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OZET

“Oyun” kavrami insanligin varolusundan beri bireylerin sosyal hayatlariin
merkezinde yer almistir. Bireylerin sosyal olgularin igine kattiklari, basta mantik,
matematik olmak iizere fen ve sosyal bilimlerini temel alan teoriler biitiinii oyun
kavramini ortaya c¢ikarmis, insan zekasinin sinirlarimi zorlayarak kurmus oldugu bu
sistemler biitiinii sonucunda, oyunun islemesini saglayan elementler de birer fikir
iirlinli olarak oyunun pargalarini olusturmustur. Bu fikir iirlinlerinin, oyun kurallari
icinde degerlendirilmesinin yani sira, ayrica eser niteligini haiz olmalar1 sebebiyle,
5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda da degerlendirme alani
olusmaktadir. Bu baglamda, teknolojik gelismeler 151¢1nda kendi piyasasini olusturmus
multimedya yaratimlarin ve dijital oyunlarin, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu ve
uluslararas1 hukuk kapsaminda hukuki niteliklerinin incelenmesi zorunlu hale
gelmistir.
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SUMMARY

Since the existence of human kind, the concept of “game” has been set its place into
the middle of the social lives of individuals. Individuals have created the concept of
“game” by adding social, natural and applied sciences based theories, which were
highly influenced by logic, math in co-operation with social happenings. Whole
systems, which were created by forcing the limits of human mind, consist pieces of the
game. Besides having their own rules, these creations are also regulated by Turkish
Intellectual and Industrial Property Rights Law No.5846, in accordance with their
artistic nature. Nevertheless, we would like to examine the legal nature of multimedia
creations and digital games in the light of the Law No. 5846 and international law.
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I GIRIS
A. Oyun Teorisi ve Kavram

Tiirk Dil Kurumu tarafindan oyun, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar: olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak nitelendirilmektedir. Bu tanimdan da
anlasilabilecegi iizere, oyunun 6zii dahi belli bir sisteme ve kurallar biitiiniine tabidir.

Oyunlarin ortak 6zelliklerini kisaca 6zetleyecek olursak, bir oyunda;
e Yarismaci veya oyuncu sayist belli/sinirhidir.

e Her yarismact i¢in hareketlerin ve stratejilerin izlenebilecegi belirli ve sinirh
sayida yol bulunmaktadir.

e Yarismacilarin menfaatleri, grup oyunlar1 haricinde, bir digerini tutmamaktadir.

e Uygulanabilecek her hareket ve bunlarin sonuglar1 yarigmacilarca tahmin
edilebilir niteliktedir veya hareketlerin yarismaci tarafindan secilebilme
olasiigi bulunmaktadir.

e Hareketin yollarinin kombinasyonlarinin sonucu “pozitif, negatif veya sifir”
olmak {izere sekillenir ve oyunun sonunda dogal olarak kazanan ve kaybeden
taraf veya taraflar ortaya ¢ikar!.

Oyun teorisinin temelini ise oyuncularin davraniglarini belirleyen oyun kurallar
olusturmaktadir. Ayrica, oyuncular sec¢ilen oyun kurali i¢in akilci olan dlgiileri
gelistirdikleri gibi, bu oyuncularin rakiplerine kars1 da oOlgiilii hareket ettikleri
varsayilir.?

Yukaridaki agiklamalardan hareketle sOyleyebiliriz ki; basli basina oyun teorisinin
kendi icinde bir hukuku olmakla birlikte, bu hukuka uygun olarak gelistirilen dijital
oyunlar ve bunlarin tabi olacaklar1 hukuki rejim arasinda da siki bir korelasyon
bulunmaktadir. Oyun teorisinin temelini olusturan iki unsur, oyunlarin birden ¢ok
kisiyle oynanmasi ve belli kurallara tabi olmasidir. Oyuncular oyunun kurallarini
maddi boyutu olan bir varlik ile uygulamaya gegcirdiklerinde, bu varliga oyunun 6ziinii
olusturanlar haricinde pek ¢ok unsur dahil olur. Teorik olarak, aslinda her oyun bir
“coklu eser” niteligindedir. Ne var ki, fikri haklarin 6zelligi geregi, oyunun maddi
varliginin olmamasi halinde, bu oyun zilyetlige konu olamaz. Bir bagka deyisle, fikri
haklar tizerindeki hak soyut olup, ancak bir maddi varliga biiriindiiglinde korunacak
hak durumuna gelirler®. Bu kapsamda, 6rnegin, bir ¢ocuklar arasinda oynanan
‘saklamba¢’ oyunu maddi bir varliga sahip olmadigindan hukuki korumanin konusu
olmayacaktir. Ancak dijital oyunlar ‘fikir’ kapsamini astigindan ve somut bir varliga
biirtindiiglinden zilyetlige ve miilkiyete konu olacaklar ve hukuki koruma kapsaminda
degerlendirileceklerdir.

B. Dijital Oyun Kavrami ve Gelisimi

Klasik oyun kavrami ve oyun teorisinden kisaca bahsettikten sonra, c¢alismamizin
konusunu olusturan dijital oyun kapsamini agiklamakta fayda vardir. Dijital oyun;
“oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde
olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintii sistemi araciligi ile gosterilmesidir. Bu

' OZTURK. Ahmet, Yoneylem Arastirmasi, Bursa, 1987, 5.238

2 ERGENC, Yunus Emre (2010), Oyun Teorisi, Oyun teorisi ile ilgili detayll okuma igin:
http://endmuh.com/mesleki bilgiler/uretim planlama/dosyalar/oyun teorisi yunus emre ergenc k.pdf
(Erisim Tarihi: 14.05.2013).

3 YASAMAN, Hamdi, Fikri ve Sinai Miilkiyet Hukuku, Istanbul, 2006, s. 5.
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nedenle ilk donemlerde dijital oyunlar video oyun veya bilgisayar oyunu olarak da
adlandirilmistir.”*

Dijital oyunlarin en énemli &zelliklerinden birisi interaktif olmasidir. Interaktiflik
elementi, oyuncunun oyuna dahil olmasint ve oyunun gelisiminde kontrol sahibi
olmast sonucunu dogurur.® Bir dijital oyunda, oyuncuya sayisi degisen secimler
sunularak bu secimleri takiben “Oyun Kavrami ve Teorisi” bagligi altinda da
belirttigimiz {izere; oyuncunun hareketinin kombinasyonlarinin sonucu, oyun “pozitif,
negatif veya sifir” olmak iizere sekillenir ve oyun bir sonuca baglanir.

