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OZET

Teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatimizda ¢okga yer almaya baslayan
bilgisayarlar, gunumuzde yalnizca is, arastirma amacli degil, eglence ve
sosyal iletisim amacli olarak da kullanilmaktadir. Dijital/ teknolojik ilerle-
menin Urinu olarak bilgisayar oyunlar, baslangicta basit, siradan, kolay
uretilen ve kolay kavranan urtnler olarak karsimiza ¢ikmakta iken; gelisen
teknolojinin sagladig imkanlar ve bilgisayar oyunlarina olan ilginin gide-
rek artmasi ile yaygin hale gelmis ve dunyanin birgok yerinden her yas
grubundan insanin kullandigi uranler halini alarak buyuk bir endustriye
doénusmustur. Yaraticl Uretimin yani sira ticaretin de ¢ok yogun ve yuksek
duzeyde oldugu bu alanda, ortaya konan urunlerin nitelendirilmesi ve bu
urunlerin tabii oldugu mevzuat hukumlerinin belirlenmesi konusundaki
tartismalar, fikir veya sanat eserleri hukukumuzda surmektedir. Calisma-
mizda; bilgisayar oyunlannin 5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu'
(“FSEK") basta olmak tzere hukuk duzeninde nasil korunmasi gerektigi
ve mevcut halde nasil korundugu hususlari irdelenecektir.
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BILGISAYAR OYUNLARININ FiKRI MULKIYET
HUKUKU CERGEVESINDE KORUNMASI

I. GiRiS

Gelisen teknolojiyle birlikte, bilgisayar oyunlari hem eglence sektoru icinde hem de sosyal
hayatta kayda deger bir yere sahip olup; sadece ekonomik olarak degil, sosyal olarak da ha-
yatimizda ¢ok genis bir yer kaplamaktadir. Bilgisayar oyunlarini diger bilgisayar programla-
rindan ayiran unsur, muhasebe, evrak kayit, stok kontrolu, e-ticaret gibi kurumsal-ekonomik
veya takvim, not defteri, randevu duzenleyici gibi gtindelik amaclara degil, genellikle eglence
amacina 6zgulenmis olmasidir?. Bilgisayar oyunlar incelendiginde, birgok farkli fikri Granan
bir araya gelerek olusturdugu bir batun oldugu goérulmektedir®. Bu dogrultuda bilgisayar
oyunlarinin, gorselligin ve teknolojinin dne ciktigi karmasik bir yapiya sahip olan ve pek ¢ok
farkli alanda calisan kisinin birlikte olusturdugu bir Gran oldugu aciktir. Ancak tum dunya
hukuk duzeninde, bilgisayar oyunlarinin fikri hukuk alaninda hangi eser adi altinda koruna-
cag konusunda bir gérus ve uygulama birligi ne yazik ki hentiz olusmamis olup; ekonomik ve
sosyal alanda bu kadar 6neme sahip olan bu Urunlerin korunmasi tehlike altina girmektedir.

Bilgisayar oyunlari, FSEK kapsaminda ayr olarak duzenlenen eser tiplerinden biri altina gir-
memekte olup; Turk Hukuku'nda eser turleri agisindan kabul edilen “numerus clausus” ilkesi
de dusunuldugunde; calismamizda bilgisayar oyunlarinin hangi eser tur altinda korunabile-
cegi irdelenecektir.

Il. BILGISAYAR OYUNU KAVRAMI VE UNSURLARI

Bilgisayar oyunlarinin fikri mulkiyet hukukunda nerede bulundugu ve nasil korunmasi gerek-
tigi konusunu incelemeden 6énce, “bilgisayar oyunu” kavraminin taniminin yapilmasinin uy-
gun olacagi kanaatindeyiz. Bilgisayar oyunu Oxford Dictionary®’de “bir bilgisayar kullanilarak
oynanan video oyunu” olarak tanimlanmaktadir. ilgili tanimda yer alan video oyunu’ kavrami
ise; “temel olarak bilgisayar, oyun konsolu, cep telefonu, akilli saat ve benzeri sekilde veri ig-
leme-hesaplama yapabilen bir elektronik cihaz kullanilarak, sistemin bir programi yuraterek
Urettigi goruntulerin bir ekrana yansitilmasi ve bu ekrandaki gorantulerin kullanici tarafindan
elektronik kontrolcu ile yonlendirilmesi ile kullanilan program butunune verilen ad” olarak
tanimlanmistir. Video oyunlarinin alt basligi olarak da kabul edebilecegimiz bilgisayar oyun-
lariile video oyunlari arasinda buyuk farklilik oldugunu séylemek dogru olmayacaktir. Her iki
oyun tart de benzer 6geler icermekle birlikte, farkli teknolojik aygitlarla oynanabiliyor olmasi,
aralarindaki temel farkliliktir.

