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VIDEO OYUNLARI HAKKINDA TEMEL BiLGILER VE VIDEO
OYUNLARININ ESER NiTELIiGi
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Danisman: Dog. Dr. Emre CUMALIOGLU
2019

Tarih boyunca yasanan siyasal, sosyal, ekonomik ve teknolojik gelismeler,
topluluklarin yasayis bigimlerini ve buna bagl olarak kiiltiir ve sanat alanlarinda
verilen eserleri degistirmistir. Bu degisimin sonucu olarak karsimiza ¢ikan video
oyunlari (bilgisayar oyunlar1 olarak da bilinmektedir), baslangicta basit ve etkisini
cabuk vyitiren bilgisayar programlarindan ibaret iken, giiniimiizde video oyunlari
teknik ekiplerin, sanatgilarin, sosyal ve beseri bilim insanlarinin uyumlu ¢aligsmasi ile
olusturulan ve kullanicilara essiz deneyimler sunan eglence araglari halini almigtir.

Birden fazla disiplinin bir araya gelerek ana iiriinii meydana getirdigi alanda,
ortaya ¢ikarilan iriiniin tabi olacagi hukuk kurallarmin belirlenmesi, fikir ve sanat
hukukunun giincel sorunlarindan biridir. Video oyunlarinin hukuki nitelendirilmesinin
nasil yapilacagi, video oyunu iizerindeki haklarin sinirlar tespit edilmelidir.

Calismamizin amaci, video oyunlarimi dgelerine ayirmak, oyunlarin FSEK
kapsaminda eser niteligini arastirmak, Tiirk hukuk diizeni igerisinde video oyunlarmin
fikir ve sanat eseri sayilarak korunup korunmadigimi arastirmak ve varsa bu hukuki
korumanin sinirlarini ve yeterliligini tartigsmaktir.

Calismamizin ilk boliimiinde, ilk video oyunu o6rnekleri, video oyunlarinin
gelisimi ve giinlimiizde ulastig1 nokta ele alinacak, video oyunlarinin toplumla olan
etkilesimi incelenecek, video oyunlari bilesenleri hakkinda bilgiler verilecek ve FSEK
anlaminda eser kavramlari incelenecektir.

Calismamizin ikinci boliimiinde Tiirk hukukunda eser kavrami incelenecek ve
video oyunlarint meydana getiren bilesenlerin Tiirk fikir ve sanat hukuku kapsaminda
nitelendirilmesi yapilacaktir. Video oyunlar bilesenleri ve biitiin olarak video oyunlari
incelenecek ve hukuki sorunlar tartigilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlari, bilgisayar oyunlari, teknoloji, elektronik
eglence, eser, telif, fikri miilkiyet.
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BASIC INFORMATION ABOUT THE ELEMENTS OF VIDEOGAMES AND
DEFINITION OF VIDEOGAME ELEMENTS AS WORK OF ART
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2019

Political and economical changes and technological developments throughout
history changes cultural and artistic perspective of communities. Video games (a.k.a.
computer games), which is an outcome of this technological developments, was born
as a basic and easy-to-forget computer programs but today they have become a co-
operative work created by artists, authors, sociologists and humanities experts and
provides gamers unique experiences.

Multi-diciplinary approach and works from many diciplines is needed to create
a video game. Current problem of the Turkish Law is defining elements which created
by various fields and being used on a video game. Defining the elements of a
videogame in the field of law and finding the applicable law is the primary problem.

In first chapter of our research, we will make a journey to the history of video
games. We will look down to the first videogames ever made and look to the
milestones of the video games. Then we will study the video games that we have today
and their effect on community. We will provide basic information about the elements
of video games and study the concept of “work” based on Turkish Law on Intellectual
and Artistic Works.

Our goal in the second chapter of our research is to analyze the video game
elements, making a definition of this elements based on the definitions on Turkish Law
on Intellectual and Artistic Works and make a debate on the definitions in Turkish
legislation and the efficency of the law in the matter of protecting the artwork in video

games.

Key Words: Video games, computer games, technology, electronic entertainment,

work, copyright, intellectual property.
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GIRIS

Bilim, sanayi ve teknoloji alanlarinda yasanan gelismeler, yalmizca kisith
cevreler tarafindan bilinen ve arastirma-gelistirme ¢aligmalarina 6zgiilenen teknolojik
ekipmanlarin bircok farkli amac¢ icin kullanilabileceginin kesfine yol agmustir.
Baslangicta yalnizca matematiksel hesaplarin daha hizli yapilabilmesi amacgh
kullanilan bilgisayarlar, zaman igerisinde daktiloyu, muhasebe cihazlarini, haberlesme
ve posta hizmetlerini, goriintii, ses ve video iletim aygitlarini biinyesinde toplamis ve
bu sayilan cihazlar1 adeta tarih sahnesinden silmistir. Giinlimiizde daktilo yalnizca
nostaljik amaglarla kullanilmakta, muhasebe islemleri tamamen bilgisayar iizerinden
yiriitiilmekte, posta isleri yalnizca fiziksel olarak gonderilmesi zorunlu olan evrakin
gonderilmesi i¢in kullanilmaktadir. Veri olusturma ve isleme cihazlarinin (genel olarak
bilgisayar olarak adlandirdigimiz cihazlarin) yayginlasmasi, bu cihazlarin giinliik ve
kisisel kullanima uygun hale getirilmesi ve genis halk kitleleri ile bulusmasina yol
acmustir. Biitiin bu gelismeler, kitlelerin geleneksel eglence {iriinlerine ek olarak,

elektronik eglence araclarina yonelmesine yol agmustir.

Dijital doniisiim sonucunda ortaya ¢ikan {iriinler olan video oyunlari, baglangicta
basit, siradan, kolay tiretilen ve kolay kavranan iiriinler olarak iiretilmekte iken; gelisen
teknolojinin sagladig1 imkanlar ve video oyunlarina olan ilginin giderek artmasi ile
video oyunlari bir¢ok iiriinii ve fikir veya sanat eserini biinyesine katarak giiclenmistir.
Video oyunlarinin gorsel, isitsel, sanatsal ve teknik olarak giiclenmesi ile diinyanin her
yerinden, her yas grubundan ve her goriisten insanin bir araya gelerek paylasabilecegi,
herkesin edinebilecegi, herkesin diislince, yasayis ve inan¢ diinyasina uygun

olabilecek iirtinler halini alarak biiyiik bir endiistriye donlismiistiir.

Gilinlimiizde eglence endiistrisinin en ¢ok satilan ve en ¢ok kazandiran tirtinleri,
video oyun sektoriine ait tirlinlerdir. Yaratici liretimin ve sanatin yani sira ticaretin de
¢ok yogun ve yiksek diizeyde oldugu bu alanda, ortaya konan {iriinlerin
nitelendirilmesi ve bu iriinlerin tabi oldugu mevzuat hiikiimlerinin belirlenmesi
konusundaki tartigmalar fikir veya sanat eserleri hukukumuzda siirmektedir. Video
oyunlariin igerdigi liriin ve eserlerin analizi, bu {iriin ve eserlerin nitelendirilmesi ve
anilan iiriin ve eserlerin Tirk Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda

degerlendirilmesi, ¢calismamizin temel hedefidir.



Calismamizin birinci béliimiinde video oyunlarinin ilk 6rneklerini goérecek ve
video oyunu kavraminin nasil meydana geldigini inceleyecegiz. Ardindan, video
oyunlarinin tarihsel siire¢ igerisindeki gelisimini ve giiniimiizdeki yer ve Onemini
anlatacagiz. Son olarak, video oyunlarint meydana getiren 6geleri agiklayacak ve Tiirk

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu bakimindan eser kavramini inceleyecegiz.

Calismamizin ikinci béliimiinde ise video oyunlar1 6gelerini Tiirk Fikir ve Sanat
Eserleri Kanunu’nda yer alan eser kategorileri bakimindan degerlendirecek, video
oyunlarini meydana getiren ogelerin eser niteligini ve bir biitiin olarak video

oyunlarinin eser niteligini inceleyecek ve goriislerimizi sunacagiz.



BiRiNCi BOLUM
VIDEO OYUNU KAVRAMI HAKKINDA GENEL
BiLGILER

I. VIDEO OYUNU KAVRAMI

Video oyunu (bilgisayar oyunu olarak da adlandirilir); temel olarak bilgisayar,
oyun konsolu, cep telefonu, akilli saat ve benzeri sekilde veri isleme-hesaplama
yapabilen bir elektronik cihaz kullanilarak, sistemin bir programi yliriiterek iirettigi
goriintiilerin bir ekrana yansitilmast ve bu ekrandaki goriintiilerin kullanici tarafindan
elektronik kontrolcii ile yonlendirilmesi ile kullanilan program biitiiniine verilen addir.

Video oyunlarini genel olarak ifade etmek gerekirse, kullanicilarin, bir ekrana
yanstyan goriintiileri kontrol ettikleri elektronik oyun olarak ifade etmek miimkiindiir?.

A.  VIDEO OYUNLARININ TARIHSEL GELIiSIMi

Video oyunlarinin dogusu, esasen basit eglence olarak bildigimiz ve elektronik
bir cihaza ihtiya¢ duyulmaksizin da olusturulabilecek diizeneklerin elektronik ortama
aktarilmasi ile gergeklesmistir. Yukarida yaptigimiz tanima uyan ve tarihin ilk video
oyunu olarak adi anilan oyun; 1949 yilinda Cambridge Universitesi'nde kullanilmaya
baglayan, Elektronic Delay Storage Automatic Calculator (EDSAC- Zaman gecikmeli,
program hafizali otomatik hesap makinesi) isimli basit bilgisayar sistemi iizerinde,
sistemin kullanilmaya baglamasindan ii¢ yil sonra, doktora Ogrencisi olan A.S.
Douglas'in aragtirma projesi olarak programladigi oyundur. Douglas'in yaptig1 oyun,
X-O-X olarak da bildigimiz tic-tac-toe oyununun bilgisayar ortaminda oynanabilen
halidir. Douglas, Ingiltere'de kullanilan isim olan “Noughts and Crosses (Sifirlar ve
Carpilar) ismini oyunu igin tercih etmistir®. Oyun, tek kisilik bir oyun olarak
tasarlanmistir ve kullanicinin  hamlesine bilgisayarin  karsilik  vermesi ile
strdiiriilmektedir. Kagit iizerinde oynanabilen X-O-X oyunundan tek farki,
oyuncunun elektronik bir ortami kullanarak, elektronik bir rakibe karsi oynuyor

olmasidir.

1 Oxford English Dictionary Online, “Video Game”,
(https://en.oxforddictionaries.com/definition/video game, Erigsim Tarihi 09.01.2019),
Longman English Dictionary Online, “Video Game”,
(https://www.ldoceonline.com/dictionary/video-game, Erisim Tarihi 09.01.2019),
2 Merriam-Webster Dictionary, “Video Game”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/video%20game, Erisim Tarihi 09.01.2019)
3 NIELSEN, Simon Egenfeldt/SMITH,Jonas Heide/TOSCA, Susana Pajares, Understanding Video
Games The Essential Introduction, Routledge, New York, 2008, s. 50,
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Ayni donemde, 1958 yilinda, Amerika Birlesik Devletleri'nde, Brookhaven
Ulusal Laboratuvari'nda (BNL) bulunan ve niikleer fizik konusunda c¢alismalarin
yuriitiilmesi amaciyla tiretilmis olan bilgisayar iizerinde, William Higinbotham isimli
calisan, “Tennis for two” isimli oyunu yaratti*. Bu oyunun ¢ikis hikayesi ilgi ¢ekicidir;
BNL'de diizenlenen ziyaret¢i giinlerinde, ziyaretgiler kullanilan bilgisayar sistemini
gorebilmekteydi fakat bu sistemin herhangi bir yansiticisi-ekran1 olmadigi igin
ziyaretciler agisindan ilgi ¢ekici bir yani1 yoktu. Ziyaretgiler i¢in, laboratuvardaki bu
cihazin herhangi bir islevi, bu cihaz1 degerli gosterecek bir unsur bulunmamaktaydi.
Bunu fark eden ve ziyaretcilerin ilgisini ¢ekecek bir gosteri hazirlamak isteyen
Higinbotham, tennis for two'yu yaratti. Bilgisayar sistemine yansitici-ekran olarak bir
osiloskop ekledi ve oyunun oynanabilmesi i¢in basit bir oyun kolunu sisteme entegre
etti®. Oyuncular, bir diigmeyi dondiirerek topa vurus agisini ayarlayabilmekte, diger
tus ile de topa vurabilmekteydiler. Oyunun amaci, topu fileden asirtarak rakip alana
gonderebilmekti. Bu oyuna, tenis sporunun basitlestirilmis ve elektronik ortama
aktarilmis hali dememiz miimkiindiir.

Yukarida bahsettigimiz iki oyunu, geng bir bilgisayar programcisi olan Steve
Russell'ln, 1962'de MIT (Massachusetts Institute of Technology) igerisinde yarattigi
oyun takip etti. MIT'ye bagislanan PDP-1 isimli mini bilgisayar iizerinde ¢alisan
“Spacewar” isimli oyun, iki farkli uzay gemisini kontrol eden oyuncularin birbirlerine
foton torpidolari atarak say1 yapmaya caligmalari iizerineydi. Oyun, ¢ikisinin ardindan
ticari bir kaygi giidiilmeksizin bir¢ok arastirma merkezinde bulunan bilgisayarla
paylasilmis ve hatta oyunun ilk ¢alistirildigi makine olan PDP-1'in yapimcisi Digital
Equipment Corporation (DEC) tarafindan iiretilen makinelerde tanilama-hata bulma
programi olarak kullanilmisgtir®.

Bu ii¢ oyun, tarihteki ilk video oyunlar1 olarak tanimimiza uyuyor olsalar bile,
oyunun ¢alistirilabildigi ve oynanabildigi makineler gz oOniinde bulundurularak,
glinlin kosullarinda son kullaniciya ulasamamis ve adlarin1 genis kitlelere
duyuramamis olmalarindan dolayr ilk video oyunu olarak genel kabul gdrmiis

degildirler. Genel kabul, genis kullanici kitlelerine ulasabilmis ve kitleleri “video

4 Brookhaven National Laboratory, “The First Video Game?”,
(https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php, erisim tarihi 25.03.2019).
SAmerican Physical Society, “This Month In Physics History, October 1958: Physicist Invents First
Video Game”,
(https://www.aps.org/publications/apsnews/200810/physicshistory.cfm, Erisim Tarihi 25.03.2019).
® NIELSEN/SMITH/TOSCA, s. 51.
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oyunu” kavrami ile tanigtirabilmis bir oyunun veya oyun oynatma amaciyla piyasaya
stiriilmiis bir cihazin bu unvani tasimasi gerektigi yoniindedir.

Son kullaniciya ulasabilmis olan, bilimsel bir iiriinle baglantis1 olmaksizin
yalnizca oyun oynatma amaci tasiyan ve ticari anlamda basar1 saglayabilmis olan ilk
{iriin Magnavox Odyssey isimli ev oyun konsolu ve bu konsolda bulunan oyunlardir’.
Bu konsolun fikir babasi, askeri projeler iizerinde g¢alisan bir sirket olan Loral
Electronics’te ¢alisan Ralph H. Baer’dir. Baer, ¢alistig1 firmada bir televizyon seti
projesi lizerinde ¢alisirken, yalnizca bir televizyon kanalina baglanmakla yetinmeyen,
ayrica kullanici tarafindan kontrol de edilebilecek bir televizyon seti olusturma fikrini
zihninde olusturmustur®. Cihazin fikri anlamda ortaya c¢ikmasi 1951°de olmasina
ragmen, cihazin prototipinin hazirlanmasi 1966 yilinda, piyasaya ¢ikis1 ve kullaniciya
sunulmasi ise 1972 yilinin Eyliil ayinda gerceklesmistir. Magnavox Odessey, cihaz
tizerine bagl olan iki oyun kontrolciisii ile oynanabilen ve televizyon araciligi ile
goriintli aktarimini saglayan, bu sekilde video oyunu oynatabilen bir cihaz olarak
tasarlanmig ve bu fikir hayata gecirilmistir. Cihaz, i¢inde on adet oyun yiiklii olarak
tilkketiciye sunulmustur. Cihazin ¢ikisinin ardindan farkli oyunlar da gelistirilmis ve
hatta ilk kez “1s1k tabancasi (light gun)” oyun kontrolciisii de bu cihaz i¢in tiretilmistir.
Magnavox Odyssey 100 dolar fiyat etiketi ile piyasaya ¢ikmis ve diinya ¢apinda
toplam 350.000 birim satis rakamina ulasmustir®.

[k ev tipi oyun konsolu unvanmm elde eden Magnavox Odyssey’in ardindan,
oyun konsolunu daha genis kitlelere ulastiran ve bir donem tiim oyun konsollarinin bu
markanin adi ile anilmasini saglayan Atari Video Bilgisayar Sistemi, diinyaya sunuldu.
1972’de Atari Inc. sirketini kuran Nolan Bushnell ve Ted Dabney, sirkete dahil
ettikleri Al Alcorn’dan Magnavox Odyssey’de bulunan Tennis isimli oyunun arcade'°
versiyonunu yapmasini talep etmislerdir. Bu talep, oyunun biiyiikk bir basari
saglamasinin ardindan sirketin Magnavox Odyssey ile davalik olmasina da sebep

olmustur.

" Wikipedia The Free Encyclopedia, “Magnavox Odyssey”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Magnavox Odyssey, Erisim Tarihi 02.04.2019).
8 BAER, Ralph H., “Genesis: How The Home Video Games Industry Began”, Ralph H. Baer,
(http:/iwww.ralphbaer.com/how_video_games.htm, erigim tarihi 02.04.2019).
® SMITH, Alexander, “ITL200: A Magnavox Odyssey”, Video Game Historian,
(https://web.archive.org/web/20160202091941/https://videogamehistorian.wordpress.com/2015/11/16
/1t1200-a-magnavox-odyssey/, Erigim Tarihi 02.04.2019).
10 Arcade: Para atilarak calistirilan, mekanik veya elektronik oyun makinelerine ve bu makinelerin
bulundugu salonlara verilen genel ad.
Cambridge Dictionary, “Arcade”,
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/arcade, Erisim Tarihi: 14.12.2019).
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Firmanin ilk arcade oyunu olan “Pong”un Kkitlelerin ciddi anlamda dikkatini
cekmesi ve talebin giin gegtik¢e artmasinin ardindan firma, basit ancak eglenceli olan
bu oyunu ve gelistirdikleri diger oyunlar1 oynatabilecek daha esnek ve daha ulasilabilir
bir oyun konsolu yaratma fikri ile 1976 yilinda Atari Video Bilgisayar sistemini
gelistirmeye bagladi. 1977 yilinin Eyliil ayinda, gelistirilen oyun konsolu 199 Dolar
fiyat etiketiyle piyasaya sunuldu. Cihazin ilk versiyonu 1.19 Megabyte islemci hizina
ve 128 byte RAM kapasitesine sahipti. ilk model, iki farkl1 kontrol cihaz ile satilmakta
idi, bunlar iki adet paddle (180 derece dondiiriilebilen bir diigme ve bir adet tus
icermekte) ve bir adet joystick idi. Ayrica Atari firmasi, iirettigi konsolu bir ev
bilgisayarina doniistiirme amaci da giitmiis ve BASIC programlama dilini kullanan bir
yazilim ve klavyeyi de tiiketicilere sunmustur. Atari’nin ilk modeli olan Atari 2600,
toplamda 30 milyon adet satmis ve en ¢ok satilan oyunu 7 milyon adet ile Pac-Man
olmustur. Magnavox Odyssey 12 farkli tilkede satisa sunulmus ve iinii kendi tilkesinde
(ABD) bile kisitli kalmig iken, Atari firmasinin konsolu diinya ¢apinda ciddi bir ilgi
gbérmiis ve video oyunu kavramini genis kitlelere tanitmak konusunda gercek bir basari
yakalamistir. Ozellikle Pong ve Pac-Man adli oyunlar, aradan gegen yillara ragmen
hala popiilerligini muhafaza etmektedirler.

Atari konsolunun biiyiik basarisi, video oyunlarina ve bu endiistriye olan ilgiyi
artirmis, bircok firma kurulmus ve oyunlar da giin gegtikce cesitlenmeye baslamistir.
Ancak oyun piyasasinda baslayan bu hareketlilik, bir siire sonra yerini ciddi bir krize
birakmistir. Farkli markalar, kendi konsollarini ve kendi oyunlarini piyasaya stirmekte
gecikmediler ancak iiretilen farklt marka oyun konsollar1 sayisinin piyasadaki talepten
¢ok daha fazla olmast (talep %100 artmus iken iiretim %175 seviyesinde artmistir)*t
s06z konusuydu. Buna ek olarak, oyun gelistiricilerinin de artmasi ancak gelistirilen
oyunlarin biilyiik bir kisminin tiiketici tarafindan “fazla sisirilmis ancak kalitesiz olan
oyunlar” olarak goriilmeye baslanmasi s6z konusu olmustur. Bunun en biiyiik sebebi,
oyunlara iligkin reklam, tanitim ve hatta oyunlarin kapak tasarimlarinda “concept art”
ad1 verilen goriintiilerin veya gergek video ¢ekimlerinin kullanilmasi ancak oyunlarin
satig asamasinda vaat gibi sunulan bu gorsel diizeyi karsilayamamalart durumudur.
Ayrica, teknik imkansizliklar (konsollarin kisitl imkanlari) da gelistiricilerin bitirmesi

uzun siiren, detayli tasarlanmis ve gilizel grafikli oyunlar yapmalarinin Oniine

1 KLEINFIELD, N.R., “Video Games Industry Comes Down To Earth”, The New York Times, 17
Ekim 1983, ss.1,
(https://www.nytimes.com/1983/10/17/business/video-games-industry-comes-down-to-earth.html,
Erisim Tarihi: 03.04.2019).
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geemektedir. Heniliz demo, inceleme, erken erisim gibi kavramlara ¢ok uzak olunan
bir donemde, piyasaya c¢ikarilan her oyunun satilabilecegi diisiincesi ve gelistirici
firmalarin hizli ve ¢ok kazanma hirsi, ¢ikarilan oyunlarin kalite anlaminda kayip
yasamasina neden olmustur. Bu donemde bilgisayar oyunculugunun da konsollara
ciddi bir rakip olarak bulunmasi, 1983 yilinda oyun piyasasinin ciddi bir kriz ve
durgunluk yasamasina sebep olmustur!?. Yasanan kriz donemi, Magnavox’un oyun
gelistirme isinden tamamen c¢ikmasina ve ¢ok gecmeden sirketin iflasina neden
olmustur. Magnavox gibi oncli bir firmanin yasadigi olumsuz olaylari, irili ufakh
bir¢ok firma yasamis ve oyun endiistrisi zorlu bir doneme adim atmustir.

Bu siiregte yasanan ve video oyunlar tarihine gecen bir olaydan kisaca
bahsetmek gerekir. Atari firmasi, “E.T. The Extra Terrestrial” adli filmin yakaladig
basarty1 oyun sektoriinde de kullanmak ister, Steven Spielberg’iin de katilimiyla bir
E.T. oyunu gelistirmek icin ise baglar ancak cesitli sebeplerden 6tiirii sonug ¢ok biiytik
bir basarisizlik olur. Gelistirilen oyun oyuncular tarafindan begenilmez ve Atari
firmas1 i¢in ekonomik anlamda biiyiik bir zarara sebep olur. Bunun iizerine Atari
firmasi, elde kalan binlerce oyunu New Mexico’da bulunan Alamogordo isimli
bolgede bir ¢opliige gomer. 1983 yilindan beridir kulaktan kulaga yayilan ve gergekligi
kanitlanamamis bu olay, 2014’te yapilan bir kaz1 ile agiga ¢ikarilir. Kaz1 sonucunda
1300 kartusa ulasilir. Toplam gomiilen oyun kartusu sayisinin ise 700.000 oldugu
tahmin edilmektedir'®,

Bu durgunluk donemi, 1889 yilinda oyun Kkartlar1 iiretmek amaciyla
Japonya’da kurulmus olan Nintendo Co. LTD sirketinin, 1974 ten itibaren basladig1
“elektronik eglence devrine gecis” calismalarinin ilk patlama noktasina ulagsmasi ile
son bulmustur. Nintendo firmas1 6nceleri Magnavox Odyssey’in Japonya’daki dagitim
haklarin1 alarak elektronik eglence cihazlari ve oyun diinyasina giris yapmis,
sonrasinda 1980°de ilk el konsolu (tasinabilir-handheld) fikrini gercege doniistiirerek
dikkatleri cekmisti'*. Video oyunlari endiistrisinin kriz déneminde, neredeyse taman
Amerika Birlesik Devletleri’nde olan oyun konsolu ve oyun iireticisi firmalarin

krizden dolay1 geriledigi bir donemde, 1985 yilinda Nintendo Entertainment System

12 History.Com Editors, “Video Game History”, History.Com,
(https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games, Erigim Tarihi 03.04.2019).
13 Wikipedia The Free Encyclopedia, “Atari Video Game Burial”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Atari_video game burial#Excavation, Erisim Tarihi 05.04.2019).
14 CRIGGER, Lara, “Searching For Gunpei Yokoi”, The Escapist Magazine, 6 Mart 2007,
(https://vl.escapistmagazine.com/articles/view/video-games/issues/issue_87/490-Searching-for-
Gunpei-Yokoi, Erigim Tarihi: 06.04.2019)
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adiyla piyasaya siirdiikleri ev konsolu ile Nintendo, piyasadaki duygunluk donemine
son verdi. Bu konsolla birlikte gelen Super Mario Bros. Oyunu, video oyunlart tarihi

15, Doksanli yillarda, video oyunlari sektorii

boyunca en ¢ok satan oyunlardan biridir
artik kendini kanitlamis ve biiyiik bir endiistri halini almistir. Elektronik sektoriiniin
biiylik firmalari, bu gelismeye kayitsiz kalmamis ve kendi tirlinlerini ve iiriinlerine 6zel
video oyunlarii lreterek, onii ¢ok agik olan sektore ciddi yatirimlar yapmaya
baslamiglardir. Bunun en bariz 6rnegi, ev elektronigi-kullanici elektronigi (consumer
electronics) alaninda saglam bir yer sahibi olan koklii Sony firmasinin, PlayStation
markasi ile oyun sektoriine giris yapmasidir. Sony, 3 Aralik 1994 yilinda piyasaya
stirdiigii PlayStation ev oyun konsolu ile, Magnavox Odyssey’in actig1 yolda bayragi
devralmis ve tipki Magnavox Odyssey’in tasariminda oldugu gibi, televizyona
baglanabilen ve bir-dort arasi sayida kontrolcii ile kullanilabilen bir ev konsolunu
piyasaya stirmiistiir. Bu konsol, eski konsollarin kullandig1 kartuslar yerine CD formati
ile calisir sekilde dizayn edilmis ve bu durum konsolun yalnizca video oyunlarini degil,
o donemde revacta olan miizik CD’lerini de oynatabilmesini saglamistir. PlayStation,
piyasadaki rakiplerine gore cok daha gii¢lii olan bir donanim ile gelmesi ve buna uygun
video oyunlart iireterek kullaniciyr hem grafik hem oynanis agisindan tatmin eden
oyunlara sahip olmast nedeniyle oyun piyasasinda ciddi bir etki yaratmistir.
Playstation 299 dolar ve 299 sterlin satis fiyati ile piyasaya ¢ikmis, giiniimiize kadar
102,49 milyon adet satmistir!®, En ¢ok satan oyunlari, 10,85 milyon adet ile Gran
Turismo (yaris), 9,72 milyon adet ile Final Fantasy VII (Japon Rol Yapma Oyunu) ve
9,92 milyon adet ile Gran Turismo 2’dir'’. Oyun konsollar1 arasinda biiyiik bir yeri ve
O6nemi olan bu konsol o kadar ¢cok sevilmektedir ki, Sony firmasi bu iirlini, iirliniin 25.
yasini kutlamak amaciyla, en sevilen ve en ¢ok satilan oyunlarinin cihazin hafizasinda
yer alacagi sekilde bir yenileme yaparak piyasaya slirmiis ve aradan gecen onca yila
ve gelisen teknolojiye ragmen bu iiriin de ragbet gormiistiir 1. Uriin, yalnizca

Japonya’da, ilk haftasinda 120.000 satis rakamina ulagsmistir.

15 Wikipedia The Free Encyclopedia, “List of Best Selling Video games”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_best-selling video games#List, Erigim Tarihi: 06.04.2019).
18Sony Computer Entertainment Inc., “Cumulative Production Shipments of Hardware (Until March
2007)”,
(https://web.archive.org/web/20110524023857/http://www.scei.co.jp/corporate/data/bizdataps_e.html,
Erigim Tarihi: 14.12.2019).
17 Wikipedia The Free Encyclopedia, “List of Best Selling PlayStation Video Games”,
(https://simple.wikipedia.org/wiki/List_of_best-selling PlayStation _video games, Erisim Tarihi:
14.12.2019).
18 Wikipedia The Free Encyclopedia, “PlayStation Classic Sales”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Classic#Sales, Erigim Tarihi: 14.12.2019).
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PlayStation’in ¢ikisi ve biiyiik satis rakamlarina ulasmasi, aynt dénemde
bilgisayar donanimlariin da giin gectikge daha giiglii ve ulasilabilir hale gelmesi,
video oyunlar1 sektoriiniin de ciddi bir ivme kazanmasina neden olmustur. Hem konsol
hem de bilgisayar cephesinde donanimsal 6zelliklerin giin gectikge giiclenmesi ile
video oyun gelistiricileri, donanimin ve yeteneklerinin sinirlarini zorlayarak giin
gectikce gergeklige daha da yaklasan ve kullaniciy hikayesi, gorsel kalitesi, miizikal
cesitliligi ve oynanabilirligi ile kendine ¢eken oyunlar iiretmeyi basardilar. Baslarda
yalnizca kisitli bir kitleyi kendine cekebilen ve “basit eglence” olmaktan ileriye
gidememis bilgisayar oyunlari once bir kitap derinligine yaklagabilen hikayelere,
sonrasinda ise gorsel ve isitsel dzelliklere sahip olmuslar ve adeta interaktif bir film-
dizi, bir gorsel, isitsel ve elektronik sanat halini almislardir.

Oyunlar, giiniin teknolojik imkanlarinin elverdigi 6l¢iide gii¢lendirilmis, oyun
gelistiricileri “yeni oyuncaklar1” ellerine ulastigi andan itibaren bu “oyuncaklarda”
calisabilecek, bu cihazlarin sinirlarini zorlayabilecek oyunlar gelistirmislerdir. Video
oyun tarihinin baglangicinda gérmiis oldugumuz, birka¢ nokta ve birka¢ c¢izgiden
miitesekkil oyunlar; yerlerini karakter modellemelerinin ve hareket animasyonlarinin
detayl islendigi, mekan tasarimlarinin ve duvar kaplamalarinin ger¢ek¢i modellendigi,
hikayesi ilgi ¢ekici, diinyasi etkileyici oyunlara birakmaya basladilar.

Bu konuyu orneklerle zenginlestirmemiz, anlattmimizi gii¢lendirmek
acisindan gereklidir. 1990 yilinda LucasArts tarafindan yapilan The Secret of Monkey
Island, zengin ve eglenceli diyalog segeneklerine, giizel miiziklere ve toplamda basarili
bir gorsel hikaye anlatimina sahiptir. Ancak “isaret et ve tikla (point and click) olarak
adlandirilan oyun tiiriiniin bir 6rnegidir. Oyuncu, karakterini iki boyutlu bir diizlemde
gormekte ve yonlendirmektedir. Yonlendirme ise fare ile, gidilmek istenen yone
tiklanarak saglanmaktaydi. Ozetle, giiniimiiz oyunlarinda géremeyecegimiz yavas bir
oynanis s6z konusuydu. Bu oyun tiiriiniin (point and click adventure) 90’11 yillarda
revagta olmasmin en onemli sebebi, elbette ki eldeki bilgisayar teknolojisinin bu
kadarina izin veriyor olmasiydi. Oyuncular, teknik acidan, kullandiklar1 cihazlar
gercekeilik algisin1 yaratmak i¢in yetersiz olsa da gelistiriciler tarafindan yaratilan
oyun diinyasinin hikaye zenginligi ve ilgi ¢ekici diger elementleri (¢izimler, miizikler,
karakterler) araciligiyla oyunla bag kurabiliyorlardi.

Elektronik iirlinlerinin gelismesi ve cesitlenmesi, teknolojik gelismelere
dogrudan bagli olan video oyunlar1 endiistrisi {izerinde dogrudan etki yaratmakta idi.

Elbette ki bu durum, oyunlarin teknik gelisiminin, iiretilen elektronik {iiriinlerin
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smirlarina tabi olmasina, bu sinirlar dahilinde kalmasma neden oluyordu. Ornegin,
tiretilen tiiketici elektronigi iriiniiniin iglemci gilicii ve oOzellikleri, grafik kart1
ozellikleri, hafiza 6zellikleri ve sair teknolojik sinirlari, gelistiricilerin ¢alisma alanin
ve yaraticiliklarini belli sinirlar i¢ine hapsetmekteydi. Gelistiriciler ve firmalar, oyunu
ticari bir lirlin olarak piyasaya siirmekte olduklarindan dolayi, tiiketicinin elindeki
ortalama bir cihazin calistirabilecegi-oynatabilecegi bir oyun ortaya koymak
zorundaydilar. Binaenaleyh, teknolojinin imkanlarinin siirli kaldigi noktalarda
gelistiriciler, oyuncularin gerceklik algisini manipiile ederek, bazen “teknolojik
hilelere” de bagvurabiliyorlardi. Tipki iki boyutlu bir kagit iizerine yapilan ancak
golgelendirme ve benzeri ¢izim teknikleri ile {ic boyutlu gibi gosterilebilen ¢izimler-
resimler gibi, oyunlarda da benzer teknikler kullanilarak, {i¢ boyutlu gorsellestirme
(3D Rendering) teknolojisinin bulunmadigr donemlerde de oyunculara {i¢ boyutlu
goriintii sunmak miimkiin olmustu. “2.5 D olarak adlandirilan ve bir¢ok uygulama
yolu bulunan bu teknigin en bilinen 6rnegi “DOOM (1993) “ olmustur. Basitce
anlatmak gerekirse, arka planda iki boyutlu goriintiilerin birlestirilmesi ve gorsel
manipiilasyon ile ¢alisan bu oyun, kullaniciya ii¢ boyutlu bir oyun oynuyormus algisi
sunmakta idi. Oyun, bu 6zelligi ile uzun yillar konusulmus ve gercek lic boyutlu
gorsellestirme teknolojisi gelistirilene kadar bir¢ok oyunda kullanilmistir. Ayni
sekilde, iki boyutlu ve 6nceden ¢izilmis arka planlarin {izerine yerlestirilmis, hareketli
iic boyutlu karakter ve sabitlenmis kamera agis1 ile karsimiza ¢ikan “Resident Evil
(1996)” da oyuncunun boyut algisini teknik hilelerle manipiile ederek, o giinlerdeki
teknolojik diizeyin iizerine ¢ikan oyunlar olmuslardir.

Uc boyutlu gorsellestirme teknolojisinin gelistirilmesi ve giiglendirilmesi ile
FPP (Birincil sahis kamerasindan oynanan oyunlar) ve TPP (li¢iincii sahis, omuz iizeri
kamerasindan oynanan oyunlar) oyunlar, “li¢ boyutlu” olma 6zelligine sahip olan
birgok oyun piyasaya siiriildii. Unlii ve oyuncular arasinda ¢ok sevilen oyun serileri ii¢
boyutlu devam oyunlari ile yollarina devam etme karar aldilar. Izometrik gériis agis
ile oynanan oyunlar (Diablo, Baldur’s Gate ve Orijinal Fallout serisindeki oyunlar bu
tiire 6rnektir) ve iki boyutlu — platform oyunlari (Commander Keen, Super Mario Bros
ve benzeri oyunlar) daha kisith bir kitleye hitap etmeye basladilar ve ana akimdan

uzaklastilar. Uc boyutlu gorsellestirme teknolojisinin geri plana ittigi bir diger oyun

19 Wikipedia The Free Encyclopedia, “2.5D”,
(https://en.m.wikipedia.org/wiki/2.5D, Erisim Tarihi: 07.04.2019).
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tiirii de Gergek Zamanl Strateji?® oyunlari oldu. 90’11 yillarin bagindan 2000°li y1llarin
ortalarina kadar bir¢cok cesidine rastlayabildigimiz ve bir doneme ger¢ek anlamda
damgasim1 vurmus olan Ger¢gek Zamanli Strateji oyunlari, li¢ boyutlu aksiyon
oyunlarinin getirmis oldugu gorsel ve fiziksel yeniliklere karst direnemedi,
oyuncularin ilgisi bu yeni oyunlara kaydike¢a eski gérkemini yitirdi. Gliniimiizde, eski
GZS oyunlarinin yenilenmis versiyonlar1 haricinde (Age of Empires, Starcraft ve
Warcraft oyunlarinin gorsel anlamda “elden gegirilmis™ versiyonlar1 yeniden piyasaya
siiriilmektedir) yeni GZS oyunlar1 ¢ikmamakta, biiylik firmalar bu alana yatirim

yapmamaktadirlar. Indie 2

oyun olarak ornekleri de giin gectikge azalmaktadir.
Ornekleri ile anlattigimiz bu durum, degisen ve gelisen teknolojinin, oyun tarihine de
biiyiik etkileri oldugunu agik¢a ortaya koymaktadir.

Oyun diinyasin1 etkileyen bu gelismelerden siiphesiz ki en biiyiik olani, oyun
diinyasini degistiren en biiylik gelisme, diinya ¢apinda internetin genis halk kitlelerine
yayilmig ve artik bir liiks olmaktan ¢ikmis olmasidir. 80’li yillarin sonu, 90’larin
basinda hayatimiza heniiz girmemis ve ¢ok kisith bir kitle tarafindan bilinen ve
kullanilabilen internet, 12 Nisan 1993’te ODTU’ye yapilan baglant: ile iilkemizi
diinyaya baglamis, ilerleyen yillarda Dial-Up (Cevirmeli ag baglantis1i) baglanti
cesidinin kullanilmasi ile adin1 duyurmus ama gergek anlamda yayilmasini 2000’li
yillarda ADSL internet baglantisina gegmemizle gdstermistir??. Bilgisayarlarin ve
tabii ki internetin devlet daireleri ve ofis ortamlarindan ¢ikarak evlerde de ciddi bir
kullanic1 kitlesi tarafindan kullanilmaya baslamasinin ardindan genis kitlelere
yayilmis ve hayatimizin bir pargasi olmaya baslamistir. Internet hizinin artis1 ve eski
doneme oranla internet kullanim fiyatinin azalmasi ile insanlar interneti daha yogun
kullanmaya baglamis, internetin yaygin ve baglantinin kesintisiz ve saglikli olmasi

insanlarin kullanim alanlarini artirmaya baglamistir.

20 Real-Time Strategy, oyuncularn birbirlerinin sirasm beklemeden, ayni anda taktik ve stratejilerini
hayata gecirerek akici bir bicimde oynadiklart strateji oyunlarina verilen addir. Bu 6zelligi ile Grand
Strategy ve Turn-Based Strategy oyunlarindan ayrilirlar. Bilinen 6rnekleri Age of Empires, Red Alert,
Warcraft ve Starcraft’tir.
Bkz. Wikipedia The Free Encyclopedia, “Real Time Strategy”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Real-time strategy, Erisim Tarihi: 2.8.2019)
2l Indie oyunlar veya bagimsiz oyunlar, birkag kisi tarafindan veya kisith imkanlara sahip kiigiik bir
gelistirici ekibi tarafindan gelistirilen ve finansal bakimdan da yiiksek biitcelere sahip olmayan oyunlara
verilen addir.
Bkz. Wikipedia The Free Encyclopedia, “Indie Game”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Indie _game, Erigim Tarihi: 02.08.2019)
22 Bloomberg HT, “Tiirkiye’de Internetin Hizli Tarihi”,
(https://businessht.bloomberght.com/teknoloji/haber/1174426-turkiyede-internetin-hizli-tarihi, Erisim
Tarihi: 02.08.2019).
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Internet kullanarak ¢oklu oyuncu destekli oyunlari ve/veya MMOG?® oyunlari
oynamak, sandigimizdan ¢ok daha uzun siiredir yapilmaktadir. Internetin hayatimizin
her alanina niifuz ettigi ve her yerden internete erisilebildigi donemlerin 6ncesinde de
oyuncular birlikte oyunlar oynayabilmekte idiler. Birlikte oynayabilmek igin,
oyuncularin bilgisayarlar1 fiziksel olarak birbirlerine baglamak suretiyle yerel bir ag
olusturmas1 veya internet ilizerinden baglanmak suretiyle oynamalar1 gerekliydi.
Ancak ge¢mis donemde kullanilan Cevirmeli Ag Baglantisinin 28-52 kbps (saniye
basina aktarilan kilobayt) arasi bir hizda olmasi ve cesitli kisitlamalar i¢ermesi
(internetin telefon hatt1 {izerinden ¢alismasi nedeniyle baglant1 siirdiigii miiddetge
telefonun kullanilamiyor olmasi, hizin gereken standardin ¢ok altinda olmasi ve
fiyatlarin yiiksek olmasi) nedeniyle insanlar bunu saatlerce oyun oynamak icin
kullanamamaktaydi. Elbette ki kisitli bir kitle, gereken fedakarligi géstererek ve maddi
olanaklar1 zorlayarak ¢evrimici oyun oynayabilmekte idi. Ultima Online (1997) gibi
MMO oyunlar, Diablo gibi ¢evrimi¢i oynanabilen oyunlar ve Age of Empires gibi
coklu oyunculu modlari bulunan oyunlar bu donemlerde basi ¢ekmekte idiler. Ancak
yukarida bahsettigimiz nedenlerden 6tiirii, kullanici sayilar1 ciddi anlamda diisiik ve
baglanti kalitesi oyunu verimli bir sekilde oynayabilmek agisindan yetersiz idi.

2000’11 yillara geldigimizde, daha evvel bahsettigimiz {i¢ boyutlu
gorsellestirme teknolojisinin ve kesintisiz internet baglantisinin birlesimi, bize Call of
Duty, Counter-Strike, Unreal ve Quake III Arena gibi coklu oyunculu savas oyunlarini,
World of Warcraft ve Knight Online gibt MMORPG oyunlarini ve bu oyunlara benzer
bir¢ok ¢evrimigi-¢oklu oyunculu oyunlar1 getirdi.

Zamanina gore giiclii ve yeterli hale gelen internet ve bilgisayarlara ulagimin
kolaylagmas (internet kafelerin yayginlagsmasi), ¢oklu oyunculugu yayginlastirdi ve
rekabet¢i oyuncularin biitiin diinyaya acilabilmelerine olanak tanidi. Yerelde baslayan
(Internet kafeler ve yerel oyun kuliipleri gibi yerlerde) rekabet diinya geneline tasind1
ve hardcore?* olarak adlandirilan oyuncu kitlesinin olusmasina ve diinya ¢apinda
iletisim halinde olabilmelerine olanak tanidi. Ornegin, Ankara’daki bir World of
Warcraft oyuncusu ile, Fransa’daki veya Ispanya’daki bir oyuncunun birlikte diinya

birinciligine oynamalar1 veya diinya birincisi olmak icin birbirleri ile miicadele

23 Massively Multiplayer Online Game veya Devasa Cok Oyunculu oyunlar, ¢ok yiiksek sayilarda
oyuncunun ayni anda ayni oyun server’ina (ana makinesine) baglanarak oynayabilecegi oyunlar1 ifade
etmektedir. Bu tiiriin en bilindik 6rnekleri Ultima Online, Knight Online ve World of Warcraft’tir.

24 Hardcore Gamer: Birincil hobi olarak video oyunlarmi benimseyen ve video oyunlarinda ortalamanin
iizerinde bagar1 gosteren kisilere oyun kiiltiiriinde verilen takma ad.
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etmeleri miimkiin kilind1. Oyuncu, takipg¢i ve destek¢i sayisinin artmast ile bu oyunlar
bircok ulusal ve uluslararas1 miisabakaya sahne oldu. Rekabetci oyunlarin?, kisinin
icindeki miicadele, yarisma ve kazanmak i¢in oynama diirtiisiinii tetiklemesi ve
beslemesi, ayrica yeni neslin bu oyun tiiriine olan bagliligi, destegi ve olusan pazar
pay1%%, coklu oyunculu ve rekabetgi oyunlarin oyuncu kitlelerini katlanarak artirmistir.

B. VIDEO OYUNLARININ ONEMIi

Video oyunlar tarihsel gelisimi boliimiinde anlattigimiz tizere; video oyunlari
tarihini inceledigimizde, oyunlarin bir kisminin gercek hayatimizda yapamayacagimiz
seylerin yansimasi, bir kisminin ise gercekte yasanmis veya yasanmasi miimkiin
olabilecek olaylarin elektronik ortama aktarilmasi oldugunu gérmekteyiz.

Ornegin “DOOM” adli oyun, bir bilimsel deney sonucunda ‘“‘cehennem”
kavraminin gercek oldugunun bilimsel olarak tespiti ve karakterimizin cehennemden
kacan yaratiklara kars1 savast anlatilmaktadir. Boyle bir durumun gergek olmadigi ve
yakin gelecekte de karsimiza ¢ikmayacagi asikardir.

“The Elder Scrolls V: Skyrim” adli oyunda ise orta ¢ag temali fantastik bir
evrende, Skyrim adli bolgeyi etkileyen bir i¢ savasta aktif rol almamiz ve yillar evvel
soylarinin tiikendigi sanilan ejderhalarin diinyayr yok etmesini engellemeye
calismamiz anlatilmaktadir. Bu oyunda fantastik dgeler agirlikta olsa da oyun iginde
bulunan diger karakterler ve oyunun gectigi diinyadaki insanlarin davranis, hitap ve
hareket sekilleri gercek hayattan esinlenilerek oyuna aktarildigi i¢in, oyuncu kendisini
bu farkli diinyada var etmeye calisirken bir yandan da gliniimiizde de yansimasini

gorebilecegi sorunlarla basa ¢tkmay1 grenmektedir®’.

%5 Rekabetci oyunlar; giiniimiizde E-spor olarak da adlandirilan ve oyuncularmn oyunun diizeni
igerisinde belirlenmis olan bir puanlama, lig ve/veya sezon sistemi iizerinden bireysel veya bir takim
kurmak suretiyle birbirleri ile yaristiklar1 diizene sahip oyunlar i¢in kullanilan genel bir addir. Ornegin
League of Legends adli oyunda birden fazla bolgesel lig ve biitiin bu liglerde basar1 saglayan takimlarin
miicadele ettikleri bir diinya sampiyonasi organizasyonu bulunmaktadir.

2% Ornegin, DOTA 2 adli rekabetci oyunun, oyun icinde satilan esya ve benzeri iiriinlerin geliri ile
olusturulan turnuva 6diil havuzu, 2011 yilinda 1 Milyon dolar ile baglamigken, bu say1 2012°de 1.6
Milyon, 2013’te 2.8 Milyon, 2014°te 10 Milyon, 2015°te 18 Milyon, 2016’da 20.7 Milyon, 2017°de 25
Milyon, 2018’de 25.5 Milyon Dolara yiikselmistir. 2019 turnuvasimin &diil havuzunda yaklasik olarak
31 Milyon Dolar bulunmaktadir ve bu meblag oyun icinde yapilan harcamalar ile arttig1 icin hala
artmaktadir.

Bkz. Wikipedia The Free Encyclopedia, “The International (DOTA 2) 20117,
(https://en.wikipedia.org/wiki/The International (Dota 2)#2011, Erigim Tarihi 02.08.2019)

Ayrica Bkz. Dota 2 The International 2019 Prize Pool Tracker,
(http://dota2.prizetrac.kr/international2019, Erigim Tarihi 02.08.2019).

27 Ornegin, The Elder Scrolls V: Skyrim’de oyuncu siyasi entrikalart ve bunlarin siradan halka
yansimasini gorebilmekte, yarattig1 karakterin irkina bagli olarak ayrimcilik ve irkgilikla karsilagmakta,
haksizlik ve hukuka aykiriliklarla sik¢a burun buruna gelmekte veya kendisi bunlar
gergeklestirebilmektedir. Oyuncu, bu durumlara karst bir tavir alma, karar verme durumunda
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Gergege uygun, kaynagini gercek olay veya yasanmasi miimkiin olaylardan
alan veya birebir gergek senaryolarin elektronik ortamda olusturulmasi ve bu
deneyimin oyuncuya yasatilabiliyor olmasi da oyuncularin ilgisini ¢eken bir diger alan
olmustur. Ornegin “LA Noire” adli oyun 2. Diinya Savasi sonrasi, 1947 yilinda Los
Angeles sehrinde gegmektedir. Bahsedilen donemde Los Angeles sehrinde
gerceklesmis suclarin detayl bir sekilde gercegine uygun olarak bilgisayar ortamina
aktarilmast ve oyuncunun dedektiflik kariyerine baslayarak bu suclar1 ¢ézmeye
calismasi sistematigine dayanan bir oyun meydana getirilmistir?®,

Bir bagka 6rnek olan “Papers, Please” adli oyun ise esin kaynagini Sovyetler
birligi donemi biirokrasisinden ve donemin diinyasindan almakla birlikte, kurgusal bir
iilke olan Arstotzka’da, bir pasaport kontrol memurunun goérevi esnasinda yasadigi
zorluklar1 gostermekte ve memurun gorevi ile vicdani arasinda kaldigi anlar1 oyuncuya
sunmaktadir?®.

Kisaca sodylemek gerekirse, oyuncu bir yandan kurgusal bir diinyanin
kurallarina adapte olmay1 ve o diinyada yasamay1 6grenirken, diger yandan da iginde
yasadigimiz diinyanin degismeyen sorunlarina yonelik bir bakis agis1 edinmektedir.
Anlattiklarimiz, bir bakima “neden oyun oynuyoruz” sorusunun da cevabidir. Farkli
bir sekilde ifade etmemiz gerekirse, oyunlar, kullanicinin hayal diinyasini aktif
yonlendirme ile yasayabilmesine, oyun yapimcisinin hayal diinyasini
kesfedebilmesine olanak tanimakta veya gercekte yaganmasi miimkiin olan olaylarin
icinde yer almak-ortak olmak istegine cevap vermektedirler. Oyuncu, kimi zaman
gercekte yansimasini goremeyecegimiz fantastik bir evrende kendini veya yarattig
karakteri var etmeye ¢alismakta, kimi zaman ise, gergek diinyada karsilasabilecegimiz
siradan olaylar1 canlandirmakta veya giinliik hayatta kendisinin kargilagmasinin

miimkiin olmadig1 olaylarin i¢inde yer alarak empati kurmaya ¢aligmaktadir.

birakilmakta, bu yonii ile alttan alta oyuncunun bu ve benzeri hususlarda bir diisiince sistematigi
olusturmasina yardimci olmaktadir. Bu ve benzeri, gercek diinyada var olmayan fantastik Sgeler
kullanilarak, gelistiricilerin ¢abasi ve giinlimiiz teknolojisi sayesinde oyuncu, yukarida bahsedilen
senaryolarin igine ¢ekilebilmektedir.
28 “L.A. Noire” oyununda oyuncu, ger¢ek-yasanmis dava dosyalarina uygun sekilde oyuna yansitilan
canlandirmalar sayesinde olay yerinden delil toplayabilmekte, buldugu delilleri isleyebilecek ve bir
kisileri gercek bir sorguya uygun bir sekilde sorgulayarak, delillere verdigi tepkilere, hal ve
davraniglarina gore kimin suglu oldugunu bulmaya calismaktadir.
2 MORRISETTE, Jason J.,” Glory To Arstotzka: Morality, Rationality, and the Iron Cage of
Bureaucracy in Papers, Please”, Game Studies,
(http://gamestudies.org/1701/articles/morrissette, Erisim Tarihi 3.8.2019).
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C. VIDEO OYUNLARININ OGELERI

[k video oyunu &rnekleri, basit ve sade bir igerige ve basit bir oynanisa sahip
idiler. Oyunlarda bulunan segenekler ve oyunlarin teknik kapasiteleri oldukga
siirliydi. Bu sonug, “video oyun” kavraminin heniiz yeni olmasi ve bu oyunlari
tasarlayan-kodlayan kisilerin aslinda bunu giinliik bir eglence, bos bir zamanda yapilan
bir kafa dagitma projesi veya insanlarin ilgisini birka¢ dakikaligina ¢ekebilecek ilging
bir aktivite olarak diisiinmiis ve {izerine ¢ok ugrasmamis olmalarindan ileri
gelmekteydi. Video oyunlarmin kitlelerle bulugmasi, kitlelerce benimsenmesi ve
elektronik oyunlarin tiiketicilere ulagiminin artmasi ile video oyun diinyasinin evrim
siireci baglamistir. Bu evrim slirecini baglatan ticari iirlin niteligindeki oyunlar ve
onlar1 iireten firmalar, oyunlarin evrim siirecinde biiyiik 6nem arz etmektedir. Video
oyunlar1 piyasasinin gelismesi ve bagimsiz bir endiistri halini almasi ile, firmalar
arasindaki rekabet ve bunun sonucunda oyunlarin kalitesi ve 0zgiinliigii artmaya
basladi. Firmalar, tiiketicinin yenilige ve farkliliga olan ihtiyacim1 dogru analiz
edebilmek ve bu konuda atilimlar gergeklestirmek icin kollar1 sivadilar. Boylelikle,
giinimiizde “oyun tiiri (genre)” olarak adlandirdigimiz bigcimde oyunlar
siiflandirilmaya bagladilar ve her bir oyun tiirlinlin yapiminda firmalar farkli
oncelikler, farkli anlayislar ve farkli uzmanlik alanlarinin destekleri s6z konusu
olmaya basladi. Oyun tiirlerinin bariz bir sekilde birbirlerinden ayrilmaya baslamasi
ve her tiiriin kendine has elementleri oyuna katmasi ile, oyunlart siniflandirmanin ve
incelemenin farkli yontemleri ortaya kondu.

