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Voorwoord

Na drie jaar communicatie te hebben gestudeerd in Utrecht, was het tijd voor een andere uitdaging. Zo kwam het dat ik in 2007 begon aan de masteropleiding Media en Journalistiek aan de Erasmus Universiteit van Rotterdam. Na een dik half jaar onderzoek naar mediaprocessen aan de hand van kwalitatief onderzoek was het tijd voor de masterthesis. Al snel wist ik wat ik wilde doen: deze thesis zou een combinatie worden van nieuwe media aangevuld met voornamelijk kwantitatief onderzoek. Het onderwerp was op dat moment nog onbekend, maar toen ik het onderwerp ‘morele grenzen in kunst en cultuur: classificatie van games in Nederland en Amerika’ op de lijst zag staan, was de keuze snel gemaakt. Met computergames ben ik letterlijk opgegroeid. Tegenwoordig is er geen ontkomen meer aan in de media. Op de televisie, in de krant, op de radio, overal zijn computergames aanwezig. Vaak zijn er discussies over negatieve kanten van gamen. Het vergelijken van landen op basis van morele classificaties van computergames is echter een relatief onbekend terrein. Vol interesse heb ik dan ook het afgelopen half jaar gewerkt aan dit onderzoek, maar een masterthesis is een groot project. Hoewel het schrijven een eenzame taak is, komt er veel meer bij kijken. Van het meedenken over de analyse en het kritisch lezen van het verslag tot motiverende woorden als ik het niet meer zag zitten. In de eerste plaats wil ik mijn begeleider drs. Pauwke Berkers bedanken, die mij heeft geholpen bij het bedenken van het onderzoek en mijn verslag meerdere malen heeft voorzien van nuttig commentaar. Daarnaast wil ik mijn familie, vrienden en vriend bedanken voor het motiveren en het geven van inspiratie. Speciale dank gaat uit naar mijn tweelingbroer Paul Franken, die deze thesis heeft voorzien van een prachtige omslag. Het was een boeiend project. Hopelijk vindt de lezer dit ook. 

Bergen op Zoom, juni 2008.

Samenvatting

Samenvatting

Classificatie van computergames laat niet alleen zien voor wie het product geschikt is. Het toont ook wat gewenst, maar vooral ongewenst, is voor individu en maatschappij (Valkenburg, Beentjes, Nikken & Tan, 2002). ‘The classification of audiovisual works finds it origin in ‘moral’ concerns’ (Olsberg, 2003:25). Dit onderzoek spitst zich daarom toe op de morele classificaties van Amerika en Nederland wat betreft computergames. In deze masterthesis zijn de verschillen in morele classificaties geprobeerd te duiden aan de hand van twee aspecten, namelijk de structuur en werkwijze van de instituties en de nationale verschillen in beide landen ten opzichte van moraliteit. Aan de hand van deze aspecten wordt getracht de hoofdvraag te beantwoorden: ‘In hoeverre verschillen de morele classificaties van computergames in Amerika en Nederland en hoe kunnen we deze verschillen in classificaties duiden?’ 

Aan de hand van een kwantitatief en een kwalitatief onderzoek zijn deze classificaties onderzocht. Het kwantitatieve onderzoek is uitgevoerd aan de hand van data van twee classificatiesystemen voor computergames, namelijk het Amerikaanse Entertainment Software Rating Board (ESRB) en het Nederlandse Pan European Game Information (PEGI). Beide instituties maken gebruik van inhoudsclassificaties, die aangeven welke inhoud de game heeft, en een leeftijdsclassificatie, die de gebruiker vertelt vanaf welke leeftijd de game geschikt is voor kinderen. In dit verslag zijn van 426 games de leeftijds- en inhoudsclassificaties van het ESRB en het PEGI met elkaar vergeleken. Het onderzoek laat zien dat de classificaties van beide landen verschillen. 

De uitkomst is aanleiding voor een kwalitatief onderzoek naar gamebeschrijvingen in beide landen. Kuipers (2006) laat zien dat de morele classificaties van beide landen ook zichtbaar worden op het internet. Een analyse van websites kan daarom de gevonden verschillen in classificaties bevestigen dan wel ontkennen, maar ook verklaren. In Amerika is het doel van de website What They Play informatie te geven aan ouders over computergames. De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen doet hetzelfde. Beide websites geven informatie over computergames door middel van gamebeschrijvingen. De classificaties van het ESRB en het PEGI kunnen ook gezien worden als gamebeschrijvingen. Beiden laten dan ook zien wat zij gewenst en ongewenst vinden voor individu en maatschappij. De kwalitatieve analyse maakt het echter mogelijk een meer gedetailleerde beschrijving van de morele classificaties te maken, omdat de makers van de gamebeschrijvingen niet beperkt zijn tot vastgestelde inhouds- en leeftijdsclassificaties. Dit kan andere morele classificaties aan het licht brengen. Door het analyseren van de gamebeschrijvingen blijkt wat deskundigen belangrijk vinden voor ouders om te weten. 

