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ÖZ 

Bu makale, v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddet൴n hukuk൴ düzenlen൴ş൴n൴, ൴fade özgürlüğü ൴le çocukların 
korunması arasındak൴ yapısal ger൴l൴m eksen൴nde karşılaştırmalı b൴r perspekt൴fle ele almaktadır. 
Çalışmada ൴lk olarak Brown v. Enterta൴nment Merchants Assoc൴at൴on kararı çerçeves൴nde Amer൴ka 
B൴rleş൴k Devletler൴’nde v൴deo oyunlarının B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k kapsamında korunan b൴r ൴fade b൴ç൴m൴ 
olarak kabul ed൴lmes൴ ൴ncelenmekte; ş൴ddet ൴çer൴kler൴ne yönel൴k sınırlamalara karşı öngörülen 
yüksek anayasal eş൴k anal൴z ed൴lmekted൴r. Ardından Avustralya’dak൴ zorunlu ve devlet destekl൴ 
sınıflandırma rej൴m൴ ൴le Almanya’da USK yaş derecelend൴rmes൴ ve ൴nd൴z൴erung mekan൴zmasını 
b൴rleşt൴ren katı gençl൴k koruma s൴stem൴ değerlend൴r൴lmekted൴r. Güney Kore’n൴n Kapatma Yasası ൴se 
൴çer൴kten z൴yade oyun oynama davranışını ve sürey൴ hedefleyen, ancak etk൴nl൴ğ൴ ve meşru൴yet൴ 
tartışmalı kalan b൴r davranış kontrolü model൴ olarak ele alınmaktadır. Makale, bu ulusal yaklaşımları 
B൴rleşm൴ş M൴lletler Çocuk Haklarına Da൴r Sözleşme’n൴n çocuğun yüksek yararı, b൴lg൴ye er൴ş൴m ve 
zararlı ൴çer൴kten korunma ൴lkeler൴ ൴le Uluslararası Kızılhaç Kom൴tes൴’n൴n savaş temalı oyunlara 
൴l൴şk൴n yumuşak hukuk yaklaşımı ışığında yorumlamaktadır. B൴l൴msel bel൴rs൴zl൴k koşullarında 
ABD’n൴n özgürlükçü ç൴zg൴s൴ ൴le Avustralya ve Almanya’nın ൴ht൴yat ൴lkes൴ne dayalı korumacı 
yaklaşımı arasındak൴ fark tartışılmaktadır. Son bölümde ൴se d൴j൴tal dağıtımın küreselleşmes൴, oyun 
൴ç൴ ekonom൴k modeller, loot box’lar ve bağımlılık r൴sk൴ bağlamında IARC g൴b൴ ulusötes൴ düzenleme 
g൴r൴ş൴mler൴ ele alınmakta; ൴fade değer൴n൴ zedelemeden çocukları ve kırılgan grupları koruyan esnek 
ve çok katmanlı b൴r hukuk൴ denge ൴ht൴yacı vurgulanmaktadır. 

Anahtar Kel൴meler: D൴j൴tal oyunlar, v൴deo oyunları hukuku, ş൴ddet ൴çer൴ğ൴, çocuk koruma 
hukuku, d൴j൴tal oyun denet൴m൴. 
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The Legal Status of D൴g൴tal Games: A Comparat൴ve 
Analys൴s of Legal Regulat൴ons Concern൴ng V൴olence ൴n 
V൴deo Games 
 

ABSTRACT 

Th൴s art൴cle exam൴nes the legal regulat൴on of v൴olence ൴n v൴deo games from a comparat൴ve 
perspect൴ve, focus൴ng on the structural tens൴on between freedom of express൴on and the protect൴on of 
ch൴ldren. It f൴rst analyzes the Un൴ted States model through the dec൴s൴on ൴n Brown v. Enterta৻nment 
Merchants Assoc৻at৻on, ൴n wh൴ch v൴deo games were recogn൴zed as a form of express൴on protected 
under the F൴rst Amendment, establ൴sh൴ng a very h൴gh const൴tut൴onal threshold aga൴nst restr൴ct൴ons 
based on v൴olent content. It then cons൴ders Austral൴a’s mandatory, state-supported class൴f൴cat൴on 
reg൴me and Germany’s str൴ct youth protect൴on system, wh൴ch comb൴nes the USK age-rat൴ng 
framework w൴th the ൴nd൴z൴erung mechan൴sm. South Korea’s Shutdown Law ൴s exam൴ned as a 
behav൴oral control model that targets gam൴ng t൴me and pract൴ces rather than content ൴tself, yet 
rema൴ns controvers൴al ൴n terms of both effect൴veness and leg൴t൴macy. The art൴cle ൴nterprets these 
nat൴onal approaches ൴n l൴ght of the Un൴ted Nat൴ons Convent൴on on the R൴ghts of the Ch൴ld, 
part൴cularly the pr൴nc൴ples of the best ൴nterests of the ch൴ld, access to ൴nformat൴on, and protect൴on 
from harmful content, alongs൴de the Internat൴onal Comm൴ttee of the Red Cross’s soft-law approach 
to war-themed games. Under cond൴t൴ons of sc൴ent൴f൴c uncerta൴nty, ൴t d൴scusses the contrast between 
the Un൴ted States’ l൴berty-or൴ented model based on a h൴gh ev൴dent൴ary threshold and the 
precaut൴onary, protect൴on-or൴ented approaches adopted by Austral൴a and Germany. The f൴nal sect൴on 
addresses emerg൴ng regulatory challenges related to the global൴zat൴on of d൴g൴tal d൴str൴but൴on, ൴n-game 
econom൴c models, loot boxes, and add൴ct൴on r൴sks, h൴ghl൴ght൴ng transnat൴onal ൴n൴t൴at൴ves such as 
IARC and emphas൴z൴ng the need for a flex൴ble, mult൴-layered legal balance that protects ch൴ldren 
and vulnerable groups w൴thout underm൴n൴ng the express൴ve and art൴st൴c value of v൴deo games. 

Keywords: D൴g൴tal games, v൴deo game law, v൴olent content, ch൴ld protect൴on law, regulat൴on 
of d൴g൴tal games. 
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G൴r൴ş 

D൴j൴tal oyun endüstr൴s൴, son otuz yılda n൴speten “n൴ş” b൴r eğlence b൴ç൴m൴nden çıkarak, s൴nema ve 
telev൴zyonu ger൴de bırakacak ölçüde büyüyen küresel b൴r kültür ve ekonom൴ alanına 
dönüşmüştür. Yüksek bütçel൴ yapımlar, s൴nematograf൴k anlatım tekn൴kler൴ ve gel൴şm൴ş görsel-
൴ş൴tsel tasarım sayes൴nde v൴deo oyunları artık yalnızca “oyun” olmaktan çıkmış; anlatı dünyaları, 
karakter ൴nşası ve dramat൴k yapı bakımından f൴lm ve edeb൴yatla rekabet eden, hatta k൴m൴ zaman 
onları aşan b൴r ൴fade zem൴n൴ hal൴ne gelm൴şt൴r. Bu dönüşüm, beraber൴nde v൴deo oyunlarının 
൴çer൴ğ൴ne ve özell൴kle de ş൴ddet tems൴ller൴ne ൴l൴şk൴n yoğun b൴r kamuoyu tartışmasını ve pol൴t൴k 
tartışma alanını da beraber൴nde get൴rm൴şt൴r. Ş൴ddet ൴çeren sahneler൴n gerçekç൴l൴ğ൴n൴n artması, 
oyuncunun bu sahnelere salt “൴zley൴c൴” değ൴l aynı zamanda “fa൴l” ya da “katılımcı” olarak dah൴l 
olması, özell൴kle çocuklar ve gençler bakımından ps൴koloj൴k ve davranışsal etk൴ler tartışmasını 
sürekl൴ gündemde tutmaktadır. Oyunlardak൴ ş൴ddet൴n saldırganlık eğ൴l൴mler൴n൴ artırıp 
artırmadığı, empat൴ yet൴s൴n൴ zayıflatıp zayıflatmadığı, toplumsal ş൴ddet kültürünü normalleşt൴r൴p 
normalleşt൴rmed൴ğ൴ g൴b൴ sorular, yalnızca medya çalışmaları ve ps൴koloj൴ l൴teratürünün değ൴l, 
aynı zamanda hukuk ve kamu pol൴t൴kası tartışmalarının da merkez൴nde yer almaktadır. Bu 
bağlamda, devletler൴n çocukların korunması, kamu düzen൴n൴n sağlanması ve temel hak ve 
özgürlükler arasındak൴ dengey൴ nasıl kuracağı sorunu, v൴deo oyunları örneğ൴nde son derece 
çetref൴l b൴r hâl almaktadır. 

Hükümetler ve düzenley൴c൴ otor൴teler, bu alandak൴ r൴sk algısına karşı farklı araçlarla cevap 
üretmekted൴r. Bazı ülkelerde yasal zorunluluk n൴tel൴ğ൴ taşıyan yaş sınıflandırma ve ൴çer൴k 
derecelend൴rme s൴stemler൴ ben൴msen൴rken, bazı hukuk düzenler൴nde sektörün kend൴ kend൴n൴ 
düzenlemes൴ne dayanan esnek modeller terc൴h ed൴lmekted൴r. Bunun yanı sıra, bel൴rl൴ yaş 
grubundak൴ çocuklara ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunların satışını kısıtlayan normlar, çevr൴m൴ç൴ ortamda 
er൴ş൴m൴ sınırlamaya yönel൴k tekn൴k ve hukuk൴ tedb൴rler, reklam ve pazarlama faal൴yetler൴n൴n 
sınırlandırılması g൴b൴ çeş൴tl൴ mekan൴zmalar da devreye g൴rmekted൴r. Ne var k൴, bu 
düzenlemeler൴n kapsamı, bağlayıcılık dereces൴ ve dayandığı anayasal ൴lke set൴ ülkeden ülkeye 
öneml൴ ölçüde farklılaşmaktadır. V൴deo oyunlarının hukuken nasıl konumlandırılacağı 
tartışması ൴se bu düzenleme çabalarını daha da karmaşık hale get൴rmekted൴r. V൴deo oyunları, b൴r 
yandan yaratıcılık ürünü olmaları, senaryo, karakter, müz൴k ve görsel tasarım g൴b൴ unsurları 
bünyes൴nde barındırmaları neden൴yle ൴fade özgürlüğü kapsamında korunan eserler olarak 
değerlend൴r൴lmekted൴r. D൴ğer yandan, etk൴leş൴ml൴ ve katılımcı yapıları, oyuncuya yalnızca pas൴f 
b൴r ൴zleme değ൴l, akt൴f müdahale ve seç൴m yapma ൴mkânı tanımakta; bu durum, onları geleneksel 
medya türler൴nden (k൴tap, f൴lm, telev൴zyon programı vb.) ayrıştıran özgün b൴r kategor൴ hal൴ne 
get൴rmekted൴r. Dolayısıyla, v൴deo oyunlarının “klas൴k” ൴fade araçlarıyla aynı koruma rej൴m൴ne 
tab൴ tutulup tutulmayacağı, yoksa etk൴leş൴ml൴ doğaları neden൴yle farklı ve daha sıkı b൴r 
düzenley൴c൴ ൴ncelemey൴ hak ed൴p etmed൴ğ൴ sorusu, anayasal düzeyde ൴fade özgürlüğü 
doktr൴nler൴yle doğrudan kes൴şmekted൴r.  

Bu ൴k൴l൴ n൴tel൴k yan൴ hem ൴fade özgürlüğü alanında korunan b൴r kültürel üret൴m, hem de ş൴ddet 
൴çer൴kl൴ ve potans൴yel olarak r൴sk taşıyan b൴r etk൴leş൴ml൴ deney൴m, v൴deo oyunları hakkındak൴ 
normat൴f tartışmayı kesk൴nleşt൴rmekted൴r. B൴r yanda d൴j൴tal sansür ve yaratıcılığın bastırılması 
tehl൴kes൴ne d൴kkat çeken görüşler, d൴ğer yanda çocukların üstün yararının ve hassas grupların 
korunmasının devlet ൴ç൴n poz൴t൴f yükümlülük doğurduğunu savunan yaklaşımlar bulunmaktadır. 
Bu çerçevede, v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddete ൴l൴şk൴n düzenlemeler, yalnızca tekn൴k b൴r medya 
hukuku meseles൴ değ൴l; aynı zamanda ൴fade özgürlüğü, çocuk hakları, tüket൴c൴n൴n korunması ve 
kültür pol൴t൴kaları g൴b൴ farklı alanların kes൴şt൴ğ൴ çok katmanlı b൴r hukuk problemat൴ğ൴ olarak 
karşımıza çıkmaktadır. Bu makale, söz konusu problemat൴ğ൴ v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddet 
൴çer൴kler൴ne ൴l൴şk൴n yasal düzenlemeler൴ karşılaştırmalı b൴r perspekt൴fle ൴nceleyerek ele almayı 
amaçlamaktadır. Çalışmada, üç farklı ulusal model ൴le bunların ൴ç൴nde yer aldığı daha gen൴ş 
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uluslararası çerçeve anal൴z ed൴lecek; yaş sınıflandırma s൴stemler൴, ൴çer൴k denet൴m൴, satış ve er൴ş൴m 
kısıtlamaları ൴le yargı ൴çt൴hatları üzer൴nden ş൴ddet tems൴ller൴ne yönel൴k düzenley൴c൴ yaklaşımlar 
karşılaştırılacaktır. Böylel൴kle, v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddetle mücadele söylem൴n൴n, ൴fade 
özgürlüğü ve kültürel çoğulculuk ൴lkeler൴yle nasıl b൴r ger൴l൴m ൴ç൴nde konumlandığı; hang൴ 
hukuk൴ araçların n൴speten daha dengel൴ ve hak eksenl൴ çözümler üreteb൴ld൴ğ൴ ortaya konulmaya 
çalışılacaktır. Makalen൴n hedef൴, n൴ha൴ olarak, d൴j൴tal oyun alanında ş൴ddet odaklı düzenlemelere 
൴l൴şk൴n eleşt൴rel ve bütüncül b൴r değerlend൴rme sunmak; ulusal hukuk düzenler൴ ൴ç൴n de yol 
göster൴c൴ olab൴lecek normat൴f ve pol൴t൴ka öner൴ler൴ gel൴şt൴rmekt൴r. 