Bir video oyununu diger oyunculara tanitmak icin incelemek; o oyunu biitiin
olarak ele almay1 ve oyunu oynadiktan sonra oyunun hangi agidan, ayn1 veya benzer
tiir i¢inde bulunan diger oyunlardan 6nde veya geride oldugunu, oyuncuya ne
hissettirdigini ve oyuncuya ne kattigini, ayrica oyunun hedef kitlesini bulmay igerir.
Tipik bir oyun incelemesinde; oyunun Oncelikle hangi platform tizerinden
oynanabilecegi belirtilir (Bilgisayar, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch vb.).
Ardindan kac¢ oyuncuyu destekledigi belirtilir (Tek oyunculu, ¢cok oyunculu veya
devasa ¢ok oyunculu gibi). Oyunun kurallar1 ve oyundaki hedefler incelenir, oynanisgin
temel mekanikleri irdelenir, oyunun gegctigi evren incelenir, oynanis deneyimi ve
oyunun genel olarak kurgusunun incelenmesi yapilir. Bu inceleme yontemi, oyunu bir
oyuncu olarak incelemek, oyunculara ve oyun endiistrisinin diger dislilerine bu oyunu

tanitmak, tarihe not diismek agisindan gegerli bir inceleme yontemidir.
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Bir baska inceleme yontemi ise oyunlarin “uygunlugunun” incelenmesi ve
denetlenmesidir. Oyunda yer alan unsurlarin hangi yas grubuna uygun oldugu,
kisilerin oyunu alirken ig¢inde hangi tiir hassas igerigin bulundugunu Onceden
gorebilmesini saglayan bu uygunluk denetimi, tiitin mamulleri ve alkol igeren
tirtinlerin {izerinde bulunan uyar1 yazilari ile ayni islevi gormektedir. Tipki tiitiin
mamulleri ve alkol i¢eren tirlinler iizerinde bulunan uyar1 ve bilgilendirme yazilar1 gibi,
bu inceleme yonteminden gegmis oyunlar tizerinde de “13 yas ve {izeri i¢in uygundur,
18 yag alt1 icin uygun degildir, Alkol, uyusturucu ve cinsel dgelere referans igerir,
siddet icerigi mevcuttur” gibi kisa uyarilar yer almaktadir. Ilgili oyun denetleme
firmalar1 tarafindan yapilan inceleme sonucunda oyunlarin {izerine bu uyarilar
eklenir®®. Bu incelemeler, bagimsiz denetleme kuruluslar: (PEGI ve ESRB en bilindik
ve piyasada kabul edilen sirketlerdir) tarafindan gerceklestirilir.

Video oyunlarinin fikir ve sanat eserleri hukuku agisindan incelenmesinde ise,
oyunlarin yapim asamalarinin detayli olarak incelenmesi, “asset (6ge)” dedigimiz
unsurlarin analizi ve nitelendirilmesi-siniflandirilmas: gerekmektedir. Oyunlarin
meydana getirilmesi esnasinda kullanilan bilesenlerin her birinin ayriminin ve hukuki
nitelendirilmesinin yapilmasi, bu bilesenlerin eser niteliginin ve simirlarinin
belirtilmesi, teknik bilesenlerinin siniflandirilmasi ve bu bilesenler lizerindeki -varsa-
eser sahipliginin belirtilmesi gerekmektedir. Bu ayristirma, tespit ve dgelerin ayr1 ayri
incelenmesi stireclerinin ardindan oyuna bir biitiin olarak bakilmasi gerekmektedir.

Bir video oyununu meydana getirmek i¢in, birden fazla uzmanlik alaninin ortak
ve uyumlu caligmas1 gerekmektedir. Genellikle “Assets” olarak adlandirilan, oyun
dedigimiz biitliniin i¢inde yer alan degerler (asset, oyunu meydana getiren ses, goriintii
ve bilgisayar kodlar1 birimlerinin her birine verilen genel bir addir, 6ge veya unsur
olarak da adlandirilabilir) parcalar, bir¢ok yaratici kaynagin ¢abalar1 ve caligsmasi
sonucunda meydana gelmektedir®:. Modern video oyunlari, birden fazla uzmanlhk
alanimnin sinirlart igerisinde iiretilen pargalarin bir biitiin haline getirilmesi ile
olusturulur. Basitce bir tanimlama yapacak olursak, bir video oyununun i¢inde gorsel

ve isitsel 0geler bulunmakta, bu dgeler yazilim ve programlama unsurlar1 kullanilarak

% inceleme kriterleri ve metodolojisi igin Bkz.
The PEGI Organisation, Pan-European Game Information,
(https://pegi.info/page/pegi-organisation Erigim Tarihi 03.08.2019),
Entertainment Software Rating Board, “About ESRB”,
(https://www.esrb.org/about/, Erisim Tarihi 03.08.2019).
3L LIPSON, Ashley Saunders/BRAIN, Robert D., Videogame Law, Cases, Statutes, Forms, Problems
& Materials, Tkinci Baski, Carolina Academic Press, Durham-North Carolina, 2016, s. 41.
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bir biitlinliik arz edecek hale getirilmektedir. Bir video oyununu meydana getiren
unsurlar1 ¢oziimlemek ve bu unsurlarin sinirlarint belirlemek, video oyunlari
tanimlamak, bu tanim1 hukuki alanda incelemek, video oyunlarinin eser niteligini ve
video oyunlarindaki eser sahipligini ortaya koymak agisindan 6nem arz etmektedir.
Video oyunlari, yukarida anlattigimiz iizere, onceleri yalnizca matematiksel
degerlerin gorsel olarak oyuncuya yansitilmasini igerirken, bilgisayar teknolojisinin
gelismesi ve oyunlarin ve tabii ki oyun endiistrisinin evrimi ile gorsel dgeler, isitsel
ogeler ve bilgisayar kodlarinin uyumlu bir biitlinii olmustur. Video oyunlarinin dgeleri,
bu {i¢ ana baslik altinda toplanabilir ve incelenebilir®2. Lipson ve Brain’e gére®,
oyunlar asagidaki dgelere ayrilabilir:
Gorsel Ogeler
A. Fotografik goriintiiler (giff, tiff, jpeg vb. formatlarda)
B. Dijital kayitla alinan akic1 goriintiiler (MPEG formati vb.)
C. Canlandirma (Animasyon)
D. Canli Hareket Yakalama®*
E. Yazlar
Isitsel Ogeler
A. Miizikal kompozisyonlar
B. Miizik kayitlar
C. Konusma kayitlar1 — insan sesi kayitlar
D. Dis Kaynaktan Alinan Ses Efektleri
E. Dahili Ses Efektleri
Bilgisayar Kodlar1 (Kaynak ve Nesne kodlar)
A. Birincil oyun motoru ve/veya diger motorlar
B. Bagh kodlar
C. Plug-In’ler (Ugiincii parti altprogramlar, Add-On’lar)

32 RAMOS/Andy, LOPEZ/Laura, RODRIGUEZ/Anxo, MENG/Tim, ABRAMS/Stan, “The Legal
Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches”, World International Property
Organization Website, 2013, s.8,
(https:/iwww.wipo.int/publications/en/details.jsp?id=4130&plang=EN, Erisim Tarihi: 05.09.2019).
3 LIPSON/BRIAN, s. 54.
3 Hareket yakalama veya “Motion Capture”, bir insanin veya canlimin belirli hareketlerini dijital yolla
kayit altina almak ve onlar1 bilgisayar animasyonlar1 (Computer Generated Images — bilgisayarda
olusturulan goriintiiler) ile harmanlamak anlamina gelmektedir.
Bkz. Merriam-Webster Dictionary, “Motion Capture”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/motion%20capture, Erisim Tarihi: 05.09.2019),
Ayrica Bkz. Dictionary.Com, “Motion Capture”,
(https://www.dictionary.com/browse/motion-capture, Erigim Tarihi 05.09.2019).
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D. Yorumlar
1. GORSEL OGELER

Video oyunlari, basit bir anlatimla, bilgisayar kodlar1 kullanilarak olusturulan
ve gorsel bir ¢ikis saglamak suretiyle oyuncuya sunulan, gorselin kullanici tarafindan
kontrol edildigi bir bilgisayar programidir. Video oyunlarmi diger bilgisayar
programlarindan ayiran unsur, muhasebe, evrak kayit, stok kontrolii, e-ticaret gibi
kurumsal-ekonomik veya takvim, not defteri, randevu diizenleyici gibi giindelik
amaclara degil, genellikle eglence amacina dzgiilenmis olmasidir®®. Bahsettigimiz
diger programlar islevsellik ve kullanim kolaylig1 gibi temel ve basit amaglara
yonelirken, oyunlar -tipki film, miizik ve benzeri diger eserlerde oldugu gibi-
kullanictya gorsel teknolojiyi farkli uygulama sekilleri ile sunmay1 amaglamaktadir.
Oyuncunun begenisine sunulan ¢ogu video oyunu, gorsellik konusundaki kalitesi ve
gorsel oOgeleri kullanimi iizerinden bir popiilerlik veya sanatsal deger kazanma
arayisina girmektedir. Diger tiim eglence iiriinlerinde oldugu gibi, video oyunlarinda
da gorsellik 6nem arz etmekte ve oyuncuyu oyunun diinyasina ¢ekebilmek i¢in kimi
zaman ger¢ekei goriintiiler, kimi zaman ise oyunun diinyasini yansitan sanatsal

calismalar ile gorsel 6geler oyuncuya sunulmaktadir.

a) Fotografik Goriintiiler ve Gorsel Tasarimlar

Fotograf Yunanca kokenli (photos yani 151k ve graphe yani ¢izim yapmak
kelimelerinin birlesimi) bir kelime olup, “¢esitli arag¢ ve malzeme kullanilarak
goriintilyii dzel bir yiizey iizerinde sabitleme” anlamima gelmektedir®. Daha basit bir
sekilde anlatmak gerekirse, birtakim elektronik ve/veya kimyasal etmenler
kullanilarak bir goriintiiyii kayit altina almak, goriintilyli dondurmak olarak da
nitelendirilebilir. Fotografin fiziksel bir bicim kazanmasi, fotografi elde etmek i¢in
kullanilan etmenlere baghdir. Fotografi elde etmek i¢in kullandiginiz makine 151k ve
kimyasal maddelerle bir siirecin igletilmesi ile ¢alismakta ise elde edeceginiz fotograf
bir kagit, karton veya buna benzer bir malzemenin {izerine basili olacaktir. Fotograf
makinesi o an1 kaydetmek icin dijital bir siireg isliyorsa, ¢ekilen fotograf makinenin

hafizasinda dijital bir veri olarak yer alacaktir.

% Video oyunlar1 genel olarak eglence, rekabet veya rol yapma gibi temel unsurlari ihtiva etmekte ve
bu unsurlara binaen tanimlanmaktadirlar. Ancak yakin dénemde oyunlarin bir¢ok yeni kullanim amaci
ortaya ¢ikmistir. Ornegin rehabilitasyon, propaganda, egitim ve benzerleri gibi.
% Tiirk Dil Kurumu Sézliigii, “Fotograf”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=RESiM, Erisim Tarihi 26.11.2019).
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Video oyunlarinda bulunan fotografik goriintiiler, kimi zaman bir arka plan
goriintlisli olusturmak (daglar, gokylizii, binalar veya platform oyunlarinda arka fon
gibi), kimi zaman i¢ veya dis mekan kaplamasi yaratmak i¢in (Binalarin dis cephesi,
duvarlar1 ve zemini gibi), kimi zaman da oyundaki karakterlerin goriintiisiinii
olusturmak i¢in kullanilirlar. Fotografik goriintiiler glinlimiiz oyunlarinda yalnizca
hareketsiz cisimleri ve ¢ok uzakta bulunan-oyuncunun etkilesime gegmedigi unsurlari
gorsellestirmek i¢in kullanilsa da Max Payne ve Grand Theft Auto gibi oyunlarda
oyuncu tarafindan ve bilgisayar tarafindan yonetilen insan karakterlerin yiizleri sabittir
ve hareketsiz-fotografik gorseller ile oyuncuya sunulmaktadir®”.

Gorsel tasarimlar oyunun i¢inde bulundugu diinya ile temel aldig1 gorsel tarzin
bir biitlinliik arz ederek oyuncuya yansitilmasini saglamak icin, fotografik dgelerin
asir1 gergekei yapist ile oyun teknolojisi, diinyasi ve mekaniklerinin uyumsuz kaldig:
kisimlarda, iki unsur arasindaki sert geg¢is yolunu yumusatarak daha rahat bir sekilde
gegcilebilmesini, goze daha hos gelebilmesini saglayan unsurlardir. Oyunun

benimsedigi gorsel tarza gore kullanim amaci degisebilmektedir.

b) Dijital Kayitla Alinan Akic1 Goriintiiler

Dijital kayitla alinan akici goriintiiler, basit bir anlatimla video kayitlari,
oyunlarin i¢inde Onceden kaydedilmis ve oyuncunun kismen etkilesim iginde
olabildigi veya tamamen oyuncunun davraniglarindan bagimsiz olarak gosterilen

goriintiilerdir.

Dijital kayitla aliman akici goriintiiler, oyunun herhangi bir noktasinda
kullanilabilecegi gibi (Ornegin oyunda bir duvarda asili olan televizyonda akan
goriintii gibi), oyunlarda “cutscene” olarak adlandirilan ve oyun i¢i sinematik boliimler
olarak dilimize uyarlayabilecegimiz ara sahneler, hikdye anlatimin1 destekleyen
videolar olarak da karsimiza ¢ikabilirler. Ornegin, bir sinema filminin bir balimii

kesilerek, o sinema filmini konu alan bir oyunda kullanilabilir®®

Oyunlarda “Cutscene” olarak adlandirilan boliimlerde oyuncu oynanistan

kopmakta ve kimi zaman her oyuncu i¢in ayn1 olan, ayn1 sekilde ilerleyen bir video,

37 SENIOR, Tom, “Great Moments In PC Gaming: Max Payne’s Face”, PC Gamer,
(https://www.pcgamer.com/great-moments-in-pc-gaming-max-paynes-face/, Erigim Tarihi
03.08.2019).

38 Lord of The Rings: Return of The King isimli film ile ayn1 ad: tasiyan 2003 yapimi video oyununda,
oynanis kisimlarindan evvel filmden alinmis kesitler (Cutscene) oyuncuya sunulmakta ve bu sekilde
sinematik anlatim saglanmaktaydi.
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kimi zaman ise oyuncunun tercihlerine gore 6zellesen (oyuncunun yonlendirdigi
karakterin gorlintlisiiniin, oyuncunun basta 6zel olarak tasarladigi hélde videoda

goriinmesi gibi) video izlenmektedir.

Live-Action Cutscenes (LAC): Canli gekim — Gergek oyuncularla ¢ekilmis ara
sahneler olarak Tiirk¢emize cevrilebilir. Klasik bir film mantig1 ile ¢ekilmis, gercek
oyuncularin ve sinema dalina iligkin tekniklerin kullanilmasi ile olusturulmus
videolardir. Esasa iliskin olarak baktigimizda, kisa veya uzun filmler olarak
degerlendirilmesi miimkiin olan gorintiilerdir. Oyun ile teknik anlamda baglantisi
bulunmamaktadir. LAC, Oyuna verilen bir ara gibidir. Oyunun oyuncu tarafindan
kontrol edilen kismi LAC devreye girdiginde duraklar, LAC sona erdiginde oyun

devam eder.

Oyunlarda LAC kullanimi, oyun ile oyuncu arasinda kurulmaya ¢aligilan bagi
koparmaya son derece miisait oldugu i¢in, doksanli yillarin sonuna dogru yavasca

azalmis ve giiniimiizde LAC nadir goriilen bir hikaye anlatim teknigi haline gelmistir.

Pre — Rendered Cutscenes: Onceden islenmis ara sahneler, cogunlukla oyunun
gelistiricileri tarafindan, CGI, Cel Animation (geleneksel tarzda yapilan-el yapimi
animasyon teknigi) veya gorsel roman stilinde hazirlanarak oyuncuya sunulan ara
sahnelere verilen addir. Canli ¢ekim teknigi gibi, 6nceden islenmis ara sahneler de
kesintisiz video olarak oyuncuya sunulur. LAC’den farki, bu goriintiilerin ¢esitli
bilgisayar teknolojileri ile 6nceden hazirlanmasi ve sunulmasidir. PRC, oyuncu

etkilesimine agik degildir ve filmler agisindan benzerligi LAC ile aynidir.

Real Time Cutscenes: Ger¢ek zamanli ara sahneler olarak Tiirkgemize
cevrilebilecek olan bu teknik, oyunun kullandigi motoru kullanarak ve oyun esnasinda
ara sahnenin islenmesini ve oyuncuya sunulmasini saglar. Cogu oyunda bu teknik, ara
sahne esnasinda oyuncu ve yonettigi karakter arasindaki bagin kopmamasi igin
oyuncunun kamera hareketlerini yonlendirebilmesini saglayacak sekilde kullanilir.
Ayrica, oyuncunun olusturdugu karakterin fiziksel 06zellikleri, kiyafetleri ve
aksesuarlart da bu ara sahnelerde karakter iizerinde goriilebilir (tercihen) zira oyun
duraklamamustir, yalnizca bazi karakter yonlendirmeleri kisitlanmistir ancak oyun
motoru ¢alismaya ve oyun islenmeye devam etmektedir. RTC teknigi ile islenen

goriintiiler, onceki iki teknige gore daha diisiik grafik kalitesine sahip olabilir ¢linkii
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eszamanli olarak oyunu da islemektedir ancak oyunla olan bagin kopmasini da kismen

engeller.

RTC tekniginde esasen LAC veya PRC’den farkli olan tek bir husus vardir,
RTC’de onceden kaydedilmis goriintiiler-filmler bulunmaz, RTC tekniginde film
“oyunun tam da o aninda ¢ekilmekte” ve oyuncuya sunulmaktadir. Mizansen, senaryo,
konusma kayitlar1 ve sair unsurlar sisteme 0nceden tanimlanmig ve hangi diizende
islenecegi bilinir haldedir, oyuncunun bunlara herhangi bir dahli olmamaktadir. Anilan
goriintiiler bilgisayar tarafindan o an sekillendirilir ve oyuncuya o an tiretilen goriintii

sunulur. Bu yoniiyle LAC ve PRC’den ayrilmaktadir.

Mixed Media Cutscenes: Karigik medya kullanilan ara sahneler olarak
dilimize g¢evrilen teknikte, RTC ve PRC bir arada kullanilir. Oyun yapimcisinin
tercihine gore bazi sahnelerde 6nceden islenmis, bazi sahnelerde ise gergek zamanl
islenen ara sahneler kullanilmaktadir. Oyuncunun herhangi bir miidahalesi

bulunmamaktadir.

Interactive Cutscenes: “Quick Time Events” adiyla da bilinen bu ara
sahnelerde oyuncuya kismen karakter lizerinde yOnetim giiciinii tanir ancak bu
yonetim oyunun genelinden farkli olarak sinematik bir muhteviyata sahiptir. En yaygin
kullanilan IC tiirii, oyuncuya taninan siire i¢erisinde, belirli bir tuga basilmasi veya bir
tus kombinasyonunun gerceklestirilmesinin beklenmesi seklindedir; oyunun genelinde
oyuncu karakter tizerinde tam kontrole sahip iken, IC devreye girdiginde oyuncudan
“X” tusuna ardi ardina basarak karakterin ilizerine dogru gelen kayadan ka¢gmasini
saglamaya calisir. Eger oyuncu oyunun kendisinden bekledigi hizda veya girisin
yapilmasi beklenen anda bu girisi gergeklestiremezse kayanin karakterinin iistiine
diistiigiinii gortir ve IC sona ererek oyuncuya yeniden denemesi gerektigi belirtilir.
Oyuncu beklenen girisi gergeklestirdiginde IC ilerler ve sona ererek oyuncu genel
oyun kontrollerine ve asil oyuna geri doner. Biitiin bu anilan sahneler oyunun motoru

ile iglenir ve bu sahne esnasinda oyun devam etmektedir.

c) Canlandirma

Canlandirma (animasyon) kelimesi, latince kdkenli bir kelimedir ve kokii olan

“anima” yasam, ruh anlamlarma gelmektedir®®. “Animat” ise yine Latince olup yasam

39 Merriam-Webster Dictionary, “Animate”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/animate, Erigsim Tarihi: 03.08.2019).
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asilanan anlamina gelmektedir. Ingilizceye “Animate” olarak gecen bu kelime,
anlammi1 kismen korumustur ve giinimiizde ‘“yasam verilen, harekete gecgen”
anlaminda kullanilmaktadir.

Animasyon, hareketsiz gorsellerin ¢esitli teknikler kullanilarak hareketliymis
gibi gosterilmesine, hareketsiz gorseller ile hareketli oldugu sanilan goriintiiler
yaratilmasina verilen genel addir. Animasyon, gorsellere, belirli hareket goriintiileri,
sesler, 1siklandirmalar eklenmesi ve bunlarin izleyiciye hareket ediyor izlenimi
uyandiracak sekilde sunulmasi prensibine dayanmaktadir. Farkli tiir ve teknikler
kullanilarak animasyonlar yaratilabilir, yeter ki kiside hareketsiz bir goriintliniin
hareket ettigine, canlilik kazandigmna dair illiizyonu yaratabilsin. Ornegin, basit,
bilindik ve en yaygin animasyon teknigini ele alalim; “flipbook animation”, yani
defter kenarina yapilan animasyon. Defterin sayfalarina, her biri farkli bir hareketi
iceren ¢izimler yapilip defter sayfalar1 hizlica gevrildiginde, defterdeki gorsellerin
hareketli bir goriintii olusturdugu illiizyonu ortaya ¢ikar. Bir perde, bir 151k ve hareket
ettigi izlenimi yaratan tahtadan tasvirlerle de animasyon yaratmak miimkiindiir,
toplumumuzda Karagdz oynatmak olarak da bilinen etkinlik, geleneksel animasyona

bir 6rnek olarak verilebilir.

Gecmisten giinlimiize bir¢ok animasyon teknigi kullanilmistir. Geleneksel
animasyon baslig1 altinda bulunan tekniklerde fotograf veya ¢izimler kullanilmakta, el

emegi ile hazirlanan araglar ile animasyon gerceklestirilmekteydi®.

Stop-Motion animasyon teknigiyle ise gergcek objelerin fiziksel olarak
ayarlanmasi ve her seferinde bir film karesinin fotograflanmasi ve bu fotograflarin
birlestirilmesi ile hareket illiizyonunun yakalanmasi amaglanmistir. Kuklalar, kilden
yapilan karakterler, Legolar, aksiyon figiirleri ve akla gelebilecek her esya ile stop-
motion animasyon yapilmas1 miimkiindiir**. Stop-Motion animasyonlar, eser niteligi
tasiyan fotograf irilinlerinin bir araya getirilmesi ve birbiriyle iligkili hareketli bir
goriintii  dizisine doniistiiriilmesi esasmna dayandiklarindan 6tiirli, stop-motion
animasyonlar1 sinema eserleri kapsaminda degerlendirmek de miimkiindiir, stop-

motion teknigi ile yapilan bir¢ok sinema filmi de vardir (chicken run, the nightmare

40 Wikipedia The Free Encyclopedia, “Animation”,

(https://en.wikipedia.org/wiki/Animation#Techniques, Erisim Tarihi: 28.11.2019).

4 WikiHow, “How To Create a Stop Motion Animation”,

(https:/iwww.wikihow.com/Create-a-Stop-Motion-Animation, Erigim Tarihi: 28.11.2019).
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before christmas vb. gibi) ancak Ornegini “Harold Halibut * > isimli oyunda
bulabilecegimiz, oyunlarda uygulanabilen alanlar1 da mevcuttur. Anilan oyun stop-
motion teknikleri ile yapilmis ve fotograflanan ve hareket illiizyonu yaratmak igin art
arda getirilen goriintiiler bu sefer bir oyuncunun kontrol edebilecegi, bir oyunda yer

alabilecek sekle getirilmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin ve elektronik tabanli gorsel sanatlarin gelismesi ve
yayginlagmasi ile, el liretimi animasyonlarin yerini bilgisayar ile iiretilen animasyonlar
almistir. Bilgisayardan baska hi¢bir ara¢ kullanmaksizin iki ve ¢ boyutlu
animasyonlar gelistirmek miimkiin hale gelmistir. Bilgisayar kullanilarak yapilan
animasyonlar geleneksel animasyonun kagit, tahta ve benzeri malzeme
kullanilmaksizin yapilan hali olabildigi gibi; video oyunlar1 ve sanal diinyalarda
yapilan animasyon filmler (Machinima veya daha 6nce de belirttigimiz iizere Pre-
Rendered Videos-Cutscenes olarak adlandirilmaktadir), foto-ger¢ek¢i animasyon
(gercek yasami ve detaylar1 taklit eden animasyon tiirii) ad1 verilen teknik ile yapilan
animasyonlar da mevcuttur. Temel prensip, cansiz bir unsuru canli-hareketli hale
getirmektir ve bu prensibin etrafinda onlarca farkli teknik ile animasyonlar
tiretilmektedir. Bilgisayar bazli animasyonlar, video oyunlarinda 6nemli bir yere
sahiptirler. Bu animasyon tiiriinli, yazimizda pre-rendered cutscenes boliimiinde ele

almistik.

Bilgisayar oyunlarinda “animasyon” kelimesi, sinema eserleri alaninda
kullanilan anlamindan farkli bir anlam daha tagimaktadir. Hareketsiz cisimlerin bir
takim teknikler kullanilarak hareket ediyormus goriintiisii kazanmasi ve bu hareket
dizini ile olusturulan, birbiriyle uyumlu karelerin meydana getirdigi gorsel iiriin,
animasyonun ¢at1 tanimidir ancak animasyonun oyun diinyasindaki temel anlamu ise,
oyunlarda karakterlerin ve hareketli diger tiim unsurlarin gerceklestirdigi hareket,
kabiliyet, yliz ve goz hareketleri, kol bacak ve hareketli uzuvlarin gergeklestirdigi
hareket illiizyonunun toplamidir. Oyun diinyasinda “animasyon” olarak anilsa da, tam
ad1 literatiirde “karakter animasyonlar1” olarak gegmektedir ve teknikler ayni olsa bile

farkl1 bir degerlendirmeye tabi olmasi gereken bir alan oldugu diisiiniilmektedir*3.

42 WILSON, Mark, “Making An Unbelievably Gorgeous Stop-Motion Video Game”, Fast Company,
(https://www.fastcompany.com/90132134/making-the-worlds-first-stop-motion-video-game,  Erisim
Tarihi: 02.12.2019).
4 Wikipedia The Free Encyclopedia, “Character Animation”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Character animation#Games, Erigsim Tarihi: 02.12.2019).
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Karakter animasyonlarinin odak noktasi, oyun i¢indeki karakterlerin,
oyuncunun verdigi komutlar neticesinde oyuncunun karakterinin veya bilgisayar
tarafindan  yonlendirilen Karakterlerin  hareketlendirilmesidir. Ornegin  “Cel
Animasyon (el yapimi-geleneksel animasyon)” teknigi kullanilarak yaratilmis bir
karakter, gerekli teknik siiregler isletildigi vakit bir video oyunu igerisinde kontrol
ettirilebilen, kumanda hareketlerine binaen kosan, ziplayan, saldiran bir “hareketli”
karaktere donistiiriilebilir. Karakter animasyonlarini yaratan ¢alisma, temelde bir
“animasyon” c¢aligmasidir. Karakter animasyonlari, basitge anlatilacak olursa,
hareketsiz iken tespit edilen cisimlerin, grafik eserlerin veya fotograflarin, elektronik
bir aragla gosterilebilecek sekilde, hareket ediyor izlenimi uyandiran goriintiiler dizisi
haline getirilmesi temeline dayanir. Geleneksel yontemlerde bu husus her bir hareketin
kare kare ¢izilmesi ve bu kareleri oynatabilecek bir makine ile hareket illiizyonunu
yaratmak seklinde ilerler ve canlandirilan karakter ve esya “animasyonun on iki temel
ilkesi” olarak kabul edilen ilkelere uygun sekilde yaratilir**. Oyunlarda kullanilan
animasyonlar genellikle bilgisayar bazli animasyon (Computer based animation-CBA)
teknikleri ile gergeklestirilmektedir. Genel iiretimin aksine, geleneksel teknikler de
oyunlarda kullanilabilmektedir ancak yaygin kullanilan teknik, CBA teknigidir.
Animasyonda kullanilacak karakterin anatomisinin basitlestirilmis bir sureti
bilgisayara tanimlanir (iskelet sistemi veya ¢6p adam gibi diislinelim) ve bu suretin
hareketli parcalar1 yani eklem yerleri diyebilecegimiz kisimlari tanimlanir. Ardindan,
karakterin hareketleri birer birer gergeklestirilir, kayit altina alinir ve sonrasinda
istenen gorsel zenginlestirmeler yapilarak, grafik eserler ve fotograflar eklenerek
animasyon son halini alir*®. Animasyon, karakterlerin uzuv ve yiiz hareketleri, bu
karakterlerin esya ile etkilesimleri, oturmalar1 ve kalkmalar1 mekanik hareketlerin
oyunda yansitilmasidir. Bu hareketler karakterin yapisina uygun sekilde ayarlanmaya
calisilir. Ornegin, bir karakterin kosma animasyonu, karakterin fiziksel yapisina, oyun
icindeki durumuna (6rnegin bacagindan vuruldugunda sendelemesi, ayagi kirildi ise
ayagini siiriiyerek ytiriimesi gibi) ve anilan karakterin oyunda ne sekilde yansitildigina

gore degisir ve biitlin bu degisimler animasyona yansitilir. Temel amag, animasyonu

4 Twelve Principles of Animation: Disney’in animatérleri olan Frank Thomas ve Ollie Johnston
tarafindan 1981 yilinda yazilan “The Illusion of Life Disney Animation” isimli kitabin 47. Sayfasindan
itibaren ele alinan, gegmiste ve giiniimiizde animasyonun temel ilkeleri olarak kabul edilen metotlardir.
Bkz. THOMAS, Frank/JOHNSTON, Ollie, The Illusion of Life Disney Animation, Italya, 1981, s.47
vd.
4 Wikipedia The Free Encyclopedia, “Computer Animation: Animation Methods”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Computer _animation#Animation _methods, Erisim Tarihi: 6.12.2019).
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gerceklestirilen karakterin gergek yasamdaki hareketleri taklit etmesi veya oyun

icindeki diinya ile tutarli hareketleri olmasidir.

Karakter animasyonlarini inceledigimizde, daha evvel bahsettigimiz
animasyon tiirlerinden temelde farkli olmadigin1 gérmekteyiz. Karakter animasyonlari,
isminden de anlasilabilecegi tlizere, animasyonun bir alt tiiriidiir. Karakter
animasyonlarini iiretmek i¢in kullanilan teknikler, yapilan ¢aligmalar, sinema eseri
olarak kabul ettigimiz animasyon tiirlerinde de kullanilmaktadir. O halde,
animasyonlar1 sinema eseri olarak kabul ettigimiz halde neden karakter

animasyonlarini farkli bir incelemeye tabi tutma geregi hissediyoruz?
Karakter animasyonlarinda, iki temel unsurdan s6z etmemiz miimkiindiir;

1- Hareket illizyonunu gergeklestiren, anatomik Oykiinmeyi yaratan temel
(iskelet sistemi, eklem yerleri olan elektronik bir kukla),
2- Bu temel iizerinde veya etrafinda yapilan gorsel ve fotografik ¢alisma.

d) Canh Hareket Yakalama

“Live Motion Capture” yani canli hareket yakalama teknigi, gercek bir icraci
sanat¢cinin, bir canlinin veya mekanik bir unsurun ortaya koydugu performansin,
icraciin 6zel giysi ve ekipmanlar ile donatilarak kayda alinmasi ve ekrana yanstyacak
olan goriintlisiiniin kimi zaman dogal hali ile, kimi zaman ise bilgisayar {lizerinde
tasarlanan gorsel gelistirmeler ile oldugundan farkl sekilde sunulmasidir.

Canl1 hareket yakalama teknigi, gliniimiizde filmlerde, dizilerde ve oyunlarda
sikca kullanilmaktadir®®. Oyunlarda mo-cap’in ilk kullanimi 1994 yapimi Virtua
Fighter 2 adli oyunda olmustur*’. Gegtigimiz senenin en ¢ok ses getiren oyunlari olan
Red Dead Redemption 2, Yilin oyunu segilen Resident Evil 2, Control, Devil May Cry
5 ve daha nice oyun, hareket yakalama teknolojisini kullanmakta ve gergek icraci
sanatcilarin performanslarin1 dogrudan veya gorsel gelistirmeler kullanarak oyuna
aktarmaktadir. Ornegin, The Hobbit filminde oyuncu Benedict Cumberbatch’in
performansi kaydedilmis ve dijital ortama aktarilmistir fakat yapilan gorsel caligmalar

neticesinde oyuncu, ekrana bir “dijital ejderha kostiimiiyle” yansitilmistir. Fallout 4

46 The Lord of The Rings film serisinde Gollum karakterine can veren Andy Serkis ve Hobbit filminde
Ejderha Smaug karakterini canlandiran Benedict Cumberbatch filmlerdeki “Mo-Cap” kullanimina en
iyi Orneklerdir. Dizilerde ise Game of Thrones dizisinde kullanilan Kurt, Ejderha gibi yaratiklar ve
ayrica Night King karakteri hareket yakalama teknigi ile yaratilmistir.
47 Giant Bomb, “Motion Capture Animation”,
(https://www.giantbomb.com/motion-capture-animation/3015-5882/, Erigsim Tarihi: 02.12.2019).
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adli oyunda, Alman Shepherd cinsi kopek olan River’in performans: kayit altina
alinmis ve River, oyundaki adi ile Dogmeat, video oyununda ana karakteri yoneten
oyunculara yardimei olacak bir karakter olarak sunulmustur*.

Ozel ekipmanlar ve 6zel kayit cihazlar1 kullanilmasina ragmen, sergilenen
performans ger¢ek anlamda bir oyunculuk, bir icradir. Oyuncunun gergeklestirdigi
hareketler 6zel aygitlar vasitasi ile oyun diinyasina aktarilir. Bir bagka deyisle, icrac
oyuncunun bu diinyada gerceklestirdigi oyunculuk, ayni anda video oyununun ilgili
kisminda da gerceklesir. Icraci sanatg1, oyun iginde gérsel bir varlik olarak yerini alir.

e) Yazilar

Video oyunlarinda yazilar, arka planda veya benzeri alanlarda kullanilmak
tizere (reklam panosu, tabela ve benzeri alanlarda) eklenebilecekleri gibi, filmlerde
oldugu gibi altyazilar seklinde, diyalog pencereleri agilmasi suretiyle veya oyun
icindeki degisimlere uyarak degisecek sekilde ayarlanabilir. Bir anlatim sekli olarak
yazilarin kullanim1 miimkiin olabilecegi gibi, gorsel veya isitsel-sinematik anlatimin
yazi-dil terclimesi ile desteklenmesi (altyazi) veya oyun iginde erisilebilen edebi
eserlerin bulundurulmasi da miimkiindiir. Ornegin, World of Warcraft oyunu
icerisinde 500°den fazla kitap, kitapgik ve oyun diinyasina iliskin bilgilerin, siirlerin,
efsanelerin anlatildigi metin yer almaktadir. Kitap, kitap¢ik ve bilgi, siir, efsane gibi
unsurlarin, oyuncuya sunulus bigiminin yazili veya sozlii olmasina bakilmaz*®, yazi,
nota, rakam, formil, c¢izgi, konusma vs. araclardan faydalanilarak bu anlatim
gerceklestirilebilir™.

Video oyunlarinda yer alan kitap, dergi, siir gibi unsurlarin yan sira, oyunun
biitiinlinii kapsayan ve oyun boyunca siirdiiriilen hikdye anlatimini saglayan ve
senaryo olarak da nitelendirebilecegimiz ogeleri yazili bir iiriin olarak kabul etmek

mumkindiir.

2. ISITSEL OGELER

48 REYNOLDS, Matthew, “Meet The Real Life German Shepherd Used to Motion Capture Fallout 4’s
Canine Companion Dogmeat”, Digital Spy,
https://www.digitalspy.com/videogames/a669810/meet-the-real-life-german-shepherd-used-to-
motion-capture-fallout-4s-canine-companion-dogmeat/, Erisim Tarihi: 02.12.2019).
49 ARSLANLI, Halil, Fikri Hukuk Dersleri, Birinci Bask1, Sulhi Garan Matbaasi, Istanbul, 1954.5.17,
YARSUVAT, Duygun, Tiirk Hukukunda Eser Sahibi ve Haklar1, Sulhi Garan Matbaasi, Istanbul, 1977,
s.44.
% EREL, s. 58.
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Video oyunlar tarihi, bilgisayar kodlarinin gorsel bir forma dontistiiriilmesi ve
gorselin bir kontrolcii araciligiyla kontrol edilmesi temeline dayanan oyunlar ile
baslamustir. Ik asamalarda isitsel dgeler, oyunlarda herhangi bir rol oynamamaktaydi.
Video oyunlarmi oynamamizi saglayan teknolojik araglarin gelismesi ve video
oyunlarinin eglence sektoriinde ciddi bir gii¢ halini almas1 iizerine, oyun yapimecilari
insanin her duyusuna hitap edecek ve onu oyunun karsisindan alip oyunun igine
tastyacak unsurlari oyunlara dahil etmeye basladilar.

Oyunlarin evrim siirecinde, basit geri bildirimler (basit bir ates etme sesi, atisin
hedefe ulastigina iligkin bir geri bildirim sesi, oyunun meniisiinde ilerlerken gelen klik
sesleri gibi) ve basit ses efektlerinin oyunlara eklenebilmesi saglandi ve “chiptune”
veya halk arasinda bilinen adiyla “8-bit music” ile oyunlar zenginlestirildi®!. 8-bit
miizigi destekleyen donanimlarin ardindan, gelismis ses c¢iplerine sahip cihazlarin
(Commodore, Sony Mega Drive vb.) iiretilmesi ile “Digital synthesis®?” ad1 verilen ses
teknigi kullanilmaya baglamistir. Bu teknik, cihazlardaki bellek boyutu kisitlari
nedeniyle, tekrar tekrar calan miizikler yapilmasina neden olmustur ancak bu
miiziklerin siirekli olarak tekrar ediyor olmasi, onlarin efsanelesmesine ve kitleler
tarafindan hayranlikla dinlenmesine engel olmamustir. Ornegin, Super Mario Bros
isimli oyunun miizikleri genis kitlelerce bilinmekte ve oyunun 1985°te yaptigi
¢ikisinin ardindan yillar gegmesine ragmen hala sevilmekte ve dinlenmektedir.

2000’11 yillara geldigimizde, bilgisayarlarin depolama kapasiteleri ve bellek
boyutlari, gegmiste kullanilan cihazlara gore binlerce kat artmis ve bu nedenle oyun
gelistiricileri oyunlarinin i¢ine bircok farkli G6ge (asset) yerlestirebilmeye
baslamislardi. Bu gelisme ve ses teknolojisinde yasanan gelismeler, oyunlarda bulunan
ses efektleri ve miiziklerin de gelistirilmesine, ses unsurlarinin derinlikli, oyunda
bulunan ortami ve ortamin dogasini destekleyici nitelikte kullanilabilmesine olanak
tanimigtir.  Oyunlarin igerisinde miizikler ve ses efektleri, tipki bir filmde
kullanildiklar1 gibi kullanilmis ve oyunlara hem gergekeilik hem de sinematik etki
acisindan ciddi katki saglamstir.

Giliniimiizde, bir video oyununda kullanilan isitsel ogeleri analiz etmek

istedigimizde, bu dgeleri bes ana baslik altinda inceleyebilmemiz miimkiin olacaktir.

51 The Four Oh Five, “The Evolution of Music In Video Games”,
(https://www.thefourohfive.com/music/article/the-evolution-of-music-in-video-games-139, Erisim
Tarihi: 05.09.2019).
%2Wikipedia The Free Encyclopedia, “Digital Synthesizer”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Digital _synthesizer, Erisim Tarihi: 05.09.2019).

27



Miizikal kompozisyon; vokal, enstriimantal veya kagida dokiilmiis miizik
materyali ile yapilan orijinal miizik ¢alismasina verilen genel addir®®. Yapilan miizik
calismasiin herhangi bir icraya dokiilmiis olmasi veya kayit altina alinmasi sart
degildir, asil olan unsur orijinal bir miizik ¢alismanin gerceklestirilmis olmasidir.
Miizik eserleri, “ezgi”, “armoni” ve “ritim” olmak {izere iic 6geden olusur>.

Ezgi (melodi), tekil notalarin birbirinin ardindan gelerek estetik bir biitiin
olusturmasina verilen addir®®. Musiki eserlerinde birden ¢ok ezgi bulunabilir.

Armoni, farkli notalarin birbiriyle ayni1 anda ¢alinmasi ile olusturulan giizel sesi
ifade eder®®.

Ritim ise miizikteki seslerin zaman igerisindeki yerlestirilmesine verilen
addir®’. Bir bagka deyisle, miizikte bir notada vurgu, uzunluk veya ses &zelliklerinin,
duraklarin diizenli bir bigimde tekrarlanmasindan dogan ses uygunlugudur®®,

Miizik kayitlari; bir miizikal kompozisyonun icra edilmesi neticesinde ortaya
cikan miizigin kaydinin alinarak video oyununda kullanilmasi durumudur. Tipki
filmler ve dizilerde oldugu gibi, oyunlarda da miizik parcalar1 yaygin olarak
kullanilmaktadir. Oyunlarda miiziklerin kullanimi ise oyunun tiiriine gore cesitlilik
gostermektedir. Miizik eserinin kullanilacagi oyun igin 6zel olarak hazirlanmasi,
miizik eserlerinin oyun i¢in 6zel bestelenmesi ve icra edilmesi miimkiin oldugu gibi
kamuoyuna mal olmus miizik eserleri de oyunlarda kullanilabilmektedir®®.

Aksiyon-macera tiirii  oyunlarda mizikler daha ¢ok oyuncunun
konsantrasyonunu artirmak ve oyuna odaklanmasini saglamak, oyunun “havasina
girmesini” kolaylastirmak amaciyla enstriimantal miizikler tercih edilmektedir®. A¢ik
diinya oyunlarinda ise amaglanan, oyuncunun, yaratilan sanal diinya igerisinde kendini

bulmasi ve oyun i¢indeki diinya ile biitiinlesmesi, o diinyada nefes alabildigini

53 Wikipedia The Free Encyclopedia, “Musical Composition”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Musical composition, Erigim Tarihi: 29.11.2019).
5 ATES, Mustafa, Fikri Hukukta Eser, 3. Bask1, Turhan Kitabevi, Ankara, 2007, s.201.
55 Merriam-Webster Dictionary, “Melody”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/melody, Erisim Tarihi: 7.12.2019).
% ATES, s.201.
5" CROSSLEY-HOLLAND, Peter, Encyclopaedia Brittanica, “Rhythm, music”,
(https:/iwww.britannica.com/art/rhythm-music, Erisim Tarihi: 07.12.2019).
%8 ATES, s.201
% Ornegin, The Elder Scrolls I1I, IV, V ve The Elder Scrolls Online oyunlarinin miizikleri, Jeremy Soule
tarafindan her oyuna ozel olarak bestelenmistir. Ozellikle “Dragonborn” adli miizik eseri, oyunun
hikayesi ve oyunun epik temasi ile birebir ortiismekte ve bu yoniiyle takdir toplamaktadir.
80 Super Mario Bros, Ori and The Blind Forest, Cuphead, DOOM gibi oyunlarda enstriimantal, oyunun
temposu ile uyumlu miizikler kullanilmasi ile amaglanan, oyuncunun bulundugu boéliimdeki hizli
dinamiklere uyum saglamasi ve boliimii daha seri bir sekilde gecebilmesidir ¢iinkii oynanis bunu
gerektirmektedir.
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hissetmesinin saglanmasidir. Bu nedenle oyunun gectigi zaman dilimine®! ait miizikler
veya oyunun i¢inde gectigi varsayilan doneme ait miizikler kullanilarak oyuncunun o
diinyaya adapte olmasi ve o diinyayi i¢sellestirebilmesi amaclanmaktadir. Dogrudan
miizik temal1, miizisyenlige yonelik oyunlar da oyun diinyamizda mevcuttur®?,
Karakter seslendirmeleri ve konugma kayitlari, oyunlar ile ger¢eklik arasindaki
gecisi yumusatan unsurlardir. Video oyunlarinda, oyunda yer alan karakterlerin
Ozellikleri, diisiince tarzlari, karakter yapilart ve canliliklar1 iyi islenir ve oyun
gelistiricileri tarafindan iyi bir is ortaya ¢ikarilir ise, oyuncular o karakterlerin canli ve
yasayan bir diinya icerisinde yasayan gercek karakterler olduguna inanabilir, onlarla
yakinlik ve empati kurabilir. Oyun i¢inde “yasayan” karakterler yaratilabilir ise,
oyuncunun oyun basinda gecirecegi zaman daha kaliteli olacaktir. Oyuncular, oyunun
diinyasinda gegirdikleri vaktin elektronik cihazlarin ve ¢esitli ekipmanlarin yardimai ile
kurulmus olan bir sanal diinyada degil, yasamin devam ettigi fakat kurallarin farkli
oldugu baska bir diinyanin igerisinde gectigi diisiincesini edineceklerdir. Gergeklik
duygusunu oyun {iizerinde yaratabilmek icin, gorsel ve teknik imkanlar
kullanilabilecegi gibi sesler de yaygin olarak kullanilir. Gergek bir insan tarafindan
seslendirilen karakterler, canlilik algis1 agisindan ¢ok daha etkili olacaktir. Ayni
sekilde, bir kopegin havlamasi, bir kusun Otiisii, ateste yanan bir esyanin g¢ikardigi
citirtt sesi, bir ara¢ motorunun calisma sesi ve silahlarin atis sesleri gercek bir
kaynaktan alindiklar1 ve oyunda kullanildiklar1 takdirde oyunun gercege yakinlik
diizeyini yukar1 ¢eken etmenler olacaktir. Video oyunlarina konusma kayitlarinin
eklenmesini, asina oldugumuz sekilde “seslendirme” olarak da adlandirmamiz
miimkiindiir. Tipki sinema eserlerinde oldugu gibi, video oyunlarinda da karakterlerin
sOyleyecegi sozler kaydedilir ve ilgili karakterin gérsel sunumu ile birlikte bu isitsel
sunum da oyuncuya sunulur. Anilan ses dgeleri, ara sahneler olarak saydigimiz oyun
boliimlerinde kullanilabilecekleri gibi, dogrudan oyun igerisinde ve oyun devam
ederken verilen konusmalar ve tepkiler olarak da kullanilabilmektedirler. Ornegin, ses
kayitlar1 iki karakterin kesintisiz diyalog kurmasi seklinde kurgulanabilecegi gibi,

oyunda bir aksiyon sahnesi esnasinda kurulan ciimleler, sarf edilen kelimeler ve

61 Ornegin GTA: Vice City’de 70’li yillara, Mafia 1I’de ise 40’11, Mafia III’te ise 70’li yillara ait
miizikler kullanilmustir.

62 Guitar Hero World Tour isimli oyun, gitar, bateri, bas gitar gibi enstriimanlarin basit kopyalar1 olan
kontrolciilerle oynanabilmekte ve bu oyunda Jimi Hendrix, Fleetwood Mac, Dream Theater, The
Eagles, Bon Jovi gibi miizisyenlerin eserlerine yer verilmistir. Ayrica Zakk Wylde, oyun i¢in 6zel bir
“guitar battle” pargasi kaydetmistir. Rocksmith isimli oyun ise oyun cihazina dogrudan elektro gitar
baglanarak oynanabilmektedir.
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nidalar da kayit altina alinarak kullanilabilir. Bir karakterle etkilesime gegildiginde de
ses kayitlar1 oynatilabilecektir. Ayni sekilde, bir kuzunun verecegi tepki, bir topa
vuruldugu zaman gelen ses, tahtanin kirilma sesi gibi unsurlar da kayit altina alinir ve
oyunlarda gorsel olarak o hareketin gerceklestigi alanlarda kullanilir.

Kaynaginm1 dogadan ve gergek diinyadan almayan, teknolojik ekipmanlar ve
bilgisayar programlari kullanilarak iiretilen ve video oyunlarinda kullanilan sesler,
dahili ses efektleri olarak adlandirilirlar. Ornegini yazimizda daha evvel verdigimiz
izere, “chiptune” olarak adlandirilan sesler, elektronik ortamda iiretilen ses efektleri
ve benzeri iirlinler dahili ses efektleri olarak adlandirilirlar. Bunlar herhangi bir miizik
eseri olmayip, basit seslerin veya bilgisayar tizerinde liretilen ve tespit edilen seslerin
oyuna eklenmesidir.

Bir video oyununda yer alan dis kaynakli ses efektleri, oyunda yer alan bir
nesnenin, bir cihazin veya bir ortamin sesi olarak kullanilabilir. Ornegin, kaydedilen
ses bir arabanin kornasi, bir havai fisegin ¢ikardigi ses, bir hayvanin sesi veya yol
kenarindaki bir odanin genel sesi oyuna eklenebilir ve oyunun ¢ehresini ve oyuncunun
oyuna bakis ag¢isini, hissiyatini degistirebilir. Ses efektleri ile oyunlara eklenen dgeler,
oyunculari oyun ortamina dahil etmek, oyuncunun oyun ortamini benimsemesini

saglamak i¢in kullanilir.

3. BILGISAYAR KODLARI

a) Birincil Oyun Motoru ve Diger Motorlar

Oyunlarin ilk c¢iktig1 donemde, oyunlar basit ve icerik konusunda fakir
durumdaydi. Bir oyunu meydana getirmek i¢in kullanilan dgeler son derece sinirliydi.
Her oyun gelistiricisi, kendi oyunu igin gerekli olan &geleri oyuna eklemekte,
donanimsal kisitlamalar bulundugundan ve halihazirda daha fazla igerige ihtiyac
duyan, bunu talep eden bir kitle olmamasindan dolay1 her oyun gelistiricisi, kendi
oyununa gereken diizeyde 6ge kullanmaktaydi. I¢inde bulundugumuz zamandan
yaklagik yirmi y1l dncesine kadar; ¢cogu oyun bir kisi veya birkag kisilik kiigiik bir
programlama ekibi ile, cogunlukla sifirdan baglanarak ve ¢ok az yeniden
kullanilabilecek 6ge icerecek sekilde yapilmakta idi.

Kullanilan donanimlar ve oyunlar gelistik¢e, oyunlarda kullanilan dgelerin
say1s1 ve bir oyunu gelistirmek i¢in gereken mesai giderek artmaya basladi. Oyunlarda

gorsel, isitsel ve teknik Ogelerin her defasinda bastan, her oyun igin 6zel olarak
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yazilmasi biiylik bir iggiicii kaybina ve gereksiz zaman harcanmasina neden olacagi
icin, “oyun motoru” olarak adlandirdigimiz yazilimlar ortaya ¢ikmustir.

Her oyun gelistiricinin sifirdan baslayarak, biitiin yazilim tabanin1 bastan
yaratmasi, basta da s0yledigimiz iizere, ¢ok fazla emek harcanmasini gerektirir. Bunun
yerine, bir¢ok oyuna hayat verebilecek isleme tabanin1 ve karmasik matematiksel ve
teknik 6geleri paket halinde gelistiriciye sunan oyun motorlarinin gelistirilmis olmasi,
oyun gelistirme siireclerini ciddi anlamda hizlandirma ve insanlarin sahip olduklar
fikirleri ger¢ege doniistiirmesini kolaylastirmaktadir. Bir benzetme ile anlatimimizi
giiclendirmek gerekirse; oyun motoru bir takim elbisedir. Bir kiginin her takim elbise
alacagi zaman takimin kumasini tiretmesi, ipligini liretmek i¢cin ham madde aramasi,
0 malzemeleri isleyecek bir terzi bulup takimi diktirmesi ciddi bir zaman kaybi
olusturacaktir. Bu nedenle kisi, kendisine yakistigini diisiindiigli takimlar yapan bir
firmanin seri liretim olarak ¢ikardigi bir takim elbiseyi alir, bu takim elbise tizerinde
gerekli kisisellestirmeleri terziye yaptirir ve sonrasinda hususiyetini tagiyan unsurlar
ile (gomlek, kravat ve mendil gibi) bu kiyafetini gelistirir.

Bir oyun motoru, oyun gelistirmek icin gereken temel alanlar1 bir ¢at1 altinda
toplayan yazilima verilen addir®®. Grafik islemelerini yapan unsurlari (rendering),
isitsel dgeleri ve bunlar isleyecek olan yazilimlari, fizik simiilasyonlarini ve biitiin
oyun ogelerini uyumlu bir biitliin olusturmak iizere bir araya getirebilecek cergeveyi,
oyun motoru saglar. Bir oyun motoru igerisinde dnceden iiretilmis ve muhtemelen
baska oyunlarda da kullanilmis bircok gorsel, isitsel ve fiziksel 6geyi, oyuncu disinda
kalan karakterlerin®(NPC) davrams kodlarini, bu oyun motoru iizerine kurulacak
diinyanin ozelliklerini ve teknik yeterliliklerini igceren kodlar ve fizik-matematik
hesaplarmi bulabilmek miimkiindiir. Ornegin, Bethesda Softworks sirketi, yaklasik 15
yil gibi uzun bir zamandir kullandig1 “creation engine” isimli oyun motoru ile bir¢ok
oyun tiretmistir ve bu iiretilen oyunlardaki benzerlik hemen goze carpmaktadir zira
oyun motorunun hususi 6zellikleri ve karakterlerin gorsel, isitsel ve teknik kodlar

birbirleri ile benzer ve zaman zaman da aymdir®. Ayni oyun motoru ve aym dgeler ile

8 Unity 3D, “Game Engines-How Do They Work”,

(https://unity3d.com/what-is-a-game-engine, Erisim Tarihi: 08.12.2019).

Wikipedia The Free Encyclopedia, “Game Engine”,

(https://en.wikipedia.org/wiki/Game_engine Erisim Tarihi: 09.09.2019).

® Non-Player Characters, oyuncunun kontroliinde olmayan, bilgisayar tarafindan yoénlendirilen
karakterleri adlandirmak i¢in kullanilan oyun terimidir.
(https://www.urbandictionary.com/define.php?term=NPC, Erigim Tarihi: 01.11.2019)

8 Ornegin, creation engine, oyunda bulunan ev, baraka, tiinel gibi yapilar1 oyunda ayri1 bir béliim olarak
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yapilan oyunlar, birbirleri ile benzerlik gosterecek ve ayni avantajlara ve
dezavantajlara sahip olacaktir.