De literatuur doet vermoeden dat de morele classificaties in Nederland minder streng zijn dan in Amerika. Inglehart (2006) laat aan de hand van de World Values Survey zien dat de waarden die werkzaam zijn in Nederland en Amerika van elkaar verschillen. In Amerika zijn de traditionele waarden werkzaam, terwijl Inglehart Nederland beschouwt als een tolerant land. Dit betekent dat abortus, euthanasie en zelfmoord minder geaccepteerd worden door Amerikanen dan door Nederlanders. Ook de traditionele waarden van het huwelijk en de kind-ouder verhoudingen zijn in Amerika belangrijker dan in Nederland. Ook Kuipers (2006), Berne en Huberman (2000) en Arentsen (2007) tonen aan dat de acceptatie van seks minder groot is in Amerika dan in Nederland. Dit heeft te maken met de culturele verschillen van beide landen. Dit blijkt ook uit het classificatieproces van beide instituties. Bij het ESRB worden computergames namelijk geclassificeerd door ouders en experts, terwijl bij het PEGI leden van de game-industrie de vragenlijst invullen.

Uit het kwantitatieve onderzoek blijkt dat de morele classificaties inderdaad strenger zijn in Amerika dan in Nederland. De gemiddelde leeftijdsclassificatie van het ESRB ligt 1,35 jaar hoger dan dat van het PEGI, respectievelijk 11,18 jaar en 9,83 jaar. Ook het gemiddeld aantal inhoudsclassificaties verschilt significant met ruim een halve classificatie. Het PEGI geeft gemiddeld 0,81 inhoudsclassificatie per computergame, tegenover 1,34 van het ESRB. Bij beiden is geweld de meest voorkomende inhoudsclassificatie, gevolgd door grof taalgebruik, seks, drugs en gokken. Het ESRB kent in al deze categorieën meer inhoudsclassificaties toe. Een significant verschil tussen beide landen wordt gevonden bij de inhoudsclassificaties drugs, seks en geweld. Amerika is daarin strenger. 

Uit de kwalitatieve analyse blijkt dat de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen positiever bericht over computergames dan de Amerikaanse website What They Play. What They Play daarentegen geeft meer informatie over de leeftijds- en inhoudsclassificaties, met de nadruk op de mogelijke gevaren van de game, en schrijft regelmatig een advies voor aan ouders over hoe zij het beste om kunnen gaan met bepaalde problemen. De gevonden verschillen komen overeen met de verwachtingen, die gebaseerd zijn op de culturele schema’s van beide landen. 
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1 Inleiding
1.1 Inleiding

Computergames zijn tegenwoordig net zo populair als televisie, film en muziek. Drie kwart van de kinderen in Amerika speelt deze games (Jindra, 2007). De interactieve spelcomputer Nintendo Wii heeft in dertien maanden tijd maar liefst twintig miljoen consoles verkocht (De Morgen, 2008). Premières worden gehouden om nieuwe games te promoten en bij de Video Game Award reiken beroemdheden prijzen uit aan de beste games van het jaar (Spike, 2007). 

De populariteit van computergames is niet volgens iedereen een positieve ontwikkeling. Ze zouden leiden tot sociale isolatie en vervagen de grens tussen fictie en realiteit (Kuipers, 2006). Wanneer twee tieners op 20 april 1999 twaalf medestudenten en een leraar doodschieten en vierentwintig mensen verwonden op de Amerikaanse Columbine High School, laait de discussie over wapens, schoolveiligheid én computergames op (CBC, 2007). De schietpartijen in het Duitse plaatsje Erfurt in 2002 en Emsdetten in 2006 laten zien dat het ook een probleem is geworden in Europa. Deze daders stonden bekend als fervente spelers van gewelddadige computerspellen (Jüttner, 2006; Noordhollands Dagblad, 2007). Het merendeel van de studenten die de afgelopen jaren het vuur heeft geopend op hun medeleerlingen zou namelijk veelvuldig computergames hebben gespeeld (CBC, 2007). 