Yetmigli yillarin basindan bugiine teknolojik gelismelerin artisi ile, dijital oyun sektorii
de hi¢ durmadan ilerlemistir. Buna bagli olarak, dijital oyunlarin kullanicilarinin yas
siirt giderek diismekte, buna karsin kullanict sayisi ve oyun gesitliligi gézle goriiliir
bir bicimde artmaktadir. Sosyal aglarin da gilindelik hayatimiza girmesiyle, ¢evrimici
(online) oynanabilen dijital oyunlara erisim ciddi anlamda kolaylasmistir. Tek kisilik
bilgisayara karsi oynanan oyunlardan herkesin online olarak katildig1 gercek zamanl
oyunlara kadar cok cesitli dijital oyunlar piyasaya siiriilmistiir. Oyunlar sadece
bilgisayarlarla sinirlt kalmadan, sabit ve mobil oyun konsollari, cep telefonu oyunlar
ve tablet oyunlarina kadar giindelik hayata girmistir. Markalarin oyunlar i¢ine adapte
edilmesinin yayginlagsmasi da, yine bu gelismeleri takiben ortaya ¢gikmigtir®,

C. Multimedya Yaratimlar

Dijital oyun hususundan bahsederken, multimedya yaratimlara ayr bir baslik agmak
gerekmektedir. Internet ortaminda bulunan bilgisayarlarin birbirleri ile etkilesim icine
girebilmesi amaciyla website olarak adlandirilan platformlar kurulmustur. Bu
platformlar i¢inde, her tiirli bilgi, belge, dokiiman ve dolayisiyla eser
paylasilabilmektedir. Websiteleri HTML (Hypertext Markup Language) programlama
dili kullanilarak olusturulur. Kullanicilar ise websiteleri iizerinden yapilan
paylasimlara, “web browser” adi verilen Ozel bilgisayar programi yardimiyla
erisebilmektedir.

Multimedya kavrami dilimize “cokluortam” olarak c¢evrilmistir. Bir bilgisayar
programi yardimiyla, ses, miizik, video, fotograf, li¢ boyutlu grafikler ve animasyon
gibi araglardan en az birinin metinle birlikte kullanilmasi yoluyla olusturulan {iriine ise
multimedya tiriin/yaratim denmektedir’. Bu itibarla, web sitelerinin multimedya iiriin
niteliginde oldugunu sdyleyebiliriz. Multimedya kavrami ayrica, sayisal sistem ile
onun hem c¢evrimdist (offline) olan hem de g¢evrimigi (online) tastyicilarini da ifade
etmektedir. Bu tanimlar 1s1¢inda simiilasyonlarin, video ve bilgisayar oyunlarinin da
birer multimedya liriinii olarak degerlendirilebilecegi sonucuna ulasabiliriz®.

* Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (2011), Ulkemizde ve Diinyada Dijital Oyunlar Sektérii
Hakkinda Genel Rapor, bkz. http://www.tudof.org/?p=1141, (Erisim Tarihi: 12.05.2013)

5 STAMATOUDI, Irini, Are Sophisticated Multimedia Works Comparable to Video Games?, 2001, s.
471.

¢ AHI, Gékhan (2012), Digital Age: Dijital Oyunlarin Hukuki Gelecegi, Detayli okuma igin bkz.
http://www.bilisimhukuk.com/2012/07/dijital-oyunlarin-hukuki-gelecegi/, (Erisim Tarihi 23.04.2013).

7 AKDAG, Mustafa; Multimedya (Coklu ortamlar), web.inonu.edu.tr/makdag/coklu%20ortam1.ppt
(Erisim tarihi 16.05.2013)

$ ATES, Mustafa,, Fikri Hukukta Eser, 2007, 5.258-262; TEKINALP, Unal, Fikri Miilkiyet Hukuku,
2005, s.121 vd.

3




II. DIiJITAL OYUNLARIN HUKUKi ACIDAN DEGERLENDIRILMESI
A. Fikri Hukuk Bakimindan Dijital Eserlerin Korunmasi

1 Klasik Eser Tanimi

5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu (FSEK) madde 1/B (a)’da belirtildigi {izere
eser;

“Sahibinin hususiyetini tastyan ve ilim ve edebiyat, musiki, giizel sanatlar veya
sinema eserleri olarak sayilan her nevi fikir ve sanat mahsullerini” ifade etmektedir.
Bu tanima baglh olarak, bir fikir ve sanat eserinin FSEK kapsaminda eser olarak
nitelendirilebilmesi i¢in;

e sahibinin hususiyetini tasimas (sibjektif unsur),

e sahibinin hususiyetini tasiyacak diizeyde sekillenmis olmasi,

e FSEK’te sayilmis eser ¢esitlerinden biri olmast (objektif unsur),
e fikri bir cabanin sonucu ortaya ¢ikmast,

gereklidir®. Fikir ve sanat eserlerinin gesitleri ise ilim ve edebiyat eserleri, musiki
eserleri, giizel sanat eserleri ve sinema eserleri olmak iizere dort ana baglikta
degerlendirilmektedir. Tarafi oldugumuz Bern Soézlesmesi’nin 2. maddesinin 1.
fikrasina gore;

“Edebiyat ve Sanat Eserleri” deyimi, ifade sekli ne olursa olsun, edebiyat,
bilim ve sanat alamindaki kitaplar, dergiler ve diger yazilar; konferanslar,
nutuklar, vaazlar ve benzer nitelikteki diger eserler, dramatik eserler veya
dramatik-miizik eserleri; koreografik eserler ve pandomima gésterileri; sozlii
veya sozstiz miizikal kompozisyonlari, sinema teknigine benzer bir yontemle
ifade edilen sinematografik eserler; ¢izim, sulu ve yagli boya resim, mimarlik,
heykeltiraslik, oymaculik ve tas basma eserler, fotograf teknigine benzer bir
vontemle ifade edilen fotograf eserleri; uygulamali sanat eserleri;
resimlendirmeler, haritalar, planlar, krokiler ve cografya, topografya,
mimari veya bilimsel ti¢ boyutlu eserler gibi biitiin tiriinleri icerecektir.”