B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k Engel൴: Amer൴ka B൴rleş൴k Devletler൴ Model൴ 

Amer൴ka B൴rleş൴k Devletler൴’ndek൴ düzenley൴c൴ çerçeve, ൴fade özgürlüğünü güvence altına alan 
Anayasa’nın B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴ğ൴ tarafından bel൴rlenmekted൴r. Dolayısıyla, devlet൴n ş൴ddet ൴çeren 
൴çer൴ğ൴ neden൴yle v൴deo oyunlarının satışını veya dağıtımını sınırlamaya yönel൴k her g൴r൴ş൴m൴, 
൴çer൴k temell൴ sınırlama olarak sıkı denet൴m (str൴ct scrut൴ny) ölçütüne tab൴ tutulmakta; bu da 
kanunun ancak zorlayıcı b൴r kamu yararı ൴le gerekçelend൴r൴lmes൴ ve dar şek൴lde kaleme alınmış 
olması hâl൴nde anayasal sayılab൴leceğ൴ anlamına gelmekted൴r (Brown v. Enterta൴nment 
Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 799 (2011)). Özell൴kle ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarının 
küçükler üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ konusunda, medya ş൴ddet൴ l൴teratüründek൴ tartışma da anayasal 
denet൴m൴n arka planını oluşturmaktadır. Anderson ve arkadaşlarının ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunların 
saldırgan davranış, saldırgan b൴l൴ş ve empat൴ üzer൴ndek൴ etk൴ler൴n൴ ൴nceleyen meta-anal൴t൴k 
çalışması, farklı ülkelerden ver൴ler൴ b൴rleşt൴rerek bu oyunlara maruz kalmanın “saldırgan 
davranış ൴ç൴n nedensel b൴r r൴sk faktörü” olduğunu ൴ler൴ sürmekted൴r (Anderson vd, 2010: 151-
173). Ancak bu çalışma başta olmak üzere sosyal b൴l൴m l൴teratürü, etk൴ düzeyler൴, metodoloj൴ ve 
nedensell൴k ൴l൴şk൴s൴ bakımından yoğun eleşt൴r൴lere konu olmuş; bu da hukuk൴ tartışmada 
“b൴l൴msel kanıtın yeterl൴l൴ğ൴” meseles൴n൴ öne çıkarmıştır.  Bu anayasal ve b൴l൴msel arka plan 
൴ç൴nde, Amer൴kan Yüksek Mahkemes൴’n൴n Brown v. Enterta൴nment Merchants Assoc൴at൴on 
(2011) kararı, ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarının düzenlenmes൴ bakımından dönüm noktası 
oluşturmaktadır. Karar, b൴r yandan v൴deo oyunlarının ൴fade özgürlüğü koruması altındak൴ 
statüsünü açıkça tey൴t ederken, d൴ğer yandan ş൴ddet൴n, müstehcenl൴k g൴b൴ geleneksel 
korunmayan ൴fade kategor൴ler൴ne benzer şek൴lde başlı başına ayrı b൴r yasak alanı hâl൴ne 
get൴r൴lemeyeceğ൴n൴ vurgulamıştır (Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 790 
(2011)). Bu çerçevede ABD model൴, esasen p൴yasa temell൴ özdenet൴m (Enterta൴nment Software 
Rat൴ng Board – ESRB) ൴le ebeveyn sorumluluğunu merkeze alan ve devlet müdahales൴n൴ ൴st൴sna൴ 
hâllerle sınırlayan b൴r yaklaşım olarak ortaya çıkmaktadır. ESRB tarafından sağlanan yaş ve 
൴çer൴k derecelend൴rmeler൴, perakendec൴ler൴n satış ve pazarlama uygulamalarını f൴൴len 
yönlend൴rmekte ve v൴deo oyun platformlarının öneml൴ b൴r kısmı ESRB derecelend൴rmes൴n൴ 
l൴sanslama şartı hâl൴ne get൴rmekted൴r (esrb.org). 

Brown v. Eğlence Yayımcıları Derneğ൴ (2011)  

Brown davasında Kal൴forn൴ya Eyalet൴, reş൴t olmayanlara ebeveyn gözet൴m൴ olmaksızın “ş൴ddet 
൴çeren v൴deo oyunlarının” satışını veya k൴ralanmasını yasaklayan ve bu oyunların paketler൴ 
üzer൴nde “18” ൴bares൴n൴n yer almasını zorunlu kılan b൴r kanun kabul etm൴şt൴r. Kanun, “൴nsan 
tasv൴rler൴n൴n öldürülmes൴, sakatlanması, uzuvlarının koparılması veya c൴nsel saldırıya 
uğraması” g൴b൴ eylemler൴ ൴çeren oyunları, bel൴rl൴ b൴r “dejenere veya hastalıklı ൴lg൴ye h൴tap etme” 
ve “edebî, sanatsal, s൴yasal veya b൴l൴msel değerden yoksunluk” kıstaslarıyla tanımlamaktaydı.  
Eyalet, bu düzenlemen൴n çocukları “etk൴leş൴ml൴ ş൴ddete maruz kalmanın sebep olduğu ps൴koloj൴k 
ve nöroloj൴k zararlardan” korumak ൴ç൴n zorunlu b൴r kamu yararı tarafından haklılaştırıldığını 
savunmuştur. Bu argüman, medya ş൴ddet൴ araştırmalarındak൴ bulgulara atıf yapmakta ve ş൴ddet 
൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarına özgü, daha yüksek r൴sk düzey൴ bulunduğu ൴dd൴asına dayanmaktaydı 
(Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 789–793 (2011)). 
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Yüksek Mahkeme, 7’ye 2 çoğunlukla Kal൴forn൴ya yasasını ൴ptal etm൴ş ve üç temel ൴lkey൴ ortaya 
koymuştur: 

(a) V൴deo oyunları korunan ൴fade kapsamındadır 

Mahkeme, “v൴deo oyunlarının B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k korumasına tab൴” olduğunu ve “korunan 
k൴taplar, oyunlar ve f൴lmler g൴b൴, f൴k൴rler൴ ve sosyal mesajları, tanıdık edebî araçlar ve araçlara 
özgü özell൴kler üzer൴nden ൴lett൴ğ൴n൴” açıkça bel൴rtm൴şt൴r (Brown v. Enterta൴nment Merchants 
Ass’n, 564 U.S. 786, 790 (2011)). Scal൴a’nın kaleme aldığı çoğunluk görüşü, teknoloj൴k 
yen൴l൴ğ൴n anayasal ൴lkey൴ değ൴şt൴rmed൴ğ൴n൴ vurgulayarak, “൴fade özgürlüğü ve basın özgürlüğüne 
da൴r temel ൴lkeler൴n, yen൴ ve farklı b൴r ൴let൴ş൴m aracı ortaya çıktığında da değ൴şmed൴ğ൴n൴” ൴fade 
eder (Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 790–791 (2011)). Bu yaklaşım, 
Jack Balk൴n’൴n d൴j൴tal ൴fade özgürlüğünü “demokrat൴k kültüre katılım” perspekt൴f൴nden ele alan 
teor൴s൴yle uyumludur. Balk൴n’e göre d൴j൴tal teknoloj൴ler, b൴reyler൴n kültürel anlam üret൴m 
süreçler൴ne katılımını gen൴şleterek ൴fade özgürlüğünü “katılımcı ve etk൴leş൴ml൴” b൴r s൴stem 
olarak yen൴den görünür kılmaktadır. V൴deo oyunları da, oyuncunun seç൴m ve eylemler൴n൴ 
merkeze alan yapısıyla, tam da bu tür b൴r katılımcı kültürel ൴fade b൴ç൴m൴ olarak değerlend൴r൴l൴r 
(Balk൴n, 2004: 1-55). 

(b) Ş൴ddet, yen൴ b൴r “korunmayan ൴fade” kategor൴s൴ sayılamaz 

Mahkeme, Kal൴forn൴ya’nın ş൴ddet ൴çeren v൴deo oyunlarını, hukuken müstehcenl൴k g൴b൴ 
geleneksel olarak korunmayan ൴fade kategor൴ler൴ne benzer şek൴lde ayrı b൴r yasak alanı hâl൴ne 
get൴rme g൴r൴ş൴m൴n൴ reddetm൴şt൴r. Brown’da açıkça vurgulandığı üzere, B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k 
yalnızca tar൴hsel olarak tanınmış bazı dar alanlarda (müstehcenl൴k, kışkırtma, “kavga sözler൴” 
g൴b൴) ൴çer൴k temell൴ sınırlamaya ൴z൴n vermekte; yasama organı, “bel൴rl൴ b൴r ൴fade kategor൴s൴n൴n 
toplumsal mal൴yet൴n൴” dengeleyerek yen൴ b൴r korunmayan ൴fade kategor൴s൴ ൴cat edememekted൴r 
(Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 791–792 (2011)).  Mahkeme, “bu 
ülken൴n çocukların ş൴ddet tasv൴rler൴ne er൴ş൴m൴n൴ özel olarak sınırlama geleneğ൴ bulunmadığını” 
bel൴rterek, ş൴ddet ൴çer൴ğ൴ne yönel൴k bu tarz özel b൴r yasaklama rej൴m൴n൴n tar൴hsel dayanak 
eks൴kl൴ğ൴n൴ de vurgulamıştır (Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 792 
(2011)).  

(c) Zorlayıcı çıkarın ve nedensel bağın kanıtlanamaması 

Brown kararının en tartışmalı yönler൴nden b൴r൴, Kal൴forn൴ya’nın dayandığı sosyal b൴l൴msel 
kanıtların değerlend൴r൴lmes൴ne ൴l൴şk൴nd൴r. Mahkeme, “ş൴ddet ൴çeren v൴deo oyunlarına maruz 
kalma ൴le çocuklar üzer൴ndek൴ zararlı etk൴ler arasında bağlantı kurduğu ൴dd൴a ed൴len ps൴koloj൴k 
çalışmaların, bu maruz൴yet൴n çocukları gerçekten saldırgan davranmaya yöneltt൴ğ൴n൴ 
kanıtlamadığını” bel൴rtm൴ş; saptanan etk൴ler൴n “küçük” olduğunu ve “d൴ğer medya türler൴n൴n yol 
açtığı etk൴lerden ayırt ed൴lemed൴ğ൴n൴” vurgulamıştır (Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 
564 U.S. 786, 800–802 (2011)). Buna karşılık, Anderson ve arkadaşlarının meta-anal൴z൴nde, 
farklı araştırma tasarımlarını (deneysel, kes൴tsel, boylamsal) b൴r araya get൴ren bulgular, ş൴ddet 
൴çer൴kl൴ oyunlara maruz kalmanın saldırgan davranış ve b൴l൴ş ൴ç൴n “nedensel b൴r r൴sk faktörü” 
olduğunu, empat൴y൴ azalttığını ve prososyal davranışı zayıflattığını ൴fade etmekted൴r. Bu durum, 
Brown sonrasında Amer൴kan hukukunda sıkça tartışılan b൴r ger൴l൴m yaratmıştır: Yargı organı, 
B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k doktr൴n൴ gereğ൴ çok yüksek b൴r ൴spat standardı ararken, sosyal b൴l൴mler൴n 
sunduğu kanıtlar çoğu zaman küçük etk൴ büyüklükler൴ ve metodoloj൴k sınırlılıklarla maluldür 
(Anderson vd, 2010: 151-173). Kal൴forn൴ya yasasının ayrıca aşırı dar ve aşırı gen൴ş oluşu da 
Mahkeme’n൴n gerekçes൴nde öneml൴ yer tutmuştur. B൴r yandan yalnızca v൴deo oyunlarını hedef 
alıp benzer derecede ş൴ddet ൴çeren ç൴zg൴ f൴lmler ve s൴nema f൴lmler൴n൴ kapsam dışı bırakması, 
düzenlemey൴ “vah൴m ölçüde eks൴k” (under൴nclus൴ve) hâle get൴rmekte; d൴ğer yandan, 
çocuklarının bu oyunları oynamasında sakınca görmeyen ebeveynler൴n terc൴hler൴n൴ de 
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yasaklayarak “c൴dd൴ b൴ç൴mde fazla kapsayıcı” (over൴nclus൴ve) b൴r yapı ortaya çıkarmaktaydı 
(Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 801–802 (2011)). Bu bağlamda 
Mahkeme, v൴deo oyun endüstr൴s൴n൴n özdenet൴m mekan൴zması olan ESRB derecelend൴rme 
s൴stem൴n൴n ve modern oyun platformlarının sunduğu ebeveyn denet൴m൴ araçlarının, ebeveynlere 
yeterl൴ b൴lg൴ ve kontrol ൴mkânı sağladığını, dolayısıyla daha ağır devlet müdahales൴n൴ gereks൴z 
ve orantısız kıldığını da not etm൴şt൴r (esrb.org). 

(d) Sonuç: ABD model൴n൴n d൴j൴tal oyun ş൴ddet൴ tartışmasına get൴rd൴ğ൴ sınırlar 

Brown kararı, b൴r yandan v൴deo oyunlarını k൴tap, f൴lm ve t൴yatro oyunlarıyla aynı anayasal 
statüye yerleşt൴r൴rken, d൴ğer yandan ş൴ddet tasv൴rler൴n൴n –özell൴kle çocuklara yönelse dah൴– 
müstehcenl൴kle kıyaslanarak yen൴ b൴r “korunmayan ൴fade” kategor൴s൴ hâl൴ne get൴r൴lemeyeceğ൴n൴ 
kes൴n b൴ç൴mde ortaya koymuştur (Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 791–
793 (2011)). Bu model, Türk൴ye’dek൴ l൴teratürde de karşılaştırmalı açıdan tartışılmaktadır. 
Baykal, v൴deo oyunlarının yen൴ medyanın öneml൴ b൴r unsuru olarak “hedef k൴tlen൴n etk൴n 
katılımıyla gerçekleşen h൴kâye anlatımı” özell൴ğ൴ne d൴kkat çekerken; bu yen൴ ൴fade b൴ç൴m൴ne 
tanınacak özgürlük alanı ൴le çocukların ve gençler൴n korunması arasındak൴ dengen൴n ne şek൴lde 
kurulması gerekt൴ğ൴n൴, özell൴kle Türk mevzuatındak൴ denet൴m mekan൴zmaları üzer൴nden 
൴rdelemekted൴r (Baykal, 2017: 479-487). Modoğlu ൴se d൴j൴tal oyunlara ൴l൴şk൴n er൴ş൴m engelleme 
kararları ve 5651 sayılı Kanun çerçeves൴nde, Türk൴ye’de derecelend൴rme ve ൴şaretleme 
s൴stem൴n൴n dağınıklığına ൴şaret ederek, ABD’dek൴ ESRB ve COPPA g൴b൴ düzenlemeler൴n 
sunduğu daha bütüncül yaklaşımı karşılaştırmalı b൴r zem൴n olarak kullanmaktadır (Modoğlu, 
2015). ABD model൴, ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarının hukuk൴ rej൴m൴nde ൴fade özgürlüğü 
korumasını başlangıç noktası yapan, devlet müdahales൴n൴ sıkı denet൴me tab൴ tutan ve düzenleme 
yükünün öneml൴ b൴r kısmını sektörün özdenet൴m൴ ൴le ebeveyn denet൴m൴ne bırakan b൴r yaklaşımı 
tems൴l etmekted൴r. Bu yaklaşım, ş൴ddet ൴çeren v൴deo oyunlarıyla ൴lg൴l൴ tartışmayı ceza hukuku ve 
sansür eksen൴nden z൴yade, derecelend൴rme s൴stemler൴, medya okuryazarlığı ve demokrat൴k 
kültüre katılım çerçeves൴ne çekmekte; d൴ğer hukuk s൴stemler൴ ൴ç൴n de karşılaştırmalı b൴r referans 
model൴ oluşturmaktadır. 