Ayni oyun motoru kullanilarak yapilan oyunlarda, 6rnegin bir yaris oyununda,
carpisan iki arabanin carpisma fizigi ve ¢arpisma sonucunda yasayacaklar1 fiziksel
savrulma ve bozulma denk olacaktir. Bir oyun, tek bir oyun motoru ile
gelistirilebilecegi gibi, birden fazla oyun motorunu kullanmalari da miimkiindiir.
Gelistiriciler, gogunlukla tek bir oyun motoru ile ¢alismay1 uygun gorseler de birden
fazla oyun motoru kullanan ve yaptiklari oyunu daha ileriye tasimak isteyen
gelistiriciler de olmustur. Ornegin, bir oyun motorunun aksiyon-macera tiiriinde iyi
oldugu diisiiniilerek aksiyon-macera agirlikli bir oyunda kullanilmasi, oyunun i¢indeki
ara¢ kullanma dgelerinin de bu motorla yapilmasini zorunlu kilmaz®®. Bir oyunun tek
oyunculu modunda bir oyun motorunun kullanilmasi, ¢oklu oyuncu modunda farkl
bir oyun motorunun kullanilmas1 miimkiindiir®’.

Oyun motorlart bagli bagmna birer oyun yazilimi olarak gelistirilmekte ve
oyunlarda cesitli sekillerde kullanilmaktadirlar. Oyun diinyasinda en biiyiik etkileri
yaratmis olan oyun motorlarina Source®, Unity® Unreal Engine™, ID Tech™,
CryEngine’ ve Frostbite Engine”® 6rnek verilebilir.

Oyun motorlari, bir oyunu meydana getiren Ogeleri bir paket halinde oyun
gelistiricilerinin Oniline sunmaktadir. Gelistiriciler, bu paketi temel alarak, paketin
tamamin1 veya bir kismimi kullanarak ve eklemeler-gelistirmeler yaparak oyun
motorunu kullanmaktadirlar. Oyun motoru 6gelerini bes baglik altinda inceleyebiliriz:

1- Gorsel ve isitsel dgeler (assets); oyun motoru iginde yer alan gorsel ve

isitsel ogeleri, fotograflari, akici gériintiileri ve animasyonlari igerir.

yiiklediginden dolay1 digaridan bakildiginda evlerin i¢i goriilmemekte, evin igine girmek veya digina
¢ikmak istendiginde oyun yilkleme yapmaktadir. Bu nedenle, creation engine kullanan her oyunda evler,
barakalar, kentler, kisacasi bir kapidan girilerek yeni bir alana gecilen her yer bu prensibe gore
kodlanmak durumunda kalmistir ve evlerin disarida iken i¢ kisimlart, igeride iken dis kisimlari tamamen
kopuk oldugundan 6tiirii oyundaki gergeklik algist kismen zarar gérmiistiir.
% Bkz. 007 Nightfire isimli oyunda farkli boliimlerde farkli oyun motorlar1 kullanilmstir.
67 Bkz. Medal of Honor 2010.
88 Counter-Strike, Portal, Half-Life oyunlarmin yapildig1 oyun motorudur.
% Deus Ex: The Fall, Wasteland 2, Temple Run, Hearthstone, Kerbal Space Program oyunlarinin
yapildig1 oyun motorudur.
0 Unreal Tournament serisi, Borderlands, BioShock, Postal 2, Tom Clancy’s Splinter Cell oyunlarinin
yapildig1 oyun motorudur.
1 Doom ve Wolfenstein serilerinin yapildig1 oyun motorudur.
72 Crysis, Farcry, Prey oyunlarmin yapildig1 oyun motorudur.
73 Battlefield 4, Star Wars Battlefront, Dragon Age: Inquisition, Anthem ve Fifa 19 oyunlarmin yapildig
oyun motorudur.
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b)

Grafik isleme teknikleri, oyun igerisine eklenecek gorsel dgelerin 151k,
golge, detay, yansitma ve benzeri Ogelerinin islenerek oyuncuya
yansitilmasina, yani gorsel bir O6genin teknik bir siirecten gecirilerek
islenmesi ve goriintii olarak ekrana yansitilmasi islemini gergeklestiren
yazilimlardir. Shading (renk ve parlakligin 1giklandirmaya gore degismesi),
Texture-Mapping (yiizeylerdeki detaylarin uygulanmasi), Shadows
(golgeler), Reflection (Yansima), Depth of Field (Derinlik algisi), Ray
Tracing (bir 151k kaynagi yerlestirilerek 1s181n izledigi yolun takibi) gibi
bircok grafik isleme teknigi mevcuttur’®.

Ses isleme teknikleri, oyuna eklenen seslerin ve oyundaki nesne ve
Oznelerin seslerini isleyen ve oyuncuya ileten tekniklerdir. Doppler etkisi,
yanki gibi seslerin hesaplamalarin1 yaparak oyuncuya iletir. Bunun i¢in
bilgisayarin islemcisini veya ses islemek icin ayrica eklenen bir ¢ipin
giiciinii kullanir’.

Fizik igslemleri sistemi (fizik motoru olarak da adlandirilir), fizik kurallarini
oyun icerisinde gercek¢i veya tutarli bir bicimde simiile etmek ve oyuna
yansitmak icin kullamlir. Ornegin, diinya iizerindeki ortalama dlgiileri baz
alarak, yere atilan bir topun yerden sekerek ilerleyisi fizik kurallarina gore
simiile edilir ve oyunda da bu kurallar isler. Ayn sekilde, seyir halindeki
iki arabanin ¢arpigmasinda nasil bir tepki yasanacagi ve araglarin bu
carpisma sonucunda nasil bir savrulma yasayacaklar1 da fizik islemleri ile
belirlenir.

Ana oyun programlamasi ve NPC kodlar1; oyun diinyasimi sekillendiren
olaylar1, oyun diinyas: icerisindeki Ogelerin birbirleri ile etkilesimini ve
NPC’lerin davranis ve etkilesimlerini iceren kodlardir.

Bagh Kodlar

Bagli (yardimei, fer’i) kodlar, oyunda bulunan dgelerin detaylarini ve oyun

motorunun ana kapsaminda degerlendirmedigimiz diizenlemeleri icermektedir. NPC

davraniglarinin ince detaylari, oyunun gorsel ve isitsel dosyalari arasindaki baglant1 ve

etkilesimler, bu etkilesimlerin yarattigi sonuclar ve oyun diinyasinin

" Wikipedia The Free Encyclopedia, “Game  Engine- Rendering  Engine”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Game_engine#Rendering_engine, Erisim Tarihi: 08.12.2019)

> Wikipedia ~ The  Free Encyclopedia, = “Game  Engine-  Audio  Engine”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Game engine#Audio_engine, Erisim Tarihi: 08.12.2019).
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programlanmasina dair detaylar yardimci kodlar ile saglanir. Ornegin, oyundaki gece-
giindiiz dongiisii ve mevsim gegisleri, oyundaki dogal yasamin ilerleyisi, bir yaratigin
veya diismanin ne siklikla ve nereden ne sekilde oyuna dahil olacagi ve ne sekilde
davranabilecegi gibi unsurlar ve ayrica kullanici arayiizi ve araylizdeki unsurlarin
caligma prensipleri tamamen bu kodlar ile saglanir. Oyun Ogeleri arasinda baglanti
kuran ve c¢alisma usullerini belirleyen kodlar, oyunun kilcal damarlar1 olarak
nitelendirilebilir.

c) Plug-In’ler

Add-on (eklenti) veya fligiincii parti altprogramlar olarak adlandirdigimiz
bilgisayar programlari, bir video oyununa ek oOzellikler getirebilecek bir yazilim
bileseni olarak nitelendirebilecegimiz ve oyundan bagimsiz bir parca olan fakat oyun
ile uyumlu calismas1’®, oyunu degistirmesi’’ veya oyunun temelde izin vermedigi
unsurlari aciga ¢ikarmas1’® planlanan yan programlari ifade eder’.

d) Yorumlar

Video oyunlarinda gorsel-isitsel Ogelerin ve yazilim ogelerinin bir araya
getirilmesi, bilgisayar kodlarinin anlamli bir biitiin olusturmas1 ve bu dgeleri birbirine
baglamasi ile gergeklestirilir. Bir kodlama dili kullanilarak (Java, Phyton, C gibi)
gelistirilen video oyunlarinin kodlar1 arasina yorumlar yazabilmek ve kodlara bu ve
benzeri notlar birakabilmek miimkiindiir. Yazilim kodlariin arasinda yer alan bu not,
goriis, oneri ve benzeri unsurlara yorumlar denir. Ornegin, bir alt satirda yer alan
kodun ne ise yaradigi, neden bu sekilde kodlandigi ve bu kodun nasil bir etki
yaratabilecegi, bir iist satirda yorum olarak belirtilebilir ve kodlayict bu sekilde
kendisinden sonra bu isi yapacak olan kisilere yol gostermeyi secebilir. Yorumlar
aracilig1 ile, kodlar ile ilgili faydali ve/veya hatirlatict bilgiler verilebilecegi gibi,
gelistirilen oyun hakkinda, oyunun i¢inde yer alan ancak bulunmasi zor veya oyun

sartlar1 icinde imkansiz olan hususlara iliskin bilgiler, heniiz oyunda erisime ag¢ilmamaig

6 Ornegin, oyun igerisine, oyundan gikmadan kontrol edilebilecek bir miizik calar veya internet
tarayicisi ilave etmek gibi.
" Mod olarak bilinen ve oyuna yeni 6zellikler, gorseller ve oynanis dgeleri eklemeyi igeren programlar.
™ Hack veya hile olarak adlandirlabilecek yazilimlar, oyun igerisindeki dengeleri degistirmek ve
oyuncuya haksiz bir iistiinliik saglamak i¢in oyuna eklenirler. Oregin duvarlarm arkasinda saklanan
diismanlari gérmek i¢in “Wall hack”, karakteri 6liimsiizlestirmek i¢in “god mode hack” gibi programlar
kullanilir. Ozellikle online oyunlarda, rekabet yapisini bozmak ve haksiz iistiinliik elde etmek icin hile
yazilimlar1 kullanilmaktadir.
" Wikipedia The Free Encyclopedia, “Plug-In”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Plug-in_(computing), Erisim Tarihi: 08.12.2019).
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kisimlar ve siirprizler (Easter Eggs) de yorumlar araciliiyla oyuncuya sunulabilir.

Ozet olarak yorumlara, gelistiricinin not defteri de demek miimkiindiir.

2. TURK HUKUKUNDA FiKiR VEYA SANAT ESERi KAVRAMI
A. GENEL OLARAK ESER KAVRAMI

Eser sozciigiiniin sozliikte yer alan anlami, “Emek sonucu ortaya konan iiriin,
yapit” seklindedir®. Bir baska tanim ise “Caba, emek, calisma veya yetenek ile ortaya
konan {iriin” seklindedir®’. Yukarida ele aldigimiz tanimlara gore, bir iiriiniin eser
olarak kabul edilebilmesi i¢in gozetilen asli unsur emek sarf edilmesi ve bu emek
sonucunda ortaya ¢ikan bir yapit bulunmasidir. Anilan tanimlara gore, bir emekgi
tarafindan insa edilen bina, bir usta tarafindan yapilan otomobil, bir ressam tarafindan
yapilan tablo, firincinin yaptigi pogaga, odunun iizerine benzin dokiilmesi ve kibritin
cakilmasi ile ortaya ¢ikarilan ates ve rakinin {izerine su koyulmasi ve buz eklenmesi
ile olusan karisim da pekala bir eser olarak kabul edilebilecektir. Anilan tanimlarda,
eserin yalnizca emek sonucunda iiretilmis olmasi gozetilmistir, herhangi baska bir
ayirt edici unsurun varligl aranmamistir. Eser tanimi genis kapsamli bir tanim olup,
emek ve ¢aba karsiliginda ortaya ¢ikan tiim yapitlar1 kapsamaktadir. “Genel anlamda
eser, zihinsel ¢abalar sonucu ortaya konulan iiriinlerden baska, bedeni ve fiziksel
calismalar neticesinde ortaya konulan neticeleri ifade etmek icin de

kullanilmaktadir®.

Tiirk Hukukunda “eser” sozciigli, 6098 sayili Tiirk Bor¢lar Hukukunda “eser
sozlesmesi” bashigi ile Ongoriilmiis olan madde 470 ve devaminda, “Yayim
sOzlesmesi” baglikli madde 487 ve devaminda, ayrica 5187 sayili Basin Kanunu’nda

ele alinmistir.

Tirk Borglar Kanunu madde 470’te eser sozlesmesi, “yiiklenicinin bir eser

meydana getirmeyi, igsahibinin de bunun karsiliginda bir bedel 6demeyi iistlendigi

8 Tiirk Dil Kurumu Sézliigii, “Eser”,
(http://lwww.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bts&view=bts&kategoril=veritbn&kelimesec=115990
. Erisim Tarihi: 03.10.2019),
Ayrica bkz. Cambridge Dictionary, “Work”,
(https://dictionary.cambridge.org/tr/sozliik/ingilizce/work, Erisim Tarihi 03.10.2019).
81 Merriam-Webster Dictionary, “Work”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/work* Erisim Tarihi 3.10.2019).
8 ATES, s.21.
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sozlesme” ifadesini i¢ermektedir. Eser sozlesmesinin konusu olan eser, fcreti
karsihiginda is yaptiran kisi i¢in bir isin meydana getirilmesini ifade eder®. Eser
sozlesmesindeki eser kavrami, maddi nitelikteki sonuglar1 da kapsayan genis bir

kavramdir®®.

Tirk Borclar Kanunu’nun 487 ve devami maddelerinde ise “Yayim
sOzlesmesi” ongoriilmiis ve anilan maddede ““(...) bir fikir ve sanat eseri sahibinin veya
halefinin, o eseri yayimlamak tizere yayimciya birakmay1 (...)” ifadesi ile Fikir ve

Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda bir eseri ifade etmektedir.

5187 sayili Basin Kanunu’nun 1. maddesinde “Bu kanun basilmis eserlerin
basimi1 ve yayimini kapsar” ifadesi, 2. maddesinde “(...) basilmis eser: Yayimlanmak
tizere her tiirlii basim araglari ile basilan veya diger araglarla ¢cogaltilan yazi, resim ve
benzeri eserler (...)” ifadelerine yer verilmis ve kanunun devaminda da eser kavramina

yer verilmistir. “Basin hukukunda “basilmis eser” sadece bir diisiince a¢iklama aract

olarak kabul edilir"®.

B. FIKIR VE SANAT ESERLERI KANUNU
BAKIMINDAN ESER KAVRAMI
1. GENEL OLARAK

Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, 26. maddesinde diisiinceyi agiklama ve
yayma hiirriyetini, 27. Maddesinde ise “Herkes, bilim ve sanati serbest¢e 6grenme ve
Ogretme, agiklama, yayma ve bu alanlarda her tiirlii arastirma hakkina sahiptir” hiikmii
ile, bilim ve sanat hiirriyetini 6ngdrmiistiir. Anilan hiikiimler, fikir ve sanat eserlerinin
iiretilmesini ve yayimini anayasal bir hak olarak kabul etmis ve fikir ve sanat alaninda

tretiminde bulunacak olanlara bu 6zgiirliikk alanini tesis etmistir.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nun 1/B maddesine gore eser sozciigi,
“sahibinin hususiyetini tasiyan ilim ve edebiyat, musiki, glizel sanatlar veya sinema
eserleri olarak sayilan her nevi fikir ve sanat mahsullerini” tanimlamaktadir. Kanunun

“Islenme ve Derlemeler” baslikli 6. maddesinin son fikrasinda ise “Istifade edilen

8Yargitay 4. Hukuk Dairesi, E. 2003/1469, K. 2003/6157, T. 12.05.2003,
(https://legalbank.net/belge/y-4-hd-e-2003-1469-k-2003-6157-t-12-05-2003-insaat-nedeniyle-olusan-
zarar/821549, Erisim Tarihi: 16.12.2019).
8 KILICOGLU, Ahmet, Fikri Haklar, 5. Basim, Turhan Kitabevi, Ankara, 2019, 5.108.
8 ATES, s.24.
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eserin sahibinin haklarina zarar getirmemek sartiyla, olusturulan ve isleyenin

hususiyetini tagtyan islenmeler, bu kanuna gore eser sayilir” ifadesi yer almaktadir.

Ogretide gogunluk®, fikir ve sanat eserleri hukukunda eser sayilabilmenin
unsurlarini, objektif ve siibjektif unsur olarak iki temel baslik altinda incelemeyi tercih
etmistir. Calismamizda, metodolojik olarak gegerli oldugu kanaatine vardigimizdan

dolay1 bu yontemi benimsemeyi uygun gordiik.

Objektif (nesnel) unsur soyut bir fikrin algilanabilir hale gelmesi ve fikrin
kanunla belirlenmis ve sinirli olarak sayilmig (numerus clausus) olan eser tiirlerinden

birine dahil olmasini igerir.

Stibjektif (6znel) unsur, eser sahibinin hususiyetini ifade etmek i¢in kullanilir.
Oznel unsur olarak tanimlanmasinin sebebi, €seri yaratan kisinin yani eser sahibinin

fikri cabasina ve yaratma yetenegine bagli olmasidir.

Baz1 yazarlarca, bir fikir veya sanat eserinin Tiirk fikir veya sanat eserleri
hukuku kapsaminda eser niteligi kazanabilmesi igin alenilesmenin gerektigini
savunmalar1 nedeniyle, alenilesme hususuna iliskin tartismalara ve alenilesmenin 6zel
bir sekli olan yayim kavramima da eser kavrami basgligi altinda deginmemiz

gerekecektir.

2. SUBJEKTIF UNSUR
a) FiKRi CABANIN URUNU OLMA

Fikir (diisiince®”, bilgi®), bir insanin zihninde beliren bir anlama, gériis veya
imge olarak tanimlanabilir. insan, yasama basladig1 andan itibaren cesitli unsurlardan
(vasadigr ¢evre, bulundugu ortam, yasadigi déonem ve ondan Once yasayanlarin
fikirleri) beslenerek kendisine 6zgii bir fikir diinyas: olusturur. Insan ruhunun,
muhakemesinin, zihinsel yoniiniin etki ve varlik alani, o kisinin fikir diinyasini ifade

etmektedir®.

8 HiRS, ARSLANLI, EREL, AYITER s.38 vd., BASPINAR/KOCABEY s.49 vd., CERITOGLU
SENGEL 5.20 vd., KAPLAN 5.74 vd., ATES, ERDIL s.16 vd., AKDEMIR KAMALI
87 Tiirk Dil Kurumu Sézliigii, “Fikir”
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=F%C4%B0KR %C4%B0, Erisim Tarihi: 18.12.2019).
8 Cambridge Dictionary, “Idea (knowledge)”,
(https://dictionary.cambridge.org/tr/s%C3%B6z1%C3%BCk/ingilizce/idea, Erisim Tarihi:
18.12.2019).
89 OZTAN, Firat, Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku, Turhan Kitabevi, Ankara, 2008, s. 65.
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Hirs®, fikir ve sanat eserlerini, “Fikri bir mahsul; maddi bir cisimde tecessiim
ettirilmis olsa da bu cisme bagli olmiyarak fizyolojik ve psikolojik kanunlara gore
yaratict veya bagka bir sahis tarafindan tekrar edilebilen fikri emek neticesidir”

seklinde tanimlamaktadir.

Yarsuvat'a gore, “Insan diisiinme olanagina sahip bulunmasi nedeniyle fikir
triinleri meydana getirir; bu iirtinler kendilerini olusturan maddi vasitalardan

ayridirlar !,

Tekinalp, aklin, diisiincenin ve hissedip ifade etmenin ortaya ¢ikardigi unsuru
“fikri {iriin” olarak tanimlamaktadir 2. Tekinalp’e gére, fikri iiriiniin 6zellikleri
soyutluk, esya olmamak, somutlastig1 esyadan farkli olmak ve farkli hukuklara bagl
olmaktir.

Soyutluk kavramu, bir fikri irliniin meydana getirilmesi siirecindeki kural, usul,
yontem gibi “varlig1 olmayan” unsurlari anlatir. Bir ¢izgi, sekil, renk kompozisyonu,
giizel ses ve tiilar demeti somut degildir®. Fikri iiriin, “sadece maddi seyler “esya
olabildiklerinden ‘esya’ degildir. Soyut fikri iriin milkiyetin ve klasik anlamda
zilyetligin konusu olamaz”®. Fikri iiriin bir ara¢ (esya) iizerinde somutlassa da,
cisimlestigi madde ile fikri tirin birbirinden farklidir. Fikri tiriiniin bir tiriin {izerinde
somutlagmasi, fikri iriiniin soyutlugunu degistirmeyecegi gibi, onu somutlastiS
esyanin kendisi haline de getirmeyecektir®. Son olarak Tekinalp, esya hukuku ile fikri
triiniin hukuken farkliliklarindan bahsetmis ve fikri {irliniin ilgili fikri milkiyet

hukukuna gore, cisimlestigi esyanin ise esya hukukuna tabi olacagin belirtmistir®.

Hirg’e gore, “giizel sanatlar, edebi eserler, ihtiralar, maddi bir cisimde
tecesstim ettirilmig olsalar da, bunlart birer maddi varlik olarak teldkki edemeyiz.
Bunlar, bir ferdin, nakli veya tekrari kabil fikri ve diisiincelerinden baska bir sey

degildir. Biz, bu diigiince ve fikirleri ‘fikri mahsul’ terimi altinda toplariz”.

Ateg, fikri tirtinleri tanimlarken bu iiriinlerin ancak bir insan tarafindan ortaya

konabilen iirtinler oldugunu ifade etmis ve insan disindaki varliklarin “diistinme

9 HIRS, s.1.

91 YARSUVAT, s.2.
92 TEKINALP, s. 5.
93 TEKINALP, s. 5.
% TEKINALP, s. 5.
9 TEKINALP, s. 5.
9% TEKINALP, s. 5.
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yeteneginin” bulunmadigi kabulii ile bu varliklarin ortaya koyacaklar: tirlinlerin bir
fikri iiriin olarak nitelendirilemeyecegini belirtmistir®’. Ates ve Tekinalp’e gére, doga
olaylarinin ortaya ¢ikardig1 herhangi bir sonug da fikri bir ¢gabanin {iriinii olmadigindan

otiirii sanat eseri olarak kabul edilemeyecektir®®,

Oztan, insan ruhunun “yaratma” islemini cesitli kaynaklardan yararlanarak
gerceklestirdigini belirtmistir. Bu kaynaklar insanin ¢evresi, sosyal hayati ve fikirler
alemidir. Insan, bu kaynaklardan istifade etmek ve kendi miiktesebat1 ve

kabiliyetinden eklemeler yapmak suretiyle fikri iiriin meydana getirmektedir®.
b) HUSUSIYET

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nun 1/B maddesinin (a) bendinde, bir iiriiniin
eser olarak sayilabilmesi igin “sahibinin hususiyetini tasimasi1” gerektigi belirtilmistir.
Kanun, anilan maddesinde “sahibinin hususiyetini tagimasinin” bir {iriiniin eser
sayilabilmesi i¢in sart oldugunu belirtmis lakin hususiyetin tanimini yapmamustir.
Hususiyeti, eserde aranacak bireysel 6zellik'®, eseri meydana getiren kisinin eser

tizerinde biraktig1 “parmak izi” olarak nitelendirmek miimkiindiir.

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nun madde 1/B (a) bendinde yer alan ve bir
rtiniin fikir ve sanat eseri sayilabilmesi igin sart kosulan “sahibinin hususiyetini

tagima” ifadesinin tanimi 6gretide tartismalidir.

Hirs 1%, hususiyeti bir fikri iiriniin eser olarak nitelendirilebilmesi igin
aranacak olan “siibjektif sart” seklinde nitelendirmis ve hususiyeti tanimlarken
“herkes¢e mallim mutalardan istifade ve istiane suretile viicude getirilen mahsuller
bir imtiyaz hakki dogurmaz (...) Herkes tarafindan viicuda getirilemiyen yani bir
hususiyeti haiz bulunan mahsuller, himayeye layiktir ve ancak bunlara eser vasfi izafe
edilebilir. (...) eser, ancak yaratici bir fikri ¢alisma mahsulii olabilir.” ifadesini
kullanmustir. Bir fikir ve sanat tiriiniiniin “eser” olarak nitelendirilmesi, eser sahibinin
tasarrufuna birakilan mutlak ve tek basina sahip olunan haklarin tanimlanacagi

anlamina geldiginden otiirli, Hirg, hukuki korumanin yalnizca herkes tarafindan

7 ATES, s. 8-9, Ayni gériiste TEKINALP, s. 113.
% Ayrica bkz. TEKINALP, s. 113, “Seceneklerin yalnizca makine tarafindan belirlendigi ve makinayn
kullanan herkesin ayn1 sonucu alabilecegi durumlarda eserden sz edilemez. Ciinkii, insanin fikri iiriinii
olmayan sonuglar eser olamaz”
% OZTAN, s. 69
100 ATES, 5.63.
101 HIRS, Fikri Say, s.12.
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meydana getirilemeyecek eserlere ve toplumsal kiiltiirii zenginlestiren fikir ve sanat

{iriinlerine saglanmas: gerektigini belirtmistir®?,

Arslanli*®®

, Hirg tarafindan yapilan tanimlamanin ¢ok kisitlayic1 oldugundan
ve bu tanimlama ile kanunun uygulama alaninin ciddi 6l¢iide daralacagindan bahisle;
hi¢bir eserin mutlak olarak bagimsiz olamayacagini, muhakkak kendinden evvel
aciklanan fikirlerden yararlanarak bir fikir ve sanat eseri meydana getirilebilecegini
savunmustur. “Tarih gostermistir ki fikir ve sanat sahasinda ibda edilen eserler
kendilerinden once viicuda getirilen mahsullerden miilhem olmuglar, bunlardan az ¢ok
istifade etmislerdir. Meseld, Dante Vergil'den, Shakespeare Italyan novellerinden
istifade etmistir” 1% . Arslanli, bir eserde sahibinin hususiyetinin, sahibin fikri
cabasinin “nisbi istiklalinde” aranmasi gerektigini belirtmistir. Anilan goriise gore,

onceden agiklanmis olan fikirlerden yararlanilmak suretiyle meydana getirilen bir

tirtinde, sahibine atfedilebilecek bir galisma var ise, nisbi istiklal sart1 ger¢eklesecektir.

Oztrak, “genellikle her fikir ve sanat iiriinii kendisinden énce meydana gelmis
olanlardan az veya cok yararlanir. Hayatta, tam anlamiyla yaratici bir fikri ¢alisma
veya imgelem mahsulii olan fikir ve sanat tirlinleriyle ¢ok nadir olarak karsilasiriz (...)
her fikir ve sanat eserinin kendisinden d6ncekilerden yararlanabilecegini, fakat bu
yararlanmanin bir sinir1 olmast gerektigini kabul etmek gerekir” ifadesi ile nisbi

istiklal goriisiinii desteklemektedir'®,

Yarsuvati®, “bir eserin fikir iiriinii olmasinin en onemli sarti onu yaratan
kimsenin orjinalligine sahip olmasidir. Temelde, yalnizca bu sart eseri yaratan ile
meydana getirmis oldugu tiriin arasindaki bagi ortaya koymaktadwr.” ifadesi ile
hususiyeti eseri yaratan ile {irlin arasindaki bag olarak nitelendirmistir. Yarsuvat,

orijinallik kavraminin her eser tiiriinde farkli sekilde tanimlanacagini belirtmektedir.

Ates'®", hususiyeti tanimlarken “eserde aranacak ‘bireysel’ veya ‘kisisel’

ozellik” olarak ifade etmektedir. Ates, “(...) bir eser ancak bir sahsin fikri mahsuliidiir.

102 Bkz. HIRS, Fikri Say, s.12, “Ldlettayin bir mektup, fotograf melodi veya bina bir vahdet arzeden
fikri bir mahsul olmakla beraber, himayeye ldyik goriilemez. Ciinkii yazi bilen herkes diisiincelerini,
duygularini bir mektupla ifade edebildigi gibi, fotograf makinesini kullanabilen her sahis pekdla resim
cekebilir.”
103 ARSLANLLI, 5.6-7.
104 ARSLANLI, Halil, Fikri Hukuk Dersleri, Birinci Baski, Sulhi Garan Matbaasi, Istanbul, 1954, s.3.
105 GZTRAK, TIlhan, Fikir ve Sanat Eserleri Uzerindeki Haklar, Tkinci Baski, Ankara Universitesi
Siyasal Bilgiler Fakiiltesi Yayinlari, Ankara, 1977, s.14.
106 YARSUVAT, s.41.
107 ATES, 5.63.
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(...) eser denilen hukuki varlik ve deger ancak bir insan tarafindan meydana
getirilebilir. Fikri ¢aba ve faaliyet ancak bir insana aitse, ortaya ¢ikan iirtin bir eser
olabilir ” ifadesi ile kisisel 6zelligi, “insanin fikri ¢alismasi sonucunda iiretilen kisisel

eser” olarak nitelendirmistir.

Oztan'®, eser sahibinin hususiyetinin “yaratici ruhtan” kaynaklandigini ifade
etmekte ve insan ruhunun beslendigi dogal ¢evre ve sosyal hayat, fikirler alemi, kiiltiir
varliklart ve kisinin kendi algi, duygu ve tepkilerinden olusan biitiiniin eserdeki
hususiyeti ortaya ¢ikardigini ifade etmektedir. Oztan’a gére, eser bir insan tarafindan

yaratilmis olma ve fikri/estetik bir calismanin iiriinii olma sartlarini tagimalidar.

Erel’e gore'®, “bir eserin sahibinin ozelligini tasiyor sayilmasi icin bagimsiz
bir fikri ¢aliyma iiriinii olmast ve boylece sahibinin yaratici giiciiniin ozelligini
yansitabilmesi gerekir”. Erel, “bagimsiz fikri ¢alismay1” tamimlarken Arslanii ile
uyusan ve Oztan’mn ifadesi ile de kismen &rtiisen bir tanim yapmakta ve dnceden
aciklanarak topluma mal olmus eserlerden ve fikirlerden faydalanilabilecegini ve fakat
eser sahibine atfedilebilecek “az ¢ok bagimsiz bir fikri emegin” bulunmasi gerektigini

ifade etmektedir.

Tekinalp'®, “Hususiyet eser sahibine baghdir. Bu baghlik, eserin kigisel fikri
bir ¢aba oldugunu, kisisel ¢abanin da ancak bir gercek kisiden kaynaklanacagin
vurgular. ‘Hususiyet’ unsuru ‘bireysellik’i de birlikte getirir. FSEK in tammindaki
bireysellik, (...) dznellikle, yani kisiye 6zgii olmakla tanimlanwr.” ifadesi ile hususiyeti

tanimlamaktadir.

Kiligoglu’na gore, “Sahibinin hususiyetini tasima, yaratici fikrvi ¢abayi,
veniligi ifade etmektedir. Fikri ve sanatsal ¢aba yaratilan iiriine onu yaratanin
ozelligini yansitir. Bu durum yaratilan tiriinlerin birbirinden ayirt edilmesini saglar

ve fikri caba ile korsam, taklidi, tekrari birbirinden ayirt etmeyi saglar "',

108 OZTAN, s. 66 vd.
19 EREL, s. 52.
110 TEKINALP, s.104.
W KILICOGLU, Ahmet, “Eser Sayilmayan Fikri Uriinler ve Eserin Adi ve Alametleri Uzerindeki
Haklar” (Eser Sayilmayan Fikri Uriinler), Journal of Yasar University, Special Issue Vol 8, 2014, s.
1585-1636, ss.1586.
(https://journal.yasar.edu.tr/wp-content/uploads/2014/01/16-Ahmet-M.-
KILI%C3%870%C4%9ELU.pdf, Erisim Tarihi: 22.10.2019).
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Yargitay, ilgili kararinda'? hususiyete iligskin olarak; “Hususiyet, siradan
olmamay1 ve belli bir diizeyi bulunmak kaydiyla yaraticiligi gerekli kilar” ifadesiyle
eseri yaratan kisinin 6zelligine vurgu yapmaktadir. Baska bir kararinda Yargitay*?,
FSEK’in 2/3. maddesinde belirtilen sartlara gore eser sayilmasi gereken bir iirliniin
varlig1 s6z konusu olsa da dava konusu iiriiniin eser niteligini haiz olup olmadiginin
tespiti i¢cin FSEK madde 1/B maddesi hiikmiiniin de degerlendirilmesi eser niteligini
haiz bir fikri iirlinden bahsedebilmek ic¢in hususiyet tespitinin yapilmasi gerektigini
belirtmistir. Bir diger ilgili kararda Yargitay'!*, siibjektif ve objektif unsurlarin
ayrimini yapmis, bir lirliniin FSEK kapsaminda eser sayilmasinda o iiriiniin FSEK’te
sayilan eser tiirlerinden birine dahil olmas1 gerekliligini belirtmis, ayrica FSEK’in 1/B
maddesine gore sahibinin hususiyetini yansitma gerekliligini belirterek hususiyet
kavramina iligkin agiklamalar yapmustir. Bu kararda Yargitay, orijinallik esiginin
yiiksek tutulmamasi ve bu unsurun genis yorumlanmasi gerektigine ve daha dnceden
varligi bilinen eserlerden faydalanmanin, intihal ve taklit boyutuna varmadig siirece

serbest olduguna kanaat getirmistir.

112 yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2006/934, K. 2007/4555, T. 13.03.2007.

113 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2002/8275, K. 2002/8839, T. 11.10.2002,

“5846 sayili FSEK.nu, eseri, eser sahibinin hususiyetini tasiyan, ilim-edebiyat, musiki, giizel sanat ve
sinema eserleri tiirlerinden biri i¢ine giren her nevi fikir ve sanat mahsulii olarak tanimlanmigtir. Anilan
Yasanmin 2/3. maddesinden her nevi haritanin eser mahiyetinde oldugu anlami ¢ikiyor ise de, yasanin
korumasindan yararlanacak bir eser olup olmadigi, bu hiikmiin 1/B maddesi hiikmiiyle birlikte
degerlendirilerek sahibinin hususiyetini tasiyip tagimadiginin tespitine bagldir.

Mahkemenin hiikmiine dayanak alinan azlik goriise sahip hukuk¢u bilirkisi, her nevi haritanin yasanin
himayesinden yararlanacagini, dava konusu haritanin ayrica sahibinin hususiyetini yansitan ozgiin bir
eser oldugunu belirtirken, raporunda, bu saptamanin kabul edilebilir dayanaklarini gostermemigtir.
Ayrica, diger iki bilirkisi de haritanin ozgiin bir niteliginin bulunmadigi yolunda goriis bildirmislerdir.
Bu itibarla, mahkemece aralarinda haritacilik konusunda uzman bir bilirkisinin de bulundugu yeni bir
bilirkisi heyeti olusturularak, bir haritanin nasil meydana getirildigi, dava konusu haritanin sahibinin
hususiyetini yansitip yansitmadigi, yansitiyor ise bunlarin neler oldugu hususunda rapor alinmak,
gerektiginde dava konusu haritanin nasil meydana getirildigi yolunda davacimun da beyanina
basvurulmak suretiyle neticesine gore bir hiikiim kurulmak gerekirken, eksik incelemeyle yazili sekilde
hiikiim tesisi dogru olmamuig, davali vekilinin temyiz itirazlarimin kabuliiyle hiikmiin bozulmast
gerekmistir”.

114 yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2016/3508, K. 2017/5950, T. 1.11.2017,

“5846 Sayili FSEK uyarinca, bir iiriiniin eser olarak kabul edilebilmesi igin zorunlu objektif ve subjektif
unsurlart igermesi gerekir. Bir iirtiniin FSEK anlaminda eser sayilmasinda zorunlu objektif unsur, o
triiniin FSEK'te m. 2-6 arasinda sayilan eser tiirleri arasina girmesi gerekir. Subjektif unsur ise FSEK
m. 1/B, ortaya konulan iiriiniin, daha énce var olan eserlerden farkli olarak, onun yaraticisinin, yani
sahibinin hususiyetini, ozelliklerini tasimasidir. Subjektif unsur olan, “sahibinin hususiyetini yansitma”
unsurunda, orjinallik esiginin yiiksek tutulmasi ortaya yeni eserler konulmasmi oldukca
giiclestirecektir. O sebeple bu unsurun genis yorumlanmasinda eser sahipleri ve kamu agisindan yarar
bulunmaktadir. Bir musiki eser bestesinde, her defasinda yeni bir miizik tiiriiniin veya melodisi itibariyle
daha once hi¢ yapilmayan yepyeni bir miizik eserinin olusturulmasi gerekmez. Bir eserin
olusturulmasinda, daha once varligi bilinen eserlerden ilham alinmasi ve esinlenmesi serbesttir, meger
ki intihal veya taklit bir eser ortaya konulmasin (...)".
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Uslup Goriisii: Uslup kelimesi, “anlatma, olus, deyis veya yapis bigimi”

115

olarak tanimlanmaktadir'®®. Ogretideki goriisler baslhig1 altinda inceledigimiz gériislere

ek olarak, hususiyetin anlatimda (islupta) ifadesini bulacagina iliskin goriisler
bulunmaktadir!*®,

Tekinalp, “Anlatim sanatsal kisiligi, yaraticithgr ve fikri ¢abayr yansitir,
sanat¢inin miihriidiiv. Baska bir deyisle, her iislip, sahibinin sanatsal iiriiniidiir, onun
yvaratici erkini, digerlerinden farkini yansitir, basit bir olaylar siralamasi degildir. Bu
sebeple bireysel ve ozneldir ' ifadesi ile hususiyetin eserde anlatim, dil, islup ile
tespit edilebilecegi goriisiinii savunmaktadir. Tekinalp ‘e gore, “orijinallik” veya “eser
sahibine 6zgii olmak™ nitelendirmeleri kisitlayici ve dar bir kapsami yaratmaktadir ve
bu nitelendirmeler hususiyet kavramini sekillendirmek i¢in kullanildiklar1 takdirde
ancak bagyapit mertebesinde sayilabilecek iriinlerin eser niteligini haiz
sayilabilecegini belirtmistir. Hususiyetin genis anlagilmasinin ise eser niteligini haiz
olmayan bir¢ok iirlinlin eser sayilabilecegine isaret eden Tekinalp, anlatim (iislup)
gorilistint ileri slirmiistlir. Anlatimin alt unsurlarini ise “diizey” ve “sekil” olarak
nitelendiren Tekinalp, diizey nitelendirmesini “diizeyi diisiik anlatim ve bilimsel

118 jfadesi ile, iiriiniin bir fikri caba

eserlerde yetersiz bilgi bir ‘hususiyet’ igermez
igermesini yetersiz gormiis ve bu fikri ¢abanin yiiksek olmasa bile belirli bir diizeyde
olmasi gerektigini, giinlik hayatta herkes tarafindan iretilebilecek ve herkes
tarafindan ortaya konabilecek bir {iriiniin eser korumasi ile “miikafatlandiriimasini”
gereksiz gormiistiir. Ayrica Tekinalp “biitiinliik ilkesine” de deginmis ve “hususiyet
sekil ve icerikte, yani her ikisinin biitiintinde kendisini gosterir. Sekil icerigi, icerik

119 »

sekli getirir—=", demek suretiyle islubun eserin konusundan beslenerek olusacag,

konunun da tislup ile harmanlanarak hususiyeti arz edecegini savunmaktadir.

15 Tiirk Dil Kurumu Sézliigii, “Uslup”,

(Sozluk.gov.tr, Erigim Tarihi: 17.12.2019).

116 TEKINALP s. 105.

U7 TEKINALP, 5.105, “Uslup fikir ve sanat insaninda farklidir. ‘Uslup 'un yorum olarak ortaya cikmas:
da miimkiindiir. Her zaman ve her eser sahibinde diizey aymi olmayabilir, hatta ortalarda da
bulunabilir, ancak ‘mutad’ degildir. Yenilik gerektirmez, fakat sanatcimin kisisel miihriinii tasir;
begenilmese, hatta nefret bile edilse, o kigiye ozgiidiir”.

U8 TEKINALP, s. 107, “Etrafimiz siradan insanlarin ve siradan meslek sahiplerinin yaptigi binalar,
cektigi fotograflar, yazdigi yazilar, anlattigi dersler, verdigi bilgiler, ettigi danslar, ¢izdigi krokiler vb.
gibi ‘sonug’larla doludur. Bunlarin hi¢biri hususiyet tasiyan bir fikri ¢abanin ve aklin (alin terinin)
tirtinii degildir. Diizeye sahip fikvi cabanin her sonucu FSEK anlaminda ‘eser’dir”.

19 TEKINALP, s. 108,

Ayrica Bkz. TEKINALP, s. 108; “Sekil icerigi, icerik sekli getirir. Bu iki unsur bir eserde tamamen
birbirinden bagimsiz ise veya biri digerine nazaram one ¢ikiyorsa bu durumun alti ¢izilebilir, ancak
sonug degismez”.
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Belgesay, yaratilan fikri {irliniin igindeki fikrin degil, fikri iiriiniin ifade seklinin
(iislubun) hususiyeti ortaya ¢ikaracagini ifade etmektedir!?,

Yavuz'?, “Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku anlamindaki ‘hususiyet’ kavramini,
eser sahibinin duygu ve diistinceleri ile yasam deneyimleri, gozlem, yetenek, arastirma,
algilama, bilgi, yetenek vb. birikimini kullanarak meydana getirdigi iiriindeki fikri
cabasint digerlerinden aywran, asgari seviyede de olsa yaraticilik igeren, siradan
olmayp belirli bir diizeye sahip olan ve eser sahibine 6zgiilenebilen anlatim dili (lislup)
olarak genellemek miimkiindiir” ifadesi ile hususiyeti tanimlamaktadir. Erel, “baz:
fikir ve sanat eserlerinde, eserin tasidigi ozellik sebebiyle sahibinin derhal

farkedilmesi miimkiindiir ” ifadesi ile ortiilii olarak tislup kavramina yer vermistir.

Ates*??, “kisi cesitli sekillerde 6grendigi veya edindigi bilgileri ve gelistirdigi
veteneklerini, dogustan sahip olduklartyla harmanlayarak igsellestirir ve bunlari
kendisine has ézellikler haline getirir (...) iste kisiye ozgii bu ozelliklere ‘iislup’ denir.
Usluptan kasit anlatimdir ve bu sanatsal kisiligi ve yaraticihgr yansir” ifadesi ile
hususiyetin kendisini tislupta gosterecegini, zira her triiniin kendisinden 6nce gelen
tiriinlerden beslenerek meydana getirildigini ve diger tiriinlerden farki olan hususiyetin,
o {irlinli meydana getiren eser sahibinin iislubunda kendisini gosterecegini

belirtmektedir.

Akgiin 12 | hususiyetin kendini anlatim bigiminde belli edeceginden ve
yaraticisinin fikri ¢abasin1 bu sekilde gostereceginden bahisle, hususiyetin iislupta

kendisini gosterecegini belirtmistir.

Yarsuvat, “Bir eserdeki ozellik ‘diisiince’ ve ‘sekilde’ belirlenebilmektedir.
Eserin sahibinin dzelligini tagimast bakimindan en dnce gelen kistas orijinal fikir
olmaktadir. (...) Eserin sekli karsimiza ¢ok defa dis goriiniis olarak ¢ikar. Bunun
yaninda eserin iglenis tarzi da, eserin sekli olarak goz éniinde tutulmalidir.”*?,

goriigtinii savunmaktadir. Bu goriise gore, eseri meydana getiren diisiince ve tislup bir

120 BELGESAY, Mustafa Resit, “Fikir Mahsulii Uzerinde Hak”, Ord. Prof. Dr. Samim Génensoy’a
Armagan, Fakiilteler Matbaasi, Istanbul, 1955, s. 16.
121 YAVUZ, Levent/ALICA, Tiirkay/MERDIVAN, Fethi, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Yorumu,
Seckin Yayincilik, Ankara, 2013, s.66.
122 ATES, s. 74.
123 AKGUN, Basak, “Telif Hukuku’nda Intihal Kavrami, Anonim Kullanimlar ve Tiim Bunlarm
Karsisinda Eser Sahiplerinin Fikri Imzasi: Uslup”, Ankara Barosu Fikri Miilkiyet ve Rekabet Hukuku
Dergisi, Ankara, 2019/1, s.57-76, ss. 67.
124 Y ARSUVAT, s.42.
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araya gelerek hususiyeti ortaya koymaktadir. Yani, hususiyet hem diisiincenin

orijinalliginde hem de tislupta bulunmalidir.

Yargitay kararlarinda ise hususiyet kavrami, “hususiyet, kendisini anlatim
bigiminde (iislup) gosterir ve yaraticisimin fikri ¢abasini yansitarak kendisini tanitma
yetenegini ifade eder*®, “siradan olmamay ve belirli bir diizeyi bulunmak kaydiyla
yaratict  olmayr  gerekli  kilar.(...)Hususiyet — unsurunun  belirlenmesinde
acitklamalardaki biitiinliik, anlatim tarzi, program ile uyumlu bir bi¢cimde ve akici bir
sekilde ifade edilmesi gibi sahibine 6zgii ve orjinallik iceren hususlarin varligi géz

7126 jfadeleri ile agiklanmustir. Yargitay ilgili kararinda, eser

ontine alinmalidir
korumasinda yararlanabilmek i¢in kanunda sayilan eser tiirlerinden birine dahil olma
sart1 ile birlikte, ortaya ¢ikan eserlerde korunan unsurun, diisiincenin ifade edilis sekli

olduguna hiikmetmistir'?’.

Ogretideki goriisler 15181nda, iislup goriisiiniin temelini insanin bireyselliginden
ve 6znelliginden almakta oldugu sdylenebilecektir. Her kisi, yasayis bigimi, gegmis ve
gelecek birikimi ve i¢cinde bulundugu diinyaya baktig1 ac1 itibariyle benzer bir olay1
farkli miitalaa edebilecektir. Ornegin, bir insan bir manzaraya baktig1 zaman “burada
deniz var”, “karsida da ada var” diyerek gegebilecekken, Sabahattin Ali bu manzarayi
“Giinesin altinda géz kamastirici piriltilarla yanan deniz, ta uzaklarda agikli koyulu
golgelere biiriinen Midilli Adasi'na kadar uzaniyor, bunun sag yanindan gegerek,

ufukta sisler icinde gokle birlesiyordu” seklindeki anlatimi ile betimlemekte,

125 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2005/13440, K. 2005/12765, T. 23.12.2005.

126 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2006/934, K. 2007/4555, T. 13.03.2007.

127 Yargitay 11. Hukuk Dairesi E. 2016/9284, K. 2017/4126, T. 17.07.2017;

“5846 Sayil Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu uyarinca, bir eser korumasindan yararlanabilmek icin
ortaya ¢ikan eserin mutlaka Kanun'da sayilan eser tiirlerinden birine girmesi gerektigi gibi, ortaya
¢tkan eserlerde ise korunan unsur, eserin arkasindaki duygu ve diisiince olmayip, o diistincenin ifade
edilis seklidir. Her hangi bir ifadenin eser kapsaminda korunabilmesi icin de eserin tiimii ya da koruma
talep edilen par¢asimin FSEK m. 1/B-a uyarinca, sahibinin hususiyetini tagimast gerekmektedir. Bu
meyanda, bilimsel gerceklikler ile tarihi olgular (olaylar) tiim insanligin mali olup, kimsenin tekelinde
degildir ve telif hakk: ile de korunmamaktadirlar. Somut olayda, davali tarafca yayinlanan ... isimle
eserin %14'lik kisminda, davact tarafindan daha énce yayinlanan ¢esitli eserlerden dogrudan veya
mealen izinsiz iktibas yoluyla intikal yapildigi bilirkisi raporlarinda zikredilmis ise de, yukarda
belirtilen ilkeler dogrultusunda, alinti yapildigi séylenen noktalarin, herkesin kullanimina a¢ik olan
tarihi ve maddi vakialara dair bilgiler olup olmadigi, soz konusu bilgilere bir¢ok kaynaktan ulasilip
ulasilamayacag, alinti yapildigi soylenen kisimlar yoniinden, tarihi ve maddi vakialar disinda, FSEK
1/B-a kapsaminda sahibinin hususiyetini yansitan ve bir eser tiirii olarak korunan ifadelerin bulunup
bulunmadig tartistimaksizin intihal suretiyle davaci tarafin ¢cogaltma ve yayma haklarinin ihlal edildigi
diisiincesinden hareketle davanin kismen kabuliine karar verilmesi dogru olmamais ve hiikmiin davalilar
yararina bozulmasini gerektivmistir”.
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manzaray1 kendi “iislubu” ile anlatmaktadir. Uslup, eserde ele alman konunun, eser

sahibinin algist ile tanzim edilme ve yansitilma bigimi olarak 6zetlenebilir.

Takdim Teorisi: Eserdeki hususiyete iliskin olarak “takdim (sunum) teorisi”,
Isvigre Hukukgusu Kummer tarafindan ortaya atilmistir. Kummer’e gore, “bir eserin
dogumu i¢in, insanin belli bir yapilanmaya yénelik yaratict faaliyeti sart degildir. Bu
vazara gore, istatiksel acidan tek olma seklinde anlasiimasi gereken ferdilik yeterlidir.
Dolayisiyla mesela, rastgele bulunan bir sey eser olarak takdim edildigi takdirde,

baskaca bir husus aramaya liizum yoktur”

. Anilan teorinin kabul gdérmesi
durumunda bir diriiniin FSEK kapsaminda eser olarak sayilmasi igin herhangi bir
niteligi haiz olmasina gerek kalmayacak, tiriniin “sunumu” yapilirken bu {irtiniin bir
eser oldugunun belirtilmesi ve bu sekilde sunumun gergeklestirilmesi Yyeterli

sayilacaktir.

Sunulan {irtiniin eser oldugu ilk bakista anlagilamayacak sekilde ise, sahipleri
sunduklar1 seyin bir eser oldugunu ve hukuki koruma beklediklerini belirtmelidirler?®,
Ornegin bir kagit mendilin, etrafi seritlerle ¢evrilmis ve iistten 1siklandirilmis bir
kaidenin {izerine birakilmast ile o mendilin eser niteligini haiz sayilmasi
gerekmektedir zira sunum i¢in gerekli olan sartlar saglanmig ve eser sahipleri
tarafindan da bu husus belirtilmistir. Ayiter’in de belirttigi gibi, “anlamsiz kelime
dizilerini siir diye basmak, eski teneke ve demirlerden meydana gelmis bir nesneyi
cercevelemek, sergide teshir etmek gibi tutumlar bizleri ‘eser’ karsisinda

bulundugumuz hususunda uyarr %,

Cumalioglu, Kummer’in teorisini desteklemekte, “Bir insan iiriinii olmasa da
dogal bir olusumun takdimi veya bilindik bir figiiriin farkl bir kompozisyon icinde,
farkli duygu ve diisiince yaratacak sekilde sergilenmesi onu eser olarak

nitelendirmemize neden olabilir” ifadesini kullanmaktadir'3?,

Bir 6genin sunumu i¢in gergeklestirilen ¢aba sahibinin hususiyetini tasiyabilir
ve somut olayin Ozelliklerine gore anilan 6ge bir eser tiiriine dahil edilebilir ise bu

ogenin fikir veya sanat eseri sayillmasi miimkiin olabilir. Uriiniin, somut olayin

128 KUMMER, M., Das unheberrechtliche schiitzbare Werk, Bern, 1968, s.57; Nak. OZTAN, s.85.
129 AYITER, s.45.
130 AYITER, s.45.
131 CUMALIOGLU, Emre, Yayim Sozlesmesi (Yayim Sézlesmesi), On Iki Levha Yayncilik, Istanbul,
2018, s. 36.
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Ozelliklerine gore degerlendirilmesi ve hususiyetin somut olayin o6zelliklerinde

aranmasi gerekir.

Goriisiimiiz: Eser kavrami sanat1 degil, hangi hallerde insan ruhunun yaratici
faaliyetinin korunacagimi ifade eder'®?. Kanaatimizce bir insanin fikri diinyasi, o
insanin diinyaya geldigi ve yasamini stirdiirdiigii ortamlardan, etkilesim i¢inde oldugu
insanlardan, kalitsal miiktesebatindan, o kisiden once ortaya konmus veya kisinin
yasadig1 ¢agda etkin olan fikirlerden ve etkilenebilecegi her tiirlii olaydan beslenmekte
ve insan bu fikir diinyasinda biriken diisiincelerin yardimai ile bir eser meydana getirme
cabasima girmektedir. Bir eserin tamamen “orijinal” ve “6zgilin” olmasi, baska hi¢bir
eserden etkilenmeden ortaya konabilmesi ¢ok ender goriilmektedir. Yalnizca ender
goriilen calismalarin “hususiyet” ihtiva ettigi kabul edilecek olursa fikir ve sanat
eserleri hukuku yalnizca bagyapit sayilabilecek eserleri ve daha 6nce denenmemis,
hicbir sekilde ortaya konmamis eserleri kapsayacaktir, ki bu ¢ok dar bir kapsam

olacaktir.

Fikir veya sanat eserlerinde hususiyetin bigimde bulundugunu ileri siiren tislup
gortisii de yukarida agikladigimiz orijinallik ve 6zgiinliik gibi dar bir kapsama sahiptir
ve fikir veya sanat eserindeki fikri ¢abay1 reddederek hususiyeti yalnizca anilan fikrin
ifade edilis bicimine sikistirmaktadir. Bir eserin fikir ve o fikrin ifade edilis bi¢iminden
ileri geldigini diislindiigiimiizde, yalnizca iisluba 6nem atfedip eserin yarisin1 yok
saymak miimkiin degildir. Uslup, kisinin fikri diinyasinda olusan birikimin bir eseridir
ve gayet tabii kendisinden once gelenlerin fikir veya sanat eserlerinden beslenerek
ortaya ¢ikarilmaktadir. Bu nedenledir ki tislubun da tam anlamu ile orijinal ve 6zgiin
olmasindan bahsedilemeyecegi gibi bir fikir veya sanat eserini “hususi” kilan tek
unsurun iislup oldugunu sdylemek de miimkiin olmayacaktir. Uslup, olsa olsa
hususiyetin tespit edilebilecegi alanlardan biri olabilir, hususiyetin tamamini ifade

etmekte yetersizdir.

