimum kar almak istemesine yol agmaktadir. Bu nedenle bir¢ok
pazarlama stratejisi ve para kazanma yontemi oyunlarda kullanilmaya baslanmistir. Mikro 6deme
olarak ifade edilen bu yontemlerin giiniimiizde belki de en ¢ok kullanilan1 ganimet kutular1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yani sira diger baska mikro 6deme yontemleri de s6z konusudur. Bu
yontemlerin sik kullanilmaya baslanmasi beraberinde gli¢siiz olan tiliketiciyi koruma endisesini de
getirmistir. Zira, giicli konumda olan oyun yapimcilar tiiketicileri kolaylikla sémiiriicii uygulamalar
meydana getirebilir. Bu durum, dzellikle zayif ve korumaya muhtag tiliketiciler ve ¢ocuklar agisindan
onem arz etmektedir. Zayif olan tiiketicinin nasil korunmasi gerektigi ise bu noktada Onem
kazanmaktadir. Bu noktada, 2005/29/EC Avrupa Birligi Direktifinde cesitli hiikiimler getirilmis,
tilkemizde ise bu Direktif dogrultusunda TKHK m. 62 ve HTUY hiikiimleri yiiriirliige girmistir. Bu
hiikiimler dogrultusunda zayif olan oyunculara hem bu hiikiimler ¢cer¢cevesinde hem de TTK m. 54 ve
devaminda diizenlenen haksiz rekabet hiikiimleri ¢er¢evesinde bir koruma saglanmaya calisilmaktadir.
Bu koruma kapsaminda oyuncular, TTK m. 56’da diizenlenen davalari agma hakkina sahiptir. Bu davalar
hukuka aykiriligin belirlenmesi i¢in tespit davasi, bu aykiriligin énlenmesi icin haksiz rekabetin men’i
davasi ve ortaya ¢ikan zararin ortadan kaldirilmasi amaciyla tazminat davasi seklinde sayilabilir.

Haksiz ticari uygulamalar kapsaminda kalan aldatici ve saldirgan uygulamalarin bulundugu mikro
o6deme yontemleri yasaktir. Aldatici kapsamda kalan, aldatici eylemler ve aldatici ihmaller hem direktif
hem de HTUY kapsaminda yasaklanmistir. Bu agidan, bir {iriiniin 6zellikle iicretsiz olarak sunulmasina
karsilik, oyunun oynanisinin mikro Odemelere bagli olmasi durumunda aldatici olacagi ifade
edilmektedir. Ayni sekilde oyun ici paralarinda tiiketiciyi yaniltmamasi gerekir. Ganimet kutularinin
riskli yapisi ve kumarla baglantili yapisi1 da tiiketicileri yaniltici ve aldatic1 sekilde kullanmamay1
gerektirir. Bu nedenle, ganimet kutular1 bazi iilkelerde kumar ve bahis olarak degerlendirilmesine
ragmen Ulkemiz acgisindan bu durumun séz konusu olmayacagi ve fakat haksiz ticari uygulamalar
kapsaminda kalacag ifade edilmelidir. Ayrica, oyunlarda kullanilan mikro édeme yontemleri aldatici
eylem ve ihmal teskil etmemelidir.

Diger bir husus ise oyunlarda kullanilan mikro 6deme yontemlerinin saldirgan ticari uygulama tegkil
etmesidir. Zorlama, taciz veya asir1 etki hem direktif hem de HTUY kapsaminda karsimiza ¢ikan
saldirgan ticari uygulamalardir. Oyunlardaki mikro 6deme yOntemlerinin saldirgan ticari uygulama
teskil edebilecek baslicalar kritik zaman algisi, saldirgan ifadelerin kullanilmasi, harcama yapmadan
oyunda ilerlemenin miimkiin olmamasi seklinde karsimiza gelebilir. Fakat, bunlarin her somut olay
neticesinde ayri ayri ele alinmasi gerekli olup per se bir yasaktan so6z etmek miimkiin goriinmemektedir.
Dolayisiyla, kullanilan her mikro 6deme yonteminin nitelikleri dikkate alinarak etki temelli bir inceleme
yapilmasi gerektigini soylemek mimkiindiir.

Haksiz rekabet hiikiimleri de oyunculara yonelik diger bir hukuki korumadir. Haksiz rekabet hiikiimleri,
haksiz ticari uygulamalardan daha genis bir koruma saglamaktadir. Bu kapsamda, TKHK korumasindan
yararlanamayan oyuncularin sartlari varsa TTK m. 54 ve devamindaki haksiz rekabet hiikiimlerine gore
hareket etmeleri miimkiindiir. Burada a¢ilan davanin niteligine gore taraflar belirlenir. Bu taraflar
haksiz rekabeti isleyenler ile tiiketiciler ya da zarar gorenler veya zarar gérme tehlikesi olan rakipler ve
tiiketiciler olarak sayilabilir. Lakin, tiiketiciler TTK m. 56/2 hiikiimleri geregi men davasi agamayacaktir.
Ayrica tespit, men veya diizeltme davasi s6z konusu ise ticaret ve sanayi odalari, mesleki orgiitler, sivil

171 Ceylan, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 144; Topcuoglu, “Haksiz Ticari Uygulamalar”, 52; Ulgen vd., Ticari Isletme Hukuku, 523.
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toplum kuruluslar1 veya kamu kurumlari da davaci taraf olabilecek; ama TTK m. 56/3 geregi tazminat
davasinin tarafi olamayacaktir. Fakat, ayni olayda hem haksiz ticari uygulama hem de haksiz rekabet
s6z konusu ise TKHK hiikiimlerinin 6ncelikli olarak uygulanmasi gerekecektir. Rakip oyun treticileri
dava agmasi isterse TKHK hiikiimlerinden yararlanamayacaktir. Bu kapsamda, ayni olayda tiiketici
niteligini haiz olmayan tacirlerin haksiz ticari uygulamalara karsi TTK hiikiimlerine gore, tiiketici
niteligini haiz oyuncularin ise TKHK hiikiimlerine basvurmasi gerekir.

Son olarak, tiiketiciler (oyuncular) haksiz ticari uygulamalara s6z konusu oldugunda, haksiz rekabete
iliskin TTK .56 hiikmiine goére men, tespit, iade ve kusur varsa tazminat davasi acabilecekleri doktrinde
kabul edilmektedir. Ayrica, oyuncular karsilastiklari nerfleme eylemi gibi THKH m. 8 uyarinca ayip teskil
eden durumlarda TKHK m. 11 ve m. 15 hiikiimleri geregince ayiptan dogan secimlik haklarini
kullanabilecektir. Oyuncular, idari cezalar i¢in reklam kuruluna da basvurabilirler. Reklam kurulu re’sen
ya da talep lizerine inceleme yapabilir. Haksiz sartin meydana gelmediginin ispat yiikii ticari uygulamayi
uygulayan satic1 ya da saglayicidadir. Saticilar, HTUY m. 29,30 ve 31 hiikiimleri s6z konusu ise aksini
ispat ederek sorumluluktan kurtulamaz. Ayrica, TTK m. 62 hiikiimleri geregince 6zellikle yaniltici bilgi
verme neticesinde bir haksiz rekabet sucu s6z konusu ise dava agma hakki olanlarin sikayeti tizerine iki
yila kadar hapis ve adli para cezasi da s6z konusu olabilir.
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