Het enige positieve punt van deze schietpartijen is volgens Anderson en Bushman (2001) dan ook de aandacht van de media tot aan de politiek voor dit groeiende probleem. Er wordt aangedrongen op een verbod van gewelddadige computergames. Zo wil in Nederland een Kamermeerderheid de wet rondom computergames aanscherpen, zodat een verbod op zeer gewelddadige computerspellen, zoals het omstreden Manhunt, mogelijk is (NRC Handelsblad, 2007). In Duitsland is deze game al verboden (Ministerie van Justitie, 2007). In Amerika wil een belangengroep voor de game Manhunt een classificatie Adults Only. Deze classificatie leidt tot een indirect verbod van de game, omdat Microsoft, Nintendo en Sony deze categorie niet accepteren en Amerikaanse winkeliers ze niet willen verkopen. Veranderingen aan de inhoud maakt de game nu toch geschikt voor jongeren vanaf zeventien jaar (Snider, 2007). 

Tegenstanders van een dergelijk verbod vinden het te ver gaan. De Economist (2007) pleit dat computergames net als films niet verbannen moeten worden voor kinderen. Het waren boeken die in de 18e eeuw de gedachten en het moreel van jongeren verpestten. In de jaren vijftig werd hetzelfde gezegd van rock-‘n-roll muziek. Tegenwoordig kan niemand dat meer voorstellen. Het patroon is dan ook altijd hetzelfde. Ouderen zijn bang voor een onbekend fenomeen en keuren het af, maar zodra de jongeren groot zijn wordt het medium geaccepteerd en begint de cyclus opnieuw met een nieuw medium. Peter Nikken, psycholoog en deskundige op het gebied van jeugd en media, vindt een verbod op bepaalde computergames te ver gaan. Er is nog nooit aangetoond dat de schietpartijen het gevolg zijn van het spelen van computergames (van der Heijden, 2007). Mark Coeckelbergh (2007), universitair docent aan de Universiteit van Twente, gelooft dan ook dat verantwoordelijke zelfregulering de voorkeur heeft in een democratische maatschappij.

De discussie rondom computergames is niet nieuw. Het begon volgens Huhtamo (2005) al aan het einde van de negentiende eeuw, in de tijd van de penny arcades. De wetenschap besteedt echter pas de laatste jaren aandacht aan computergames. De nadruk van de onderzoeken ligt vaak op het mogelijke gevaar ervan (Carnagey, Anderson & Bushman, 2007; Cuddihy et al., 2007; Doğan, 2006; Goldstein, 2005; Muir, 2004; Griffiths, 1999). De discussies over de mogelijke morele gevaren van computergames leidde in 1994 tot de oprichting van het Amerikaanse gameclassificatiesysteem het Entertainment Software Rating Board (ESRB) en het Europese Pan European Game Information (PEGI) in 2003. Het doel van deze gameclassificatie is niet de moeilijkheidsgraad, maar de moreel ongewenste inhoud van de game te beschrijven (ESRB, 2008; PEGI, 2007). 


Enkele wetenschappers hebben onderzoek gedaan naar deze classificatiesystemen voor computergames (Thompson, Tepichin & Haninger, 2006; Nikken, Jansz & Schouwstra, 2007; Walsh & Gentile, 2001). Weinig onderzoek is echter gedaan naar de verschillen tussen beide classificatiesystemen. Deze systemen van classificatie geven veel informatie over een samenleving, want ze laten zien wat gewenst, maar voornamelijk ongewenst is voor individu en maatschappij. De Olsberg studie (2003:25) verwoordt dit goed: ‘The classification of audiovisual works finds it origin in ‘moral’ concerns.’ Classificaties zijn namelijk gebaseerd op mogelijke schadelijke effecten, die afhankelijk zijn van de normen en waarden die in een bepaalde tijd heersen (Valkenburg, Beentjes, Nikken en Tan, 2002). Hoewel het conservatieve Amerika tegen een verbod van computergames is, lijken de morele classificaties daar strenger te zijn dan in het tolerante Nederland, waar politici roepen om een verbod van gewelddadige computergames (Buitenlandse Zaken, 2008; Noordhollands Dagblad, 2007; The Economist, 2007). Arentsen (2007) ziet deze culturele verschillen tussen Amerika en Nederland terugkomen in de morele classificatie van (kinder)films. Zij concludeert dat het gevonden verschil in filmkeuring en filmkritiek kan worden toegekend aan de verschillen in culturele repertoires in beide landen. 

1.2 Hoofdvraag en deelvragen

Weinig wetenschappelijk onderzoek is nog uitgevoerd op het gebied van morele classificaties en computergames. In dit onderzoek worden de verschillen in morele classificaties geprobeerd te duiden aan de hand van twee aspecten, namelijk de structuur en de werkwijze van de instituties en de nationale verschillen en de moraliteit. Het vergelijken van de classificaties van computergames kan de verschillen in morele classificaties van Nederland en Amerika zichtbaar maken. De resultaten kunnen voor zowel de landen als de instituties informatie geven over de manier waarop zij omgaan met morele classificaties. Het landenvergelijkend aspect maakt deze visie nog duidelijker. Daarnaast is dit onderzoek een mogelijkheid voor beide instituties om hun werkwijze in het classificeren van computergames kritisch te bekijken. De onderzoeksvraag die in dit verslag centraal staat luidt als volgt:
Hoofdvraag: In hoeverre verschillen de morele classificaties van computergames in de Amerika en Nederland en hoe kunnen we deze verschillen in classificaties duiden? 