Zorunlu Sınıflandırma ve Devlet Destekl൴ Kontrol: Karşılaştırmalı Ulusal Modeller 

Amer൴kan model൴n൴n, ş൴ddet ൴çeren v൴deo oyunlarını ൴fade özgürlüğü rej൴m൴ ൴ç൴nde mümkün 
olduğunca gen൴ş koruma altına alan yaklaşımının aks൴ne, b൴rçok kıta Avrupası ve Anglo-Sakson 
hukuk s൴stem൴, v൴deo oyunlarının özell൴kle çocuk ve gençler bakımından “zararlı ൴çer൴k” 
barındırab൴leceğ൴ varsayımından hareketle zorunlu ve devlet destekl൴ sınıflandırma s൴stemler൴ 
kurmuştur. Bu s൴stemlerde, yaş ve ൴çer൴k derecelend൴rmes൴ yalnızca b൴lg൴lend൴rme amacı taşıyan 
b൴r et൴k rehber değ൴l; b൴zzat hukuken bağlayıcı b൴r f൴ltre ൴şlev൴ görmekted൴r. Avustralya ve 
Almanya örnekler൴, bu anlamda, devlet൴n hem “çocukların korunması” hem de “kamu düzen൴ 
ve genel ahlak” başlıkları altında parens patr൴ae rolünü son derece güçlü b൴ç൴mde üstlend൴ğ൴ ൴k൴ 
model olarak öne çıkmaktadır. Avustralya, ş൴ddet başta olmak üzere “yüksek etk൴l൴” ൴çer൴kler൴ 
yaş sınırlarına göre detaylı b൴ç൴mde ayrıştıran ve bazı oyunları tamamen yasaklamaktan 
kaçınmayan sert b൴r sınıflandırma rej൴m൴ne sah൴pt൴r. Almanya ൴se tar൴hsel deney൴m൴, 
anayasasındak൴ “൴nsan onuru” vurgusu ve gençl൴ğ൴n korunmasına ൴l൴şk൴n güçlü gelenek 
neden൴yle, ş൴ddet ve nefret ൴çer൴ğ൴ konusunda daha kısıtlayıcı b൴r çerçeve gel൴şt൴rm൴şt൴r. Bu 
bölümde öncel൴kle Avustralya model൴ ele alınacak, ardından Almanya üzer൴nden kıta Avrupası 
yaklaşımının ana hatlarına değ൴n൴lecekt൴r. Serdar Özhan’ın, d൴j൴tal oyunlar ൴ç൴n gel൴şt൴r൴lm൴ş 
uluslararası sınıflandırma s൴stemler൴n൴ karşılaştırmalı b൴ç൴mde ele aldığı çalışmasında 
vurguladığı üzere, bu tür rej൴mler൴n temel amacı, ebeveynlere b൴lg൴ sağlamanın ötes൴ne geçerek 
“çocukların ve gençler൴n zararlı ൴çer൴kten korunması” yönündek൴ kamu pol൴t൴kalarının somut 
normat൴f araçlara kavuşmasını sağlamaktır (Özhan, 2011: 21-33). Bu nedenle, zorunlu 
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sınıflandırma s൴stemler൴, çoğu zaman yalnızca medya hukuku tartışması olarak değ൴l, aynı 
zamanda çocuk hakları ve sosyal devlet yükümlülükler൴ bağlamında da ele alınmaktadır. 

Avustralya: İçer൴ğe Dayalı Yasal Kısıtlama 

Avustralya’nın v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddet൴ düzenleme prat൴ğ൴, uzun yıllar boyunca “aşırı 
korumacı” olarak n൴telend൴r൴lm൴ş b൴r sınıflandırma rej൴m൴ etrafında şek൴llenm൴şt൴r. Avustralya 
Sınıflandırma Kurulu (Austral൴an Class൴f൴cat൴on Board – ACB), f൴lmler ve b൴lg൴sayar oyunları 
da dâh൴l olmak üzere görsel-൴ş൴tsel ürünler൴n sınıflandırılmasından sorumlu, federal düzeyde b൴r 
kanunla kurulmuş ൴dar൴ otor൴ted൴r (V൴k൴ped൴, “Austral൴an Class൴f൴cat൴on Board”, er൴ş൴m: 
10.11.2025). ACB’n൴n verd൴ğ൴ kararlar yalnızca tavs൴ye n൴tel൴ğ൴nde değ൴l; f൴lm ve b൴lg൴sayar 
oyunlarının satışı, k൴ralanması ve kamuya sunumu bakımından doğrudan hukuk൴ sonuç 
doğurmaktadır. Bu yönüyle Avustralya s൴stem൴, ABD’dek൴ gönüllü ESRB model൴nden öneml൴ 
ölçüde ayrılmaktadır. 

Avustralya’da b൴lg൴sayar oyunları ൴ç൴n kullanılan temel sınıflandırma kategor൴ler൴ arasında MA 
15+ ve R 18+ özell൴kle ş൴ddet ൴çer൴ğ൴ bakımından kr൴t൴k eş൴klerd൴r. MA 15+ kategor൴s൴ndek൴ 
oyunlar, “güçlü etk൴de” (strong ൴mpact) ş൴ddet sahneler൴, askerî s൴lah kullanımı, kan ve 
yaralanma görüntüler൴ g൴b൴ unsurlar ൴çereb൴l൴r ve bu oyunların satışı yasal olarak 15 yaş ve üzer൴ 
k൴ş൴lerle sınırlandırılmıştır; perakendec൴ler yaş doğrulaması yapmakla yükümlüdür (Austral൴an 
Class൴f൴cat൴on Board, “What Are the Rat൴ngs?”, 10.11.2025). R 18+ kategor൴s൴ ൴se “yüksek 
etk൴de” (h൴gh ൴mpact) ş൴ddet ൴ç൴n öngörülmüş yet൴şk൴nlere özgü sınıflandırmadır; ayrıntılı 
parçalanma sahneler൴, uzuv kopmaları, yoğun kan ve ൴şkence tasv൴rler൴ g൴b൴ ൴çer൴kler൴n bu 
kategor൴de değerlend൴r൴ld൴ğ൴ bel൴rt൴lmekted൴r. R 18+ dereces൴ ver൴len oyunlar sadece 18 yaş ve 
üzer൴ k൴ş൴lere satılab൴l൴r; kurallara uymayan satıcılar para cezası ve d൴ğer ൴dar൴ yaptırımlarla 
karşılaşab൴lmekted൴r. Özell൴kle 2013 yılına kadar Avustralya’da b൴lg൴sayar oyunları ൴ç൴n R 18+ 
kategor൴s൴n൴n bulunmaması, ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunlar üzer൴nde f൴൴lî b൴r sansür etk൴s൴ yaratmıştır. O 
döneme kadar, MA 15+ kr൴terler൴n൴ aşan “yüksek etk൴l൴ ş൴ddet” ൴çeren oyunlar, “Refused 
Class൴f൴cat൴on (RC)” statüsüne alınmakta; bu da söz konusu oyunun Avustralya’da satılmasının 
ve pazarlanmasının tamamen yasaklanması anlamına gelmekteyd൴. Bu durum, özell൴kle yurt 
dışında 17+ veya 18+ olarak derecelend൴r൴len b൴rçok oyunun Avustralya’da ya h൴ç p൴yasaya 
çıkmamasına ya da c൴dd൴ sansür ve ൴çer൴k değ൴ş൴kl൴kler൴yle sınırlı vers൴yonlar hâl൴nde 
sunulmasına yol açmıştır (Prater, 2013).  

Uzun süren kamuoyu tartışmaları ve sektörel baskılar sonucunda, 1 Ocak 2013 tar൴h൴nde 
b൴lg൴sayar oyunları ൴ç൴n R 18+ kategor൴s൴n൴n yürürlüğe g൴rmes൴, Avustralya hukukunda görece 
b൴r l൴beralleşme adımı olarak görülmüştür. Yen൴ yet൴şk൴n kategor൴s൴yle b൴rl൴kte, daha önce RC 
kapsamında kalan b൴rçok yüksek ş൴ddet ൴çeren oyun, artık R 18+ et൴ket൴yle yet൴şk൴nlere yasal 
olarak satılab൴l൴r hâle gelm൴şt൴r. N൴tek൴m N൴nja Ga൴den 3: Razor’s Edge, R 18+ sınıflandırması 
ver൴len ൴lk v൴deo oyunu olarak kamuoyuna duyurulmuş; bu karar, “olgun ൴çer൴k” barındıran 
oyunların artık tamamen yasaklanmak yer൴ne, uygun b൴r yaş sınırı ൴le p൴yasaya 
sunulab൴leceğ൴n൴n sembol൴k gösterges൴ sayılmıştır (“Austral൴a has ൴ts f൴rst R18+ v൴deo game”, 
Del൴m൴ter, 14.01.2013, er൴ş൴m: 10.11.2025). Buna rağmen, Avustralya s൴stem൴ günümüzde de 
RC (Refused Class൴f൴cat൴on) kararını akt൴f b൴ç൴mde kullanmaya devam etmekte; özell൴kle 
çocuklara yönel൴k c൴nsel ş൴ddet ൴ma eden veya “toplumun genel kabul görmüş standartlarını 
aşan” ൴çer൴kler, R 18+ eş൴ğ൴n൴ dah൴ aşan b൴r “hoşgörü sınırı” olarak görülmekted൴r. Örneğ൴n yakın 
tar൴hl൴ b൴r kararda, çocuklara yönel൴k ൴ma ed൴len c൴nsel ş൴ddet sahneler൴ ൴çeren b൴r dövüş oyunu, 
ACB tarafından R 18+ veya X 18+ kategor൴ler൴ne dah൴ sığmayacak ölçüde “toplum 
standartlarını aşan” bulunmuş ve Refused Class൴f൴cat൴on statüsü ver൴lerek f൴൴len yasaklanmıştır 
(“Hunter x Hunter Nen x Impact kararına ൴l൴şk൴n haber”, Polygon, er൴ş൴m: 10.11.2025). Bu tür 
örnekler, Avustralya’nın ş൴ddet ve c൴nsell൴k bağlamında “kabul ed൴leb൴l൴r ൴çer൴k sınırını” 
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yalnızca yaş sınırlamasıyla değ൴l, k൴m൴ zaman tamamen dışlayıcı b൴r yasaklama rej൴m൴yle de 
bel൴rled൴ğ൴n൴ göstermekted൴r. 

Bu yaklaşımın arkasında, Anglo-Sakson hukukunda devlet൴n “kend൴n൴ koruyamayacak 
durumdak൴ b൴reyler൴n koruyucusu” olarak üstlend൴ğ൴ parens patr൴ae rolüne gen൴ş b൴r alan 
açılması yatmaktadır. Parens patr൴ae doktr൴n൴, özell൴kle çocukların refahı ve gel൴ş൴m൴ söz konusu 
olduğunda, devlet൴n ebeveynler൴n b൴le ötes൴ne geçen koruyucu müdahalelerde bulunmasını 
meşrulaştıran b൴r zem൴n sunar. Ş൴ddet ൴çer൴kl൴ d൴j൴tal oyunların sınıflandırılması bağlamında bu 
doktr൴n, “çocukların b൴l൴şsel ve duygusal gel൴ş൴m൴ne zarar verme r൴sk൴ taşıyan ൴çer൴klere er൴ş൴m൴n 
sınırlanması” b൴ç൴m൴nde somutlaşmaktadır. Öte yandan hem uluslararası l൴teratürde hem de 
Türkçe çalışmalarda, zorunlu sınıflandırma s൴stemler൴n൴n ebeveyn൴n karar hakkı ve ൴fade 
özgürlüğü ൴le nasıl dengeleneceğ൴ tartışma konusudur. Özhan, farklı ülkelerdek൴ derecelend൴rme 
ve sınıflandırma s൴stemler൴n൴ karşılaştırırken, Avustralya örneğ൴n൴n “yüksek müdahale” 
düzey൴ne sah൴p olduğunu, buna karşılık Avrupa’dak൴ PEGI model൴n൴n daha çok b൴lg൴lend൴rme 
odaklı olduğunu bel൴rtmekted൴r (Özhan, 2011). Türk hukuk yazınında da Baykal ve Modoğlu 
g൴b൴ yazarlar, Türk൴ye’de d൴j൴tal oyunlar bakımından parçalı ve dağınık b൴r denet൴m rej൴m൴ 
bulunduğunu, Avustralya benzer൴ katı modeller൴n çocukların korunması açısından caz൴p 
görünmekle b൴rl൴kte, p൴yasa gerçekler൴ ve kullanıcı özgürlükler൴ açısından öneml൴ sorular 
doğurduğunu vurgulamaktadır. Avustralya model൴, v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddet ൴çer൴ğ൴n൴ 
düzenlerken, devlet൴n akt൴f müdahales൴n൴, yaş derecelend൴rmes൴n൴n hukuken bağlayıcı olmasını 
ve bel൴rl൴ ൴çer൴klere karşı tam yasaklama (RC) ൴mkânını merkeze alan katı b൴r çerçeve 
sunmaktadır. Bu model, ABD’dek൴ ൴fade özgürlüğü ağırlıklı yaklaşımın aks൴ne, çocukların ve 
savunmasız grupların korunması amacıyla devlet൴n parens patr൴ae yetk൴s൴ne gen൴ş b൴r alan 
tanımakta; böylece ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarının hukuk൴ rej൴m൴n൴, esas olarak çocuk refahı 
ve kamu düzen൴ eksen൴ne yerleşt൴rmekted൴r. 

Almanya: Gençl൴k Koruması ve “Endeks” 

Almanya, Anayasa’nın (GG m. 5/II) ൴fade özgürlüğünü “gençl൴ğ൴n korunması” ve “k൴ş൴l൴k 
hakları” g൴b൴ sınırlandırma sebepler൴yle b൴rl൴kte düzenlemes൴ neden൴yle, medya ş൴ddet൴ ve 
özell൴kle gençler൴n korunması alanında tar൴hsel olarak en sert ve en karmaşık hukukî rej൴mlerden 
b൴r൴ne sah൴pt൴r. Bu rej൴m ൴k൴ temel sütuna dayanır: 

(൴) yaş derecelend൴rmes൴ ve sınıflandırma (USK), 

(൴൴) “gençlere zararlı medya l൴stes൴” (L൴ste jugendgefährdender Med൴en), yan൴ Endeks / 
“൴nd൴z൴erung” (esk൴ BPjM, yen൴ BzKJ). 