Herhangi bir tiriiniin, “bu bir fikir veya sanat eseridir” seklinde takdim edilmesi
ve sadece bu takdime dayanarak kanunun fikir veya sanat eserleri i¢in ongordigii
korumalardan faydalanmasi ¢ok genis bir yorum olacak ve her objenin, her varligin
bir fikir veya sanat eseri olarak korunabilmesine yol acacaktir. Herkesge meydana

getirilebilecek iirlinlerin veya kendiliginden meydana gelen iiriinlerin fikir veya sanat

132 )ZTAN, s. 86
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eseri olarak korunmasinda bir yarar yoktur. Bir iiriiniin sunumu yani tirliniin ifade
edilis bigimi, anilan bigim sahibinin hususiyetini icermekte ise bu iriiniin bir eser
olarak kabul edilmesine ancak yardimci olabilir. Bir iiriiniin “parlatilmasi” yani o
iirlinlin dikkat ¢ekici hale getirilmesi, bir spot 1s1g1n1n altina veya bir kaidenin iistiine

birakilmasi bu iirline tek basina bir eser niteligi kazandirmaz.

Yukarida yaptigimiz agiklamalara binaen; iislup, igerik ve diger unsurlarin her
birinin hususiyetin tespitinde bir digerine Ustiinliik saglamaksizin ve digerini yok
saymaksizin degerlendirilmesi gerektigini, bu unsurlarin biitiiniiniin hususiyeti ortaya
cikaran detaylar1 igerdigini savunmaktayiz. Kendisinden once gelen eserlerden
faydalanmakla birlikte asgari olgiide eser sahibinin hususiyetini tasiyan tirlinlerin
hususiyet kavramini karsiladigini diisiinmekte ve bu nedenle “nisbi istiklal” goriisiinii

desteklemekteyiz.

3. OBJEKTIF UNSUR
a) Algilanabilir Olma

Bir fikir veya sanat eserinden s6z edebilmemiz i¢in, insanin fikri ¢abasinin
sonucu olan bir diisiincenin, algilanabilir bir bicim altinda ortaya konulmasi gerekir!33,
Fikrin, fikri olusturan zihnin disina ¢ikarak herhangi bir ifade bigimi ile aktarilmast,

bir bagka deyisle algilanabilir olmas1 gerekmektedir.

Hirs® “Fikri bir mahsul ancak temelliike salih bir mal (meta) oldugu takdirde
hukuk sahasinda ehemmiyet kespetmektedir. Binaenaleyh fikri mahsul miisahhas ve
kabili teshis olmalidir ki, temelliike salih bir mal telakki edilebilsin” demek suretiyle
fikir Girliniiniin algilanabilir ve mal edinmeye elverigli bir {iriin haline gelmedigi siirece

hukuk diizeni igerisinde bir 6nemi olmadigint savunmaktadir.

Arslanli, Hirs'in “temelliike salih mal” tanimina karsilik olarak “iktisadi
elverislilik eser vasfimin izafesinde bir ehemmiyeti haiz olamaz” demekte ve fikrin
esere doniisiimiiniin “sabit olan” ve ‘“sabit olmayan” sekillerde gerceklesecegini
belirtmistir. Burada sabit olmayan ile kastedilen sekillenme s6z, ses, tavir ile eserin
nakli, yani sekillegsmedir. Yazara gore, sabit olan gerceklesme ise eserin kagit, tas, plak,

film gibi bir madde iizerinde cisimlesmesini, yani tespiti ifade etmektedir'®,

133 TEKINALP, s. 108.
134 HIRS, s. 130.
135 ARSLANLLI, s. 13.
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Cumalioglu*® da eserin iktisaden elverisli olup olmamasinin eser niteligini
haiz olmak i¢in bir sart olmadigini, boyle bir sart bulunduguna dair goriisiin hukuki bir
dayanagi olmadigii ifade etmekte, bir eserin niteligi icabi tek olacagindan ve
cogaltilmasi durumunda iktisaden kullanima elverisli hale gelebileceginden soz

etmektedir.

Erel’e gore, “edebiyat, miizik, resim vs. duygu diisiince ve hayallerin
ifadesinde sadece birer vasitadir (...) eser dedigimiz olgunun duyularimiza hitap
etmesi ve tarafimizdan kavranip anlasilabilmesi icin bunlar birer ifade vasitasi olarak

kullanmbirlar”.

Tekinalp, “Fikri ¢cabanin sonucu olan diistincenin (ide) bir sekil altinda ortaya
konulmasi gerekir. Salt diisiince eser olmaz, eser olarak korunamaz*®"” demekle fikri

cabanin algilanabilir bir sekilde yansitilmasi geregini vurgulamustir.

Oztan™®8, “bir eserin yaratilmasi, onun belli bir sekli almis olmasina baghdir;
bu sekil icinde, insanlarca algilanmast gergeklesecektir. Heniiz sekli yapisina
kavusmanug ve ihzar olunmanusg bir fikir korunmaya elverigli degildir (...) " ifadesi ile
heniliz hazirlanmamis ve seklen ifade edilmemis bir fikrin korunmasinin miimkiin
olmadigini, bu nedenle fikri ¢abanin hukuk diizeni igerisinde korunabilmesi i¢in

sekillenmesi gerektigini belirtmistir.

Ates, algilanabilir olma ile tespitin ayrimim yapmis'®, algilanabilir olmanin
eserin diisiince asamasindan dig diinyaya aktarildiktan sonraki hali oldugunu, tespitin

ise sekillenmis bir eserin maddi bir vasitaya kaydedilmesi oldugunu belirtmistir.

Algilanabilir olma, eserin diisiince asamasindan dis diinyaya aktarilma

durumunu, yani duyularla idrak edilebilecek vasitalarla disa vurumunu ifade eder'®.

“Bir fikri tirtin tespit edilmis olmasa bile, duygularla idrak edilebilir halde ise,

18 CUMALIOGLU, s.37.
187 “Meseld, bir heykeltras, Yunus Emre’yi zamanlarin disinda géstermek, yani onun her ¢agda
yasadigint ifade etmek icin, hi¢hir tarih dénemine baglanamayan bir giysi i¢inde yontacagini, Yunus
Emre’nin eli ile sonsuz ufuklar: isaret edecegini bir arkadasina anlatsa veya yazsa ya da teybe okusa,
heykel sekillenmedikce bu diisiince eser olarak korunamaz. Ciinkii, heykelin nasil olacagina dair
aciklama heykeltrasin ‘hususiyet’ini tasiyamaz. Ornekteki heykelin heykeltras tarafindan bir kagit
tizerine eskizleri yapildig: takdirde eser korunur (...)".
TEKINALP, s. 108.
138 OZTAN, s.89.
139 ATES, s. 58.
140 ARSLANLLI, s. 13.
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sekillenmis bir fikri iiriinden soz edilebilir "***. Burada tespit kelimesi ile anlatilmak
istenen, eserin sOz, ses, gOriintii veya viicut hareketi seklinde tezahiir ederek
sekillesmis halinin maddi bir arag ile kayit altina alinmas1 veya somutlastirilmasidir.
Ilke olarak, fikir veya sanat eserleri hukukumuzda tespit bir sekil sart1 olarak
ongoriilmemistir. Algilanabilir olma ile tiretilen fikir diisiince diinyasini terk etmis ve
dolayisi ile idrak edilebilir hale gelmistir. Ancak bu kuralin istisnasi olarak,
¢alismamizin devaminda ele alacagimiz fikir veya sanat eserleri hukukumuzda sinirh
sayida belirtilmis olan bazi eser tiirlerinde tespitin zorunlu unsur olarak ongoriilmesi

soz konusudurt#?

. Ancak genel anlamda tespit zorunlu bir unsur olarak ele alinmamis
ve tespitin tanimi ve unsurlart eser tiirlerine gore ayrica belirlenmistir. Tiirkiye’nin
taraf oldugu Bern Sozlesmesi’nin 2. maddesinde, “Maddi bir arag¢ iizerine tespit
edilmedik¢e korunamayacak olan genel veya acik¢a belirtilen herhangi bir
kategorideki eserlerin tanimlanmasi, Birlik icindeki {ilkelerin mevzuati tarafindan

diizenlenecektir” ifadesi ile bu hususun iilkelerin hukuk diizeni i¢inde belirlenecegi

kararlastirilmastir.

Bir fikri tirliniin diistince diinyasini terk ederek algilanabilir hale gelmesi, onun
korunabilmesi igin yeterli goriilmiistiir ancak bir tirliniin eser olarak kabul edilmesi ve

korunabilmesi i¢in tamamlanmis, nihai formuna erismis olmasi sart1 aranir mi?

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nda, “bir sonraki asamada program sonucu
dogurmak kosuluyla” bilgisayar programlarinin hazirlik tasarimlarinin eser olarak

kabul edilebilecegi ve kanun kapsaminda korunabilecegi hiikiim altina alinmustir.

18 “tamamlanmamis eser’in eser sayilabilmesi icin belli bir

Tekinalp’e gore
diizeye gelmis olmast sarttir. Birkag sayfasimin yazildigi bir roman, hikdye, bilimsel
makale ya da krokileri belirsiz bir asamada bulunan bir resim veya heykel
‘tamamlanmamus eser’ sayilamaz . Tekinalp, miisveddelerin varligi halinde bir eserin

varligini kabul etmekle birlikte bu eserin tamamlanmamis oldugunu belirtmekte, esere

141 ATES, s. 58,

Not: Yazar burada “(...) duygularia idrak edilebilir (...)” ifadesini kullanmig olsa da, kanaatimizce
kastedilen duygular degil duyulardir zira yazinin devaminda duyular ile idrak edilebilen eserlerden s6z
edilmistir.

142 Ornegin tespit, sinema eserleri icin zorunludur, bkz. FSEK md.5, giizel sanat eserleri icin de bu
durum s6z konusudur, 6rnegin, bir fotograf eserinin veya heykelin tespit edilmis olmasit zorunludur.
143 TEKINALP, 5.108-109, “Burada iki kriterden yararlanilabilir. Kroki, taslak, -diizeltilmis olsun veya
olmasin- miisvedde varsa eser de vardir; ancak tamamlanmamistir. Taslak, koroki veya miisvedde
mevcut olmayip da esere baslanmissa, gelinen noktaya kadar ortaya ¢ikan sonug¢ eser sahibinin
hususiyetini veya hususiyetinden izler tasiyorsa tamamlanmamis eser dolayisiyla ‘eser’ vardir ve
korunur.”
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baslanmasi s6z konusu ise de eserin geldigi nokta itibariyle hususiyet ortaya ¢ikmis
Ise eserin ortaya ¢iktigini ve korunacagini savunmaktadir. Miisvedde, taslak, kroki ve
benzerleri, eserin sekillenmesi anlamini tasir ve bunlarin hepsi sekillendigi asamada

eser olarak korunabilir.

Ates’e gore'*, fikri ¢abanm sonucunda olusan tamamlanmamis bir iiriin,
tirtiniin algilanabilir duruma gelmesi ve tamamlanmamis bu iiriin {izerinde sahibinin
hususiyetinin belirmesi ile korunabilecek bir safhaya gelir ve eser olarak korunabilir.
Ates, tamamlanmamuis bir eserin fikir veya sanat eserleri hukuku kapsaminda bir eser
olarak korunabilecek asamaya gelip gelmediginin, her eser igin somut olaymn

ozelliklerine gére degerlendirmek gerektigini diisiinmektedir'®®.

Fikri bir c¢aba sonucu iretilen tamamlanmamis bir eserin, eserin
tamamlandiginda olusacagi diisliniilen biitiinden bagimsiz olarak bir eser niteligi
tasty1p tasimadiginin her eser tiirline gére somut olayda ayrica degerlendirilmesi ve
tamamlanmamis eserin buna binaen tamimlanmasi gerekmektedir. Ornegin, heniiz
tamamlanmadig1 goriilen bir yagliboya tablonun, halihazirda mevcut olan kisimlar1 da
bir giizel sanat eseri olarak kabul edilebilecek ve bu haliyle eser sahibinin hususiyetini

yansitma sartini yerine getirebilecekse, bu eserin korunmasi s6z konusu olabilir.
b) FSEK’te Sayilan Eser Tiirlerinden Birine Dahil Olma

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, doért eser grubu 6ngérmiis ve bir fikri ¢aba
sonucu elde edilen iriiniin FSEK kapsaminda eser sayilabilmesi igin bu dort eser
grubundan birine girmesi gerektigini belirtmistir. Kanunda sayilan eser gruplari,sinirli
sayida olma (numerus clausus) ilkesine tabidirler'*®, yani “eser”ler kanunda gésterilen

tiirler ile smirli olup, bunlar disinda yeni bir ana ya da ara tiir yaratilamaz'*’.
FSEK’te yer alan dort ana eser tiirli sunlardir:

1- ilim ve Edebiyat Eserleri (FSEK md. 2),
2- Musiki Eserleri (FSEK md. 3),

144 ATES, s. 95.
145 Bkz. ATES, s. 95, “Bu itibarla, tamamlanmamus bir eserin hukuken korunabilir bir seviyeye ulasip
ulasmadigimi her durumda gecerli olabilecek kriterlere gorve belirlemek yerine, somut olayin
ozelliklerine gore tayin etmek daha dogrudur. Aksi halde, mesela swradan bir romancinin heniiz
tamamlanmamis sayilan eseri ile biiyiik bir romancimin ayni agsamada bulunan eserini bir kefede
degerlendirmek gibi bir sonug ortaya ¢ikabilecektir”.
146 KILICOGLU, s. 119.
147 TEKINALP, s. 114.
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3- Giizel Sanat Eserleri (FSEK md. 4),
4- Sinema Eserleri (FSEK md. 5).

Bir fikir veya sanat tirtintiniin, bu tiirlerden birine girmesi miimkiin degil ise, 0

{iriinii FSEK e gore eser saymak ve korumak da miimkiin olmayacaktir'®,

Asil esere bagli olarak ondan yararlanmak suretiyle yaratilan islenme ve
derlemeler (FSEK md. 6) ise kanunda smirli bir sekilde sayilmis ve maddenin son
fikrasinda “istifade edilen eserin sahibinin haklarina zarar getirmemek sartiyla
olusturulan ve Isliyenin hususiyetini tasiyan” islenmelerin FSEK kapsaminda eser

sayilacagi belirtilmistir.
4. ALENiLESME VE YAYIM KAVRAMLARI

Alenilesme Kavrami: Aleniyet, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu'nun 7.
maddesinde, “hak sahibinin rizasiyle umuma arzedilen bir eser alenilesmis sayilir”
hiikmiinde kendisine yer bulmaktadir. Ayrica kanun, ilgili maddelerinde alenilesmeye

baghh sonuglar da ongdrmiistiir 14° .

Aleniyet, eserin agiklanmasidir. Eserin
aciklanmasindan kasit, “siibjektif ve objektif sartlar: haiz fikir ve sanat iiriiniiniin, onu
meydana getiren kisinin mahremiyet alanindan c¢ikarilarak, ticiincii sahislarin ona
ulasmalarina ve erismelerine imkdn saglanmasi demektir "**°, Aleniyet, fiili ve iradi
unsurlarin varhigi ile gerceklesir, fiili unsur bir esere aleniyet kazandirilmasi, iradi

unsur ise eser sahibinin kamuya sunma hususundaki niyetidir®®L,

Ogretide baz1 yazarlar alenilesme ve yayimm, bir iiriiniin eser sayilabilmesi
icin sart oldugunu savunmaktadirlar. Bu nedenle, objektif ve siibjektif unsurlarin
ardindan, alenilesme ve yayim kavramlart hakkindaki goriislere de deginmemiz

gerekmistir.

Arslan/i®2, “bir eser sahibinin muvafakati ile heniiz aciklanmamus, kanunun

kullandig ifade ile umuma arzedilmemisse sahibine fikir mahsulii tizerinde mutlak bir

148 EREL, s. 55.
149 FSEK’in madde 26/111, V, madde 14/1I, madde 35/1,3,4, madde 34/I, madde 37 ve madde 62/
hiikiimlerinde eserin alenilesmesi ile birlikte eser iizerinde etkili hale gelecek korumalar ve aleniyete
bagli sonuglar ele alimmaktadir. Ayrica FSEK’in madde 71/I hilkkmiinde sahibinin rizas1 olmaksizin
eserin alenilestirilmesinin cezai miieyyidesi ve 67/ hiikkmiinde ise eserin agiklanmasina iliskin manevi
hakkin ihlalinde tecaviiziin kaldirilmasi davasinin agilabilecegi ongoriilmektedir.
10 Lucas & Plaisant, “France” (Eds. Geller & Nimmer), International Copyright Law And Practice,
Vol. I, Matthew Bender, New York, 1995, s.106, AKTARAN ATES, s.96.
151 EREL, s. 105.
152 ARSLANLLI, s. 42-43
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hakimiyet tamimak lazimdir. Ciinkii bu halde fikir mahsulii ferdin sahsiyet ‘sphere’ine
giren bir hak mevzuudur. Meseld heniiz alenilesmemis bir eser, sahibinin rizasi
hildfina, elinden alinarak basilsa, bu mahsul tizerindeki haklar: sahsiyet hiikiimleri ile
korumak gerekir ” ifadesi ile fikir tiriiniiniin, sahibinin rizasi ile agiklanmasi ile eser
sayilabilecegini ve eser korumasindan faydalanabilecegini belirtmektedir. Ayrica, eser
sahibinin eseri alenilestirmesinin bir kisilik hakki oldugunu ve alenilestirme hakkinin
ihlali durumunda bu hususun sahsiyet hiikiimlerine binaen ¢oziilecegini ifade
etmektedir. Arslanli ayrica, “hakikati halde eser, sahibinin rizasi ile agiklanmadik¢a
tictincii sahislarla eser arasinda telif hukuku bakimindan bir irtibat teessiis edemez.
Fikir mahsuliiniin telif hukukuna ithali sahibinin rizasi ile vaki bir agiklama ile baslar”
beyani ile eserin fikir veya sanat eseri hukuku kapsaminda degerlendirilmesinin eserin
aleniyet kazanmasi ile basladigini savunmaktadir.

Erel, eserin alenilesmesini “eser sahibi disindaki kisiler ile eser arasindaki
bagin kurulmasini saglayan bir hukuki fiil” olarak degerlendirdiginden Otiirii, eserin
fikri hukuka 6zgii bir sekilde korunmasi i¢in aleniyetin bir zorunluluk oldugunu ifade

etmektedir.

Yarsuvat, eserin alenilesmesini, “alenilesme sézciigii €ser yaraticisinin kendi
eserini, rizasi ile kisisel alamimin disina ¢ikarilmast anlamini tasimaktadir” seklinde
ifade etmektedir. Yarsuvat’a gore, “agiklanmamis eser fiizerindeki hak, eser
sahipliginden dogan bir hak olarak goziikmektedir, eser sahibi agiklamak konusunda

kendisine taninmis olan manevi hakki kullanarak eseri kamuya arzedebilecektir >3,

Yargitay, “her ne kadar kural olarak eserin kamuya sunulmasi, bir defalik
hukuki eylem ise de, bu yolla eserin alenilesmesi saglanmakta ve eser, fikri miilkiyet
hukukunun koruma konusu haline gelmektedir”*>* ifadesini kullanmak suretiyle,
eserin alenilesmesini miiteakip fikri miilkiyet hukukunun korumasi kapsaminda
sayilabilecegini belirtmektedir. Eseri alenilestirme yetkisinin miinhasiran eser
sahibinde oldugunu belirten Yargitay, bu yetkinin ihlalinin maddi hak ihlali olmasinin

yan1 sira manevi hak ihlali olarak nitelendirilecegini belirtmistir'®®.

Ates ise anilan gorislere katilmadigini beyan ederek, “fikri hak, eserin

meydana getirilmesi ile kazanilan mutlak bir haktir. Buna gore, heniiz kamuya

1583 YARSUVAT, s. 85.

1% Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2006/3297, K. 2007/6264, T. 25.04.2007.

1% Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2007/740, K. 2008/8212, T. 19.06.2008.
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sunulmamug bir eserin fikri hukuk¢a korunmayacagint kabul etmek, eser iizerindeki
fikri hakkin dogumunu ve eser sahipligi statiisiiniin kazanilmasini, o eserin kamuya
sunulmasi sartina bagh kilmak anlamina gelecektir.”” ifadesi ile alenilesmenin eserin
eser niteligi ve eser sahibi olma durumu {izerinde bir degisiklik yaratmayacagini, zira
eserin meydana getirilmesi ile fikri haklarin dogumunun gergeklestigini
savunmaktadir.

Ayiter, “Eser iizerinde hakkin dogumu herhangi bir sekli isleme bagh
olmadigindan agiklanmamis eser de mutlak bir hakkin konusudur” fikrini
aktarmaktadir®®,

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nda, bir {iriinlin anilan kanun kapsaminda fikir
veya sanat eseri sayilabilmesi icin alenilesmesi sart kosulmamistir. Ogretide, yukarida
goriislerine yer verdigimiz bazi yazarlarin alenilesmeyi bir {iriiniin eser sayilabilmesi
icin sart olarak gostermeleri hususunun hukuki bir dayanagi bulunmamaktadir.
Dolayist ile anilan goriislere katilmamakta ve alenilesmenin bir iiriiniin eser niteligi

kazanmas1 hususunda sart olmadigini diisiiniiyoruz.

Yayim Kavrami: Yayimlanma, FSEK 7/II’de yer almaktadir. Maddede, “bir
eserin ashindan cogaltma ile elde edilen niishalar: hak sahibinin rizasiyle satisa
ctkariima veya dagitilma yahut diger bir sekilde ticaret mevkiine konulma suretiyle
umuma arzedilirse o eser yayimlanmis sayilir” hikmi ile belirtildigi tizere
yayimlanma, bazi eser tiirlerinde umuma arz yoluyla eseri aleniyete kavusturmanin
Ozel bir tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aleniyete bir miizik eserinin kamuya agik
olarak calinmasi1 6rnek olarak verilebilecekken, yayima ise bir romanin basim ile
cogaltilmasi veya bagka bir yontem ile niishalarinin elde edilmesi ve bu niishalarin
“tedaviile sokulmas1” ornegi verilebilir. FSEK, alenilesme hususunda degindigimize

benzer sekilde, yayimlanmaya bagli sonuglar dngdrmiistiir®’.

Alenilesme kavraminda soz edilenler ile paralel olarak, yayim kavramimdan

soz edilebilmesi igin de fiili ve iradi unsurlarin varliginin gerektigi ifade
edilmektedir'®®.

1% HUBMANN, H., Urheber und Verlagsrecht, 4. Baski, 1978, Nak. AYITER, s. 107.
157 FSEK md. 26/1V,31,33, 34, 35, 36, 44, 47, 62, 67, 71 ve 88’de yayimlanmis eserlerin yayimlanma
hususu ve tarihi baz alinarak taninan haklar ve yayimlanan eserlerden faydalanma sekilleri hiikiim altina
almmustr.
1% EREL, s. 106, ARSLANLI, s. 43-44.
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Yayimda fiili unsur alenilegsmeye nazaran daha dardir. Arslanli, bu hususta,
“Fikir ve sanat eserleri kanunu teksir edilmig niishalarin satisa ¢ikarilma, dagitilma
yahut diger bir sekilde ticarete konusma suretiyle umuma arzini  yayim
sayar”°demektedir. Bir baska deyisle, yayimda fiili unsur iki asamalidir, eserin
cogaltilmas: ile niishalarinin elde edilmesi ve bu niishalarin ticarete konulmasi®®.
Yarsuvat, yayimlamak ile aleniyet arasindaki farki “birincisinde bir ticari faaliyet,
basim, kitap ticareti olarak ¢ikmakta, ikincisinde ise ticaret mali olmayan ve
cogaltilamayan bir eser soz konusu olmaktadir” demektedir. Ayiter de yayimlanmay1
aciklarken “eser yayimlanmakla sahibinden, a¢iklanmaya oranla daha fazla ayrilmig
olur. Zira yayim eseri bir ticaret metair haline getirir” demektedir. Kanunun “ticaret
mevkiine konulma” olarak tanimlama yapmasina karsin, niishalarin ticari olmayan
amagclarla dagitilmasinin da miimkiin oldugunu belirtmemiz gerekir. FSEK madde 23/1
hiikmiinde yapilan degisiklik ile, yayma hakkinin kapsamina “cogaltilmis niishalarini,
kiralamak, odiing vermek, satisa ¢tkarmak veya diger yollarla dagitmak hakki” kanun
lafzina eklenmistir. Yayim kavraminda varlik gosteren iradi unsur ise, eser sahibinin
eserini yayimlatmak konusundaki niyetidir. Eserin gogaltilarak satisa, dagitima veya

ticarete uygun hale getirilmesi bu niyetin varligina igaret eder.

Yayim kavrami, bir fikir veya sanat eserinin ¢ogaltilmasin1 ve satig, dagitim
veya bagka bir sekilde tedaviiliinii ifade eder. Yayim, alenilesmenin 6zel bir tiiriidiir
ve tipki alenilesmede oldugu gibi, eserin yayim ile eser niteligi kazanmasi s6z konusu

degildir.

159 ARSLANLLI, s. 45.
160 EREL, s. 106.
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IKINCi BOLUM
VIDEO OYUNLARINDAKI UNSURLARIN FSEK ANLAMINDA
ESER OLARAK DEGERLENDIRILMESI

. ILIM VE EDEBIiYAT ESERLERi BAKIMINDAN
DEGERLENDIRME

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nun 2. maddesinde ilim ve edebiyat eserleri

ongoriilmektedir. Maddenin lafz1 asagida verilmistir:
“Ilim ve edebiyat eserleri sunlardir:

1. Herhangi bir sekilde dil ve yazi ile ifade olunan eserler ve her bi¢im altinda
ifade edilen bilgisayar programlar: ve bir sonraki asamada program
sonucu dogurmasi kosuluyla bunlarin hazirlik tasarimlari,

2. Her nevi rakislar, yazili koreografi eserleri, pandomimalar ve buna benzer
sozstiz sahne eserleri

3. Bedii vasfi bulunmayan her nevi teknik ve ilmi mahiyette fotograf
eserleriyle, her nevi haritalar, planlar, projeler, krokiler, resimler,
cografya ve topografyaya ait maket ve benzerleri, hercesit mimarlik ve
sehircilik tasarim ve projeleri, mimari maketler, endiistri, ¢cevre ve sahne

tasarim ve projeleri.

Arayiiziine temel olusturan diisiince ve ilkeleri de icine almak iizere, bir
bilgisayar programimin herhangi bir ogesine temel olusturan diisiince ve

ilkeler eser sayilmazlar.”

Maddenin lafzinda, ilim ve edebiyat eseri sayilacak ve FSEK kapsaminda
korunabilecek eser ¢esitleri tek tek sayilmistir. Bu eser ¢esitlerine yenileri eklenemez,
bir baska deyisle, kanunda yazili bulunmayan bir eser ¢esidinin eser niteligi kazanmasi
ve FSEK kapsaminda korunmasi miimkiin degildir (simirli sayida olma ilkesi

geregince).

[lmi eserler, fikri iiriinii yaz1 ile meydana getiren kisinin diisiince ve ifade
biciminin altinda yatan fikri ¢alisma nedeniyle korunurlar. Burada bedii bir vasif,
estetik veya goze giizel gelen bir unsur bulunma gerekliligi yoktur. Anilan eserler, bu

vasiflar1 da haiz olabilir ancak bir ilmi eserde aranan temel oOzellik “ilmi” bir
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calismanin varlig1 ve bunun sunus, ifade, kendine has anlatim bi¢imidir!®!

. Ates’e gore,
“Bilimin ortaya koydugu bulgular iizerinde ilke olarak miilkiyet hakki soz konusu
degildir. Ciinkii bunlar insanligin ortak mal sayilirlar "*%2. Bir ilmi ¢alismanin islenisi,
ic yapisi, sistematigi, yorum ve diisiincenin agiklanma bi¢imi korunmaktadir 63,

Hususiyet, eserin ihtiva ettigi bilgiden ziyade, bilginin ifade seklinde aranmalidir.

Edebi eserler, sanat kaygisiyla liretilen ve muhataplarin duygularini harekete

gecirmeyi amaglayan iiriinler olarak tanimlanabilir'®*

. Tiyatro, film senaryolari, piyes,
hikdye, roman, kukla gosterisi gibi iriinler, sahibinin hususiyetini tasimalari
durumunda eser niteligini haiz olacaklardir. Edebi eserlerde sahibinin hususiyeti,
yalnizca kullanilan dilin ve bu dilin sekillenmesinde etkili olan diisiincenin ortaya
konus tarzinda veya bilgi toplama, se¢gme, diizenleme metodunda degil, ayrica eserin

165 " Ornegin bir romanm yaziminda yazim teknigi,

iceriginde de yer almaktadir
konunun islenis bigimi ve sunum sirasi kadar romanin temel aldig1 konu da hususiyeti

yansitmaktadir.
A. DIiL VE YAZI iLE iFADE OLUNAN ESERLER

Dil ve yazi ile ifade olunan eserler tanimi, insanin fikri ¢abasinin {iriiniinii s6z,
yazi, say1, rakam, sekil ve benzeri unsurlar ile ortaya koymasini ifade etmektedir. Dil
ve yaziyla ifade, baska bir dil (yabanci dil), 6lmiis bir dil (Latince), yapay-iiretilmis
bir dil (Dovahzul*®®, Klingon dili*®” gibi), herhangi veya bilgisayar dili olabilir, ayrica
semboller, matematiksel isaretler ve el-kol hareketleri ile ifade edilen konusma
isaretleri de bu kapsamda sayilabilir'®®. Dilin yazi, plak, film veya benzeri kalict bir
tespit altina alinmasi da sart degildir, dogaclama okunmus bir siir veya bir nutuk da
eser sahibinin hususiyetini tasiyan orijinal bir fikri driin oldugu siirece eser
sayilabilir'®®. Diisiince ve duygular ifade igin kullamlan her tiir sozlii veya yazih
aractan faydalanarak meydana getirilmis eserler dil ve yaziyla ifade edilen eser

kapsamindadir!’®,

161 GZTAN, s. 113.
162 ATES, s. 132.
163 TEKINALP, s. 115.
184 ATES, s. 134.
165 OZTAN, s. 112.
186 Dovahzul: The Elder Scrolls V: Skyrim adli oyunda, ejderhalarmn kullandig1 kullandigi, dilimize
ejder (dovah) lisan1 (zul) olarak ¢evrilebilecek olan dil.
167 Klingon Dili: Star Trek evreninde yer alan kurgusal Klingon irkinnn kullandig dil.
168 OZTAN, s. 109.
189 EREL, s. 58
10 EREL, s. 58.
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Kanunun “dil ve yaz1” lafzina yonelik bir elestiri, Ates tarafindan yapilmistir.
Ates, her ne kadar kanun “dil ve yazi1” seklinde bir ayrima yonelmis olsa da, esasen
yazi dedigimiz hususun da yazim “dili” kullanarak kendini ifade etme sekli
oldugundan bahisle, dil ve yazi seklindeki bir ayrimdan ziyade, “s6z ve yazi ile ifade
olunan eser” veya seklindeki bir degisikligin yapilmasi gerektigini ifade etmektedir!’t.
Oztan da eserinde benzer ayrimi1 yapmis ve ilim ve edebiyat eserlerini “yazil eserler”
ve “sozlii eserler” olarak iki bashk altinda incelemistir'’?. Erel, “yazi, dili ifade
vasitalarindan sadece biri oldugundan (...) sembol ve formiillerle ortaya konulmus

fikir tirtinlerini, maddenin lafzi yorumuyla eser saymama tehlikesi mevcuttur” ifadesi

ile maddenin lafzindaki yanlighiga dikkat cekmistir.
1.  Yaznile Ifade Olunan Eserler

Yazili eserler, fikri {irliniin ifade araci olarak yaziy1 kullanan, bir bagka deyisle,
yazi olarak adlandirdigimiz harf, isaret, sembol, kabartma!” ve benzeri ifade
bigimlerinin kullanlmas: ile olusturulan eserlerdir'’®. Bir eserin yazili eser olarak

kabul edilebilmesi igin ifade arac1 olarak yazili dilin kullanilmasi esastir*™

. Kiligoglu,
Kanunda yer alan “herhangi bir sekilde dil ve yazi ile ifade olunan” hiikmiinden
hareketle, fikirlerin yaziya doékiilmesinde kullanilan araglarin 6nem tasimadigini
belirmektedir!’®. Buna binaen sdyleyebiliriz ki, herhangi bir cismin {izerine, drnegin
bir cam, bir kagat, bir tahta, bir tag duvar iizerine veya bilgisayar hafizasina naksedilen
fikirler de yazi ile ifade olunan eser niteligi kazanabilecektir ¢linkii “Eserin ifade sekli
olan yazimin daktilo ile yahut el ile yazilmis olmasimin onemi yoktur™*'’. Ozetle, yazi

ile ifade olunan eserlerde aranan sekli unsur, bir anlatim dili kullanilmasi ve herhangi

bir sekilde ifade olunmasidir.

Yazili eserlerde igerik bakimindan aranan Ozelliklere deginecek olursak,
kanunda yer aldig1 bi¢imi ile yalnizca ilim ve edebiyat konularinda olmasi sart degildir.
Dini, siyasi, sosyal meselelerin islenmesi, makaleler, etiitler, yazilar, konferanslar,

nutuklar da ilim ve edebiyat eseri vasfina sahip olabilirler’®. Avukatlarmn adli

1 ATES, s. 128.
172 3ZTAN, s. 110 vd.
178 Ornegin, Braille alfabesi (gorme engellilerin kullandig1 alfabe) gibi.
174 ATES, s. 129.
175 ATES, s. 129.
176 KILICOGLU, s. 126.
177 ATES, s. 131.
178 ARSLANLI, s. 18, EREL, s. 58, YAVUZ, s. 99.
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makamlara sunduklar1 dilekgeler, mutat ifade tarzin1 asacak sekilde hukuki goriisler
ve sunus icermesi durumunda, sahibinin hususiyetini tasima unsurlarini yerine
getirdikleri takdirde, dil ile ifade olunan yazili bir eser olarak korunur!’®. Bir
dilekcenin ilmi eser olarak korunabilmesi i¢in, her giin goriilen, rutin goriislerin

lizerine ¢ikmis olmas: gerekmektedir!®.

Bilimsel eserlerde metin disinda sekil, grafik, istatistik tablolar1 gibi unsurlarin
kullanilmasi durumunda bunlar da kural olarak i¢inde bulunan kitabin ayrilmaz bir

pargasi olarak ilim ve edebiyat eseri olarak korunacaklardir'®,

Giinlik haberlerin yazili oldugu siradan mektuplar, telefon rehberi, adres
belirten kitap, belge vs. gibi giinliik ve herkesin serbestce yararlanabilecegi bilgileri
iceren yazili iiriinler eser olarak kabul edilemeyecektir!®2, Ayni1 mantik gergevesinde,
herkesin erisebilecegi bilgiler gergevesinde ¢izebilecegi bir sekil olan, rnegin aylar

itibarryla enflasyonu gosteren bir grafik eser olarak kabul edilemez®,

Belirtmemiz gerekir ki, yazi ile ifade edilen fikri iirlinlerin korunabilmesi i¢in,
eser sayilabilmek i¢in gerekli olan objektif ve siibjektif sartlarin, ortaya konan fikri

iiriin tarafindan karsilanabiliyor olmasi gerekir.

2. Soz ile ifade Olunan Eserler

S6z ile ifade olunan eserlerde, fikri iiriin konusma yoluyla aktarilmaktadir®*,

Dersler, vaazlar, nutuklar ve konferanslari®®, nutuklar!®®, kanunda éngoriilen diger

sartlar1 da tasidiklar1 miiddetge sz ile ifade olunan eser olarak korunurlar. “Kanunun

1% Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2006/929, K. 2007/8748, T. 07.06.2007, “Adli mercilere sunulan
dilekgelerdeki yazi ve agiklamalarin, konusunda arastirma yapan bir avukat tarafindan edinilen bilgi
birikimi, mesleki tecriibe ve mevzuat incelemesi ile yazilabilecek mutat dilekge tertip ve ifade tarzinin
tizerinde kabul edilebilecek sekilde, hukuki goriislerin ve vakialarin sunulusu, diizenlenigi, bilgilerin
derlenisi ve secilmeleri itibariyle FSEK 1/B ve 2/1. maddeleri uyarinca ilim ve edebiyat eseri olarak
korunmasi icin gerekli olan sekilde sahibinin hususiyetini tagima unsuru iceren bir dilekge niteliginde
bulunmasi gerekir”.

180 OZTAN, s. 114.

181 TEKINALP, s. 115, YAVUZ, s. 100.

182 )ZTAN, s. 115,

183 TEKINALP, s. 116.

184 OZTAN, s. 112.

Ayrica bkz. OZTAN, s. 112 “Sézlii eserlerle yazili eserler arasindaki fark, dil ile ifadeye elverigli bir
eserin (sprachwerk) baska kimselerin ittilaina miisait miisait kilinma seklinde (wahrnehmbarmachung)
tarzinda kendini gosterir”.

185 HIRS, s. 147.

18 Ayrica Bkz. Nutuklar, FSEK’in 32. maddesinde ayrica ele alinmis ve nutuklarin okunmasi ve
yayimina iligkin esaslar belirtilmistir.
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‘dilden’ maksadi, fikrin lisanen ifadesidir*®” bu nedenle isitme engellilerin iletisim
i¢in kullandiklar1 el isaretleri, mors alfabesi kullanilarak olusturulmus kodun sesli
iletimi gibi unsurlar da eserlerin soz ile ifade edilmesi olarak tanimlanabilir. S6zli
ifade edilebilen ilim ve edebiyat eserlerine drnek olarak edebi, ilmi, akademik, siyasi,
ekonomik, dini beyanlar ve hitabetler verilebilir. “Ezbere okunan siirler, hikdyeler,
masallar, rivayetler de beyan sahibinin hususiyetini tasiyorsa sozlii edebiyat eseri

niteligini tagirlart®®”.

Hususiyet arz eden sozlii beyanlar, bir metne baglh kalarak ifade edildikleri
takdirde de metne baglh kalmaksizin dogaglama ve ezberden yapildiklar: takdirde de
bir sekle bagli olma sarti aranmaksizin korunur®®. Bunlarin korunabilmesi icin
yayimlanmis olmalar1 veya bir sozlii iletisim araci kullanilmasi suretiyle aktarilmasi
gereklilik degildir. S6z kisinin fikri diinyasin1 terk ederek, tigiincii kisilere vasita fark
etmeksizin ulastiginda ve gerekli sartlar sagladigi takdirde, s6zle ifade edilmis bir ilim

ve edebiyat eserinden s6z etmek miimkiin olacaktir.

S6z ile ifade olunan fikr{ iiriinlerin korunabilmesi i¢in, yazili eserlerde oldugu
gibi, eser sayilabilmek icin gerekli olan objektif ve siibjektif sartlar’® soz ile ifade
olunan eserlerde de aranacaktir'®'. Bu sartlarin karsilanmas1 durumunda sozlii ifade
edilen {irlinlerin eser niteligini haiz oldugu kabul edilecek ve FSEK kapsaminda

koruma saglanacaktir.
3. Bilgisayar Programlari ve Bunlarin Hazirhk Tasarimlan

FSEK’in 2/1 maddesi, “her bi¢im altinda ifade edilen bilgisayar programlar1 ve
bir sonraki asamada program sonucu dogurmasi kosuluyla bunlarin hazirlik

tasarimlarini” da dil ve yazi ile ifade edilebilen eserler arasinda saymuistir.

187 ARSLANLLI, s. 18.
18 ATES, s. 139.6
18 HIRS, s. 147, ATES, s. 141.
190 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2006/934, K. 2007/4555, T. 13.03.2007, “Bir tartisma programina
katilan davacwin agiklama ve gériislerinin ilim ve edebiyat eseri olarak korunabilmesi icin gerekli
“hususiyet” unsurunun belirlenmesinde, a¢iklamalardaki biitiinliik, anlatim tarzi, program ile uyumlu
bir bicimde ve akici bir sekilde ifade edilmesi gibi sahibine ozgii ve orjinallik iceren hususlarin varligi
g6z ontine alimmalidir (...)
(...) bir fikri cabanin eser sayulmast igin salt cogaltilmaya deger bulunmasi 6l¢iisiintin yeterli olacagt
ve eser olup olmadigr hususunda baska bir arastirmaya gerek olmadigr sonucunu doguracagindan
kabul edilemez”.
191 HIRS, s. 147.
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Bilgisayar programi, FSEK 1/B — (g) bendinde tanimlanmistir. Kanuni tanima
gore; “bilgisayar programi: bir bilgisayar sisteminin ozel bir islem veya gorev
vapmasini saglayacak bir sekilde diizene konulmus bilgisayar emir dizgesini ve bu

emir dizgesinin olusum ve gelisimini saglayacak hazirlik ¢calismalarini ifade eder”.

Anilan maddenin devaminda, (h) ve (1) bentlerinde arayliz ve araislerlik
tanimlanmastir.  “Arayiiz:  Bilgisayarin donamim ve yazilim unsurlart arasinda
karsitlikli etkilenme ve baglantiyi olusturan program boliimlerini”, “araislerlik:
Bilgisayar program boliimlerinin fonksiyonel olarak birlikte ¢calismast ve karsilikl
etkilenmesi ve aligverisi yapilan bilginin karsiliklt kullanim yetenegini” ifade

etmektedir.

Yukarida verilen maddelerde yer alan unsurlar1 agiklamadan evvel, donanim
(hardware) yazilim (software) ve bilgisayar programi (computer program)

unsurlarindan da kisaca bahsetmemiz gerekecektir.

Donamim, programin yapilmasini saglayan fiziksel unsur, yani makinenin
kendisidir'®2, Donanim bir bilgisayar sisteminin fiziksel parcalarini ifade etmektedir.
Buna gore sistemin ana makine boliimii (bilgisayarda kasa, cep telefonunda anakart,
konsollarda konsolun kendisi), gorsel geribildirim saglayan ekran (monitdr, telefon
ekrani), veri girisini ve kontrolii saglayan ekipmanlar (klavye ve fare, tus takimi,

gamepad gibi) bir bilgisayar sisteminin fiziksel pargalarini, donanimini olugturur!®,

Yazihim ise, basitce ifade etmek gerekirse, donanimin disinda kalan her seydir.
“Yazilim, bir bilgisayar sistemini olusturan donanim pargalarint yonetmekle birlikte,
kullamicimin  taleplerinin yerine getirilmesini saglayan programlar: da icinde
barindiran, programin anlasimasint  saglayacak agiklamalarin  yer aldig
dokiimanlart (refakat malzemeleri) iceren bir biitiindiir ve bilgisayar programindan
daha fazla bir anlama sahiptir” ***. Yazihmin donanmm ile uyumlu bir sekilde
calistirilmas1 ve bu g¢alistirma sonucunda donanimin kullaniciya belirli sonuglar

sunmas, bir bilgisayar sistemini, bir baska deyisle, “veri isleme sistemini”’**® olusturur.

192 TEKINALP, s. 118.
198 GILSTER, Ron, PC Hardware A Beginner’s Guide, McGraw-Hill Osborne Media, 2001, s.16
194 AKDEMIR KAMALLI, s. 84.
19 EROGLU, Sevilay, Rekabet Hukukunda Bilgisayar Programlarinin Korunmasi, Beta, Izmir, 2000,
s.1.
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Bilgisayar programi veya yaygin kullanimi ile uygulama (application), bir
biitiinliik arz eden ve calistirildig1 zaman bilgisayarin belirli bir gorevi icra etmesini
saglayan talimatlar-komutlar biitiiniidiir'®®. Bilgisayar programi tanimi, yazilim ana
bashiginin altinda yer alan, yazilimdan daha 6zel bir alani ifade eden bir tanimdir'®’.
Bilgisayar programlart herhangi bir sekil, lisan, notasyon veya kodla ifade

edilebilirlert®®,

Bilgisayar programlar1 kullanim amaci bakimindan {i¢ ana grupta

toplanabilirler:

Sistem programlari; bilgisayarin ana ve yan belleklerinin en verimli bi¢gimde
kullanilmasi, ¢evre birimlerle haberlesmenin saglanmasi, bilgi dosyalar1 iizerinde
islemlerin yapilmasi, cesitli hizmet ve uygulama programlarinin ¢aligtirilmas: gibi
islemleri gerceklestiren ve programlama dillerine destek veren programlar

199

toplulugudur—”. Windows, Linux gibi isletim sistemleri, sistem programlarina drnek

gosterilebilirler.

200

Cevirici Programlar; kaynak kodu olarak hazirlanan programlar

bilgisayarlarm anlayacagi hale, yani nesne koduna®® doniistiirmek igin kullanilirlar.
Cevirici programlar, c¢evirim sirasinda tercliman veya cevirmen fonksiyonu

gostermelerine gore derleyiciler veya yorumlayicilar olmak iizere ikiye ayrilirlar?®?,

19 Cambridge Dictionary, “Computer Program”,
(https://dictionary.cambridge.org/tr/s%C3%B6z1%C3%BCk/ingilizce/computer-program, Erisim
Tarihi: 11.11.2019),
Ayrica Bkz. Copyright Law of The United States, December 2016,
(https://www.copyright.gov/titlel7/title17.pdf, Erisim Tarihi: 11.11.2019).
197 Bkz. ERISGIN, “(...) Calismamn bashginda ve metninde kullanilan ‘bilgisayar programi’ ashnda
daha iist kavram olan ve program ve belgeleri iceren ‘genis anlamda yazilim’ kavramionin 6gelerinden
biridir. Bundan dolayidwr ki, ‘genis anlamda yazilim’ kavrami karsisinda ‘dar anlamda yazilim’ olarak
da ifade edilen bilgisayar programlari, ¢esitli a¢ilardan degisik ayrimlara tabi tutulabilir”,
ERISGIN, Nuri, “Standart Bilgisayar Programinin Son Kullamiciya Siirekli Kazandirilmasini
Amaclayan Sézlesmenin Hukuki Niteligi”, Ankara Universitesi Hukuk Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 52, Say1:
4, Ankara, 2003, S: 41-68, ss.41.
198 TEKINALP, s. 118.
19 GUNES, Mustafa, BALDEMIR, Ercan, Bilgisayar Programlama ve Veri Yonetimi, Izmir, 1996,
s.37.
200 Kaynak kodu (source code); bir bilgisayar programinin, bu konuda uzman insanlarin anlayabilecegi
programlama dilleri (C+, Java, Python gibi) ile yazilmas1 sonucunda elde edilen kod biitiintidiir. Bu kod
biitlinii bilgisayar tarafindan dogrudan ¢alistirilamaz. Calistirilabilmesi i¢in nesne koduna (object code)
cevrilmesi gerekir.
Bkz. DALYAN, Sener, Bilgisayar Programlarimin Fikri Hukukta Korunmasi (Doktora Tezi, Danigman:
Safak N. Erel), Ankara, 2008, s.17.
201 Nesne kodu; ikili say1 sistemi ile yazilan (binary code) ve bilgisayar tarafindan algilanarak
calistirilabilen koda verilen addir.
Bkz.
22 EROGLU, s.4.
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Yorumlayici programlar, program gelistiricisi tarafindan herhangi bir dilde, kaynak
kodu halinde yazilan program ¢alistirildiginda, kaynak kodunun tiimiinii degil de
programi olusturan komutlari tek tek ele alir, yorumlar, makine diline doniistiiriir ve
bilgisayarin mikro islemcisine ulagtirir. Mikro islemcinin, gelen komutu yerine
getirmesini bekleyerek bir sonraki komuta geger?®. Derleyici programlar ise kaynak
kodunun tamamini ele alir ve baska bir programlama diline cevirir. Genellikle,

204

derleyici programlar yiiksek bir programlama dilinde“®* yazilmis olan kaynak kodunu,

daha diisiik diizeydeki bir dile ¢cevirmek i¢in kullanilirlar?®,
Uygulama programlari; kullanicilara ait 6zel bir isin yapilmasi amaciyla

206

yazilan programlardir=". Uygulama programlar1 isletim sisteminin bir parcas1 degildir

fakat isletim sistemi ile uyumlu bir sekilde ¢alisarak belirli islevleri yerine getirirler?”’.
Uygulama programlari, tekil veya bir grup kullanicinin 6zel amacina uygun,
ozellestirilmis sekilde yazilabilir?®® veya genel kullanima uygun, yaygin kullanici
cevresine hitap edecek sekilde yapilabilir?®®. Microsoft Word, Mozilla Firefox, Steam,
Epic Games Launcher gibi programlar, muhasebe, ¢izim ve benzeri ¢alismalar igin
yazilmis programlar uygulama programlarina drnektir.

Bir bilgisayar programi, program akis semasi, algoritma, kodlama (kaynak

kodlar1 — source code) ve kodlarin bilgisayar tarafindan ¢alistirilabilir hale getirilmesi

icin gevrilmesi (nesne kodu — object code) asamalarindan olusmaktadir.
Bir bilgisayar programinin meydana getirilis asamalari su sekilde agiklanabilir:

Program hazirlik siirecinde ilk asama, gelistirilen bilgisayar programi ile
¢ozlilmesi amaglanan sorunlarin tespit edilmesidir. Programin ¢ézmesi beklenen

sorunlar analiz edilir ve bir gérev defteri, akis semasi hazirlanir.

23 DALYAN, s.23.

204 yiiksek seviye programlama dili, insan lisanina daha yakin, makine diline daha uzak olan dilleri
ifade etmek icin kullanilan bir tanimdir. Ornegin Fortran, C ve Pascal.

Diisiik seviye programlama dili, insan dilinden uzak, makine diline daha yakin veya dogrudan makine
dili olan programlama dillerini ifade etmek i¢in kullanilan tanimdir.

Bkz. RANTA, Aarne, Implementing Programming Languages, Gothenburg College Publications,
Gothenburg, 2012, s.15.

205 AHO, Alfred V./ LAM, Monica S./ SETHI, Ravi/ ULLMAN, Jeffrey D., Compilers: Principles,
Techniques & Tools, Pearson, 2007, s.2.

206 EROGLU, 5.5, DALYAN, 5.23-24,

207 fsletim sistemi ile uyumlu olmayan uygulama programlarinin sorunlu galismasi veya hig
calismamas1 miimkiindiir. Ornegin Android isletim sistemi i¢in yazilmis bir program, Windows isletim
sisteminde caligmayacaktir. Windows 98 ile uyumlu bir uygulama programi, Windows 7 ile uyumlu
caligmayacak veya sorunlar ortaya ¢ikaracaktir.

208 Anilan uygulama programlarina “siparis programlar” adi verilmektedir.

Bkz. EROGLU, s.5.

209 Amilan programlar,
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Ikinci asamada, bu sorunlarin ne sekilde ¢oziilecegi belirlenir. Programin
mantiksal yapis1, program akis plan1 ve bu plana uygun algoritmalar?'® belirlenir.

Uciincii asama, kodlamadir. Bu sathada program oncelikle kaynak kodu
seklinde yazilarak daha kolay bir sekilde okunabilmesi ve yazilabilmesi saglanir?!,

Dordiincii asama ise, kodlarin kaynak kodundan nesne koduna ¢evrilmesi, yani
bilgisayarin okuyabilecegi ve ¢aligtirabilecegi hale getirilmesi, yani makine diline
¢evrilmesi agamasidir.

Hazirhk Calismalari: Dordiincli asamadan evvel elde bulunan emir dizgesi,
bilgisayar tarafindan okunup anlasilabilen bir kod degildir. Ates, “Bundan dolay1, bir
bilgisayar programindan soz edilebilmesi ve programin fikri hukukun koruma konusu
olabilmesi i¢in, kaynak kodunun makine tarafindan okunabilir hile gelmesi icap eder”
demek suretiyle, elde edilen kodlarin dontistiirme isleminin yapilmasini, bir bilgisayar
programina doniisimiin tamamlanmast ve kanunun bilgisayar programi igin
Ongordiigii korumanin baslamasi olarak ifade eder. Yazarin anlatmak istedigi,
bilgisayar programinin kaynak koddan nesne koduna déniistiiriilerek calistirilabilir
(executable, “.exe”) hale gelmesi ve yaygin deyimiyle “piyasaya sunulabilecek héle

gelmesi” ile tamamlanmis bir bilgisayar programindan s6z edilebilecegidir.

Anilan ifade, kanunun lafzinda yer alan bilgisayar programi tanimina kismen
uygun diismektedir zira kanun yalnizca bilgisayar programinin degil, programin
olusum ve gelisimini saglayacak hazirlik ¢alismalarinin da korunacagini belirtmekte
ve “bilgisayar programi” taniminin yer aldigi 1/B — (g) bendinde hem programin
tamamlanmis halini hem de hazirhik ¢alismalarimi “bilgisayar programi” olarak
tanimlamaktadir. Bu nedenle, kanun digindaki kullanimiyla “bilgisayar programlarinin”
korunmasimin “galistirtlabilir ve kullanilabilir hale gelme” oldugunun kabuli ile,
kanunun bilgisayar programinin hazirlik asamalarina da koruma sagladigini belirtmek

gerekir.

210 Algoritma: “Bir sorunun ¢dziimii i¢in izlenmesi gereken kurallar dizinidir”,
(https:/iwww.bbc.co.uk/bitesize/topics/z3tbwmn/articles/z3whpv4, Erigim Tarihi: 18.12.2019).
211 Not: ATES eserinin 150. Sayfasinda bu hususu “Bu safhada program nesne kodu seklinde yazilarak
makine dilinde okunabilmesi saglanir” seklinde agikladiktan sonra “kodlamanin ‘bit’kombinasyonlart
seklinde yapilmasi, yani 0 ve 1 sayilarindan olugan ve bilgisayar tarafindan iglenebilir komutlar dizisi
olarak tespiti son derece gii¢ ve ¢ok zaman alici bir is olmast sebebiyle, programlar genellikle once
yiiksek diizeyli programlama dilleriyle kodlanmaktadir. Bir bilgisayar diliyle yazilmis olup insan
tarafindan okunabilen bu koda ‘kaynak kodu’ denilmektedir” seklinde agiklamis oldugundan otiird,
eserde, bir programin Oncelikle kaynak kodu seklinde yazildigi, sonrasinda ise nesne koduna
doniistiiriildiigii-cevrildiginin anlatilmak istendigini ¢ikarmaktayiz. Nitekim AKDEMIR KAMALI,
ayni husustaki agiklama esnasinda “programin kaynak kodu ile yazilacagini, son asamada nesne
koduna doniistiiriilecegini” belirtmektedir.
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Hazirlik ¢aligmalariin hangi asamadan itibaren korunacagi ve hangi hazirlik

calismalarinin korunabilecegi hususunda 6gretide goriis farkliliklart bulunmaktadir.

