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1. Metaverse Dunyalarinin Hukuki Niteligi
1. 1. Genel Olarak

Metaverse teknolojisi, yukarida da ayrintili bahsettigimiz Gzere igerisinde birgok farkli
teknolojiyi ve igerik tarinU barindiran, 6zellikle son yillarda hem kullanicilar hem
girisimciler hem de yatinmcilar tarafindan yuiksek talep géren bir teknolojidir. Bu
sebeple metaverse dunyalarininhukuki agidan incelenmesi buyuk onem arz

etmektedir.

Yukarida da bahsettigimiz gibi FSEK kapsaminda birgok eser turi mevcuttur ve bu
eser tirleri genellikle tek tip icerikten olusan eserlerdir. Ornegin bir roman sadece yazi
ile ifadeden veya bir mizik eseri s6zlli veya sbézsiz besteden ibarettir. Teknolojinin
gelismesiyle bu eser c¢esitlerine kiyasen ¢ok daha kompleks urtnler hayatimiza girmis
ve bunlarin fikri mulkiyet hukuku agisindan hukuki niteliginin belirlenmesi gerekmistir.

Bunlardan birisi de bilgisayar oyunu ve metaverse dinyalaridir.

Nitekim daha sonra bilgisayar programlari 5846 sayili FSEK’te yer almig[1] ve ilim ve
edebiyat eseri olarak dizenlenmistir.[2]GUn gectikge ise bilgisayar programlarinin

yaninda bilgisayar oyunlari, multimedya eserler gibi birgok trln ortaya ¢ikmistir.[WWK1]

Metaverse teknolojisi de bu kompleks yapiya sahip urtnlerinden yenilerinden olup,
yukarida bahsettigimiz sekilde igerisinde birgok farkli teknoloji ve drini de
barindirmaktadir.

Bu bolimimuizde FSEK'teki eser turleri ile metaverse dunyalarinin ortak ve farkli

noktalari ile metaverse dunyalarinin hangi eser turtiine dahil oldugu tartigilacaktir.
1. 2. Metaverse Dunyalarinin Bilgisayar Programi Olarak Degerlendiriimesi

FSEK m. 1/b-g’de gore bilgisayar programi su sekilde tanimlanmistir: “ Bir bilgisayar
sisteminin &zel bir islem veya gbrev yapmasini saglayacak bir sekilde diizene

konulmus bilgisayar emir dizgesini ve bu emir dizgesinin olusum ve gelisimini
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saglayacak hazirlik ¢alismalari.”Ayrica bilgisayar programlari Kanun’'umuzda ilim ve

edebiyat eseri olarak korunmaktadir.[3]

Daha once belirttigimiz Gzere bilgisayar programlari program akis semasi, algoritma,
kaynak kodlari, kodlarin ¢evrilmesi(nesne kodlari) unsurlarindan olusur.[4]Bir
bilgisayar programinda en 0One c¢lkan Ozelligin ise kaynak kodlari oldugu
soylenebilecektir. icerisindeki belirli diizendeki bu emir dizgeleri bilgisayar

programlarinin temeli olma ozelligini tagimaktadir.

Metaverse teknolojisinin gorsel ve igitsel bircok unsurlarindan onemli bir unsur da
bilgisayar programlari olmakla birlikte; metaverse dunyalarinin asil fonksiyonu bir
bilgisayar sisteminin 6zel bir islem yapmasi degildir. Metaverse dunyalari kullanicilar
icin sagladiklari ortak platformda etkilesim saglayarak fiziki dinyanin alternatifi olmak
misyonunu tasimaktadirlar. Bu kapsamda metaverse dunyalarinin bilgisayar
programlarindan ¢ok daha genis kapsama sahip olmalari sebebiylesalt bilgisayar

programi olarak nitelendirilemeyecektir.