Bilgisayar oyunlar, gorsel, isitsel ve teknik olarak birden fazla tranun bir araya gelmesi so-
nucu ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin hangi eser turt altinda korunmasi gerektigi
analizini yapabilmek i¢in, bu oyunlarin unsurlarini iyi anlamak gerekir. Bilgisayar oyunlarinin
incelemesine gecmeden once belirtmek gerekir ki; bilgisayar oyunlart ile ilgili bir duzenleme
FSEK'te yer almamakta olup, dolayisiyla da bu turtn i¢in herhangi bir tanim, ilgili kanunda ya-
pilmamistir. Yani sira uluslararasi boyutta gecerli Bern S6zlesmesi, WIPO Fikir ve Sanat Eserleri
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Sozlesmesi ve WIPO icracilar ve Fonogram Yapimcilar Sozlesmesi, Sahte Mal Ticareti Dahil
Ticaretle Baglantili Fikri Mulkiyet Sé6zlesmesi gibi metinlerde de bilgisayar oyunlarina iliskin
bir duzenlemenin bulunmadigi géralmektedir. Yabanci hukuk doktrininde ise, bilgisayar oyu-
nunun; kisaca elektronik ve dijitallesmis olarak, bilgisayar ya da televizyon ekraninda yer alan,
manipule edilmis gorantuler dizisi ile oynanan bir yaratim oldugu belirtilmektedir®.

Bu kapsamda bilgisayar oyunlarinin bilesenlerinden bahsetmek gerekirse, ilk olarak bilgisa-
yar oyunlari, belirli kodlar ile meydana getirilmektedir ve oyunlar kendi icerisinde gorsel, isit-
sel unsurlari barindirmaktadir. Bu unsurlardan bir kismi bilgisayar oyunlarinin teknik kismini
olustururken, diger kismi ise kullanicisina estetik detaylar sunmaktadir. Farkli kisimlarini olus-
turan bu unsurlar eser niteligini haiz olmalari halinde ise munferiden FSEK'te duzenlenmis
eserler olup, koruma alanina sahip trunlerdir.

Bilgisayar oyunlari; bilgisayar programi temelinde yaratilmaktadir ve bu kisim oyunlarin tek-
nik kismini olusturmaktadir®. Oyun esnasinda, oyuncular tarafindan yapilan segimler, hamle-
ler, hareketler vb. islemler ve oyuncularin gérdugu/ duydugu her sey bilgisayar programi ve
bu programda yer alan kodlar araciligiyla oyuna entegre edilmektedir. Asagida detayli olarak
izah edilecegi Uzere, bilgisayar programlari kanunun 2. maddesi ¢cercevesinde eser olarak sa-
yilmig ve koruma altina alinmistir.

Yani sira bilgisayar oyunlari, 6zunde bir senaryo ve olay akisi barindirmaktadir ve bu akis dog-
rultusunda oyuncularina belirli hedefler koymaktadir. Ginumuzde ¢ogu bilgisayar oyununda
diyaloglar da bulunmaktadir. Oyuncular olay akisini takip etmek suretiyle senaryoda yazan
etaplar gecmekte ve bu sekilde aslinda oyunun birer parcasi haline gelmektedir. Oyuncular,
kimi oyunlarda oyun esnasinda yapmis olduklari tercihler ile senaryo/ olay akisina yon ver-
mekteyken, kimi oyunlarda belirlenmis bir senaryo tzerinden oynamaya devam etmektedir.
Oyuncular segimleriyle yon verdikleri esnada da yine temelde yer alan kodlar ¢ercevesindeki
orgulerden birine devam etmektedir. Oyunun temelinde yer alan senaryo; “Harry Potter”, “YU-
zuklerin Efendisi”"® gibi romanlara bagli kalinarak olusturabilecegi gibi, topluma mal olmus
savaslar temel alinarak da olusturulabilmektedir. Yahut tum bunlann disinda yaraticisi tara-
findan olusturulmus yeni ve 6zgun bir senaryo Gzerine de bilgisayar oyunu temellendirilebil-
mektedir.

72

GSI ARTICLETTER

BILGISAYAR OYUNLARININ FiKRI MULKIYET
HUKUKU CERCEVESINDE KORUNMASI

Bilgisayar oyunlar oyuncunun dikkatini cekmek ve estetik bir géruntd sunmak icin gorsel
unsurlar da icermektedir. Bu goérsel unsurlar, kimi zaman bir arka plan gérunttsu olusturmak
(daglar, gokyuzu, binalar veya platform oyunlarinda arka fon gibi) kimi zaman i¢ veya dig
mekan kaplamasi yaratmak igin (binalarin dis cephesi, duvarlari ve zemini gibi) kimi zaman da
oyundaki karakterlerin géruntusunua olusturmak icin kullanilirlar''. Karakterlerin géruntuleri,
sesleri ayri ayri olarak eser niteligi tasiyabilecekken ayni zamanda meydana getirilen karakter
de bizatihi korunabilmektedir. Soyle ki; bilgisayar oyunlarinin kimisinde sifirdan gercekte var
olmayan karakter/ler meydana getirilmektedir. Oyunda bulunan karakter/lere 6zgu 6zellikler
eklenmek suretiyle yeni bir tipleme meydana getirilmektedir. Nintendo tarafindan 1985 yi-
linda piyasaya surulen “Super Mario Bros” oyunu bakimindan, belli bir ayirt edicilige ulastigi
dikkate alinarak “Mario” karakterinin goéranusu ve sesi Amerikan Fikri Mulkiyet Hukuku kap-
saminda korunmaktadir',