WIPO Anlagmasi’nda ise Bern Sozlesmesi’nin 2. maddesine atifta bulunularak, eser
tanim1 ayni sekilde anlagma hiikiimlerinde uygulanmistir. Evrensel Fikri Haklar
So6zlesmesi Madde 1°de ise;

“..yazull eserler, miizikaller, tiyatro ve sinematografik eserler ile resimler,
oymalar ve heykeller”

olmak {izere eser tiirleri siralanmistir. Her ne kadar tarafi oldugumuz Bern S6zlesmesi
ve bu sozlesmeye atifta bulunan WIPO Anlagmasinda eser tanimi FSEK’e ve Evrensel
Fikri Haklar So6zlesmesi’ne gore daha genis kapsamli yapilmis olsa da, bu durum
eserlerin korunmasini sinirlayici sekilde yorumlanmamalidir!®. Zira, teknolojinin
durmaksizin gelisimi ve internetin hayatimiza girmesi ile birlikte eserlerin niceligi
gozle goriiliir bir bigcimde artmus, nitelikleri ise ciddi dl¢lide degistirmistir.

9 TEKINALP, s. 97 vd.; KILICOGLU, Ahmet, Smai Haklarla Karsilastirmali Fikri Haklar, Ankara,
2006, s. 113 vd.
10 ATES, s.49.
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2 Dijital Alanda Fikir ve Sanat Eserlerinin Korunmasi

Internetin fikri miilkiyet {izerindeki etkileri hakkinda doktrinde farkli goriisler
bulunmaktadir. Bir yandan fikri miilkiyet haklarinin, bireylerin yasadigimiz bilgi
toplumunda yaratma ve serbestge dolasim olanaklarimi kisitladigi savunulmakta!l,
diger yandan ise yeni medya iletisim araglarimin klasik fikri miilkiyet kavraminin
duvarlarin1 tamamen yiktig1 kabul edilmektedir'>. Bu bakimdan elektronik ortam ile
eserler, uluslararasi kimliklerini giiclendirmistir. Dijitallesen yasam, ticari ¢alismalarda
geleneksel ve smirlayict iletim saglayan anlagmalari da neredeyse islevsiz hale
getirmistir. Bu gelismelere ve ihtiyaca ragmen, eser, eser sahibi ve telif haklar
tanimlarinin yapilmasinda gelisme bulunmakla birlikte, global ortamda yeknesak bir
sistem tam anlamiyla olusturulabilmis degildir'3.

Bahsi gegen gelismelere paralel olarak, Internet ortaminda eserlerin gogaltilmasi,
dagitilmas1 ve hatta islenmesi ¢ok kolay hale gelmistir. Internet bulutu icinde herhangi
bir eser, ¢ok kisa bir siire icerisinde milyonlarca kisi tarafindan kopyalanabilmektedir.
Eserlerin sayisal ortamda paylasiliyor olmasi da kopyalamayr kolaylagtirmistir.
Kopyalama isleminin dijital ortamda gerceklesmesi sebebiyle eserin asli ile kopyast
arasinda ise neredeyse higbir fark bulunmamaktadir!“.

Bunlarmn yaninda, internet iizerinden yapilan hak tecaviizlerinde, tecaviizii yapanin
tespiti ve bu ihlalin dnlenmesi, Internetin ¢ok genis bir mecra olmasi ve kullanicilarin
kolaylikla anonim hale gelebilmelerinden otiirii zorlagmaktadir!>.

3 Genel Olarak Multimedya Eserlerin ve Dijital Oyunlarin FSEK
Kapsaminda Degerlendirilmesi

a. Multimedya Yaratimlarin Eser Olarak Degerlendirilmesi Sorunu

Cokluortam olarak da nitelendirilen multimedya eserlerin hukuki niteligi doktrinde
farkli goriislerle aciklanmistir. Konu, hali hazirda FSEK’de diizenlenmemis olup,
diizenlenmesinin gerekip gerekmedigi de tartisma konusudur.

Multimedya, bilgilerin ve verilerin {iretimine, iglenmesine, sekillendirilmesine,
renklendirilmesine, seslendirilmesine ve iletilmesine iligkin bir tekniktir . Bu
baglamda, “Multimedya yaratim” baghgi altinda inceledigimiz iizere; ses, miizik,
video, fotograf, {i¢ boyutlu grafikler ve animasyon gibi zaten eser niteliginde olan
unsurlar, internet iizerinden, herhangi bir bilgisayar programi araciligiyla veya dijital
araglar kullanilarak sayisal diizende sunuluyorsa, multimedya eserin olustugunu
sOylemek gerekecektir.

Doktrinde multimedya eserlerin niteligi tartisma konusudur. Oztan’a gére multimedya
iiriinler, yeni bir eser tiirii yaratmamakta olup, yalnizca bir kismi islenme eser niteligi

" WITTGENSTEIN, Philipp, Uber die negativen Auswirkungen einer Verstirkung des Urheberrechts
auf die Entwicklung des Internet, UFITA 2000, s. 39 vd.

12 KAPLAN, Yavuz, Internet Ortaminda Fikri Haklarin Korunmasina Uygulanacak Hukuk, 2004, s.61.
13 HAFTKE, Mark (1999-2000), 4 practitioner’s Guide to the Regulation of the Internet, City &
Fina.;?cial Pyblication,-s.35. .

14 KOSEOGLU, EMINE N., Internet Ortamindaki Yayinlarda Telif Haklari, Gayrimenkul Degerler
A.S.,2001,s.5.

'S TURKEKUL, Erdem, Internet ve Fikri Haklar Ihlalleri, Internet ve Hukuk Konferansi, 20/01/2001,
s.10.

16 SULUK, Cahit / ORHAN, Ali, Uygulamali Fikri Milkiyet Hukuku, C. I, Genel Esaslar, Fikir ve
Sanat Eserleri, Istanbul, 2005, s. 31.
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tagimaktadir. Cogaltma, dagitma ve iletme meseleleri ise, yeni bir kanuni lisans ile
¢oziimlenmelidir!”.

Kaplan’m goriisiine goreyse “‘multimedya eserleri, her seyden once korunmaya deger
nitelikte ozellikleri olan birer eser tiirii olarak diizenlenmelidir.”'® Suluk/Orhan da, bu
goriise paralel olarak, multimedya iiriinlerin, fikir ve sanat eseri olarak korunmasi
gerektigini sdylemektedirler!®.