Nitekim doktrinde de bilgisayar oyunlarinin da bilgisayar programi olarak
indirgenemeyecegi savunulmaktadir.[5] Yine Nintendo kararinda, ABAD, bilgisayar
oyununun program seviyesine indirgenemeyecegini belirtmistir. ABAD, bilgisayar
oyununa programlara tahsis edilen eser korumasini degil, 2001/29/EC sayil Direktif
kapsaminda eser olarak korunmasi gerektigi gorusunu savunmustur. ABAD bilgisayar

oyununun hangi eser kategorisine ait oldugu konusunda ise bir gérus belitmemigtir.[6]
1. 3. Metaverse Dunyalarinin Sinema Eseri Olarak Degerlendiriimesi

Sinema eserleri FSEK m.5’te yer almakta olup, “her nevi bedii, ilmi, 6gretici veya teknik
mabhiyette olan veya gunlik olaylar tespit eden filmler veya sinema filmleri gibi, tespit
edildigi materyale bakilmaksizin, elektronik veya mekanik veya benzeri araglarla
gOsterilebilen, sesli veya sessiz, birbiriyle iligkili hareketli goruntuler dizisi” olarak
tanimlanmistir. Sinema eserlerinin ana unsurlari senaryo ve diyaloglar, 6zgin muzik,
yonetim, yapim, hareketli goruntt akisi ve tespit cihazi  olarak
saylilabilecektir.[7] Hususiyet bir belgeseli veya bir icranin kaydini sinema eseri haline
getirir.[8] Ornegin bir futbol maginin belli goériintli teknikleri ile kayda alinip sonradan
birlestirilerek bir Grin ortaya ¢ikmasi durumunda hususiyet gergeklesmis olacak ve bu
kayit da bir sinema eseri sayilacaktir. Zira burada gunluk olaylarin oldugu gibi kaydi
degil, bir fikri gabanin Grinu mevcuttur.[9]
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Doktrinde metaverse teknolojisine en yakin teknolojilerden oldugunu dugtindigumuz
bilgisayar oyunlarinin sinema eseri olarak nitelendirilebilecegi konusunda gorusler
mevcuttur. Bu yazarlar sinema eserindeki olay orgusunun de dahil edilerek bilgisayar
eserlerini sinema eseri olarak degerlendirmektedirler.[10] Bunun yaninda bilgisayar
oyunlarinin  bilgisayar programi olarak korunacagini beliten gorugler de
mevcuttur.[11] Bu tespitler sUphesiz bilgisayar oyununun igerigindeki senaryo

unsurunun agirhgina gore degisiklik arz edecektir.

Metaverse dlnyalarinda ise senaryo ve olay 6rgusu bir unsur olarak yer almamaktadir.
Metaverse dinyalarinda kullaniciya yuksek diuzeyde kontrol imkani verilmekte ve
senaryo etrafinda sekillenen bir olay 6rgist mevcut degildir. Bu sebeplerle metaverse
dunyalarinin sinema eseri olarak degerlendiriimesinin de mumkin olmadigi

kanaatindeyiz.
1. 4. Metaverse Dinyalarinin isleme Eser Olarak Degderlendiriimesi

isleme eserler, bagka bir eserden yararlanilarak olusturulmus fakat asil eserden
bagimsiz olmayan eserlerdir.[12] Bagimsiz olmama kavramindan anlasiimasi
gereken, iki eser arasinda fark edilebilecek bir iliskinin mevcut olmasidir.[13]isleme
eserler bir eser Uzerine igleyenin hususiyetinin de katilarak olusturulmus ve ilk eserden
de bagimsiz olmayan eserlerdir.[14] EGer alinti yapilan eser, yeni eserin igerisinde
hususiyetini kaybediyor ise, isleme eserden soz edilemeyecektir.[15]Bunun yaninda
islemelerin FSEK kapsaminda korunmasinin sarti isleyenin hususiyetini tagimasi, fikri
bir ¢cabanin Urand olmasidir.[16] Tum bunlarin yaninda asil eserden yararlanilarak
meydana getirilen islemenin de FSEK’e gore ayni eser kategorisinde yer almasi
gerekmektedir.[17]

Tdm bunlarin  yaninda bir esere ekleme vyapilmasi da isleme olarak
nitelendirilemeyecektir, zira eser burada degismemektedir. Bu durumda ise yeni bir
eser ortaya ¢ikmayacagindan ancak bir eser beraberliginden s6z edilebilecektir. Yine
bir muizik eserinin tiyatroda okunmasi durumunda da igsleme eserden
bahsedilemeyecektir.[18]