Gercgeklik duygusunu oyun Uzerinde yaratabilmek icin, gorsel ve teknik imkanlar kullanilabi-
lecegi gibi sesler de yaygin olarak kullaniimaktadir'. Kullanilan bu muzikler ve ses efektleri
de cogunlukla bilgisayar oyunu icin 6zel olarak olusturulmaktadir. Bu sebeple sahibinin hu-
susiyetini taglyan ve fikri bir cabanin rint olan bu drtnlerin de eser niteligi oldugu', FSEK
kapsaminda musiki eser olarak korunabilecedi sdylenebilecektir.

Bilgisayar oyunlarinin iceriginde bulunan bu unsurlarin tekil olarak korunabilen, FSEK kapsa-
minda eser olarak kabul edilen trunler oldugu aciktir. Ancak buttn bu unsurlarin meydana
getirdigi nihai artn olan bilgisayar oyunlarinin nasil korunacagi ise tam olarak ¢c6zumlenebil-
mis durumda degildir.

Nintendo tarafindan 1985 yilinda piyasaya siiriilen
“Super Mario Bros” oyunu bakimindan, belli bir
ayirt edicilige ulastigi dikkate alinarak “Mario”
karakterinin goriiniisii ve sesi Amerikan Fikri
Miilkiyet Hukuku kapsaminda korunmaktadir.

11l. FSEK CERCEVESINDE DEGERLENDIRILMESI

FSEK madde 1'de eser olma 6zellikleri ve eser turleri duzenlenmistir. Anilan duzenlemenin
onemi bu 6zellikleri ve kapsami saglamayan yaratimlarin eser olarak korunma kapsaminda
olmamasidir. ilgili maddede tek tek hangi yaratimlarin eser olarak kabul edilecegi belirlenmis
olup hukuk duzenimizde “sinirli sayi (numerus clauses)” ilkesi uygulanmaktadir. Bu ilke ger-
cevesinde kanunda duzenlenmemis eser turleri disindaki yaratimlar korunmamaktadir. FSEK
cercevesinde bir uranun eser olarak korunabilmesiicin ilkin “kanunda sayilan eser kategorile-
rinden birine dahil” olmasi, akabinde ise “sahibinin hususiyetini”'® tagimasi gerekmektedir’s.
Bu sartlar tagimayan fikri Grinler FSEK kapsaminda korumaya tabii olamamaktadir. Ancak
teknolojide ve fikri alanda yasanan gelismeler ve dontsumler sonucunda yeni eser turleri or-
taya ¢ikmakta olup, bu yaratimlarin yasal koruma kapsami disinda kalmasi buyuk hak ihlalle-
rine sebep olabilmektedir™.

Fikri malkiyet, eser sahibi tarafindan bir cabanin sonucu olarak meydana getirilen maddi ol-
mayan urunler olarak tanimlanabilecektir. Fikri mulkiyet haklari kapsaminda, eser sahipleri-
nin eserleri Uzerindeki haklari korunmakta ve bilginin gelisimine katki saglanmasi amaciyla
eser sahibi tegvik edilmektedir. Yaratici bir fikrin Grana olan eser ve bu eseri meydana getiren
kisinin haklari, tgancu kisi/ kisilere karsi korunmak suretiyle hukuki himaye saglamaktadir.
Yukarida yer verdigimiz ve FSEK tarafindan kabul géren gorus cercevesinde eser; kisaca fikri
bir dustuncenin neticesi olarak meydana gelmis, sahibinin hususiyetini tasiyan trunler olarak
tanimlanabilecektir.
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BILGISAYAR OYUNLARININ FiKRI MULKIYET
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Farkli tlkelerde bilgisayar oyunlari bazen birer yazilim olmalarindan 6turu bilgisayar programi
olarak degerlendirilmekte, bazense oyunun i¢indeki olay 6rgusu de degerlendirildiginde si-
nema eserleriyle bir tutulmaktadir'®. Doktrindeki bazi goruslere gore ise, bilgisayar oyunlarn ayrica
bir eser olarak nitelenmeli ve dzellikleri sebebiyle ayrica bir eser olarak kabul gérmelidir.