Tekinalp, kanunun lafzinda yer alan “bir sonraki asamada program sonucu
dogurmast kosuluyla” hazirlik tasarimlarinin korunacagindan bahisle, kanunun
lafzinin tatbik edilmesi gerektigini savunmakta ve “bir sonraki agamanin” somut
olayin 6zelliklerine gore tespit edilecegini belirtmektedir?*.

Erel, Avrupa Konseyinin iiye iilkelere gonderdigi yonergeye®®® binaen, iiye
tilkelerin bilgisayar programlarini “Edebi ve Artistik Eserlerin Korunmasi Hakkinda
Bern Sozlesmesi” anlamindaki edebi eserler kapsaminda ve fikri hukuka gore
korumalar1 gerektiginin belirtildigini, buna yonelik olarak Tiirk hukukunda gerekli
tadilatin yapildigini ve bilgisayar programlari ve bunlarin hazirlik tasarimlarinin fikri

hukuk kapsaminda korunmaya baslandigini aktarmaktadir®4,

Ates, Tekinalp tarafindan kanunun lafzindan yola ¢ikilarak elde edilen
yorumun, kaynak kodu asamasindan onceki ¢alismalari ‘hazirlik tasarimi olarak
degerlendirmeyi imkansiz kildigindan bahisle, kanunun ilgili maddesinin mehazi olan
Avrupa Konseyi’nin yonergesine uygun bir yorumlama yapilmak suretiyle hazirlik

calismalarinin korunmasi gerektigini savunmaktadir.

Akdemir Kamali®®, akis semasmin en dnemli hazirlik calismalarindan biri
oldugunu belirtmekte, Avrupa Komisyonu yonergesinin tamamlayicisi niteliginde
olan komisyon teklifinde ?1® ele alindig1 sekliyle hazirlik galismalari iginde akis
semasinin da yer aldigini, bu nedenle akis semasinin da korunmasi gerektigini, bir
geviri hatasi neticesinde FSEK madde 2’nin akis semasini korumayan bir lafza
biirtindiigiinti ifade etmektedir. Erel de bu husustaki tartismaya dikkat ¢ekmis ve
kanunun akis semasini da kapsayacak sekilde genis yorumlanmasi gerektiginin one

siiriildiigiinii belirtmistir?'’.

22 TEKINALP, s.118.
213 Council Directive 91/250/EEC of 14 May 1991 on the legal protection of computer programs,
(https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A31991L0250,  Erigim  Tarihi:
18.12.2019).
214 EREL, s. 60.
25 AKDEMIR KAMALL s. 111-112.
216 Official Journal of the European Communities, “Proposal for a Council Directive on the Legal
Protection of Computer Programs, ‘submitted by the commission on 5 January 1989’ (89/C 91/05)”,
(https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:51988PC0816&from=EN, Erisim
Tarihi: 11.11.2019).
27 EREL, Safak N., “Fikri Hukukta Bilgisayar Programlarimin Korunmas:”, Ankara Universitesi
Siyasal Bilgiler Fakiiltesi Dergisi, Cilt: 49, Say1: 1, Ankara, 1994, s. 141-164, s5.142.
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Amlan Avrupa Konseyi yonergesi dilimize ¢evrildiginde #'®, “bilgisayar
programi deyiminden donanum ile tiimlesik olan programlari da i¢ine almak kaydiyla
her sekilde bulunabilecek olan programlarin, ayrica bu programlarin sonraki bir
asamada  bilgisayar programina doniistiiriilebilecek  hazirlik  ¢alismalarinin
anlasilmast gerektigi” belirtilmektedir. Direktifte yer alan “at a later stage” ifadesi
ceviri hatasi nedeniyle “bir sonraki asamada” seklinde kanunumuza ge¢mis ve
Ogretideki anilan tartismaya sebebiyet vermistir. Komisyon teklifinde ise akis semasi
ve programin adim sirasini tanimlayan yazimlar (descriptions of sequences of steps)
dogrudan yazilmis ve bu unsurlarin korunacagi belirtilmistir.

FSEK madde 2’nin mehazi olarak kabul edebilecegimiz anilan Avrupa
Konseyi yonergesinde aradan bir asama ge¢mesi ile programa doniismek, baska bir
deyisle “program olmanin arefesinde olmak” sarti aranmamistir. Hazirlik
calismalarindan anlamamiz gereken, nesne koduna doniistiiriilmek {izere hazir
bekleyen bir kaynak kod biitiinii olmamalidir. Zira, ¢alismamizda da belirttigimiz
lizere bir bilgisayar programini meydana getirmek i¢in izlenen siirecin son asamasi
kaynak kodun nesne koduna doniistiiriilmesidir. Son bir islem gerceklestirilmesi ile
eser niteliginin ve eser korumasinin saglanmasi s6z konusu olacak ise, evvelinde
yapilan biitiin is ve islemlerin korumasiz kalmasi ve hazirlik ¢alismalarinin degersiz-
korumasiz kilinmasi sonucu ortaya ¢ikacaktir. Oysaki bilgisayar programini meydana
getiren caligsmalar biitliniiniin en 6nemli kisimlari, sorunun tespiti, sorunun ¢éziimiinde
izlenecek yollar ve bu yollarin kodlanmasidir. Bu iglemler neticesinde bilgisayar
programi sekillendirilir. Son asama ise yalnizca bir “piyasaya siirmeye hazir hale
getirme” ameliyesidir. Ustelik, yasanin lafzinda bilgisayar programmnin tamamlanmis
olmasi gibi bir sart da ileri sitirlilmemekte, bilgisayar programinin her bi¢im altinda
ifade edilebilecegi ifade edilmektedir. Bu sebeple, kanun lafzinin zaten ¢alistirmaya
hazir ve “piyasaya siiriilebilecek halde olan” bir bilgisayar programina isaret etmedigi
kanaatindeyiz. Aksi takdirde kanunda hazirlik tasarimlarinin ayrica belirtilmesi
gereksiz ve pratikte iglevsiz olacaktir. Bu nedenle, kanun lafzinin “her bigcim altinda

ifade edilen bilgisayar programlari ve bir sonraki asamada program sonucu

218 Bkz. Anilan Avrupa Konseyi Direktifi’nde yer alan, “Whereas, for the purpose of this Directive, the
term ‘computer program’ shall include programs in any form, including those which are incorporated
into hardware; whereas this term also includes preparatory design work leading to the development of
a computer program provided that the nature of the preparatory work is such that a computer program
can result from it at a later stage” ifadesi ile “bir sonraki agsamada” degil, “sonraki bir asamada”
Council Directive 91/250/EEC of 14 May 1991 on the legal protection of computer programs,
(https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=CELEX%3A31991L0250,  Erigim  Tarihi:
18.12.2019).
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dogurmast koguluyla bunlarin hazirlik tasarimlar:”, ifadesi ile, akis semasinin ve ilgili
tasarimlarinin yapilmasi ve bunlara dair hazirlik ¢aligmalart FSEK kapsaminda eser
olarak kabul edilmeli ve bu ¢alismalar korunmalidir.

Arayiiz ve temel unsurlar: FSEK 2. maddesinin son fikrasinda ele alinan
hususu da incelememiz gerekmektedir. FSEK’in 2. maddesi, “Arayiiziine temel
olusturan diisiince ve ilkeleri de igine almak iizere, bir bilgisayar programinin
herhangi bir ogesine temel olusturan diisiince ve ilkeler eser sayilmazlar” seklindedir.
Arayiiz (Interface), arabirim olarak da adlandirilmaktadir. Anlami, bilgisayarin ana
biriminin yan birimlerle olan baglantisini kurmaktir. Yan birimlerden kasit disk
stiriclisii, modem, kontrolcii, giris aygiti (klavye-fare) gibi birimlerdir. Tekinalp,

219

arayliz kavramini “bilginin aktig1 yollar” olarak tanimlamaktadir“™. Arayiiz, kullanici

220

ile bilgisayar arasindaki iliskiyi gergeklestirir*=. Gorsel arayiiz olarak adlandirdigimiz

monitdr, isitsel arayiiz olarak adlandirdigimiz ses ¢ikis aygit1 ve islevsel arayiiz olarak
adlandirdigimiz klavye, bilgisayarla olan iletisimimizi gerceklestiren aygitlardir??®,
Kullanicinin  bir programi calistirdifinda gordiigii ve program igerisindeki
yonlendirmeyi saglayan birim de arayiiz olarak adlandirilir. Segenekler, menti, ilgili

birime yonlendirme ve bir oyun igerisindeki envanter gibi unsurlar arayiizii olusturur.

Tiirkiye’nin taraf oldugu uluslararasi1 s6zlesmelerden olan Fikir Miilkiyeti
Haklarmin Ticari Niteliklerine iliskin Anlasma (TRIPS) metninin 9. maddesinin 2.
fikrasinda, ‘“‘fikir hakkinin korunmasi, diistinceleri, yontemleri, uygulama esaslarini
yada matematik kavramlar: degil, diisiincelerin ifade bicimini kapsar” ifadesi ile bir
bilgisayar programi ile kullanici arasindaki iletisimi ve program gegislerini ifade eden
arayliz kavramimin korunmayacagini belirtmektedir. Arayiiz islemsel ve teknik bir
unsurdur, dolayist ile eser sayilmanin kosullart olan siibjektif ve objektif unsurlar
ihtiva etmesi, istisnai haller disinda, miimkiin degildir. Ote yandan, arayiiziin koruma
altina alinmasi ve arayiize iligkin haklarin miinhasiran eser sahibine birakilmasi da
kanunun koruma amacini agan bir yorum olacaktir. Bu nedenledir ki, kanun agikca
arayliziin ve arayliize temel olusturan diisiince ve ilkelerin eser niteliginin olmadigin
Ongormiistiir. Binaenaleyh, arayiiz gorsel veya isitsel 6geler ihtiva ediyor ve bu dgeler

FSEK kapsaminda eser niteligini haiz ise?*? bu 6gelerin FSEK kapsaminda eser olarak

219 TEKINALP, s. 119.

220 AKDEMIR KAMALL s. 113.

22L ATES, s. 155.

222 Video oyunlarinda kullanilan kullanici arayiizleri, oyunun diinyasina dair detaylar, gorseller,
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korunmas: mimkiindiir. Arayiiz eser niteligini haiz degildir ancak arayiiziin
kullaniciya sunumunda kullanilan o6gelerin FSEK kapsaminda degerlendirilmesi

mumkuindiir.

Arayiize temel olusturan ilkeler ve diigiinceler tanimi ise” algoritmay1” igaret
etmektedir. Akdemir Kamali’ya gore??, bilgisayarin gerceklestirmesi beklenen bir
davranisin, soruna bulmasi istenen ¢Oziimiin mantik adimlar1 serisine iligskin
diistincelere verilen isim algoritmadir; algoritma, bilgisayar programina temel olan

diisiince niteliginde oldugu i¢in koruma kapsami disinda kalmasi gereklidir.

224 «Ote yandan, algoritma da, bilgisayarda kullamilan bir uygulama

Yavuz
metodu niteligi itibariyle koruma kapsami disinda kalir” ifadesi ile ayn1 yonde goriis

beyan etmektedir.

Programlama Dilleri: Bilgisayar sistemi, makine dili (machine language)
olarak adlandirdigimiz bir dil ile ¢aligmaktadir. Bu dil, nesne kodu olarak da
adlandirilmaktadir. Makine dili; bilgisayar islemcisine verilen talimat, yazi veya diger
verileri iki sembol i¢eren bir dil ile ileten dildir. Bu semboller “0” ve “1” seklindedir??°.
Bir bilgisayar programini bilgisayar sisteminin anlayabilmesi ve ¢alistirabilmesi i¢in,
bilgisayar programinin makine dili ile ifade edilmesi gerekmektedir. Ancak bu dil ile
program yazmak program gelistiricileri i¢in ¢ok zor oldugundan dolayi, farkli

programlama dilleri gelistirilmistir.

Programlama dilleri, insan dili ve makine dili arasinda yer alirlar. Insan diline

yakin ve makine diline uzak olan programlama dillerine yiiksek seviye programlama

islemeler ve benzeri gérsel veya isitsel unsurlar igermektedirler. Ornegin, Diablo adli oyunda kullanici
arayiizli, oyunun gotik temasina uygun islemeler, yine oyunun karamsar-kasvetli yapisina uygun yazi
fontlar1 ve tus tasarimlari igermektedir.
Bir baska 6rnek olan Fallout 4’te ise kullanici arayiizii, oyunun senaryosu uyarinca, kiyamet sonrast
diinyada, kisith bir kitlenin erisebildigi “’Pip Boy’’ ad1 verilen ve kisinin koluna takilmis biiyiik ekranl
bir akilli saati andiran ekran {izerine yerlestirilmistir. Oyuncu, bu ekrana bakarak araytiize erismektedir.
Bu arayiiziin tasarimi ve goriiniimii, klasik bir meniiden farklidir ve birgok tasarim dgesi igermektedir.
Kanunun aradigi sartlar1 tasimas: durumunda bu arayiiziin gorsel ve isitsel unsurlart FSEK kapsaminda
eser olarak nitelendirilebilecektir.
23 AKDEMIR KAMALI s. 113, “Algoritma, bilgisayardan istenen ¢éziimiin gergeklesmesi icin
atilmasi gereken mantik adimlar: serisine iligkin diisiincelerdir. Tam da bu nedenle algoritma bilgisayar
programina temel olan diistince oldugu i¢in koruma kapsami disinda kalmaktadir”.
224 Y AVUZ/ALICA/MERDIVAN, S. 104.
25 DALYAN, s. 27
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dilleri, insan diline uzak olup makine diline yakin olan dillere ise diisiik seviye

programlama dili ad1 verilmektedir??°,

Programlama dilleri, bir bilgisayar programi yarattminin temelini olusturur.
Tipki bir edebiyat eserinin, bir sinema eserinin veya bir konusmanin meydana
getirilmesi esnasinda kullanilacak dilin se¢imi gibi, bilgisayar programinin
yaratilmasinda da oncelikle dilin se¢cimi ve bu programlama dili ile programin yazimi

sOz konusu olacaktir.

Dalyan’a gore, “Programlama dilleri karsilastirildiginda, gercekten bazi
dillerin digerlerine gore daha fonksiyonel, daha hizli kodlama imkanina sahip, hata
vapmaya daha az imkan veren ozellikte oldugu, herhangi bir algoritma ya da
fonksiyonun dogrudan ifade edilmesine imkan saglayabildigi goriilecektir (...)
diigiince kapsamindan ¢ikip, biiyiik ¢abalarin sonucu ifade asamasina getirilen bir
programlama dili, sahibinin hususiyetini tasimast kosuluyla, tipki bilgisayar

programlart gibi fikri hukuk korumasindan yararlanabilmelidir "’

Bir programlama dili ne kadar karisik veya ne kadar kullanisli olursa olsun,
bilgisayar programina temel olusturma vasfi degismeyecektir. Anilan vasfi nedeniyle,
hususiyet icermesi s6z konusu olsa bile programlama dillerinin eser sayilarak FSEK

kapsaminda korunmasi miimkiin olmayacaktir.

Goriisiimiiz: Bilgisayar programlari; bir sorunun ortaya konmasi, sorunun
¢ozimi igin izlenecek yollarin belirlenmesi ve bu yollarin kodlanmasi siiregleri
izlenerek meydana getirilirler. Bilgisayar programini meydana getiren temel unsurlar,
programin ¢alisma mantigi, kullanilan programlama dilleri, algoritmalar, araytiz, fikir
ve temel ilkelerdir. Anilan temel “malzemeler” yalnizca bir programa 6zgii degil,
biitliin bilgisayar programlar1 i¢in gecerlidir ve bunlar olmaksizin bir bilgisayar
programi meydana getirilemez. Ornegin “a tusuna basildiginda ekranda ‘a’ yazisi
¢ikmasi, a tusunun ardindan b tusuna basilmasi durumunda ise programin kapanmas1”
manti@1 ile calisan bir bilgisayar programinda; arayiiz dgeleri sayesinde klavyeden
basilan a tusunun bilgisayara iletilmesi, gorsel arayliz sayesinde a tusunun ekranda

goriintiilenmesi, kullanilan algoritma sayesinde ab komutu girildiginde bilgisayar

226 RANTA, Aarne, Implementing Programming Languages, Gothenburg College Publications,
Gothenburg, 2012, s.15.
Ayrica Bkz. DALYAN, s. 27-28.
227 DALYAN, s. 31.
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programinin kapanmasi islemleri gergeklestirilecektir. Anilan bilgisayar programlari
Ogeleri her bilgisayar programinin temelini olusturmaktadir. Bir eseri meydana
getirirken kullanilan araglar, 6rnegin bir yagliboya tabloyu yaparken kullanilan boya,
firca, palet ve tuval herkesce kullanilabilecek malzemeler olduklar1 gibi, 6rnegin her
musiki eserinde kullanilan notalar gibi, algoritmalar, arayiiz, ilke ve fikirler herkes
tarafindan kullanilabilirler. Bu nedenledir ki, FSEK madde 2/son hiikmiinde bilgisayar
programinin herhangi bir Ogesine temel olusturan diisiince ve ilkelerin eser
sayllmayacagi ongorilmiistiir.

Bilgisayar programini meydana getiren temel dgeler eser sayilmadigina gore,
bilgisayar programinda eser niteligini haiz olup korunmasi gereken 6ge nedir?

Bir bilgisayar programinin ne sekilde isleyecegini, hangi kodun ne islev
tistlenecegini ve kodun c¢alistirilmasi ile nereye ulasilacagini, bir benzetme ile ifade
edecek olursak arabanin nereden ne sekilde yola ¢ikip nerede duracagini ve hangi
yoldan gegerek hedefine varacagini belirleyen ve programin yol haritasini ortaya
koyan liste akis semasidir. Akis semasina bilgisayar programinin ana omurgasi demek
miimkiindiir. Akis semasi, temel bilgisayar programi 6gelerini kullanarak, bilgisayar
programinin soruna ¢oziim yolunu g¢izer. Akis semasi ile esasinda bilgisayar
programini meydana getiren kisinin kendine 6zgii sorun ¢c6zme yontemi ve iglem sirasi
tercihleri bilgisayar programina yansiyacagi igin akis semasinin sahibinin hususiyetini
yansitacagi diisiiniilebilir ve bu nedenle akis semasinin bilgisayar programinin hazirlik
tasarimi olarak nitelendirilmesi ve FSEK 2/1 kapsaminda korunmasi gereklidir. Akis
semasinin ardindan gelen kodlama safhast ve programin kaynak kodu haline
getirilmesine kadar olan kisim da hazirlik ¢alismalari olarak degerlendirilmeli ve
sahibinin hususiyetini tagimasi durumunda FSEK 2/1 kapsaminda korunmasi
gerekmektedir.

Kaynak kodu veya nesne kodu halinde bir biitiin olarak viicut bulmus olan
bilgisayar programi, artik tamamlanmis bir bilgisayar programi olarak kabul
edilmelidir. FSEK 2/1 maddesinde, “her bicim altinda ifade edilen bilgisayar
programlar1” ifadesi, bu programin nesne kodu haline getirilmesini, yani ¢calistirilabilir
olmasi1 sartin1 icermemektedir. Dolayist ile kaynak kodu halindeki program
tamamlanmis bir bilgisayar programi olarak kabul edilmeli ve sahibinin hususiyetini
tasimast durumunda eser niteligini haiz oldugu kabulii ile FSEK kapsaminda

korunmalidir.

70



B. RAKIS, YAZILI  KOREOGRAFI  ESERLERI,
PANDOMIMALAR VE BUNA BENZER SAHNE
ESERLERI

FSEK madde 2/2, “her nevi rakislar, yazili koreografi eserleri, pandomimalar
ve buna benzer s6zsiiz sahne eserlerini” eser olarak saymustir. Rakis, sozliikte “bir tiir

95229

dans??®”, Pandomima ise “sozsiiz oyun”??° olarak tanimlanmaktadir. Koreografi ise

sozliikte genel olarak “Dans adimlarinin  kagida gecirilmesi” 2%  seklinde
tanimlanmistir. Kanunda diger sozsiiz sahne eserlerinin tanimi veya Ornekleri

verilmemistir.

Hirg, rakis ve pandomimay1 “sézsiiz sessiz sahne eserleri” olarak tanimlamistir.
Bu eserlerin Hakki Telif kanununa gore korunamayacagini belirtmekle birlikte, bu
eserlerin sahneye konmasina ozgiillenmis yazili veya resimli agiklamalarin (plan,

direktif vs.) eser korumasina layik oldugunu ifade etmistir.

231 rakis ve pandomimalarin ayirt edici 6zelliginin sozsiiz olmalar

Arslanli
oldugunu ifade etmekte ve bu eserlerde fikir ve duygularin sozsiiz viicut ve ¢ehre
hareketleri ile gergeklestigini belirtmektedir. Bu eserler sozsiizdiir fakat miizikli
olabilmeleri miimkiindiir. Eser korumasinin dogmasi i¢in herhangi bir tespit sarti

kanunda 6ngoriilmemistir.

Yarsuvat?®?, FSEK 2/2’de éngoriilen eserlerde fikirlerin jest ve mimiklerle
acgiklandigini belirterek, “bu ve benzeri sézsiiz sahne eserlerinin koreografik olarak
tespit edilmeleri yani maddi bir vasita iizerine tesbit edilmeleri halinde bunlar da

ayrica himaye konusu olacaktir” demektedir?®2,

Erel?®*, FSEK 2/2’de éngoriilen eserleri duygu, diisiince ve fikirlerin soz ve
yaziyla degil, sanatkarin hareketleri ile ifade edilmesi olarak tanimlamistir. Erel,

maddeye yonelik bir elestiri getirerek, “dans, bale veya revii, 6zel bir yazi tiirii olan

228 Tiirk Dil Kurumu SézIiigii, “raks”,
(Sozluk.gov.tr, Erigim Tarihi: 18.12.2019).
229 Tiirk Dil Kurumu SézIiigii, “pandomima”,
(Sozluk.gov.tr, Erisim Tarihi: 18.12.2019).
230 Tiirk Dil Kurumu Sézliigii, “koreografi”,
(Sozluk.gov.tr, Erisim Tarihi: 18.12.2019).
231 ARSLANLLI, s. 18.
232 Y ARSUVAT, s. 45.
233 Not: YARSUVAT 1n eseri, FSEK 2/2’ye, “yazili koreografi eserleri” eklemesi yapilmadan &nce
yazilmis olmasindan dolay1 yazar bu ifadeyi kullanmistir.
234 EREL, s. 60.
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koreografik yaziyla tesbit edilmisse, artik ortada bu kategoriye degil, dil ile ifade
olunan eserler kategorisine giren bir eser var demektir” ifadesini kullanmakta ve
yazili koreografi eserlerinin ayrica belirtilmesine gerek olmadigini savunmaktadir®®.
Erel’e gére bu madde kapsaminda himaye goren eser, seyircinin gorme duyusuna hitap
eden ve anlik yaratilan hareketin goriintiisiidiir. Onceden meydana getirilmis bir eserin
icrasi, bu bende gore degil, icraci sanatcilarin haklarini koruyan ilgili maddeye gore

himaye edilecektir.

Tekinalp?®, “dans, koreografi ve pandomimay, ézellikle ilk ikisini birbirinden
aywrmak giictiir, ¢tinkii, ticii de ‘hareket’e, bir anlamda viicut diline dayanwr. Dans ¢ati
kavramdir. Koreografi ve pandomima konuyu hareketlerle anlatir. Dansta ¢ogu kez
konu yoktur” demekte ve her bir eser ¢esidinde koruma konusunu ayrica islemektedir.
Tekinalp’e gore raksta koruma konusu figiirler, hareketler biitiinii, her temsilde aynen
tekrarlanabilir diizendir. Tamamen dogaclamaya dayanan, aynen tekrar edilemeyen
eserler raks eseri olarak sayilamaz. Tekinalp’e gore koreografide korunan husus, yani
eser, hareketlerdir®”. Pandomimada mimikler, hareketler ve viicut dilinin metni
korunur. Tekinalp’e gore diger sozsiiz sahne eserleri ile kanunun neyi kastettigi agik
degildir. Yazar, kanunda yeniliklere gore yorumlanabilecek bir madde hikmii
bulunmasi i¢in boyle bir alt tiir dngoriildiigli kanaatindedir. Diger sozsiiz sahne
eserlerinden sayilabilecek buz balesi, akrobasi gibi gosterilerin sozsiiz sahne eserleri

kabul edilip korunabilecegini savunmaktadir.

Ates®®, FSEK 2/2’de 6ngoriilen eserleri iki gruba ayirmus, beden dili ile ifade
olunan dramatik eserler basligi altinda “rakislar-danslar”, “koreografik eserler”,
“pandomimalar” ve “diger sozsiiz sahne eserlerini” incelemistir. Dil ile ifade olunan
dramatik eserleri ise “tiyatro eserleri”, “kukla oyunlar1”, “gdlge oyunlar1”, “meddah”
ve “ortaoyunu” olarak alt basliklara ayirmigtir. Dil ile ifade olunan dramatik eserleri
ise Ates, FSEK 2/2 kapsaminda degil, FSEK 2/1 kapsaminda dil ile ifade edilen eser
niteliginde gérmiistiir. Bu goriise gore tiyatro, orta oyunu, kukla ve gblge oyunlarinin

“galip vasfinin” dil ile, s6zlii olarak ifade edilmek oldugundan bahisle FSEK 2/1

235 Ayrica Bkz. EREL, s. 60, “Kanundaki yazili koreografi ibaresi de yanlistir, ¢iinkii grafi- grekce
‘graphein’ kokiinden — zaten yazili anlamina gelir”.
28 TEKINALP, s. 120.
237Bkz. TEKINALP, s5.121, “Koreograf denilen, bu dans diizenini yazan kisi, temsilin tamanminda gérev
alacak dansg¢z sayisini, her bir harekete katilacak dans¢ilart (+++) dansla konuyu nasil anlatacaklarini
ve yorumlayacaklarini tasarlar. Iste b itiin bu hareketler bir gesit stenografi ile belirlenir, yani yazilir”.
238 ATES, s. 164-181.
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kapsaminda degerlendirilmeleri gerektigini savunmaktadir. Meddah gosterilerinin
6zel durumu nedeniyle faraziyeler iizerinden farkli nitelendirmeler yapan Ates, eger
meddah gosterisi baskasina ait bir eserin canlandirilmasi tizerine ise FSEK madde 80
uyarinca bir icra olarak degerlendirilmesi gerektigini, ¢esitli halk oykiileri, hikayeler
ve masallarin derlenmesi ile olusturuldu ise FSEK 6/2’ye gore islenme eser olarak
nitelendirilmesi gerektigini, eger bagh basina 6zgiin bir tiyatro eseri olarak kabul

etmek gerekiyor ise FSEK 2/1 kapsaminda degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir.

Ates’e gore, “Beden dili ile ifade olunan dramatik eserlerden dans, viicut
hareketlerinin tekrar edilebilir bir diizeni ve tertibi ile gerceklesir (...) Tamamen
dogaglama olarak ve aynen tekrarlanabilme ozelligi bulunmayan beden hareketleri

eser vasfinda bir dans sayilmaz"**°.

Yazili koreografi eserleri hususunda ise Ates, koreografinin zaten “dans yazis1”
anlamma geldigini ve dansin tek tek ya da toplu sekilde figiirlerinin diizenlenmesini
ifade etmek i¢in kullanildigini, bu nedenle tekrar yazili olarak belirtilmis olmasinin
gereksiz oldugunu diistinmekte, bu hususta Erel ile uyusmaktadir. Koreografinin bir
dansta yapilacak hareketleri belli bir isaret sistemiyle diizene sokmasi oldugu ve beden
hareketlerini  igerdigini  belirterek  koreografinin FSEK 2/2  kapsaminda
degerlendirilmesinin dogru oldugunu savunarak ise Erel le fikir ayrilig1 yagsamaktadir.
Pandomimalar hususunda ise Ates, bu eserlerde korunan unsurun hususiyet arz eden,
siradan olmayan ve herkes tarafindan yapilamayacak ¢ehre hareketleri oldugunu ifade

etmektedir.

Spor Miisabakalari ile Tlgili Gériisler: Tekinalp, spor oyunlarmin sahne eseri
sayllamayacagini, “estetigi ne kadar gii¢lii olursa olsun futbolun, buz hokeyinin ve
hafif atletizmin anilan tiire girmedigini” savunmaktadir. Bunun sebebi ise futbol ve
benzeri sporlarda hareketlerin 6nceden tasarlanmamis ve tekrarlanamayacak sekilde

olmasidir?*°,

Erel’in Kummer’den aktardig1 goriise gore, “Yarigma koreografilerini olagan
koreografik eserlerden ayiran husus, bunlarin icrasi zor olan figiirlerin ilavesi ve
etkileyici bir diizenlemeyle hakemlerin begenisini saglayarak yarisma kazanmaya

yvonelik oluslaridir. Amag bir sahne eseri yaratmak degil, yarisma kazanmaktir. Ayni

239 ATES, s.171.
240 TEKINALP, 5.122.
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figiirlerin veya diizenlemenin diger yarismacilarin da kullanimina acik olusu isin
niteligi geregidir "**.

Ates, spor miisabakalariin Onceden tasarlanip ayni sekilde tekrar
edilemeyecekleri icin eser kapsaminda degerlendirilemeyeceklerini  ifade

etmektedir?*?.

Tekinalp’in spor ve atletizm “miisabakalar1” i¢in gecerli olan goriisiiniin, spor
temal1 gosterileri (6rnegin harlem globetrotters gosteri ekibi gibi), nceden tasarlanmis
ve tekrarlanabilir hareketleri kapsamadigim diisiinmekteyiz. Ornegin, Harlem
Globetrotters ekibi basket topunu ve potay: bir alet ve basketbol salonunu bir sahne
gibi kullanarak dnceden tasarlanmis ve tekrarlanabilir gosteriler icra etmektedirler. Bu
durumda onlar1 bir akrobattan ayiran tek sey, gerceklestirdikleri atletik eylemin farkli
olmasidir. Ayni sekilde, onceden tasarlanmigs ve tekrarlanabilir hareketler ile
gerceklestirilebilen Panenka penaltisi, Cryuff doniisii, Elastico, Kareem Abdul-
Jabbar’in SkyHook atis1 gibi hareketler her temsilde bir oncekinin ayni olarak
tekrarlanabilecek hareketlerdir. Bahsedilen hareketler sozsiiz sahne eseri olarak

degerlendirilebilir mi?

Spor oyunlarinda birtakim hareketlerin birebir tekrarlanmasi s6z konusu
olamaz ¢iinkii esasinda iki tarafli bir miicadelenin siirmesi s6z konusudur. Dolayisi ile
birbiriyle uyumlu sekilde ilerleyecek bir “gosteriden” s6z etmek miimkiin
olmayacaktir. Anilan hareketlerin bir gosteri olarak gerceklestirilmesi ve
tekrarlanabilir olmas1 s6z konusu oldugunda, esere iliskin objektif ve siibjektif sartlar

gerceklestirildiginde, anilan gosteriyi bir eser olarak korumak miimkiindiir.

C.BEDII NITELIGIi BULUNMAYAN TEKNIK VE
BILIMSEL FOTOGRAFLAR, HARITALAR,
CIZIMLER, MAKETLER

“Bedii vasfi bulunmayan her nevi teknik ve ilmi mahiyette fotograf eserleriyle,
her nevi haritalar, planlar, projeler, krokiler, resimler, cografya ve topografyaya ait

maket ve benzerleri, hercesit mimarlik ve sehircilik tasarim ve projeleri, mimari

21 KUMMER, M., Das Urheberrechtlich schiitzbare Werk, Bern, 1968, s.138-139, AKTARAN EREL,
s. 61.
242 ATES, s.174.
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maketler, endiistri, gevre ve sahne tasarim ve projeleri”, FSEK 2/3 maddesinde eser

olarak sayilmis ve bu iiriinlerin FSEK kapsaminda korunacaklari belirtilmistir.
Kanun, anilan eserlerden sayilmak i¢in belli sartlar 6ngérmiistiir. Bunlar:

1- Bedii vasfi olmama,
2- 1lmi veya teknik bir mahiyette olma,
3- Objektif ve siibjektif sartlart haiz olma.

Maddede yer alan eserlerin muhtevasini agiklamak gerekmektedir.

Bedii vasfi bulunmayan fotograf eserleri, resimler ve krokiler, teknik veya ilmi
bir konunun ogretilmesi, aciklanmasi veya sunulmasi igin tespit edilmis fikri
tirtinlerdir. Bu iirlinlerin bedii vasfi bulunmasi durumunda bunlar ayrica FSEK’in ilgili

maddesi uyarinca giizel sanat eseri olarak da korunurlar.

Haritalar, somut ve hatta soyut ancak uzayda yeri her zaman belirlenebilecek
nesne, olgu ve olaylarin genellikle diizlemsel olarak gosterilmesidir24®. Haritalar
yalnizca cografya biliminin alanina 6zgii ilmi ve teknik faaliyetleri degil, bircok baska
alana dair bilgileri de ihtiva edebilirler, 6rnegin meteoroloji, denizcilik, genetik,

siyaset ve sosyoloji gibi alanlarda harita faaliyetleri yapilabilir.

Anilan madde, 1901 tarihli Alman Telif Haklar1 Kanunu’ndan alinmistir®*,

Mehaz kanun, “belirli bir bilimsel veya teknik konuyu yiizey ya da cisim halinde

canlandirarak 6gretmek yahut agiklamak™ olarak nitelendirmektedir.

Hirs®®, anilan fikri iiriinleri, ddnemin kanununa uygun olarak “musattahat (bir
diizlemde sunulan) ve miicessemat (cisimlestirilmis)” olarak tanimlamis, bunlarin
Hakk1 Telif Kanunu na gore fikir ve edebiyat eseri olarak sayildigimi belirtmistir. [lmi
(teknik) veya bedii vasfi haiz olmayan iirlinlerin fikri haklar kategorisi disinda

kalacagini beyan etmistir.

Arslanli®®®, “Ogretici bir maksat takip eden biitiin sekiller himayeden istifade

eder (...) lakin merkezi siklet mevzuda olmayip miiseccem veya musattah seklin tahsis

edildigi gayededir” demektedir.

243 ATES, s. 191.
244 ARSLANLLI, s. 20.
245 HIRS, s. 149.
246 ARSLANLI, .19
75



Yarsuvat®*’, FSEK 2/3’iin bilimsel veya teknik alanda &gretici bir amagla
kullanilan biitiin sekilleri kapsar nitelikte oldugunu belirtmekte ve dgretici bir amag
tasimayan fikri caligma iriinlerinin (reklam, afis, propaganda gibi) FSEK’in 2/3

maddesi uyarinca korunmalarinin sebebi olmadigini savunmaktadir.

Erel, bu madde kapsaminda degerlendirilecek eserlerde bedii vasfin
bulunmamasi gerekliligini vurgulamis ve bu eserlerin estetik nitelik de ihtiva etmeleri
durumunda bu eserlerin ayrica giizel sanat eseri olarak da korunabileceklerini
belirtmistir. Mehaz kanunun 6lgiitiiniin, “belirli bir bilimsel veya teknik konuyu yiizey
ya da cisim halinde canlandirarak 6gretmek yahut agiklamak™ oldugunu aktaran Erel,
bu nedenle 6gretici eser olarak degerlendirilemeyecek afis, reklam, ilan, propaganda
afisleri, vakit gecirmek i¢in tasarlanan ¢esitli alet veya oyunlar gibi unsurlarin bu eser
tirtinden sayilamayacagii savunmaktadir. Bu eserlerde aranan hususiyetin tespiti,
yani bu eserin bagimsiz bir ¢alisma iiriinii mii yoksa taklit mi oldugunun anlagilmasi
zordur zira ayni alanda tiretilen eserlerin benzerlikler yaratmasi muhakkaktir, 6rnegin
bir bolgenin haritasinin c¢izilmesi hususunda bu boyledir. Erel, bagimsiz bir fikri
calismanin varlig1 tespit edilebildigi takdirde hususiyetin var oldugunun kabulii

gerektigini belirtmektedir.

Tekinalp?*®, bu eserlerin bedii vasiftan yoksun olmalari, teknik ve bilimsel bir
icerige sahip olmalar1 ve 6gretici, agiklayici, uygulamaya imkéan saglayici olmalari

gerektigini belirtmistir.

Ates, FSEK 2/3 maddesinde ongoriilen eserlerin her birini ayr1 ayr1 tanimlari
yapmis, bunun sebebini ise “kanunda bu unsurlarin agiklamalarinin yapilmamis
olmasina” baglamistir®*®, Kanunun 2/3 maddesinde yer alan eserlerin fotograf, harita,
plan, proje vs. gibi teknik ve ilmi unsurlar olduklarini ve tanimlarinin agik oldugunu

diistinmekteyiz.

Ates, fotograf eserlerinin Ogretici, agiklayici veya uygulamayi saglayici
nitelikte olmalar1 gerektigini belirtmektedir. Ilmi ve teknik gayesi bulunmayan

fotograf ve resimlerin korunmayacagini belirtmektedir.

Haritalar hususunda ise haritaciligin ¢ok genis bir uygulama alan1 oldugundan

bahisle, haritalar1 nesne, olgu veya olaylarin genelde diizlemsel olarak gosterilmesi

247 Y ARSUVAT, s. 45-46.
248 TEKINALP, s. 122-123.
249 ATES, s. 190.
76



olarak tanimlamis ve kanunun “her nevi haritalarin” korumaya alinacagma iligkin
hiikmiinii isabetli bulmustur. Ates, bu haritalardaki hususiyetin tespitinin ise ¢ok zor
oldugunu, bu nedenle Yargitay’in yerlesmis ictihatlarma binaen?° bu hususun uzman
bilirkisiler tarafindan ¢o6ziime kavusturulmasi gerektigini belirtmistir. “Plan”
kavramini “gelecekte yapilmasi diistiniilen islerin siralamasi1” olarak nitelendiren Ates,
“proje” kavramini ise “varilmak istenen sonug, tasari, plan” olarak tanimlamistir. Plan
ve projeler, bir biitiiniin gesitli O0gelerinin diizenlenigini sematik olarak gosteren
cizimlerdir. Buna gore telefon, kanalizasyon, metro gibi sebekelerin diizenlemelerinin
yer aldig1 ¢izimler, semalar, grafikler veya bunlarin bilgisayar iizerindeki ii¢ boyutlu

yansimalar1 FSEK 2/3 kapsaminda eser olarak korunacaklardir.

Maketler bir dekorun, bir yapinin, bir aletin ve benzeri bir seyin goriinim ve
oranlara bagli kalinarak kii¢iiltiilmiis numunesidir. Maketler ilmi ve teknik bir amaca

yonelik yapilmis iseler, FSEK 2/3’e gore korunacaklardir.

D. VIDEO OYUN OGELERININ ILIM VE EDEBIYAT
ESERLERI BAKIMINDAN DEGERLENDIRILMESI

1.  Yaz ve Soz ile ifade Olunan Eserler

Video oyunlari igerisinde yer alan yorumlar, karsimiza bircok farkli sekilde
cikabilmektedir. Bir anlatim sekli olarak yazilarin kullanim1 miimkiin olabilecegi gibi,
gorsel veya isitsel-sinematik anlatimin yazi-dil terciimesi ile desteklenmesi (altyazi)
veya oyun i¢inde erisilebilen edebi eserlerin bulundurulmasi da miimkiindiir. Ornegin,
World of Warcraft oyunu icerisinde 500°den fazla kitap, kitapgik ve oyun diinyasina
iliskin bilgilerin, siirlerin, efsanelerin anlatildigi metin yer almaktadir.

Kitap, kitapcik ve bilgi, siir, efsane gibi unsurlarin, oyuncuya sunulus
biciminin yazili veya sozlii olmasina bakilmaz??, yazi, nota, rakam, formiil, cizgi,

konusma vs. araglardan faydalanilarak bu anlatim gerceklestirilebilir?2,

20 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2002/8275, K. 2002/8839, T. 11.10.2002, “Mahkemenin hiikmiine
dayanarak alman azlik goriise sahip hukukgu bilirkisi, her nevi haritamin yasamn himayesinden
yararlanacagini, dava konusu haritanin ayrica sahibinin hususiyetini yansitan ozgiin bir eser oldugunu
belirtirken, raporunda bu saptamanin kabul edilebilir dayanaklarini géstermemistir. Ayrica, diger iki
bilirkisi de haritanmin 6zgiin bir niteliginin bulunmadigi yolunda goriis bildirmislerdir. Bu itibarla,
mahkemece aralarinda haritacilik konusunda uzman bir bilirkisinin de bulundugu yeni bir bilirkisi
heyeti olusturularak, bir haritamin nasil meydana getirildigi, dava konusu haritanin sahibinin
hususiyetini yansitip yansitmadigi, yansitiyor ise bunlarin neler oldugu hususunda rapor alinmak,
gerektiginde dava konusu haritanin nasi meydana getirildigi yolunda davacimin da beyanina
basvurulmak suretiyle neticesine gére bir hiikiim kurulmasi gervekir”.
Ayrica Bkz. Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2002/8275, K. 2002/8839, T. 11.10.2002.
251 ARSLANLLI, s.17., YARSUVAT, s.44,
22 EREL, s. 58.
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Video oyunlarinda yer alan kitap, dergi, siir gibi unsurlarin yani sira, oyunun
biitiiniinii kapsayan ve oyun boyunca siirdiiriilen hikdye anlatimini saglayan ve
senaryonun parc¢alar1 olarak da nitelendirebilecegimiz 6geleri yazili bir {iriin olarak
kabul etmek miimkiindiir. Yazi1 tabanli oyunlar ve yazili iletisimin agirlikta oldugu
oyunlar 2 birgok yazili dge igermektedir. Bu yazili dgeler herhangi bir arag
kullanilarak yazi ile ifade edildikleri miiddetge, ilmi veya edebi bir vasif ihtiva ettikleri
ve objektif ve silibjektif sartlar1 sagladiklar1 takdirde FSEK 2/1 kapsaminda
korunabileceklerdir.

Kilicoglu’nun “Fikri hak eser sayilan fikir ve sanat iiriinleri tizerindeki bir hak
olduguna gore eser niteligine sahip olmayan tiriinlerin fikri hak, bir baska ifadeyle
eser sahipligi korumasindan yararlanmas: diigiiniilemez. Ornegin: Mektup fikri ¢caba
gerektiren ifadeler, oneriler, planlar i¢eriyorsa ilim ve edebiyat eseri olarak korunur.
Bu nitelikleri icermiyorsa eser sahipligi korumasindan yararlanamaz. Bu durumda
yazarin rizasi disinda kullanmilmas: diger hukuksal yollarla korumay: gerektirir >,
Ornegin oyun igerisinde yer alan ve oyuncuya “su yone git ve su kisiyle konus”
seklinde bir direktif veren siradan bir yazili {irlin, FSEK kapsaminda korunmay1
gerektiren bir ilim veya edebiyat eseri olarak sayilamayacaktir. Ancak oyun i¢inde yer
alan bir masal kitabi, bir siir veya edebi veya ilmi bir dille yazilmis olan bir eser, eser
olabilmek igin gerekli sartlar1 tasimasi durumunda, FSEK madde 2/1 kapsaminda
degerlendirilebilecektir.

Video oyunlar1 igerisinde, hikaye anlatimin1 giiglendiren ve oyuncuya
yolculugunda eslik eden birgok karakter yer almakta, oyuncunun bu karakterler ile
etkilesimlerinde bir¢ok farkli unsur ihtiva eden diyalog yasanmaktadir. Anilan
diyaloglar ¢ogunlukla oyuncuyu yonlendirmek ve oyunun akigini saglamak igin olsa

da sozlii eser olarak kabul edilebilecek fikri iiriinlere de rastlamak miimkiindiirZ®.

258 Klasik rol yapma oyunu (Classic RPG) olarak adlandirilan birgok oyun, dénemin oyun gelistirme
tarzi ve teknik kisitlamalar nedeniyle karakterlerin iletisimini yalnizca yazi kullanarak yapmaktaydi. Bu
nedenle, oyunun biitiin senaryo dgelerini yazili olarak elde etmek miimkiindii. Bu oyunlarin bazilarinda,
oyuncunun yaptigi biitiin konusmalar1 tiyatro metnine benzer bir diizende yazilan ‘“chat log”
bulunmaktaydi, bdylece oyuncu daha &nce sdyledigi sozleri metin lizerinde gorebilmekteydi.

254 KILICOGLU, s.1586.

2% Grim Fandango adli oyunda, yardimci karakterlerden Olivia Ofrenda’nin okudugu siir buna drnektir.
“With bony hands I hold my partner, on soulless feet we cross the floor, the music stops as if to answer,
an empty knocking at the door. It seems his skin was sweet as mango, when last | held him to my breast.
But now, we dance this grim fandango, and will four years until we rest” seklindeki siir Olivia Ofrenda
tarafindan sesli sekilde ifade edilmekte ve sartlar tagidig1 varsayimi ile FSEK kapsaminda soz ile ifade
olunan eser sayilarak korunmas: gerekmektedir.
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257 oyunlarda

Ornegin siitler, sozlii olarak efsanelerin aktarimi?®, bir nutuk veya vaaz
sOzlii veya yazili bir sekilde yer alabilir. Sozle ifade edilen bu fikri iiriinler, anilan
sartlar1 tagimalar1 durumunda FSEK 2/1 kapsaminda degerlendirilebileceklerdir.

2. Bilgisayar Programlari ve Bunlarin Hazirhik Tasarimlari

Bir video oyunu igerisinde yer alan bilgisayar programi égeleri, oyun motoru,
bagl kodlar ve {igiincii parti altprogramlar olarak ii¢ baslik altinda toplanabilir.

Oyun motoru, biinyesinde bir¢ok gorsel-isitsel o6geyi ve yazilim ogelerini
barindiran bir biitiindiir. Oyun motoru igerisinde, grafik islemelerini yapan unsurlar
(rendering), isitsel Ogeleri isleyecek olan teknolojileri, fizik simiilasyonlar1 ve
hesaplamalar1 (fizik motoru) ve biitiin oyun égelerini uyumlu bir biitiin olusturmak
lizere bir araya getirebilecek bilgisayar kodlar1 bulunmaktadir.

Bir oyun motoru igerisinde dnceden iiretilmis ve muhtemelen baska oyunlarda
da kullanilmis bir¢ok gorsel, isitsel ve fiziksel Ogeyi, NPC davranis kodlarini,
algoritmalari, bu oyun motoru iizerine kurulacak diinyanin 6zelliklerini ve teknik
yeterliliklerini iceren kodlar ve fizik-matematik hesaplarini bulabilmek miimkiindiir.
Ayn1 oyun motoru ve ayn1 dgeler ile yapilan oyunlar, birbirleri ile benzerlik gosterecek
ve ayn1 avantajlara ve dezavantajlara sahip olacaktir®®®, Ayni oyun motoru kullanilarak
yapilan oyunlarda, 6rnegin bir yaris oyununda, carpisan iki arabanin ¢arpisma fizigi
ve carpigma sonucunda yasayacaklari fiziksel savrulma ve bozulma denk olacaktir. Bu
ve benzeri durumlar, oyun motorunda yer alan hususi unsurlari da kolaylikla
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goriilebilecek bir sekilde ortaya koymaktadir °°. Oyun motorlarinin ihtiva ettigi

algoritmalar, grafik ve ses isleme teknolojileri ve arayiiz unsurlar1 teknik ve bilimsel

2% The Elder Scrolls V: Skyrim oyununda, herhangi bir bard’dan (0zan) rica etmeniz durumunda
“Ragnar The Red” isimli efsaneyi-hikayeyi sozlii olarak dinleyebilirsiniz.
37 FarCry 5’te, bir tarikat lideri olan “The Father” Joseph Seed’in dini vaazlar1 bu kapsamda &rnek
olarak sayilabilir.
28 Ornegin, Bethesda Softworks’iin yaklasik 15 yildir kullandig1 ve TES Ill: Morrowind, TES IV:
Oblivion, TES V: Skyrim, Fallout 3, Fallout: New Vegas gibi nice oyunun yapiminda kullandigi
Creation Engine, oyunda bulunan ev, baraka, tiinel gibi yapilari oyunda ayrica islediginden dolay1
disaridan bakildiginda evlerin igi goriilmemekte, evin igine girmek veya disina ¢ikmak istendiginde
oyun yiikleme yapmaktadir. Bu nedenle, creation engine kullanan her oyunda evler, barakalar, kentler,
kisacasi bir kapidan girilerek yeni bir alana gegilen her yer bu prensibe gore kodlanmak durumunda
kalmistir ve evlerin disarida iken i¢ kisimlari, igeride iken dis kisimlari tamamen kopuk oldugundan
otiirti oyundaki gerceklik algisi kismen zarar gormiistiir.
2% Ornegin, Bethesda Softworks, Fallout Shelter adli oyununun gorsel ve oynanis elementleri olarak
“kopyast” oldugunu iddia ettigi Westworld oyununa yonelik agtig1 davada, yapilan kopyalamanin
neticesinde oyun igerisindeki bazi yazilim hatalariin da birebir Westworld oyununa aktarildigini beyan
etmis ve bu iddiasini kanitlamistir.
Bkz. CLARK, Andy “Westworld mobile game closing following Fallout Shelter settlement with
Bethesda”, PC Gamer,
(https:/iwww.pcgamer.com/bethesda-settles-lawsuit-alleging-that-westworld-ripped-off-fallout-
shelter/, Erigim Tarihi: 1.11.2019).
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isleyici-gevirici Ogeler olduklarindan ve temel olusturan diisiince ve ilkelerden
sayildiklarindan &tiirii eser niteligini haiz degildirler.

Bilgisayar programlarinin korunmasinda dikkate alinacak husus, hususiyettir.
Yukaridaki dgelerin ayr1 ayr1 korunmasi kanunen miimkiin degil ise de bu 6gelerin bir
araya gelerek olusturduklari akis semasinin ve akis semasindan sonraki asamalarin
sahibinin hususiyetini icermesi durumunda hazirlik tasarimlari olarak korunmasi
miimkiindiir.

NPC davranis kodlar1 ve bagli kodlarin isleyisi kimi oyunlarda benzer
islemekte ise de oyunlarda da farkli davranislar, farkli oyun i¢i diinya isleyisleri
kodlanmakta ve bunlar oyunu yaratan kisinin hususiyetinin tespit edilebilecegi
noktalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kodlar1 meydana getiren algoritmalar tek
baslarina korunamayacak olsalar da akis semasinin ve sonraki asamalarda yapilan
islemlerin korunmasi gerektigi agiktir zira bir bilgisayar oyununu bir araya getiren ve
gerceklestirilmesi zor olan, ayrica oyunu gelistirenin hususiyetini de tasiyan kisim
kendini karakterler arasi etkilesimde ve oyun diinyasinin diizeninde bulur.

Bir bilgisayar programi kaynak kodlarmin bir bilgisayar programi biitiinii
haline gelmesi ile tamamlanir ve nesne kodlarina doniistiiriilmesi hadisesinin ardindan
bir bilgisayar programi ¢alistirtlmaya hazir hale getirilir. Kanunun belirttigi tizere “her
bicim altinda ifade edilen bilgisayar programlar1” korunacagindan o6tiirii, tamamlanmis
bir bilgisayar programi kanun kapsaminda korunacaktir.

Ugiincii parti altprogramlar, bir bilgisayar programinin baska bir program ile
takviye edilmesi, gelistirilmesi ve 6zelliklerinin degistirilmesini ifade eder. Esasinda
ana programin c¢alisma prensiplerine uygun ve o programla uyumlu olarak
calisabilecek bir programin oyuna dahil edilmesi anlamina gelmektedir. Dahil edilen
yeni parga, ara islerlik ve arayiiz olmak disinda bir 6zellik igermiyor ise, bu programin
korunamayacagi kanunda belirtilmistir. Oyunlara {li¢ilincli parti altprogramlar olarak
eklenen modlarin hukuki durumunu ise “islenme eserler” kisminda inceleyecegiz.

3. Rakis, Yazih Koreografi Eserleri, Pandomimalar ve

Buna Benzer Sahne Eserleri

Video oyunlari, fikir veya sanat diinyasinin tiim eserlerini ve diinyaya dair her
detay1 biinyesinde barindirabilir. Buna binaen, oyunlar igerisinde Kkoreografi

eserlerinin, rakislarin, pandomimalarin ve sahne eserlerinin yer alabilecegi
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muhakkaktir®®, Rakis, pandomima ve benzeri sahne eserlerine ait viicut hareketleri,
animasyonlar ve canli hareket yakalama teknikleri ile oyunlara dahil edilirler. Canli
hareket yakalama tekniginin kullanildigi durumlarda bir sanatkarin hareketlerinin
dogrudan oyuna aktarilmasi sz konusudur. Rakis, pandomima ve benzeri sahne
eserlerinin animasyon olarak yaratilmasinda ise, bu hareketlerin detayli agiklamalari
olan koreografi, animasyon teknikleri ile canlandirilir ve gorsellestirilir. Kanunda,
rakis, pandomima ve benzeri sahne eserlerinin temsilinin ne sekilde
gerceklestirilecegine dair bir sinir olmadigimi gérmekteyiz. Dolayisi ile bir oyun
araciligi ile rakis, pandomima veya sahne eserlerini gergeklestirmek miimkiindiir. Baz1
oyun cihazlarinin sundugu ve kisinin biitiin viicudunu kontrolcii olarak kullanmasina
izin veren arayiizler?®! bu amagla kullanilabilir ve oyuncu sozlii veya sozsiiz bir sanat
eserini bu sekilde ortaya koyabilir.