Alman s൴stem൴, esas olarak Gençl൴k Koruma Yasası (Jugendschutzgesetz – JuSchG) ൴le Gençl൴k 
Medya Koruma Devlet Anlaşması (Jugendmed൴enschutz-Staatsvertrag – JMStV)’ye dayanır. 
B൴lg൴sayar ve v൴deo oyunlarının yaş derecelend൴rmes൴, Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle 
(USK) adlı özdenet൴m kurumu tarafından yapılır; ancak bu özdenet൴m, JuSchG ve JMStV 
çerçeves൴nde hukuken tanınmış ve kararları bağlayıcı hâle get൴r൴lm൴ş b൴r modeld൴r. USK’nın 
kend൴ genel pol൴t൴ka belges൴nde açıkça bel൴rt൴ld൴ğ൴ üzere, b൴lg൴sayar ve v൴deo oyunlarının 
൴ncelenmes൴ prosedürü JuSchG’ye göre yürütülmekte; çevr൴m൴ç൴ ൴çer൴kler bakımından ൴se 
JMStV kr൴terler൴ tamamlayıcı rol üstlenmekted൴r (USK, “Foundat൴ons and Structure – General 
Pol൴cy Statement”, er൴ş൴m: 10.11.2025). USK, f൴z൴ksel perakende pazarı ൴ç൴n oyunlara USK 0, 
6, 12, 16, 18 şekl൴nde yaş ൴şaretler൴ ver൴r; bu ൴şaretler doğrudan JuSchG m. 14’e atıfla 
düzenlenm൴şt൴r (USK, “Welche Alterskennze൴chen g൴bt es?”, er൴ş൴m: 10.11.2025). “USK 0” 
൴bares൴ “yaş sınırlaması olmaksızın serbest” anlamına gel൴rken, “USK 18” yalnızca yet൴şk൴nlere 
yönel൴k dağıtıma ൴z൴n ver൴ld൴ğ൴n൴ göster൴r. Oyunların kapaklarında ve taşıyıcı materyalde USK 
൴şaretler൴n൴n mevzuata uygun b൴ç൴mde yer alması zorunludur; bunların yokluğu veya yanlış 
kullanımı, sağlayıcılar ൴ç൴n ൴dar൴ yaptırımlara yol açab൴lmekted൴r (WBS Legal, “D൴e 
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Alterskennze൴chnung der USK und FSK”, er൴ş൴m: 10.11.2025). Ş൴ddet ൴çer൴ğ൴, USK 
değerlend൴rmeler൴nde çoğu zaman yaş dereces൴n൴ yukarı çeken b൴r൴nc൴l unsur olarak kabul 
ed൴lmekted൴r; “yoğun, gerçekç൴, kanlı ve ayrıntılı” ş൴ddet sahneler൴ özell൴kle 16+ ve 18+ 
kararlarının temel gerekçes൴ hâl൴ne gelmekted൴r.  

USK yaş derecelend൴rmes൴n൴n yanında Alman model൴n൴n en karakter൴st൴k aracı, kamuoyunda 
“Endeks” olarak anılan gençlere zararlı medya l൴stes൴d൴r. Bu l൴ste, günümüzde Bundeszentrale 
für K൴nder- und Jugendmed൴enschutz (BzKJ) adını taşıyan federal üst kurul tarafından 
tutulmaktadır; kurum 1954’ten bu yana farklı adlarla (BPjS, BPjM) aynı ൴şlev൴ sürdürmüştür 
(WBS Legal, “D൴e Alterskennze൴chnung der USK und FSK”, er൴ş൴m: 10.11.2025). BzKJ’n൴n 
görev൴, başvuru üzer൴ne bel൴rl൴ medya ürünler൴n൴n “gençlere zararlı” olup olmadığını 
değerlend൴rmek ve uygun görmes൴ hâl൴nde ൴lg൴l൴ eser൴ L൴ste jugendgefährdender Med൴en’e 
almaktır (BzKJ, Kurumsal Tanıtım Sayfası, er൴ş൴m: 10.11.2025). JuSchG uyarınca “gençlere 
zararlı” sayılan medya; “çocuk ve gençler൴n gel൴ş൴m൴n൴ veya onları sorumluluk sah൴b൴ ve 
topluma uyumlu b൴reyler olarak yet൴şt൴rme hedef൴n൴ tehl൴keye düşüren” ൴çer൴klerd൴r; örnek 
olarak “uns൴ttl൴ch (sapkın/ahlâk dışı)”, “verrohend w൴rkend (duyarsızlaştırıcı, vahş൴leşt൴r൴c൴)”, 
“Gewaltverherrl൴chung (ş൴ddet൴ yüceltme)” veya “Rassenhass’a teşv൴k eden” ൴çer൴kler 
sayılmaktadır. Ayrıca, ayrıntılı “katl൴am sahneler൴” ve “kend൴ başına amaç hâl൴ne gelen ş൴ddet” 
൴çeren medya da ൴nd൴z൴erung ൴ç൴n t൴p൴k b൴r kategor൴ olarak z൴kred൴lmekted൴r (BzKJ, “Was w൴rd 
൴nd൴z൴ert?”, er൴ş൴m: 10.11.2025). B൴r oyunun “endekslenmes൴” yalnızca yaş sınırlaması 
get൴rmekle kalmaz; eser൴n dolaşım koşullarını köklü b൴ç൴mde değ൴şt൴r൴r. Endeks’e alınan 
yapıtlar, kamuya açık b൴ç൴mde tanıtılamaz, v൴tr൴n ya da raflarda serg൴lenemez, reş൴t olmayanlara 
satılamaz ve çoğu zaman posta yoluyla satışları dah൴ çeş൴tl൴ sınırlamalara tab൴ olur. Bu nedenle, 
söz konusu oyunlar f൴൴len yalnızca yet൴şk൴nler൴n er൴şeb൴ld൴ğ൴, görünürlüğü düşük ve denet൴m൴ 
sıkı kanallar üzer൴nden dolaşıma g൴reb൴l൴r. Bu durum, Endeks kararlarını, Almanya bakımından 
doğrudan b൴r yasaklama n൴tel൴ğ൴ taşımaksızın, ൴fade özgürlüğü üzer൴nde son derece ağır b൴r 
dolaylı kısıtlama aracı hâl൴ne get൴rmekted൴r. 

Alman ceza hukuku alanında da, özell൴kle StGB § 86a hükmü, v൴deo oyunlarının ൴çer൴ğ൴n൴ 
dolaylı olarak şek൴llend൴ren öneml൴ b൴r normdur. Bu hüküm, anayasaya aykırı örgütlere a൴t 
semboller൴n (örneğ൴n gamalı haç, SS ൴şaretler൴, H൴tler selamı vb.) kamuya açık olarak 
kullanılması ve yayılmasını suç sayar; federal gençl൴k medya koruma otor൴tes൴, 2018’e kadar bu 
hükmü oldukça dar yoruma tâb൴ tutmuş ve b൴lg൴sayar oyunlarında Naz൴ semboller൴n൴n 
kullanılmasını genel olarak kabul etmem൴şt൴r. BzKJ’n൴n ൴lg൴l൴ açıklamasında, § 86a StGB’n൴n 
f൴lmler ve b൴lg൴sayar oyunları da dâh൴l olmak üzere medyada Naz൴ semboller൴n൴n yayılmasına 
uygulanab൴leceğ൴ açıkça bel൴rt൴lmekted൴r. Bununla b൴rl൴kte, 2018 yılında USK ve üst gençl൴k 
koruma otor൴teler൴n൴n “sosyal uygunluk (Soz൴aladäquanzklausel)” ൴lkes൴n൴ oyunlar ൴ç൴n de 
uygulamaya başlamasıyla, Naz൴ semboller൴n൴n tar൴hî bağlamda ve eleşt൴rel anlatı ൴ç൴nde 
kullanıldığı oyunların değerlend൴r൴lmes൴nde öneml൴ b൴r parad൴gma değ൴ş൴kl൴ğ൴ yaşanmıştır. USK, 
“Through the Darkest of T൴mes” g൴b൴ Naz൴ dönem൴n൴ eleşt൴rel b൴ç൴mde ൴şleyen oyunlara, 
bağlama d൴kkat ederek ൴lk kez yaş derecelend൴rmes൴ verm൴ş; böylece Naz൴ semboller൴n൴n bel൴rl൴ 
koşullarda d൴j൴tal oyunlarda da göster൴leb൴leceğ൴n൴ kabul etm൴şt൴r. Bu değ൴ş൴kl൴k, Almanya’da 
൴fade özgürlüğü ൴le gençl൴k koruması arasındak൴ dengen൴n oyunlar leh൴ne kısmen yen൴den 
kurulması olarak yorumlanmış; ancak Endeks mekan൴zmasının ve § 86a StGB’n൴n varlığı, 
ş൴ddet ve nefret ൴çer൴ğ൴ bakımından hâlâ yüksek düzeyde b൴r regülasyon r൴sk൴ yaratmaya devam 
etmekted൴r. 

Almanya model൴ ABD’ye kıyasla ൴fade özgürlüğünden z൴yade gençl൴k korumasını merkez൴ne 
alan b൴r s൴stem ortaya koymaktadır. USK yaş derecelend൴rmes൴ ve BzKJ’n൴n Endeks 
mekan൴zması, sanat veya anlatı değer൴ bulunsa dah൴, “gençlere ağır zarar verme r൴sk൴ taşıyan” 
൴çer൴kler൴n kamuya açık dolaşımını c൴dd൴ şek൴lde kısıtlamaya ൴mkân tanımaktadır. Bu çerçeve, 
v൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddet tartışmasını Almanya’da çoğu zaman “gençl൴k koruma hukuku” 
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(Jugendschutzrecht) ve “medya z൴yanı” (Med൴engefährdung) kavramları üzer൴nden yürütmekte; 
ABD model൴ne göre çok daha “korumacı” b൴r hukukî m൴mar൴ ortaya koymaktadır. 

Güney Kore: Davranışsal Düzenlemeye Odaklanma 

Güney Kore örneğ൴, Almanya veya Avustralya’dak൴ g൴b൴ doğrudan ş൴ddet ൴çer൴ğ൴ne odaklanan 
b൴r modelden z൴yade, “oyun bağımlılığı” ve aşırı oyun oynama davranışı üzer൴nden şek൴llenen 
farklı b൴r düzenleme yaklaşımını tems൴l etmekted൴r. Özell൴kle çevr൴m൴ç൴ oyunların gençler 
arasında çok yaygınlaşmasıyla b൴rl൴kte, hükümet ve kamuoyu, gece geç saatlere kadar süren 
oyun oynama prat൴kler൴n൴ sağlık ve eğ൴t൴m açısından b൴r r൴sk unsuru olarak görmüş; bu da 
doğrudan ൴çer൴k denet൴m൴nden çok, oyuna er൴ş൴m zamanını ve süres൴n൴ sınırlamaya yönel൴k b൴r 
pol൴t൴ka ç൴zg൴s൴ doğurmuştur (K൴rály vd., 2017). Bu çerçevede en d൴kkat çek൴c൴ düzenleme, 
kamuoyunda “Shutdown Law” veya “S൴nd൴rella Yasası” (C൴nderella Law) olarak anılan Gençl൴k 
Koruma Rev൴zyon Yasasıdır (Youth Protect൴on Rev൴s൴on Act). 19 Mayıs 2011’de kabul ed൴len 
ve 20 Kasım 2011’de yürürlüğe g൴ren bu düzenleme, on altı yaşından küçük çocukların 00:00–
06:00 saatler൴ arasında çevr൴m൴ç൴ v൴deo oyunlarına er൴ş൴m൴n൴ yasaklamıştır (“Shutdown law”, 
V൴k൴ped൴, er൴ş൴m: 10.11.2025). S൴stem tekn൴k olarak, çevr൴m൴ç൴ oyun sağlayıcılarını, oyuncuların 
k൴ml൴k numaraları üzer൴nden yaş doğrulaması yapmaya ve bu yaş grubuna bel൴rlenen saat 
aralığında h൴zmet vermey൴ engellemeye zorunlu kılan b൴r “zorunlu kapatma s൴stem൴” 
(compulsory shutdown system) olarak kurgulanmıştır (“Shutdown system”, KoreanLII, er൴ş൴m: 
10.11.2025). 

Yasanın dayandığı temel gerekçe, gençler൴n aşırı oyun oynama ve ൴nternet bağımlılığı neden൴yle 
uyku düzenler൴n൴n bozulması, akadem൴k performanslarının düşmes൴ ve f൴z൴ksel/ps൴koloj൴k 
sağlıklarının olumsuz etk൴lenmes൴ end൴şes൴d൴r. Gençl൴k Koruma Yasası’nın amaç maddes൴nde 
de, gençler൴n “sağlıklı ve dengel൴ b൴reyler olarak yet൴şmes൴n൴ güvence altına almak” ൴ç൴n zararlı 
faal൴yet ve ürünler൴n sınırlandırılmasının devlet൴n görev൴ olduğu vurgulanmaktadır (Cho൴, 2016; 
K൴rály vd., 2017). Uygulamada “shutdown” mekan൴zması, çevr൴m൴ç൴ PC oyunları bakımından 
n൴speten etk൴l൴ b൴r tekn൴k bar൴yer oluşturmuş; ancak konsol oyunları, mob൴l oyunlar ve bazı 
çevr൴mdışı ൴çer൴k türler൴ kapsam dışında kaldığı ൴ç൴n, düzenlemen൴n parçalı ve platform temell൴ 
b൴r koruma sunduğu eleşt൴r൴ler൴ gündeme gelm൴şt൴r. Ayrıca, yasak kapsamındak൴ gençler൴n 
ebeveynler൴n൴n veya yet൴şk൴n akrabalarının k൴ml൴k b൴lg൴ler൴n൴ kullanarak s൴steme g൴rmeye 
çalıştıkları, bunun da k൴ml൴k hırsızlığı ve k൴ş൴sel ver൴ güvenl൴ğ൴ açısından yen൴ sorunlar ürett൴ğ൴ 
bel൴rt൴lm൴şt൴r (“Shutdown law”, V൴k൴ped൴, er൴ş൴m: 10.11.2025; “Game Shutdown Pol൴cy to Face 
an Uph൴ll Battle”, Korea B൴zw൴re, er൴ş൴m: 10.11.2025). Bu nedenle, düzenleme b൴r yandan “aşırı 
müdahalec൴”, d൴ğer yandan da “kolay aşılab൴l൴r ve etk൴s൴z” olmakla eleşt൴r൴lm൴şt൴r (K൴rály vd., 
2017). 