Ulkemizde ise, uygulamada bulunan kanun kapsaminda agikca eser olarak sayilmamis an-
cak niteligi geregi fikir ve sanat Uretimi olan bilgisayar oyunlarinin korunamayacaginin kabul
edilmesi dogru olmayacaktir. Zira korumasiz bir alan olarak birakilmasi halinde; eser sahip-
lerinin, kullanicilarinin basta olmak Uzere bircok kisinin hukuki olarak ¢6zUmsuz problemler
ile karsilasmasi sonucu dogacaktir. FSEK eser turlerine ait dort ana baslik belirlemis ve bu
basliklar altinda cesitli eserlere yer vermistir. Bunlar; “ilim ve edebiyat eserleri, musiki eser-
leri, guzel sanat eserleri ve sinema eserleri olmak Uzere dort ana basliktir. Bilgisayar oyunlari
mevcut duzenleme cercevesinde bu dort ana baslik altinda yer almamis, kanun tarafindan
belirli bir tarun igerisine yerlestirilmemistir. Calismamizda bilgisayar oyunlarinin hangi baslik
altinda degerlendirilmesinin daha uygun olacagi ve Turkiye'de bilgisayar oyunlarinin mevcut
koruma durumu incelenmistir.

A. Bilgisayar Oyunlarinin Giizel Sanat Eseri Olarak Korunmasi

FSEK madde 4'te duzenlenen guizel sanat eserleri, ilgili madde de dikkate alindiginda baslica un-
sur olarak “estetik deger” tasiyan trtnler olarak kabul edilmektedir'®. Guzel sanat eserleri estetik
degere sahip olan yaratimlar olup, 6zgun ve sahibi kisiligine diger eser turlerinden daha siki bagli
yaratimlar olarak karsimiza ¢cikmaktadir®®. Bu kapsamda bilgisayar oyunlarinin ve/ veya oyunun
unsurlarinin bu eser turt kapsaminda korunup korunamayacagi hususu incelenirken bu unsurla-
ra oncelikle dikkat edilmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ilgili kategoride yer alip almad-
ginin degerlendirmesinde en dnemli hususun, guzel sanat eserlerinde estetik degerin korunma
sartl ve bu unsurun eserin zorunlu unsuru oldugu goérulmektedir. Oysaki bilgisayar oyunlarinda
estetik vasfa sahip olma zorunlulugu yoktur. Bilgisayar oyunlar eglence amacli meydana getirilen
ve ekonomik deg@eri ve amaci bu unsur Gzerine kurulmus olan estetik deg@er yerine gorsellik ger-
cekligini ve bu kapsamda interaktiflik 6zelligini 6n plana gikaran bir yaratimdir?'.

Bilgisayar oyunu gergevesinde sifirdan olusturulan bu karakterler, oyuncuyu, oyuna dahil et-
mek ve dikkatini cekmek amaciyla 6zel olarak tasarlanmaktadir. Hi¢ suphesiz tasarlanan bu
karakterlerde, tasarimcisinin hususiyeti unsurunun da aranmasi gerekmektedir. Yabanci tlke
kanunlarina ve mahkeme kararlarina bakildiginda, bilgisayar oyunlarinin degil, oyunlar iceri-
sinde yer alan karakterlerin guzel sanat eseri olarak korundugu gorulmektedir. Benzer sekilde
ulkemizde Yargitay tarafindan tesis edilen kararlara bakildiginda ise ¢esitli dizi/ sitcom karak-
terlerinin gtzel sanat eseri olarak korundugu gérulmektedir??. Ayni zamanda oyunda yer alan
hususiyet ve estetik deger tasiyan tasarimlar/ modellemeler de FSEK kapsaminda guzel sanat
eseri olarak koruma alani bulacaktir. Ozellikle bilgisayar oyunlari tasarlanirken yeni bir cevre
ve dunya olusturuldugu, bu amag¢ dogrultusunda da oyuncunun yonettigi karakterden et-
raftaki en ufak agac/ bina detayina kadar modelleme ve dizayn yapildigi dikkate alindiginda, bu
urtnlerin eser niteligini haiz olup korunmasi gerekmektedir. Ancak bu trtnlerin hepsinin bilgisa-
yar oyunlarinin bir pargasi olmasi, guzel sanat eserlerinin estetik niteligi haiz olmasinin temel sart
olmasina karsin, bilgisayar oyunlarinin bu amacla meydana getirilmedigi dikkate alindiginda, ilgili
urunan butanu itibariyle “guzel sanat eseri” olarak korunamayacagi kabul edilmelidir.

B. Bilgisayar Oyunlarinin Sinema Eseri Olarak Korunmasi

Sinema eserleri, FSEK madde 5'de; “her nevi bedii, ilmi, 6gretici veya teknik mahiyette olan
veya gunluk olaylari tespit eden filmler veya sinema filmleri gibi, tespit edildigi materyale ba-
kilmaksizin, elektronik veya mekanik veya benzeri araclarla gosterilebilen, sesli veya sessiz,
birbiriyle iliskili hareketli goruntuler dizisidir.” seklinde tanimlanmistir.