Metaverse dlnyalari da igerisinde birgok farkli eser tirinl barindirmakta ve bu eserler
sonucu metaverse dunyalari meydana gelmektedir. Metaverse platformunun
icerisindeki gizimler, avatarlar, muzikler bunlara ornek olarak verilebilir. Metaverse

dunyalarinin igleme eser olarak degerlendirilip degerlendirilemeyeceginin belirlenmesi
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igin U¢ sorunun cevabini bulmak gerekmektedir: Metaverse dunyalari icerisindeki
yararlanilan eserlerden yeni bir eser meydana gelmekte midir? Metaverse dunyalari
yararlanilan eserlere nispeten bagimsiz midir? Bu faydalanilan eserler metaverse

icerisinde hususiyetini kaybetmekte midir, bagka bir deyisle kaybolmakta midir?

Ik olarak sdylemek gerekir ki metaverse dinyalarinin FSEK kapsaminda eser
sayllamadigi durumda metaverse dunyalari igleme eser olarak da korunamayacaktir.
FSEK kapsaminda eser sayllma kosullarindan birisi de Kanun’da sayili eserlerden bir
eser kategorisi igerisinde yer almak olup, bu sorunun cevabi bu bolimimuzin
sonunda verilecektir. Bu soruya olumsuz cevap verilmesi durumunda metaverse
dlnyalari eserlerin birlestiriimesi sayilacak ve bu durumda bir “eser beraberligi”

olusacaktir.

ilk sorumuza olumlu cevap verdigimiz durumda ise ikinci sorumuzun degerlendirilmesi
gerekmektedir. Yukarida belirttigimiz Gzere igleme eser, ilk eserden yararlanilarak
olusturulan ve bu esere nisbetle bagimsiz olmayan eserlerdir.[19] Yararlanilan
eserlerle arasinda belirli bir mesafe konulmasi suretiyle meydana getirilen eserler
isleme  degil, bagmsiz bir eser olacaktir Bu halde de “serbest
yararlanma/alinti” meydana gelmektedir.[20]Metaverse dunyalari icerisinde birgok
eser turu olsa da bu eserler ile metaverse dlnyalari arasinda buyuk bir mesafe mevcut
olup, metaverse dinyalari bu eserlerle bir bagimhiligi bulunmamaktadir. Ornek olarak
metaverse igerisinde platform tarafindan yerlestiriimis bir afis veya calinan muzik
verilebilir. Bu sebeplerle metaverse dunyalari agisindan bir igsleme eser degil serbest

yararlanma/alinti da meydana gelecektir.

Uglincli soru acisindan metaverse icerisinde yararlanilan eserlerin kaybolmadigi ve
hususiyetini kaybetmedigi kolaylikla sdylenebilecektir. Zira metaverse igerisine
platform tarafindan eklenmis bir muizik eseri, platform igerisinde degdismeden
korunmaktadir. Bu kapsamda metaverse dunyalarinin ilk iki kistasimiz agisindan
isleme eser sartlarini tasidigi soylenebildigi durumda bu sorumuz agisindan igleme
eser sartinl tasiyabilecegi sdylenebilecekse de metaverse dlunyalarinin yararlanilan
eserlerden tamamen bagimsiz eserler olarak karsimiza ¢ikmalarindan dolayi igleme

eser olarak sayilamayacaktir.

1.5. Metaverse Dinyalarinin Multimedya Uriin Olarak Degerlendirilmesi
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Metaverse dunyalarinin multimedya eserler acgisindan degerlendirmek igin,

oncelikle “multimedya” kavraminin incelenmesinde fayda vardir.

Multimedya, “multi” ve “media” kavramlarindan bir araya gelmistir. “Multi” goklu
anlamina gelmektedir. “Media” ise her turllu bilgi ve verinin kamuya iletiminde kullanilan
araclarin  tumdnu ifade etmektedir[21]. Multimedya kavrami kisaca “goklu
ortam” olarak belirtilebilir. Diger bir deyigle multimedya, bilgisayar programlari
destegiyle Dbilgilerin ve verilerin Uretimine, iglenmesine, sekillendiriimesine,

renklendiriimesine, seslendiriimesine ve iletiimesine iligskin bir tekniktir.[22]

Multimedya eserin tanimi ise Kanun’'umuzda su an igin mevcut degildir. Zira FSEK’te
multimedya eserler dizenlenmemistir. Fakat hem doktrin ve hem de Dunyadaki bazi
kanunlarda yer alan bu eserlerin incelenmesi, metaverse dunyalarinin hukuki niteligini

belirleme agisindan oldukg¢a dnemlidir.