Bu goriisii tam olarak karsilamamakla birlikte, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu
Tasarisi’nda, 5846 sy. yasanin 5. maddesinde diizenlenmis olan sinema eserleri tanimi1
genisletilerek, “gérsel ve isitsel eserler” ifadesi kullanilmis, bu tanimla bir bakima
kurgu, animasyon vb. yaratimlar da multimedya eserler kapsamina dahil edilmistir. Bu
noktada, taslak tasarida multimedya (¢okluortam) yaratimlarin ayrica bir eser olarak
tanimlanmadan, eser korumasinin saglandigi diistiniilebilir.?° Bizim de katildigimiz ve
doktrinde hakim olan diger goriise gore ise, sayisal ortamda bilinen eser tiirlerinin
dagitilmas1 herhangi bir yenilik olusturmamaktadir. Tekinalp’in belirttigi iizere;
“bilgisayar destekli iiriinlerin de FSEK 1/B (a) hiikmii anlaminda eser sayimast
gerektigi”?!, bu nedenle klasik anlamda eser tamimindan uzaklasilmasina gerek

olmadig1 kanaatindeyiz.

Bu itibarla, klasik eser tiirlerinin, birer multimedya yaratim olan Internet ortamina
kolayca aktarilabildigi diisiiniildiigiinde, Internet siteleri veya sayfalarmin tiimden yeni
bir eser olarak kabul edilebilecegi yoniindeki goriise katilmak miimkiin degildir.
Internet sitelerinin belli bir program dili kullanilarak olusturuldugu ve grafik,
animasyon, arayiiz vb. unsurlari1 icermesi sebebiyle diisiinsel birer yaratim olduklar
g6z ardi edilemez. Ne var ki, bu 6zellikleri ve diisiinsel bir yaratim siirecinin sonunda
ortaya ¢ikmis olmalari, Internet sitesinin Tiirk hukukunda yeni bir eser tiirii olarak
degerlendirilmesi sonucunu dogurmaz.?> Bu durumda, bir Internet sitesindeki gorsel
unsurlar ayr1 olarak incelenmeli, muhtevaya iliskin unsurlar da isleme, derleme,
bilgisayar programi veya veri taban1 korumasi kapsaminda degerlendirilmeli, bunlar
disinda Internet siteleri bagimsiz ve yeni bir eser olarak ele alinmamalidr.

b. Dijital Oyunlarin Eser Olarak Degerlendirilmesi Sorunu

Yukarida da belirtildigi {izere, Internetin etkilesimli yapist ve sanal gerceklik
uygulamalar1 gibi teknolojik gelismeler, klasik eser taniminin sinirlarint zorlamaktadir.
Bu noktada, yine birer multimedya yaratim olarak degerlendirilebilecek dijital
oyunlarin eser niteliginin degerlendirilmesi gerekmektedir.

Uluslararas1 boyutta inceledigimizde, farkli iilkelerde dijital oyunlar bazen birer
yazilim olmalarindan &tiirii bilgisayar programi olarak degerlendirilmekte, bazense
oyunun i¢indeki olay oOrgiisii de degerlendirildiginde sinema eserleriyle bir
tutulmaktadir. Doktrindeki bazi goriislere gore ise, dijital oyunlar ayrica bir eser olarak
nitelenmeli ve multimedya 6zellikleri sebebiyle ayrica bir eser olarak kabul gérmelidir.

Bu noktada, bir dijital oyunda korunmasi gerekli olabilecek telif hakkini haiz
unsurlarin incelenmesi gerekmektedir:

17 OZTAN, Firat, Fikir ve Sanat Eserleri Hukuku, Ankara, 2008, s. 155.

¥ KAPLAN, s. 61.

Y SULUK/ORHAN, s. 31.

20 TEVETOGLU, Mete, Istanbul Barosu Fikri Miilkiyet Sempozyumu, 27/04/2013.

2l TEKINALP, s. 121.

22 AYHAN IZMIRLI, Lale, Avrupa Birligi ve Tiirk Hukuklarina Goére Internet Ortaminda Fikri
Miilkiyet Haklarinin fhlali ve Korunmast, 2012, s.127-129.
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Oyunun teknik unsurlarini igeren yazilim kodlar1 (arayiiz, program akisi, miizik
dosyalart vs.) telif korumasi agisindan ilim ve edebiyat eseri olarak
degerlendirilmelidir. Soylenebilir ki, bir oyunun yazilimi olusturulmadan
yaratilmig eser, sadece herhangi bir dizayn dokiimani, yahut ayr1 ayr1 yaratilmis
eser pargalaridir. Oyunun, bilgisayar programi ozelligi geregi, kodlar1 da telif
korumas1 kapsamindadir.

Bunun yani sira, Amerikan hukukunda yazilimlarin herhangi bir donanim ile
birlikte kullanilmasi1 sartiyla, yazilimlarin patent edilmesine olanak
taninmaktadir. Bu durumda, Tiirkiye’nin de dahil oldugu Kara Avrupast hukuk
sisteminde bu koruma taninmamis olsa da, Amerikan dijital oyun piyasasinda,
oyunlarin fikri miilkiyet kapsaminda korunmasi i¢in bu yonteme siklikla
basvuruldugu gozlemlenmektedir.

Ayrica, dijital oyunun kaynak kodlar ticari sir olarak da degerlendirilebilir. Bu
noktada, kaynak kodlarinin korunmasi haksiz rekabet hiikiimlerine tabi
olabilmektedir.

Oyunun igeriginde paylasilan her tiirlii yazili konusma, bilgi gibi yaratimlar da
yazili olarak ifade edilmis olmalarindan &tiirii edebi eser olarak
degerlendirilmelidir. Bu noktada, g¢evirilerden dolay1 gerceklesebilecek hak
ihlalleri, ilerideki boliimlerde agiklanacaktir.

Cizimler, grafikler, fotograflar ve dizaynlar (gercek yer/kisi goriintiileri) ise,
giizel sanat eseri veya endiistriyel tasarim kapsaminda birer tasarim olarak
nitelendirilebilir. Burada belirtmek gerekir ki, gergek yerlerin veya gercek
kisilerin goriintiilerinin  dijital oyunlara adapte edilmesi halinde, ilgili
yetkililerden veya kisilerden izin alinmas1 gerekmektedir.

Oyunun dizaynini olusturan karakterler, senaryo veya oyun mekanizmasi, yazil
koreografi niteligine sahip olmasi sebebiyle ilim ve edebiyat eseri olarak
tanimlanabilir.

Oyunun musiki unsurlari ise, ses agisindan miizik eseri, eger var ise sarki sozil
acisindan ilim ve edebiyat eseri niteligindedir. Bu unsurun, oyun ile ortaya
cikan dijital yaratimdan bagimsiz, genellikle lisans anlagmasi ile eser
sahibinden alindig1 g6z onilinde bulunduruldugunda, oyunun yaratimi siirecine
dahil olmamis eser sahibinin manevi haklarinin tehlike altina girmesi s6z
konusu olabilir. Bu durum, Ingiltere ve Amerika gibi eser sahibine manevi hak
tanimayan {lkelerde problem yaratmamakla birlikte, Fransa gibi manevi
haklarin devredilemez nitelikte oldugu iilkelerde ciddi hukuki sorunlara yol
acmaktadir.