Bilgisayar oyunlari ile sinema eserlerinin bir¢ok ortak unsur icerdigini séylemek yanlis olma-
yacaktir. Nitekim ifade ettigimiz Gzere; bilgisayar oyunlari belirli bir metin ve olay akisi cerce-
vesinde ilerlemektedir ve sinema eserleri bizatihi senaryo ve olay akisi Gzerine kurgulanmis
eserlerdir. Yine benzer sekilde sinema eserlerinde kendine 6zgu oOzellikleri olan karakterler
bulunmakta ve senaryo/ olay akisinin desteklenmesi icin mazik unsurlari kullanilmaktadir.
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Danistay 10. Hukuk Dairesi 27.04.1994 tarihli kararinda; bilgisayar oyunu ithalat¢isi davaci-
nin, ithal ettigi oyun diskleri ve kasetlerinin bandrollenmemesi sebebiyle agmis oldugu dava-
da, yerel mahkeme 3257 sayili Sinema Video ve Muzik Eserleri Kanunu'nun bandrol uygula-
masinin sadece sinema eserleri ve Turk muzik eseri korumasi igin getirildigi gerekcesiyle
bu talebi reddi Ustune gerceklestirilen temyiz incelemesinde, ilgili kanun kapsaminda ilim
ve edebiyat eseri niteligindeki bilgisayar programlarindan belli bir mizansen veya senar-
yo cergevesindeki hareketli ve sesli goruntaleri bilgisayarin yeniden tretmesini saglayan
komutlar kimesini iceren bilgisayar oyunlarinin, 3257 sayili Sinema. Video ve Muzik Eser-
leri Kanunu kapsaminda bulundugunu belirterek, acik¢a oyunlarin sinema eseri korumasi
kapsaminda olacagina hukmetmistir?. Bu karar; eski tarihli olmasina ve dayandigi Kanun
yurarlukten kalkmis olmasina ragmen, Yargitay'in da benzer sekilde bilgisayar oyunlarinin
kendisini olusturan bilgisayar programi olarak degil, sinema eseri olarak degerlendirile-
bileceginin 6nunu acmis olmasi sebebiyle cok Gnemli olmaktadir. Nitekim Yargitay Ceza
Dairesi E. 2017/7-642, K. 2018/295, T. 19.6.2018 tarihli kararinda bilgisayar oyunlarinin
karma nitelikli eserler oldugunu ifade ederek sinema eserleri kategorisinde degerlendiril-
mesi gerektigini ictihat etmistir.

Turkiye'deki mevcut uygulamada da Kultur ve Turizm Bakanligi Telif Haklari Genel Mu-
darlugu tarafindan FSEK madde 13 ve Fikir ve Sanat Eserlerinin Tescili Hakkindaki Yonet-
melik (“Yonetmelik”) kapsaminda “yerli ve ithal bilgisayar oyunlar” tescil edilmek sure-
tiyle korunmaktadir. Yonetmelik'in 5. maddesinde acikga; “Ayrica, belli bir mizansen veya
senaryo ¢ercevesinde hareketli ve sesli goruntuleri icermesi nedeniyle sinema eserlerini
iceren yapimlar gibi bilgisayar oyunlari da hak sahiplerince, sahip olunan haklarin be-
lirlenmesi ve haklara iliskin ispat kolayligi saglanmasi amaciyla kayit ve tescil yaptirilir.”
denilmek suretiyle bilgisayar oyunlarina ilisin telif hakki korumasinin zorunlu kayit tescil
sistemi dahilinde oldugu ifade edilmistir. Anilan uygulama gergevesinde bilgisayar oyun-
lan “zorunlu kayit” sistemi icerisinde tutulmus ve zimnen de olsa sinema eserleri katego-
risinde kabul edilmistir?.

Yabanci iillke kanunlarina ve mahkeme kararlarina
bakildiginda, bilgisayar oyunlariin degil, oyunlar
icerisinde yer alan karakterlerin giizel sanat eseri
olarak korundugu goriilmektedir.

Ulkeler bazindaki bu konuya yaklasim bakimindan Avrupa hukuku basta olmak Uzere,
genel olarak bilgisayar oyunlarinin, sinema eseri ve/ veya gorsel isitsel eser olarak koru-
nabilecedi hem mevzuat hem doktrin hem de igtihatlarla desteklenmistir. Dunya hukuk
duzeninde gorsel, isitsel 6zellige ve haraketli géruntu dizisine sahip olan bu iki yaratimin
birbirine benzedigi ve bu kapsamda bilgisayar oyunlarinin gorsel, isitsel eser veya sine-
ma eseri olarak korunabilecegi kanaati yaygin bulunmaktadir?®. Nitekim yeni tarihli baska
bir davada, Sony sirketi tarafindan davalilar Playstation 3 iginde orijinal olmayan oyun
calismasini saglayan cihaz sattiklarindan dava acgilmis olup, mahkeme burada oyunlarin
hukuken korunup korunamayacagi tartismasini yapmis ve Playstation oyunlarini kapsa-
yan video oyunlarinin sinema eseri olarak korunacagina karar vermistir?. Her ne kadar
s6z konusu karar bizatihi bir bilgisayar oyunu icin tesis edilmemis dahi olsa, bilgisayar
oyunu ile benzer sekilde olusturulmus yalnizca farkli teknolojik alet kullanilarak oynanan
bir video oyunu icin tesis edilmistir. Bu kapsamda tam bir koruma saglamiyor olsa da bil-
gisayar oyunlarinin, senaryo/ olay akisi, hareketli goruntua dizisi, kendine 6zgu karakterler
ve ses unsurlarini barindirmasi nedeniyle “sinema eserleri” kategorisinde korunmasinin
mumkun oldugu soylenebilecektir.
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C. Bilgisayar Oyunlarinin Bilgisayar Programi Olarak Korunmasi

