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Bu makale, video oyunlarindaki siddetin hukuki diizenlenisini, ifade 6zgiirliigii ile ¢ocuklarin
korunmasi arasindaki yapisal gerilim ekseninde karsilastirmali bir perspektifle ele almaktadir.
Calismada ilk olarak Brown v. Entertainment Merchants Association karar ¢ergcevesinde Amerika
Birlesik Devletleri’nde video oyunlarin Birinci Degisiklik kapsaminda korunan bir ifade bigimi
olarak kabul edilmesi incelenmekte; siddet igeriklerine yonelik sinirlamalara karst dngdriilen
yiiksek anayasal esik analiz edilmektedir. Ardindan Avustralya’daki zorunlu ve devlet destekli
smiflandirma rejimi ile Almanya’da USK yas derecelendirmesi ve indizierung mekanizmasini
birlestiren kat1 genclik koruma sistemi degerlendirilmektedir. Giiney Kore’nin Kapatma Yasasi ise
icerikten ziyade oyun oynama davramigini ve siireyi hedefleyen, ancak etkinligi ve mesruiyeti
tartigmali kalan bir davranig kontrolii modeli olarak ele alinmaktadir. Makale, bu ulusal yaklagimlart
Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair S6zlesme’nin ¢gocugun yiiksek yarari, bilgiye erisim ve
zararl icerikten korunma ilkeleri ile Uluslararasit Kizilhag Komitesi’nin savas temali oyunlara
iliskin yumusak hukuk yaklagimi 1s1ginda yorumlamaktadir. Bilimsel belirsizlik kosullarinda
ABD’nin 6zgiirliik¢li cizgisi ile Avustralya ve Almanya’nin ihtiyat ilkesine dayali korumaci
yaklagim arasindaki fark tartisilmaktadir. Son boliimde ise dijital dagitimin kiiresellesmesi, oyun
ici ekonomik modeller, loot box’lar ve bagimlilik riski baglaminda IARC gibi ulusétesi diizenleme
girisimleri ele alinmakta; ifade degerini zedelemeden ¢ocuklart ve kirllgan gruplar1 koruyan esnek
ve ¢ok katmanli bir hukuki denge ihtiyaci vurgulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, video oyunlar1 hukuku, siddet icerigi, cocuk koruma
hukuku, dijital oyun denetimi.
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The Legal Status of Digital Games: A Comparative
Analysis of Legal Regulations Concerning Violence in
Video Games

ABSTRACT

This article examines the legal regulation of violence in video games from a comparative
perspective, focusing on the structural tension between freedom of expression and the protection of
children. It first analyzes the United States model through the decision in Brown v. Entertainment
Merchants Association, in which video games were recognized as a form of expression protected
under the First Amendment, establishing a very high constitutional threshold against restrictions
based on violent content. It then considers Australia’s mandatory, state-supported classification
regime and Germany’s strict youth protection system, which combines the USK age-rating
framework with the indizierung mechanism. South Korea’s Shutdown Law is examined as a
behavioral control model that targets gaming time and practices rather than content itself, yet
remains controversial in terms of both effectiveness and legitimacy. The article interprets these
national approaches in light of the United Nations Convention on the Rights of the Child,
particularly the principles of the best interests of the child, access to information, and protection
from harmful content, alongside the International Committee of the Red Cross’s soft-law approach
to war-themed games. Under conditions of scientific uncertainty, it discusses the contrast between
the United States’ liberty-oriented model based on a high evidentiary threshold and the
precautionary, protection-oriented approaches adopted by Australia and Germany. The final section
addresses emerging regulatory challenges related to the globalization of digital distribution, in-game
economic models, loot boxes, and addiction risks, highlighting transnational initiatives such as
IARC and emphasizing the need for a flexible, multi-layered legal balance that protects children
and vulnerable groups without undermining the expressive and artistic value of video games.

Keywords: Digital games, video game law, violent content, child protection law, regulation
of digital games.
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Giris

Dijital oyun endiistrisi, son otuz yilda nispeten “nis” bir eglence bi¢iminden ¢ikarak, sinema ve
televizyonu geride birakacak Ol¢iide biiyliyen kiiresel bir kiiltiir ve ekonomi alanina
doniismiistiir. Yiiksek biit¢eli yapimlar, sinematografik anlatim teknikleri ve gelismis gorsel-
isitsel tasarim sayesinde video oyunlari artik yalnizca “oyun’ olmaktan ¢ikmis; anlati diinyalari,
karakter ingas1 ve dramatik yap1 bakimindan film ve edebiyatla rekabet eden, hatta kimi zaman
onlar1 asan bir ifade zemini haline gelmistir. Bu doniisiim, beraberinde video oyunlarinin
icerigine ve Ozellikle de siddet temsillerine iliskin yogun bir kamuoyu tartigmasini ve politik
tartisma alanini da beraberinde getirmistir. Siddet iceren sahnelerin gergekciliginin artmast,
oyuncunun bu sahnelere salt “izleyici” degil ayn1 zamanda “fail” ya da “katilime1” olarak dahil
olmasi, 6zellikle cocuklar ve gengler bakimindan psikolojik ve davranigsal etkiler tartismasini
stirekli giindemde tutmaktadir. Oyunlardaki siddetin saldirganlik egilimlerini artirip
artirmadig1, empati yetisini zayiflatip zayiflatmadigi, toplumsal siddet kiiltiiriinii normallestirip
normallestirmedigi gibi sorular, yalnizca medya c¢aligmalar1 ve psikoloji literatiiriiniin degil,
ayn1 zamanda hukuk ve kamu politikasi tartismalarinin da merkezinde yer almaktadir. Bu
baglamda, devletlerin ¢ocuklarin korunmasi, kamu diizeninin saglanmasi ve temel hak ve
Ozgiirliikler arasindaki dengeyi nasil kuracagi sorunu, video oyunlar1 6rneginde son derece
cetrefil bir hal almaktadir.

Hiikiimetler ve diizenleyici otoriteler, bu alandaki risk algisina kars1 farkli araglarla cevap
iretmektedir. Bazi iilkelerde yasal zorunluluk niteligi tasiyan yas siniflandirma ve igerik
derecelendirme sistemleri benimsenirken, bazi hukuk diizenlerinde sektoriin kendi kendini
diizenlemesine dayanan esnek modeller tercih edilmektedir. Bunun yani sira, belirli yas
grubundaki ¢ocuklara siddet igerikli oyunlarin satigini kisitlayan normlar, ¢evrimi¢i ortamda
erisimi sinirlamaya yonelik teknik ve hukuki tedbirler, reklam ve pazarlama faaliyetlerinin
sinirlandirilmast  gibi ¢esitli mekanizmalar da devreye girmektedir. Ne var ki, bu
diizenlemelerin kapsami, baglayicilik derecesi ve dayandig1 anayasal ilke seti iilkeden iilkeye
onemli Olciide farklilagsmaktadir. Video oyunlarmin hukuken nasil konumlandirilacagi
tartismasi ise bu diizenleme ¢abalarini daha da karmasik hale getirmektedir. Video oyunlari, bir
yandan yaraticilik iiriinii olmalari, senaryo, karakter, miizik ve gorsel tasarim gibi unsurlari
bilinyesinde barindirmalari nedeniyle ifade o6zgiirliigii kapsaminda korunan eserler olarak
degerlendirilmektedir. Diger yandan, etkilesimli ve katilimc1 yapilari, oyuncuya yalnizea pasif
bir izleme degil, aktif miidahale ve se¢im yapma imkan1 tanimakta; bu durum, onlar1 geleneksel
medya tiirlerinden (kitap, film, televizyon programi vb.) ayristiran 6zgiin bir kategori haline
getirmektedir. Dolayisiyla, video oyunlarinin “klasik™ ifade araglariyla ayni1 koruma rejimine
tabi tutulup tutulmayacagi, yoksa etkilesimli dogalart nedeniyle farkli ve daha siki bir
diizenleyici incelemeyi hak edip etmedigi sorusu, anayasal diizeyde ifade oOzgiirligi
doktrinleriyle dogrudan kesismektedir.

Bu ikili nitelik yani hem ifade 6zgiirliigii alaninda korunan bir kiiltiirel iiretim, hem de siddet
icerikli ve potansiyel olarak risk tasiyan bir etkilesimli deneyim, video oyunlari hakkindaki
normatif tartismay1 keskinlestirmektedir. Bir yanda dijital sansiir ve yaraticiligin bastirilmasi
tehlikesine dikkat ¢eken goriisler, diger yanda ¢ocuklarim {istlin yararinin ve hassas gruplarin
korunmasinin devlet i¢in pozitif yiikiimliiliikk dogurdugunu savunan yaklagimlar bulunmaktadir.
Bu ¢ergevede, video oyunlarindaki siddete iliskin diizenlemeler, yalnizca teknik bir medya
hukuku meselesi degil; ayn1 zamanda ifade 6zglirliigli, cocuk haklari, tiiketicinin korunmasi ve
kiiltiir politikalar1 gibi farkli alanlarin kesistigi ¢cok katmanli bir hukuk problematigi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu makale, s6z konusu problematigi video oyunlarindaki siddet
iceriklerine iligkin yasal diizenlemeleri karsilagtirmali bir perspektifle inceleyerek ele almay1
amaclamaktadir. Calismada, ti¢ farkli ulusal model ile bunlarin i¢cinde yer aldig1 daha genis
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uluslararasi ¢ergeve analiz edilecek; yas siniflandirma sistemleri, i¢erik denetimi, satis ve erisim
kisitlamalar ile yarg igtihatlar izerinden siddet temsillerine yonelik diizenleyici yaklagimlar
karsilastirilacaktir. Boylelikle, video oyunlarindaki siddetle miicadele sdyleminin, ifade
ozgiirligii ve kiiltiirel ¢cogulculuk ilkeleriyle nasil bir gerilim ig¢inde konumlandigi; hangi
hukuki araglarin nispeten daha dengeli ve hak eksenli ¢oziimler iiretebildigi ortaya konulmaya
calisilacaktir. Makalenin hedefi, nihai olarak, dijital oyun alaninda siddet odakli diizenlemelere
iliskin elestirel ve biitiinclil bir degerlendirme sunmak; ulusal hukuk diizenleri i¢in de yol
gosterici olabilecek normatif ve politika Onerileri gelistirmektir.

Birinci Degisiklik Engeli: Amerika Birlesik Devletleri Modeli

Amerika Birlesik Devletleri’ndeki diizenleyici ¢erceve, ifade 6zgiirliigiinii glivence altina alan
Anayasa’nin Birinci Degisikligi tarafindan belirlenmektedir. Dolayisiyla, devletin siddet igeren
icerigi nedeniyle video oyunlarinin satisin1 veya dagitimini sinirlamaya yonelik her girigimi,
icerik temelli sinirlama olarak siki denetim (strict scrutiny) Ol¢iitiine tabi tutulmakta; bu da
kanunun ancak zorlayici bir kamu yarari ile gerekgelendirilmesi ve dar sekilde kaleme alinmis
olmas1 halinde anayasal sayilabilecegi anlamina gelmektedir (Brown v. Entertainment
Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 799 (2011)). Ozellikle siddet icerikli video oyunlarinin
kiigtikler lizerindeki etkileri konusunda, medya siddeti literatiiriindeki tartisma da anayasal
denetimin arka planini olusturmaktadir. Anderson ve arkadaglarinin siddet igerikli oyunlarin
saldirgan davranis, saldirgan bilis ve empati {izerindeki etkilerini inceleyen meta-analitik
caligmasi, farkli {ilkelerden verileri birlestirerek bu oyunlara maruz kalmanin “saldirgan
davranis i¢in nedensel bir risk faktérii” oldugunu ileri stirmektedir (Anderson vd, 2010: 151-
173). Ancak bu caligma basta olmak {izere sosyal bilim literatiirii, etki diizeyleri, metodoloji ve
nedensellik iligkisi bakimindan yogun elestirilere konu olmus; bu da hukuki tartismada
“bilimsel kanitin yeterliligi” meselesini 6ne ¢ikarmistir. Bu anayasal ve bilimsel arka plan
icinde, Amerikan Yiiksek Mahkemesi’nin Brown v. Entertainment Merchants Association
(2011) karan, siddet icerikli video oyunlarinin diizenlenmesi bakimindan déniim noktasi
olusturmaktadir. Karar, bir yandan video oyunlarinin ifade 6zgiirliigii korumas: altindaki
statiisiinii agikca teyit ederken, diger yandan siddetin, miistehcenlik gibi geleneksel
korunmayan ifade kategorilerine benzer sekilde basli basina ayri bir yasak alani haline
getirilemeyecegini vurgulamistir (Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 790
(2011)). Bu gercevede ABD modeli, esasen piyasa temelli 6zdenetim (Entertainment Software
Rating Board — ESRB) ile ebeveyn sorumlulugunu merkeze alan ve devlet miidahalesini istisnai
héllerle sinirlayan bir yaklagim olarak ortaya ¢ikmaktadir. ESRB tarafindan saglanan yas ve
icerik derecelendirmeleri, perakendecilerin satis ve pazarlama uygulamalarmi fiilen
yonlendirmekte ve video oyun platformlarinin énemli bir kismi ESRB derecelendirmesini
lisanslama sart1 haline getirmektedir (esrb.org).