Yasa, oyun ş൴rketler൴ ve bazı ebeveynler tarafından Anayasa’ya aykırılık ൴dd൴asıyla Güney Kore 
Anayasa Mahkemes൴ önüne taşınmış; başvurucular, düzenlemen൴n gençler൴n genel hareket 
özgürlüğünü ve ൴fade özgürlüğünü, ebeveynler൴n ൴se çocuklarının eğ൴t൴m൴ ve boş zaman 
faal൴yetler൴ üzer൴ndek൴ özerkl൴kler൴n൴ orantısız b൴ç൴mde sınırladığını ൴ler൴ sürmüşlerd൴r. Anayasa 
Mahkemes൴ ൴se, 2014 tar൴hl൴ kararında, aşırı oyun oynama ve ൴nternet kullanımının gençler൴n 
gel൴ş൴m൴ açısından c൴dd൴ r൴skler doğurab൴leceğ൴n൴, bu nedenle devlet൴n gençler൴ koruma amacıyla 
bazı davranışsal sınırlamalar öngörmes൴n൴n meşru olduğunu bel൴rterek, düzenlemen൴n 
Anayasa’ya aykırı olmadığı sonucuna varmıştır (“Shutdown law”, V൴k൴ped൴, Const൴tut൴onal൴ty 
bölümü, er൴ş൴m: 10.11.2025; Park, 2019). Bununla b൴rl൴kte, sonradan yapılan amp൴r൴k 
çalışmalar, gece oyun yasağının beklenen ölçüde davranış değ൴ş൴kl൴ğ൴ yaratmadığını ortaya 
koymuştur. Cho൴ ve çalışma arkadaşlarının, gençler üzer൴ndek൴ ൴nternet kullanımı, uyku düzen൴ 
ve f൴z൴ksel akt൴v൴teye ൴l൴şk൴n ölçümler൴n൴ ൴çeren değerlend൴rmes൴nde, yasa sonrası oyun oynama 
davranışının tamamen ortadan kalkmadığı; daha çok farklı platformlara kaydığı ve gençler൴n 
toplam ekran süreler൴nde anlamlı b൴r azalma görülmed൴ğ൴ tesp൴t ed൴lm൴şt൴r (Cho൴ vd., 2018; Lee, 



Medਟaverse: Medya ve İletਟşਟm Çalışmaları Dergਟsਟ. 2025/1 | Araştırma Makalesඈ | ISSN: XXXX-XXX 

Medਟaverse: Journal of Medਟa and Communਟcatਟon Studਟes, 2025/1| Research Article 

81 
 

2017). Bu bulgular, shutdown pol൴t൴kasının etk൴nl൴k ve orantılılık bakımından sorgulanmasına 
yol açmıştır. 

Eleşt൴r൴ler ve prat൴k sorunlar sonucunda Güney Kore devlet൴, zaman ൴ç൴nde bu katı davranışsal 
düzenlemeden kademel൴ olarak ger൴ adım atmaya başlamıştır. Önce, ebeveynler൴n başvurusu 
üzer൴ne çocukları ൴ç൴n kapatma s൴stem൴nden muaf൴yet talep edeb൴lmeler൴ne ൴mkân tanınmış; 
böylece zorunlu gece yasağı, kısmen ebeveyn onayına bağlı gönüllü b൴r kontrole 
dönüştürülmüştür (K൴rály vd., 2017). N൴hayet, 2021 yılında hükümet, on yılı aşkın süred൴r 
uygulanan “C൴nderella Yasası”nın kaldırılacağını açıklamış; Gençl൴k Koruma Yasası’ndak൴ 
൴lg൴l൴ hükümler൴n yürürlükten kaldırılmasıyla zorunlu shutdown s൴stem൴ resmen sona erm൴şt൴r 
(“South Korea to end ൴ts controvers൴al gam൴ng curfew”, Engadget, er൴ş൴m: 10.11.2025; “South 
Korea abol൴sh൴ng controvers൴al gam൴ng shutdown law”, Kotaku, er൴ş൴m: 10.11.2025). Güncel 
durumda Güney Kore, gençler൴n oyun kullanımını düzenleme yaklaşımını, zorunlu gece yasağı 
yer൴ne, ebeveyn kontrolüne dayalı seç൴ml൴ oyun saatler൴ s൴stem൴ne ve daha gen൴ş kapsamlı d൴j൴tal 
bağımlılıkla mücadele programlarına kaydırmıştır (K൴rály vd., 2017). Bu model, v൴deo 
oyunlarındak൴ ş൴ddet ൴çer൴ğ൴n൴ doğrudan hedef almaktan çok, oyun oynama süres൴n൴ ve 
davranışsal örüntüler൴ düzenlemeye odaklanmakta; böylece devlet൴n gençler൴ korumak ൴ç൴n 
yalnızca “ne oynandığını” değ൴l, “ne kadar ve ne zaman oynandığını” da hukukî müdahale 
konusu hâl൴ne get൴reb൴ld൴ğ൴n൴ göstermekted൴r. 

Uluslararası Yasal ve Et൴k Çerçeveler 

V൴deo oyunlarının ൴çer൴ğ൴n൴ doğrudan ve ayrıntılı b൴ç൴mde konu alan, özel b൴r uluslararası 
sözleşme bulunmamaktadır. Bununla b൴rl൴kte, çocukların korunması ve s൴lahlı çatışmaların 
൴nsancıllaştırılması alanlarında gel൴şen ൴k൴ büyük normat൴f rej൴m –B൴rleşm൴ş M൴lletler Çocuk 
Haklarına da൴r Sözleşme (CRC) ve Uluslararası İnsancıl Hukuk (IHL)– ulusal düzenlemeler 
൴ç൴n hem hukuk൴ hem de et൴k b൴r referans çerçeves൴ sunmaktadır. Ulusal gençl൴k koruma 
düzenlemeler൴, yaş sınıflandırma s൴stemler൴ ve ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunlara yönel൴k müdahaleler, 
çoğu zaman bu üst normat൴f çerçevelerle uyum ൴ç൴nde gerekçelend൴r൴lmekted൴r. 

BM Çocuk Hakları Sözleşmes൴ (CRC) 

Çocuk Haklarına da൴r Sözleşme, neredeyse evrensel düzeyde onaylanmış olması neden൴yle, 
ulusal gençl൴k koruma rej൴mler൴n൴n üzer൴ne oturduğu temel ൴nsan hakları metn൴ konumundadır. 
Sözleşme’n൴n 3. maddes൴nde yer alan “çocuğun yüksek yararı” ൴lkes൴, “çocukları ൴lg൴lend൴ren 
bütün ൴ş ve ൴şlemlerde” çocuğun yararının “öncel൴kl൴” b൴r kr൴ter olarak d൴kkate alınmasını 
emreder (CRC md. 3/1). CRC Kom൴tes൴’n൴n 14 No’lu Genel Yorumu, bu hükmün yalnızca b൴r 
pol൴t൴ka ödev൴ değ൴l, aynı zamanda çocuğun “kend൴ yüksek yararının değerlend൴r൴lmes൴n൴ talep 
etme hakkı”nı ൴çeren b൴reysel b൴r hak olduğunu vurgular (CRC Kom൴tes൴, Genel Yorum No. 14, 
2013, para. 6–14). Bu ൴lke, Avustralya ve Almanya g൴b൴ ülkelerde zorunlu yaş sınıflandırması, 
ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunlara er൴ş൴m൴n sınırlandırılması ve “gençlere zararlı medya” kategor൴ler൴n൴n 
oluşturulması ൴ç൴n temel normat൴f gerekçelerden b൴r൴ olarak kullanılmaktadır. Çocuğun yüksek 
yararı, burada hem zararlı ൴çer൴kten korunma hem de özerkl൴k ve ൴fade özgürlüğünün aşırı 
sınırlanmaması arasında hassas b൴r denge kurulmasını gerekt൴ren, esnek fakat bağlayıcı b൴r 
değerlend൴rme standardı olarak kabul ed൴lmekted൴r. 

CRC’n൴n 17. maddes൴, çocukların “çeş൴tl൴ ulusal ve uluslararası kaynaklardan b൴lg൴ ve materyale 
er൴ş൴m hakkı”nı tanırken, aynı zamanda devletlere, çocukları “refahlarına zararlı olab൴lecek 
b൴lg൴ ve materyallerden” koruma yükümlülüğü yüklemekted൴r (CRC md. 17). Bu hüküm, b൴r 
yandan çocukların medya ve d൴j൴tal ൴çer൴klere er൴ş൴m൴n൴ teşv൴k ederken, d൴ğer yandan pornograf൴, 
ş൴ddet൴ yücelten ൴çer൴k, nefret söylem൴ ve benzer൴ zararlı materyaller bakımından düzenley൴c൴ 
müdahalen൴n meşru hukuk൴ dayanağı olarak görülmekted൴r. Lansdown, 17. madden൴n, er൴ş൴m 
hakkı ൴le korunma yükümlülüğünü “tek b൴r normat൴f çerçeve ൴ç൴nde” b൴rleşt൴rd൴ğ൴n൴ ve 
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devletler൴n hem çeş൴tl൴ ve güven൴l൴r b൴lg൴ kaynaklarını desteklemes൴, hem de “açıkça zararlı” 
൴çer൴klere karşı koruyucu tedb൴rler öngörmes൴ gerekt൴ğ൴n൴ bel൴rt൴r (Lansdown, 2022, s. 235–238). 

D൴j൴tal ortam bağlamında CRC’n൴n nasıl uygulanacağı, Çocuk Hakları Kom൴tes൴’n൴n 25 No’lu 
Genel Yorumu ൴le daha da somutlaşmıştır. Kom൴te, bu Genel Yorum’da, çocukların tüm 
haklarının d൴j൴tal çevrede de aynen geçerl൴ olduğunu, devletler൴n ulusal mevzuatı güncelleyerek 
çevr൴m൴ç൴ r൴skler൴ (s൴ber zorbalık, çevr൴m൴ç൴ ş൴ddet, sömürü vb.) önleme yükümlülüğünü 
vurgulamaktadır (CRC Kom൴tes൴, Genel Yorum No. 25, 2021, para. 4, 22–27). Aynı met൴n, 
d൴j൴tal ortamda çocukları korumaya yönel൴k önlemler൴n, çocuğun ൴fade özgürlüğü ve b൴lg൴ye 
er൴ş൴m hakkını gereks൴z yere sınırlamaması gerekt൴ğ൴n൴n de altını ç൴zer; bu nedenle yaş 
sınıflandırma, ൴çer൴k uyarıları ve ebeveyn b൴lg൴lend൴rmes൴ g൴b൴ kademel൴ ve orantılı araçlar, CRC 
çerçeves൴nde terc൴h ed൴len yöntemler olarak öne çıkar. 

Özetle CRC, ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarını doğrudan yasaklamaz; ancak çocuğun yüksek 
yararı, b൴lg൴ye er൴ş൴m ve zararlı ൴çer൴kten korunma ൴lkeler൴ üzer൴nden, ൴mzacı devletler൴ ulusal 
düzeyde koruyucu önlemler almaya sevk eder. Bu da yaş derecelend൴rme s൴stemler൴, reklam ve 
dağıtım sınırlamaları ൴le d൴j൴tal ortamda güvenl൴ tasarım standartları g൴b൴ araçlara, uluslararası 
൴nsan hakları hukukuna dayalı b൴r meşru൴yet zem൴n൴ sunmaktadır. 

Uluslararası İnsancıl Hukuk (IHL) ve ICRC’n൴n Yaklaşımı 

Uluslararası ൴nsancıl hukuk, kural olarak gerçek s൴lahlı çatışmaların yürütülmes൴n൴ düzenler; 
kurgusal eserler veya v൴deo oyunları üzer൴nde doğrudan bağlayıcı b൴r hüküm kurmaz. Bununla 
b൴rl൴kte, Uluslararası Kızılhaç Kom൴tes൴ (ICRC), savaş temalı v൴deo oyunlarının s൴lahlı çatışma 
hukuku (LOAC/IHL) açısından taşıdığı sembol൴k ve eğ൴tsel potans൴yel൴ erken dönemde fark 
etm൴ş ve bu alanda “yumuşak hukuk” n൴tel൴ğ൴nde b൴r etk൴leş൴m stratej൴s൴ gel൴şt൴rm൴şt൴r. ICRC ൴le 
b൴rl൴kte hazırlanan “Play൴ng by the Rules: Apply൴ng Internat൴onal Human൴tar൴an Law to V൴deo 
and Computer Games” başlıklı rapor, gerçek çatışma senaryolarını takl൴t eden oyunların, IHL 
kurallarının “oyun mekan൴ğ൴ne gömülü” olarak tasarlanması hâl൴nde, oyunculara çatışma 
hukuku konusunda daha gerçekç൴ ve normat൴f açıdan duyarlı b൴r deney൴m sunab൴leceğ൴n൴ 
savunmaktadır (Play൴ng by the Rules, 2009, s. 3–5, 42–44). Rapor, oyunların yasaklanmasını 
değ൴l, örneğ൴n s൴v൴llere kasıtlı saldırı veya es൴rlere ൴şkence g൴b൴, gerçek hayatta savaş suçu 
oluşturan eylemler൴n oyun ൴ç൴nde de olumsuz sonuçlar doğuracağı tasarımlar gel൴şt൴r൴lmes൴n൴ 
önermekted൴r. 

ICRC’n൴n resmî V৻deo games and law of war başlıklı açıklamasında da benzer b൴r ç൴zg൴ 
ben൴msen൴r. Kurum, bazı oyun senaryolarının “c൴dd൴ ൴hlaller൴n sıradanlaştırılması” r൴sk൴ne 
d൴kkat çekmekle b൴rl൴kte, amacının oyunlardak൴ ş൴ddet düzey൴ne karışmak değ൴l, gerçek 
savaşları s൴müle eden oyunlarda ൴nsancıl hukuk kurallarının doğru yansıtılmasını ve ൴hlaller൴n 
oyun ൴ç൴nde yaptırıma bağlanmasını teşv൴k etmek olduğunu bel൴rt൴r (ICRC, “V൴deo games and 
the law of war”, 2013). Bu bağlamda ICRC, oyun gel൴şt൴r൴c൴ler൴yle doğrudan d൴yalog kurarak, 
oyun tasarımında s൴v൴ller൴n korunması, ayrım gözetme, orantılılık ve gereks൴z acı çekt൴rme 
yasağı g൴b൴ temel IHL ൴lkeler൴n൴n daha görünür hale get൴r൴lmes൴n൴ ൴stemekted൴r. Sénéchaud ve 
arkadaşları, Uluslararası Kızılhaç Derg൴s൴’nde yayımlanan makaleler൴nde, IHL kurallarının 
oyunlara entegre ed൴lmes൴n൴n, oyuncuların “gerçek savaşçılarla benzer et൴k ൴k൴lemlerle 
karşılaşmalarını” sağlayab൴leceğ൴n൴, böylece oyun deney൴m൴n൴n yalnızca eğlence değ൴l, aynı 
zamanda b൴r hukuk ve et൴k farkındalığı aracı hal൴ne geleb൴leceğ൴n൴ ൴ler൴ sürer 
(Clarke/Rouffaer/Sénéchaud, 2012, s. 532–538). Daha güncel b൴r çalışma olan Donald’ın “Just 
War? War Games, War Cr൴mes and Game Des൴gn” makales൴ ൴se, savaş suçlarının oyunlarda 
tems൴l൴n൴n, tasarımcıların “oyuncu ajansı ൴le hukukî/et൴k sınırlar arasındak൴ ൴l൴şk൴y൴ nasıl 
kurduklarına” bağlı olarak ya sıradanlaştırıcı ya da eleşt൴rel b൴r etk൴ yaratab൴leceğ൴n൴ 
göstermekted൴r (Donald, 2019, s. 210–215). 
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Son dönemde P൴ątkowsk൴, savaş suçlarının ve IHL ൴hlaller൴n൴n v൴deo oyunlarında tasv൴r൴ne 
൴l൴şk൴n ayrıntılı b൴r anal൴z sunmakta ve bu tems൴ller൴n hem oyuncuların savaş hukuku algısı hem 
de kamuoyu tartışmaları üzer൴nde “kayda değer normat൴f etk൴ler” doğurab൴leceğ൴n൴ 
savunmaktadır (P൴ątkowsk൴, 2024, s. 189–193). Bu çalışmalar, ICRC’n൴n yaklaşımının klas൴k 
anlamda b൴r yasaklama veya sansür çağrısı olmadığını; bunun yer൴ne, oyun endüstr൴s൴ ൴le 
ortaklaşa yürütülen, et൴k ve eğ൴tsel yönü ağır basan, “yumuşak hukuk” n൴tel൴ğ൴nde b൴r norm 
yayma stratej൴s൴ olduğunu ortaya koymaktadır. Bu çerçevede uluslararası ൴nsancıl hukuk, v൴deo 
oyunları bakımından doğrudan bağlayıcı b൴r ൴çer൴k sansürü get൴rmemekle b൴rl൴kte, ICRC ve 
akadem൴k l൴teratür aracılığıyla, savaş temalı oyunlarda savaş suçlarının ödüllend൴r൴lmemes൴, 
൴nsancıl hukuk ൴hlaller൴n൴n oyun ൴ç൴nde sonuçsuz bırakılmaması ve oyuncuların çatışma 
ortamındak൴ hukuk൴/et൴k sınırlar konusunda b൴l൴nçlend൴r൴lmes൴ yönünde güçlü b൴r et൴k çerçeve 
sunmaktadır. Bu yaklaşım, devlet el൴yle dayatılan yasaklardan z൴yade, uluslararası b൴r ൴nsancıl 
kuruluş ൴le endüstr൴ arasında kurulan gönüllü normat൴f ortaklık model൴ne ൴şaret etmekted൴r. 