Tirk hukukunda ise, manevi haklar devredilememekle birlikte, kullanimi
konusunda iiciincii kisilere izin verilebilir. Bu noktada, eser sahibi ile yapilacak
lisans anlagmalarinda, umuma arz salahiyeti ve eserde degisiklik yapilmasini
men etme hakkinin kullanimi i¢in, bu iznin alinmis olmasi gerekmektedir.
Yine de FSEK’te diizenlenmis manevi haklar agisindan; eser sahibi, kayitsiz ve
sartsiz olarak yazili izin vermis olsa bile seref ve itibarin1 zedeleyen veya eserin
mahiyet ve hususiyetlerini bozan her tiirlii degistirilmeleri ve umuma arzi men
etme yetkisine sahiptir. Manevi haklardan sozlesme ile vazgecilmis olsa bile,



seref ve itibarin zedelenmesi halinde, bu haklar eser sahibi tarafindan
uygulanabilir.?

Giliniimiizde dijital oyunlar, 3D yaratimlar, avatarlar, gercek/gercege yakin kisi
goriintiileri, diyaloglar gibi pek ¢ok unsurla donanmigtir. Dolayisiyla, yukarida sayilan
telif hakki alanlar1 disinda, oyunlardaki degisik unsurlarin sayisinin giin gectikge
artmasi sebebiyle, bu listenin genislemesi kuvvetle muhtemeldir.?*

4. Tiirk Hukukundaki Uygulama

Dijital oyunlarda telif hakki kapsamina giren unsurlart inceledikten sonra, Tiirk
hukukundaki uygulamaya goz atarsak, dijital oyunlarin yazilim kisminin bilgisayar
programi olarak, biitiiniiniin ise FSEK kapsaminda sinema eseri vasfinda kabul
edildigini gormekteyiz. Zira, sinema eserleri bir fikir ve sanat eseri olarak, muhakkak
“belli bir sekle sokulmak suretiyle” ortaya cikarlar. Bu “sekil verme” durumu, art arda
dizilen resim ve seslerin kompozisyonu seklinde gerceklesir. Resim ve seslerin
siralanmasi bi¢iminde meydana gelen sinema eseri de, fikri bir igerigi igermekte olup,
hukuki korumanin konusunu olusturur.?> Bu baglamda, “yaraticisinin hususiyetini
tasiyan bir fikir mahsulii> 2¢ olarak, esasen bir senaryonun yahut kurgunun
somutlagmasi bigiminde tezahiir eden dijital oyunlar, bir biitiin olarak, FSEK’in sinema
eserleri i¢in 6ngdrdiigli korumanin konusu olmalidir.

Hali hazirda yiiriirliikte olan yasa ile dijital oyunlarin daha ¢ok yazilim unsuru koruma
altina alinmistir. Ancak bununla birlikte, yukarida izah ettigimiz niteligi itibariyle,
Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’na zorunlu tescil i¢in basvurularak, dijital oyunlar igin
sinema eseri olarak fikri koruma saglanabilecegi kanaatindeyiz?’.

Yaratilan dijital oyunun yeni bir eser olarak tanimlanmasinin gerekip gerekmedigi ise,
giincel bir tartigma konusudur. Zira daha 6nce de belirttigimiz iizere, hayata gecirilmesi
planlanan FSEK tasarisinda sinema eserlerinin diizenlendigi 5. maddenin igerigine
kurgu ve animasyonlar eklenerek bir bakima dijital oyunlara saglanacak koruma alani
on plana ¢ikarilmigtir. Karsit bir goriis olarak ise, dijital oyunlarin bilgisayar programi
korumasindan etkili bir bicimde yararlandigi ve FSEK madde 6/10 uyarinca dijital
oyunun temelini olusturan yazilimin; “Bir bilgisayar programimin uyarlanmasi,
diizenlenmesi veya herhangi bir degisim yapilmasi” yoluyla olusturulan islenme
eserin, yaratilan dijital oyunun eser olarak karsilig1 oldugu savunulmaktadir.

Bizim de katildigimiz son goriise gore, bilgisayar oyunlarinin bilesenlerine ayrilarak
korunmasi, FSEK kapsaminda agik bir sekilde diizenlenmektedir. Ancak bu
diizenleme, FSEK’te oOngoriilen “klasik eser” taniminin yeterli oldugu sonucuna
varmamizi dogurmamaktadir. Zira, fikri haklarin korunmasi i¢in yeni eser ¢esitlerinin
yaratilmasi, eser korumasini daha etkili hale getirecegi anlamima gelmemektedir. Bu
noktada, yapilmasi gereken, mevcut eser taniminin iizerine yeni eser cesitleri
yaratilarak kapsamin daha da karmasiklastirilmasi degil; oncelikli olarak halihazirdaki
eser taniminin diizenlenerek kavramin dogru ve teknolojik geligsmeleri karsilar hale
getirilmesi, bu baglamda olusacak yeni tanimla beraber dijital oyunlarin farkli
unsurlarmin yaraticilarimin  haklarina halel gelmeyecek sekilde diizenleme yoluna

Z IGDA: Intellectual Property Rights Commitee, Intellectual Property Rights and the Video Game
Industry, 2003, s. 39-46.

2 IGDA, s. 31-32.

2 OZTAN, s. 147.

26 MOHRING/NICOLINI, Urheberrechtsgesetz, Miinchen, 2000 (Aktaran OZTAN, s. 148).

27 TEVETOGLU, Mete, Istanbul Barosu Fikri Miilkiyet Sempozyumu, 27/04/2013.
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gidilmesidir.?® Bu sekilde, yaratilacak yeni eser tanimi ile genis ve kapsayici bir
cerceve olusturulacak ve dijital oyunlarin siirekli gelisimini karsilayan daha saglam bir
hukuki koruma ve hak sahipligi rejimi meydana getirilecektir.