Brown v. Eglence Yayimcilar1 Dernegi (2011)

Brown davasinda Kaliforniya Eyaleti, resit olmayanlara ebeveyn gézetimi olmaksizin “siddet
iceren video oyunlarinin” satigini veya kiralanmasini yasaklayan ve bu oyunlarin paketleri
tizerinde “18” ibaresinin yer almasini zorunlu kilan bir kanun kabul etmistir. Kanun, “insan
tasvirlerinin Oldiiriilmesi, sakatlanmasi, uzuvlarinin koparilmasi veya cinsel saldiriya
ugramast” gibi eylemleri iceren oyunlari, belirli bir “dejenere veya hastalikli ilgiye hitap etme”
ve “edebi, sanatsal, siyasal veya bilimsel degerden yoksunluk™ kistaslariyla tanimlamaktaydi.
Eyalet, bu diizenlemenin ¢ocuklar “etkilesimli siddete maruz kalmanin sebep oldugu psikolojik
ve norolojik zararlardan” korumak icin zorunlu bir kamu yarar1 tarafindan haklilastirildigini
savunmustur. Bu argiiman, medya siddeti arastirmalarindaki bulgulara atif yapmakta ve siddet
icerikli video oyunlarina 6zgii, daha yiiksek risk diizeyi bulundugu iddiasina dayanmaktaydi
(Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 789—793 (2011)).
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Yiiksek Mahkeme, 7°ye 2 ¢cogunlukla Kaliforniya yasasini iptal etmis ve ii¢c temel ilkeyi ortaya
koymustur:

(a) Video oyunlar1 korunan ifade kapsamindadir

Mahkeme, “video oyunlarmin Birinci Degisiklik korumasima tabi” oldugunu ve “korunan
kitaplar, oyunlar ve filmler gibi, fikirleri ve sosyal mesajlari, tanidik edebi araglar ve araglara
ozgl oOzellikler iizerinden ilettigini” agik¢a belirtmistir (Brown v. Entertainment Merchants
Ass’n, 564 U.S. 786, 790 (2011)). Scalia’nin kaleme aldig1 ¢ogunluk goriisii, teknolojik
yeniligin anayasal ilkeyi degistirmedigini vurgulayarak, “ifade 6zgiirliigii ve basin 6zgiirliigline
dair temel ilkelerin, yeni ve farkli bir iletisim araci ortaya ¢iktiginda da degismedigini” ifade
eder (Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 790-791 (2011)). Bu yaklagim,
Jack Balkin’in dijital ifade 6zgiirliigiinii “demokratik kiiltiire katilim” perspektifinden ele alan
teorisiyle uyumludur. Balkin’e gore dijital teknolojiler, bireylerin kiiltiirel anlam {iretim
siireclerine katilimini genisleterek ifade ozgiirligiinii “katilimc1 ve etkilesimli” bir sistem
olarak yeniden goriinlir kilmaktadir. Video oyunlart da, oyuncunun se¢im ve eylemlerini
merkeze alan yapisiyla, tam da bu tiir bir katilimci kiiltiirel ifade bigimi olarak degerlendirilir
(Balkin, 2004: 1-55).

(b) Siddet, yeni bir “korunmayan ifade” kategorisi sayilamaz

Mahkeme, Kaliforniya’nin siddet iceren video oyunlarini, hukuken miistehcenlik gibi
geleneksel olarak korunmayan ifade kategorilerine benzer sekilde ayr1 bir yasak alani haline
getirme girisimini reddetmistir. Brown’da agik¢a vurgulandigi iizere, Birinci Degisiklik
yalnizca tarihsel olarak taninmis bazi dar alanlarda (miistehcenlik, kigkirtma, “kavga sozleri”
gibi) icerik temelli sinirlamaya izin vermekte; yasama organi, “belirli bir ifade kategorisinin
toplumsal maliyetini” dengeleyerek yeni bir korunmayan ifade kategorisi icat edememektedir
(Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 791-792 (2011)). Mahkeme, “bu
iilkenin ¢ocuklarin siddet tasvirlerine erisimini 6zel olarak sinirlama gelenegi bulunmadigini”
belirterek, siddet icerigine yonelik bu tarz 6zel bir yasaklama rejiminin tarihsel dayanak
eksikligini de vurgulamistir (Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 792
(2011)).

(c) Zorlayici gikarin ve nedensel bagin kanitlanamamasi

Brown kararinin en tartigmali yonlerinden biri, Kaliforniya’nin dayandigi sosyal bilimsel
kanitlarin degerlendirilmesine iliskindir. Mahkeme, ‘“siddet iceren video oyunlarina maruz
kalma ile ¢ocuklar {izerindeki zararli etkiler arasinda baglant1 kurdugu iddia edilen psikolojik
caligmalarin, bu maruziyetin ¢ocuklar1 gercekten saldirgan davranmaya yonelttigini
kanitlamadigin1” belirtmis; saptanan etkilerin “kii¢iik” oldugunu ve “diger medya tiirlerinin yol
actig1 etkilerden ayirt edilemedigini” vurgulamistir (Brown v. Entertainment Merchants Ass’n,
564 U.S. 786, 800—802 (2011)). Buna karsilik, Anderson ve arkadaslarinin meta-analizinde,
farkli arastirma tasarimlarini (deneysel, kesitsel, boylamsal) bir araya getiren bulgular, siddet
icerikli oyunlara maruz kalmanin saldirgan davranig ve bilis i¢in “nedensel bir risk faktorii”
oldugunu, empatiyi azalttigini ve prososyal davranisi zayiflattigini ifade etmektedir. Bu durum,
Brown sonrasinda Amerikan hukukunda sikga tartigilan bir gerilim yaratmistir: Yargi organ,
Birinci Degisiklik doktrini geregi ¢ok yiiksek bir ispat standardi ararken, sosyal bilimlerin
sundugu kanitlar ¢ogu zaman kiigiik etki biiyiikliikleri ve metodolojik siirliliklarla maluldiir
(Anderson vd, 2010: 151-173). Kaliforniya yasasinin ayrica asir1 dar ve asir1 genis olusu da
Mahkeme’nin gerek¢esinde dnemli yer tutmustur. Bir yandan yalnizca video oyunlarint hedef
alip benzer derecede siddet iceren ¢izgi filmler ve sinema filmlerini kapsam dis1 birakmasi,
diizenlemeyi “vahim Ol¢lide eksik” (underinclusive) hale getirmekte; diger yandan,
cocuklarinin bu oyunlari oynamasinda sakinca goérmeyen ebeveynlerin tercihlerini de
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yasaklayarak “ciddi bicimde fazla kapsayici” (overinclusive) bir yap1 ortaya ¢ikarmaktaydi
(Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 801-802 (2011)). Bu baglamda
Mahkeme, video oyun endiistrisinin 6zdenetim mekanizmasi olan ESRB derecelendirme
sisteminin ve modern oyun platformlarinin sundugu ebeveyn denetimi araglarinin, ebeveynlere
yeterli bilgi ve kontrol imkan1 sagladigini, dolayisiyla daha agir devlet miidahalesini gereksiz
ve orantisiz kildigini da not etmistir (esrb.org).

(d) Sonug: ABD modelinin dijital oyun siddeti tartigmasina getirdigi sinirlar

Brown karari, bir yandan video oyunlarini kitap, film ve tiyatro oyunlariyla ayni1 anayasal
statiiye yerlestirirken, diger yandan siddet tasvirlerinin —6zellikle ¢ocuklara yonelse dahi—
miistehcenlikle kiyaslanarak yeni bir “korunmayan ifade” kategorisi haline getirilemeyecegini
kesin bigimde ortaya koymustur (Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 791—
793 (2011)). Bu model, Tiirkiye’deki literatiirde de karsilagtirmali agidan tartisilmaktadir.
Baykal, video oyunlarinin yeni medyanin 6nemli bir unsuru olarak “hedef kitlenin etkin
katilmiyla gerceklesen hikaye anlatimi” 6zelligine dikkat ¢ekerken; bu yeni ifade bigimine
taninacak o0zgiirliikk alani ile cocuklarin ve genglerin korunmasi arasindaki dengenin ne sekilde
kurulmasi1 gerektigini, Ozellikle Tiirk mevzuatindaki denetim mekanizmalar1 iizerinden
irdelemektedir (Baykal, 2017: 479-487). Modoglu ise dijital oyunlara iligkin erisim engelleme
kararlar1 ve 5651 sayili Kanun cergevesinde, Tiirkiye’de derecelendirme ve isaretleme
sisteminin daginikhigina isaret ederek, ABD’deki ESRB ve COPPA gibi diizenlemelerin
sundugu daha biitiinciil yaklasimi karsilastirmali bir zemin olarak kullanmaktadir (Modoglu,
2015). ABD modeli, siddet igerikli video oyunlarinin hukuki rejiminde ifade Ozgiirliigii
korumasini baslangi¢ noktas1 yapan, devlet miidahalesini siki denetime tabi tutan ve diizenleme
yukiiniin 6nemli bir kismini sektoriin 6zdenetimi ile ebeveyn denetimine birakan bir yaklagimi
temsil etmektedir. Bu yaklasim, siddet i¢eren video oyunlariyla ilgili tartismay1 ceza hukuku ve
sansiir ekseninden ziyade, derecelendirme sistemleri, medya okuryazarligi ve demokratik
kiiltiire katilim ¢ercevesine ¢ekmekte; diger hukuk sistemleri i¢in de karsilastirmali bir referans
modeli olusturmaktadir.