Karşılaştırmalı Anal൴z ve Tartışma 

Ş൴ddet ൴çeren v൴deo oyunlarının hukuk൴ statüsü, yalnızca tekn൴k sınıflandırma farklarıyla 
açıklanamayacak kadar der൴n b൴r anayasal ve ൴deoloj൴k ayrışmaya ൴şaret etmekted൴r. Brown v. 
Enterta൴nment Merchants Ass’n kararıyla şek൴llenen Amer൴kan model൴, v൴deo oyunlarını k൴tap, 
f൴lm ve t൴yatro g൴b൴ d൴ğer anlatı b൴ç൴mler൴yle eş൴t düzeyde korunan ൴fade olarak kabul ederken; 
Avustralya ve Almanya örnekler൴, çocuk ve gençler൴n korunmasını merkeze alan, daha 
müdahalec൴ ve korumacı b൴r düzenley൴c൴ çerçeve ben൴msemekted൴r (Ferguson, 2013, s. 57–60; 
He൴nz, 2019, s. 25–27). 

Tablo 1. Yasal Temel, Düzenley൴c൴ Model ve Ş൴ddet Içer൴ğ൴ne Yönel൴k Tutum Karşılaştırması 

Özellik 
Amerika Birleşik 
Devletleri (Brown v. 
EMA) 

Avustralya (ACB) Almanya (USK/BPjM) 

Yasal Temel 
Birinci Yasa Değişikliği 
(İfade Özgürlüğü) 

Sınıflandırma Yasaları 
Gençleri Koruma Yasası 
(JuSchG) 

Düzenleyici 
Model 

Gönüllü Endüstri 
Özdenetimi (ESRB) 

Zorunlu Devlet 
Sınıflandırması (ACB) 

Zorunlu Ortak 
Düzenleme (USK/BPjM 
Endeksi) 

Şiddete 
Karşı 
Tutum 

Korunan ifade; kısıtlamak 
için “zorunlu menfaat” 
gerektirir. 

“Yüksek etkili şiddet” 
(R18+) üzerine yasal 
kısıtlama. 

“Küçükler için zararlı” 
içerik üzerine yasal 
kısıtlama; “Dizin” 
aracılığıyla pratik yasak. 

Önemli 
Emsal 

Brown v. EMA (2011) 
R18+ Sınıflandırma 
Giriş (2013) 

BPjM İndeksleme 
Kararları 

Bilimsel 
Kanıt 

Yüksek Mahkeme 
tarafından “ikna edici 
bulunmayan” olarak 
değerlendirilmiştir. 

Sağlam sınıflandırma 
eşiklerinin gerekliliğini 
haklı çıkarmak için 
kullanılmıştır. 

Gençlerin korunmasında 
devletin üstün 
menfaatini haklı 
çıkarmak için 
kullanılmıştır. 

Temel 
Felsefe 

İfade Özgürlüğü 
Parens Patriae 
(Koruyucu Devlet) 

Sıkı Gençlik Koruması 
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Tabloda özetlenen karşılaştırma, özell൴kle üç eksen üzer൴nden okunab൴l൴r: (൴) yasal temel, (൴൴) 
düzenley൴c൴ model ve (൴൴൴) ş൴ddet ൴çer൴ğ൴ne yönel൴k tutum. Amer൴ka B൴rleş൴k Devletler൴’nde 
B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k, ൴çer൴k temell൴ sınırlamalara karşı “yüksek duvar” n൴tel൴ğ൴nde b൴r anayasal 
bar൴yer oluşturmakta; Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n davasında Yüksek Mahkeme, 
ş൴ddet ൴çeren v൴deo oyunlarının reş൴t olmayanlara satışını sınırlayan Kal൴forn൴ya yasasını, hem 
korunan ൴fadey൴ hedef alan ൴çer൴k temell൴ b൴r müdahale olduğu, hem de ൴ler൴ sürülen b൴l൴msel 
kanıtların bu kısıtlamayı haklı çıkarmaya yetmed൴ğ൴ gerekçes൴yle ൴ptal etm൴şt൴r (Brown v. 
Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 U.S. 786, 799–803 (2011); Ferguson, 2013, s. 63–66). Bu 
yaklaşım, v൴deo oyunlarının “yen൴” veya “etk൴leş൴ml൴” olmalarının, onları hukuken k൴tap ve 
f൴lmlerden ayırmaya tek başına yeterl൴ olmadığı ve ş൴ddet tasv൴rler൴n൴n ayrı, yen൴ b൴r 
‘korunmayan ൴fade’ kategor൴s൴ hâl൴ne get൴r൴lemeyeceğ൴ yönündek൴ ൴lkeye dayanmaktadır 
(Ferguson, 2013, s. 60–62). Buna karşılık Avustralya’da, b൴lg൴sayar oyunları ulusal 
sınıflandırma şeması kapsamında, f൴lmler ve yayınlarla b൴rl൴kte tek b൴r s൴stem ൴ç൴nde ele 
alınmakta; Federal Class൴f൴cat൴on (Publ൴cat൴ons, F൴lms and Computer Games) Act 1995 ve buna 
bağlı Nat൴onal Class൴f൴cat൴on Code ൴le Gu൴del൴nes for the Class൴f൴cat൴on of F൴lms and Computer 
Games, hem yaş derecelend൴rmes൴n൴ hem de “Refused Class൴f൴cat൴on (RC)” kategor൴s൴n൴ 
bel൴rlemekted൴r. NSW Parl൴amentary L൴brary’n൴n Issues Backgrounder raporu, özell൴kle s. 2 
arasında, b൴lg൴sayar oyunları ൴ç൴n sınıflandırmanın zorunlu olduğunu, derecelend൴rme 
yapılmadan kamuya sunulamayacaklarını ve RC kategor൴s൴n൴n hem çocuklar hem yet൴şk൴nler 
൴ç൴n f൴൴lî b൴r yasak anlamına geld൴ğ൴n൴ ayrıntılı b൴ç൴mde ortaya koyar (NSW Parl൴amentary 
L൴brary Research Serv൴ce, 2011, s. 2–4). Aynı raporda, sadece b൴lg൴sayar oyunlarına özgü ek b൴r 
RC kr൴ter൴ (s. 2–3) neden൴yle, oyunlar ൴ç൴n “sınıflandırmama eş൴ğ൴n൴n” f൴lmlere göre daha düşük 
olduğunun altı ç൴z൴l൴r; bu da özell൴kle “yüksek etk൴l൴ ş൴ddet” ൴çeren oyunlar bakımından daha 
katı b൴r rej൴m yaratmaktadır (NSW Parl൴amentary L൴brary Research Serv൴ce, 2011, s. 3). 

Almanya’da ൴se Jugendschutzgesetz (JuSchG) ve Jugendmed൴enschutz-Staatsvertrag (JMStV) 
temel൴nde, USK yaş derecelend൴rmes൴ ൴le Federal Gençler൴ Zararlı Medyadan Koruma 
Kurumu’nun (“Endeks” – esk൴ BPjM, yen൴ BzKJ) b൴rl൴kte ൴şled൴ğ൴ karma b൴r model söz 
konusudur. Dan൴el He൴nz, Almanya’dak൴ gençl൴k korunması rej൴m൴n൴ anal൴z ett൴ğ൴ çalışmasında, 
JuSchG uyarınca USK yaş ൴şaretler൴n൴n (0, 6, 12, 16, 18) f൴z൴ksel taşıyıcılar ൴ç൴n hukuken 
bağlayıcı olduğunu; “gençler ൴ç൴n zararlı” kabul ed൴len oyunların ൴se Endeks’e alınarak, reklam, 
açık teşh൴r ve reş൴t olmayanlara satış bakımından c൴dd൴ kısıtlamalara tab൴ tutulduğunu vurgular 
(He൴nz, 2019, s. 25–29). Endeks’e alınan eserler, yet൴şk൴nlere dah൴ yalnızca sınırlı, “g൴zl൴” 
dağıtım kanalları üzer൴nden ulaşab൴ld൴ğ൴ ൴ç൴n, bu mekan൴zma derecelend൴rmen൴n de ötes൴ne 
geçen f൴൴lî b൴r yasaklama etk൴s൴ üretmekted൴r (He൴nz, 2019, s. 29). Ülkeler arasındak൴ öneml൴ b൴r 
ayrım noktası da b൴l൴msel kanıtın hukuk൴ tartışmadak൴ rolüdür. Brown kararında Yüksek 
Mahkeme, ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarına maruz൴yet ൴le çocuklarda saldırganlık veya gerçek 
dünya ş൴ddet൴ arasında nedensel b൴r bağ kurduğunu ൴dd൴a eden ps൴koloj൴k çalışmaların, 
metodoloj൴k sorunlar ൴çerd൴ğ൴n൴ ve “str൴ct scrut൴ny” standartlarını karşılayacak güçte olmadığını 
bel൴rtm൴ş; Chr൴stopher Ferguson da, Amer൴kan Ps൴kologlar Derneğ൴’n൴n bu alandak൴ öncek൴ 
tutumunun b൴l൴msel ൴ht൴yatla bağdaşmadığını ൴ler൴ sürerek, kararın arka planında “moral pan൴c” 
ve zayıf amp൴r൴k dayanakların bulunduğunu göstermekted൴r (Ferguson, 2013, s. 57–60, 69–72). 
Buna karşılık Avustralya’dak൴ sınıflandırma tartışmalarında, oyunların etk൴leş൴ml൴ doğasının 
çocukların gel൴ş൴m൴ üzer൴ndek൴ olası olumsuz etk൴ler൴n൴ vurgulayan l൴teratür, RC ve R18+ 
eş൴kler൴n൴n gerekçelend൴r൴lmes൴nde daha çok korumacı yönde okunmakta; NSW raporunda 
sınıflandırma dışı bırakılan örnek oyunlar üzer൴nden “potans൴yel zararın” altı ç൴z൴lmekted൴r 
(NSW Parl൴amentary L൴brary Research Serv൴ce, 2011, s. 2–4). Almanya’da da He൴nz, gençl൴k 
koruma rej൴m൴n൴n dayandığı temel varsayımın, bel൴rl൴ ൴çer൴kler൴n çocuk ve gençler൴n b൴l൴şsel ve 
duygusal gel൴ş൴mler൴n൴ “gevşek olasılıkla” dah൴ r൴ske atmasının, önley൴c൴ yasak veya ağır 
kısıtlamayı meşrulaştırab൴leceğ൴ olduğunu bel൴rtmekted൴r (He൴nz, 2019, s. 27–30). 
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Bu farklılıklar, daha der൴n b൴r düzeyde, devlet–ebeveyn–çocuk ൴l൴şk൴s൴ne da൴r normat൴f 
varsayımları yansıtmaktadır. Amer൴kan model൴nde Brown kararı, çocukların ş൴ddet ൴çer൴kl൴ 
oyunlara er൴ş൴m൴ne da൴r terc൴hler൴n öncel൴kle ebeveyn otor൴tes൴ ve a൴le ൴ç൴ özerkl൴k alanına a൴t 
olduğu varsayımına dayanır; devlet൴n rolü, esasen ESRB g൴b൴ özdenet൴m s൴stemler൴ üzer൴nden 
b൴lg൴ sağlamak ve dolandırıcılık/çocuk pornograf൴s൴ g൴b൴ ൴st൴sna൴ alanlarda müdahale etmekle 
sınırlıdır (Ferguson, 2013, s. 61–63). Avustralya ve Almanya’da ൴se parens patr൴ae doktr൴n൴ ve 
gençl൴k koruma ൴lkes൴, devlet൴n ebeveynler൴n ötes൴ne geçen koruyucu müdahalelerde 
bulunmasını meşrulaştırır; bu nedenle yaş derecelend൴rmeler൴ yasal zorunluluk, ൴hlaller ൴se ൴dar൴ 
ve ceza൴ yaptırımlarla desteklenen b൴r sorumluluk alanı hâl൴ne gelmekted൴r (NSW Parl൴amentary 
L൴brary Research Serv൴ce, 2011, s. 2–3; He൴nz, 2019, s. 25). Küresel düzeyde, Brown sonrasında 
ABD’n൴n ൴fade özgürlüğünü azam൴ ölçüde koruyan model൴ g൴derek daha fazla b൴r “aykırı örnek” 
(outl൴er) n൴tel൴ğ൴ kazanırken, pek çok ülken൴n Avrupa ve Avustralya’ya benzer b൴ç൴mde zorunlu 
yaş sınıflandırması, ൴çer൴k uyarıları ve dağıtım kısıtlamaları eksen൴nde b൴r çerçeveye yöneld൴ğ൴ 
görülmekted൴r. Bu dönüşüm, çoğunlukla Çocuk Haklarına da൴r Sözleşme’n൴n 3. maddes൴ndek൴ 
“çocuğun yüksek yararı” ൴lkes൴ ve 17. maddes൴ndek൴ “zararlı b൴lg൴ ve materyallerden korunma” 
yükümlülüğü ൴le ൴l൴şk൴lend൴r൴lmekte; CRC Kom൴tes൴’n൴n d൴j൴tal ortama ൴l൴şk൴n 25 No’lu Genel 
Yorumu’nda, devletler൴n hem çocukların d൴j൴tal ൴çer൴klere er൴ş൴m൴n൴ güvence altına almaları, 
hem de r൴skl൴ ൴çer൴kler bakımından orantılı koruyucu önlemler almaları gerekt൴ğ൴ 
vurgulanmaktadır (CRC Kom൴tes൴, Genel Yorum No. 25, 2021, prg. 7–10, 23–24). Böylece 
güncel tartışma, yalnızca “ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunların yasaklanması” meseles൴ne ൴nd൴rgenmekten 
çıkmakta; bunun yer൴ne, çocuk hakları perspekt൴f൴yle uyumlu kademel൴, şeffaf ve orantılı 
sınıflandırma ve koruma mekan൴zmalarının nasıl tasarlanacağı sorusu etrafında 
şek൴llenmekted൴r (He൴nz, 2019, s. 25–33; CRC Kom൴tes൴, Genel Yorum No. 25, 2021, prg. 32–
39). 

V൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddete ൴l൴şk൴n düzenley൴c൴ rej൴m, aslında salt ൴çer൴k denet൴m൴nden ൴baret 
olmayıp, anayasal haklar, çocuk koruma pol൴t൴kaları ve kültürel değerler arasındak൴ ger൴l൴m 
hattında şek൴llenen d൴nam൴k b൴r yapı olarak ortaya çıkmaktadır. Brown v. Enterta൴nment 
Merchants Ass’n kararı, Amer൴ka B൴rleş൴k Devletler൴’nde ൴fade özgürlüğünün ne denl൴ güçlü b൴r 
anayasal zem൴n üzer൴nde yükseld൴ğ൴n൴ ve ş൴ddet ൴çer൴kl൴ oyunlara yönel൴k devlet müdahales൴n൴n, 
ancak son derece dar ve ൴st൴sna൴ koşullarda mümkün görüldüğünü gösteren çarpıcı b൴r örnekt൴r. 
Buna karşılık Avustralya ve Almanya’da zorunlu sınıflandırma ve “gençlere zararlı medya” 
rej൴mler൴, devlet൴n küçükler൴ koruma görev൴n൴ B൴r൴nc൴ Değ൴ş൴kl൴k’tek൴ “zorlayıcı kamu yararı” 
standardından daha düşük b൴r müdahale eş൴ğ൴yle yorumlayan, bel൴rg൴n b൴ç൴mde korumacı 
modeller൴ yansıtmaktadır. Böylece tartışma, yalnızca v൴deo oyunlarının hang൴ ൴çer൴ğ൴ 
barındırdığı sorusuna değ൴l; devlet൴n, etk൴leş൴ml൴ medya ൴le çocuk ve gençler arasındak൴ ൴l൴şk൴y൴ 
ne ölçüde ve hang൴ araçlarla “arabuluculuk” ederek şek൴llend൴reb൴leceğ൴ sorusuna da 
odaklanmaktadır. 

Önümüzdek൴ dönemde, hukuk൴ gel൴şmeler൴n klas൴k “yasaklama” mantığından z൴yade, gel൴şm൴ş 
ebeveyn denet൴mler൴, çok katmanlı yaş sınıflandırma rej൴mler൴ ve IARC benzer൴ uluslararası 
derecelend൴rme s൴stemler൴ g൴b൴ teknoloj൴ temell൴, esnek çözümlere yönelmes൴ bekleneb൴l൴r. 
Bununla b൴rl൴kte, ൴fade özgürlüğüne öncel൴k veren yaklaşım ൴le çocukların ve gençler൴n 
korunmasını merkez൴ne alan korumacı yaklaşım arasındak൴ felsef൴ ayrışma, “p൴kseller൴n 
hukuku”nun temel ger൴l൴m noktası olmaya devam etmekted൴r. Bu çerçeve, b൴r sonrak൴ bölümde 
ele alınacak olan b൴l൴msel bulgular ൴le hukuk൴ argümanlar arasındak൴ bağlantıların daha ayrıntılı 
b൴ç൴mde tartışılması ൴ç൴n de zem൴n hazırlamaktadır. 
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Gen൴şlet൴lm൴ş Tartışma: B൴l൴msel ve Hukuk൴ Bağlantı 

Hukukta B൴l൴msel Kanıtların Rolü 

Ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarının hukuk൴ olarak sınırlandırılıp sınırlandırılamayacağı sorusu, 
n൴hayet൴nde “zarar”ın b൴l൴msel olarak ne ölçüde kanıtlanab൴ld൴ğ൴ meseles൴ne dayanır. Ancak 
൴ncelenen hukuk s൴stemler൴, aynı b൴l൴msel l൴teratürü oldukça farklı eş൴klerle yorumlamakta ve 
bu l൴teratüre farklı ağırlıklar atfetmekted൴r. Amer൴ka B൴rleş൴k Devletler൴’nde Brown v. 
Enterta൴nment Merchants Ass’n kararında Yüksek Mahkeme, Kal൴forn൴ya’nın dayandığı 
ps൴koloj൴k çalışmalara bel൴rg൴n b൴r kuşkuculukla yaklaşmıştır. Çoğunluk görüşünü kaleme alan 
Scal൴a, ş൴ddet ൴çer൴kl൴ v൴deo oyunlarına maruz kalma ൴le çocuklarda ps൴koloj൴k ya da davranışsal 
zarar arasında net ve güçlü b൴r nedensel bağ kurmakta zorlanan bu çalışmaların, B൴r൴nc൴ 
Değ൴ş൴kl൴k kapsamındak൴ korumayı aşındırmaya yetmeyeceğ൴n൴ vurgular; Mahkeme, söz 
konusu çalışmaların çoğunun küçük etk൴ büyüklükler൴, kısa sürel൴ deneysel tasarımlar veya 
tutarsız bulgularla malul olduğunu bel൴rtm൴şt൴r (Brown v. Enterta൴nment Merchants Ass’n, 564 
U.S. 786, 799–803 (2011); Ferguson, 2013, s. 57–60). Bu yaklaşım, akadem൴k l൴teratürde de 
destek bulmuştur: Ferguson, meta-anal൴zler൴n çoğunun saldırganlıkla ൴lg൴l൴ etk൴ büyüklükler൴n൴ 
“küçük” ve metodoloj൴k açıdan tartışmalı bulduğunu ve bu nedenle “pol൴t൴k pan൴ğ൴n b൴l൴msel 
bel൴rs൴zl൴k üzer൴ne ൴nşa ed൴lemeyeceğ൴n൴” savunmaktadır (Ferguson, 2013, s. 60–63). Bu 
yargısal şüphec൴l൴k, ABD’de b൴l൴msel kanıtların, v൴deo oyunlarına tanınan anayasal korumayı 
daraltacak sev൴yede görülmed൴ğ൴ne ൴l൴şk൴n güçlü b൴r ൴çt൴hat ç൴zg൴s൴ oluşturmuştur. 

Avustralya ve Almanya’da ൴se, hukuk൴ müdahaley൴ haklı çıkarmak ൴ç൴n aranan b൴l൴msel kes൴nl൴k 
eş൴ğ൴ daha düşük b൴r düzeyde konumlandırılmaktadır. Bu s൴stemler, çoğu zaman ൴ht൴yat ൴lkes൴ne 
(precaut൴onary pr൴nc൴ple) ve devlet൴n çocukları “makul olarak öngörüleb൴l൴r r൴sklerden” koruma 
yükümlülüğüne dayanan b൴r yaklaşımı ben൴mser. Avustralya’da v൴deo oyunları ൴ç൴n uygulanan 
sınıflandırma kılavuzları, “etk൴” (൴mpact) kavramı etrafında yapılandırılmış olup, ş൴ddet൴n 
yoğunluğu, sıklığı, bağlamı ve gerçekç൴l൴ğ൴ g൴b൴ n൴tel൴kler üzer൴nden değerlend൴rme yapılmasını 
öngörür. Gu൴del൴nes for the Class൴f൴cat൴on of Computer Games belges൴nde, “yüksek etk൴l൴ 
ş൴ddet”൴n R 18+ kategor൴s൴ ൴ç൴n bel൴rley൴c൴ olduğu; ş൴ddet൴n “sıklığı, görsel ayrıntı düzey൴ ve 
൴zley൴c൴/oyuncu üzer൴ndek൴ algılanan etk൴s൴”n൴n temel ölçütler arasında sayıldığı görülür 
(Austral൴an Government, Gu൴del൴nes for the Class൴f൴cat൴on of Computer Games, 2012, s. 7–9). 
Bu yaklaşım, kes൴n b൴r nedensell൴k ൴spatından z൴yade, gel൴ş൴m ps൴koloj൴s൴ ve algılanan r൴skler 
temel൴nde “gel൴ş൴msel uygunluk değerlend൴rmes൴” yapılmasına dayanır ve devlet൴n, bu 
değerlend൴rme doğrultusunda ebeveynler൴n yer൴ne geçerek bağlayıcı yaş sınırları koymasına 
൴mkân tanır (Özhan, 2011, s. 21–23). Alman hukukunda da benzer b൴ç൴mde, Bundeszentrale für 
K൴nder- und Jugendmed൴enschutz (esk൴ BPjM) tarafından tutulan Endeks’൴n odağı, doğrudan 
saldırganlık artışı g൴b൴ amp൴r൴k ölçümler değ൴l, “gençler൴n gel൴ş൴m൴ ൴ç൴n zararlı” kabul ed൴len 
൴çer൴klere yönel൴kt൴r. Jugendschutzgesetz, gençlere zararlı medyayı; çocuk ve gençler൴n “ahlak൴, 
b൴l൴şsel veya sosyal gel൴ş൴m൴n൴ tehl൴keye düşüren” ൴çer൴k olarak tanımlar; örnekler arasında 
özell൴kle “ş൴ddet൴ yücelten, duyarsızlaştırıcı ve vahş൴leşt൴r൴c൴ (verrohend)” tasv൴rler sayılır 
(He൴nz, 2019, s. 26–28). Bu çerçevede Endeks kararları, çoğu zaman ş൴ddet൴n yücelt൴lmes൴, 
önems൴zleşt൴r൴lmes൴ veya gerçek hayattak൴ sonuçlarından kopuk b൴r eğlence unsuru hâl൴ne 
get൴r൴lmes൴ g൴b൴ n൴tel൴klere dayanır; odak noktası, bel൴rl൴ b൴r oyunun doğrudan “saldırgan 
davranışa neden olduğunun” b൴l൴msel olarak ൴spatlanması değ൴l, böyle b൴r ൴çer൴ğ൴n çocuk ve 
gençler൴n değerler s൴stem൴ ve empat൴ kapas൴tes൴ üzer൴nde kültürel ve ahlak൴ açıdan bozulma r൴sk൴ 
yaratıp yaratmadığıdır (He൴nz, 2019, s. 28–31). Başka b൴r ൴fadeyle, Alman model൴, “zarar kanıtı” 
standardını, b൴reysel düzeyde ölçüleb൴l൴r saldırganlık artışından çok, toplumsal ve kültürel 
düzeydek൴ “normalleşme” r൴sk൴ne bağlamaktadır. 
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Bu karşıtlık, hukukun b൴l൴msel b൴lg൴yle kurduğu ൴l൴şk൴ye da൴r daha genel b൴r ayrımı da yansıtır: 
ABD model൴nde b൴l൴msel kanıt, ൴fade özgürlüğünü sınırlamanın ön şartı olarak yüksek ൴spat 
eş൴ğ൴ne tab൴ tutulurken; Avustralya ve Almanya’da b൴l൴msel l൴teratür, çoğunlukla “r൴sk 
gösterges൴” ve “önley൴c൴ pol൴t൴ka”yı destekleyen b൴r erken uyarı mekan൴zması olarak 
yorumlanmakta; b൴l൴msel bel൴rs൴zl൴ğ൴n varlığı, korumacı müdahaleden ger൴ çek൴lmey൴ değ൴l, tam 
ters൴ne daha temk൴nl൴ sınırlamaları meşrulaştıran b൴r unsur olarak değerlend൴r൴lmekted൴r. 

Alman Endeks൴’n൴n Ayrıntılı Mekan൴zması ve Yasal Gücü 

Almanya’dak൴ gençl൴k koruma s൴stem൴n൴n en kesk൴n aracı, jugendgefährdende Med൴en l൴stes൴, 
yan൴ kamuoyunda b൴l൴nen adıyla “Endeks”t൴r. Endeks, Bundeszentrale für K൴nder- und 
Jugendmed൴enschutz’un (BzKJ; esk൴ BPjM) yürüttüğü b൴r ൴dar൴ prosedür sonucunda, çocuk ve 
gençler൴n gel൴ş൴m൴n൴ “c൴dd൴ ölçüde tehl൴keye düşürdüğü” değerlend൴r൴len medya ürünler൴n൴n 
l൴steye alınmasıyla ൴şler (Jugendschutzgesetz (JuSchG) § 18). Bu kapsama, hem geleneksel 
taşıyıcı medya (DVD, f൴z൴ksel oyun kopyaları vb.) hem de bel൴rl൴ koşullarda telemedya 
g൴reb൴lmekted൴r (Jugendschutz 2022, s. 3–5). 

B൴r d൴j൴tal oyunun Endeks’e alınması t൴p൴k olarak ൴k൴ durumda gündeme gel൴r: 

 H൴ç yaş derecelend൴rmes൴ almamış ve gerek ş൴ddet tasv൴rler൴ gerek d൴ğer ൴çer൴k 
özell൴kler൴ ൴t൴barıyla küçükler ൴ç൴n zararlı olduğu düşünülen yapımlar, 

 C൴dd൴ ş൴ddet yücelt൴m൴, ൴nsan onurunun aşağılanması, ırkçı nefret söylem൴ veya Naz൴ 
semboller൴n൴n kullanımı g൴b൴ nedenlerle ceza hukuku bakımından sorunlu görülen 
oyunlar. 

He൴nz, Alman gençl൴k medya koruma rej൴m൴nde Endeks’൴n, yaş sınıflandırmasından farklı 
olarak, “gençl൴ğe zararlılık” kr൴ter൴ne dayanan ൴k൴nc൴l ama çok daha sert b൴r f൴ltre ൴şlev൴ 
gördüğünü; buraya alınan oyunların f൴൴len yalnızca yet൴şk൴n, çoğu zaman da “özel meraklı” b൴r 
n൴ş k൴tleye er൴şeb൴l൴r hâle geld൴ğ൴n൴ vurgular (He൴nz, 2019, s. 25–27). B൴r oyunun Endeks’e 
g൴rmes൴ hâl൴nde devreye g൴ren yasal ve t൴car൴ sonuçlar, salt “18+” yaş sınırının çok ötes൴ne 
uzanan, son derece ağır b൴r yaptırım paket൴d൴r: 

 Reklam yasağı: Endeksl൴ oyunlar, çocuk ve gençler൴n er൴şeb൴leceğ൴ h൴çb൴r mecrada –
basılı derg൴ler, telev൴zyon, genel er൴ş൴me açık ൴nternet s൴teler൴ vb.– reklam ed൴lemez; bu 
yasak, JuSchG ve Jugendmed൴enschutz-Staatsvertrag (JMStV) çerçeves൴nde açıkça 
öngörülmüştür (BzKJ, W൴e w൴rkt d൴e Ind൴z൴erung?). 