Multimedya eser kisaca cesitli eser kategorisindeki eserlerin bilegiminin dijital
bicimlendirme baglaminda sunulmasi olarak aciklanabilir.[23] Bazi yazarlar
multimedya eserlerin yeni bir eser kategorisi olamayacagini, birkag eser turanun bir
araya gelmesinin yeni bir eser turu sayilmak igin yeterli olmayacagini belirtmiglerdir.
Bu eserleri yeni eser kategorisine dahil edenler ise bir sinema filminde birkag farkli eser
turdnan birlesmesi ile yenieser turd meydana gelmesi gibi multimedya eserlerin de yeni
bir tur oldugu ve beraber deger olusturan bu Urinun yeni bir eser kategorisi olmasi

gerektigini savunmaktadirlar.[24]

Son yillarda birgok yeni Uriin ortaya ¢ikmis ve bu drtnlerin korunmasi da kanunlarin
ve doktrinin de hizl sekilde kendini guincellemesini gerekli kilmistir. Su anki FSEK ise
bazi yonlerden dijital diunyamizdaki eser korumalarinda bazi yonlerden yetersiz
kalabilmektedir. Multimedya eserlerin Kanun’'umuzda eser olarak sayllmamasi ve bazi
yonlerden eksikliklere neden olmaktadir. Bu sebeple yeni bir eser turl olarak

Kanun'umuzda yer almasi dijital dunyaya uyum agisindan gereklidir.

Metaverse dunyalarinin multimedya eser kapsaminda korunup korunamayacaginin
degerlendirmesinin yine bilgisayar oyunlarina yonelik doktrindeki gorusler isiginda
yapillmasi gerektigini dusinUyoruz. Bilgisayar oyunlarinin multimedya eser olup
olmayacagi konusunda doktrinde farkli gortsler mevcuttur. Bazi yazarlar bilgisayar
oyunlarinin kompleks internet siteleri gibi multimedya eser olarak duzenlenmesini

savunmaktadirlar. Bu goruse sahip yazarlar her zaman yeni eser turd olusturmanin
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dogru olmadigini, oncelikle klasik eser turlerinin tanimlarini ve kapsamlarini
duzenleyerek daha dogru zemine oturtulmasi gerektigini savunmakta ve multimedya
uranler agisindan yeni bir dizenlemenin eser turlerini ve korumayi belirleme agisindan

karmasikligi giderecegini belirtmektedirler.[25]

Metaverse teknolojisinin ortak noktalar barindirdigi ve komplike eser turlerinden birisi
olan ve kimi yazarlara gore multimedya eser olarak degerlendirilen bilgisayar
oyunlarinin bolumumuz kapsaminda degerlendiriimesi buylk onem arz etmektedir.
Calismamizda bahsettigimiz gibi bilgisayar oyunlarinin teknik unsurlari bilgisayar
programi, muzikler, ses efektleri (isitsel unsurlar), karakterler (gorsel unsurlar),
etkilesim, senaryo ve diyaloglar ve yapimdan olugmaktadir.[26]Bu oOzellikleri ile
bilgisayar oyunlari metaverse teknolojisine bazi yonlerden benzese de bazi yonlerden
farkhliklar icermektedir. Zira bilgisayar oyunlari, bilgisayar programi, muzik ve/veya ses
efektleri (isitsel unsurlar), karakterler(gorsel unsurlar),etkilesim, senaryo, diyalog gibi

unsurlar iceren urtnlerdir.[27]

Metaverse teknolojisinin ise bilgisayar programi, etkilesim, muzik ve/veya ses
efektleri (isitsel unsurlar), karakterler ve diger gorsel unsurlar, sosyal ag altyapisi ve
blok zincir agi, donanim araglari (sanal gergeklik araclari vb.), blyuk veri depolayicilari

gibi aracglardan olustugu soylenebilecektir.
Balabanovic Marko, Digital Catapult[28]

Goruldagua gibi bilgisayar oyunlarinin teknik ogeleri ile metaverse teknolojisinin
Ogelerinin bircok noktada kesismektedir. Bilgisayar oyunlarinda 6ne ¢ikan unsurlardan
olan senaryo ve diyaloglarin metaverse dunyalarinda yer almamasi ve metaverse
teknolojisinde ise sosyal agin blokzincir altyapisinin ve sanal gergeklik donanimlarinin

one cikmasinin iki teknolojiyi teknik olarak ayiran hususlardan oldugu soylenebilir.