Zorunlu Siniflandirma ve Devlet Destekli Kontrol: Karsilastirmah Ulusal Modeller

Amerikan modelinin, siddet i¢eren video oyunlarini ifade 6zgiirliigli rejimi i¢inde miimkiin
oldugunca genis koruma altina alan yaklasiminin aksine, bir¢ok kita Avrupasi ve Anglo-Sakson
hukuk sistemi, video oyunlarmin o6zellikle ¢ocuk ve gengler bakimindan “zararhi igerik”
barindirabilecegi varsayimindan hareketle zorunlu ve devlet destekli siniflandirma sistemleri
kurmustur. Bu sistemlerde, yas ve icerik derecelendirmesi yalnizca bilgilendirme amaci tasiyan
bir etik rehber degil; bizzat hukuken baglayici bir filtre islevi gormektedir. Avustralya ve
Almanya Ornekleri, bu anlamda, devletin hem “cocuklarin korunmasi” hem de “kamu diizeni
ve genel ahlak™ bagliklar1 altinda parens patriae roliinii son derece giiclii bigimde tistlendigi iki
model olarak 6ne ¢ikmaktadir. Avustralya, siddet basta olmak iizere “yiiksek etkili” igerikleri
yas smirlarina gore detayli bi¢imde ayristiran ve bazi oyunlar1 tamamen yasaklamaktan
kaginmayan sert bir smniflandirma rejimine sahiptir. Almanya ise tarihsel deneyimi,
anayasasindaki “insan onuru” vurgusu ve gencgligin korunmasina iligkin giiclii gelenek
nedeniyle, siddet ve nefret icerigi konusunda daha kisitlayict bir ¢ergeve gelistirmistir. Bu
boliimde oncelikle Avustralya modeli ele alinacak, ardindan Almanya iizerinden kita Avrupasi
yaklasimimin ana hatlarina deginilecektir. Serdar Ozhan’in, dijital oyunlar igin gelistirilmis
uluslararas1 smiflandirma sistemlerini karsilastirmali bicimde ele aldigi caligmasinda
vurguladig lizere, bu tiir rejimlerin temel amaci, ebeveynlere bilgi saglamanin 6tesine gegerek
“cocuklarin ve genclerin zararl i¢erikten korunmasi” yoniindeki kamu politikalarinin somut
normatif araglara kavusmasii saglamaktir (Ozhan, 2011: 21-33). Bu nedenle, zorunlu
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siniflandirma sistemleri, ¢ogu zaman yalnizca medya hukuku tartismasi olarak degil, aym
zamanda ¢ocuk haklar1 ve sosyal devlet yiikiimliiliikleri baglaminda da ele alinmaktadir.

Avustralya: Icerige Dayal Yasal Kisitlama

Avustralya’nin video oyunlarindaki siddeti diizenleme pratigi, uzun yillar boyunca “asiri
korumaci” olarak nitelendirilmis bir siniflandirma rejimi etrafinda sekillenmistir. Avustralya
Siniflandirma Kurulu (Australian Classification Board — ACB), filmler ve bilgisayar oyunlar1
da dahil olmak tizere gorsel-isitsel iiriinlerin siniflandirilmasindan sorumlu, federal diizeyde bir
kanunla kurulmus idari otoritedir (Vikipedi, “Australian Classification Board”, erigim:
10.11.2025). ACB’nin verdigi kararlar yalnizca tavsiye niteliginde degil; film ve bilgisayar
oyunlarmin satisi, kiralanmast ve kamuya sunumu bakimindan dogrudan hukuki sonug
dogurmaktadir. Bu yoniiyle Avustralya sistemi, ABD’deki goniillii ESRB modelinden 6nemli
ol¢lide ayrilmaktadir.

Avustralya’da bilgisayar oyunlari i¢in kullanilan temel siniflandirma kategorileri arasinda MA
15+ ve R 18+ oOzellikle siddet icerigi bakimindan kritik esiklerdir. MA 15+ kategorisindeki
oyunlar, “giiclii etkide” (strong impact) siddet sahneleri, askeri silah kullanimi, kan ve
yaralanma goriintiileri gibi unsurlar igerebilir ve bu oyunlarin satig1 yasal olarak 15 yas ve tizeri
kisilerle sinirlandirilmistir; perakendeciler yas dogrulamasi yapmakla yiikiimliidiir (Australian
Classification Board, “What Are the Ratings?”, 10.11.2025). R 18+ kategorisi ise “yiiksek
etkide” (high impact) siddet i¢in Ongoriilmiis yetiskinlere 6zgii siniflandirmadir; ayrintili
parcalanma sahneleri, uzuv kopmalari, yogun kan ve iskence tasvirleri gibi igeriklerin bu
kategoride degerlendirildigi belirtilmektedir. R 18+ derecesi verilen oyunlar sadece 18 yas ve
tizeri kisilere satilabilir; kurallara uymayan saticilar para cezasi ve diger idari yaptirimlarla
karsilasabilmektedir. Ozellikle 2013 yilina kadar Avustralya’da bilgisayar oyunlar1 i¢in R 18+
kategorisinin bulunmamasi, siddet icerikli oyunlar iizerinde fiili bir sansiir etkisi yaratmistir. O
doneme kadar, MA 15+ kriterlerini asan “yiiksek etkili siddet” igceren oyunlar, “Refused
Classification (RC)” statiisiine alinmakta; bu da s6z konusu oyunun Avustralya’da satilmasinin
ve pazarlanmasinin tamamen yasaklanmasi anlamina gelmekteydi. Bu durum, o6zellikle yurt
disinda 17+ veya 18+ olarak derecelendirilen bircok oyunun Avustralya’da ya hi¢ piyasaya
citkmamasina ya da ciddi sanslr ve igerik degisiklikleriyle sinirli versiyonlar halinde
sunulmasina yol agmistir (Prater, 2013).

Uzun siliren kamuoyu tartismalart ve sektorel baskilar sonucunda, 1 Ocak 2013 tarihinde
bilgisayar oyunlar1 i¢cin R 18+ kategorisinin yiiriirliige girmesi, Avustralya hukukunda gorece
bir liberallesme adimi olarak goriilmiistiir. Yeni yetiskin kategorisiyle birlikte, daha 6nce RC
kapsaminda kalan bir¢ok yiiksek siddet iceren oyun, artik R 18+ etiketiyle yetiskinlere yasal
olarak satilabilir hale gelmistir. Nitekim Ninja Gaiden 3: Razor’s Edge, R 18+ siniflandirmast
verilen ilk video oyunu olarak kamuoyuna duyurulmus; bu karar, “olgun icerik” barmdiran
oyunlarin artitk tamamen yasaklanmak yerine, uygun bir yas smir1 ile piyasaya
sunulabileceginin sembolik gostergesi sayilmistir (“Australia has its first R18+ video game”,
Delimiter, 14.01.2013, erisim: 10.11.2025). Buna ragmen, Avustralya sistemi giiniimiizde de
RC (Refused Classification) kararii aktif bicimde kullanmaya devam etmekte; ozellikle
cocuklara yonelik cinsel siddet ima eden veya “toplumun genel kabul gérmiis standartlarini
asan” igerikler, R 18+ esigini dahi asan bir “hosgérii sinir1” olarak gériilmektedir. Ornegin yakin
tarihli bir kararda, ¢ocuklara yonelik ima edilen cinsel siddet sahneleri igeren bir doviis oyunu,
ACB tarafindan R 18+ veya X 18+ kategorilerine dahi sigmayacak 0lgiide “toplum
standartlarin1 agan” bulunmus ve Refused Classification statiisii verilerek fiilen yasaklanmistir
(“Hunter x Hunter Nen x Impact kararina iliskin haber”, Polygon, erisim: 10.11.2025). Bu tiir
ornekler, Avustralya’nin siddet ve cinsellik baglaminda “kabul edilebilir igerik sinirini”
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yalnizca yas sinirlamasiyla degil, kimi zaman tamamen dislayici bir yasaklama rejimiyle de
belirledigini gostermektedir.

Bu yaklagimin arkasinda, Anglo-Sakson hukukunda devletin “kendini koruyamayacak
durumdaki bireylerin koruyucusu” olarak iistlendigi parens patriae roliine genis bir alan
acilmas1 yatmaktadir. Parens patriae doktrini, 6zellikle ¢ocuklarin refahi ve gelisimi s6z konusu
oldugunda, devletin ebeveynlerin bile 6tesine gegen koruyucu miidahalelerde bulunmasini
mesrulagtiran bir zemin sunar. Siddet igerikli dijital oyunlarin siniflandirilmasi baglaminda bu
doktrin, “cocuklarin bilissel ve duygusal gelisimine zarar verme riski tagiyan iceriklere erisimin
sinirlanmas1” bigiminde somutlasmaktadir. Ote yandan hem uluslararas: literatiirde hem de
Tiirk¢ce calismalarda, zorunlu siniflandirma sistemlerinin ebeveynin karar hakki ve ifade
ozgiirliigii ile nasil dengelenecegi tartisma konusudur. Ozhan, farkli iilkelerdeki derecelendirme
ve siniflandirma sistemlerini karsilastirirken, Avustralya Orne8inin “yiiksek miidahale”
diizeyine sahip oldugunu, buna karsilik Avrupa’daki PEGI modelinin daha ¢ok bilgilendirme
odakl1 oldugunu belirtmektedir (Ozhan, 2011). Tiirk hukuk yaziminda da Baykal ve Modoglu
gibi yazarlar, Tiirkiye’de dijital oyunlar bakimindan parcali ve dagmik bir denetim rejimi
bulundugunu, Avustralya benzeri kati modellerin ¢ocuklarin korunmasi acgisindan cazip
goriinmekle birlikte, piyasa gercekleri ve kullanict 6zgiirliikleri acisindan 6nemli sorular
dogurdugunu vurgulamaktadir. Avustralya modeli, video oyunlarindaki siddet igerigini
diizenlerken, devletin aktif miidahalesini, yas derecelendirmesinin hukuken baglayici olmasini
ve belirli igeriklere karsi tam yasaklama (RC) imkanini merkeze alan kati bir cerceve
sunmaktadir. Bu model, ABD’deki ifade 6zgiirligi agirlikli yaklasimin aksine, ¢cocuklarm ve
savunmasiz gruplarin korunmasi amaciyla devletin parens patriae yetkisine genis bir alan
tanimakta; boylece siddet icerikli video oyunlarmin hukuki rejimini, esas olarak ¢ocuk refahi
ve kamu diizeni eksenine yerlestirmektedir.

Almanya: Genglik Korumasi ve “Endeks”

Almanya, Anayasa’nin (GG m. 5/II) ifade ozgiirligiini “gengligin korunmas1” ve “kisilik
haklar1” gibi smirlandirma sebepleriyle birlikte diizenlemesi nedeniyle, medya siddeti ve
ozellikle genglerin korunmasi alaninda tarihsel olarak en sert ve en karmasik hukuki rejimlerden
birine sahiptir. Bu rejim iki temel siituna dayanir:

(1) yas derecelendirmesi ve siniflandirma (USK),

(i) “genglere zararli medya listesi” (Liste jugendgefihrdender Medien), yani Endeks /
“indizierung” (eski BPjM, yeni BzKlJ).

Alman sistemi, esas olarak Genglik Koruma Yasas1 (Jugendschutzgesetz — JuSchQG) ile Genglik
Medya Koruma Devlet Anlagsmas1 (Jugendmedienschutz-Staatsvertrag — JMStV)’ye dayanir.
Bilgisayar ve video oyunlarinin yas derecelendirmesi, Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) adli 6zdenetim kurumu tarafindan yapilir; ancak bu 6zdenetim, JuSchG ve JMStV
cercevesinde hukuken taninmis ve kararlar1 baglayici hale getirilmis bir modeldir. USK’ nin
kendi genel politika belgesinde agikca belirtildigi iizere, bilgisayar ve video oyunlarinin
incelenmesi prosediirii JuSchG’ye gore yiiriitiilmekte; cevrimigi icerikler bakimindan ise
JMStV kriterleri tamamlayici rol tistlenmektedir (USK, “Foundations and Structure — General
Policy Statement”, erisim: 10.11.2025). USK, fiziksel perakende pazari i¢in oyunlara USK 0,
6, 12, 16, 18 seklinde yas isaretleri verir; bu isaretler dogrudan JuSchG m. 14’e atifla
diizenlenmistir (USK, “Welche Alterskennzeichen gibt es?”, erisim: 10.11.2025). “USK 0”
ibaresi “yas sinirlamasi olmaksizin serbest” anlamina gelirken, “USK 18 yalnizca yetiskinlere
yonelik dagitima izin verildigini gosterir. Oyunlarin kapaklarinda ve tasiyict materyalde USK
isaretlerinin mevzuata uygun bi¢cimde yer almasi zorunludur; bunlarmn yoklugu veya yanlis
kullanimi, saglayicilar i¢in idari yaptirimlara yol acabilmektedir (WBS Legal, “Die
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Alterskennzeichnung der USK und FSK”, erisim: 10.11.2025). Siddet igerigi, USK
degerlendirmelerinde ¢ogu zaman yas derecesini yukari ¢eken birincil unsur olarak kabul
edilmektedir; “yogun, gergekci, kanli ve ayrintili” siddet sahneleri 6zellikle 16+ ve 18+
kararlarinin temel gerekgesi haline gelmektedir.