Bilgisayar oyunlarinin FSEK'te duzenlenen ilim ve edebiyat eserleri ana basligi altinda degil
de ilgili kategorinin altinda 6zel olarak duzenlenen bilgisayar programlari kapsaminda de-
gerlendirilmesi daha uygun olacagindan ilgili baslik tercih edilmistir. Bilgisayar programlari;
degindigimiz Uzere, FSEK'te ilim ve edebiyat eserleri olarak kabul edilmis ve “Bir bilgisayar sis-
teminin 6zel bir islem veya gorev yapmasini saglayacak bir sekilde duzene konulmus bilgisa-
yar emir dizgesini ve bu emir dizgesinin olusum ve gelisimini saglayacak hazirlik calismalan”
olarak tanimlanmistir. Kanun maddesinde bir bilgisayar programi ve onun hazirlik calismalari-
nin da FSEK kapsamindaki koruma altinda yer aldigi gérulmektedir. Ancak ifade etmek isteriz
ki hazirlik calismalarinin korunabilmesi i¢in nihai olarak bilgisayar programinin mevcudiyeti
aranmaktadir. Bir baska deyisle bilgisayar programini nihai sonuca goturecek ara tasarimlar,
bilgisayar programinin somut olarak mevcut olmamasi halinde FSEK kapsaminda korunama-
maktadirlar?’.

Hi¢ suphesiz meydana gelen arunun, bilgisayar programi da olsa FSEK kapsaminda eser ola-
rak korunabilmesi icin ikinci sart olan hususiyet sartini da tagsimasi gerekmektedir. Bilgisayar
programinin altinda yatan fikirler, prensipler, programin mantigi korunmakta olup, ifade edi-
listeki hususiyet daha ¢ok kodlarin vasitasiyla bu unsurlarin ifade edilisinde aranmaktadir?.
Uygulamada uyusmazlik halinde programlarin sonucuna degil, kodlar arasindaki benzerlik
ve farkliliklara bakilmaktadir. Burada 6nemli olan programin sonucunun benzerligi ve aynilig
degil, kodlarin ifade edilisindeki farkliliktir.

Yani sira bilgisayar oyunlari ile bilgisayar programlarinin meydana gelmesinde temel amag
butunuayle farklidir. Bilgisayar oyunu; oynanmak ve sosyal anlamda keyif vermek amaci ile
yaratilmis olan, bu sebeple sosyal bir alana da sahip olan ve eglence sektoru icinde yer alan
bir yaratimdir. Kaldi ki bilgisayar oyunlar sadece yazi ile ifade edilen bir yaratim olsaydi, bu
calismada yer alan goruntd, senaryo, oyun karakterleri, ses gibi unsurlara sahip olmazdi. Oy-
saki bilgisayar oyunlari oynanmak amaciyla yaratildidi icin gériintu ve senaryo, bu yaratimlar
icin cok 6nemli bir yer kaplamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin temelinde ve baslangicinda bil-
gisayar programlari oldugu, ancak bu programlarin gelistirilmesi nihayetinde ortaya ciktiklari
dikkate alindiginda mevcut baslik altinda korunamayacagi goéralmektedir. Ancak bilgisayar
oyununun gelistirme asamasinda bilgisayar programlari oyunun teknik kismini olusturmakta-
dir. Yapilan teknik islemler, bilgisayarda ilgili programlar/ kodlama vasitasiyla yapilmaktadir.
Dolayisiyla dijital oyunun teknik unsurlari agisindan degerlendirildiginde, bu unsurlari iceren
yazilim kodlari birer bilgisayar kodlamalari olarak degerlendirilmektedir®®.