Sonug olarak, multimedya yaratimlarin ve dijital oyunlarin yeni bir eser olarak Tiirk
Hukukuna iktisap edilmesini zaruri bir ihtiya¢ olarak degerlendirmemekle birlikte,
dijital oyunlarin mahiyetleri ve yapilari geregi herhangi bir Internet sitesi vb.
multimedya yaratimdan daha karmasik ve nitelikli yapiya sahip olmalart itibariyle,
ayrik olarak hak sahipligi hususlariin yeni FSEK’te daha ayrintili olarak belirlenmesi
gerektigi ve bu baglamda yapilacak bir diizenlemenin hukuki sorunlar1 asgari diizeye
indirecegi goriisiindeyiz.

B. Eser Sahibinin ve Oyuncularin Haklar1 A¢isindan Giincel Sorunlar

1. Ceviriler : Dijital oyunlarin yayginligi ve Ozellikle online oyunlara
erisimin kolaylikla saglanabiliyor olmasi, yaratilan oyunlarin farkli dillere ¢evrilmesi
geregini dogurmustur. Ceviri hakki, Bern S6zlesmesinin 8. maddesi uyarinca,

Bu sézlesme ile korunan edebiyat ve sanat eserlerinin sahipleri 6zgiin eserleri
tizerindeki haklarin koruma siiresi iginde, eserlerin ¢evirilerini yapmak ya da
vapilmasina izin vermek hususunda inhisari hak sahibidir.”

seklinde tanimlanmaktadir.?

Kara Avrupast hukuk sisteminin benimsedigi bu yontemden farkli olarak, ¢eviri hakki
Tiirk hukukunda ayrik olarak tanimlanmamakla birlikte, FSEK md. 6 kapsaminda
terciimeler islenme eser olarak sayilmaktadir. Bu durumda, dijital oyunlarin
lokallesmesi esnasinda yine FSEK md. 6 uyarinca “Isleyenin hususiyetini tasiyan
islenmeler, bu kanuna gore eser sayilir.” denmekte, bir bakima terciime yapan kisinin
de islenme eser sahibi olarak bir takim haklara sahip olabildigi sonucu dogmaktadir.

Bize gore de, dijital oyunlarda yapilan terciimeler (oyun metninin, senaryosunun diger
dillere ¢evrilmesi vb.) isleme eser niteligini haiz olup, terciime yapan kisi de bu eseri
tizerinde mali ve manevi haklara sahip olacaktir.

2.  Oyuncunun yaptig gelistirmeler : Mevcut bir eserden ilham alinarak ve
isleme eser sahibinin hususiyetini tagiyan eserler isleme eser sayilmaktadir. Oyuncu
tarafindan gelistirilen oyun mekanizmasi ve karakter orijinallik tagiyan bir eser niteligi
tagtyamaz. Zira, bilgisayar programini olusturan yazilimin kodlarinda bu seceneklerin
doguracagi her tiirlii ihtimal 6nceden yaratilmistir. Dolayisiyla, oyuncunun herhangi
bir telif hakk: iddiasinda bulunmasi miimkiin degildir.

Belli sayida senaryo her oyun i¢in dnceden belirlenmistir. Oyuncunun bu senaryolarin
gerceklesmesini saglayacak secimler yaparak, gelistirmelerde bulunmasi oyuncuyu
yaratict bir pozisyona yerlestirmekten ziyade, sadece oyun icin islevsel hale
getirmektedir.>® Nitekim farkli yargilama alanlarinda verilmis mahkeme kararlari da bu
goriisii destekler niteliktedir. 1982 tarihli Georgia yerel mahkemesi kararinda da
belirtildigi tizere;*! Oyun igindeki goriintii sekanslar1 her ne kadar oyuncu tarafindan
secilebiliyor olsa da, bu goriintiiler oyunun devreleri i¢cinde 6nceden belirlenmis olarak

2 BESIROGLU, Akin, Diisiince Uriinleri Uzerinde Haklar, 1999, 5.99.
30 STAMATOUDI, s. 471.
31 Atari v. North American Philips Consumer Electronics Corp., 672 F. 2d 607 (7th Cir. 1982).
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bulunmaktadir’?. Bu diisiinceden yola ¢ikarak, oyuncu aslinda bir makina veya alet
olarak degerlendirilebilir. 3

Oyun i¢indeki goriintii sekanslari, oyuncunun se¢im yapmasindan 6nce dahi oyunun
programindaki  mikro-devrelere ve hafiza kartlarna (ROM) yerlestirilmis
bulunmaktadir. Oyunun olusturulmasindaki yazilim siirecini ve dijital oyunun
programcist ile yayinci firma arasinda genel olarak akdedilen istisna sézlesmelerini
inceledigimizde, kurulan bu sozlesmesel iliski neticesinde dijital oyun iizerindeki tiim
mali haklarin genel olarak yayinci sirkete devredildigi goriilmektedir. Eger ki, oyuncu
herhangi bir sekilde islenme eser sahibi olarak sayilmis olsa bile, yapimer firmalar
fazladan onlem almak amaciyla genellikle dijital oyunlara erisimin saglanmast igin,
son kullanicilara bir kullanici sézlesmesi imzalamay1 sart kosmaktadirlar. Bu sozlesme,
stiphesiz ki, kullanicinin islenme eser sahibi olarak kabul edildigi durumda, ayn1 anda
taahhiit ve tasarruf islemlerinin gergeklesmesini saglayan bir mali haklar1 devri
sozlesmesi niteliginde olacaktir’*,

Ancak, yukarida da izah ettigimiz gibi, dijital oyununun yaziliminin igerisinde yer alan
unsurlart bir araya getirerek oyunun igerisinde bir gelistirme islemi yapan, 6rnegin bir
savas oyununda kendi sectigi sa¢ modeli, kiyafet, silah vb. niianslardan olusan bir
“savascl karakteri” yaratan oyuncunun, yapmis oldugu bu “gelistirme” zaten yazilim
stirecinde 6ngoriilmiis ihtimallerden sadece biri oldugundan ve oyuncunun hususiyetini
tasimadigindan®, herhangi bir telif hakkindan (ozellikle de eser sahibinin manevi
hakkindan) bahsetmek miimkiin degildir. Bu nedenle, yapimecr firmalarin “6nlem”
mahiyetinde yapmis olduklari bu kullanict soézlesmelerinin FSEK’na uygunlugu
konusunda da herhangi bir tartisma bulunmamaktadir.

Sonug olarak, bu sozlesmeler ile oyuncular, oyunun karakterlerini, senaryosunu vb.
ozelliklerini degistiriyor olsalar bile herhangi bir fikri hak talebinde bulunmalarinin
oniine hukuken gecilmis olacaktir’®. Buna ragmen, kullanici tarafindan olusturulan
icerigin hukuka aykiriligindan yine sahsen kullanicinin sorumlu oldugu neredeyse
mutabakatla kabul edilmektedir®’.