Koreografi, bir dans diizeninin, bu dansin temsili esnasinda ka¢ dans¢inin
sahnede yer alacaginin, dansla konunun ne sekilde, hangi hareketler kullanilarak
anlatilacaginin 6zel bir yazim teknigi ile belirtilmesidir?®?. Bu 6zel yazim teknigi
oyunda yer almakta ise, bu 6ge ayrica koreografi olarak korunur. Oyunda canl
goriintiilerin yakalanmasi veya animasyonla sergilenmesi seklinde ifade olunuyor ise
bunun koreografi olarak degil, rakis veya pandomima olarak degerlendirilmesi

gerekmektedir.
4. Bedii Niteligi Bulunmayan Teknik ve Bilimsel

Fotograflar, Haritalar, Cizimler, Maketler

Video oyunlarinin yaratiminda bir¢ok disiplinden insanlar bir araya gelerek bir
eser ortaya koymaktadirlar. Ornegin, bir oyun diinyas: tasarlanacag: vakit, bu oyun
diinyasiin diimdiiz, dikdortgen bir alan olarak tasarlanmasi ve sunulmasi s6z konusu
degildir. Oyunun gececegi alanin iki veya ii¢ boyutlu bir haritasi, bu alan iizerinde yer
alan topografik unsurlarin, tabii ve gayri tabii unsurlarin belirlenmesi, daglarin,
nehirlerin, doga eserlerinin konumlarinin belirlenmesi  gergeklestirilmektedir.
Saydigimiz hususlar, haritacilar tarafindan gergeklestirilir. Oyun haritalar1 kimi zaman

gercek diinyada bulunan alanlar-bolgeler baz alinarak olusturulmakta, kimi zaman ise

260 Ornegin The Witcher 3: Wild Hunt isimli oyunda, ana karakter olan Geralt bir tiyatro oyununda

oynamakta ve oyuncu, Geralt’a verilen roliin repliklerini tiyatro metnini okuyarak ezberlemeye
calismakta, replikleri siras1 geldiginde okuyarak oyunun ilerlemesini saglamaktadir.
261 «Kinect” olarak adlandirilan kamera sistemi, oyuncunun iskelet yapisini “gérmekte” ve bu iskelet
yapisini oyuna aktararak oyuncunun beden hareketlerini bir kontrolcii olarak kullanmasini
saglamaktadir.
262 TEKINALP, s. 121.
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yaratici bir ¢alisma ortaya konarak sifirdan yaratilmaktadir. Her iki durumda da

haritaciligin teknik ve bilimsel metotlar1 kullanilmaktadr.

Haritalar i¢in belirttigimiz hususlar, teknik ve bilimsel fotograflar igin de
gecerlidir. Farkli disiplinlerin tirtinleri, teknik ¢izimler, teknik ve bilimsel muhteviyati
olan fotograflar ve konsept tasarimlar ile kendilerini gostermektedir. Ornegin, bir oyun
icerisinde kullanilacak olan makineli tiifegin her bir pargasinin ve ¢alisma prensibinin,
teknik unsurlarinin oyuna yansitilabilmesi i¢in detayli olarak c¢izilmesi ve oyuna
aktarilmasi, teknik bir calismanin ve bu c¢alismanin {iriinii olan teknik ¢izimin

sonucunda gergeklesir.

Oyunda yer alacak olan bdlgelere iliskin mimari ve sehircilik ile ilgili
caligmalarin da FSEK madde 2/3 kapsaminda degerlendirilmesi miimkiindiir. Ornegin,
World of Warcraft oyununda, Stormwind sehrinde yer alan Church of Light binasinin
veya The Witcher 3: Wild Hunt oyununda yer alan Kaer Morhen goz Oniinde
bulunduruldugunda, bu binalarin mimari teknikler ve esaslara gore ii¢ boyutlu olarak
tasariminin yapildigi ve oyun ortamina aktarilmis olduklar1 goriilmektedir. Esasen
yapilan faaliyet, bir mimari ¢izim, tasarim veya maketin bilgisayar ortaminda

gercgeklestirilmesi ve iki veya ti¢c boyutlu olarak sergilenmesidir.

Burada iizerinde durmamiz gereken bir husus vardir ki, o da anilan eserlerde
hususiyetin tespitidir. Calismamizin ilgili béliimiinde, bir fikri iiriiniin FSEK madde
2/3 kapsaminda degerlendirilebilmesi i¢in bagimsiz bir fikrfl calismanin da
gerektiginden bahsetmistik. Hususiyetin varligir séz konusu degil ise, bu eserlerin
FSEK 2/3 kapsaminda degerlendirilmesi s6z konusu olamaz. Gergekei bir drnek
tizerinden gidecek olursak, Fransa’da bulunan Notre-Dame kilisesi, Assasin’s Creed
Unity adli oyunda kullanilmak iizere birebir modellenmis ve oyun icinde kilisenin
birebir kopyasi ii¢ boyutlu olarak tespit edilmistir.?5%. Bu 6rnekte, var olan bir mimari
eserin dogrudan dogruya, eksiksiz ve herhangi bir yorum katilmaksizin, oyuna

eklendigini gérmekteyiz. Burada bagimsiz bir fikri ¢abadan s6z etmek miimkiin

263 15 Nisan 2019 tarihinde gergeklesen bir yangin nedeniyle harap olan Notre-Dame kilisesinin yeniden
inga c¢aligmalarinda, Assasin’s Creed oyununun yapimi i¢in kullanilan ii¢ boyutlu tespitlerin
kullanilacag: belirtilmis ve bu hususta yapimei firma Ubisoft’tan bu oyunun icerdigi materyaller talep
edilmistir,
Bkz. GILBERT, Ben, “The Effort To Rebuild Notre-Dame Cathedral Could Get Help From an Unlikely
Source: A Video Game”, Business Insider,
(https://www.businessinsider.com/notre-dame-cathedral-assassins-creed-2019-4,  Erisim  Tarihi:
04.12.2019).
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degildir zira oyunda binanin gerceginin birebir kopyasin1 kullanma amaci giidiilmiis
ve basarili olunmustur. Bu nedenle, bu ve benzeri iiriinleri FSEK 2/3 kapsaminda

degerlendirmek miimkiin degildir.

FSEK 2/3 kapsaminda korunan eserlerin bilimsel ve teknik vasiflarinin yani

sira, estetik degerleri de mevcutsa, ayrica giizel sanat eseri olarak da korunurlar®®*,

MUSIKI ESERLERI KATEGORISI BAKIMINDAN
DEGERLENDIRME
A. GENEL OLARAK

Miizik, birtakim duygu ve diisiinceleri belli kurallar ¢ercevesinde uyumlu seslerle
anlatma sanatidir. Ayrica, bu bicimde diizenlenmis seslerden olusan eserlerin icrasi da

miizik tanimi igerisindedir?®®

. Bern S6zlesmesi’nin 2. madesinin ilk fikrasinda “so6zli
veya sozsliz miizikal kompozisyonlarin” edebiyat ve sanat eserleri olarak
korunacaklar belirtilmistir. Tiirk Hukukunda ise FSEK madde 3’te “musiki eserleri,

her nevi sozlii ve sozsiiz bestelerdir” seklinde tanimlanmistir.
Miizik eserleri melodi, armoni ve ritim olmak tizere li¢ 6geden olusur.

Melodi: Ezgi (melodi), tekil notalarin birbirinin ardindan gelerek estetik bir

266

biitiin olusturmasina verilen addir*®® . Musiki eserlerinde birden ¢ok ezgi bulunabilir.

Hirs?’, “melodi, giizel ses (nagamat) olarak telif hakki mevzuu olamaz. Ancak
bir eserin aksamindan olarak himayeye layiktir” gorislini savunmaktadir. Hirs,

melodinin tek basina korunmayacagi goriisiindedir.

Ayiter?® “miizik parcasinda hususiyet bulunup bulunmadigimin tayininde bir
kag nota, bir ka¢ akord yeterli bir zemin teskil etmez. Bu akordlar (...) eser degildirler”

ifadesi ile Hirs in goriisiine katilmaktadir.

264 EREL, s. 62.
265 Tiirk Dil Kurumu Sozligii, “miizik”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=M%C3%9CZ%C4%BOK, Erisim Tarihi: 19.12.2019).
266 Merriam-Webster Dictionary, “Melody”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/melody, Erisim Tarihi: 7.12.2019).
%7 HIRS, s.148.
268 AYITER, s.52.
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269 jse “bazi musiki eserlerine ruh ve renk veren melodidir” demek

Arslanl
suretiyle bu goriise katilmadigini ve hafif (basit) musiki eserlerinde melodinin birlik

arz etmesi kaydiyla himayeye layik oldugunu belirtmektedir.

Yarsuvat®’®, sézsiiz musiki eserleri olan bestelerin de, sézlii miizik eserlerinde
bulunan beste ve giiftelerin de musiki eseri olarak kanun kapsaminda korunmasi
gerektigini belirtmektedir.

Erel?t, Topcuogiu ve Oztrak tarafindan savunulan goriisii aktarmakta?®'2,
anilan yazarlarin 6zetle, “eserin bir¢ok melodinin kullanilmasi ile meydana getirilmesi
86z konusu ise bu eserden alinan bir melodi baska bir eserde kullanilabilir, bu durum
ikinci eserin hususiyetine mani olmaz ancak basit bir sarkida bulunan melodi zaten o
sarkinin biitiin hususiyetini icerdiginden étiirii baska bir sarkida kullanilmasinda yeni
bir eserden soz edilemez” seklinde ifade ettikleri gorlise kars1 “bir musiki eserinin

zengin ve karmasik olmasi, o eserden bir melodinin serbestce alinip, kullaniimasina

gerekge teskil edemez” gbriigtinli savunmaktadir .

Ateg?", tipki eserin biitiiniiniin korundugu gibi, eseri meydana getiren her bir

melodisinin de ayr1 ayr1 korunmasi gerektigini ifade etmektedir.

Ogretideki  goriisler melodinin  musiki eseri olarak korunamayacagi,
korunabilecegi ve korunmasi i¢in eserin basit degil karmagsik olmasi gerekliligi olmak
lizere li¢ farkli baghik altinda toplanmaktadir. Ornekler iizerinden konuyu miitalaa
edecek olursak, Guns N’ Roses grubunun Sweet Child of Mine sarkisinin giris
kisminda bir ezgi, sarkinin devaminda ayr bir ezgi, gitar solosu olarak ifade ettigimiz
kisminda ise baska bir ezginin kullanildigini gérmekteyiz. Yine aym sekilde, Iron
Maiden grubunun Fear of The Dark sarkisinda giris kisminda bir ezgi, sarkinin
devaminda ayr1 bir ezgi, gitar solosu olarak ifade ettigimiz kisminda ise baska bir ezgi
bulunmaktadir. Bu sarkilarda bulunan melodilerin alinarak bagka bir sarkida

kullanilmast durumunda hem sarkinin 6zgiinliigiinii tasiyan parcalarin farkl sekillerde

269 ARSLANLLI, s. 22.
210 Y ARSUVAT, s. 46.
21 EREL, s. 64.
212 “Biiyiik bir opera veya senfonide gecen bir melodinin bir diger opera veya senfonide tekrarlanmasz,
eser sirf bu melodiden ibaret olmadigi i¢in, ikinci eserin hususiyetine bir mani teskil etmeyebilir, fakat
basit bir sarkida zaten biitiin hususiyet muayyen bir melodide miindemigse, bunun baska bir sarkida
yine esast teskil etmesi halinde artik yeni bir eserden bahsetmeye cevaz olmasa gerekir”,
TOPCUOGLU, Hamide, Fikri Haklar Ders Notlar1, Ankara, 1964, s.43, Nak. EREL, s.64,
OZTRAK, Ilhan, Fikir ve Sanat Eserleri Uzerindeki Haklar, 2. Basi, Ankara, 1977, s.22, Nak. EREL,
S.64.
23 ATES, s. 202.
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degerlendirilerek o parganin 6ziline zarar vermesi soz konusu olacaktir, hem de ana
eseri meydana getiren kisinin yarattigi ezgi elinden alinmis olacaktir. Musiki
eserlerinde yaraticinin Ozelligi, bestelenen ezgilerde ve bu ezgilerin birbiriyle
oriilmesinde goriiliir’’4. Bu nedenle, ezgilerin, karmasik veya basit olup olmadiklarina

bakilmaksizin, eser niteligini haiz oldugunun kabulii gerekmektedir.

Armoni: Farkli notalarin birbiriyle ayni anda ¢alinmasi ile olusturulan giizel

ses, armoni olarak ifade edilir?’® .

Ritim: Ritim ise miizikteki seslerin zaman igerisindeki yerlestirilmesine

276

verilen addir“’®. Bir baska deyisle, miizikte bir notada vurgu, uzunluk veya ses

Ozelliklerinin, duraklarin diizenli bir bicimde tekrarlanmasindan dogan ses

uygunlugudur?’’.

Musiki eserlerinde yapacagimiz bir diger ayrim, eserin giifteli?’®

veya giiftesiz
olusudur. Hirg ve Arslanli, musiki eserlerine iliskin olarak “ister giifteli veya giiftesiz
olsun ister yazi veya plak yahut sair bir suretle zaptedilmis hatta irticalen ¢alinmis
bulunsun, tekmil besteler Hakki Telif Kanununun himayesine mazhardir” ifadesini
kullanmaktadirlar. FSEK madde 3 uyarinca “Musiki eserleri, her nevi sozlii ve sozsiiz
bestelerdir”. Kanunun lafzi, musiki eserlerini tanimlarken sanat eserinin herkese gore
degisebilecek anlamini gz onilinde bulundurarak ve buna gore sinirlart ¢ok genis bir
tanim ¢izerek musiki eserlerinin smirlarin1  belirsiz  birakildigr  kanaatini
uyandirmaktadir. Kanunun lafzinda bestenin ne anlama geldigi, neyi ifade ettigi
belirtilmedigi gibi, musiki eserlerine 6rnek dahi verilmemistir. Sahibinin hususiyetini
tasiyan her tiir beste, sozIlii veya sozsiiz, en basitinden en birlesik olanina kadar,
kanunun korumasina layik fikir {iriinii kabul edilmektedir 2° . Sozsiiz musiki
eserlerinde sadece besteler, sozlii musiki eserlerinde ise hem beste hem de giifteler
musiki eseri olarak korunur?®. Yalnizca giiftenin korunacagi durumlarda ise giifte

FSEK 2/1 hiikmiince “dil ile ifade olunan” bir ilim ve edebiyat eseri olarak

274 EREL, s. 64.
275 ATES, s. 202.
26 CROSSLEY-HOLLAND, Peter, Encyclopaedia Brittanica, “Rhythm, music”,
(https:/iwww.britannica.com/art/rhythm-music, Erisim Tarihi: 07.12.2019).
277 ATES, 5.201.
278 Giifte: Giifte, miizik eserlerinin yazili metni, miizik eserlerinin soziidiir.
Bkz. Tiirk Dil Kurumu Soézligi, “Giifte”,
(https://sozluk.gov.tr/, Erisim Tarihi: 07.12.2019).
219 ARSLANLLI, s. 21.
280 ARSLANLI, 5.21, EREL, 5.63, ATES, s. 209.
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korunacaktir?®!. Seklin ve aracin dénemi yoktur, tespit i¢in 6ngdriilmiis bir sart da
bulunmamaktadir. Miizik eserlerinde korunan seslerin insandan veya herhangi bir
calgidan ¢ikmasi hususu 6nem tasimaz?®?. Teknolojik gelismeler ile karsimiza ¢ikan
ve klasik miizik anlayisindan farkli olarak nota ve benzeri unsurlar kullanmadan,
herhangi bir enstriiman icermeyen miizikler de mevcuttur. Kanunun “her nevi sozlii ve
sOzsiiz beste” tanimi igerisine bu miizik tlirii de girer ve musiki eserleri kapsami

icerisinde say1lir?®®

Yargitay, 6greti ile uyusan ilgili kararinda “FSEK'min 3. maddesine gore,
miizik eserleri her nevi sozlii ve sozsiiz bestelerdir. Musiki eserlerinde koruma konusu,
isitilen sesler arasindaki sira ve baghlik, seslerin melodi, ritim ve harmoni ile belirli
karisimlar: ve aym zamanda ses ile ifade edilen musiki eserlerinin icerigidir®®*”
ifadesi ile, musiki eserlerinde korunan unsuru vurgulamistir. Bu karar, bir nota veya
ses diziliminin ve onlarla bir uyum igerisinde bulunan -varsa- sozlerin bir musiki
eserine viicut verdigini anlatmaktadir. Kanunun yaptigi tanimda ve Yargitay’in
tanimlama ¢abasinda gordiigiimiiz husus sudur; kanun ve igtihat bir sinirlama yapmaya
gitmemis, ortaya konan {irliniin “korunmaya deger” goriilmesi i¢in gereken sartlar
listesi gibi bir sart sunmamuistir. Yalnizca, yaratici caba sonucu elde edilen {iriinii diger
tiriinlerden ayirt etmemizi saglayacak unsurlari siralamayi ve bunlarin arasindaki
baglantinin bir musiki eserini inga edecegini ve diger eserlerden ayirt edilebilecek hale
gelecegini belirtmeyi uygun goérmistiir. Fikir veya sanat eserlerinin tiretimi hususunda
bir sinirlamaya veya “topluma uygun, topluma aykiri, genele hitap eden, etmeyen vs.”

seklindeki bir sanat siniflandirmasi anlayisina gidilmemistir.

Musiki eserlerinde hususiyetin tespiti de agiklamaya muhtagtir. Yargitay’a
gore, “Musiki eserinde sahibinin hususiyetinin varliginin tespitinde ise, o eserin
siradan bir dinleyici nezdinde yarattig1 izlenim esas alinmalidir. Ancak, sézkonusu
izlenimin tespitinde her uyusmazligin 6zelligine gére ve yukarida agiklanan ilkeler
g6z06niine alinmak suretiyle bilimsel bir yontem izlenmelidir” ifadesini kullanarak ve

bu i¢tihadina baglh kalarak FSEK madde 3’te verilen “s6zlii ve sdzsiiz beste” tanimina

281 KILICOGLU, s.128.

282 ARSLANLLI, s. 63.

283 YARSUVAT, s. 47. TEKINALP, 124.

284 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2015/13399 , K. 2017/1474, T. 13.03.2017,

(http:/lwww.kazanci.com/kho2/ibb/files/dsp.php?fn=11hd-2015-13399.htm&kw="2005/3742"#fm,

Erigim Tarihi: 29.11.2019).

Ayn1 yonde karar i¢in bkz. Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2005/3742, K. 2006/3428, T. 03.04.2006.
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kismen agiklik getirmistir. Hususiyet bazen melodide, bazen yapida, bazen her ikisinde

de olabilir, yeter ki bir hususiyetin varlig1 séz konusu olsun?®°,

Anilan 6greti goriigleri ve Yargitay ictihatlari 1s181inda, somut olayda karsimiza
gelecek olan bir miizikal kompozisyonda, sozlii veya sézsiiz olmasi bir degisiklik arz
etmeksizin, objektif ve siibjektif sartlar1 yerine getirmesi durumunda, bu eser musiki

eseri olarak kabul edilecek ve korunacaktir.

Ogretide, tabiatta zaten mevcut olan veya baska sahislarin ¢ikardigi seslerin
tespitine yoOnelik bir ¢alisma, 6rnegin kedi kopek sesinin kaydi, gok giiriiltiisiiniin

kaydu, trafik sesleri gibi seslerin musiki eseri niteligi tasimayacagi kabul edilmistir?®.

Miizik Kliplerine iliskin Goriisler: Klip, bir miizik eserine eslik etmesi amac1
ile yapilan senaryolu veya senaryosuz kisa film olarak tanimlanabilir?®’. Miizik klibi,

kimi zaman miizik eseri ile uyumlu olacak goriintiilerden veya danslardan olusturulur.

Tekinalp, miizik kliplerinde esas unsurun miizik oldugundan bahisle, miizige
eslik eden hareketlerin ¢ogunlukla anlam tagimadigini ve ¢ok ender durumlarda bu

miizik kliplerinin sinema eseri sayilabilecegini belirtmektedir?®.

Erel, klibin yapiminda fikri/sanatsal katkida bulunanlarin esasen bir sinema
eseri meydana getirmek i¢in degil, beste ve icray1 6n plana ¢ikarmak ve miizik eserinin
tanitimin1 yapmak i¢in faaliyette bulunduklarindan bahisle, bu eserlerin sinema eseri

say1lmasinin miimkiin olmadigini savunmaktadir?®,

Ates ise miizik kliplerinde yer alan goriintiilerin, bu goriintiiler miizik eserinden
bagimsiz bir sekilde sinema eseri veya giizel sanat eseri olarak nitelendirilebilecek

durumda iseler, sinema eseri niteligini tastyabileceklerini belirtmistir®®.

Kanaatimizce Tekinalp ve Erel’in “miizigi 6n plana ¢ikarma amaciyla meydana

getirilmis olma” beyani1 yerindedir zira miizik kliplerinin gorsel kisimlar1 ¢ok yiiksek

285 TEKINALP, s. 124, ATES, s. 203, EREL, s. 63.
286 ATES, s. 204, TEKINALP, s. 125, EREL, s. 63. OZTAN, s. 132.
287 Cambridge Dictionary, “Music Video”,
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/video?q=music+video, Erigim Tarihi:
20.12.2019).
Ayrica Bkz. EREL, “Fikri Hukuk Acisindan Miizik Klipleri” (Miizik Klipleri), Ankara Barosu Fikri
Miilkiyet ve Rekabet Hukuku Dergisi, Y1l 6, Cilt 6, Say1, 2006/1, Ankara, 2006, s,55.
288 TEKINALP, s. 124.
289 EREL, (Miizik Klipleri), s. 56.
290 ATES, s. 212.
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bir oranla miizige dikkat cekmek, miizikte bulunan sozlere yonelik gorseller sunmak
veya miizigin tiiriine gore gorseller ve danslar kullanmak tizerinedir. Binaenaleyh,
istisnai durumlar1 goz ardi1 etmemek ve sinema veya giizel sanat eseri sayilabilecek
nitelikte bulunan miizik kliplerinin ilgili boliimlerinin, anilan eserlere iliskin sartlar
bakimindan degerlendirilmesi gerektigini ve sartlari tasimalart durumunda bu eserlerin

giizel sanat eseri veya sinema eseri olarak korunacaklarini sdylemek gerekir?®:,

B. VIDEO OYUN OGELERININ MUSIKi ESERLERI
BAKIMINDAN DEGERLENDIRILMESI VE VIDEO
OYUNLARINDAKI SES OGELERI

Video oyunlar tarihi, bilgisayar kodlarinin gorsel bir forma dontistiiriilmesi ve
gorselin bir kontrolcii araciligiyla kontrol edilmesi temeline dayanan oyunlar ile
baslamustir. ik asamalarda isitsel 6geler, oyunlarda herhangi bir rol oynamamaktaydi.
Video oyunlarini oynamamizi saglayan teknolojik araglarin gelismesi ve video
oyunlarinin eglence sektoriinde ciddi bir gii¢ halini almasi iizerine, oyun yapimcilari
insanin her duyusuna hitap edecek ve onu oyunun karsisindan alip oyunun igine
tastyacak unsurlar1 oyunlara dahil etmeye basladilar. Isitsel dgeler, baslangigta ufak
tefek ses efektleri ve cogunlukla arka plandaki sessizligi kirma amacini tasiyan tuhaf
ses efektleri ve 8-bit miizikler ile oyun diinyasina giris yapmis, giiniimiizde ise oyunun
belkemigi olan, hikdye anlatimini gii¢lendiren, oyunu oynayan kisiye gercek bir
yasanmislik, bir deneyim saglayan bir nitelige biirlinmiistiir. Oyunda yer alan miizik
eserleri ve isitsel 6geler, oyun igerisindeki canliligin ve “yasayan oyun diinyasinin”
tamamlayicis1 olmasi agisindan biiyiik dneme sahiptir. Oyunun gectigi diyarlarda
isitsel yonde bir eksiklik oldugu vakit, oyunun atmosferi ciddi sekilde etkilenmektedir.
Bunun tersi olarak da oyun diinyast ve oyunun sundugu gorsellik ile uyumlu miizik

eserleri ve ses efektleri ile oyun basarili bir biitiin halini almaktadir.

Bu olay1 su sekilde 6rneklendirelim ve bu 6rnegimize gore konuyu miitalaa
edelim; kuru bir zeminde yiiriidiigiiniizde duydugunuz ses ile 1slak bir zeminde

yiiriidiigiiniizde duydugunuz ses bir degildir. Birinde zemine ayaginizin ¢arpma sesini

21 Ornegin, Ferdi Tayfur’un “Fadimenin Diigiinii” adl1 miizik klibinde miizigin sozleri ile kdyden kente
gb¢lin olumsuz yonleri anlatilmakta, klipte yer alan kisa goriintiiler de s6zlerde bulunan savlar1 destekler
niteliktedir. Ferdi Tayfur’un “gesme” adli miizik klibinde ise miizikten bagimsiz goériintiiler, bir kisa
sinema filmi sayilacak sekilde ¢ekilmis ve diizenlenmistir. Her ne kadar sozler ve gorseller birbirini
destekler nitelikte iseler de anilan klipteki kisa goriintiilerin beste ve giifteden bagimsiz bir sekilde
degerlendirilmesi durumunda ayrica bir eser olarak korunabilmesi de miimkiin olabilir.
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duyarsiniz, digerinde ise suya ve zemine ¢carpma nedeniyle karma bir ses kulaginiza
gelir. Bu 6rnekteki durum bir oyun iizerinde gerceklestiginde, eger oyun iki zeminde
de size benzer ses Ogesini sunuyorsa veya hi¢ ses ¢ikmiyorsa, bu sizin i¢in yerdeki
suyun gercekeiligini yok edecektir. Oyun i¢indeki bir silahin veya arabanin sesi, bir
nehrin veya yanan atesin sesi ger¢ek diinyadaki yansimasi ile ortiismiiyor ise, bu
durum oyunun ger¢ekgiligini baltalar. Oyunun diinyast ile ¢alan miizigin 6rtiismemesi
veya hi¢ miizik bulunmamasi da oyunun etkisini diisiirmekte ve oyuncuyu oyundan
koparmaktadir. Bu nedenle, oyun ig¢i isitsel 6gelerin kullanim1 ve uygunlugu miithim
bir meseledir?®2,

Oyunlarin iginde bulunan sozlii veya sozsiiz besteler, oyun i¢in 6zel olarak

293

bestelenmis, sozleri de oyuna 6zel yazilmig olabilir™°. Oyundan bagimsiz olarak, dig

diinyada bilinen miizik eserleri de oyunlarda kullanilabilmektedir?®,

Video oyunun biitiiniinden miizik eserlerini ayirmak son derece kolaydir. Oyun
gorseller ve bilgisayar kodlar1 ile c¢alismakta, bu kodlarin etkilerini, gorsellerin
karmagikligini ve i¢ ige gecmisligini analiz etmek zorlasmaktadir. Ancak miizik ve ses
efektleri isitsel arabirim sayesinde oyuncuya sunmaktadir ve tek bir ses, tek bir
kanaldan oyuncuya iletilmektedir. Gerek isitsel olarak gerekse teknik altyapisi
sebebiyle bu dgeleri oyundan ayirarak incelemek, oyun i¢indeki diger 6gelere kiyasla,
kolay olmaktadir.

Video oyunlari igerisinde yer alan sozlii ve sozsiiz musiki eserleri,
calismamizda anilan sartlari tasimalar1 durumunda FSEK madde 3 kapsaminda musiki
eseri olarak sayilabileceklerdir.

Oyunlarda sesli iletisim yalnizca miizik eserleri ile sinirli degildir. Video
oyunlarinda, oyunda yer alan karakterlerin ozellikleri, diisiince tarzlari, karakter
yapilar1 ve canliliklar iyi islenir ve oyun gelistiricileri tarafindan iyi bir is ortaya

cikarilir ise, oyuncular o karakterlerin canli ve yasayan bir diinya icerisinde yasayan

292 Oyunlarda ses ve miizigin etkisinin en dnemli 6rneklerinden biri, The Elder Scrolls V: Skyrim igin
0zel olarak Jeremy Soule tarafindan, oyun i¢in yaratilmig Dovahzul dilinde yazilmis olan “Dovahkiin”
adl1 epik Skyrim halk miizigidir. Oyunun ¢ikisinin ardindan sekiz y1l gegmesine ve diinya iizerinde yer
almayan, kurgusal bir dilde yazilmis olmasina ragmen sdzleri ¢ogu oyuncu tarafindan bilinmektedir.
Bir diger ornek ise, herkesin melodisini ezbere bildigini diisiindligiimiiz Mario’nun miizigidir.
Gilinlimiizde ¢ogu oyunun miizikleri, alaninda uzman bestekérlar tarafindan bestelenmekte, genis
kadrolu orkestralar tarafindan icra edilmekte; oyunlarin ¢ehresini tamamen degistiren ve oyuncular1
oyuna siki sikiya baglayan bir nitelige kavusmaktadir.

293 Ornegin The Elder Scrolls V: Skyrim oyununda bulunan “Dovahkiin” adli par¢anin “Dovahkiin,
dovahkiin, naal ok zin los vahriin” seklinde olan sdzleri, dogrudan oyunun hikayesinden ve
karakterlerinden bahsetmekte ve oyuna 6zel olarak gelistirilen dil olan Dovahzul ile ifade edilmektedir.
2% Grand Theft Auto: Vice City isimli oyunda, Michael Jackson, Bryan Adams, Judas Priest, Motley
Crue, Megadeth, Iron Maiden, Tesla gibi {inlil sanat¢1 ve gruplarin miizikleri kullanilmistir.
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gercek karakterler olduguna inanabilir, onlarla yakinlik ve empati kurabilir. Oyun
icinde “yasayan” karakterler yaratilabilir ise, oyuncunun oyun basinda gecirecegi
zaman daha kaliteli olacaktir. Oyuncular, oyunun diinyasinda gecirdikleri vaktin
elektronik cihazlarin ve ¢esitli ekipmanlarin yardimi ile kurulmus olan bir sanal
diinyada degil, yasamin devam ettigi fakat kurallarin farkli oldugu baska bir diinyanin
icerisinde gectigi diisiincesini edineceklerdir. Gergeklik duygusunu oyun {izerinde
yaratabilmek i¢in, gorsel ve teknik imkanlarin yani sira, sesler de yaygin olarak
kullanilir. Gergek bir insan tarafindan seslendirilen karakterler, canlilik algisi
acisindan ¢ok daha etkili olacaktir. Ayni sekilde, bir kdpegin havlamasi, bir kusun
Otiisi, ateste yanan bir esyanin ¢ikardigi ¢itirtt sesi, bir ara¢ motorunun ¢alisma sesi ve
silahlarin atis sesleri gercek bir kaynaktan alindiklar1 ve oyunda kullanildiklar
takdirde oyunun gercege yakinlik diizeyini yukar1 ¢eken dgeler olacaktir.

Video oyunlarina konusma kayitlarinin eklenmesini, asina oldugumuz sekilde
“seslendirme” olarak da adlandirmamiz miimkiindiir. Tipki sinema eserlerinde oldugu
gibi, video oyunlarinda da karakterlerin sdyleyecegi sozler kaydedilir ve ilgili
karakterin gérsel sunumu ile bu isitsel sunum da oyuncuya sunulur. Anilan ses dgeleri,
ara sahneler olarak saydigimiz oyun boliimlerinde kullanilabilecekleri gibi, dogrudan
oyun igerisinde ve oyun devam ederken verilen konugsmalar ve tepkiler olarak da
kullanilabilmektedirler. Ornegin, ses kayitlar: iki karakterin kesintisiz diyalog kurmasi
seklinde kurgulanabilecegi gibi, oyunda bir aksiyon sahnesi esnasinda kurulan
climleler, sarf edilen kelimeler ve nidalar da kayit altina alinarak kullanilabilir. Bir
karakterle etkilesime ge¢ildiginde de ses kayitlar1 oynatilabilecektir. Aym sekilde, bir
kuzunun verecegi tepki, bir topa vuruldugu zaman gelen ses, tahtanin kirilma sesi gibi
unsurlar da kayit altina alinir ve oyunlarda gorsel olarak o hareketin gerceklestigi
alanlarda kullanilir. Kaynagini dogadan ve gercek diinyadan almayan, teknolojik
ekipmanlar ve bilgisayar programlari kullanilarak {iretilen ve video oyunlarinda
kullanilan sesler, dahili ses efektleri olarak adlandirilirlar. Ornegini yazimizda daha
evvel verdigimiz iizere, “chiptune” olarak adlandirilan sesler, elektronik ortamda
tiretilen ses efektleri ve benzeri tirlinler dahili ses efektleri olarak adlandirilirlar. Bunlar
herhangi bir miizik eseri olmayip, basit seslerin veya bilgisayar iizerinde iiretilen ve

tespit edilen seslerin oyuna eklenmesidir.
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IIl. GUZEL SANAT ESERLERI KATEGORIiSi BAKIMINDAN
DEGERLENDIRME
A. GENEL OLARAK

Giizel sanat eserleri, estetik bir vasif tagiyan, estetik degere sahip olan eserlere

verilen addir. FSEK madde 4, giizel sanat eserlerini sekiz baslik altinda saymustir.
FSEK madde 4 lafz1 su sekildedir:
“Glizel sanat eserleri, estetik degere sahip olan;

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

2. Heykeller, kabartmalar ve oymalar,

3. Mimarlik eserleri,

4. FElisleri ve kiigiik sanat eserleri, minyatiirler ve siisleme sanati tiriinleri ile

tekstil, moda tasarimlari,

Fotografik eserler ve slaytlar,

Grafik eserler,

Karikatiir eserleri,

© N o«

Her tiirlii tiplemelerdir.

Krokiler, resimler, maketler, tasarimlar ve benzeri eserlerin endiistriyel model
ve resim olarak kullanilmasi, diisiince ve sanat eserleri olmak sifatlarim

etkilemez”.

Kanunda yapilan bu sayim ile ilgili 6gretide; kanun maddesinde yapilan
sayimin tahdidi olmadigini, kanunda orneklendirme yapildigini ve giizel sanat
eserlerinin maddede yer alan orneklerle sinirli olmadigini savunan yazarlar oldugu
gibi,?* sayimm tahdidi oldugunu ve sayilan eserler haricindeki fikri iiriinlerin bu
madde kapsaminda degerlendirilemeyecegini, dolayist ile giizel sanat eseri
sayillamayacaklarim1 savunan yazarlar da mevcuttur?®. Kanaatimizce, kanun tahdidi

bir sayim yapmamis ve 6rneklendirme yapmak suretiyle genis bir madde uygulama

295 ATES, s. 223, YAVUZ/ALICA/MERDIVAN, s. 132, EREL, 5.69, YARSUVAT, s. 47.
2% KILICOGLU, s. 130.
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alan1 yaratmistir. Bu karar kanaatimizce yerindedir zira her gegen giin degisen ve
gelisen bir giizel sanat eserleri diinyasina sahit olmakta ve gilizel sanat eseri
sayilabilecek fikri tirlinlerin tiretilmesi hususunda yeni yollar bulunmakta, yeni gesitler
tiretilmekte oldugunu gézlemlemekteyiz. Kaldi ki kanun koyucu, FSEK madde 4’te
giizel sanat eserlerini siralamig fakat bu eserlere iligkin acik bir tanimlama yapmamustir,
hatta ayn1 anlama gelen eserleri tekrar tekrar saymistir?®’, bu husus da maddenin

ornekleyici sekilde yazildigini, tahdidi bir anlam icermedigini géstermektedir.

Giizel sanat eserinin tespitinde kullanilacak materyalin ve meydana getirilecek
eserin kullanim amacinin ne oldugunun bir nemi yoktur?®®, Maddede aranan sart, fikri
irlinilin estetik bir vasif tagimasi, objektif ve siibjektif sartlar1 haiz olmasidir. Buna gore
bir tablo giizel sanat eseri olabilecegi gibi, bir ¢ay bardagi, bir miizik kutusu, bir
sabunluk da kanunda yer alan sartlar1 yerine getirdigi takdirde giizel sanat eseri olarak

korunabilecektir.
Kanunda 6rnekleyici sekilde verilen eser ¢esitlerine deginelim:

Resimler, tablolar, desenler, pasteller, giizel yazilar ve tezhipler: FSEK 4.
maddenin 1. bendinde yer alan eserler tablolar, resimler, desenler, pasteller, giizel
yazilar ve tezhipler, kazzima kakma oyma gibi eserler, kaligrafi ve serigrafi olarak
orneklenmistir. Tablolar ve resimler, tuval ve benzeri iki boyutlu bir zemin iizerine
yagli boya, sulu boya ve benzeri materyal ile yapilan resimleri ifade etmektedir?®®.
Desenler motif, sekil ve siislemeleri igeren ve genel anlamda kaplama, siisleme gibi
amaglarla kullanilan triinlerdir. Estetik unsur ihtiva eden desenler bu madde
kapsaminda korunacaktir. Kaligrafi, giizel yaz1 ve tezhipler, genel olarak “giizel yazi
ve siislemeyi” ifade etmektedirler. Serigrafi ise bir yazi veya figiiriin bir cisim tizerine

tespitidir. Estetik vasfi haiz oldugu ve sahibinin hususiyetini yansittigi miiddetge bu

eserler FSEK 4/1 kapsaminda korunur.

Heykeller: FSEK 4/2’de yer alan heykeller, bir fikri tirliniin, maddi bir varlik

tizerinde ifadesini icermektedir. Burada maddenin tiirli 6nemsizdir, tas, maden ve

27 ATES, s. 224 vd., “FSEK’in 4. Maddesinde kanun yapma teknigine uymayan bir terminoloji
kullanilmis ve bazi kavramlar gereksiz yere aymi veya farkli bentlerde tekrar edilmistir” Ornegin,
“yagliboya, suluboya ve pastel” sayimi1 gereksizdir zira resmin yapilacagi materyalleri 6rneklemektedir.
Bagska bir 6rnek ise, “oyma ve kakmalar” birinci bentte zaten verilmisken, “kabartmalar ve oymalar” 2.
bentte tekrar belirtilmistir,
Ayn1 hususun elestirisi i¢in Bkz. TEKINALP, 125.
28 EREL, 5.70, TEKINALP, s. 125, ATES, s. 215 vd.
29 ATES, s. 224.
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benzeri maddeler kullanilabilir. Heykel sanati esasinda oyma kakma ve kazima gibi

unsurlari da icerdiginden &tiirii, bunlarin tekrar 1. bentte sayilmis olmasi gereksizdir®®.

Mimarlk eserleri: FSEK madde 4/3’te 6ngoriilen mimarlik eserleri, maket,
plan, kroki ve benzerlerini degil, mimari yapinin kendisini ifade etmektedir. Mimarlik
eserlerinin hukuki korumadan faydalanabilmeleri i¢in proje, tasarim ve maket olarak

kalmalar1 degil, yap1 olarak somutlasmalar1 gerektigi 6gretide kabul gormektedir®™*,

El isleri ve kiiciik sanat eserleri: Cesitli materyallerden yapilan siis ve ziynet
esyalarini, mobilya, masa, sandalye, hali kilim gibi esya, el isleri ve kii¢iik sanat

eserleri kapsaminda sayilmaktadir®%?

. Bunlar hangi amagla tiretilmis olurlarsa olsunlar,
estetik bir yonleri bulundugu takdirde FSEK madde 4/4 kapsaminda korunabilirler. Bu
hususun bir istisnasinin mevcut olmasi gerektigini savunan Erel ve Ates, Seri iiretime
elverisli sinai modeller ile el isi ve kiiciik sanat eserleri arasinda bir ayrim yapilmasi
gerektigini ve smnai modellerin bu madde kapsaminda degerlendirilmemeleri

gerektigini savunmaktadir.

Minyatiirler: Minyatiir, cogunlukla eski yazma kitaplarda goriilen, 151k, gdlge
ve hacim duygusu yansitilmayan kiigiik, renkli resim sanatina verilen addir3%.
Resimlerden, siisleme sanati {irtinlerinin de giizel yazi1 ve tezhipten hukuken bir farki

yoktur®®*, Kanun, burada 6rneklemeye devam etmektedir.

Tekstil ve moda tasarimlari: Uretilen iiriiniin fonksiyonundan ziyade iiriiniin
farkli ve yeni bir ¢izgi, bir kimlik olusturmasi amaci ile tretilen fikri Girtinlerdir. Bu
nedenle, anilan iriinlerin estetik nitelikleri bulunmasi, objektif ve siibjektif sartlart

tasimalar1 halinde giizel sanat eseri olarak korunmalar1 gerekmektedir.

Fotograf eserleri: Fotograf Yunanca kdkenli (photos yani 151k ve graphe yani

¢izim yapmak kelimelerinin birlesimi) bir kelime olup, “gesitli ara¢ ve malzeme

kullamlarak goriintilyii 6zel bir yiizey iizerinde sabitleme” anlamina gelmektedir3®.

30 ATES, s. 229, TEKINALP, s. 125, EREL, s. 72.
01 EREL, s 71,
Ayni Gériiste, ATES, s. 230, ARSLANLI, s. 24, TUNC YUCEL, Miijgan, “Mimarhk Projeleri ile
Mimarlik Eserleri ve Bunlar Uzerinde Degisiklik Yapimasi”, Istanbul Medipol Universitesi Hukuk
Fakiiltesi Dergisi 2 (2), Giiz 2015, 5.183-200, ss. 191, Istanbul, 2015.
302 ATES, s. 232.
303 Tiirk Dil Kurumu SézIiigii, “Minyatiir”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=minyatiir, Erisim Tarihi: 20.12.2019).
304 ATES, s.234.
305 Tiirk Dil Kurumu SézIiigii, “Fotograf”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=RESiM, Erigim Tarihi 26.11.2019).
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Daha basit bir sekilde anlatmak gerekirse, bir takim elektronik ve/veya kimyasal
etmenler kullanilarak bir goriintiiyii kayit altina almak, goriintiiyii dondurmak olarak
da nitelendirilebilir. Fotografin fiziksel bir bigim kazanmasi, fotografi elde etmek icin
kullanilan etmenlere baghdir. Fotografi elde etmek i¢in kullandiginiz makine 151k ve
kimyasal maddelerle bir siirecin isletilmesi ile ¢alismakta ise elde edeceginiz fotograf
bir kagit, karton veya buna benzer bir malzemenin iizerine basili olacaktir. Fotograf
makinesi o an1 kaydetmek icin dijital bir siire¢ isliyorsa, ¢ekilen fotograt makinenin

hafizasinda dijital bir veri olarak yer alacaktir.

Fotograf makinesinin tusuna basarak fotografi ¢cekmek, basli basina bir fikir
veya sanat eseri meydana getirmek i¢in yeterli midir? Fotografi bir fikir veya sanat

eserine doniistiiren unsur nedir?
FSEK madde 4/5 kapsaminda bir fotograf eserinin korunabilmesi igin:

1- Eserin fotograf olarak tespit edilmis olmasi,
2- Estetik nitelige sahip olmasi,

3- Sahibinin hususiyetini igermesi
Gerekmektedir3®.

Fotograf eserinde maddi bir arag ile tespit etme durumu, bu eserler goze hitap

ettikleri i¢in liizumlu bir vasif olarak kabul edilmelidir®’

. Maddi arag ile tespit, bir
fotograf {irlinli ile tespit olarak anlagiimalidir fakat fotografin kagit lizerine basili
sekilde bulundurulmasi gibi bir sekil sart1 kanunda 6ngoriilmedigi gibi, 6gretide de yer

almamaktadir.

FSEK 4/5 maddesinde, bir fotograf {iriiniiniin gilizel sanat eseri sayilabilmesi

i¢in estetik nitelige sahip olmasi1 gerektigi hiikiim altina alinmigtir.

Estetik, tarih boyunca birgok felsefi tartismaya konu olmus ve kesin bir tanimi
olmayan, goreceli bir kavramdir. Estetik, “Sanatsal yaratinin genel yasalariyla sanatta
ve hayatta giizelligin kuramsal bilimi” seklinde tanimlanmaktadir®®, Bir fotografin
eser niteligi kazanabilmesi i¢in aranan estetik kavrami, kabul edilecektir ki kaliplara

ve sinirlara sigdirilamayacak, eger sinirlandirilacak olursa anlamimi yitirecek ve

306 ATES, 5.218, KILICOGLU, 5.129-131, EREL, 5.70-71, ARSLANLLI, s.24.
307 ARSLANLI, Halil, Fikri Hukuk Dersleri, Birinci Bask1, Sulhi Garan Matbaasi, Istanbul, 1954, s. 19.
308 Tiirk Dil Kurumu Sozliigii, “Estetik”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=estetik, Erisim Tarihi: 26.11.2019).
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siradanlagacaktir. Estetik kavrami goreceli bir kavram oldugundan ve herkesce farkli

309

anlamlar tagiyabileceginden 6tiirii, gerek 6gretide™”, gerekse Yargitay kararlarinda bu

hususun bilirkisi tarafindan c¢oziime kavusturulmasi gerektigini savunmaktadir.

310

Yargitay Hukuk Genel Kurulu, ilgili kararinda °*”, estetik hususunun bilirkisi

incelemesi ile tespitinin gerektigine karar vermistir.

Yargitay Hukuk Genel Kurulu, bagka bir kararmda®!! ise bir iiriiniin eser

niteligini haiz olup olmadigina iliskin kararin bilirkisi tarafindan verilmesi gerektigini
bir zorunluluk olarak kabul etmistir. Yargitay Hukuk Genel Kurulu, bilirkisi
incelemesi olmaksizin estetik olma durumunun tespitinin yapilamayacagina, kanunda
say1lmig bulunan eser tiirleri i¢cinde yer alip almama durumunun anlagilamayacagina

ve bu tespiti bilirkisinin yapmasi gerektigine hiikmetmistir.

Kanun koyucu “estetik” tanimi yapmamis, uygulama da sorunun ¢oziimiinii

bilirkisi incelemesini zorunlu kilarak bulmustur.

“Estetik” acisindan evrensel bir norm olusturmak ve kesin siirlar koymak
miimkiin degildir fakat fotograf eserlerinde estetik ve hususiyetin belirlenebilmesi
konusunda bazi Ornekleyici kistaslar one siiriilebilir, bunlara ve benzer unsurlara

binaen fotograf eserinin degerlendirilebilecegi kabul edilebilir.

Bir fotografin FSEK 4/5 kapsaminda korunabilmesi i¢in, sahibinin hususiyetini
icermesi gerekir. Fotografta hususiyetin tespiti konusunda, Eastern America Trio
Products (EATP) ile Tang Electronic Corporation (TEC) arasinda telif hakki iddiasina

iliskin yiiriitiilen davada !? verilen Ornekler aydilatici niteliktedir. Mahkeme,

309 KILICOGLU s.129, ATES 5.220,
310 Yargitay Hukuk Genel Kurulu, 2011/11-205 E., 2011/305 K., 11.05.2011T., “eser, sahibinin
hususiyetini tastyan ilim ve edebiyat, musiki, giizel sanatlar ve sinema eserleri olarak sayilan her nevi
fikir ve sanat mahsulleri olarak tamimlanmistir. Her fotograf, eser vasfinda degildir. Bir fotografin
FSEK'nun 4'ncii maddesi uyarinca giizel sanat eseri olarak kabul edilebilmesi icin, estetik degerinin
bulunmasi gerekir. Fikri iiriiniin eser niteliginde olup olmadigr hususu, mahkemece kendiliginden
dikkate alinmalidir. Bir fotografin eser olup olmadiginin tespiti, 6zel ve teknik bilgiyi gerektirdiginden
bilirkisi goriisiine de basvurulmalidir,
(http:/iwww.kazanci.com/kho2/ibb/files/hgk-2011-11-205.htm, Erigim Tarihi: 30.11.2019).
311 Yargitay Hukuk Genel Kurulu, 2008/11-392 E., 2008/377 K., “Mahkemece bu hususta bilirkisi
goriisii alimnmadan, karar gerekcesinde belirtilen degerlendirmelerle, dava konusu fotograflarin eser
sayilacag kabul edilmistir. Oysa bu konunun, hakimlik mesleginin gerektirdigi genel ve hukuki bilgi ile
¢oziimlenmesi miimkiin degildir ve HUMK .nun 275. maddesi uyarinca mahkemece, ¢oziimii ozel veya
teknik bilgiyi gerektiren hallerde bilirkisinin oy ve gériistiniin alinmast zorunludur. Bu durum
karsisinda mahkemece, konusunda uzman bir fotograf sanatcist bilirkigi goriisii alinmadan, eksik
incelemeyle karar verilmesi dogru olmamistir”,
(http://www.kazanci.com/kho2/ibb/files/hgk-2008-11-392.htm, Erisim Tarihi:29.10.2019).
312 United States District Court, Southern District New York, 3 Mayis 2000 Tarihli ve “97 F. Supp. 2d
395 (S.D.N.Y. 2000)” numaral1 karar1.
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fotografta Ozglinliigiin (hususiyetin) belirlenmesinde su unsurlarin goézetilmesi
gerektigini belirtmistir; “Fotografcinin fotografini ¢ektigi dgenin sec¢imi, fotografin
cekim agisi, 1siklandirma, fotografin gekilecegi anin belirlenmesi, fotografin ¢ekildigi

kamera tiirii, kullanilan film tiirii, kullanilan lens tiirii ve fotografin ¢ekildigi alan®"”.

Somut olayda ele alinan ve incelenen fotografa iliskin Amerikan mahkemesi
tarafindan sayilmis bulunan unsurlarin aranmasi ve bu unsurlarin varligi halinde
fotografin bir fotograf eseri olarak kabul edilebileceginin belirtilmis olmasi, benzer
olaylarda da kullanilabilecek, 6rnekleme mahiyetinde sunulmus olan esnek Ggeler
icermektedir. Baska bir igtihadin 1s18inda, hususiyet kavraminmi degerlendirelim.
Bridgeman Art Library ile Corel Corporation arasindaki davada®!* ise mahkeme, kamu
mal1 olarak kabul edilen, genel kullanima agik sayilan®!® sanat eserlerinin birebir
fotograflanmasi ile olusturulan kopyalarin orijinallik icermediginden bahisle, bu
fotograflarin ~ Amerikan telif yasalarmin sagladigi  koruma kapsamindan
yararlanamayacagina hiikkmetmistir. Yukarida belirttigimiz hususa benzer sekilde, eger
fotograf bir dgenin birebir kopyalanmasini igermekte ise, fotografi ¢eken kisinin
hususiyetinden ve estetik kavramdan yoksun kaliyorsa, bu fotografin anilan kanun

maddesi ¢ercevesinde fikir veya sanat eseri sayillamayacaginin kabulii gerekmektedir.

Grafik eserler: Gorsel algilamanin 6zelliklerinden ve grafik kurallarindan
faydalanmak suretiyle bir fikir ve sanayi iriintiniin tanitimi, simgelenmesi amaciyla
yapilmis gizimler olarak tanimlanmaktadir®l®. Grafik eserlere Kitap kapagi, afis, logo
ve benzeri fikri iriinler 6rnek olarak verilebilir. Grafik eserler, bedii vasiflar
bulunmadig takdirde ve ilgili maddenin sartlarin1 haiz olmalar1 halinde, FSEK 2/3
kapsaminda “her tiirlii resim, desen, pasteller ve graviirler” lafzina binaen ilim ve

edebiyat eseri olarak korunabilirler.

Karikatiir: Her tiir olay1r konu alarak abartili bir anlatim tarzi ile sunan,

diistindiiriicli ve giildiiriicii resimlere karikatiir denmektedir. Karikatiirler fotomontaj

313 Case Text, “Eastern America Trio Products v Tang Electronic Corp.”,
(https://casetext.com/case/eastern-america-trio-products-v-tang-electronic-corp#cal50897-4649-43e8-
a24b-922c4ce82b43-fn153, Erisim Tarihi: 26.11.2019).
314 United States District Court for the Southern District of New York, “25 F. Supp. 2d 421 (S.D.N.Y.
1998)”
315 «“pyblic Domain” veya “Kamu Mal1”; “Kamu mal, iizerinde hicbir sekilde miinhasr fikri miilkiyet
hakka tesis edilemeyecek yaratict viriinler igin kullanilan tanmimdir. Haklarin siivesi ge¢mis, haklardan
cayimis, feragat edilmis veya o iiriin iizerinde bir hak wygulanamayacak olabilir”,
“https://en.wikipedia.org/wiki/Public_domain” Erisim Tarihi 26.11.2019.
Bkz. FSEK md 7 “Hak sahibinin rizastyla umuma arz edilen bir eser alenilesmis sayilir”.
316 TEKINALP, s. 126, ATES, s. 238.
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gibi teknik araglar ile yapilabilecekleri gibi, ¢cizim yoluyla da gerceklestirilebilirler3!’.

Karikatiirlerin kanunda ayrica sayilmasi 6rneklendirici olmasi agisindan mantikli olsa
da karikatiirler zaten FSEK 4/1°de yer alan resim tiiriindeki giizel sanat eserlerindendir.
Dolayisi ile ayrica sayilmasinin kanun sistematigi ve eserlerin korunmasi agisindan bir

faydas1 olmamigtir3!8,

Tiplemeler: Tipleme; Karikatiir, roman, hikaye, sinema filmi veya tiyatro
eserlerinde yer alan, edebi eserlerde, daha evvelki tiretilen eserlerde veya geleneksel-
yoresel trlinlerde kullanilmisg genel kaliplar1 kullanmasi nedeniyle izleyici-okuyucu
tarafindan kimligi ¢cabucak anlasilabilen ve kabul edilen iireten tarafindan fazla emek
sarf edilmesine gerek kalmadan ortaya ¢ikarilabilen karakterlerdir®*®. Bunlara stereotip
karakterler de denmektedir. Levent Kirca’nin sarhos tiplemesi, Karagéz oyununda yer
alan, Laz, Kiirt, Arnavut, Acem gibi tiplemeler, karikatiirlerde yer alan hemsire, izci,
Ogrenci gibi tiplemeler bu kategoride yer alirlar. Bir insan1 veya kurgusal herhangi bir
metai1 digerlerinden ayirmamizi saglayan, farkl niteliklerin birlesimi ile olusan biitiinii

aciklamak icin ise karakter tanimi kullanilmaktadir3?°.

Fikri hukukta ise tipleme, bir fikir veya sanat tiriiniinde yer alan gercek veya
kurgusal karakterlerden belli 6zellikleriyle digerlerine gore farkliliklar gésteren ve bu
sekilde ayirt edici yonleri olan karakterleri nitelendirmektedir®?!. Ornegin Behzat C.
yukarida yaptigimiz tanimlamaya gore bir karakter, fikri hukuktaki tanimina gore ise

bir tiplemedir.