De hoofdvraag wordt beantwoord aan de hand van twee deelvragen. De eerste deelvraag die in dit verslag aan bod komt is: 

Deelvraag 1: Hoe worden computergames in Amerika en in Nederland door de instituties ESRB en PEGI geclassificeerd en hoe verschillen ze van elkaar?

Beide instituties classificeren voor een groot deel dezelfde computergames, omdat veel games in beide werelddelen verkocht worden. Door middel van een kwantitatieve analyse van 426 computergames zijn deze morele classificaties van het met elkaar vergeleken. De leeftijds- en inhoudsclassificaties, die de instituties in Nederland en Amerika toekennen aan computergames, kunnen een goed beeld geven van de morele classificaties van beide landen. Daarnaast maakt deze analyse het mogelijk de verschillen tussen beide landen te benadrukken. 


Het volgende gedeelte van het onderzoek geeft antwoord op de tweede deelvraag:

Deelvraag 2: Hoe duiden websites over games gericht op ouders de morele classificaties over de gevaren van het spelen van computergames en in hoeverre verschilt dit van elkaar?

Deze deelvraag is beantwoord door middel van een kwalitatieve analyse naar diverse thema’s, waaronder de morele classificaties. Kuipers (2006) geeft aan dat de morele classificaties van beide landen zichtbaar zijn op het internet. Er wordt in deze analyse gebruik gemaakt van twee websites, namelijk Weet Wat Ze Gamen (2008) en What They Play (2007). Het doel van beide websites is hetzelfde, namelijk door middel van door deskundigen gemaakte gamebeschrijvingen ouders informeren over computergames. Deze analyse kijkt naar de morele classificaties door middel van verschillende aspecten. Vervolgens is gekeken of de gevonden classificaties in het bovenstaande kwantitatieve onderzoek ook bevestigd worden in de gamebeschrijvingen voor ouders in Nederland en Amerika. Als de classificatie van computergames van het ESRB strenger blijkt te zijn, kan het zijn dat in de spelbeschrijvingen meer aandacht is voor de potentiële gevaren van computergames. 

1.3 Afbakening onderzoek
In dit onderzoek komen enkele termen ter sprake waar de lezer vaak mee te maken krijgt. Een daarvan is het begrip morele classificaties. In de wetenschap is er sprake van een hernieuwde interesse in deze symbolische grenzen (Lamont en Molnár, 2002; Lamont, Pachucki en Pendergrass, 2007). Deze symbolische grenzen worden gezien als conceptuele verschillen die worden gebruikt om objecten, mensen, gebruiken, tijd en ruimten te categoriseren (Lamont en Molnár, 2002). Wetenschappers spreken in dit geval vaak van boundaries (Lamont, Schmalzbauer, Waller & Weber, 1996; Lamont, 1995; Lamont & Molnár, 2002). Zo gebruiken Lamont et al. (1996) het concept moral boundaries. Een letterlijke vertaling van dit begrip, namelijk ‘morele grenzen’, lijkt in dit onderzoek niet gepast. Grenzen worden vaak gezien als een lijn dat twee gebieden van elkaar scheidt (Van Dale, 2007). In dit onderzoek is van een dergelijke absolute scheiding echter geen sprake. Om eventuele verwarring te voorkomen is er gekozen voor het concept ‘morele classificaties.’ 

Morele classificaties geven aan dat een product, zoals computergames, op een of meerdere punten wordt afgeraden voor bepaalde gebruikers. Vervolgens leggen zij uit waarom het schadelijk kan zijn voor deze gebruiker (Arentsen, 2007). Deelvraag één verstaat onder morele classificaties de leeftijds- en inhoudsclassificaties die instituties geven aan games. Door middel van deze classificaties wordt de game afgeraden voor bepaalde gebruikers, bijvoorbeeld jongeren onder de twaalf of zij die slecht tegen geweld kunnen. In deelvraag twee zijn morele classificaties gedeeltes van de gamebeschrijvingen waarin de schrijver een game afraadt voor bepaalde gebruikers. De analysemethode is verderop in het verslag verantwoord. 