USK yas derecelendirmesinin yaninda Alman modelinin en karakteristik araci, kamuoyunda
“Endeks” olarak anilan genglere zararli medya listesidir. Bu liste, glinlimiizde Bundeszentrale
fir Kinder- und Jugendmedienschutz (BzKJ) adim1 tasiyan federal iist kurul tarafindan
tutulmaktadir; kurum 1954°ten bu yana farklhi adlarla (BPjS, BPjM) ayni islevi siirdiirmiistiir
(WBS Legal, “Die Alterskennzeichnung der USK und FSK”, erisim: 10.11.2025). BzKJ’nin
gorevi, basvuru {lizerine belirli medya f{irtinlerinin “genglere zararli” olup olmadigini
degerlendirmek ve uygun gormesi halinde ilgili eseri Liste jugendgefidhrdender Medien’e
almaktir (BzKJ, Kurumsal Tanitim Sayfasi, erisim: 10.11.2025). JuSchG uyarinca “genclere
zararl” sayilan medya; “cocuk ve genglerin gelisimini veya onlart sorumluluk sahibi ve
topluma uyumlu bireyler olarak yetistirme hedefini tehlikeye diistiren” iceriklerdir; 6rnek
olarak “unsittlich (sapkin/ahlak dis1)”, “verrohend wirkend (duyarsizlastirici, vahsilestirici)”,
“Gewaltverherrlichung (siddeti yiiceltme)” veya “Rassenhass’a tesvik eden” igerikler
say1lmaktadir. Ayrica, ayrintili “katliam sahneleri” ve “kendi basina amag haline gelen siddet”
iceren medya da indizierung i¢in tipik bir kategori olarak zikredilmektedir (BzKJ, “Was wird
indiziert?”, erisim: 10.11.2025). Bir oyunun ‘“endekslenmesi” yalnizca yas sinirlamasi
getirmekle kalmaz; eserin dolasim kosullarin1 koklii bicimde degistirir. Endeks’e alinan
yapitlar, kamuya acik bigimde tanitilamaz, vitrin ya da raflarda sergilenemez, resit olmayanlara
satilamaz ve cogu zaman posta yoluyla satiglar1 dahi ¢esitli sinirlamalara tabi olur. Bu nedenle,
s06z konusu oyunlar fiilen yalnizca yetigkinlerin erisebildigi, goriiniirligii diisiik ve denetimi
sik1 kanallar iizerinden dolagima girebilir. Bu durum, Endeks kararlarii, Almanya bakimindan
dogrudan bir yasaklama niteligi tasimaksizin, ifade 6zgiirliigii iizerinde son derece agir bir
dolayli kisitlama araci haline getirmektedir.

Alman ceza hukuku alaninda da, 6zellikle StGB § 86a hiikmii, video oyunlarinin igerigini
dolayli olarak sekillendiren 6nemli bir normdur. Bu hiikiim, anayasaya aykir1 orgiitlere ait
sembollerin (6rnegin gamali hag, SS isaretleri, Hitler selami vb.) kamuya acik olarak
kullanilmas1 ve yayilmasini sug sayar; federal genclik medya koruma otoritesi, 2018’e kadar bu
hilkmii olduk¢a dar yoruma tabi tutmus ve bilgisayar oyunlarinda Nazi sembollerinin
kullanilmasini genel olarak kabul etmemistir. BzKJ’nin ilgili agiklamasinda, § 86a StGB’nin
filmler ve bilgisayar oyunlar1 da dahil olmak iizere medyada Nazi sembollerinin yayilmasina
uygulanabilecegi acik¢a belirtilmektedir. Bununla birlikte, 2018 yilinda USK ve iist genglik
koruma otoritelerinin “sosyal uygunluk (Sozialaddquanzklausel)” ilkesini oyunlar i¢in de
uygulamaya baslamasiyla, Nazi sembollerinin tarihi baglamda ve elestirel anlati i¢inde
kullanildig1 oyunlarin degerlendirilmesinde 6nemli bir paradigma degisikligi yasanmistir. USK,
“Through the Darkest of Times” gibi Nazi donemini elestirel bigcimde isleyen oyunlara,
baglama dikkat ederek ilk kez yas derecelendirmesi vermis; bdylece Nazi sembollerinin belirli
kosullarda dijital oyunlarda da gosterilebilecegini kabul etmistir. Bu degisiklik, Almanya’da
ifade ozgiirligii ile genclik korumas: arasindaki dengenin oyunlar lehine kismen yeniden
kurulmasi olarak yorumlanmis; ancak Endeks mekanizmasinin ve § 86a StGB’nin varligi,
siddet ve nefret icerigi bakimindan hala yiiksek diizeyde bir regiilasyon riski yaratmaya devam
etmektedir.

Almanya modeli ABD’ye kiyasla ifade 6zgiirliigiinden ziyade genglik korumasini merkezine
alan bir sistem ortaya koymaktadir. USK yas derecelendirmesi ve BzKJ’nin Endeks
mekanizmasi, sanat veya anlati degeri bulunsa dahi, “genglere agir zarar verme riski tasiyan”
iceriklerin kamuya ac¢ik dolagimini ciddi sekilde kisitlamaya imkan tanimaktadir. Bu ¢ergeve,
video oyunlarindaki siddet tartismasini Almanya’da ¢ogu zaman “genclik koruma hukuku”
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(Jugendschutzrecht) ve “medya ziyan1” (Mediengefahrdung) kavramlari tizerinden yiiriitmekte;
ABD modeline gore ¢ok daha “korumaci” bir hukuki mimari ortaya koymaktadir.

Giiney Kore: Davranissal Diizenlemeye Odaklanma

Gliney Kore 6rnegi, Almanya veya Avustralya’daki gibi dogrudan siddet icerigine odaklanan
bir modelden ziyade, “oyun bagimlilig1” ve asiri oyun oynama davranisi iizerinden sekillenen
farkli bir diizenleme yaklasimini temsil etmektedir. Ozellikle gevrimici oyunlarin gencler
arasinda ¢ok yayginlagsmasiyla birlikte, hiikiimet ve kamuoyu, gece gec saatlere kadar siiren
oyun oynama pratiklerini saglik ve egitim agisindan bir risk unsuru olarak gdérmiis; bu da
dogrudan icerik denetiminden ¢ok, oyuna erisim zamanini ve siliresini sinirlamaya yonelik bir
politika ¢izgisi dogurmustur (Kirdly vd., 2017). Bu c¢ercevede en dikkat ¢ekici diizenleme,
kamuoyunda “Shutdown Law” veya “Sindirella Yasas1” (Cinderella Law) olarak anilan Genglik
Koruma Revizyon Yasasidir (Youth Protection Revision Act). 19 Mayis 2011°de kabul edilen
ve 20 Kasim 2011 de yiirtirliige giren bu diizenleme, on alt1 yasindan kiigiik ¢ocuklarin 00:00—
06:00 saatleri arasinda ¢evrimici video oyunlarina erisimini yasaklamistir (“Shutdown law”,
Vikipedi, erisim: 10.11.2025). Sistem teknik olarak, ¢evrimi¢i oyun saglayicilarini, oyuncularin
kimlik numaralar iizerinden yas dogrulamasi yapmaya ve bu yas grubuna belirlenen saat
aralifinda hizmet vermeyi engellemeye zorunlu kilan bir “zorunlu kapatma sistemi”
(compulsory shutdown system) olarak kurgulanmistir (“Shutdown system”, KoreanLII, erisim:
10.11.2025).

Yasanin dayandig1 temel gerekge, genglerin asir1 oyun oynama ve internet bagimliligi nedeniyle
uyku diizenlerinin bozulmasi, akademik performanslarinin diismesi ve fiziksel/psikolojik
sagliklarinin olumsuz etkilenmesi endisesidir. Genglik Koruma Yasasi’nin amag¢ maddesinde
de, genglerin “saglikli ve dengeli bireyler olarak yetismesini glivence altina almak” i¢in zararh
faaliyet ve iiriinlerin sinirlandirilmasinin devletin gérevi oldugu vurgulanmaktadir (Choi, 2016;
Kiraly vd., 2017). Uygulamada “shutdown” mekanizmasi, ¢evrimi¢i PC oyunlar1 bakimindan
nispeten etkili bir teknik bariyer olugturmus; ancak konsol oyunlari, mobil oyunlar ve bazi
cevrimdisi icerik tiirleri kapsam disinda kaldigi i¢in, diizenlemenin pargali ve platform temelli
bir koruma sundugu elestirileri glindeme gelmistir. Ayrica, yasak kapsamindaki genclerin
ebeveynlerinin veya yetiskin akrabalarinin kimlik bilgilerini kullanarak sisteme girmeye
calistiklari, bunun da kimlik hirsizlig1 ve kisisel veri giivenligi acisindan yeni sorunlar iirettigi
belirtilmistir (“Shutdown law”, Vikipedi, erigsim: 10.11.2025; “Game Shutdown Policy to Face
an Uphill Battle”, Korea Bizwire, erigim: 10.11.2025). Bu nedenle, diizenleme bir yandan “asir1
miidahaleci”, diger yandan da “kolay asilabilir ve etkisiz” olmakla elestirilmistir (Kiraly vd.,
2017).

Yasa, oyun sirketleri ve bazi ebeveynler tarafindan Anayasa’ya aykirilik iddiasiyla Giliney Kore
Anayasa Mahkemesi Oniine taginmis; basvurucular, diizenlemenin genclerin genel hareket
ozgirliigiinii ve ifade Ozglrliigiinii, ebeveynlerin ise cocuklarinin egitimi ve bos zaman
faaliyetleri lizerindeki 6zerkliklerini orantisiz bi¢imde sinirladigini ileri stirmiislerdir. Anayasa
Mahkemesi ise, 2014 tarihli kararinda, asir1 oyun oynama ve internet kullaniminin genclerin
gelisimi agisindan ciddi riskler dogurabilecegini, bu nedenle devletin gengleri koruma amaciyla
baz1 davranigsal simirlamalar O6ngdrmesinin mesru oldugunu belirterek, diizenlemenin
Anayasa’ya aykirt olmadig1 sonucuna varmistir (“Shutdown law”, Vikipedi, Constitutionality
boliimii, erigim: 10.11.2025; Park, 2019). Bununla birlikte, sonradan yapilan ampirik
caligmalar, gece oyun yasaginin beklenen 6l¢iide davranis degisikligi yaratmadigini ortaya
koymustur. Choi ve ¢alisma arkadaslarinin, gencler iizerindeki internet kullanimi, uyku diizeni
ve fiziksel aktiviteye iliskin 6l¢iimlerini iceren degerlendirmesinde, yasa sonrasi oyun oynama
davraniginin tamamen ortadan kalkmadigi; daha ¢ok farkli platformlara kaydigi ve genglerin
toplam ekran siirelerinde anlamli bir azalma goriilmedigi tespit edilmistir (Choi vd., 2018; Lee,
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2017). Bu bulgular, shutdown politikasinin etkinlik ve orantililik bakimindan sorgulanmasina
yol agmustir.