Doktrinde ve Yargitay kararlarinda da bilgisayar oyunlarinin sinema eserleri olarak degil bil-
gisayar programlari olarak degerlendirilecegine iliskin bir goérus bulunmaktadir. Nitekim Yar-
gitay 11. Hukuk Dairesi'nin T.15.11.2018, E. 2016/14640, K.2018/7109 kararinda bilgisayar
oyunlarn bilgisayar programi olarak degerlendirilmistir ve bu degerlendirme sonucunda da
izinsiz olarak ¢ogaltilmasi ve satilmasindan kaynakli olarak huktum verilmistir. Ancak kanunda
yer alan duzenleme geredi bilgisayar programlarinin uyarlanmasi ile ortaya ¢ikacak yeni bir
bilgisayar programinin ise “isleme” olarak kabul edilmesi®, bilgisayar programlarinin bilgisa-
yar oyunlarindan farkli bir amacla meydana getirilmesi ve bilgisayar oyununun bir unsuru ol-
dugu dikkate alindiginda ilgili kabulun yerinde olmadigi sdylenebilecektir. Nitekim Tekinalp,
bilgisayar oyunlarinin, bilgisayar programina dayandigini, lakin bu oyunlarin da saf bilgisayar
programi olarak degerlendirilemeyecegini acikca ifade etmistir. Yani sira ingiltere mahkeme
kararlarindan biri olan “Nova” kararinda bilgisayar oyunlarinin ayri eser unsurlarindan mey-
dana geldigini ve bu eserlerin munferit olarak korunabilecegini, bilgisayar programlarinin ise
oyunlarin birer pargasi oldugunu igtihat etmistir®'. Ozetle; bilgisayar programlarinin, bilgisa-
yar oyunlarinin butanana korumak icin yeterli olmadigini séylemek mamkandaur.

D. Bilgisayar Oyunlarinin isleme Eser Olarak Korunmasi

isleme eserlerin temelinde; halihazirda tguincu kisi/ kisiler tarafindan meydana getirilmis ve
eser niteligini haiz bulunan bir rinden istifade edilmek suretiyle yeni bir eser meydana ge-
tirilmektedir. isleme eserlerde, meydana gelen nihai trun ile yararlanilan eser arasindaki bag
acik bir sekilde gorulmektedir. Bilgisayar oyunlar ¢ergevesinde, bir ilim ve edebiyat eserin-
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den ya da sinema eseri dikkate alinmak suretiyle yeni bir bilgisayar oyununun meydana geti-
rilmesi mamkundur. Nitekim “Harry Potter” gibi dunyaca Unlu bir romanin oyununun mevcut
olmasi bunun somut érnegini teskil etmektedir. Bu kapsamda; bir kitaptan yola cikilarak mey-
dana getirilen oyunun, isleme eser olarak kabul edilmesi daha dogru olacaktir®2. Yazili eser
olan romanin; gorsel, isitsel unsurlar eklenmek suretiyle ve bilgisayar programi araciligiyla is-
lenmesi durumunda sahibinin hususiyetini tagiyacagi ve FSEK kapsaminda eser olarak koru-
nabilecegi aciktir. Ancak bu durumdan, tum bilgisayar oyunlarinin isleme eser kategorisinde
degerlendirilebilecegi sonucu ¢ikmamalidir. Herhangi bir sinema eserinin/ ilim ve edebiyat
eserinin islenmesi suretiyle meydana gelecek bilgisayar oyunlarinin isleme eser dahilinde ko-
runmasinin FSEK kapsaminda uygun olacagi kanaatindeyiz.

E. Bilgisayar Oyunlarinin Veri Tabani Olarak Korunmasi

Bilgisayar oyunlarinin birden fazla asamadan olustugu, aslinda bu pargalarin hepsinin birer
eser niteliginde oldugu g6z énunde bulunduruldugunda, bilgisayar oyunlarinin birer veri ta-
bani oldugu gérusu savunulabilmektedir®, Veri tabanlari; kanunda, “isleme ve derleme eser-
ler” arasinda sayilmis, “Belli bir maksada gore ve hususi bir plan dahilinde verilerin ve mater-
yallerin segilip derlenmesi sonucu ortaya ¢ikan ve bir arag ile okunabilir veya diger bicimdeki
veri tabanlan” seklinde tanimlanmistir.

Veri tabanlarindaki amac, var olan verilerin toplu bir halde birlestirilmesi ve o konu hakkinda
bilgi sahibi olmak isteyen kisiye saglanmasi olarak ifade edilebilecektir. Bu kapsamda bilgi-
sayar oyunlari ile veri tabanlarinin farkli tranler oldugu, FSEK'te veri tabanlarina iliskin yapi-
lan tanimdan “sistematik bir derlemenin” mevcudiyetinin arandigini sdylemek yanlis olma-
yacaktir. Veri tabanlari i¢in aranan derlemede korunacak unsur, yine suphesiz hususiyettir.
Bilgisayar oyunlarindaki hususiyet kavrami ise; oyunun temel metni, muzikleri, gorsellerinde
aranmalidir. Ayrica veri tabanlarinda yer alan unsurlar birbirlerinden ayrildiklarinda da bir
anlam ifade etmeye devam etmektedir. Ancak bilgisayar oyunlarindaki unsurlar birbirinden
bagimsiz degil, aksine birbirlerini besleyerek var olmaktadir. Herhangi bir unsurun oyundan
ctkanlmasi durumunda oyunun 6zelliginin degistigi goralecektir.
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IV. SONUGC