De term morele classificaties wordt in dit onderzoek in verband met computergames. Computergames zijn spellen die gespeeld worden op een personal computer (pc). Vaak kunnen games behalve op de pc op meerdere platformen worden gespeeld, zoals een PlayStation 2, een Xbox of een Nintendo Wii. Sommige wetenschappers noemen games voor deze platformen videogames (Slot, 2004). In de praktijk blijkt dit onderscheid nauwelijks gebruikt te worden. In dit onderzoek is er daarom voor gekozen beide termen samen te vatten onder de noemer computergames. Wel is er in het kwantitatieve gedeelte alleen data gebruikt van games die gespeeld kunnen worden op de pc. Dit voorkomt dat het onderzoek vanwege dubbele classificaties ongeldig wordt. 
1.4 Opbouw thesis

Het verslag bestaat uit vijf hoofdstukken. Hoofdstuk twee behandelt de wetenschappelijke theorieën rondom bovenstaande hoofdvraag. Dit hoofdstuk is opgesplitst in drie paragrafen. Paragraaf 2.1 kijkt naar de ontwikkeling van computergames en het wetenschappelijk debat rondom dit onderwerp. Vervolgens geeft paragraaf 2.2 een definitie van morele classificatie. Daarnaast wordt in de paragraaf ook gekeken naar de classificatie van audiovisuele producten. Zoals reeds is gezegd, worden de verschillen in morele classificatie geprobeerd te duiden aan de hand van twee aspecten. Paragraaf 2.3 gaat in op het eerste aspect, namelijk de structuur en werkwijze van gameclassificatie in Amerika en Nederland. Paragraaf 2.4 legt het verband uit tussen morele classificatie en het tweede aspect: de nationale verschillen. De besproken theorie in deze paragrafen schept de verwachtingen die paragraaf 2.5 bespreekt.


Hoofdstuk drie beschrijft de kwantitatieve analyse. Paragraaf 3.1 verantwoordt de analyse. Paragraaf 3.2 bespreekt de resultaten van de analyse. In paragraaf 3.3 zijn de belangrijkste bevindingen op een rijtje gezet en zijn zij gekoppeld aan de bijbehorende hypotheses. 

Vervolgens geeft hoofdstuk vier antwoord op de tweede deelvraag door middel van een kwalitatieve analyse. De resultaten van de analyse in paragraaf 4.2 sluit aan op de verantwoording ervan in paragraaf 4.1. Paragraaf 4.3 bespreekt de belangrijkste bevindingen en blikt terug op de eerder gestelde verwachtingen.

Hoofdstuk vijf biedt een overzicht van het gehele onderzoek. Zo geeft paragraaf 5.1 een overzicht van het gedane onderzoek en de stappen die zijn ondernomen. Paragraaf 5.2 beantwoordt de hoofdvraag door middel van de deelvragen. Paragraaf 5.3 geeft suggesties voor vervolgonderzoek. 
2 Theoretisch kader

Uit hoofdstuk één blijkt dat computergames, de classificaties ervan en het verschil tussen beide landen in dit onderzoek centraal staan. In dit hoofdstuk worden de drie concepten in verband gebracht met verschillende wetenschappelijke onderzoeken en theorieën. Paragraaf 2.1 bespreekt de geschiedenis van computergames. Paragraaf 2.2 geeft een betekenis van morele classificatie. De verschillen tussen de morele classificatie in de twee landen worden bestudeerd aan de hand van twee aspecten. In paragraaf 2.3 gaat in op het eerste aspect, namelijk de verschillen tussen de werkwijze en de structuur van de classificatiesystemen ESRB en PEGI. Vervolgens gaat paragraaf 2.4 in op het tweede aspect, namelijk de verschillen in culturele schema’s tussen Amerika en Nederland. Paragraaf 2.5 geeft de conclusie en de hypotheses weer. 
2.1 Computergames
Ondanks dat computergames jonger zijn dan culturele producten als film, literatuur en de popmuziek, begon het in 2003 aan zijn vijfde decennium (Malliet & Meyer, 2005). Lister, Dovey, Giddings, Grand en Kelly (2003:274) omschrijven computergames als een game dat op de computer gespeeld kan worden en dat interactief geconsumeerd wordt. Funk, Buchman, Jenks en Bechtoldt (2003:413) gebruiken de term videogames om te verwijzen naar elektronische gestuurde games die gespeeld kunnen worden op een platform. Hoewel in de jaren zeventig de eerste digitale computergames op de markt komen, gaat de geschiedenis van computergames veel verder terug (Huhtamo, 2005: Malliet & Meyer, 2005). Deze geschiedenis wordt verteld in paragraaf 2.1.1. Paragraaf 2.1.2 beschrijft het begin van het computertijdperk zoals wij dat kennen. Paragraaf 2.1.3 geeft uitleg over hoe de miljoenenbusiness rondom computergames is ontstaan. Vervolgens wordt in paragraaf 2.1.4 gekeken bij de onderzoeken naar de negatieve gevolgen van het populaire fenomeen.
2.1.1 Het tijdperk voor de digitale computergames 
De nog jonge leeftijd van computergames doet vaak vergeten dat er een hele geschiedenis aan dit interactieve medium voorafgaat. Volgens Huhtamo (2005) hangt de ontwikkeling van de stoommachine in de achttiende eeuw samen met de ontwikkeling van computergames. Eerst waren machines alleen interessant voor het verlichten van de arbeid. Rond 1880 werden elektromechanische machines vrijwillig gebruikt na het werk. Verkoopmachines, gokkasten, krachttesters, toekomstvertellers, gamemachines, luistermachines en automatische weegschalen waren op alle bedenkbare publieke plaatsen te vinden. Eén ding hadden zij gemeen: er moest geld in gegooid worden voordat de machine ging werken. 