Metaverse teknolojisi bilgisayar oyunlarinin yaninda diger bazi teknolojilerle de ortak
noktalar barindirmaktadir. Basligimizda metaverse teknolojisinin hukuki durumunun

daha iyi gergeklestiriimesi i¢in bilgisayar oyunlari ile de kargilagtiriimasi yapilmigtir.

Bilgisayar oyunlari icin FSEK’te ayri bir eser kategorisi mevcut degildir. Zira FSEK m.
2/1’de Dbilgisayar programlarinin “lim ve edebiyat eseri” kategorisine girdigi
belirtiimisse de bilgisayar oyunlari i¢in 6zel bir madde yoktur. Bu sebeple doktrinde
bilgisayar oyunlarinin hukuki niteligine iliskin birgcok gorus ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar
oyunlarini bazi yazarlar sinema eseri[29], bazilari igleme eser[30], bazi yazarlar
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veritabani[31] olarak degerlendirir iken, bazi yazarlar ise bunlardan higbirisine
girmedigini ve multimedya eser olarak korunmasi gerektigini[32] belirtmislerdir.
Metaverse teknolojisinden birka¢ noktada farkhlik gosteren bilgisayar oyunlarinin éne
ctkan ozelliklerinden bir tanesi de igerisindeki senaryo ve diyaloglardir. Zira belli bir
cizgide ilerleyen bilgisayar oyunlari, genellikle kullanicilar belirli amaglara yoneltmekte

ve igerisinde belirli gorevler icra edilmektedir.

Metaverse dunyalarinda ise kullanicilarin belirli bir senaryo ve cizgide ilerlemesinin
aksine igerisindeki kullanicilarin serbest davranabilmesi amacglanmaktadir. Bu
platformlarda ayrica kullanicilar arasi iletisim ve sosyallesme 6n plana ¢ikmakta, yine
kullanicilarin platform deneyimlerini artirmalari amacglanmakta ve bunun igin sanal
gerceklik (VR), artinlmig gergeklik (AR) gibi donanimlar kullaniimaktadir. Ozetle
bilgisayar oyunlarinda daha amacla sinirliik ve bu siirhligin da teknige yansimasi,
metaverse diunyalarinda ise daha o6zgur bir hareket imkaninin amaclandigi ve

uygulanmasi gorulmektedir.

Bu degerlendirmeler cergevesinde bilgisayar oyunlarindan ¢ok daha kompleks bir
yaplya sahip metaverse dunyalarinin da “multimedya eser” olarak saylimasi gerektigini
digsunmekteyiz. Multimedya eserler de FSEK'e gore eser kategorilerinden
degerlendiriimemektedir.[33] Multimedya eser turunin de  Kanun'umuzda
duzenlenerek bilgisayar oyunlari, metaverse dunyalari ve diger kompleks yapidaki

urunler agisindan Kanuni boslugun bertaraf edilmesi gerektigi kanaatindeyiz.
1. 6. Sonug

Sonug olarak metaverse dunyalari, icerisinde birgcok eser tirtint barindirsa da bitin
olarak bir bilgisayar programi, sinema eseri, isleme eser veya bilgisayar oyunu olarak
degerlendirilemeyecektir. Yeni bir sektdor olan metaverse teknolojisi sektdrinin de
gelismesi ile farkli metaverse turleri de ortaya c¢ikabilecek olmakla birliktesu anki
durumda metaverse dunyalarini bir “multimedya(¢okluortam)” olarak kabul etmek
gerekmekte olup, pozitif hukukumuza gére de bu eserlerin eser olarak kabul
edilmemesi sebebiyle metaverse dunyalarinin batin halinde bir eser turtne girmedigi

kanaatini tagimaktayiz.