Elestiriler ve pratik sorunlar sonucunda Giiney Kore devleti, zaman i¢inde bu kat1 davranigsal
diizenlemeden kademeli olarak geri adim atmaya baslamistir. Once, ebeveynlerin basvurusu
izerine cocuklari i¢in kapatma sisteminden muafiyet talep edebilmelerine imkan taninmus;
boylece zorunlu gece yasagi, kismen ebeveyn onayma baglhh goniillii bir kontrole
doniistirilmistir (Kirdly vd., 2017). Nihayet, 2021 yilinda hiikiimet, on yil1 agkin siiredir
uygulanan “Cinderella Yasasi”nin kaldirilacagimi agiklamis; Genglik Koruma Yasasi’ndaki
ilgili hiikiimlerin yiiritirliikten kaldirilmasiyla zorunlu shutdown sistemi resmen sona ermistir
(“South Korea to end its controversial gaming curfew”, Engadget, erisim: 10.11.2025; “South
Korea abolishing controversial gaming shutdown law”, Kotaku, erisim: 10.11.2025). Giincel
durumda Giiney Kore, genglerin oyun kullanimini diizenleme yaklasimini, zorunlu gece yasagi
yerine, ebeveyn kontroliine dayali se¢cimli oyun saatleri sistemine ve daha genis kapsamli dijital
bagimlilikla miicadele programlarina kaydirmistir (Kiradly vd., 2017). Bu model, video
oyunlarindaki siddet igerigini dogrudan hedef almaktan ¢ok, oyun oynama siiresini ve
davranigsal oriintiileri diizenlemeye odaklanmakta; boylece devletin gengleri korumak icin
yalnizca “ne oynandigin1” degil, “ne kadar ve ne zaman oynandigin1” da hukuki miidahale
konusu haline getirebildigini gostermektedir.

Uluslararasi Yasal ve Etik Cerceveler

Video oyunlarinin igerigini dogrudan ve ayrintili bigimde konu alan, 6zel bir uluslararasi
sozlesme bulunmamaktadir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin korunmasi ve silahli ¢atismalarin
insancillagtirilmasi alanlarinda gelisen iki biiylik normatif rejim —Birlesmis Milletler Cocuk
Haklarma dair Sézlesme (CRC) ve Uluslararasi Insancil Hukuk (IHL)- ulusal diizenlemeler
icin hem hukuki hem de etik bir referans c¢ercevesi sunmaktadir. Ulusal genglik koruma
diizenlemeleri, yas simiflandirma sistemleri ve siddet icerikli oyunlara yonelik miidahaleler,
cogu zaman bu iist normatif ¢ergevelerle uyum i¢inde gerekcelendirilmektedir.

BM Cocuk Haklar1 Sézlesmesi (CRC)

Cocuk Haklarina dair S6zlesme, neredeyse evrensel diizeyde onaylanmis olmasi nedeniyle,
ulusal genclik koruma rejimlerinin {izerine oturdugu temel insan haklar1 metni konumundadir.
S6zlesme’nin 3. maddesinde yer alan “cocugun yiiksek yarar1” ilkesi, “cocuklar1 ilgilendiren
biitiin is ve islemlerde” ¢ocugun yararinin “Oncelikli” bir kriter olarak dikkate alinmasini
emreder (CRC md. 3/1). CRC Komitesi’nin 14 No’lu Genel Yorumu, bu hiikmiin yalnizca bir
politika ddevi degil, ayn1 zamanda ¢cocugun “kendi yiiksek yararinin degerlendirilmesini talep
etme hakki’n1 igeren bireysel bir hak oldugunu vurgular (CRC Komitesi, Genel Yorum No. 14,
2013, para. 6-14). Bu ilke, Avustralya ve Almanya gibi iilkelerde zorunlu yas siniflandirmasi,
siddet icerikli oyunlara erisimin siirlandirilmasi ve “gencglere zararli medya” kategorilerinin
olusturulmasi i¢in temel normatif gerekcelerden biri olarak kullanilmaktadir. Cocugun yiiksek
yarar1, burada hem zararh igerikten korunma hem de 6zerklik ve ifade 6zgiirliigiiniin asir1
siirlanmamas1 arasinda hassas bir denge kurulmasini gerektiren, esnek fakat baglayici bir
degerlendirme standardi olarak kabul edilmektedir.

CRC’nin 17. maddesi, ¢cocuklarin “cesitli ulusal ve uluslararasi kaynaklardan bilgi ve materyale
erisim hakki”n1 tanirken, ayn1 zamanda devletlere, ¢cocuklar1 “refahlarina zararli olabilecek
bilgi ve materyallerden” koruma yikiimliligi yiiklemektedir (CRC md. 17). Bu hiikiim, bir
yandan ¢ocuklarin medya ve dijital i¢eriklere erigimini tesvik ederken, diger yandan pornografi,
siddeti yiicelten igerik, nefret sOylemi ve benzeri zararli materyaller bakimindan diizenleyici
miidahalenin mesru hukuki dayanag: olarak goriilmektedir. Lansdown, 17. maddenin, erisim
hakk: ile korunma yiikiimliliigiinii “tek bir normatif ¢ergeve iginde” birlestirdigini ve
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devletlerin hem cesitli ve giivenilir bilgi kaynaklarini desteklemesi, hem de “acik¢a zararli”
iceriklere kars1 koruyucu tedbirler 5ngérmesi gerektigini belirtir (Lansdown, 2022, s. 235-238).

Dijital ortam baglaminda CRC’nin nasil uygulanacagi, Cocuk Haklar1 Komitesi’nin 25 No’lu
Genel Yorumu ile daha da somutlasmistir. Komite, bu Genel Yorum’da, c¢ocuklarin tiim
haklariin dijital cevrede de aynen gecerli oldugunu, devletlerin ulusal mevzuati glincelleyerek
cevrimigi riskleri (siber zorbalik, ¢evrimi¢i siddet, sOmiiri vb.) Onleme yiikiimliliglni
vurgulamaktadir (CRC Komitesi, Genel Yorum No. 25, 2021, para. 4, 22-27). Ayni metin,
dijital ortamda ¢ocuklar1 korumaya yonelik onlemlerin, ¢cocugun ifade o6zgiirliigii ve bilgiye
erisim hakkin1 gereksiz yere sinirlamamasi gerektiginin de altim1 ¢izer; bu nedenle yas
siniflandirma, igerik uyarilari ve ebeveyn bilgilendirmesi gibi kademeli ve orantili araglar, CRC
cergevesinde tercih edilen yontemler olarak 6ne ¢ikar.

Ozetle CRC, siddet igerikli video oyunlarmi dogrudan yasaklamaz; ancak gocugun yiiksek
yarar1, bilgiye erisim ve zararl igerikten korunma ilkeleri lizerinden, imzaci devletleri ulusal
diizeyde koruyucu dnlemler almaya sevk eder. Bu da yas derecelendirme sistemleri, reklam ve
dagitim sinirlamalart ile dijital ortamda giivenli tasarim standartlar1 gibi araglara, uluslararasi
insan haklar1 hukukuna dayal1 bir mesruiyet zemini sunmaktadir.

Uluslararasi insancil Hukuk (IHL) ve ICRC’nin Yaklasimi

Uluslararasi insancil hukuk, kural olarak gercek silahli ¢atismalarin yiiriitiilmesini diizenler;
kurgusal eserler veya video oyunlart {izerinde dogrudan baglayici bir hiikiim kurmaz. Bununla
birlikte, Uluslararasi Kizilha¢ Komitesi (ICRC), savas temal1 video oyunlarinin silahli catisma
hukuku (LOAC/IHL) ag¢isindan tasidigir sembolik ve egitsel potansiyeli erken donemde fark
etmis ve bu alanda “yumusak hukuk” niteliginde bir etkilesim stratejisi gelistirmistir. ICRC ile
birlikte hazirlanan “Playing by the Rules: Applying International Humanitarian Law to Video
and Computer Games” baglikli rapor, gercek catisma senaryolarini taklit eden oyunlarin, IHL
kurallarmin “oyun mekanigine gomiili” olarak tasarlanmasi halinde, oyunculara g¢atisma
hukuku konusunda daha gercek¢i ve normatif acidan duyarli bir deneyim sunabilecegini
savunmaktadir (Playing by the Rules, 2009, s. 3—5, 42—44). Rapor, oyunlarin yasaklanmasini
degil, ornegin sivillere kasith saldir1 veya esirlere iskence gibi, ger¢ek hayatta savas sugu
olusturan eylemlerin oyun i¢inde de olumsuz sonuclar doguracag: tasarimlar gelistirilmesini
onermektedir.

ICRC’nin resmi Video games and law of war basglikli agiklamasinda da benzer bir ¢izgi
benimsenir. Kurum, bazi oyun senaryolarmin “ciddi ihlallerin siradanlastirilmasi™ riskine
dikkat ¢ekmekle birlikte, amacmin oyunlardaki siddet diizeyine karismak degil, gercek
savaslar1 simiile eden oyunlarda insancil hukuk kurallarinin dogru yansitilmasini ve ihlallerin
oyun i¢inde yaptirima baglanmasini tesvik etmek oldugunu belirtir (ICRC, “Video games and
the law of war”, 2013). Bu baglamda ICRC, oyun gelistiricileriyle dogrudan diyalog kurarak,
oyun tasariminda sivillerin korunmasi, ayrim gozetme, orantililik ve gereksiz aci ¢ektirme
yasagi gibi temel IHL ilkelerinin daha goriiniir hale getirilmesini istemektedir. Sénéchaud ve
arkadaglari, Uluslararasi Kizilhag Dergisi’nde yayimlanan makalelerinde, IHL kurallarinin
oyunlara entegre edilmesinin, oyuncularin “ger¢ek savasgilarla benzer etik ikilemlerle
kargilagmalarin1” saglayabilecegini, bdylece oyun deneyiminin yalnizca eglence degil, ayni
zamanda bir hukuk ve etik farkindali§i aract haline gelebilecegini ileri stirer
(Clarke/Rouffaer/Sénéchaud, 2012, s. 532-538). Daha giincel bir ¢alisma olan Donald’in “Just
War? War Games, War Crimes and Game Design” makalesi ise, savas suclarmin oyunlarda
temsilinin, tasarimcilarin “oyuncu ajansi ile hukuki/etik smirlar arasindaki iligkiyi nasil
kurduklarma” bagli olarak ya siradanlastirict ya da elestirel bir etki yaratabilecegini
gostermektedir (Donald, 2019, s. 210-215).
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Son donemde Pigtkowski, savas suglarinin ve IHL ihlallerinin video oyunlarinda tasvirine
iliskin ayrintili bir analiz sunmakta ve bu temsillerin hem oyuncularin savas hukuku algis1 hem
de kamuoyu tartismalar1 {iizerinde ‘“kayda de§er normatif etkiler” dogurabilecegini
savunmaktadir (Pigtkowski, 2024, s. 189-193). Bu ¢alismalar, ICRC’nin yaklasiminin klasik
anlamda bir yasaklama veya sansilir ¢agrisi olmadigini; bunun yerine, oyun endiistrisi ile
ortaklasa yiiriitiilen, etik ve egitsel yonii agir basan, “yumusak hukuk” niteliginde bir norm
yayma stratejisi oldugunu ortaya koymaktadir. Bu ¢er¢evede uluslararasi insancil hukuk, video
oyunlart bakimindan dogrudan baglayici bir igerik sansiirii getirmemekle birlikte, ICRC ve
akademik literatiir aracilifiyla, savas temali oyunlarda savas suclarinin odiillendirilmemesi,
insancil hukuk ihlallerinin oyun i¢inde sonugsuz birakilmamasit ve oyuncularin catigsma
ortamindaki hukuki/etik sinirlar konusunda bilinglendirilmesi yoniinde giiclii bir etik ¢erceve
sunmaktadir. Bu yaklasim, devlet eliyle dayatilan yasaklardan ziyade, uluslararasi bir insancil
kurulus ile endiistri arasinda kurulan goniillii normatif ortaklik modeline isaret etmektedir.