Tien jaar later ontstonden er arcades. Dit waren gebouwen waar met een verzameling van verschillende muntenmachines gespeeld kon worden. Vooral adolescente jongens voelden zich aangetrokken tot deze penny arcades. Sommigen raakten verslaafd (Huhtamo, 2005). Spelers hadden een beperkte controle over de machines, terwijl het spel door kon blijven gaan op oneindig veel manieren. Tegenwoordig is dit met games hetzelfde (Malliet & De Meyer, 2005). De aantrekkingskracht van de muntenmachines op deze doelgroep werd gezien als een sociaal probleem, waar oplossingen voor gezocht moesten worden. Arcades waren immens populair onder werklozen om hun zorgen te vergeten. Tijdens de Grote Depressie van 1930 werd het imago van deze spelmachines nog slechter. Daardoor namen de autoriteiten maatregelen tegen deze machines. De kansspelmachines veranderden in vaardigheidspellen. In plaats van het winnen van geld werd een succesvolle speler gewaardeerd met hoge scores die getoond werden in de arcades. Vooral het populaire flipperspel Pinball droeg bij aan de populariteit. De typische spelers waren vooral tieners en twintigjarige mannen, soms in gezelschap van hun vriendinnetje. Het spelen in arcades was een levenstijl dat jongeren met elkaar bond. Het diende daarnaast ook als een veiligheidszone tegen de repressieve waarden van zowel de familie als de werkplaats (Huhtamo, 2005). 
2.1.2 De ontwikkeling van digitale computergames
De kansspelmachines waren nog elektromechanische machines. De ontwikkeling van deze machines naar digitale videogamemachines in de jaren zeventig was een geleidelijke transitie. Vaak werden fysieke gebruikersmogelijkheden zoals joysticks, gesimuleerde wapens en stuurwielen al gebruikt in vroegere games. Ook de vele game genres, zoals rijsimulators, schietspellen, sport en vechtgames bestonden al in de niet-digitale arcades (Malliet & De Meyer, 2005). Er moest eerst een platform gecreëerd worden waarop men digitale games kon spelen. Belangrijke uitvindingen waren het transistorgeheugen eind jaren veertig en de eerste chips eind jaren vijftig. Dit resulteerde in de voorloper van de computer in het begin van de jaren zestig. Sindsdien is de ontwikkeling snel gegaan. Over de laatste veertig jaar waren de doorgaande ontwikkelingen in computertechniek de kracht achter de constant verbeterende computergames (Huhtamo, 2005). Ook volgens Malliet en de Meyer (2005) is de snelle ontwikkeling van de techniek in de jaren veertig en vijftig één van de drie redenen voor het ontstaan van digitale computergames. Willy Higinbotham was de tweede reden. Hij veranderde in 1958 een oscilloscoop, een machine dat vibraties verandert in golfachtige bewegingen op het scherm, in een soort van flipperkast en noemde het Tennis for Two. Hoewel geen succes, kan het gezien worden als een voorloper van de eerste computergame. Hij ontwikkelde de interactieve mogelijkheden tussen de mensen en de computer, die gerelateerd zijn aan de mechanische amusement traditie die al bestond in de vorm van flipper- en gokmachines. De derde voorloper waren de bordspellen en kinderspellen zoals verstoppertje. Vooral fantasie rollenspellen hebben veel invloed uitgeoefend op de computergames van tegenwoordig (Malliet & Meyer, 2005). Deze games zijn nu immens populair (Jindra, 2007). 