Gelisen teknoloji ile gunluk hayatimiza giren, toplumun her kesiminden insanin ilgi duy-
dugu bir sektoru olusturan bilgisayar oyunlarinin, icerdigi unsurlar nedeniyle ve Kanun-
da mevcut acik bir dizenlemenin olmamasi nedeniyle, hukuk duzenindeki yeri tartisma
konusudur. Uzun yillardan beri var olan ve gunden gune gelismekte olan bilgisayar oyun-
larinin, ses, muzik gorantt gibi birgok farkli trinden olusmasi sebebiyle hukuk duzeni
tarafindan korunmasi gerekmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin eser niteligi, hukuk duzenindeki yeri ve koruma kapsami dunya ge-
nelinde de hala belirlenememis olmakla birlikte, Turkiye'de de FSEK cercevesinde acik
bir bicimde eser olarak sayilmamistir. Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin hangi eser ka-
tegorisinde yer alacagi ¢calismamiz kapsaminda irdelenmistir. FSEK kapsaminda bir uru-
nun “eser” olarak tanimlanabilmesi igin fikri cabanin sonucu olarak somutlasmis aranan,
kanundaki eser kategorilerinden birinde yer almasi ve sahibinin hususiyetini tasimasi
seklinde iki ana sart bulunmaktadir. Buradaki hususiyet hi¢ suphesiz anilan eserin, eser
sahibinden fikri olarak bir parca icermesi olarak algilanmalidir. Fikri bir caba sonucu mey-
dana gelen bilgisayar oyunlarinin halihazirda eser olarak korunmasi gerekliliginin yani
sira temeldeki sorun, FSEK kapsaminda duzenlenmemis olmasidir.

Bilgisayar oyunlarini olusturan gorsel, sescil ve teknik unsurlarin her biri ayri ayri olarak
FSEK cercevesinde korunmaktadir. Ancak bu unsurlar, oyunlarin kticuk birer pargasi ola-
rak kalmakta ve meydana gelen nihai trinun butinune etki edememektedir. Bu neden-
le herhangi bir unsurdan dogan koruma, bilgisayar oyununun buatinune hakim olama-
maktadir. Ornegin; bilgisayar oyunlarinin temelinde, ilim ve edebiyat eserleri kategorisi
altinda sayilan bilgisayar programlari yer almaktadir. Ancak oyunlar, salt bu programin
varligi ile degil; gorsel, sescil ve senaryo olmak Uzere bircok unsur ile desteklenmektedir.
Doktrinde bilgisayar oyunlarinin bilgisayar programi olarak korunmasi gerektigi gorusu
yer almakla birlikte, benzer sekilde tesis edilmis Yargitay kararlari da bulunmaktadir. Ayni
zamanda yabanci Ulke kaynaklarina ve kararlarina baktigimizda benzer sekilde gorusun
mevcut oldugu goérulmektedir. Ancak bilgisayar programlarinin temel 6zellikleri ile bil-
gisayar oyunlari kiyaslandiginda, bilgisayar oyunlarinin ilgili baslik altinda korunmamasi
gerektigi gorusu hakimdir. Nitekim bilgisayar oyunlarinin, sinema eserleri ile birden fazla
ortak 6zelliginin bulunmasi, her ikisinin hareketli géruntu akisi, senaryo/ olay akisi ve ka-
rakterler, diyaloglar barindirmasi gibi unsurlar bir arada degerlendirildiginde, bilgisayar
oyunlarinin sinema eserleri kategorisi altinda korunmasinin daha uygun oldugu deger-
lendirilmektedir. Nitekim ulkemizde halihazirda bilgisayar oyunlari Telif Haklari Genel M-
darlugu tarafindan “zorunlu kayit” tescil sistemine tabii tutulmustur. Anilan tescil sistemi-
nin temelinde ise FSEK madde 13 ve Yonetmelik hukamleri yer almaktadir. Yonetmelik
maddesi ve bu kayit sistemi duzenlenirken bilgisayar oyunlari sinema eserleri dahilinde
degerlendirilebilecek eserler olarak kabul edilmis, bu 6n kabul ile kayit tescil zorunlulugu
getirilmigtir. Hi¢c suphesiz bu kabulun temelinde de konuya iliskin Danistay ve Yargitay
tarafindan tesis edilen benzer kararlar yer almaktadir. Yabanci hukuk uygulamalarinda
da bilgisayar oyunlarinin sinema eseri olarak kabul edildigi ve bu eser kategorisi altinda
korumaya tabii tutuldugu goérulmektedir.

Gunumuzde her ne kadar bilgisayar oyunlarindan dogan fikri haklarin korunmasi, yorum
kurallari ve ictihatlar cercevesinde belirli bir noktaya getirilmis olsa da mevcut durumda
dahi tam korumanin bulundugu soylenemeyecektir. Bu sebeple kanunumuzda yer alan
sinirli sayi ilkesi de dikkate alindiginda yeni bir dizenleme cergcevesinde bilgisayar oyunu
(daha genis ve saglikli bir koruma saglamak adina video oyunu) kavraminin eser olarak
kabul edilmesi, mevcut hukuki problemin ¢6ziamu olabilecek mahiyettedir.
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