Karsilastirmah Analiz ve Tartisma

Siddet iceren video oyunlarmin hukuki statiisii, yalnizca teknik siniflandirma farklariyla
aciklanamayacak kadar derin bir anayasal ve ideolojik ayrismaya isaret etmektedir. Brown v.
Entertainment Merchants Ass’n karariyla sekillenen Amerikan modeli, video oyunlarini kitap,
film ve tiyatro gibi diger anlat1 bicimleriyle esit diizeyde korunan ifade olarak kabul ederken;
Avustralya ve Almanya Ornekleri, ¢ocuk ve genclerin korunmasini merkeze alan, daha
miidahaleci ve korumaci bir diizenleyici ¢erceve benimsemektedir (Ferguson, 2013, s. 57-60;
Heinz, 2019, s. 25-27).

Tablo 1. Yasal Temel, Diizenleyici Model ve Siddet I¢erigine Yonelik Tutum Karsilagtirmasi

Amerika Birlesik

Ozellik

Yasal Temel

Devletleri (Brown v.
EMA)

Birinci Yasa Degisikligi
(ifade Ozgiirliigii)

Avustralya (ACB)

Siniflandirma Yasalari

Almanya (USK/BPjM)

Gengleri Koruma Yasasi
(JuSchG)

Zorunlu Ortak

Diizenleyici Gontlli Endiistri Zorunlu Devlet . .
Model Ozdenetimi (ESRB) Siniflandirmasi (ACB) Duzenlaﬂ.:me (USK/BPIM
Endeksi)
Siddete Korunan ifade; kisitlamak “Yiiksek etkili siddet” . Ku'qu.l.der em zararl
. » .. igerik lizerine yasal
Kars1 i¢cin “zorunlu menfaat (R18+) lizerine yasal e
.. kisitlama; “Dizin
Tutum gerektirir. kisitlama. < .
araciligiyla pratik yasak.
Onemli R18+ Siniflandirma BPjM Indeksleme
Emsal Brown v. EMA (2011) Girig (2013) Kararlar
Yiiksek Mahkeme Saglam siniflandirma Genql;rlr} k9mnmas1nda
- e .. o ene devletin {istiin
Bilimsel tarafindan “ikna edici esiklerinin gerekliligini L
’s .. menfaatini hakli
Kamt bulunmayan” olarak hakli ¢ikarmak i¢in -
N S ¢ikarmak i¢in
degerlendirilmistir. kullanilmastir.
kullanilmistir.
Temel . B Parens Patriae .
Felsefe Ifade Ozgiirligii (Koruyucu Devlet) Siki1 Genglik Korumasi
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Tabloda 6zetlenen karsilastirma, 6zellikle {i¢ eksen {izerinden okunabilir: (i) yasal temel, (ii)
diizenleyici model ve (iii) siddet igerigine yonelik tutum. Amerika Birlesik Devletleri’nde
Birinci Degisiklik, icerik temelli sinirlamalara kars1 “yiiksek duvar” niteliginde bir anayasal
bariyer olusturmakta; Brown v. Entertainment Merchants Ass’n davasinda Yiiksek Mahkeme,
siddet i¢eren video oyunlariin resit olmayanlara satisini sinirlayan Kaliforniya yasasini, hem
korunan ifadeyi hedef alan igerik temelli bir miidahale oldugu, hem de ileri siiriilen bilimsel
kanitlarin bu kisitlamayi1 hakli ¢ikarmaya yetmedigi gerekcesiyle iptal etmistir (Brown v.
Entertainment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 799-803 (2011); Ferguson, 2013, s. 63—66). Bu
yaklagim, video oyunlarinin “yeni” veya “etkilesimli” olmalarinin, onlar1 hukuken kitap ve
filmlerden ayirmaya tek basina yeterli olmadigi ve siddet tasvirlerinin ayri, yeni bir
‘korunmayan ifade’ kategorisi haline getirilemeyecegi yoniindeki ilkeye dayanmaktadir
(Ferguson, 2013, s. 60-62). Buna karsilik Avustralya’da, bilgisayar oyunlari ulusal
siniflandirma semasi1 kapsaminda, filmler ve yaymlarla birlikte tek bir sistem i¢inde ele
alinmakta; Federal Classification (Publications, Films and Computer Games) Act 1995 ve buna
bagli National Classification Code ile Guidelines for the Classification of Films and Computer
Games, hem yas derecelendirmesini hem de “Refused Classification (RC)” kategorisini
belirlemektedir. NSW Parliamentary Library’nin Issues Backgrounder raporu, 6zellikle s. 2
arasinda, bilgisayar oyunlar1 i¢in simiflandirmanin zorunlu oldugunu, derecelendirme
yapilmadan kamuya sunulamayacaklarin1 ve RC kategorisinin hem ¢ocuklar hem yetiskinler
icin fiill bir yasak anlamma geldigini ayrintili bicimde ortaya koyar (NSW Parliamentary
Library Research Service, 2011, s. 2—4). Ayn1 raporda, sadece bilgisayar oyunlarina 6zgii ek bir
RC kriteri (s. 2-3) nedeniyle, oyunlar i¢in “siniflandirmama esiginin” filmlere gore daha diigiik
oldugunun alt1 ¢izilir; bu da 6zellikle “yiiksek etkili siddet” iceren oyunlar bakimindan daha
kat1 bir rejim yaratmaktadir (NSW Parliamentary Library Research Service, 2011, s. 3).

Almanya’da ise Jugendschutzgesetz (JuSchG) ve Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV)
temelinde, USK yas derecelendirmesi ile Federal Gengleri Zararli Medyadan Koruma
Kurumu'nun (“Endeks” — eski BPjM, yeni BzKJ) birlikte isledigi karma bir model s6z
konusudur. Daniel Heinz, Almanya’daki gencglik korunmasi rejimini analiz ettigi calismasinda,
JuSchG uyarinca USK yas isaretlerinin (0, 6, 12, 16, 18) fiziksel tastyicilar i¢in hukuken
baglayici oldugunu; “gengler i¢in zararli” kabul edilen oyunlarin ise Endeks’e alinarak, reklam,
acik teshir ve resit olmayanlara satis bakimindan ciddi kisitlamalara tabi tutuldugunu vurgular
(Heinz, 2019, s. 25-29). Endeks’e alinan eserler, yetiskinlere dahi yalnizca sinirh, “gizli”
dagitim kanallar1 {izerinden ulasabildigi i¢in, bu mekanizma derecelendirmenin de Otesine
gecen fiili bir yasaklama etkisi iiretmektedir (Heinz, 2019, s. 29). Ulkeler arasindaki énemli bir
ayrim noktast da bilimsel kanitin hukuki tartismadaki roliidiir. Brown kararinda Yiiksek
Mahkeme, siddet icerikli video oyunlarina maruziyet ile ¢ocuklarda saldirganlik veya gercek
diinya siddeti arasinda nedensel bir bag kurdugunu iddia eden psikolojik c¢aligmalarin,
metodolojik sorunlar igerdigini ve “strict scrutiny” standartlarini kargilayacak gii¢te olmadigini
belirtmis; Christopher Ferguson da, Amerikan Psikologlar Dernegi’nin bu alandaki dnceki
tutumunun bilimsel ihtiyatla bagdasmadigini ileri slirerek, kararin arka planinda “moral panic”
ve zay1f ampirik dayanaklarin bulundugunu goéstermektedir (Ferguson, 2013, s. 57-60, 69-72).
Buna karsilik Avustralya’daki siniflandirma tartismalarinda, oyunlarin etkilesimli dogasinin
cocuklarin gelisimi tizerindeki olasi olumsuz etkilerini vurgulayan literatii, RC ve R18+
esiklerinin gerekcelendirilmesinde daha ¢ok korumaci yonde okunmakta; NSW raporunda
smiflandirma dis1 birakilan 6rnek oyunlar {izerinden “potansiyel zararin” alt1 ¢izilmektedir
(NSW Parliamentary Library Research Service, 2011, s. 2—4). Almanya’da da Heinz, genclik
koruma rejiminin dayandig1 temel varsayimin, belirli igeriklerin ¢ocuk ve genclerin biligsel ve
duygusal gelisimlerini “gevsek olasilikla” dahi riske atmasinin, 6nleyici yasak veya agir
kisitlamay1 mesrulastirabilecegi oldugunu belirtmektedir (Heinz, 2019, s. 27-30).
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Bu farkliliklar, daha derin bir diizeyde, devlet-ebeveyn—cocuk iliskisine dair normatif
varsayimlar1 yansitmaktadir. Amerikan modelinde Brown karari, ¢ocuklarin siddet icerikli
oyunlara erigimine dair tercihlerin 6ncelikle ebeveyn otoritesi ve aile i¢i 6zerklik alanina ait
oldugu varsayimina dayanir; devletin rolii, esasen ESRB gibi 6zdenetim sistemleri iizerinden
bilgi saglamak ve dolandiricilik/cocuk pornografisi gibi istisnai alanlarda miidahale etmekle
sinirhidir (Ferguson, 2013, s. 61-63). Avustralya ve Almanya’da ise parens patriae doktrini ve
genglik koruma ilkesi, devletin ebeveynlerin oOtesine geg¢en koruyucu miidahalelerde
bulunmasini mesrulagtirir; bu nedenle yas derecelendirmeleri yasal zorunluluk, ihlaller ise idari
ve cezai yaptirimlarla desteklenen bir sorumluluk alani haline gelmektedir (NSW Parliamentary
Library Research Service, 2011, s. 2—-3; Heinz, 2019, s. 25). Kiiresel diizeyde, Brown sonrasinda
ABD’nin ifade 6zglirliigiinii azami 6l¢iide koruyan modeli giderek daha fazla bir “aykir1 6rnek”
(outlier) niteligi kazanirken, pek ¢ok iilkenin Avrupa ve Avustralya’ya benzer bigimde zorunlu
yas siiflandirmasi, igerik uyarilar1 ve dagitim kisitlamalar1 ekseninde bir ¢erceveye yoneldigi
goriilmektedir. Bu doniisiim, ¢cogunlukla Cocuk Haklarina dair S6zlesme’nin 3. maddesindeki
“cocugun yiiksek yarar1” ilkesi ve 17. maddesindeki “zararl bilgi ve materyallerden korunma”
ylkiimliiliigi ile iligkilendirilmekte; CRC Komitesi’nin dijital ortama iliskin 25 No’lu Genel
Yorumu’nda, devletlerin hem c¢ocuklarin dijital igeriklere erisimini giivence altina almalari,
hem de riskli igerikler bakimindan orantili koruyucu Onlemler almalar1 gerektigi
vurgulanmaktadir (CRC Komitesi, Genel Yorum No. 25, 2021, prg. 7-10, 23-24). Boylece
giincel tartigma, yalnizca “siddet icerikli oyunlarin yasaklanmasi” meselesine indirgenmekten
cikmakta; bunun yerine, ¢ocuk haklar1 perspektifiyle uyumlu kademeli, seffaf ve orantili
smiflandirma  ve koruma mekanizmalarinin nasil tasarlanacagi sorusu etrafinda
sekillenmektedir (Heinz, 2019, s. 25-33; CRC Komitesi, Genel Yorum No. 25, 2021, prg. 32—
39).

Video oyunlarindaki siddete iliskin diizenleyici rejim, aslinda salt icerik denetiminden ibaret
olmayip, anayasal haklar, cocuk koruma politikalar1 ve kiiltiirel degerler arasindaki gerilim
hattinda sekillenen dinamik bir yapi1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Brown v. Entertainment
Merchants Ass’n karar1, Amerika Birlesik Devletleri’nde ifade 6zgiirliigliniin ne denli giiclii bir
anayasal zemin lizerinde yiikseldigini ve siddet igerikli oyunlara yonelik devlet miidahalesinin,
ancak son derece dar ve istisnai kosullarda miimkiin goriildiigiinii gésteren carpici bir 6rnektir.
Buna karsilik Avustralya ve Almanya’da zorunlu simiflandirma ve “genglere zararli medya”
rejimleri, devletin kiiciikleri koruma gorevini Birinci Degisiklik’teki “zorlayict kamu yarar1”
standardindan daha diisiik bir miidahale esigiyle yorumlayan, belirgin bicimde korumaci
modelleri yansitmaktadir. Boylece tartisma, yalnizca video oyunlarinin hangi igerigi
barindirdig1 sorusuna degil; devletin, etkilesimli medya ile ¢ocuk ve gencler arasindaki iligkiyi
ne Olglide ve hangi araglarla “arabuluculuk™ ederek sekillendirebilecegi sorusuna da
odaklanmaktadir.