Er bestaat echter discussie over de eerste uitvinder van de digitale computergame. Velen noemen Steve Russell, een student aan het beroemde Massachusetts Institute of Technology (MIT), als dé uitvinder. Hij ontwikkelde in 1962 de game Spacewar. Dit was niet veel meer dan lichtflitsen op een scherm die verdwenen en weer tevoorschijn kwamen. Anderen noemen Ralph Baer als één van de eerste uitvinders. Hij ontwikkelde een apparaat dat aan de televisie kon worden gekoppeld en droeg hierdoor bij aan de thuiscomputercultuur. Ook de naam Nolan Bushnell wordt vaak genoemd. Hij ontwikkelde in 1970 de game Computer Space. Het was een arcadespel in de traditie van Pinball. Desondanks zijn relatief uitgebreide visuele lay-out kon hij het publiek niet geïnteresseerd krijgen. De game Pong die hij ontwikkelde was niet nieuw in 1972, maar het werd wel een succes. Het spel staat bekend als de start van een booming business (Malliet & Meyer, 2005). Huhtamo (2005) noemt echter Computer Space (1971) en Pong (1972) als de eerste arcadevideogames en Magnavox Odyssey (1972) als het eerste thuiscomputerspel. Daarentegen beschouwen Lister et al. (2003) de eerste hackers, studenten van het MIT waaronder Steve Russell, als de eerste gameontwikkelaars. Zij bestudeerden aan het eind van de jaren vijftig de mogelijkheden van de computer en creëerden een grafische gebruikersinterface. Hierdoor was het mogelijk om computergames te spelen.

2.1.3 Computergames op weg naar een miljoenenbusiness

De jaren 1976-1977 staan bekend als de jaren dat computergames voor het eerst populair werden in Amerika. Zowel de markt voor de spelcomputer (naar een idee van Ralph Bear) en de arcade markt (naar een idee van Nolan Bushnell) zorgen voor hoge verkoopcijfers. Toch was er in 1978 geen vooruitgang in de nog jonge industrie. De bedrijven leden grote verliezen en er was sprake van een crisis. Dit zorgde voor ruimte voor creatieve nieuwelingen. Japan profiteerde hiervan en werd een belangrijke producent naast het eerst heersende Amerika. De belangrijke ontwikkelingen in deze periode legden de basis voor de huidige markt van computergames. Nog geen vijf jaar later kwam de game industrie in zijn tweede recessie. Rond 1986 stabiliseerde de situatie. De winsten begonnen te klimmen. 

In de jaren zeventig zorgde het cassettesysteem voor nieuwe ontwikkelingen. In 1980 was dit de toenemende schermresolutie (Malliet & de Meyer, 2005). Aan het einde van dit decennium liet de technologie het toe om thuiscomputer te creëren (Lister et al., 2003). In 1990 waren de ontwikkelingen nog veel groter. De bitcapaciteiten van PC’s en spelcomputers namen enorm toe. De beelden reikten tot een hoog niveau van precisie. Computergames werden meer complex en de speeltijd per spel nam steeds verder toe. Het geld dat met de games verdiend werd steeg aan het begin van de 21ste eeuw zo veel dat het de filmindustrie oversteeg (Malliet & de Meyer, 2005). Ook streefde in 2006 de verkoop van Nederlandse games de muziekopnames voorbij. De verwachting is dat de Nederlandse markt van 269 miljoen euro in 2006 zal toenemen naar 541 miljoen euro in 2011 (PriceWaterHouseCoopers, 2007). Tegenwoordig kunnen games niet alleen op de computer, maar ook op andere platformen zoals spelcomputers als de Xbox, Nintendo Wii en de PlayStation gespeeld worden. In Nederland heeft de spelcomputer met 43 procent zelfs het grootste marktaandeel (PriceWaterHouseCoopers, 2007).
 


Computergames zijn tegenwoordig één van de meest populaire entertainmentvormen (Gunter, 2005). Hoewel exacte cijfers ontbreken, speelt meer dan de helft van alle Amerikanen computerspelletjes. 76 procent van deze gamers is achttien jaar of jonger (Jindra, 2007). Thompson, Tepichin en Haninger (2006) beweren zelfs dat 91 procent van de acht tot achttienjarige ooit met een computergame hebben gespeeld en Rosser, Lynch, Cuddihy, Douglas, Gentile, Klonsky en Merrell (2007) tonen aan dat maar liefst 94 procent van de adolescenten gemiddeld negen uur per week computergames spelen. Het zijn voornamelijk jongens die computergames spelen (Goldstein, 2005). Zij spelen maar liefst dertien uur per week (Rosser et al., 2007). Maar het zijn volgens Jindra (2007) niet alleen kinderen die computergames spelen. Een kwart van de Amerikanen boven de vijftig speelt computergames. Lister et al. (2003) geven niet voor niets aan dat computergames een erg succesvol medium zijn en dat ze van grote betekenis zijn voor het alledaagse mediagebruik. Jindra (2007) bevestigt dit wanneer zij zegt dat computergames het meest populaire culturele fenomeen van de afgelopen tien jaar zijn. Zij merkt op dat het stereotype beeld van een tiener voor de televisie vervangen is door de tiener die zijn dagen gebogen en snel klikkend achter de computer doorbrengt. 