Bunun yaninda FSEK’te yapilacak degisiklik ile Kanun’'umuzda multimedya eserlerin
duzenlenmesi basta metaverse platformlari olmak Uzere birgok fikri Grlin tUrindn

hukuki olarak korunabilmesi igin gereklidir.
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Yukarida metaverse FSEK baglaminda hukuki durumuna iligkin agiklamalarimizi
beyan etmistik. Cok ylksek miktarlarda yatirimlar ve emekler ile ortaya ¢ikarilan bu
platformlar hakkinda gergeklesen hak ihlallerinin degerlendiriimesi son derece
onemlidir. Bu baglhigimizda ise butin olarak metaverse platformlarinin FSEK
baglaminda nasil korunacagini inceleyecegiz. Bu incelemeleri yaparken yine doktrinde
metaverse teknolojisine en yakin oldugunu dusundugumuz bilgisayar oyunlari
hakkindaki goruglerden yararlanacagiz. Yukarida belirttigimiz gibi metaverse dunyalari
FSEK kapsaminda bir eser turine girmemekte ve butin halinde dogrudan

korunamamaktadir.

Metaverse dinyalari grafik, muizik, bilgisayar programi gibi bircok eserden
olustugundan FSEK kapsaminda salt eser kategorisi altinda korunmasa da unsurlarini
olusturan bu alt eserler eser vasifliklarini korumaktadirlar. Zira bir eserin ne sekilde ve
nerede umuma iletildigi eser vasfini etkilememektedir. Bu kapsamda metaverse

dunyasi bir

Doktrinde de bilgisayar oyunlari igerisindeki her eserin ayri ayri korunmasi gerektigini
belirten yazarlar mevcuttur.[34] Biz de metaverse dunyalari agisindan ayni gorusu
benimsemekte ve metaverse igerisindeki eserler acgisindan eser sahipliginden
kaynaklanan haklarin ayri ayri kullaniimasi gerektigini dugiinmekteyiz. Bu durumda da

her hak sahibi ayri ayri taleplerini ileri surebilecektir.

Bunun yaninda metaverse platformu olusturma iradesine sahip kisilerin bir araya
gelmeleri bir sdzlesme iligkisini de dogurmaktadir. Bazi haklarin da belirlenmesi
acisindan kisilerin yazil bir sozlesme akdedilmesi de gerekebilecektir. Bu durumda
metaverse dunyasi igerisindeki eserler Uzerindeki haklar “sézlesme hukuku” hukumleri
cercevesinde de korunacaktir. Aralarinda akdettikleri s6zlesmede hem i¢ iligkiler; hem
de projenin gelirleri ve telif hakki ihlalleri durumunda olusacak haklar basta olmak
Uzere dig iligkiler belirlenecektir. Ornegin proje igerisinde mevcut eserler tzerindeki
mali haklar devri, kullanilma hususlari bu s6zlesmelerde yer alabilecektir.

Tdm bunlarin yaninda metaverse diunyalarinin FSEK’te eser olarak dizenlenmemis
olmasi tamamen korunmayacagi sonucunu da dogurmamaktadir. Zira FSEK m.83 vd.
hikimlerince eser olarak sayillmayan drunler sartlari saglamasi halinde “haksiz
rekabet” hukumlerine gore de korunabilecektir.[35] FSEK kapsaminda eser disinda
kalan Urlnler i¢in agilabilecek davalar haksiz rekabetin tespiti, men’i, giderilmesi ve

sonuglarinin ortadan kaldirilmasi ve tazminat davalaridir.[36] Sonug olarak metaverse
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dunyalar FSEK kapsaminda olmasa da TTK haksiz rekabet hukimlerine gore hukuki

korumadan yararlanabilecektir.

Tekrar belitmek isteriz ki metaverse platformlarinin ve igerisindeki eserlerin daha
kapsamli korunmasi igin multimedya eserlerin eser olarak FSEK’te duzenlenmesi
gerekmektedir. Bu duruma en iyi 6rnek ise sinema eserleridir. Zira senaryo ve diyalog,
O0zgun muzik, yonetim ve yapim gibi unsurlardan olusan[37] bu eser turu de kompleks

bir yapiya sahip olma 6zelligiyle metaverse dunyalari ile benzerlik gostermektedir.

Yazarin 16. Sayidaki “Metaverse Diinyasinin Calisma  Sistemi” isimli

yazlyl baglantidan okuyabilirsiniz.

Yazarin tUm Blog yazilarina baglantidan ulasabilirsiniz.
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