Fikir veya sanat alaninda “grafik” ve “edebi” olmak tizere iki tiir tipleme s6z

konusudur3?2:

Grafik Tiplemeler: Tiplemeyi meydana getirmek i¢in resim ve ¢izim

sanatlarindan  yararlaniliyor 1ise, bu tipleme grafik bir tipleme olarak

317 KILICOGLU, s. 131.
318 ATES, s. 240, EREL, s. 72.
319 Oxford Reference, “stock character”,
(https://www.oxfordreference.com/view/10.1093/oi/authority.20110803100533855, Erisim  Tarihi:
20.12.2019).
Ayrica Bkz. Dictionary.com, “stock character”,
(https:/iwww.dictionary.com/browse/stock-character, Erisim Tarihi: 20.12.2019).
320 Cambridge Dictionary, “character”,
(https://dictionary.cambridge.org/tr/s%C3%B62z1%C3%BCk/ingilizce/character, Erisim Tarihi:
21.12.2019).
Ayrica bkz. Merriam-Webster Dictionary, “Character”,
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/character, Erisim Tarihi: 21.12.2019).
321 ATES, s. 240, TEKINALP, s. 126.
322 ATES, s. 241.
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nitelendirilmektedir. Pokémon, Bugs Bunny, Deli Cevat gibi karakterler grafik
tiplemelere Ornek olarak verilebilirler. Yaratilan tiplemelerin FSEK madde 4/8
kapsaminda korunabilmeleri igin, bu tiplemelerin bedii vasfa sahip olmalar1 ve

sahibinin hususiyetini tasimalar1 gerekmektedir.

Erel, giizel sanat eseri olarak korunacak iiriiniin, dogrudan dogruya o ¢izgi
kahramana ait olan tipleme oldugunu, bu tiplemenin eser olarak kabul edilecegini, bu
tiplemenin kullanildig1 ¢izimlerin ve serilerin ise “isleme eser” olarak kabul edilmesi

gerektigini savunmaktadir®®,

Ates ise, Alman Federal Mahkemesi’nin kararin1 6rnek gostererek®?, Asterix
ve Obelix ile ilgili davada, bir tiplemenin sadece grafik olarak somut
konfiglirasyonunun korunmayacagimi, bir komedi kitabinin 6zellik gosteren
davraniglar, tutumlar, yetenekler ile baskalarindan farkli olarak barindirdigi diger
nitelikleri gibi harici unsurlarindan olusan bireysel karakterlerinin de korunacagini

ifade etmistir.

Video oyunlarinda, oyuncunun yonlendirecegi karakterin oyun gelistiricileri
tarafindan ¢izgisel *®° bir sekilde oyuncuya sunulmasi miimkiin olabilecegi gibi,
oyunda yer alan karakterin ismi, gegmisi, kisiligi, dis goriiniisii ve davraniglar1 gibi
unsurlarin oyuncu tarafindan belirlenmesi de miimkiindiir. Ozellikle rol yapma
oyunlarinda veya gevrimigi ¢ok oyunculu oyunlarda karakter yaratma ve bir karaktere
biirlinme, 0 karakter gibi davranma goriilmektedir. Bu durumda oyuncu, kendi
hususiyetini ve zihinsel emegini katarak bir grafik tipleme yaratmakta, bu grafik
tiplemeyi oyun igerisinde kullanmakta ve gelistirmektedir. Bu yaratimin eser

niteliginin kabulii gerekir.

Grafik tiplemelerin yan1 sira gerek oyunlarda gerekse cevrimici veya

¢evrimdis1 herhangi bir platformda oyuncular tarafindan kullanilan kisiligin de ele

326

alinmasi gerekir. Avatar®-° veya online persona olarak adlandirilan sanal karakter,

383 EREL, s. 72.

324 BGH, Alcolix, 11.03.1993, | ZR 263/91 [IIC (1994) 25/4, 605-610] Aktaran ATES, s.244.

325 Cizgisel (lineer) oyunlar, oyuncuya tipki sinema eserlerinde oldugu gibi bir deneyim yasatmay1
amaglarlar. Bu tip oyunlar1 filmlerden ayiran unsur, oyunda karakter yonlendirmelerini oyuncunun
gerceklestiriyor olmasidir. Bu husus haricinde oyuncu karakterin gelisimi hakkinda herhangi bir s6z
sahibi olamaz, karaktere tanimlanmig olan senaryoyu takip eder.

326 Avatar: Kisiyi simgeleyen resim veya simge olarak kullanilan kelime. Gegmiste bir resim veya
grafik eser ile ifade edilmekte iken giintimiizde bir varlik suretinde avatarlar meydana getirmek de
miimkiindir, 6rnegin Xbox oyun konsolunda, kullaniciy1 temsil eden insan suretinde avatar yaratmak
ve gorsel olarak siislemek miimkiindiir.
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kisinin sanal ortamda yani bilgisayar sistemi ilizerinde yarattigi bir kisilik, bir
karakterdir. Anilan karakterin kiginin hususiyetini yansitmasi durumunda bir fikir veya
sanat eseri olarak kabulii ve FSEK kapsaminda korunmasi gerekir. Ancak burada bir
hususa dikkat etmek gerektigi kanaatindeyiz, ¢ogu oyunda oyuncu bir karakter
yaratirken biitlin 6zelliklerini kendisi belirlememekte, oyunun kendisine sundugu
secenekler arasindan bir se¢im, bir diizenleme yapmak suretiyle karakterini meydana
getirmektedir. Evvelden oyuna eklenmis olan bu sec¢eneklerin tek bagina sahibinin
hususiyetini tasidigi durumlarda, oyuncunun kendi hususiyetini katarak yeni bir
karakter olusturmasi durumunda bir islenme eserden s6z etmek miimkiin olacaktir. Bu

hususa ¢alismamizda deginecegiz®?’.

Edebi Tiplemeler: Bu tiplemeleri yaratmak i¢in yazi ve s6z kullanilmaktadir.
Roman, hikaye, tiyatro eserinde yer alan karakterler, edebi tiplemelere drnek olarak
gosterilebilir. Ornegin Kuyucakli Yusuf, Tom Bombadil, Raskolnikov gibi karakterler
edebi tiplemelere Ornek verilebilirler. Edebi tiplemeler FSEK 4/8 kapsaminda

korunamazlar zira bu eserler dil ile ifade olunan fikri trtinlerdir.

B. VIDEO OYUN OGELERININ GUZEL SANAT ESERLERI
BAKIMINDAN DEGERLENDIRILMESI

Resimler, tablolar, desenler, pasteller, giizel yazilar, tezhipler,
minyatiirler: Baglikta sayilan eser cesitlerini, video oyunlar1 igerisinde “gorsel

tasarimlar” olarak adlandirmaktay1z.

Video oyunlarinda gorsel tasarimlar, bir oyunun bastan asagi her alaninda
kullanilabilirler. Diyebiliriz ki, bir oyunda yer alan biitiin 6geleri, karakterleri, mekan
tasarimlarini, yer ve duvar kaplamalarini, dgeleri ve oyunda yer alan her bir ogeyi
gorsel tasarimlar ile yaratmak ve oyunu bu sekilde insa etmek miimkiindiir. Gorsel
tasarimlar oyunun i¢inde bulundugu diinya ile temel aldig1 gorsel tarzin bir biitlinliik
arz ederek oyuncuya yansitilmasini saglamak icin, fotografik dgelerin asir1 gergekei
yapist ile oyun teknolojisi, diinyasi ve mekaniklerinin uyumsuz kaldig1 kisimlarda, iki
unsur arasindaki sert gecis yolunu yumusatarak daha rahat bir sekilde gegilebilmesini,
gdze daha hos gelebilmesini saglayan unsurlardir. Oyunun benimsedigi gorsel tarza

gore kullanim amaci degisebilmektedir.

327 Bkz. s. 115, “Video Oyun Ogelerinin islenme Eserler Bakimindan Degerlendirilmesi”.
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Gorsel tasarimlarla, gergegin birebir yansimasi olmast amaglanan ve bu yonde
bir resim-desen calismast yapilmis bir oyun ortaya konabilecegi gibi, tamamen
fantastik ve gercekle baglantisiz ogelerin gorsel tasarimlart da oyun tasariminda

kullanilabilir. Bu iki 6genin bir arada bulundugu oyunlar da gérmek miimkiindiir®?®,

Gorsel tasarim dgeleri, elle ¢izilerek bilgisayar ortamina aktarilabilecekleri gibi,

bilgisayar ortaminda ¢izilerek de oyuna eklenebilirler.

Oyunlarda yer alan gorsel tasarimlar, estetik vasfi haiz oldugu ve sahibinin

hususiyetini yansittig1 miiddetce bu eserler FSEK 4/1 kapsaminda korunur.

Heykeller: Heykeller 6gretide bir fikri {irlintin maddi bir varlik tizerinde ifade
edilmesi olarak nitelendirildiklerinden o6tiirii, video oyunlarinda bir heykel ¢aligmasi
yapilamaz. Ancak, maddi bir varlik iizerinde ifade edilmis heykeller, bu heykellerin
modellemesi yapilarak (li¢ boyutlu olarak fiziki ozellikleri bilgisayar ortamina
aktarilarak) oyunlarda kullanilabilirler. Bu hususu gergeklestirebilmek i¢in heykelin
fotograf eserine veya grafik esere doniistiiriilmesi gerekir. Bu hususa “islenme eserler”

basliginda deginecegiz.

Mimarhk eserleri: Mimarlik eserlerinin mimari yapinin kendisini ifade
ettigini calismamizin ilgili boliimiinde ifade etmistik. Bu nedenle, oyunlar igerisinde
iki boyutlu veya {li¢ boyutlu sekilde insa edilmis olan mimarlik eserlerinin somut bir
yapist olmadigindan Otiirii bu {rtinleri mimarlik eserleri olarak saymak miimkiin
olmayacaktir. Oyunlarda yer alan mimari ¢izim, taslak, gibi riinler, ayrica, iki veya
iic boyutlu gorsellestirmeler araciligiyla oyunlarin iginde dogrudan insa edilmis
binalar gibi unsurlarin tamami mimarlik projeleri olarak degerlendirilmeli ve sartlart

haiz olmalar1 durumunda FSEK madde 2/3 kapsaminda korunmalidirlar.

El isleri ve kiiciik sanat eserleri: Calismamizda yer alan 0greti goriislerine
binaen, el isleri ve kiigiik sanat eserlerinin materyal bir formda iiriin haline

getirilmeleri gerektigi sonucuna varmaktayiz. Bu nedenle, video oyunlarinda bu

328 Ornegin, “Valiant Hearts: The Great War” isimli oyunda Birinci Diinya Savasi’nda savasmn farkli
cephelerinde olan dort insanin hikayesini anlatmaktadir. Oyunun yapim siirecinde, yapim ekibi biitiin
tarihi materyalden yararlanmig, oyunun gergek savas tarihini ve savasin ger¢ek unsurlarini tagimasi
amaglanmis ve savasin biitlin fiziksel ve ruhsal yikimi oyuna yansitilmaya ¢alisilmistir. Anlatim tarzi
bakimindan gercekeilik unsuru gozetilmesine ragmen, oyunun gorsel tasarimi bir gorsel roman, ¢izgi
roman temasindadir. Oyunda karikatiirize edilmis karakterler, 6zgiin mekan tasarim ve ¢izimleri,
diyaloglar yerine diyaloglarda gectigi varsayilan kelimelerin gorsellerle anlatilmasi ve oyunda
kullanilan ¢izim teknikleri gibi 6zgiin tasarimlar mevcuttur.
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eserlerin kullanilmasimin imkani olmasa gerekir. Fakat heykeller hususunda dile

getirdiklerimiz, bu eserler i¢in de gecerlidir.

Tekstil ve moda tasarimlarii Anilan iriinlerin bir kagit {izerinde
olusturulmasi ile bir video oyunu {izerine gorsellestirilmesi arasinda bir fark yoktur.
Tekstil ve moda tasarimlari, kanunen gerekli goriinen sartlar1 tasimalar1 halinde giizel

sanat eseri olarak korunacaklardir.

Fotograf Eserleri: Video oyunlarinda fotografik goriintiilerin kullanimi, akla
gelebilecek her sekilde olabilir. Arka plan goriintiisii olusturmak veya bir manzara
illiizyonu yaratmak (daglar, ufuk goriintiisii, uzakta goriinen bir sehir, tribiinde mag1
izleyen insanlar, binalar toplulugu vb.), i¢c veya dis mekin kaplamasi yaratmak,
oyundaki karakterlerin, dekorlarin ve esyanin gorsel unsurlarini saglamak icin

fotografik goriintiiler kullanilabilir®?,

Oyunlarda kullanilan fotograflarda estetik ve hususiyet kavramlarimin varligi
ise tartisilmasi gereken bir husustur. Tartismamiza baglamadan evvel, oyunlardaki
fotografik ogeleri iki smifa ayirmak gerektigi kanaatindeyiz. Gergeklik algis1 igin
eklenen fotograflar ve tutarlilik arz etmesi i¢in eklenen fotograflar olarak bu
siiflandirmay1 yapmamiz miimkiindiir. Oyunlarda fotografik dgeler, bu iki husustan

birinin veya bazen her ikisinin birden saglanmasi amaciyla kullanilmaktadirlar.

Oyunda gergeklik algis1 yaratmak amaglandiginda, oyun icerisindeki
kaplamalar®*°, manzara fotograflari, uzakta veya yakinda bulunan cisimlerin dokusu
ve benzeri unsurlarin miimkiin oldugunca gercek diinyadaki eslenigi ile benzer

goriinmesi amaci giidiiliir. Ornegin, gorsel anlatim tarzi olarak gergeklikten kopmayan

329 Ornegin, gercek diinyada var olan bir dagin fotografi cekilerek veya bir sanat¢i tarafindan ¢izilmis
olan bir manzara resmi fotograf bi¢imine doniistiriilerek video oyununda bu fotografik goériintiiye yer
verilebilir. Bir nesnenin fotografi ¢ekilerek veya nesnenin ¢izimi oyuna fotograf bigiminde eklenerek
nesne oyun iginde gorsel bir nitelik kazanabilir. Ayn1 sekilde, bir insanin yiiziiniin fotograflar1 oyuna
aktarilarak o kisinin yiizii bir karakterin gdrseli olarak kullanilabilir. Ornegin “Max Payne” adl1 oyunda,
oyunun yazari olan Sam Lake’in yiizii, oyunun ana karakterinin yiizii olarak kullanilmak istenmis ve bu
amagla Sam Lake’in yiiziiniin fotograflar ¢ekilerek oyuna fotograf olarak aktarilmistir. Sam Lake’in
yiizliniin hareketsiz bir 6ge olan fotograf bi¢iminde oyuna aktarilmasi nedeniyle oyundaki karakterin
yliizii siirekli olarak sabit durmaktadir.
Bkz. SENIOR, Tom, “Great Moments In PC Gaming: Max Payne’s Face”, PC Gamer,
(https://www.pcgamer.com/great-moments-in-pc-gaming-max-paynes-face/, Erigim Tarihi
03.08.2019).
330 Texture-Kaplama: Iskeleti olusturulmus bir nesne iizerine yapilan giydirme, nesneye yapilan iist
doku gorsel caligsmasi olarak tanimlanmaktadir.
Cambridge Dictionary, “Texture”,
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/texture, Erisim Tarihi: 26.11.2019).
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Call of Duty: Modern Warfare oyun serisi, oyuncuya gercek bir savas atmosferi
sunmak, oyuncuyu savasin icine c¢ekmek istedigi i¢in gerceke¢i goriintiiler
kullanmaktadir. Gergeklik algis1 amaglandiginda, kullanilan fotograf ve gorsel tasarim
unsurlarinda 6zgiinlilk kavramindan ziyade, ilhamini aldigi esas nesnenin veya
ortamin dokusunu tam anlamiyla yansitma amaci giidiilmektedir. Bir nesneye, bir
duvar kaplamasina veya bir manzaraya ait fotografin, hususiyet igermesi
amaclanmiyor, fotografin ¢ekilmesi esnasinda hususiyete dair bir c¢aba
gergeklestirilmiyor ise, bu fotografin FSEK madde 4 kapsaminda bir giizel sanat eseri

niteligi tasidiginin kabulii zor olacaktir.

Oyun i¢i tutarlilik amaglandiginda ise, oyunun gectigi diinyanin kendine has
elementlerine uyumluluk ve bu elementler arasindaki etkilesime baglilik
hedeflenmektedir. Fantastik veya fantastik ogeler ile gercek 6gelerin harmanlandigi
oyunlarda bu husus sikca goriilebilmektedir. Oyunun gorsel unsurlart ile ilgilenen ekip
veya ekiplerce oyunun diinyasina veya oyundaki boliimlere-bolgelere gore belirli bir
tarzin benimsenmesi ve bu tarzin silirdiiriilmesi, tutarliligin saglanmasi amaglanir.
Ormnegin, Diablo II adl1 oyun biiyiiniin, cennet ve cehennemin ve bazi tanrisal, kotiiciil
ve seytani varliklarin bulundugu karamsar, gotik ve kasvetli bir diinyada gegmektedir.
Oyundaki Tristram kasabasi, tas ve aga¢ karisimindan yapilan ufak tefek yapilariyla,
kasabanin merkezinde yer alan ve koyliiler ile gezginlerin toplandigi ham ile,
kohnelesmis ve kasvetli yapisiyla, civardaki koyliilerin sefil ve yorgun goriintiisii ile,
oyunun fantastik unsurlarin1 heniiz gérmemis bir kisi i¢in herhangi bir orta ¢ag
kasabasindan farksizdir ancak oyunun gectigi diinyaya 6zgii dinamikler ve oyunun
fantastik Ogelerinin bir kismi, video oyununu yaratan ekibin 6zglin ¢alismasini
gerektirecektir. Bu yoniiyle, gergekgiligi birincil hedef olarak tanimlayan oyunlardan

ayrilmaktadir.

Herhangi bir oyunda yer alabilecek bir fotograf 6gesini, 6rnegin, oyunda ahsap
malzemeden yapilan bir evin dig yiizeyinin kaplamasi olarak kullanilacak olan bir
fotografi ele alalim. Kullanilan fotograf, 10x100 cm boyutunda bir kerestenin fotografi
olsun. Bu fotograf, oyunun biitiiniinde, ahsap ev olarak modellenen parganin
kaplamas1 olarak yer alacak ve diger dgeler ile birlestiginde karsimiza ahsap ev
modellemesi gelecektir. Ahsap evin kaplamasinda kullanilan bu kerestenin fotografini

biitiinden ayirarak inceledigimizde, {i¢ temel sorumuza cevap bulmamiz gerekecektir:

1- Bu kereste fotografi sahibinin hususiyetini tagitmakta midir?
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2- Bu kereste fotografi estetik midir?

3- Bu kereste fotografi FSEK 4/5 kapsaminda eser sayilabilir mi?

Somut Ornegimizde, gerceginin birebir kopyast olarak oyuna aktarmak
istedigimiz bir kereste fotografi vardir. Konuya esprili bir dille yaklasacak olursak,
fotografcinin, bu fotografin kendisinin hususiyetini yansitmasini tercih etmeyecegini
belirtmemiz gerekir. Insanin ¢iplak gozle gordiigii goriintiiden ayirt edilemeyecek
sekilde ¢ekilmesi amacglanan ve oyuna bu sekilde aktarilan bir nesneye ait fotograf,
anilan nedenlerden &tiirli hususiyet ihtiva etmedigi i¢in, FSEK 4/5 kapsaminda

sayilamaz.

Erel’e gore, “Estetik nitelik ise, konunun ¢iplak gozle goriilenden baska tiirli
yansitilmas1 halinde mevcut sayilabilir®3!. Ornegimizde yer alan kereste fotografi,
oyuna ciplak gozle goriildigii gibi yansitilmak istenmektedir. Dolayis1 ile bu

fotografta estetik unsurlarin bulundugunun kabulii zor olacaktir.

Burada tekrarlamamiz gereken husus sudur; rastgele herkesin meydana
getirebilecegi, alelade fikri iirinlerini korumak zor, liizumsuz ve gereksizdir3%?.
Herkesge maliim olan verilerle bir iiriin ortaya getirmenin bir imtiyaz hakki

dogurmayacaginin kabulii gerekir®®,

Ornegin, herkes bir fotograf makinesini alip tusuna basmak suretiyle fotograf
cekebilir. Herkes sabit duran bir kerestenin, kosan bir tavugun, yiiriiyen bir insanin
fotografini ¢cekebilir. Eser sayilabilecek unsurlar ihtiva etmedigi siirece bu iirliniin eser
sayillarak korunmasinin ve bu {riine iliskin haklarin tgilincii kisilere karsi

korunmasinin bir faydasi yoktur.

Anilan 6rnekte yer alan kereste fotografinin, FSEK 4/5 kapsaminda korunmas1
s0z konusu olamaz fakat anilan {riiniin sahibi FSEK 84. madde uyarinca haksiz

rekabet hiikiimlerinden faydalanabilir.

Video oyunlarindaki fotografik Ggelerin incelenmesinin ardindan, video
oyunlarinda ¢ekilen fotograflara da deginmemiz gerekmektedir. Video oyunlarinda

fotograflarin birgok alanda kullanilabilmesi miimkiin oldugu gibi, oyun i¢inde fotograf

31 EREL, s. 71.
332 EREL, s. 51.
333 HIRS, Ernst, Hukuki Bakimdan Fikri Say (Fikri Say), Ikinci Cilt, Birinci Baski, Iktisadi Yiiriiyiis
Matbaas1 ve Nesriyat Yurdu, Istanbul, 1943, s.13.
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eseri meydana getirmek de gilinlimiiz oyun diinyasinda yaygin bir olaydir. Bazi
oyunlarda bulunan fotograf modu kullanilarak veya ekranin anlik goriintiisii alinarak
oyun i¢i goriintiilerin kaydedilmesi ve kitlelerle paylasilmasi yaygin bir uygulama
halini almustir. Ilk zamanlarda bu fotografcilik tiirii oyun i¢indeki easter egg’lere veya
garip-ilging-sasirtict durumlara isaret etmek i¢in kullanilirken, kesfetmemize imkan
taninan oyun diinyalar1 gorsel olarak giizellestikge ve oyunlarin igindeki estetik
unsurlarin gesitliligi arttikca gercek anlamda fotografe¢ilik eseri sayilabilecek estetik
fotograflara imza atilabilmektedir®®*. Bu durumda, oyun i¢inde ¢ekilen fotograflarin,
kanunun 6ngordiigii sartlart ve yukarida ele aldigimiz kistaslart yerine getirdigi
(estetik olmas1 ve eser sahibinin hususiyetini tagimasi) takdirde FSEK madde 4

kapsaminda fotografik eser sayilacaklarinin kabulii gerekir.

Sonug olarak, video oyunlarint meydana getiren dgelerden olan fotografik
Ogelerin eser niteliginin ve uygulanacak kanun hiikmiiniin tespitinde, kanunun saydigi
eser tlirlerinden birine dahil olup olmadiginin, hususiyet tasiyip tasimadiginin ve
fotografin estetik olup olmadiginin her fotograf dgesi i¢in ayrica degerlendirilmesi ve
uzmanlik alan1 fotografi olan kisilerce bu hususlarin tespiti ve buna gore karar

verilmesi gerekmektedir.

Grafik Eserler: Anilan {irinler bir video oyununun tanitimi, simgelenmesi veya oyun
igerisinde yer alan mekanlarin ve sair dgelerin grafik tasarimlari i¢in kullanilabilirler.
Ornegin oyun iginde yer alan sokak tabelalari, oyunda yer alan bar, taverna gibi
yerlerin veya oyun diinyasinda yer alan sanayi iiriinlerinin tasarimlar1®®* ve oyun
icindeki sirket®®®, devlet, insan grubu ve benzeri olusumlarim logo, afis vb. tasarimlar

bedii vasif tasimalar1 durumunda grafik eserler olarak nitelendirilecek ve korunacaktir.

Karikatiirler: Video oyunlarinda karikatiirize edilmis karakterlerin kullanilmas1 veya
dogrudan karikatiir eserlerinin oyun igerisinde yer almasi miimkiindiir. Anilan iiriinler,

resim Uriinleri sinifinda degerlendirilmelidir.

Tiplemeler: Grafik tiplemeler ve avatarlar, kanunun 6ngérdiigii objektif ve siibjektif

sartlar1 tagimalari durumunda FSEK 4/8 maddesi uyarinca korunurlar. Edebi

334 WEBBER, Jordan Erica, “Point And Shoot: What'’s Next For Photography in Video Games”, The
Guardian,
(https://www.theguardian.com/games/2019/feb/25/point-and-shoot-whats-next-for-photography-in-
video-games, Erisim Tarihi: 26.11.2019).
3% Fallout oyun serisinde yer alan “Nuka-Cola” isimli iiriiniin, birgok grafik eser vasitasiyla oyun icinde
tanitimi yapilmaktadir.
33 portal oyunundaki Aperture Science sirketinin logosu buna drnektir.
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tiplemeler ise ilim ve edebiyat eserleri kapsaminda, FSEK 2/1 maddesine binaen

degerlendirilmelidir.

IV. SINEMA ESERLERI KATEGORISI BAKIMINDAN
DEGERLENDIRME
A. GENEL OLARAK

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nun 5. maddesi, sinema eserleri bashigin
tasimaktadir. FSEK 5. madde, “Sinema eserleri, her nevi bedii, ilmi, 6gretici veya
teknik mahiyette olan veya giinliik olaylari tespit eden filmler veya sinema filmleri gibi,
tespit edildigi materyale bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya benzeri
araglarla gosterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle iliskili hareketli goriintiiler

dizisidir ” seklinde tanimlanmaistir.

Fikir veya sanat eserleri hukukumuzda sinema eserlerine iliskin 6zel hiikiimler
diizenlenmeden evvel, sinematografi tekniklerinin heniiz yeni ortaya ¢iktig1
donemlerde, icerdigi eser tiirlerine gore korunma yoluna gidilmesi gerektigi
diisiiniilmekte ve drnegin sozsliz filmlerin s6zsiiz sahne eserleri olarak, s6zlii ve sesli
filmlerin de dil veya beste ile ifade olunan ilim ve edebiyat eserleri olarak kabul
edilmesi gerektigi ifade edilmekte idi®*". Ancak sinema eserlerinin kendilerine 6zgii
nitelikleri géz ontinde bulunduruldugunda, bu ayrimin mantiksiz oldugu ve film
eserlerinin ayr1 bir kategoride degerlendirilmesi gerektigi ifade edilmistir®®®. Bunun
tizerine Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’muzda sinema eserleri ayrica diizenlenmis ve
FSEK madde 5 uyarinca korunacagi belirtilmistir. Sinema eserleri kanunda ilk yer
aldiklar1 sekliyle, gosterildikleri cihazlara gore smiflandirilmislardir 3% ancak
teknolojik geligsmeler dikkate alinarak 4630 sayili kanunla yapilan degisiklik ile kanun
maddesi giinlimiizdeki haline gelmis, tespit edildigi materyal ve gosterilme usulii bir

siniflandirma kistasi olmaktan ¢ikmustir.

Sinema eserlerine iligkin bir diger tanima ise, 5224 sayil1 Sinema Filmlerinin
Degerlendirilmesi ve Siiflandirilmasi ile Desteklenmesi Hakkinda Kanun’un 3/(a)
bendinde rastlamaktayiz. Anilan maddede sinema filmleri, “Sinema sanatina 6zgii dil

ve yontemler ile maydana getirilen belgesel, kurgu, animasyon ve benzeri tiirlerde;

337 ARSLANLLI, s. 26.
338 ARSLANLLI, s. 26.
339 ARSLANLI, s. 26, TEKINALP, s. 126.
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konulu veya konusuz, uzun veya kisa metrajli, tespit edildigi materyale bakilmaksizin
elektronik, mekanik veya benzeri ara¢larla gosterilebilen, sesli veya Sessiz, birbiriyle

iliskili hareketli goriintiiler dizisinden ibaret filmler” olarak tanimlanmistir.

340

Sinema eserleri, kanundaki tanimina ve 6gretideki goriislere binaen*", sinema

eserlerinin temel unsurlarini su sekilde agiklayabiliriz:

Birbiriyle iliskili olmak kaydiyla sesli veya sessiz hareketli bir goriintii
dizisi: Sinema eserleri (fimler, motion picture), birbirini takip eden fotograf veya
resimlerin art arda oynatilmasi ve/veya gosterilmesi ile fotograf veya resimde yer alan
cisimlerin hareket ettigi seklinde bir optik illiizyon yaratilmasi mantigia dayanir>*.
Bu fotograf ve resimler, sinematografik ve teknik kurallara uygun sekilde
hazirlanirlar3*2. Yapilan bu hazirthgin sonucunda ortaya cikan yapay canliliktaki
gortintiilere dilimizde ve 5224 sayili kanunun 3/(a) fikrasinda film denmektedir.
Ingilizcede ise “motion picture”, yani hareketli resim denir. Giiniimiizde ise

“Audiovisual work”** yani gorsel-isitsel ¢alisma olarak nitelendirilmeye baslanmustir.

Goriintii dizisinin tespiti: Tespit, objektif unsur olarak her fikir veya sanat
eserinde aranan bir unsurdur. Sinema eserleri film seridi, fiziksel goriintii ve ses kayit
cihazlar ile kaydedilebildikleri gibi, glinlimiizde dijital ses ve goriintii kayit cihazlar
ile de kayit yapilabilmesi miimkiindiir. Kanunda da belirtildigi iizere, sinema
eserlerinin tespit edildikleri materyal 6nemli degildir. Kanunda belirtilen diger sartlar
tasimalar1 durumunda, sinema eserinin tespit edildigi materyale bakilmaz. Onemli olan
husus, tesiptin kalic1 bir madde iizerinde gerceklesmesidir®**. Kalicilik ile kastedilen,

bu eserin tekrar gosterilmesine imkan verecek bir 6zellige sahip olmasidir®*®.

Goriintii dizisinini mekanik, elektronik veya benzeri bir aracla
gosterilebilir olmasi: Calismamizda daha evvel de bahsettigimiz iizere, sinema
eserleri  kanuna ilk yer aldigi sekliyle, gosterildikleri cihazlara gore
smiflandirilmislardir®*®. Giiniimiizde yalnizca sinema salonlarinda bulunan ve film

seridi ile ¢alisan cihazlar veya slayt cihazlar ile degil, bilgisayar, cep telefonu, akilli

340 TEKINALP, s. 127, ATES, s. 265, EREL, 73-74,
31 Merriam-Webster Dictionary, “Motion Picture”
342 ARSLANLLI, s. 26.
343 Duhaime.org, “Audiovisual Work Definition”,
(http://www.duhaime.org/LegalDictionary/A/Audiovisual Work.aspx, Erisim Tarihi: 21.12.2019).
344 EREL, s.75.
35 ATES, 5.267.
346 ARSLANLI, s. 26, TEKINALP, s. 126.
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saat, ara¢ bilgisayarlar1 ve hatta buzdolaplart bile video saklama ve oynatma
teknolojisine sahip olabilmektedir. Gelisen teknoloji, yeni goriintiileme sekilleri ve
cihazlar1 da getirmektedir. Bu cihazlarn kanunda tahdidi olarak saymak, gelisen
teknoloji icerisinde sinema eserlerinin korunmasini gii¢ kilacak, siirekli olarak kanun
tadilat1 gerektirecektir. Bu nedenledir ki kanunumuzda “herhangi bir cihazla
gosterilebilir olmas1” seklinde tanimlanmis olmasi, sinema eserlerinin muhteviyatina

ve gelisen teknolojiye uygun diismektedir.

Eserin sinematografi teknigine uygun olarak meydana getirilmis olmasi:
FSEK’te sinematografi ile ilgili bir bilgi yer almamakla birlikte, 5224 sayili kanunun
3/b maddesinde “sinema sanatina ézgii dil ve yontemler ile meydana getirilen”
filmlerin sinema filmi sayilacagi hikkmii yer almaktadir. Sinematografik yapi, bir
sinema eserini meydana getirebilmek i¢in senaryo ve diyalog, yonetim, 6zgiin miizik,
oyuncular, yapim ve teknik dgelerin kullanim bi¢imi ve bunlarin tamaminin veya bir

kisminin bir arada bulunmas: ile meydana gelir*’

. Burada sayilan 6geler tahdidi veya
olmazsa olmaz Ogeler degildir. Genel olarak sinema eserleri bu Ogeleri

kullanmaktadirlar fakat bu 6geler olmadan da sinema eserleri meydana getirilebilir34®,

Meydana getirenlerin hususiyetini tasimasi: Sinema eserlerinde hususiyet,
sahnelerin kompozisyonu, siralanmasi, diizenlenmesi, eserin ¢ekimi esnasinda
kullanilan 151k, kamera, cekim acis1 ve benzeri film 6gelerinin kullanimu ile gosterir®®°.
Film, tiirii ve niteligi bakimindan bir meseleye agirlikli olarak deginmis olabilir.
“Mesela tabiat manzaralarini nakleden kiiltiir filmlerinde bedii vasif, sirf diyalogdan
ibaret sozlii filmlerde edebi vasif, sirf besteli filmlerde musiki vasif 6n planda
bulunabilir”®®, Lakin sinema eserlerinde hususiyet ve sinematografik yapi, bir sinema
eserini meydana getirebilmek icin senaryo ve diyalog, yoOnetim, 6zgiin miizik,
oyuncular, yapim ve teknik 6gelerin kullanim bi¢imi ve bunlarin birlesimi ile meydana

gelir®L,

%7 TOSUN, s.15.
$8 TOSUN, s. 16.
39 ARSLANLLI, s.28.
%0 ARSLANLLI, s.28.
%1 TOSUN, s.15.
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B. VIDEO OYUN OGELERININ SINEMA ESERLERI
BAKIMINDAN DEGERLENDIRILMESI

Video oyunlarinda yer alan ve “dijital kayitla alinan akic1 goriintiiler” olarak
siniflandirdigimiz iirtinleri, “canli hareket yakalama” ve “animasyon” dgelerini FSEK

madde 5’te dngoriilen sartlara binaen degerlendirecegiz.

Live-Action Cutscenes (canli ¢ekim) olarak adlandirdigimiz goriintiilerin
yapiminda gercek oyuncular, ger¢ek mekanlar ve sinema sanatina iliskin teknikler
kullanilarak meydana getirilmektedirler. Bu goriintiiler, bir oyunun basinda oyuna
iliskin  bilgilerin verilmesi veya oyunun diinyasinin tanitilmast amaciyla
kullanilabilecekleri gibi, oyunun belirli boliimleri arasinda gosterilerek anilan

boliimler arasinda sinematik bir baglanti kurmay1 da hedeflenebilir.

LAC smiflandirmasma dahil olan goriintiiler, birbiriyle iliskili hareketli
goriintiiler dizisi tanimina uymaktadirlar. Bu hususta bir tartisma yoktur zira LAC bir
film mantig1 ile, hareketli goriintiilerin birlesimi olarak tanimlanacak bir bigimde
cekilmekte ve oyuncuya bu sekilde sunulmaktadir. LAC, oyuna giris, oyun igi
bilgilendirme veya oyun hikayesine dair baglantilar icermektedir. Oyun ic¢inde yer
alma amaci, oyun biitiinligli i¢erisinde sinematik bir anlatim yaratmak veya oyuna
sinema teknikleri ile yaratilan estetigi ve gorsel zenginligi eklemektir. Video oyunu
icerisinde yer alan LAC goriintiileri senaryo ilerleyisi, oyuncular, diyalog, yonetim,
Ozgiin miizik igeriyor ve sinemaya 6zgii teknik 6geler kullanilarak, tespiti de sinema
tekniklerine uygun sekilde yapilarak sunuluyor ise, hususiyet mevcut olmasi

durumunda, kullanilan gériintiilerin sinema eseri olarak kabul edilebilir.

Canl hareket yakalama ise LAC’nin teknolojik gelismeler ile harmanlanmis
sekli olarak nitelendirilebilir. “Live Motion Capture” yani canli hareket yakalama
teknigi, gercek bir icraci sanat¢inin, bir canlinin veya mekanik bir unsurun ortaya
koydugu performansin, icracinin 6zel giysi ve ekipmanlar ile donatilarak kayda
alinmas1 ve ekrana yansiyacak olan goriintiisiiniin kimi zaman dogal hali ile, kimi
zaman ise bilgisayar lizerinde tasarlanan gorsel gelistirmeler ile oldugundan farkl
sekilde sunulmasidir. Ozel ekipmanlar ve dzel kayit cihazlar1 kullanilmasina ragmen,
sergilenen performans gercek anlamda bir oyunculuk, bir icradir. Oyuncunun
gerceklestirdigi hareketler 6zel aygitlar vasitasi ile oyun diinyasina aktarilir. Bir bagka

deyisle, icract oyuncunun bu diinyada gerceklestirdigi oyunculuk, ayni anda video
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oyununun ilgili kisminda da gerceklesir. icraci sanatci, oyun icinde gérsel bir varlik
olarak yerini alir. Fikir ve sanat eserleri kanunumuz, besinci maddesinde sinema
eserlerini “tespit edildigi materyale bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya
benzeri araclarla gosterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle iliskili hareketli goriintiiler”
olarak tanimlamistir. Hareket yakalama teknigi, anilan unsurlart ihtiva etmektedir.
Sinema sanatina 6zgii teknik Ogelerin kullanimi da hareket yakalama tekniginde
mevcuttur. Bu gorlintiiyli, live action cutscene olarak adlandirdigimiz canli
cekimlerden ayr1 adlandirmamizin tek sebebi, daha gelismis sinematik teknikler ve
kullanilmast ayrica gorsel gelistirme ve iyilestirmeler yapilmasidir. Bu nedenledir ki,
hareket yakalama teknigi ile elde edilmis olan goriintiilerin, sinema eserleri basligi
altinda ele aldigimiz sartlar1 tasimalar1 ve sahibinin hususiyetini tagima sartini yerine
getirmesi durumunda, FSEK’in 5. maddesinde ongoriilen sinema eserlerinden
sayilmasi gerekmektedir.

Animasyon bagligi altinda, “animasyon filmleri” ve “karakter animasyonlar1”
seklinde bir ayrima gitmistik.

FSEK’te ismen yer almasa da 5224 sayili sinema filmlerinin degerlendirilmesi
ve smiflandirilmasi ile desteklenmesi hakkinda kanun’un “sinema filmi” baslikli 3.
Maddesinde animasyon filmler sinema filmleri ornekleri arasinda sayilmaktadir.
Video oyunlarinda yer alan animasyon filmleri; Pre Rendered Cutscenes (Onceden
islenmis ara sahneler), Real Time Cutscenes (Ger¢ek zamanli islenen ara sahneler) ve
Mixed Media Cutscenes (6nceden islenmis ve gergek zamanli islenen ara sahneler)
olarak sayilabilir.

Onceden islenmis ara sahnelerde, tipki LAC’de bahsettigimiz gibi, oyunun
hikaye ilerleyisine veya oyunun yer aldig1 diinyaya dair anlatimlar yapilir. Ornegin,
karakterler ve karakterlerin i¢inde bulunduklar1 durumlar sinematik bir anlatim
kullanilarak iglenir, oyuncuya nasil bir diinyaya giris yaptigi gosterilir. PRC
goriintiilerinde sinema tekniklerine uygun sekilde islenme s6z konusu ise ve anilan
iirtin sahibinin hususiyetini tagiyorsa, anilan gerekcelerden otiirii, PRC goriintiilerin

sinema eseri olarak sayilmasi gerekmektedir.

Real Time Cutscenes (ger¢ek zamanli islenen ara sahneler), yukarida
bahsettigimiz ara sahne tiirlerinden farkli olarak, oyunun grafik motoru ile, oyun
devam ederken, oyunun oynandigi cihaz tarafindan islenmektedir. Bu ciimlenin anlami
sudur, oyun oynandig1 esnada, oyunla birlikte, oyun icerisindeki RTC de islenir ve bu

goriintliniin tespiti “o anda” gergeklesir. Video oyunu, Onceden belirlenmis olan
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mizanseni, senaryoyu, animasyon dgelerini ve diger tiim detaylar1 o esnada isler,
gorsellestirir ve oyuncuya sunar. FSEK’in 5. Maddesinde “tespit edildigi materyale
bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya benzeri araglarla gosterilebilen”
eserlerin sinema eseri sayilacagi belirtildigine gore, kanundaki agiklamaya binaen,
gercek zamanli islenen goriintiilerin de sinema eseri olarak kabul edileceginin ve

korunacaginin kabulii gerekir.

Gergek zamanlt iglenen sahneler ile Onceden islenmis sahnelerin birlikte
kullanim1 olan Mixed Media Cutscenes’i yani karma ara sahneleri meydana getiren
Ogeleri degerlendirdigimizde ayni sonuca ulastifimizdan otiirti, iki tiirin birlikte

kullanimi olan karma ara sahneleri de ayn1 sekilde degerlendirmek gerekecektir.

Interactive Cutscenes (Etkilesimli ara sahneler), oyunun devam ettigi ancak
oyuncuya sinematik bir anlatim tarzi sunmak i¢in oyunun bazi Ozelliklerinin
limitlendigi veya yukarida acikladigimiz quick time event olarak adlandirilan
kisimlarin devreye girdigi ara sahnelerdir. Etkilesimli ara sahnelerde, oyuncunun karar
vererek oyunun devamini saglamasi veya o esnada karsisina gelen etkinlige, birden
fazla cevap seklinden birini segerek devam etmesi beklenir. Bu yoniiyle IC, esasen
sinematik bir anlatim benimsemis olsa ve diger ara sahne c¢esitlerini incelerken ele
aldigimiz sartlar1 ihtiva edecek olsa bile, oyun ile film arasinda kalmasi nedeniyle
tanimlamasi zor bir yapiya sahiptir. Yukarida bahsettigimiz diger goriintii tiirlerinden
farkli olarak, etkilesimli ara sahnede oyun devam etmekte ve oyuncunun karakter
tizerindeki kontrolii stirmektedir. Yalnizca, oyunun genelinden farkli 6zellik ve
kontrollerin bulundugu bir ara boliim devreye girmektedir. Bu nedenle, IC bdliimlerini
oyun ig¢indeki bir film kismi olarak m1 yoksa oyunun farkli bir boliimii olarak m1
sunmak gerektigi tartismali bir husustur. Her ne kadar sinematik bir anlatim bi¢imi
benimsemek ve oyuna bir film dinamigi kazandirmak amacini tasisa da oyuncu
tarafindan yonlendirilmektedir ve sinematik anlatim bi¢imini benimsemis olsa bile
oyunun “oyun’ olarak kabul edilmesi gereken kismina dahildir. “Cutscene- ara sahne”
olarak adlandirilmasi, oyuncuyu oyundaki bazi yeteneklerinden ve genel olarak oyun
boyunca kullandig1 kamera agisindan, yetenek semasindan ve tus diziliminden ayirdig,
kismen farkli bir oyun tarzi sundugu igindir. Oynanis anlaminda farklilik sunsa da
teknik anlamda oyundan ayrilan bir yan1 yoktur. Bu nedenledir ki, interaktif ara
sahnelerin oyunun bir pargasi oldugunu diisiinmekte ve onlarin sinema eserleri

kapsamina girmedigi kanaatini tagimaktayiz.
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Karakter animasyonlar i¢in kullanilan 6geler fotograflar, resimler ve grafik
riinleridir. Anilan iriinlerin birbiriyle iligkili, hareketli gorlintii dizisi haline
getirilmesi ve elektronik veya mekanik veya benzeri bir aragla gosterilmesi, bize daha
once inceledigimiz ve sinema eserleri arasinda saydigimiz animasyonlari
animsatmaktadir. Ger¢ekten de FSEK madde 5’in bazi1 hiikiimlerini igeren yukaridaki
kistaslar1 inceledigimizde, karakter animasyonlarinin bu kistaslara uyum sagladiginin
kabulii gerekmektedir. Karakter animasyonlar1 bu iki kistasa uygundur fakat madde
lafzinda goriildiigii tizere baska nitelikleri de haiz olmak gerckmektedir. Karakter
animasyonlari, temelde oyuncu tarafindan yonlendirilen veya oyuncunun etrafinda
sekillenen diinyada bulunan diger karakterlerin hareketlerini cisimlendirmek igin
kullanilirlar®®2. Bu hareketler sinematik eserler meydana getirmekten ziyade, mekanik
fonksiyonlarin gerceklestirildigi hareket illiizyonunu yaratmak icin kullanilirlar.
Dolayisi ile, bu animasyonlar1 sinema eserleri olarak nitelendirmek miimkiin degildir.
Anilan eserlere temel olusturan fotograflar, sartlarini tasiyor iseler fotograf eserleri

olarak korunabilirler.

ISLENMELER  VE DERLEMELER BAKIMINDAN
DEGERLENDIRME
A. ISLENME ESERLER

1. Genel olarak

Bir fikir veya sanat eserinin FSEK kapsaminda korunabilmesi igin, 0 eserin
bagimsiz bir fikri ¢aligmanin iriinii olmasi gerektigini belirtilmektedir. Fakat kanun
koyucu, uygulamanin getirdigi bazi gerekliliklerden otiirli, bagka bir eserden
faydalanarak iiretilen ve temel alindig1 eser ile karsilastirildiginda bagimsiz olmayan
eserleri de asil-orijinal eser olarak korumakta karar kilmistir. Asil esere sadik kalarak,
0 eseri bagka bir sekle doniistiirmek amaciyla yaratilan eserlere “islenme eser” adi
verilmektedir®3, FSEK’in 6. maddesi, 6rnek olmasi bakimindan bazi isleme tiirlerini

kanunda belirtmistir. Buna gore, tercimeler, roman, hikaye, siir ve tiyatro piyesi gibi

352 K arakter animasyonlarmda kullanilmak iizere bir araya getirilen fotograf eserlerinin, bir teknik veya
bilimsel amactan ziyade; canlandirilan karakterin yapmasi gerektigi diisiiniilen bir viicut veya uzuv
hareketini ne sekilde yapmasi gerektigine dair bir diislincenin uygulamaya gecirilmesi amaciyla
tiretildigi gozlenmektedir. Ornegin, bir bardagi masadan alip eliyle kavrama hareketinin animasyonu
gibi.
3% EREL, s. 76.
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eserlerden birinin bir diger esere ¢evrilmesi, musiki aranjmanlari (...) baskasina ait bir

eserin serhi, izah1 veya kisaltmasi gibi eserler, isleme eser olarak nitelendirilecektir.

[slenme eserde karsilasilabilecek ilk sorun sudur; kendisinden onceki fikri
eserlerden temel alarak, onlardan faydalanarak firetilen bir eser hangi sartlarda
bagimsiz bir eser, hangi sartlar altinda bir dnceki esere bagl bir iglenme eser olarak
kabul edilecektir? Hak karmasasini ¢6zebilmek i¢in, bagimsiz eser ile islenme eserin

sinirlarinin ¢izilebilmesi gerekmektedir.

Hirs’e gore, bu ayrim ¢ok onemli olmakla birlikte, bu hususta net ve kesin bir
sinir ¢izmek neredeyse imkansizdir. Bu hususun somut olayin 6zellikleri géz 6niinde
bulundurularak degerlendirilmesi, hakimin bilirkisi incelemesinden de faydalanmak
suretiyle takdir hakkini kullanarak bu iki eser arasindaki baglantinin var veya yok
oldugunu tespit etmesi gerekmektedir. Eger mahkemenin karari bu iki eser arasindaki
baglantinin giiclii oldugu seklinde ise, burada yeni olusturulan eserin bir intihal mi,
yoksa islenme eser mi oldugunun tespiti gerekmektedir. Intihal, eser sayilabilmenin
stibjektif sartin1 tagimadig1 icin eser sayillamaz. Eger eserler arasindaki baglantinin
zay1f oldugu kanaatine varilir ise, iki eserin birbirinden bagimsiz oldugu ve ayr1 ayri

korunacaklari kararlastirilabilir®>.

Arslanli, kanunun korumasi altinda olan eserlerden yararlanmanin serbest
oldugunu fakat bu yararlanmanin eserlerde bulunan diisiinceler ile sinirli oldugunu,
eserlerde mevcut olan hususiyetin alinarak kullanilmasinin yasak oldugunu ifade
etmektedir. Nitekim, eser sayilabilmenin kosulu sahibinin hususiyetini tasiyor
olmaktir. Bu sart saglanmadik¢a bagimsiz bir eserden de bagimsiz olmayan bir eserden

de s6z edilemez3%.

Tekinalp, bir eserin digerine, diisiince yapist olarak yansiyip sekil ve igerik
olarak ge¢medigi hallerde bagimsiz bir eser meydana getirmenin s6z konusu
olabilecegini belirtmistir (serbest kullanim). Bir baska deyisle, Arslanli’min da
degindigi lizere, bir eserden diislince anlaminda esinlenme s6z konusu olmus fakat
yeni meydana getirilen eser sahibinin hususiyetini tasiyor ise burada bagimsiz bir
eserden s6z etmek miimkiindiir. Ornegin, bir sairin siirinden esinlenerek, siirde

betimlenen yerlerin resmini yapmak bagimsiz bir eser meydana getirmektir. Ancak bir

34 HIRS, s. 156-167.
35 ARSLANLI, s. 29-30.
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eserin bi¢cimi ve kendisine 6zgii icerigi baska bir esere aktarildiginda, artik islenme
eserden sdz etmek gerekecektir. Ornegin bir fotografin resme déniistiiriilmesi, resmin

graviire doniistiiriilmesi gibi®®®.

Cumalioglu, islenme eserin miistakil bir eser olmadigindan ve asil esere
bagliligindan bahisle, anilan hususta onemli olan noktanin eserdeki hususiyet
oldugunu belirtmektedir. Eger asil eser sahibinin hususiyeti, sonraki eserde
bulunamiyor ise, bu durumda asil eserden faydalanarak islenmis bir eserden soz

edilemeyecektir®’.

Erdil, mevcut bir eseri isleyecek kisinin, bu eserdeki hususiyetlerin ana
hatlarint muhafaza etmek ve kendi yaratici ruhundan kaynaklanan &zellikleri eklemek

suretiyle islenme eseri meydana getirecegini dile getirmektedir®®,

Kanaatimizce, fikir veya sanat eserleri diinyasinda, 6nceden de degindigimiz
tizere, her eser kendisinden once gelen eserlerden faydalanmakta, eser meydana
getiren kisiler o eserlerin ve i¢inde bulunduklari sartlarin etkileri ile yeni eserler
meydana getirmektedir. Dolayis1 ile kokiinii gegmiste iiretilen eserlerden almayan bir
eser yok denecek kadar azdir. Fikren bir eserden “esinlenen” bagimsiz bir eserin
haklari, o eseri yaratana aittir. Islenme eserde ise 6nceki eser iizerinde eser sahibinin

hususiyeti ve haklar1 mahfuzdur.

FSEK madde 6’ya gore, bir fikir veya sanat iriinliniin iglenme eser

sayilabilmesi i¢in esasa ve sekle iliskin sartlarin bulunmasi gerekir.

Esasa iliskin sartlar, 6gretide yararlanilan asil esere sadik kalinmasi ve
isleyenin hususiyetinin bulunmasi; sekli sartlar ise asil eserle iliskisinin belirtilmesi ve

islemenin asil eserin bulundugu sinifa dahil olmasidir®®°.

Esasa Iliskin Sartlar: Bir islenme eserden sz edebilmemiz icin, eserin temel
aldig1 asil esere sadik kalinmasi gerekmektedir. Kanunda yer alan islenme eser
tanimindaki “bu esere nispetle miistakil olmayan” ifadesi asil esere sadik kalinmasi
gerekliligini vurgulamaktadir. Bir bagka deyisle, baska bir eserden yararlanilarak

meydana getirilen eser, o esere gore bagimsiz sayillamayacak nitelige sahipse islenme

36 TEKINALP, s. 134-135.
37 CUMALIOGLU (Yayim Sozlesmesi), s.47.
38 ERDIL, Engin, Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Islenme Eserler, Beta Basim, Istanbul, 2003, s.40.
39 ATES, s. 306-314., EREL, s. 76-79, KILICOGLU, s. 136-139.
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eserdir®®, islenme, asil eserin yapisini gostermelidir®®!. Isleyen sahis, islemenin tiiriine
gore teknik bakimdan yapilmasi zorunlu olanlar disinda, isleme fiilinin amacina uygun
diismeyecek sekilde esere eklemeler yapamaz, degistirmeler gerceklestiremez veya
cikarmalar yapamaz %2, Isleme, asil eser sahibinin eserine yansittigi hususiyeti
bozamaz. Eger asil eser sahibinin hususiyeti ortadan kaldirilarak yeni bir eser meydana
getiriliyor ise, burada islemenin degil 6zgiin bir eserin varligindan veya intihalden s6z

etmek gerekecektir.

Bir fikir veya sanat {irlinliniin igslenme eser sayilabilmesi i¢in, asil esere sadik
kalmmmas1 yeterli degildir. Islenme eseri meydana getiren kisinin hususiyetinin
bulunmas1 da gereklidir. Bu gereklilik, FSEK’in 1/B maddesinde ve 6. maddenin son
fikrasinda belirtilmistir®®°.

Herhangi bir islenmenin eser sayilabilmesi icin, isleyenin katkisinin fikri
nitelikte olmas1 gerekir®®4, Bilgisayar programu ile yapilan ¢eviri, mekanik vasitalar
ile yeniden yaratilan bir eser gibi orneklerde islenme eser mevcut degildir. Bu ve
benzeri araglar isleme faaliyetinin temelini olusturmadigi miiddet¢e kullanilabilirler,
ornegin cevirinin bilgisayar kullanilarak yaziya dokiilmesi veya resmin grafik tablet
kullanilarak ¢izilmesi gibi. Aranan husus, fikri nitelikte bir katkinin, yani isleme eseri

meydana getiren kisinin hususiyetinin bulunmasidir.

Yavuz, bu hususu bir drnekle agiklamustir. Unlii yazarlarimizin klasiklesmis
romanlari, giinlimiizde sinema eserleri haline getirilmektedirler. Eserin konusuna
sadik kalarak, karakterler degistirilmeksizin, eser sahibinin hususiyeti korunarak
ancak romanda gegen olaylar ve mekanlar giiniimiize uyarlanarak gergeklestirilen bu

eserler, birer islenme eser olarak nitelendirilmelidir3®®.