3. Ucretsiz baslayip ve bir siire sonra iicretliye donen oyunlar :  Ucretsiz
online oyunlarin yeni medya araclari ile yaygin bir sekilde kullanilmasini takiben, bu
artisin beraberinde basta tliketici hukuku ve etik alanlarinda olmak {izere, birgok
disiplin bakimindan tartismalar dogmustur. Ucretsiz oyunlarin reklamlar ile birlikte
sunulmasi veya oyunun devami yahut gelistirilmesi i¢in araglarin (ifem) alinmasi

32 McKENNA, Patricia K., Copyrightability of Video Games: Stern andAtari 14 Loy. U. CHL L.J.,
1983, s. 391, 405,

33 CULLER, Mary P., Copyright Protection for Video Games: The Courts in the Pac-Man Maze,
(1983-1984), s. 559-60.

3 TUYSUZ, Mustafa, Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu Cercevesinde Fikri Haklar Uzerindeki
Sozlesmeler, Ankara, 2007, s. 75-76.

35 Hirsch, eser kavraminin bu 6zelligini ¢ok aydinlatici bir bicimde agiklamaktadir: “Herkes tarafindan
viicuda getirilemeyen, yani bir ozelligi haiz bulunan iiriinler korunmaya layiktir ve ancak bunlara eser
niteligi verilebilir.” Bkz. HIRSCH, Ernst, Hukuki Bakimdan Fikri Say, C. 2, Istanbul, 1943, s. 12.

Nitekim, Besiroglu da eserin bu yoniinii, yukaridaki durumu acgikliga kavusturacak sekilde soyle ifade
etmektedir: “O eserin onceden bilinmeyen, yeni ve timiiyle 6zgiin bir diisiince ortaya koymast
zorunludur.” Bkz. BESiROGLU, Akin, Diisiince Uriinleri Uzerine Haklar, Ankara, 1999, s. 36-37.

36 KAYNAK KOC, Selva, Telif Haklart Yoniinden Oyun Hukuku, 2012, http:/kumanda.tv/p/telif-
haklari-yonunden-oyun-hukuku/ (Erisim tarihi: 08.05.2012).

3 TEVETOGLU, Mete, Istanbul Barosu Fikri Miilkiyet Sempozyumu, 27/04/2013.
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gerekliligi ticretsiz olarak sunulmus da olsa, bu tip oyunlara bir ekonomik deger
yiiklenmektedir.

Bu noktada, oyuncularin sonraki asamalarda iicretsiz oyunlarin iicretli hale donecegi
hususunda yeteri kadar bilgilendirilmiyor olmasi, etik agisindan problem dogurmakla
birlikte, bor¢lar hukuku bakimindan da sorun teskil etmektedir. Online oyunu piyasaya
stiren firma tarafindan tek tarafli olarak hazirlanarak kullaniciya sunulan bu
sozlesmelerdeki ilgili hiikiimler, genel islem kosullar1 mahiyetindedir. 6098 sy. Yeni
Tiirk Borglar Kanunu’nun 20. maddesi uyarinca;

“Genel islem kogullar:, bir sozlesme yapilirken diizenleyenin, ileride ¢ok
sayidaki benzer sozlesmede kullanmak amaciyla, onceden, tek basina
hazirlayarak karst tarafa sundugu sézlesme hiikiimleridir.”

Doktrinde genel kabul gordiigli lizere, genel islem sart1 ihtiva eden sdzlesme, ancak
kars1 tarafca kabul edildikten sonra hiikiim ifade eder ve yine s6zlesmede genel islem
sartlar1 yer aliyorsa veya yollama yapilmigsa, bu sartlar baglayicilik kazanir. Fakat,
genel islem sartlarindaki bir hiikkmiin emredici hukuk kaidelerine aykiri olmamasi
gerekir. Genel islem sartlarindaki bir hiikme dayanilmasi, hakkin kotiiye kullanilmasini
da teskil etmemelidir.®

Nitekim TBK’nun 21. maddesine gore de;

“Karst tarafin menfaatine aykiri genel islem kosullarinin sozlesmenin kapsamina
girmesi, sozlesmenin yapilmasi swrasinda diizenleyenin karsi tarafa, bu
kosullarin varlig1 hakkinda agik¢a bilgi verip, bunlarin icerigini ogrenme imkani
saglamasina ve karsi tarafin da bu kosullari kabul etmesine baghdwr. Aksi
takdirde, genel islem kosullart yazilmamis sayilir.”

Bu diizenleme uyarinca, sdzlesmede gii¢siiz olan tarafin esitlik ilkesi geregince yeteri
kadar bilgilendirilmesi gerekmektedir. Bilgilendirme yapilmadig: takdirde, iicretsiz
olarak baglayip daha sonra iicretliye donen oyunlar i¢in sunulan sézlesmelerdeki ilgili
hiikkiimler, yapimci firmanin TBK’nun 21. maddesine aykirt davranist nedeniyle
kullanic1 aleyhine dengesizlige yol agacak ve bu nedenle yazilmamigs sayilacaktir.
Ancak bu bilgilendirme sartinin saglanmasi ve oyunun hangi asamadan sonra iicretli
olacagi hususunda kullaniciya bilgi verilmesi durumunda, {icretsiz oyunlarin bu sekilde
oyunculara sunulmasi herhangi bir hukuki sakinca dogurmayacaktir®®.

4.  Korsan iiriin sorunu : Korsan oyun gsirketleri olarak adlandirabilecegimiz
yayinct sirketlerin pazara haksiz olarak siirdiigli “ifem”lardan da anlasilabilecegi iizere,
bir ¢ok oyunun ve oyun igindeki tasarim ve yaratimlarin hukuka aykir1 olarak
cogaltilmis kopyalar1 ortaya ¢ikmaktadir. Popiiler oyunlarin kopyalariyla kendi 6zel
oyun sunucusunu igleten ve kendi toplulugunu kuranlarin yani sira, konsol oyunlarinin
kirilmis kopyalarini satanlar dijital oyun diinyasini yaralamakla birlikte, ayrica bilisim
suglar1 yoniinden de cezai sorumluluk iistlenmektedirler.*

5. Oyunun korunmasi amach yazihmlar : Oyuncular, oyun sektdriine
onemli 6lciide maddi kaynak yatirmaktadirlar. Ozellikle online oyunlarda yaratilan

3% OGUZMAN, Kemal / OZ, Turgut, Borglar Hukuku Genel Hiikiimler, istanbul, 2009, s. 22;
YAVUZ, Cevdet, Bor¢lar Hukuku Dersleri (Ozel Hiikiimler), Istanbul, 2008, 256.