Oniimiizdeki dénemde, hukuki gelismelerin klasik “yasaklama” mantigindan ziyade, gelismis
ebeveyn denetimleri, ¢cok katmanli yas siniflandirma rejimleri ve IARC benzeri uluslararasi
derecelendirme sistemleri gibi teknoloji temelli, esnek ¢Ozlimlere yonelmesi beklenebilir.
Bununla birlikte, ifade 6zgiirliigline oncelik veren yaklasim ile cocuklarin ve genclerin
korunmasini merkezine alan korumaci yaklasim arasindaki felsefi ayrigma, ‘“piksellerin
hukukunun temel gerilim noktasi olmaya devam etmektedir. Bu ¢ergeve, bir sonraki boliimde
ele alinacak olan bilimsel bulgular ile hukuki argiimanlar arasindaki baglantilarin daha ayrintili
bicimde tartisilmasi i¢in de zemin hazirlamaktadir.
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Genisletilmis Tartisma: Bilimsel ve Hukuki Baglanti
Hukukta Bilimsel Kanitlarin Rolii

Siddet igerikli video oyunlarinin hukuki olarak siirlandirilip sinirlandirilamayacagi sorusu,
nihayetinde “zarar”mn bilimsel olarak ne Ol¢lide kanitlanabildigi meselesine dayanir. Ancak
incelenen hukuk sistemleri, ayn1 bilimsel literatiirii oldukga farkli esiklerle yorumlamakta ve
bu literatiire farkli agirliklar atfetmektedir. Amerika Birlesik Devletleri’'nde Brown wv.
Entertainment Merchants Ass’n kararinda Yiiksek Mahkeme, Kaliforniya’nin dayandigi
psikolojik caligmalara belirgin bir kuskuculukla yaklagmistir. Cogunluk goriisiinii kaleme alan
Scalia, siddet igerikli video oyunlarina maruz kalma ile ¢ocuklarda psikolojik ya da davranigsal
zarar arasinda net ve giiglii bir nedensel bag kurmakta zorlanan bu c¢alismalarin, Birinci
Degisiklik kapsamindaki korumayi asindirmaya yetmeyecegini vurgular; Mahkeme, soz
konusu ¢aligmalarin ¢ogunun kiiciik etki biiytikliikleri, kisa siireli deneysel tasarimlar veya
tutarsiz bulgularla malul oldugunu belirtmistir (Brown v. Entertainment Merchants Ass’n, 564
U.S. 786, 799-803 (2011); Ferguson, 2013, s. 57-60). Bu yaklasim, akademik literatiirde de
destek bulmustur: Ferguson, meta-analizlerin ¢ogunun saldirganlikla ilgili etki biiytikliiklerini
“kiiclik” ve metodolojik agidan tartismali buldugunu ve bu nedenle “politik panigin bilimsel
belirsizlik {izerine insa edilemeyecegini” savunmaktadir (Ferguson, 2013, s. 60—63). Bu
yargisal siiphecilik, ABD’de bilimsel kanitlarin, video oyunlaria taninan anayasal korumay1
daraltacak seviyede goriilmedigine iliskin gii¢lii bir igtihat ¢izgisi olusturmustur.

Avustralya ve Almanya’da ise, hukuki miidahaleyi hakli ¢ikarmak i¢in aranan bilimsel kesinlik
esigi daha diisiik bir diizeyde konumlandirilmaktadir. Bu sistemler, ¢ogu zaman ihtiyat ilkesine
(precautionary principle) ve devletin ¢ocuklari “makul olarak dngoriilebilir risklerden” koruma
yukiimliiliigiine dayanan bir yaklasimi benimser. Avustralya’da video oyunlar i¢in uygulanan
smiflandirma kilavuzlari, “etki” (impact) kavrami etrafinda yapilandirilmis olup, siddetin
yogunlugu, sikligi, baglami ve gercekeiligi gibi nitelikler tizerinden degerlendirme yapilmasini
ongoriir. Guidelines for the Classification of Computer Games belgesinde, “yliksek etkili
siddet”in R 18+ kategorisi i¢in belirleyici oldugu; siddetin “sikligi, gorsel ayrint1 diizeyi ve
izleyici/oyuncu tiizerindeki algilanan etkisi’nin temel Olgiitler arasinda sayildigi goriliir
(Australian Government, Guidelines for the Classification of Computer Games, 2012, s. 7-9).
Bu yaklagim, kesin bir nedensellik ispatindan ziyade, gelisim psikolojisi ve algilanan riskler
temelinde “gelisimsel uygunluk degerlendirmesi” yapilmasimna dayanir ve devletin, bu
degerlendirme dogrultusunda ebeveynlerin yerine gegerek baglayict yas sinirlart koymasina
imkan tanir (Ozhan, 2011, s. 21-23). Alman hukukunda da benzer bi¢imde, Bundeszentrale fiir
Kinder- und Jugendmedienschutz (eski BPjM) tarafindan tutulan Endeks’in odagi, dogrudan
saldirganlik artig1 gibi ampirik Slgiimler degil, “genclerin gelisimi ic¢in zararli” kabul edilen
iceriklere yoneliktir. Jugendschutzgesetz, genglere zararli medyay1; cocuk ve genglerin “ahlaki,
biligsel veya sosyal gelisimini tehlikeye diisiiren” icerik olarak tanimlar; 6rnekler arasinda
ozellikle “siddeti ylicelten, duyarsizlagtirict ve vahsilestirici (verrohend)” tasvirler sayilir
(Heinz, 2019, s. 26-28). Bu ¢ercevede Endeks kararlari, cogu zaman siddetin yiiceltilmesi,
onemsizlestirilmesi veya gercek hayattaki sonuclarindan kopuk bir eglence unsuru haline
getirilmesi gibi niteliklere dayanir; odak noktasi, belirli bir oyunun dogrudan “saldirgan
davranisa neden oldugunun” bilimsel olarak ispatlanmasi degil, bdyle bir igerigin ¢ocuk ve
genglerin degerler sistemi ve empati kapasitesi tizerinde kiiltiirel ve ahlaki agidan bozulma riski
yaratip yaratmadigidir (Heinz, 2019, s. 28-31). Baska bir ifadeyle, Alman modeli, “zarar kanit1”
standardini, bireysel diizeyde Olgiilebilir saldirganlik artisindan ¢ok, toplumsal ve kiiltiirel
diizeydeki “normallesme” riskine baglamaktadir.
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Bu karsitlik, hukukun bilimsel bilgiyle kurdugu iliskiye dair daha genel bir ayrimi1 da yansitir:
ABD modelinde bilimsel kanit, ifade 6zgiirliigiinii stnirlamanin 6n sart1 olarak yiiksek ispat
esigine tabi tutulurken; Avustralya ve Almanya’da bilimsel literatiir, cogunlukla “risk
gostergesi” ve “Onleyici politika”y1 destekleyen bir erken uyart mekanizmasi olarak
yorumlanmakta; bilimsel belirsizligin varligi, korumaci miidahaleden geri ¢ekilmeyi degil, tam
tersine daha temkinli sinirlamalart mesrulastiran bir unsur olarak degerlendirilmektedir.

Alman Endeksi’nin Ayrintih Mekanizmasi ve Yasal Giicii

Almanya’daki genclik koruma sisteminin en keskin araci, jugendgefdhrdende Medien listesi,
yani kamuoyunda bilinen adiyla “Endeks”tir. Endeks, Bundeszentrale fiir Kinder- und
Jugendmedienschutz’un (BzKJ; eski BPjM) yiiriittligli bir idari prosediir sonucunda, ¢cocuk ve
genglerin gelisimini “ciddi Olcilide tehlikeye diisiirdiigii” degerlendirilen medya {irtinlerinin
listeye alinmasiyla isler (Jugendschutzgesetz (JuSchG) § 18). Bu kapsama, hem geleneksel
tasiyict medya (DVD, fiziksel oyun kopyalar1 vb.) hem de belirli kosullarda telemedya
girebilmektedir (Jugendschutz 2022, s. 3-5).

Bir dijital oyunun Endeks’e alinmasi tipik olarak iki durumda glindeme gelir:

e Hi¢ yas derecelendirmesi almamis ve gerek siddet tasvirleri gerek diger icerik
ozellikleri itibariyla kiiciikler i¢in zararli oldugu diisiintilen yapimlar,

e Ciddi siddet yiiceltimi, insan onurunun agagilanmasi, 1rk¢1 nefret sdylemi veya Nazi
sembollerinin kullanimi gibi nedenlerle ceza hukuku bakimindan sorunlu goriilen
oyunlar.

Heinz, Alman genc¢lik medya koruma rejiminde Endeks’in, yas siiflandirmasindan farkli
olarak, “genclige zararlilik” kriterine dayanan ikincil ama ¢ok daha sert bir filtre islevi
gordiigiinii; buraya alinan oyunlarin fiilen yalnizca yetiskin, cogu zaman da “6zel merakli” bir
nis kitleye erigebilir hale geldigini vurgular (Heinz, 2019, s. 25-27). Bir oyunun Endeks’e
girmesi halinde devreye giren yasal ve ticari sonuclar, salt “18+” yas sinirinin ¢ok Otesine
uzanan, son derece agir bir yaptirim paketidir:

e Reklam yasagi: Endeksli oyunlar, cocuk ve genglerin erisebilecegi hi¢bir mecrada —
basil1 dergiler, televizyon, genel erisime agik internet siteleri vb.— reklam edilemez; bu
yasak, JuSchG ve Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV) cercevesinde acikca
Ongorilmiistiir (BzKJ, Wie wirkt die Indizierung?).

o Acik teshir yasagi: Endeksli tasiyict medyalar, satis yerlerinde kamunun gérebilecegi
sekilde agikta bulundurulamaz; “tezgahin altinda” tutulmalari, vitrinde veya rafta
sergilenmemeleri gerekir. Yalnizca yetiskinler, genellikle dogrudan talep ve yas
dogrulamasi tizerine bu iiriinlere erisebilir (Jugendschutz 2022, s. 3-5; MTR Legal,
2025).

o Satis ve posta yoluyla dagitim simirlamalarr: Endekste yer alan oyunlar, 18 yasindan
kiiciiklere satilamaz; posta ve cevrimigi siparis yoluyla satista da etkin bir yas
dogrulama sistemi sart kosulur. Aksi halde saticilar, JuSchG uyarinca idari para cezasi
veya ceza sorumlulugu ile karsilasabilir (Jugendschutz 2022, s. 3—4; anwalt.de, 2025).

o Telemedya ve dijital platformlar: Telemedya bakimindan Endeks listesi yayimlanmasa
da, BzKJ kararlarinin, platform saglayicilar iizerinde gii¢lii bir yonlendirme etkisi
vardir. Cogu biiyiik dagitim platformu, listede yer alan oyunlar1 Almanya bolgesinde
tamamen kaldirmak, agir sansiirlii bir “Almanca versiyon” ile degistirmek veya

87



Mediaverse: Medya ve lletisim Calismalari Dergisi. 2025/1 | Arastirma Makalesi | ISSN: XXXX-XXX

Mediaverse: Journal of Media and Communication Studies, 2025/1| Research Article

yalnizca siki yas dogrulamasi arkasina saklamak yoluna gitmektedir (BzKJ, Wie wirkt
die Indizierung?; Federal Agency for Child and Youth Protection in the Media).