Yargitay’in ilgili kararinda bu husus, “(...) sayet eserin biitiiniine hakim olan
hususiyet unsuru, dava konusu eserde de esinlenme serbestisini asacak ve baskin unsur

olusturan nitelikte ise, bu takdirde dava konusu reklam filmlerinin bagimsiz birer eser

360 ATES, s. 306.
31 USLU, Ramazan, Tiirk Fikir ve Sanat Hukuku’nda Eser Kavrami, Segkin Yayincilik, Ankara, 2003,
s. 152.
362 EREL, s. 76.
363 FSEK 1/B’de “(...) isleyenin hususiyetini tasiyan (...)” ifadesi ile, FSEK 6. maddede yer alan
“istifade edilen eserin sahibinin haklarina zarar getirmemek sartiyla olusturulan ve isliyenin
hususiyetini tasiyan islenmeler, bu kanuna gore eser sayilir” ifadesi bu gerekliligi belirtmektedir.
364 ATES, s. 308.
%5 YAVUZ/ALICA/MERDIVAN, s. 158.
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%6 Yargitay’m kararinda da

olduklarindan s6z edilemez” seklinde agiklanmistir
belirtildigi iizere, yararlanilan eserin hususiyeti goriilebiliyor ve anlasilabiliyor ise,

burada esinlenmenin {istiinde bir yararlanmadan bahsetmek gerekmektedir.

Sekle Iliskin Sartlar: Bir islenme eserin, temel aldig1 eserle ayni eser sinifinda
yer almasi gerektigi seklinde kanunda bir sart zikredilmemis olsa da 6gretide bu

367 Bu durumun istisnasi, FSEK 6.

hususun bir sart oldugu dile getirilmektedir
maddenin 3. bendinde yer alan ifadedir. Bu bentte, “musiki, glizel sanatlar, ilim ve
edebiyat eserlerinin filim haline sokulmasi veya filime alinmaya ve radyo ve
televizyon ile yayima miisait bir sekle sokulmasi” halleri istisnai olarak belirtilmistir
ve anilan eserlerin islenme eser kategorisinde degerlendirilecegi ongoriilmiistiir. Bu

istisna haricinde, Ogretide, bir eserin islenmesinin ayni ana kategori igerisinde

gerceklesecegi belirtilmektedir.

Ogretideki goriis su sekilde 6rneklenebilir; bir edebiyat eserinde yer alan
karakterin, eserde yer alan tasvire gore resminin yapilmasi, bir 6nceki esere bagimli
bir eserin meydana getirildigi anlamini tagimaz zira ortada bambaska bir yaratici eser
ve hususiyet so6z konusudur. Bu eserler arasinda yalnizca birinin digerine ilham
kaynagi olmasi s6z konusu olur ki bu durum yaratilan yeni eserin bagimsiz bir eser

olma niteligine halel getirmeyecektir.

Ayrica belirtmek gerekir ki, islemeye esas olan fikri iiriin bir eser niteligini haiz
degilse, ondan yararlanilarak meydana getirilecek eser bagimsiz bir eser olarak

nitelendirilecektir368,

Sekle iligskin diger sart ise, asil eser ile islenme eser arasindaki baglantinin
aciklanmasi gerekliligidir. Yararlanilan eserin taninmasina yetecek olciide eser asil
eser sahibinin ad veya alametinin, kararlastirilan veya adet olan sekilde belirtilmesi ve
viicuda getirilen eserin bir islenme oldugunun agikca gosterilmesi sarttir (FSEK madde

15/2).

36 Yargitay 11. Hukuk Dairesi, E. 2007/7226, K. 2008/9041, T. 07.07.2008.
367 ARSLANLI, s. 34, EREL, 5.78, OZTAN, s. 172.
38 EREL, s. 79.
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2. Video Oyun Ogelerinin Islenme Eserler Bakimindan

Degerlendirilmesi

Calismamizin onceki boliimlerinde, video oyunlarinda yer alan ve eser
niteligini haiz {iriinleri agiklamistik. ilmi ve edebi eserler, musiki eserleri, giizel sanat
eserleri, bilgisayar programlart ve kodlart ve sinema eserleri video oyunlarinda
kullanilmak iizere islenebilir ve islenme eser olarak video oyunlarinda yer alabilirler.
Ayrica oyun igerisinde yer alan eserlerin islenmesi ile ortaya ¢ikarilacak yeni eserlerin,
kanunda anilan sartlar1 tasimalart durumunda, islenme eser olarak kabulii
miimkiindiir*®®. Islenme eserler hususunda video oyunlarina 6zgii farkli bir durum s6z

konusu degildir.

Islenme eserlerle ilgili tartisilmas1 gereken husus, bir ilim veya edebiyat
eserinin, musiki eserinin, giizel sanat eserinin veya sinema eserinin “oyunlagtirilmasi”
s6z konusu oldugunda ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, bir kitapta yer alan olaylarim,
mekanlarin ve karakterlerin oyunlastirilmasi kararlastirildiginda bu bir islenme eser
sayilabilir mi? Bir miizik eserinin oyuna doniistiiriilmesi durumunda islenme eserden

s0z edilebilir mi? Bir giizel sanat eseri oyunlagtirilabilir mi?
Bu sorularimizin cevabi, somut drneklerden yola ¢ikarak bulunabilecektir.

Bir fikri lirtiniin islenme eser sayilabilmesi icin, esasa ve sekle iliskin sartlar
haiz olmas1 gerektiginden bahsetmistik. Ornegin, bir giizel sanat eseri olan yagliboya
tablosunun, bir yapboz oyununa doniistiiriilmesini ele alalim. Burada asil eserin 6ziine
ve eser sahibinin hususiyetine sadik kalinmaktadir zira tablo oyuna alinmakta, yalnizca
yapboz parcalarina doniistiiriilmekte ve interaktif bir yapiya sokulmaktadir. Anilan
tablo bilgisayar ortamina bir fotograf eseri veya birebir kopya olan bir giizel sanat eseri
olarak aktarilmasi durumunda eser tiiriine iligkin sart da gergeklesmis olacaktir. Ancak,
verdigimiz ornekte isleme faaliyetini gerceklestiren kisinin hususiyeti, anilan esere
yansimayacaktir zira eser iizerinde yapilan herhangi bir islem yoktur. Bu nedenle bu

esere islenme eser demek miimkiin olmasa gerekir.

Bagka bir ornekte ise, bir edebiyat eserinin oyunlastirilmasini ele alalim.
Eserde yer alan karakterlerin resmedilmesi, mekanlarin edebiyat eserinde tasvir

edildigi sekilde bir oyuna gorsel ve isitsel sekilde aktarildigini varsayalim. Burada

369 Bkz. Avatarlar, s.99
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yapilan, bir edebiyat eserinde yazili olarak yapilmis anlatimi gorsel ve isitsel bir
anlattima doniistirmektir. Dolayis1 ile ana eser ile ana esere sadik kalarak
gerceklestirilecek eser ayni eser tiiriinde olmayacaktir. Ornegin, ana karakterin
anlatim1 yaziyla ifade edilen eser iken, oyunda ana karakter gorsel ve isitsel olarak

oyuncuya ulastirilacaktir. Bu durumda bir islenme eserden s6z etmek miimkiin degildir.

Son 6rnegimizde, bir oyunda yer alan bir giizel sanat eserinin, bir gelistirici
tarafindan alinmasi ve islenerek giizel sanat eseri olarak oyunda kullanmasini ele
alalim. Ana eserde yer alan eser sahibinin hususiyeti sabit kaliyor ve isleme faaliyetini
yapan kisi de fikri nitelikte hususiyetini katiyor ise, ayni eser sinifinda bulunan igleme

bir eserin meydana getirildigini séylememiz miimkiindiir.

Oyunlarda islenme eserden s6z edebilmemiz igin, esasa ve sekle iliskin
sartlarin her video oyun ogesi icin ayr1 ayr1 degerlendirilmesi ve somut 6gede bu

sartlarin var olup olmadiginin tespitinin yapilmasi gerekmektedir.

Modlar ve Hileler: islenme eserler bashig: altinda deginmemiz gereken bir

husus da oyunlar i¢in yapilan modlar ve hile programlaridir.

Bir oyunun gorsel-isitsel bazda veya bilgisayar kodlar1 bazinda degistirilmesi,
gelistirilmesi, oyundan bazi 6zelliklerin ¢ikarilmasi veya eklenmesi ile olusturulan

eklentiler, mod (modifikasyon, tadilat) olarak adlandirilirlar.

Modlar ¢ogunlukla bir oyunun “potansiyelini” géren ve onu gelistirmek isteyen,
hevese ve teknik yeterlilige sahip oyuncular tarafindan yapilmaktadir. Modlar ile
oyunlara mizahi®®, kiiltiirel, yerel®’* ve baska alanlarda iiretilmis eserlere iliskin
eklemeler®”? yapilabilir. Oyunun calisma sistemi ve kullanici arayiizii degistirilebilir®"3,

Oyunun yapisini bozan ve oyun i¢i denge unsurlarini degistiren modlar yapilmasi da

370 Ornegin, oyunda yer alan diyaloglar1 degistirmek, yerlerine mizahi unsurlar yerlestirmek gibi.

371 Ornegin, bir TIR kullanarak lojistik alaninda calismalar yaptigimiz “Euro Truck Simulator”
oyununa, modlar ile Tiirkiye sehirleri ve Tiirkiye’deki trafik unsurlar1 eklenmistir.

372 Ornegin, bir sinema filminde yer alan bir repligi veya bir oyuncunun ses kayitlarini, oyundaki
karakterlere yiiklemek gibi.

37 Yargitay 11. Hukuk Dairesi’nin E. 2007/7355, K. 2008/9425, T. 17.07.2008 sayili kararinda, bir
bilgisayar programinin ¢aligma sistemi ve kullanict arayiizii degistirilerek farkli kisilerin tercihlerine
uygun hale getirilmesi durumunda, meydana getirilen yeni program 5846 sayili FSEK 6/10 bendi
uyarinca asil esere nispetle bagimsiz olmayan bir islenme eserdir.

“@lk kez G... sirketine ait (...) web sitesinde umuma arz edilen programlarin taraflarin istekleri
dogrultusunda yine G... sirketince islenmesi suretiyle meydana getirilen ve bu suretle ¢caligma sistemi
ve kullanic1 arayiizli itibariyle farkli sekillerde olusturan, ancak, asil eserlere nispetle miistakil
olmamalar1 nedeniyel de 5846 Sayil1 FSEK 6/10 maddesi kapsaminda isleme eser niteliginde olduklari
anlagilmaktadir”.
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miimkiindiir*4. Bir oyun iizerinde, oyun iginde bulunan eserin yapisina ve eser
sahibinin hususiyetine sadik kalmak suretiyle yapilan degistirme ve gelistirmeler,
ortaya ¢ikan yeni eserin sahibinin hususiyetini tagimasi durumunda islenme eser olarak
kabul edilecektir. isleme ile, bazen basl basina bir oyun da yaratilabilir. Ornegin,
FarCry 5 isimli oyun ve oyunun igerikleri temel alinarak ve oyunun hususiyeti
korunarak, farkli gorseller, farkli bir senaryo yapisi, farkli oynanig dgeleri ve farkli
karakterler gelistirilerek piyasaya siiriilen FarCry New Dawn oyunu, ilk oyunun
hususiyetine sadik kalarak ve yeni yapilan oyunda sahibinin hususiyetini sunarak

meydana getirilmistir.

Oyunun performansini artirmaya yonelik teknik veya gorsel gelistirme modlari,
oyundaki hatalar1 diizeltmek (unofficial patch, resmi olmayan giincelleme) amaciyla
yapilan gelistirme modlar13”, oyunda esasen var olan ancak normal oynanisla
erisilemeyecek alanlar1 agan mod lar®"®, mevcut oyunu teknik hatalardan armdirmak
ve oyunu teknik anlamda gelistirmek-degistirmek amaci ile yapildiklari i¢in bunlarda

hususiyet aramak yersizdir. Bu gelistirmelerin eser niteligi bulunmamaktadir.

Hile yazilimlar ise 6zel olarak oyun i¢i dengeyi bozmak i¢in yapildiklarindan
ve herhangi bir hususiyet igermediklerinden &tiirii, herhangi bir eser vasiflari

bulunmamaktadir.

B. DERLEME ESERLER
1. Genel Olarak

Derleme, segme yaparak toplamak, bir araya getirmek, tedvin etmek seklinde
tanimlanmaktadir®”’. Derleme eser, bir amag dahilinde toplanan ve segilen eserlerin
bir araya getirilmesi, bunlarin se¢iminin yapilmasi ile ortaya ¢ikan sahsi ve zihinsel

bir yaratimdir *®. Derlemenin fikri hukuk bakimindan tanim ise FSEK’in 1/B

374 Hile yazilimlari, “tanrt modu” olarak adlandirilan modlar, smirsiz para ve ekipman hileleri vs.
375 Ornegin, Minecraft adli oyun ¢iktiginda heniiz bilgisayar teknolojilerinde mevcut olmayan “Ray
Tracing” teknolojisi, oyun ¢iktiktan yillar sonra son kullaniciya ulasmis ve akabinde bu teknolojik
gelisme oyuna “Ray Tracing Modu” olarak eklenmistir.
Benzer sekilde, The Elder Scrolls V: Skyrim oyunu ilk ¢iktiginda, oyuncunun ilerleyisini engelleyen
ciddi sorunlar1 bulunmaktaydi. Oyunu seven ve destekleyen oyuncularin hatalar1 diizelten “unofficial
patch”ler yayinlamalari ile oyun teknik sorunlar1 azaltilarak oynanmaya devam etmistir.
376 Oyun kodlar1 icine gomiilii olan, oyunun gelistirme asamasinda oyun icinde unutulan veya
gelistiriciler tarafindan kasten birakilan alanlar olabilir. Bu alanlara oyuncu normal bir oynanis ile
erigemez ancak bu alanlar mod’lar ve gelistirmeler ile erisime agilabilir.
377 Tiirk Dil Kurumu SézIiigii, “derlemek”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=DERLEMEK, Erigim Tarihi: 21.12.2019).
378 KILICOGLU, s. 93-94.
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maddesinin (d) bendinde yapilmistir. Bu tanima goére kanun; “ézgiin eser iizerindeki
haklar sakli kalmak kaydiyla, ansiklopediler ve antolojiler gibi muhtevast se¢gme ve
diizenlemelerden olusan ve bir diisiince yaraticiligi sonucu olan eseri”, derleme eser
olarak nitelendirmektedir. Bern So6zlesmesi’nde ise bu husus, “ansiklopedi ve
antolojiler gibi icerikleri se¢me ve diizenlemelerden olusan ve fikri yaraticilik
olusturan edebiyat veya sanat eseri derlemeleri, bu gibi derlemelerin béliimlerini
olusturan her eser iizerindeki haklar sakl kalmak kaydiyla korunacaktr” ifadesi ile

acgiklanmustir.
Bir derleme eserin unsurlar1 dort baslik altinda incelenebilir:

Bir diisiince yaraticihi@ iiriinii olmasi: Derleme eserler, kanunda isleme
eserden farkli olarak hususiyet kavrami zikredilmeden ongoriilmiistiir. islenme
eserlerde sahibinin ve isleyen kisinin hususiyetinin bulunmasi1 gerektiginden
bahsedilmisse de derleme eserler i¢in boyle bir sart kosulmamistir. Hususiyet kavrami
yerine, derleme eserlerde “bir diisiince yaraticiligr sonucu olan eser” tanimlamasi
yapilmistir. Derleme eserlerdeki yaratma, eserin dis seklinde bir degisme degil, fikir
tirtinlerinin belli bir agidan, belli bir diizen altinda birbirlerine baglanmasidir. Bir bagka

deyisle eserlerin secilmesindeki kisisel zevk ve tercihlerdir®’®.

Tekinalp’e gore, derleme eserin taniminda hususiyetten farklt olarak

yaraticiiga gonderme yapilmistir 3%

ve bu gondermenin tanimi, “fikri nitelikteki
sekillendirme ve o6z verme faaliyeti”, “beseri fikri ¢alisma, yani diisiinceden
kaynaklanan faaliyet” olarak tanimlanmalidir®®!. Fakat Tekinalp, aranan bu unsurun
derlemeye uygun diismedigini diistinmektedir. Derlemenin eserler hiyerarsisinde daha
diisiik konumda bulundugunu ve bundan dolay1 daha diisiik tanim 6l¢iitleri koyulmasi
gerektigini savunmaktadir. Fikir veya sanat eserleri i¢in sart olan hususiyetin daha
diisiik bir tanim 0l¢iisii oldugu ve diisiince yaraticiligi kavraminin hususiyetin iistiine
cikarabilecek bir unsur oldugunu, bunun da kanunda dengesizlige ve uygunsuzluga

yol agtigini ifade etmektedir®?.

7% AYITER, s.70, ERDIL, s.64.
380 TEKINALP, Unal, “Derleme Eser, Diisiince Yaraticilig1 ve Bunun ‘Hususiyet’ Uzerindeki Etkisi”,
Ankara Barosu Fikri Miilkiyet ve Rekabet Hukuku Dergisi, Y1il: 5, Cilt:5, Say1: 2005/1, Ankara, 2005,
S. 69-76, ss. 74.
381 TEKINALP, (Derleme Eser), s. 75.
382 TEKINALP, (Derleme Eser), s. 76.
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Ates, Tekinalp’in “diisiince yaraticilig1” taniminin yiiksek bir tanim oOl¢iisii
oldugu yoniindeki goriisiine katilmamakta ve derleme eserlerde aranan yaratici
diisiince iirlinii olma sartinin “bu tirtinlerde koruma esiginin eserlere gére daha yiiksek
tutulmast amacryla” ongorildiigini diisinmektedir. Ates’e gore kanun, vasifsiz

derleme eserleri koruma disinda birakmak icin bdyle bir yol izlemistir3®3,

Yavuz, “maddede gegen ‘diisiince yaraticiligi’ unsurunun diger eser
tiirlerindeki hususiyet unsurunun da tistiinde bir kavram olarak algilanmamasi
gereklidir. S6z konusu diisiince yaraticiligi derleme diistincesinin  bulunmas,
derlemeyi olusturan ‘se¢me’ ve ‘diizenleme’ ¢alismast da dahil olmak tizere eserin bir
biitiin olarak sekillendirilmesi ve oz kazandirilmasina etkili olan fikri cabadw” ifadesi
ile distince yaraticiligi ifadesinin hususiyetten daha sert bir sart olmadigini, derleme

eserde aranan unsurun fikri ¢aba, emek oldugunu savunmaktadir.

Derleme eserlerde korunmasi gereken, derleme eser sahibinin 6zelliginden
ziyade, derlemeyi meydana getiren kisinin sarf ettigi emektir®4. Hususiyet eser
sahibinin fikir diinyasinda biriken disiincelerin yardimi ile bir eser meydana
getirmesidir. Eger eserde, bir bagka eserin hususiyeti korunmakta ve ayrica yeni eserin
sahibinin hususiyeti de mevcut ise bu durumda islenme eserden sz edilebilir. Yeni
eserde bir onceki eser ve hususiyet korunmus, anilan eser, diger eser veya iiriinlerle
birlikte bir fikri ¢aba sonucunda baska bir forma biiriindiiriilmiis (antoloji, toplama,

se¢me) ise bu durumda derleme eserden s6z etmek gerekecektir.

Diger bir eserden istifade zorunlulugu bulunmamasi: Derleme eserler
bircok eserden istifade etmek suretiyle (6rnegin fotograf albiimleri, siir antolojileri
gibi), bunlar1 bir araya getirmek ile yapilabilecekleri gibi herhangi bir eser niteligi

tasimayan veri ve materyaller de diizenlenebilir®®®,

383 ATES, s. 295, “(...) bir fikri iiriiniin eser olarak korunabilmesi i¢in eser sahibinin hususiyetini
tasimast yeterli goriiliirken, derlemelerde yaratici diislince iiriinii olma sart1 getirilmek suretiyle alelade
ve entelektiiel seviyesi bulunmayan, ¢esitli eserlerin veya verilerin koleksiyonundan ibaret ve nitelikleri
itibariyla diisiince yaraticiligi {irlinii sayilmayabilecek derlemelerin fikri hukukun koruma konusu
disinda tutulmasi amaglanmistir”.

34 CERITOGLU SENGEL, Filiz, Fikir ve Sanat Eserleri Hukukunda Intihal ve Esinlenme, Seckin
Yaycilik, Ankara, 2009, s.37.

385 Bkz. ATES, s. 295, “Eser niteligi tasimayan veri ve materyaller de hususi bir plan dahilinde segilip
belli bir amaca matuf olarak diizenlenebilir. Ansiklopediler, sozliikler, fihristler vb derlemelerde durum
bu istikamettedir. Tipik bir derleme olan veri tabanlar1 ise bu gruba giren {irlinlerin en énemli 6rnegidir.
Ciinkii veri tabanlarinda her tiirlii veri ve materyal derlemenin igerigini olusturabilmektedir”.
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Asil esere gore bagimsizhgin sart olmamasi: Islenme eserlerde asil esere
sadik kalma, asil esere bagli olma durumundan bahsetmistik. Derleme eserlerde boyle
bir zorunluluk bulunmamaktadir zira derleme eser meydana getirilirken bir eserden
yararlanma mecburiyeti yoktur. Zorunluluk bulunmamakla birlikte, boyle bir
bagliligin olmast miimkiindiir, 6rnegin resim veya fotograf koleksiyonu yapilacak ise
asil esere baglilik kuvvetlidir. Ansiklopedi, sozliik vb. derlemelerde bu bag zayiftir,

veri tabanlarinda ise kural olarak hi¢ yoktur3®®,

Derlemedeki o6zgiin esere iliskin haklarin sakh olmasi: FSEK 1/B
maddesinde derleme eser tanimi yapilirken, “6zglin eser ilizerindeki haklar sakli
kalmak kaydiyla” hiikmii ile ve FSEK 6/11 maddesinde “veri tabani korumasinin veri
tabaninin igerigini kapsamayacagi” hiikkmii ile derleme eser ile derlemeyi meydana
getiren eserler {izerindeki haklarin birbirinden bagimsiz oldugu hiikiim altina

alinmistir.

Bir derlemede yer alan bir eserin, liglincii kisilerce hukuka uygun yararlanma
Olciilerini asacak sekilde kullanilabilmesi igin, asil eser sahibinden izin almalar
gerekir. Derleme eser igerigi eser niteligini haiz degilse, bu durumda derleme iiriin

sahibinin izni aranacaktir3®’.

2. Video Oyun Ogelerinin Derleme Eserler Bakimindan

Degerlendirilmesi

Video oyunlari, gorsel-igitsel Ogelerin ve yazilim Ogelerinin bir araya
getirilmesi, se¢ilmesi, belirli bir diizende toplanmasi ile meydana getirilmektedir. Bu
Ogelerin eser niteligine sahip olup olmamasi sartt aranmamaktadir. Video oyunu
meydana getirilirken belirlenmis bir diizen ve se¢me ile bir edebi eser, bir giizel sanat
eseri, bir musiki eseri ve bilgisayar kodlar:1 toplanarak bir derleme eser meydana
getirmek miimkiindiir. Ancak, video oyunlarini bir araya getiren hususlarin her oyun
icin 6zel olarak meydana getirildikleri ve anilan unsurlarin oyuna &zel olarak
hazirlanmasi, en azindan yapilan oyuna uygun olarak islenmesi ve oyuna 6zel kodlarla
birbirine baglanmasi gerekir. Bu nedenle, video oyunlarin1 meydana getiren dgeleri

kullanarak derleme yapmak suretiyle bir oyun meydana getirilmesi miimkiindiir ancak

3 ATES, s. 296.
387 ATES, s. 296.
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biitiin olarak video oyununa bakildig1 takdirde, ortaya ¢ikan eserin bir video oyunu

oldugunu sdylemek gii¢ olacaktir.

Kanaatimizce, video oyunlari hususunda bir derleme eser meydana
getirilebilmesi, oyunlar1 bir biitiin olarak ele aldigimizda s6z konusu olabilir. Video
oyunlarinin, bir kistas belirlenerek, bir diisiince yaraticiligi neticesinde secilerek ve bir
araya getirilerek oyuncuya sunulmasinin bir derleme eser olarak nitelendirilmesi

miimkiin olabilir®8e,

VI. VIDEO OYUNLARININ BiR BUTUN OLARAK
DEGERLENDIRILMESI VE ESER NiTELIGI

Video oyunlari, gorsel-isitsel Ogelerin ve yazilim ogelerinin bir araya
getirilmesiyle olusturulur ve kaynak kodun nesne koduna doniistiiriilmesi ile

bilgisayarin okuyabilecegi, ¢alistirilabilir bir programa doéniistiiriiliirler.

Video oyunu Ogeleri bir araya getirildiklerinde ve bilgisayar kodlari ile
birbirine bagli-birlikte calisir bir diizene sokulduklarinda video oyununun ulastigi son
bi¢cim, bilgisayar veya baska bir cihaz ortaminda calistirilabilir, etkilesimli bir
programdir. Bu program, anilan tiim eserlerin 6zelliklerini biinyesinde bulundurmakta
ve ¢alistirildiginda, ihtiva ettigi gorsel ve isitsel 6geleri oyuncuya bir diizen igerisinde

veya rastlantisal®® olarak sunmaktadir.

Fiilen durum bu sekilde 6zetlenecek olsa da video oyunlarini biitiin olarak ele

aldigimizda yalnizca bilgisayar programlari olarak nitelendirmek miimkiin miidiir?

Video oyunlari, eser vasfini haiz olan veya olmayan birgok iiriinii biinyesinde
barindirir. Video oyunlarina disaridan bakildigi zaman baskin olan eser tiiriiniin

ozellikleri goriilebilecek ve bu eser tiirline mensup bir {iriin oldugu diisiiniilecektir.

%88 Ornegin, “Atari” ismiyle halk arasinda bilinen NES, SNES ve benzeri oyun konsollarinin video oyun
iceren oyun kasetleri, “1000 spor oyunu bir arada”, “100 farkli mario oyunu”, seklinde derlemeler
yapilarak satilmaktaydi.

389 Video oyunlari, yapimi esnasinda oyuna eklenen dgelerin disinda kalan bir geyi oyuncuya sunamaz.
Oyuncu, video oyunu igerisinde bulunan 6geleri kullanarak oyunu deneyimler ve bu deneyim her
oyuncu i¢in benzer diizeylerde olabilir. Ancak, video oyununun rastlantisal bir sekilde gelisecegi ve bu
sekilde ilerleyecegi de kodlanabilir ve her oyuncuya essiz bir deneyim sunulabilir. Bu sistemi kullanan
oyunlar “Procedurally Generated Games”, rastgele iiretim yapan oyunlar olarak adlandirilirlar.
Ormegin Minecraft adli oyunda, her oyuncu bilgisayar tarafindan kendisine &zel hazirlanan harita ve
oyun ogeleri ile karsilasmakta ve buna gore deneyimini gelistirmektedir. The Binding of Isaac adli oyun
da her defasinda oyuncunun karsisina farkli tasarlanmig boliimler ve farkli diigmanlar ¢ikarmakta, bu
sekilde oyuncunun deneyimini gelistirmektedir. Borderlands serisi de oyuncunun diisiirdiigii her silahin
(loot) rastgele olusmasini ve farkli olmasini saglayan bir sistem kullanmaktadir.
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Ornegin, sinematik dgeleri giiclii olan ve oyuncuya sinematik bir oyun sunan video
oyunlari, sinema filmleri olarak degerlendirilecek ve bu kapsamda korunmasi
gerektikleri diisiiniilecektir. Miizik ve sahne sanatlar1 iizerine bir oyun yapilmasi
durumunda bu eser tiirlerine gore degerlendirmek, ilmi ¢alismalarin veya mimari proje,
maket gibi dgelerin bir araya getirilebildigi oyunlarda ise video oyunu ilim ve edebiyat
eseri oldugu diisiiniilecektir. Video oyununun biitiinline genel bir yaklasimla
baktigimizda ise bilgisayar programi olarak degerlendirmek, bu sekilde siniflandirmak
da miimkiin olacaktir. Bu sekilde bir ayrima gidilmesi ve oyunun “baskin karakteri baz

alinarak siniflandirma yapmak” miimkiin miidiir?

Gelisen teknolojinin getirdigi yenilikler, degisen diinya diizeni Ve
insanoglunun gegcirdigi degisimler, fikir veya sanat diinyasini da etkilemistir. Farkli
disiplinlerin birlikte c¢alismalari neticesinde ortaya ¢ikan {irlinlerin giderek
yayginlagmasi, iiretilen iirlinlerde bir eser tiiriiniin nerede baslayip nerede bittiginin
veya baskin eser tlirliniin hangisi oldugunun anlagilamamasi gibi durumlar giderek
artmaktadir. Temeli 1951°de olusturulan ve giinlimiize kadar da temelini koruyan,
siirht sekilde sayilma (numerus clausus) ilkesini benimsemis ve dort ana eser
kategorisi belirlemis olan fikir ve sanat eserleri hukukumuz, giintimiizde video
oyunlarin1 tanimlamakta yetersiz kalmaktadir. Halihazirda kanunumuzda video
oyunlarina iliskin bir hiikiim bulunmamakta, uygulamada video oyunlar1 bilgisayar
programlari ile bir tutulmakta3® ve “karma nitelikli bir eser” olarak nitelendirilmesine
ragmen yalnizca somutlastirildigi-sunuldugu alan olan bilgisayar programi ile
tanimlanmaktadir. Anilan tanimlama, video oyunlarini anlatmak ve korumak i¢in
yetersizdir. Video oyunlarini yalnizca somutlagtiklari alan ile tanimlamak ve bu alanin
kurallarina gore korumak, video oyunu 6gelerinin ve bir biitiin olarak video oyununun
korunmasini gii¢lestirecektir. Bu nedenle, kanunda yer alan eser tiirlerinden birisi ile
tanimlamaya caligmak ve video oyunlarinin 6zelliklerini “kirpmak” yerine, yeni bir

eser tiirli ile tantmlamak gerekmektedir.

390 Yargitay Ceza Genel Kurulu, 2017/642 E., 2018/295 K.,

“Icerdikleri bir ¢ok unsur bakimindan karma nitelikli bir eser 6zelligi gsteren bilgisayar oyunlarinin
yazilim tabanli olmalari, diger bir anlatimla bilgisayar programi ézelliginde olan bir bilgisayar
yazilimi tizerine insa edilerek kurgulanmalar: nedeniyle bilgisayar programlarina iliskin koruma
hiikiimlerine tabi olacaklarinin kabulii gereklidir”.
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Kanunda sayilan eser tiirleri igerisinde yer almayan fakat kanundaki eser

391 «

tirlerini ve farkli araglari biinyesinde barindiran {irlin, 6gretide multimedya

urunleri” olarak adlandirilmaktadir.

Multimedya®®? terimi, farkl1 yazarlar tarafindan cesitli sekillerde tanimlanmis

olsa da®*3, tanimlarmn bulustugu ortak nokta su sekilde dzetlenebilir:

Multimedya, bilgisayar programi veya yazilim tabani kullanilarak,
kullanicilara ses, miizik, video, fotograf, ii¢ boyutlu iirlinler, interaktif {riinler,
animasyonlar veya yliksek ¢oziiniirliiklii grafikler sunulmasidir. Multimedya iiriinleri,
esasen birbirinden farkli eser kategorilerinin, yeni teknoloji kullanilarak biitiinlesmis
hale getirilmesidir3®. Multimedya, sinema filmi, miizik ve resim verilerini igeren

degisik medya iiriinleridir®,

Multimedya iiriinleri kullanim tiirlerine gére ¢evrimigi ve ¢evrimdist kullanim
olarak ikiye ayrilabilir. Cevrimdisi kullanim CD, USB bellek, hafiza karti gibi tirlinler

araciligiyla kullanimi anlatirken, ¢evrimi¢i kullanim radyo, internet yayini gibi

396

ornekler ile anlatilabilir™®. Cevrimigi ve ¢evrimdisi kullanimin yani sira, kullanimin

etkilesimli olup olmadigima gore ayrim yapmak da miimkiindiir. Ayrica belirtmemiz
gerekir ki, kullanicilarin multimedya {riinleri birbirinden farkli zamanlarda

397

tilketebilmesi de miimkiindiir’. Bir baska deyisle, klasik televizyon yayini gibi belirli

bir giin ve saatte tiiketim zorunlulugu bulunmamaktadir.

91 ATES, s. 161, TEKINALP, s.131, OZTAN, s. 151.
392 Tiirk¢emize “coklu ortam” olarak ¢evrilmistir.
Bkz. Tiirk Dil Kurumu SézLigi, “Multimedya”,
(https://sozluk.gov.tr/?kelime=multimedya%20cihaz%C4%B1, Erisim Tarihi: 22.12.2019).
3% Bkz. DOOLITLE, Peter E., “Multimedia Learning: Empirical Results and Practical Applications”,
(https://www.itma.vt.edu/courses/distanceed/resources/multimedia_learning_theory.pdf, Erigim
Tarihi: 22.12.2019).
Ayrica bkz. ATES, s. 161.
Ayrica bkz. YILMAZ, Murat, “Dijital Kiitiiphanelerde, Elektronik Veri Tabanlarinda ve Multimedya
Uriinlerde Telif Hakk1 Sorunu”, Ankara Barosu Fikri Miilkiyet ve Rekabet Hukuku Dergisi, Y1l:5, Cilt:
5, Sayt: 2005/1, Ankara, 2005, s. 77-112, ss. 93.
3% AKSU, Mustafa, Bilgisayar Programlarinin Fikri Miilkiyet Hukukunda Korunmasi, Beta Yayinlari,
Ankara, 2006, s.130.
395 MEMIS, Tekin, Fikri Hukuk Bakimindan Internet Ortaminda Miizik Sunumu, Seckin, Ankara, 2002,
5.36.
3% MEMIS, 5.37.
Ayrica Bkz. TEKINALP, s. 130, “Cikis, kagit veya baska bir arag iizerine olabilir: Compact Disc (CD),
Digital Compact Cassette (DCC), CD Recordable (CD-R), (...) gibi. Biitiin bu riinler ‘elektronik
basim’ diye anilmaktadir.”
97 Web siteleri,
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Multimedya tiriinlerine 6rnek olarak miizik, resim, fotograf, video ve yazi gibi
unsurlar tek ¢ati altinda kullaniciya sunan web siteleri ve anilan unsurlar1 biinyesinde

barindiran video oyunlar1 6rnek gosterilebilir.

Multimedya tiriinlerinin esas karakteri bir bilgisayar programi veya bilgisayar
sistemi ilizerinde somutlastirilan bir eser gibi goriinse bile, bu iiriinlere erigimin
bilgisayar yolu ile yapilmasi ve bu iiriinlerin sunumunda kullanilan “sahnenin”
bilgisayar ortami olmasi, bu {riinleri yalnizca bilgisayar programi olarak
nitelendirmek sonucuna ¢ikmamalidir. Bir baska deyisle, dijital bir formatta olmasi ve
bu {riinlerden bir bilgisayar programi vasitasiyla yararlanilmasi bu iriinlerin
bilgisayar programi olarak nitelendirilmesine imkan vermez3%. Bir edebiyat eserinin
Kitap, dergi veya magazinde basilmasi veya bu eserin bir duvara veya haliya yazilmast,
o eserin eser olma vasfini degistirmeyecektir. Eserin sunuldugu ortam, eserin ait
oldugu eser ¢esidinden farkli bir gesitte degerlendirilmesine gerek¢e de olamaz®®°.
Esasen multimedya iriinleri {izerine yapilan tartismada asil mesele, eserin nerede
temsil edildiginden ziyade, farkli eser tiirlerinin bir arada kullanilmasi noktasinda
cikmaktadir.

Multimedya eserleri, FSEK kapsaminda eser olarak sayilmamistir. Bu nedenle,
mevceut hukuk diizenimizde bash basma “multimedya eserlerini” koruyan bir kanun
hiikkmii bulunmamaktadir. Ancak 6gretide®®, bu iiriinlerin FSEK anlaminda eser
sayllmas1  gerektigi, ancak multimedya eserlerin “islenme eser” olarak
nitelendirilebilecekleri de savunulmaktadir. Tekinalp, multimedya eserlerinin yeni bir
eser tiirii olarak kabul edilemeyecegini savunmakta ve bilgisayar destekli iiriinlerin
FSEK 1/B (a) kapsaminda “eser” sayilmasi gerektigini ifade etmektedir. Tekinalp’e
gbre, multimedya eserlerinin bir kismi eser, biiyiik bir boliimii de islenme eserdir®®*.
Tekinalp 'in aktardigi bir goriise gore de multimedya eserleri aynen filmler gibi bir¢ok
eserin bir araya gelmesiyle olusmakta, farklilik bunlarin sayisal bir diizende

gerceklesmesinden kaynaklanmaktadir. Anilan goriise sahip yazarlar, telif hukuku

3% ATES, s. 162.
39 ATES, s. 163.
400 TEKINALP, s. 132, ATES, s. 163.
401 TEKINALP, s. 132. Aym Gériiste BASPINAR, Veysel/KOCABEY, Dogan, Internette Fikri
Haklarin Korunmasi, Yetkin Yayinlari, Ankara, 2007, s.84.
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yoniinden degerlendirme yapilirken geleneksel eser kavramimi terk etmeyi

gerektirmedigini savunmaktadirlar®?,

Oztan, Tekinalp’e katilmakta ve multimedya eserlerinin yeni bir tiir

yaratmadigimi savunmaktadir?®®,

Ates, multimedya {riinlerinin, gerekli sartlar1 tasimalar1 durumunda FSEK
anlaminda eser olarak kabul edilmeleri gerektigini belirtmektedir. Ancak bu tirlinlerin
FSEK kapsaminda hangi eser tiirii kapsaminda degerlendirileceginin, somut olayin
Ozelliklerine gore degerlendirilmesi gerektigini ve multimedya eserin hangi konuyu
islediginin tespitinin gergeklestirilmesi sonucunda o alanda degerlendirilmesi
gerektigini savunmaktadir®®. Bir multimedya eserdeki baskin karakter anlasilamiyor
veya birden fazla eserin karakteristigi esere hakim ise Ates, bu eserin derleme eser
olarak nitelendirilmesi gerektigini ve multimedya eseri olusturan eserlerin, kosullarini
tasimasi durumunda, ait olduklar1 eser kategorisi kapsaminda miistakil olarak

korunmalar1 gerektigini savunmaktadir.

Aksu, multimedya iirinlerinin bilgisayar programi olarak korunmasinin séz
konusu olmadigini, zira bu iiriinlerin olusturulmasinda bilgisayar kullanilmasinin ve
“dijital ortama aktarma” islemi yapilmis olmasinin basl bagina bilgisayar programi
say1lmak i¢in yeterli olmadigini, bu hususta iiriinleri olusturan bilgisayar programlari

ile olusturulmus eserin ayr1 ayr1 degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir®®.

Kaplan, multimedya iiriinleri arasindaki ortak hususlarin tespitinin yapilmasi
ve anilan oOzellikleri tasiyan iirlinlerin ayni hukuki muameleye tabi tutulmalari

gerekliligini vurgulamaktadir®®.

Goriisiimiiz: Ogretideki goriislerden yola ¢ikarak, multimedya iiriinlerin
birden fazla eser tiiriine dahil olan fikri iriinleri biinyesinde barindiran, bilgisayar
ortaminda Uretilen veya bilgisayar ile ¢alistirtlmalar1 saglanan ¢oklu ortam iiriinleri
olarak tanimlamak miimkiindiir. Anilan fikir veya sanat {iriiniinii, sergilendigi veya

hazirlandig1 ortamdan yani bilgisayar programindan ibaret gérmek ve degerlendirmek,

402 SCHRICKER, Gerhard/LOEWENHEIM, Ulrich (Hsrg), Urheberrecht, 4. Auflage des von Prof. Dr.
h.c. mult G. Schricker bis zur 3. Auflage hercausgegebenen Werkes, Miinchen, AKTARAN
TEKINALP, s. 132.
48 OZTAN, s. 155.
404 ATES, 5. 163.
405 AKSU, s.131.
408 KAPLAN, Yavuz, Internet Ortaminda Fikri Haklarin Korunmasima Uygulanacak Hukuk, Seckin
Yayincilik, Ankara, 2004, s.88-89.
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tek bir eser tiirli kapsaminda degerlendirmek, yalnizca “baskin unsurunu” gézetmek
suretiyle igcerdigi diger eser tiirlerini ve eser niteligi olmadigi halde biitiiniin iginde bir
parga olan ve birlikte eser niteligini olusturan 6geleri yok saymak dogru yaklasimlar
olmayacaktir. Multimedya tiriinlerin ve benzeri yaratimlarin sayisi ve tiirleri arttikca,
kanunda belirtilen eser tiirleri icinde tiim bu yaratimlar1 karsilayacak bir diizenleme
bulunmadigi ve geleneksel kaliplarin disina ¢ikilmadigi miiddetce hak ihlallerinin

gergeklesmesi daha sik olacaktir®®’.

Video oyunlarini yalnizca bilgisayar programi olarak gérmek ve bu noktaya
indirgemek, gorsel ve isitsel dgeleri goz ardi etmek, video oyunlarinin en 6nemli
Ozelligi olan etkilesimi ve etkilesim neticesinde olusan hususlar1 yok saymak, video
oyununun 6ziine aykirt bir yoruma sebebiyet verecek ve eser niteligini haiz birgok
Ogenin, kanunun dar kapsami nedeniyle FSEK korumas: disinda kalmasina sebebiyet

verecektir.

Multimedya iriinler, gelisen teknolojinin ve insanlarin fikir veya sanat
eserlerine  yaklasimindaki degisimin bir sonucudur. Multimedya iiriinleri
degerlendirirken bu degisimi ve gelisimi gozeterek, Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunu’nun geleneksel kaliplarimin disina ¢ikarak diisiinmek gerekmektedir. Bu
nedenle, multimedya {irlinlerin ayr1 bir eser tiirii olarak kabul edilmesi ve buna binaen
kanuni diizenlemelerin yapilmasi, multimedya {riinlerinin “multimedya eserler”
olarak sinema eserlerinden, bilgisayar programlarindan ve diger eserlerden ayri bir

kategoride degerlendirilmesi gerekmektedir.

Video oyunlari, gorsel-isitsel Ogelerin ve yazilim ogelerinin bir araya
getirilmesi ve bir biitlin olusturmas1 ile meydana geldiklerinden o6tiirli, video
oyunlarinin bir biitiin olarak degerlendirildiklerinde bilgisayar programi, sinema eseri
veya baskin eser karakterine uygun diisen eser olarak degil, multimedya eser olarak
degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu amacla kanunun 6ncelikle multimedya eserlerin
tanimin1 ulusal ve uluslararasi 6gretideki tartismalar1 ve uygulamada yasanan sorunlari

ele alarak degerlendirmeli ve FSEK’in eser tiirlerine multimedya eserleri eklemelidir.

407 KILIC, Taylan, Bilgisayar Oyunlarmin Eser Niteligi (Yiiksek Lisans Tezi, Danisman: TOSUN,
Yalgin), Istanbul, 2018, 5.128.
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SONUC

Modern toplumun birer pargasi olan insanlar, kendi bulunduklar1 fiziksel,
zihinsel, kiiltiirel ve sosyal ¢evrenin disinda bulunan ¢evrelerin dinamikleri hakkinda
kimi zaman temel bilgilere bile sahip olamayabilirler. Kendi bulunduklar1 ziimre
disindaki hayatlarin hi¢bir detayima vakif olamayacaklari i¢in de bu kisilerle empati
kurmalar1 ve onlarin hayatina dokunabilmeleri miimkiin olmayacaktir. Anilan kisiler
ve o gruplar arasinda bir uzaklasma, bir kutuplasma yasanmasi kaginilmazdir. Bunun
tek nedeni bilgisizlik ve bilinmeyene karsi duyulan nedensiz uzaklasma-¢ekinmedir.
Ayn1 zaman diliminde fakat diinyanin farkli yerlerinde yasayan veya ayni bolgede olup
da farkli sosyal ¢evrelerde yetisen insanlarin yasamlari ciddi farkliliklar igerebilir. Bu
durum, bireylerin birbirlerinden uzaklagmalarina, toplumsal anlagmazliklarin ve sinif
catismalarinin yogunlagsmasina ve toplumsal uzlasi zemininin yok olmasina sebebiyet
verebilir. Anlagmazliklar kavgalara, kavgalar catigmalara, ¢atismalar ise savaslara
dontigebilir. Bu nedenle, toplumun cesitli siniflari-katmanlar1 arasindaki sinirlar
seyreltmek, dikenli tel ve duvarlart kaldirmak, bu bireyler arasindaki iletigim
engellerini agmak i¢in film, dizi, kitap ve elbette oyunlar kullanilabilmektedir. Yalniz
toplumsal siiflar arasindaki degil, cinsiyetler, meslekler ve farkli kiiltiirler arasindaki
kirilmalar, edebi eserlerle, filmlerle, miiziklerle ve oyunlarla iyilestirilebilir, iletisim

kurulmasi saglanabilir.

Video oyunlari, anilan bariyerleri yitkmak ve oyuncuya farkli bir bakis agisi
kazandirmak i¢in kullanicinin hayal diinyasimi etkilesim ve aktif yonlendirme ile
“yasayabilmesine”, gorsel-isitsel dgeler ve yazilim ogeleri kullanilarak oyuncuya
sunulan hayal diinyasini kesfedebilmesine olanak tanimakta veya gergekte yaganmasi
miimkiin olan olaylarin i¢inde yer almak-ortak olmak istegine cevap vermektedirler.
Video oyunlarini sinema eserlerinden, miizik eserlerinden, edebi eserlerden ve diger
eser tiirlerinden ayiran temel unsur; oyunlarda oyuncunun yonlendirme, karar alabilme
ve bu kararlar1 uygulayarak oyunun sonucunu degistirme yetisine sahip olmasi, bu
sekilde karar mekanizmasina dahil olarak kendini olayin i¢inde hissetmesidir. Karar
mekanizmasinda yer aliyor olmak, oyuncunun empati duygusunu ve o diinyanin veya
durumun i¢inde yer aldig1 hissiyatin1 kuvvetlendirmekte ve ¢ok farkli bir deneyim ve
ayn1 zamanda alternatif bir egitim ve 6gretim metodu da sunmaktadir. Video oyunlari,
genel kaninin aksine, sosyal becerileri giiclendirme, hayal giiclinii ve yaraticilig

gelistirme, genel kiiltiir ve genel yetenekleri artirma el-géz koordinasyonunu
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giiclendirme ve oyuncunun fiziksel ve zihinsel kabiliyetlerini giiclendirme gibi
islevleri de {iistlenmekte, oyuncular yalnizca oyun oynayarak bircok bilgiye ve

yetenege sahip olabilmektedirler.

Gorsel-isitsel dgeleri ve yazilim 6gelerini bir arada kullanabilen ve her fikir
veya sanat eserini biinyesinde barindirabilen video oyunlarinin etki alaninin her gegen
giin genislemesi ve icerdigi fikir veya sanat eserlerinin giin gectikge artmasi, video
oyunlarinin ekonomik ve sosyal degerini artirmig, bu durum hukuki tartismalar1 da
beraberinde  getirmistir.  Ogretide tartistlan  hususlar;  video  oyunlarinin
tanimlanmasinin nasil olacagi, mevcut Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda
video oyunlarinin korunup korunamayacaklar1 ve yeni bir eser tiirii olarak

tanimlanmalarinin gerekip gerekmedigidir.

Video oyunlari, gorsel-isitsel ogelerin ve yazilim 6gelerinin olusturdugu bir
biitiindiir. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’nda sahibinin hususiyetini tagiyan ve ilim ve
edebiyat, musiki, giizel sanat ve sinema eserleri olarak sayilan eser tiirlerinden birine
dahil olan bir fikir veya sanat iriininin FSEK kapsaminda eser niteligini haiz

sayilacagi ve bu kanun uyarinca korunacagi ongoriilmiistiir.

Video oyunlarim1  FSEK kapsaminda degerlendirmek istedigimizde
karsilastigimiz ilk sorun, hususiyet kavramina iligskindir. Kanun, fikir veya sanat
eserinde “sahibinin hususiyetinin” bulunmasi gerektigini belirtmektedir. Disiplinler
arasi ¢calismanin, farkli alanlarda uzman olan birgok insan tarafindan iiretilen iiriinlerin
bir araya getirilmesi ile olusan eserlerin biitiinlestirilmesi ile olusturulan video
oyunlarinda tek bir eser sahibi yoktur. Bir is boliimii yapilir ve bu is boliimiiniin
sonucunda ortaya ¢ikan iiriinler birlestirilerek video oyunu meydana getirilir. Ornegin,
“GTA V” adli oyunun yapiminda, Rockstar firmasinin birden fazla oyun stiidyosu
birlikte ¢aligmis ve oyunun yapim asamasi bir¢ok farkli alandan ayni zamanda
yuriitiilmiistiir. Oyun aragtirmalar ve acik diinya tasarimi, oynanis tasarimi, Senaryo ve
karakter gelisimi, miizik yapimlar1 gibi bir¢cok baslik altinda yaklasik bin kisilik bir

ekibin calismasi ile bir araya getirilmistir 4%

. Bu denli kapsamli ve biyiik bir
¢alismanin sonucunda meydana gelen eseri “par¢alamak” ve her bir pargay1 FSEK’e
gore incelemek miimkiin degildir zira klasik eser tanimindan ¢ok farkli bir yaratim ve

sunum siirecine sahip oldugu asikardir. Kanunda 6ngoriilen eser tiirlerinin tanimlarina

408 Wikipedia The Free Encyclopedia, “Development of Grand Theft Auto V”,
(https://en.wikipedia.org/wiki/Development_of_Grand_Theft_Auto_V, Erigim Tarihi: 11.11.2019).
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bakarak, video oyunlarin1 meydana getiren eserlerin her birinin oyundan koparilarak
incelenebilecegi ve FSEK’te sayilan eser tiirlerinden birine dahil edilebilecegi, bu
sekilde koruma saglanabilecegi diisiliniilecek olsa bile, pratikte bu hususun c¢ok zor,

hatta imkansiz oldugu goriilmektedir.

Kanaatimizce, mevcut FSEK’te yer alan eser tiirleri ve sair kanun hiikiimleri
degismedigi miiddetge, video oyunlarinin igerdigi iirlinleri, her bir {irliniin kendi
sinirlari igerisinde ve dahil oldugu eser tiiriiniin sartlarina gére degerlendirmek ve eser
niteligini tespit etmek gerckecektir. Anilan tespit yontemi ile video oyunlarinda yer
alan Ogelerin bir kismimin eser nitelendirmesi ve korumasinin disinda kalmasi
engellenebilecektir. Lakin gorilmektedir ki eser korumasina uygun olabilmenin
birincil sarti olan hususiyetin her bir 6ge icin ayr1 ayr1 degerlendirilmesi sonugsuz
kalabilir, bu da video oyununu meydana getiren ve eser sayilmasi gereken fikir veya
sanat eserlerinin eser korumasi diginda kalmasina sebebiyet verebilir. Ortaya konan
eserin hususiyet arz edip etmedigini tespit edebilmek i¢in piyasada bulunan biitiin
oyunlarin ve o oyunlarda yer alan biitiin 6gelerin bastan asagi incelenmesi ve bu
Ogenin oyun tarihi igerisinde ve giiniimiiz oyun diinyasinda ifade ettigi anlami ortaya
koymak da gerekmektedir. Ote yandan, hususiyet kavrami asilabilse bile, oyun
icerisinde bir eserin sinirlarinin nereden baslayip nerede sona erdiginin belirlenmesi
de ¢ok zordur. I¢ ige gegmis eserlerin parcalanmas, biitiinden koparilarak incelenmesi
o uriiniin eser vasfin1 da yok edecek ve korumasiz kalmasina sebebiyet verecektir.
Video oyununu meydana getiren &gelerin, oyunda bagli bulundugu noktadan

koparilarak yorumlanmasi kanaatimizce dogru bir yontem olmayacaktir.

Video oyunlar i¢inde yer alan her bir eserin kendi kategorisinde
degerlendirilmeye calisilmasi veya bir oyundaki baskin eserin tespit edilerek diger tiim
eserlerin geri plana atilmasi zahmetli ve ¢ogu zaman sonugsuz kalmaktadir. Video
oyun ogeleri sik sik birbirleri ile i¢ ice ge¢cmekte, ayni anda birden fazla eser tiirii
kapsaminda degerlendirilebilecek hale gelmektedir. Video oyunlarmin ve oyunlarda
kullanilan 6gelerin sikca degismesi ve dgelerin daha karmasik, daha farkli hallere
gelmeleri karsisinda, video oyunlar1 6gelerinin analiz edilerek eser niteliklerine karar
verilmesi sistemi benimsense bile, bu analizi ger¢eklestirmek i¢in somut ve genel bir
sistem bulunamayacaktir. Her somut olay1 uygulamaya havale ederek ¢6ziimiiniin

uzmanlara birakmak da kesin bir ¢6ziim olmayacaktir.
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Bu nedenledir ki, 6gretide yer alan “multimedya {irin” taniminin, video
oyunlarin1 tanimlamak hususunda gecerli bir tanim olabilecegini diisiinmekteyiz.
Ogretide yer alan goriislerin video oyunlarin1 agiklamak ve &zelliklerini anlamakta
yetersiz kaldigini gérmekteyiz. Bu durum, video oyunlarina bakis agisinin, klasik eser
tiirleri iizerinden gerceklestirilmesinden kaynaklanmakta, video oyunlarindan yola
cikarak eser tiirleri lizerine diisiinmek seklindeki bir inceleme tarzinin gelistirilmemis
olmasindan dolay1 video oyunlar1 tanim1 ve 6geleri anlagilamamaktadir. FSEK te eser
tiirlerinin sinirli say1 kuralina binaen sayilmis olmasi ve karsilagilan her yeni eser
tiiriinde kanuna yeni bir eser tiirii eklemek yerine var olan eser tiirlerinden birine dahil
olup olmadigmin tartisilmast metodu Ogretide genel olarak benimsendigi igin,
multimedya iiriinlerinin ayr1 bir eser kategorisi olarak taninmasi ve yasada yer almasi

giiniimiiz 6gretisinde heniiz azinlik goriisii olarak yer almaktadir.

Anilan nedenlerden 6tiirii, teknoloji, fikir, sanat ve sosyal yasam alanlarimizda
yasanan geligsmeleri dikkate alarak, multimedya {iriinlerinin ortak yonlerinin tespitinin
yapilmasi ve multimedya eserlerin ayr1 bir eser tiirli olarak kabul edilerek FSEK te yer
bulmasi ve bu sekilde video oyunlarinin da bir biitiin olarak degerlendirilerek eser

olarak korunmasi gerektigini diislinmekteyiz.
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