3% METHENITIS, Mark, Free to Play: It's Addictive. Should We Regulate It? 16/05/2012,
http://www.gamepolitics.com/2013/05/08/uk-government-plans-revamp-consumer-laws-concerning-
digital-content#.UZVzx0I0yP5, (Erigim Tarihi: 22.04.2013).

40 AHI, Gokhan, GameX: Oyun Hukuku Konferansi, 2012, http:/internethukuku.net/oyun-hukuku-
gamex-2012-konferansi/, (Erisim Tarihi: 01.05.2013).
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karakterlerin oyun piyasasinda ciddi anlamda ekonomik degerleri ortaya ¢ikmaktadir.
Bu noktada oyunda ¢ikan teknik bir hata sonucu yaratilan karakterin veya satin alinan
“item”larin yok olmasi, oyuncular1 maddi zarara ugratmakta, bununla birlikte dijital
oyunlar neredeyse hayat tarzlari haline gelmis bir¢ok oyuncuyu manevi acgidan da
yaralamaktadir. Bu sorunun ¢oziimii i¢in son zamanlarda “Anti Solution” yazilimi
iireten sirketler tliremistir. Bu yazilimlar ile, online karakterler ve ek iiriinler,
oyuncunun kullanmig oldugu bilgisayarin hard diskine kaydedilebilmekte ve bu sekilde
oyun siirecinde yaratilmis igerikleri koruma altina alinabilmektedir. Ancak, heniiz
herhangi bir hukuki ihtilaf dogmamis olmakla birlikte, bdyle bir islemin yapilabilmesi
icin oyunun yayincisindan izin alinmasi gerektigi agiktir. Zira, eser agik¢a kopyalama,
isleme ve ¢ogaltmaya ugramakta oldugundan, izin alinmadan yapilacak boyle bir
islemin hukuka aykir1 olacagi tartigmasizdir.*!

III. SONUC

Hukuki problemlerin dijital yasamin degismesiyle dogru orantili bir sekilde artmasi,
doktrinde ve uygulamada karmasa yaratmaktadir. Bu baglamda, yeni yeni bir disiplin
haline gelmekte olan oyun hukukunun birgok hukuk disipliniyle baglantili olmasindan
kaynakli olarak ortaya ¢ikan hukuki sorunlarin da, hukuk alaninin hitap etigi “dijital
oyun diinyasi’nin son derece dinamik bir mecra olmasi ve kullanicilarinin ihtiyaglarina
acil olarak cevap verilmesi gerekliliginden, ¢oziilmesi Onem arz etmektedir. Bu
noktada ortaya ¢ikan sorunlar, oyun hukuku konseptinin oturmamis olmasindan degil,
halihazirda mevzuatin, telif diizenlemeleriyle korunan, rekabet hukukundan dogan ve
tilketici korunmasina dair haklar1 yeteri kadar etkili koruyamiyor olmasindan
kaynaklanmakta oldugu ve muhakkak teknolojinin gelismesine paralel hukuki
diizenlemelerin yapilmasi gerektigi 6n kabuliiyle beraber, sorunun, mevcut mevzuata
dayanilarak ¢oziilebilmesi miimkiindiir.

Bazen “livey evlat”# olarak nitelendirilen multimedya yaratimlar ve dijital oyunlar,

oyun hukukunu olusturan klasik hukuk disiplinlerinin teknolojik ilerlemeler 1s181nda
gelismesiyle hak ettikleri hukuki korumaya kavusabilirler. Bu baglamda, FSEK
tasarisinda amaclanan degisikliklerin bu yonde atilan olumlu adimlar oldugu
degerlendirilmekle birlikte, dijital oyunlar ve multimedya eserlerin korunmasinda
farkli bir perspektiften bakilmasinin faydali olacagi goriisiindeyiz.

Bu yonde yapilacak hukuki diizenlemeler ile, hem oyun ve yeni medya sektorii, hem de
eser sahipleri ve oyuncularin haklarinin koruma altina alinmasi agisindan olumlu bir
eko-sistem olusturulabilir. Nitekim oyunlar, giindelik hayatimizin birer parcasi ve hatta
ihtiyac1 haline gelmis, diinya bazinda yiizmilyonlarca kullanicist bulunan dijital oyun
sahasi, kisileri sosyallesmesinin en 6nemli araglarindan biri olmustur. Zira Bavelier’in
de belirttigi gibi; “Bir video oyununun beyin iizerindeki etkisi, bir bakima sarabin
saghk iizerindeki etkisiyle aymdir.”*. Buna gore, kararinda oldugunda sosyallesme
araci olan dijital oyunlar, asir1 kullanim durumunda asosyal ve gercek diinyadan kopuk
bir neslin ortaya ¢ikmasi tehlikesi dogurabilir.

4l TEVETOGLI{, Mete, Istanbul Barosu Fikri Miilkiyet Sempozyumu, 27/04/2013.
42 TEVETOGLU, Mete, Bilgi Caginin Hukuku (Roportaj), 08/06/2012,
http://archive.org/details/BilgiCagininHukuku8Haziran20120yunHukuku, (Erisim tarihi : 21.04.2013).

4 BAVELIER, Daphne, Bilgisayar  Oyunlarindaki ~ Beyniniz , Haziran 2012
http://www.ted.com/talks/daphne bavelier your brain on video games.html, (Erisim Tarihi:
19.04.2013).
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Fikri miilkiyet hukuku niteligi geregi teknolojik gelismeleri her zaman takip etmekte
ve dolayisiyla diizenlemelerini de oyun endiistrisinin ihtiyaglarina adapte etmek
zorundadir. Multimedya eserlerdeki artis da bu alandaki ihtiyaci arttirmigtir. Oncelikle,
dijital oyunlar1 siniflandirirken fikri miilkiyet hukuku agisindan yeni bir tip eser ile mi
yoksa eski tip eserin taniminin gelismis bir hali ile mi karst karsiya oldugumuzun
cevabt verilmelidir. Dijital oyunlarda fikri miilkiyet haklarinin korunmasindaki
yontemin belirlenerek, gerekli hukuki sistemin olusturulabilmesi halinde de, bu eko-
sistemden, oyun {reticisinden son kullaniciya kadar, calismamizda belirtmis
oldugumuz biitiin aktorler yararlanacaktir.
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