<

Sonu¢ olarak Endeks, formel anlamda bir “yasaklama” getirmeksizin, oyunun ana akim
pazardan ¢ekilmesiyle asagi yukar1 aymi pratik sonucu dogurur. Heinz’in da belirttigi gibi, bu
mekanizma, ticari dolagim ve iireticinin ifade 6zgiirliigii iddialarin1 geri plana iten, genglerin
korunmasina yonelik “{ist diizey anayasal taahhiidiin” somut bir ifadesi olarak goriilmektedir
(Heinz, 2019, s. 28). Bu cerg¢evede, Almanya’daki sistem ABD modeline gore ¢ok daha
korumaci; siiflandirma (USK yas isaretleri) ile Endeks (BzKJ indizierung) arasinda kademeli,
fakat sonuglari itibariyla son derece sert bir iki asamali yap1 dngoérmektedir (USK, 2019;
Jugendschutz 2022, s. 3-5).

Diizenlemenin Gelecegi: Teknoloji ve Transnasyonalizm

Video oyunlarindaki siddetin hukuki statiisiine iliskin tartigma, giderek daha fazla sinir-Gtesi
(transnasyonel) nitelik kazanmakta ve salt fiziksel tasiyicilar iizerinden yiirliyen klasik
smiflandirma modellerinin Gtesine ge¢mektedir. Hem dijital dagitim platformlarmin
kiiresellesmesi hem de oyun igi teknolojilerin karmasiklasmasi, gelecekteki diizenlemelerin
odagmi uluslararas1 yas derecelendirme aglari ile dinamik oyun i¢i davraniglarin ve para
kazanma modellerinin denetimi arasinda paylastiriyor (Xiao, 2023, s. 2—4; Hollett, 2022, s. 3).

Uluslararasi Yas Derecelendirme Koalisyonu (IARC)

Uluslararas1 Yas Derecelendirme Koalisyonu (International Age Rating Coalition — IARC),
dijital oyunlar ve uygulamalar i¢in yas derecelendirme siirecini kiiresel oOlgekte “tek
pencereden” yiiriitebilmeyi amaclayan bir igbirligi mekanizmasidir. IARC, ESRB (Kuzey
Amerika), PEGI (Avrupa), USK (Almanya), ACB (Avustralya) ve ClassInd (Brezilya) gibi
ulusal/bolgesel derecelendirme otoritelerinin olusturdugu bir koalisyon olup; gelistiricilerin tek
bir cevrimigi anket doldurarak, oyunlarinin farkli yarg: alanlarinda ilgili otoritenin yas isaretini
otomatik olarak almasini saglar (IARC, “About IARC”, 2023; USK, “Which age ratings apply
online?”, 2023). Bu modelde gelistirici, Google Play, Nintendo eShop, Microsoft Store gibi
dijital magazalara yiikledigi oyunun igerigine iliskin IARC anketini doldurdugunda; sistem,
yanitlar ilgili bolgesel otoritenin kriterleriyle eslestirerek otomatik bir yas derecelendirmesi
iretir. Boylece ayni igerik i¢in, Kuzey Amerika’da ESRB “Mature 17+, Avrupa’da PEGI 18,
Almanya’da USK 18 ve Avustralya’da R 18+ gibi farkli ama hukuken baglayici
derecelendirmeler iiretmek miimkiindiir (IARC, 2023; ESRB, 2016). Bu yoniiyle IARC, teknik
siireci teklestirirken, hukuki ve kiiltiirel kriterleri uyumlagtirmaz; her otorite kendi i¢ hukukuna
gore not verir (USK, 2023).

Son yillarda yapilan ampirik ¢aligmalar, bu tiir siniflandirma sistemlerinin, kullanici agisindan
her zaman “seffaf ve tutarl1” sonuglar vermedigini de gdstermektedir. Ornegin Hollett, mobil
oyunlar i¢in farkli magazalarda yer alan yas derecelendirmelerini karsilagtirdigi calismasinda,
aynt oyunun farkli platformlarda birbirinden Onemli Ol¢lide farkli yas isaretleriyle
sunulabildigini, oyuncularin da bu etiketleri cogu zaman goérmezden geldigini veya anlamakta
zorlandigimi ortaya koymustur (Hollett, 2022, s. 8—12). Benzer sekilde Xiao, ESRB, PEGI ve
IARC etiketlerinin “loot box” uyarilar1 baglaminda tutarsiz uygulandigini ve bazi oyunlarda
rastgele 6diil mekanizmalariin varligina ragmen gerekli uyari etiketinin kullanilmadigini tespit
etmektedir (Xiao, 2023, s. 5-9). Dolayisiyla IARC, gelistiriciler i¢in uyum maliyetlerini azaltan
ve teknik smiflandirmay1 otomatiklestiren bir ara¢ olmakla birlikte, siddet i¢eriginin “kabul
edilebilir sinirlar1” konusunda iilkeler arasindaki hukuki ve felsefi farkliliklar1 ortadan
kaldirmaz; tam tersine goriiniir kilar. Ayn1 oyunun farkli yargi alanlarinda farkli yas sinirlarina
tabi olmasi, hem smiflandirma sistemlerinin kiiltiirel gdmiiliiliigiinii, hem de transnasyonel
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dijital pazarin hukuken ne kadar parcali oldugunu gostermektedir (Gurtner, 2025, s. 10-13;
Hollett, 2022, s. 8—12).

Sonuc

Video oyunlarindaki siddetin yasal diizenlenisi, ¢cagdas medya hukukunun yalnizca teknik bir
alt konusu degil, ayn1 zamanda ifade 6zgiirliigii, cocuk haklar1 ve devletin koruma ytikiimliligi
etrafinda sekillenen yapisal bir gerilim alanmidir. Bu makalede incelenen karsilastirmali
modeller, “piksellerin hukuku”nun tek bir dogru cevaba indirgenemeyen, normatif ve kiiltiirel
tercihlerin i¢ i¢e gegtigi bir alan oldugunu gdstermektedir. Brown v. Entertainment Merchants
Ass’n kararinin belirledigi Amerikan modeli, siddet i¢erikli video oyunlarini kitap ve filmlerle
esit diizeyde korunan ifade olarak gorerek, igerik temelli sinirlamaya kars1 son derece yiiksek
bir anayasal esik dngdrmektedir. Avustralya ve Almanya ise, aynm olguyu oncelikle genglik
korunmasi ve toplumsal degerler perspektifinden okuyarak, devlet destekli siniflandirma ve
indeksleme sistemleriyle siddet icerigine yonelik daha miidahaleci bir ¢erceve insa etmektedir.
Bu ayrigma, hukukun bilimsel kanitla kurdugu iliskiye dair farkli Onkabullerle de
beslenmektedir. Amerikan modelinde psikolojik literatiir, ifade 6zgirliiglinii sinirlandirmanin
on kosulu olarak goriilen “zorlayict kamu yarar’”n1 kanitlamak icin yeterli bulunmamais;
ampirik belirsizlik, miidahaleden kacinmanin gerekcesi haline gelmistir. Buna karsilik
Avustralya ve Almanya, bilimsel kesinlikten ziyade risk ve ihtiyat kavramlarina yaslanan,
cocuklarin gelisimi lizerinde “Ongoriilebilir olumsuz etkisi” bulundugu diistiniilen igeriklere
kars1 6nleyici sinirlamalari mesrulagtiran bir yaklagim benimsemektedir. Bu noktada, Birlesmis
Milletler Cocuk Haklarma dair S6zlesme’nin “cocugun yiiksek yarar1”, “bilgiye erisim” ve
“zararli icerikten korunma” ilkeleri; hem korumaci dnlemlere etik ve hukuki zemin saglayan,
hem de bu Onlemlerin ifade ozgiirligli ve kiiltiirel katilimi1 gereksiz yere daraltmamasi
gerektigini hatirlatan ¢er¢eve normlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Makale boyunca ele alinan Almanya’daki Endeks mekanizmasi, genclik koruma hukukunun
nasil iki asamali bir yapiya kavusabilecegini gostermektedir: USK yas derecelendirmesiyle
kontrollii erisim, Endeks’le ise fiilen ana akim dolagimdan ¢ekme. Giiney Kore’deki Kapatma
Yasasti ise, icerikten ¢ok oyun oynama davranisini ve zamani hedef alan, ancak uzun vadede
hem etkinligi tartismali1 bulunan hem de aile 6zerkligine ve teknolojik tarafsizliga iliskin ciddi
sorular doguran bir model olarak dikkat ¢ekmistir. Bu iki 6rnek, devletin yalnizca “ne
oynandigimi” degil, “ne kadar, ne zaman ve hangi kosullarda oynandigini” diizenlemeye
yoneldiginde de yeni hak ¢atismalariyla karsi karsiya kaldigmi gostermektedir. Ote yandan,
Uluslararas1 Kizilha¢g Komitesi’nin savas temali oyunlara yonelik yumusak hukuk yaklasimi ve
IARC gibi ¢ok aktorlii yas derecelendirme koalisyonlari, sert yasaklama tekniklerinin 6tesinde
etik ve teknik araclarla normatif yonlendirme yapilabilecegini gostermektedir. IARC,
gelistiricilerin farkli yargi alanlarindaki yiikiimliiliklerine uyumunu kolaylastirirken, tilkelerin
siddet icerigine iliskin esiklerinin ne kadar farkli olabildigini de goriiniir kilmaktadir. Benzer
bicimde, loot box’lar, kumar benzeri mekanizmalar, bagimlilik riski, toksik oyuncu davranisi
ve siber zorbalik gibi olgular etrafinda sekillenen yeni tartismalar, yasal odagin salt siddet
tasvirlerinden oyun ekosisteminin davranigsal ve ticari mimarisine dogru kaymakta oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu tabloda politika yapicilarin karsisina ¢ikan temel gorev, video
oyunlarmin sanatsal ve kiiltiirel ifade bi¢imi olarak tasidigi degeri ve oyuncularin katilim
hakkini gozeten; buna karsilik ¢ocuklarin ve kirillgan gruplarin maruz kalabilecegi zarar
risklerini hafife almayan dengeleyici ve esnek bir rejim kurmaktir. Sert yasaklarin ve genel
nitelikli davranig kontrollerinin ¢ogu zaman ya etkisiz kaldig1 ya da kolaylikla dolanilabildigi
tecriibeyle sabittir. Buna karsin, seffaf ve anlasilir yas derecelendirme sistemleri, gelistirilmis
ebeveyn denetimleri, oyun tasariminda sorumlu monetizasyon ilkeleri ve ¢evrimigi topluluk
yonetimine iliskin 6zen ylikiimliiliikleri hem ifade 6zgiirliigiinii tiimiiyle bastirmadan hem de
koruma amacini somutlastirarak daha siirdiirtilebilir bir yol sunmaktadir.
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Piksellerin Hukuku, yalmzca siddetin nasil tasvir edildigine dair bir tartisma degil, aym
zamanda dijital ¢cagda devletin rolii, bilimsel belirsizlik karsisinda izlenecek hukuk politikasi
ve ¢ocuk haklar1 merkezli bir medya diizeninin sinirlar1 hakkinda derin bir sorgulamadir. Farkli
modellerin giiclii ve zayif yonleri, tek bir ideal ¢oziime igaret etmekten ¢ok, her yeni teknolojik
ve kiiltiirel doniisiim dalgasinda yeniden gézden gecirilmesi gereken bir denge arayisini isaret
etmektedir. Bu denge kurulabildigi 6l¢iide, video oyunlar1 hem giiclii bir ifade ve yaraticilik
alani, hem de ¢ocuklarin ve genglerin giivenli bigimde yer alabilecegi bir dijital kamusallik
olarak varligini stirdiirebilecektir.
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