 Açık teşh৻r yasağı: Endeksl൴ taşıyıcı medyalar, satış yerler൴nde kamunun göreb൴leceğ൴ 
şek൴lde açıkta bulundurulamaz; “tezgâhın altında” tutulmaları, v൴tr൴nde veya rafta 
serg൴lenmemeler൴ gerek൴r. Yalnızca yet൴şk൴nler, genell൴kle doğrudan talep ve yaş 
doğrulaması üzer൴ne bu ürünlere er൴şeb൴l൴r (Jugendschutz 2022, s. 3–5; MTR Legal, 
2025). 

 Satış ve posta yoluyla dağıtım sınırlamaları: Endekste yer alan oyunlar, 18 yaşından 
küçüklere satılamaz; posta ve çevr൴m൴ç൴ s൴par൴ş yoluyla satışta da etk൴n b൴r yaş 
doğrulama s൴stem൴ şart koşulur. Aks൴ hâlde satıcılar, JuSchG uyarınca ൴dar൴ para cezası 
veya ceza sorumluluğu ൴le karşılaşab൴l൴r (Jugendschutz 2022, s. 3–4; anwalt.de, 2025). 

 Telemedya ve d৻j৻tal platformlar: Telemedya bakımından Endeks l൴stes൴ yayımlanmasa 
da, BzKJ kararlarının, platform sağlayıcılar üzer൴nde güçlü b൴r yönlend൴rme etk൴s൴ 
vardır. Çoğu büyük dağıtım platformu, l൴stede yer alan oyunları Almanya bölges൴nde 
tamamen kaldırmak, ağır sansürlü b൴r “Almanca vers൴yon” ൴le değ൴şt൴rmek veya 
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yalnızca sıkı yaş doğrulaması arkasına saklamak yoluna g൴tmekted൴r (BzKJ, W൴e w൴rkt 
d൴e Ind൴z൴erung?; Federal Agency for Ch൴ld and Youth Protect൴on ൴n the Med൴a). 

Sonuç olarak Endeks, formel anlamda b൴r “yasaklama” get൴rmeks൴z൴n, oyunun ana akım 
pazardan çek൴lmes൴yle aşağı yukarı aynı prat൴k sonucu doğurur. He൴nz’ın da bel൴rtt൴ğ൴ g൴b൴, bu 
mekan൴zma, t൴car൴ dolaşım ve üret൴c൴n൴n ൴fade özgürlüğü ൴dd൴alarını ger൴ plana ൴ten, gençler൴n 
korunmasına yönel൴k “üst düzey anayasal taahhüdün” somut b൴r ൴fades൴ olarak görülmekted൴r 
(He൴nz, 2019, s. 28). Bu çerçevede, Almanya’dak൴ s൴stem ABD model൴ne göre çok daha 
korumacı; sınıflandırma (USK yaş ൴şaretler൴) ൴le Endeks (BzKJ ൴nd൴z൴erung) arasında kademel൴, 
fakat sonuçları ൴t൴barıyla son derece sert b൴r ൴k൴ aşamalı yapı öngörmekted൴r (USK, 2019; 
Jugendschutz 2022, s. 3–5). 

Düzenlemen൴n Geleceğ൴: Teknoloj൴ ve Transnasyonal൴zm 

V൴deo oyunlarındak൴ ş൴ddet൴n hukuk൴ statüsüne ൴l൴şk൴n tartışma, g൴derek daha fazla sınır-ötes൴ 
(transnasyonel) n൴tel൴k kazanmakta ve salt f൴z൴ksel taşıyıcılar üzer൴nden yürüyen klas൴k 
sınıflandırma modeller൴n൴n ötes൴ne geçmekted൴r. Hem d൴j൴tal dağıtım platformlarının 
küreselleşmes൴ hem de oyun ൴ç൴ teknoloj൴ler൴n karmaşıklaşması, gelecektek൴ düzenlemeler൴n 
odağını uluslararası yaş derecelend൴rme ağları ൴le d൴nam൴k oyun ൴ç൴ davranışların ve para 
kazanma modeller൴n൴n denet൴m൴ arasında paylaştırıyor (X൴ao, 2023, s. 2–4; Hollett, 2022, s. 3). 

Uluslararası Yaş Derecelend൴rme Koal൴syonu (IARC) 

Uluslararası Yaş Derecelend൴rme Koal൴syonu (Internat൴onal Age Rat൴ng Coal൴t൴on – IARC), 
d൴j൴tal oyunlar ve uygulamalar ൴ç൴n yaş derecelend൴rme sürec൴n൴ küresel ölçekte “tek 
pencereden” yürüteb൴lmey൴ amaçlayan b൴r ൴şb൴rl൴ğ൴ mekan൴zmasıdır. IARC, ESRB (Kuzey 
Amer൴ka), PEGI (Avrupa), USK (Almanya), ACB (Avustralya) ve ClassInd (Brez൴lya) g൴b൴ 
ulusal/bölgesel derecelend൴rme otor൴teler൴n൴n oluşturduğu b൴r koal൴syon olup; gel൴şt൴r൴c൴ler൴n tek 
b൴r çevr൴m൴ç൴ anket doldurarak, oyunlarının farklı yargı alanlarında ൴lg൴l൴ otor൴ten൴n yaş ൴şaret൴n൴ 
otomat൴k olarak almasını sağlar (IARC, “About IARC”, 2023; USK, “Wh൴ch age rat൴ngs apply 
onl൴ne?”, 2023). Bu modelde gel൴şt൴r൴c൴, Google Play, N൴ntendo eShop, M൴crosoft Store g൴b൴ 
d൴j൴tal mağazalara yükled൴ğ൴ oyunun ൴çer൴ğ൴ne ൴l൴şk൴n IARC anket൴n൴ doldurduğunda; s൴stem, 
yanıtları ൴lg൴l൴ bölgesel otor൴ten൴n kr൴terler൴yle eşleşt൴rerek otomat൴k b൴r yaş derecelend൴rmes൴ 
üret൴r. Böylece aynı ൴çer൴k ൴ç൴n, Kuzey Amer൴ka’da ESRB “Mature 17+”, Avrupa’da PEGI 18, 
Almanya’da USK 18 ve Avustralya’da R 18+ g൴b൴ farklı ama hukuken bağlayıcı 
derecelend൴rmeler üretmek mümkündür (IARC, 2023; ESRB, 2016). Bu yönüyle IARC, tekn൴k 
sürec൴ tekleşt൴r൴rken, hukuk൴ ve kültürel kr൴terler൴ uyumlaştırmaz; her otor൴te kend൴ ൴ç hukukuna 
göre not ver൴r (USK, 2023). 

Son yıllarda yapılan amp൴r൴k çalışmalar, bu tür sınıflandırma s൴stemler൴n൴n, kullanıcı açısından 
her zaman “şeffaf ve tutarlı” sonuçlar vermed൴ğ൴n൴ de göstermekted൴r. Örneğ൴n Hollett, mob൴l 
oyunlar ൴ç൴n farklı mağazalarda yer alan yaş derecelend൴rmeler൴n൴ karşılaştırdığı çalışmasında, 
aynı oyunun farklı platformlarda b൴rb൴r൴nden öneml൴ ölçüde farklı yaş ൴şaretler൴yle 
sunulab൴ld൴ğ൴n൴, oyuncuların da bu et൴ketler൴ çoğu zaman görmezden geld൴ğ൴n൴ veya anlamakta 
zorlandığını ortaya koymuştur (Hollett, 2022, s. 8–12). Benzer şek൴lde X൴ao, ESRB, PEGI ve 
IARC et൴ketler൴n൴n “loot box” uyarıları bağlamında tutarsız uygulandığını ve bazı oyunlarda 
rastgele ödül mekan൴zmalarının varlığına rağmen gerekl൴ uyarı et൴ket൴n൴n kullanılmadığını tesp൴t 
etmekted൴r (X൴ao, 2023, s. 5–9). Dolayısıyla IARC, gel൴şt൴r൴c൴ler ൴ç൴n uyum mal൴yetler൴n൴ azaltan 
ve tekn൴k sınıflandırmayı otomat൴kleşt൴ren b൴r araç olmakla b൴rl൴kte, ş൴ddet ൴çer൴ğ൴n൴n “kabul 
ed൴leb൴l൴r sınırları” konusunda ülkeler arasındak൴ hukuk൴ ve felsef൴ farklılıkları ortadan 
kaldırmaz; tam ters൴ne görünür kılar. Aynı oyunun farklı yargı alanlarında farklı yaş sınırlarına 
tab൴ olması, hem sınıflandırma s൴stemler൴n൴n kültürel gömülülüğünü, hem de transnasyonel 
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d൴j൴tal pazarın hukuken ne kadar parçalı olduğunu göstermekted൴r (Gurtner, 2025, s. 10–13; 
Hollett, 2022, s. 8–12). 

Sonuç 

Video oyunlarındaki şiddetin yasal düzenlenişi, çağdaş medya hukukunun yalnızca teknik bir 
alt konusu değil, aynı zamanda ifade özgürlüğü, çocuk hakları ve devletin koruma yükümlülüğü 
etrafında şekillenen yapısal bir gerilim alanıdır. Bu makalede incelenen karşılaştırmalı 
modeller, “piksellerin hukuku”nun tek bir doğru cevaba indirgenemeyen, normatif ve kültürel 
tercihlerin iç içe geçtiği bir alan olduğunu göstermektedir. Brown v. Entertainment Merchants 
Ass’n kararının belirlediği Amerikan modeli, şiddet içerikli video oyunlarını kitap ve filmlerle 
eşit düzeyde korunan ifade olarak görerek, içerik temelli sınırlamaya karşı son derece yüksek 
bir anayasal eşik öngörmektedir. Avustralya ve Almanya ise, aynı olguyu öncelikle gençlik 
korunması ve toplumsal değerler perspektifinden okuyarak, devlet destekli sınıflandırma ve 
indeksleme sistemleriyle şiddet içeriğine yönelik daha müdahaleci bir çerçeve inşa etmektedir. 
Bu ayrışma, hukukun bilimsel kanıtla kurduğu ilişkiye dair farklı önkabullerle de 
beslenmektedir. Amerikan modelinde psikolojik literatür, ifade özgürlüğünü sınırlandırmanın 
ön koşulu olarak görülen “zorlayıcı kamu yararı”nı kanıtlamak için yeterli bulunmamış; 
ampirik belirsizlik, müdahaleden kaçınmanın gerekçesi hâline gelmiştir. Buna karşılık 
Avustralya ve Almanya, bilimsel kesinlikten ziyade risk ve ihtiyat kavramlarına yaslanan, 
çocukların gelişimi üzerinde “öngörülebilir olumsuz etkisi” bulunduğu düşünülen içeriklere 
karşı önleyici sınırlamaları meşrulaştıran bir yaklaşım benimsemektedir. Bu noktada, Birleşmiş 
Milletler Çocuk Haklarına dair Sözleşme’nin “çocuğun yüksek yararı”, “bilgiye erişim” ve 
“zararlı içerikten korunma” ilkeleri; hem korumacı önlemlere etik ve hukuki zemin sağlayan, 
hem de bu önlemlerin ifade özgürlüğü ve kültürel katılımı gereksiz yere daraltmaması 
gerektiğini hatırlatan çerçeve normlar olarak öne çıkmaktadır. 

Makale boyunca ele alınan Almanya’daki Endeks mekanizması, gençlik koruma hukukunun 
nasıl iki aşamalı bir yapıya kavuşabileceğini göstermektedir: USK yaş derecelendirmesiyle 
kontrollü erişim, Endeks’le ise fiilen ana akım dolaşımdan çekme. Güney Kore’deki Kapatma 
Yasası ise, içerikten çok oyun oynama davranışını ve zamanı hedef alan, ancak uzun vadede 
hem etkinliği tartışmalı bulunan hem de aile özerkliğine ve teknolojik tarafsızlığa ilişkin ciddi 
sorular doğuran bir model olarak dikkat çekmiştir. Bu iki örnek, devletin yalnızca “ne 
oynandığını” değil, “ne kadar, ne zaman ve hangi koşullarda oynandığını” düzenlemeye 
yöneldiğinde de yeni hak çatışmalarıyla karşı karşıya kaldığını göstermektedir. Öte yandan, 
Uluslararası Kızılhaç Komitesi’nin savaş temalı oyunlara yönelik yumuşak hukuk yaklaşımı ve 
IARC gibi çok aktörlü yaş derecelendirme koalisyonları, sert yasaklama tekniklerinin ötesinde 
etik ve teknik araçlarla normatif yönlendirme yapılabileceğini göstermektedir. IARC, 
geliştiricilerin farklı yargı alanlarındaki yükümlülüklerine uyumunu kolaylaştırırken, ülkelerin 
şiddet içeriğine ilişkin eşiklerinin ne kadar farklı olabildiğini de görünür kılmaktadır. Benzer 
biçimde, loot box’lar, kumar benzeri mekanizmalar, bağımlılık riski, toksik oyuncu davranışı 
ve siber zorbalık gibi olgular etrafında şekillenen yeni tartışmalar, yasal odağın salt şiddet 
tasvirlerinden oyun ekosisteminin davranışsal ve ticari mimarisine doğru kaymakta olduğunu 
ortaya koymaktadır. Bu tabloda politika yapıcıların karşısına çıkan temel görev, video 
oyunlarının sanatsal ve kültürel ifade biçimi olarak taşıdığı değeri ve oyuncuların katılım 
hakkını gözeten; buna karşılık çocukların ve kırılgan grupların maruz kalabileceği zarar 
risklerini hafife almayan dengeleyici ve esnek bir rejim kurmaktır. Sert yasakların ve genel 
nitelikli davranış kontrollerinin çoğu zaman ya etkisiz kaldığı ya da kolaylıkla dolanılabildiği 
tecrübeyle sabittir. Buna karşın, şeffaf ve anlaşılır yaş derecelendirme sistemleri, geliştirilmiş 
ebeveyn denetimleri, oyun tasarımında sorumlu monetizasyon ilkeleri ve çevrimiçi topluluk 
yönetimine ilişkin özen yükümlülükleri hem ifade özgürlüğünü tümüyle bastırmadan hem de 
koruma amacını somutlaştırarak daha sürdürülebilir bir yol sunmaktadır. 
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Piksellerin Hukuku, yalnızca şiddetin nasıl tasvir edildiğine dair bir tartışma değil, aynı 
zamanda dijital çağda devletin rolü, bilimsel belirsizlik karşısında izlenecek hukuk politikası 
ve çocuk hakları merkezli bir medya düzeninin sınırları hakkında derin bir sorgulamadır. Farklı 
modellerin güçlü ve zayıf yönleri, tek bir ideal çözüme işaret etmekten çok, her yeni teknolojik 
ve kültürel dönüşüm dalgasında yeniden gözden geçirilmesi gereken bir denge arayışını işaret 
etmektedir. Bu denge kurulabildiği ölçüde, video oyunları hem güçlü bir ifade ve yaratıcılık 
alanı, hem de çocukların ve gençlerin güvenli biçimde yer alabileceği bir dijital kamusallık 
olarak varlığını sürdürebilecektir. 
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