2.1.4 Computergames: Een maatschappelijk probleem
Gamen is dus populair. Maar in de wetenschap wordt er pas de laatste jaren veel aandacht aan besteed. De nadruk van gameonderzoek ligt echter vaak op het potentiële gevaar ervan, zoals geweld en verslaving. Jindra (2007) laat zien dat, hoewel er weinig cijfers bekend zijn, online role-playing games zo verslavend kunnen zijn, dat sommige spelers er 70 uur per week aan besteden (Jindra, 2007). Ook prefereert het merendeel van de spelers games met menselijk of fantasiegeweld. Verder bevatten de vechtgames en schietgames de laatste jaren meer geweld en zijn de grafische aspecten van geweld veel uitgebreider dan vroegere games. Hoewel de relatie tussen het spelen van games en geweld vaak wordt betwist (Goldstein, 2005:351), is zeker dat de komst van computergames de vrijetijdsbesteding van kinderen drastisch heeft veranderd (Funk, Buchman, Jenks & Bechtold, 2003). 


Nieuwe media, zoals het internet, worden volgens Lister et al. (2003) vaak gezien als een positieve ontwikkeling. Woorden als creatieve communicatie, publieke ruimte, volwassen gebruikers, interactief, nieuwe realiteiten, kunst en literatuur duiden dit aan. Ondanks hun connectie met andere nieuwe media, vallen computergames hier vaak niet onder. Het interactieve gebruik van games vereist vaak speciale, kritische aandacht. Ook Gauntlett (1996:120, geciteerd in Goldstein, 2005) beweert dat de zoektocht naar directe effecten van televisie op het gedrag over is. Het zijn nu de computergames die het moeten ontgelden. Critici zien ze als gedachteloze entertainment dat gebruikt wordt in een privé-ruimte. Het zou een commodificatie van de populaire cultuur zijn, verslavend werken en het is gewoon speelgoed. De games veroorzaken volgens Gauntlett vooral bij kinderen en jongeren culturele en sociale veranderingen. Ook Kuipers (2006) laat zien dat games zouden leiden tot sociale isolatie en vervagen de grens tussen fictie en realiteit. Vanwege de toenemende invloed van computergames in het dagelijkse leven zorgt dit voor veel paniek. Computergames worden daarom vaak gezien als een probleem dat moet worden opgelost (Lister et al. 2003). 

Muir (2004) concludeert in zijn studie dat meer dan een kwart van alle computergames die in Amerika uitkomt geweld bevat. Onderzoek onder 900 negen tot veertienjarige kinderen wijst uit dat meer dan de helft van de spellen die zij het liefst spelen geweld bevat (Buchman & Funk, 1996). Volgens Carnagey, Anderson en Bushman (2007) raken individuen die gewelddadige computergames spelen gewend aan het geweld en worden er daardoor in bepaalde mate ongevoelig voor. Ook wetenschappers Kieffer en Nicoll (2005) suggereren dat kinderen die blootgesteld worden aan gewelddadige media, zoals computergames, agressiever zouden zijn dan kinderen die deze games niet spelen. 


De angst en de fascinatie van de computerspelwereld begon volgens Lister et al. (2003) in 1972 met het tennisspelletje Pong, dat gespeeld werd op de televisie. Huhtamo (2005) laat echter zien dat de angst voor games al bestond in de periode van de elektromechanische machines. De aantrekkingskracht van arcades op jongeren werd in 1890 gezien als een groot probleem. Tijdens de Grote Depressie van 1930 werd het imago nog slechter en namen de autoriteiten maatregelen. Volgens Huhtamo (2005) is de doorbraak van thuis gamen te danken aan de slechte reputatie van de arcades. Ouders kochten spelcomputers om hun kinderen weg te houden bij de speelhallen. Nikken, Jansz en Schouwstra (2007) merken op dat media tegenwoordig vooral gebruikt worden in de privé-sfeer van het kind, waarbij de ouders ontbreken.


Een deel van het plezier wat aan computergames wordt beleefd komt door het ingrijpen in de beelden en direct zien van het resultaat. Toch representeren games op een andere manier de werkelijkheid als andere populaire visuele media. Computergames worden namelijk gezien als een simulatie van de werkelijkheid. De speler is verantwoordelijk voor de ontwikkelingen van de game die echt plaats vinden. Computergames zijn dan ook een extreme vorm van realiteit. De interactieve manipulatie van iconen van geweld worden gelijk overgedragen in het real-world gedrag (Lister et al., 2003). Calvert (2005) vult dit aan en laat zien dat de recente ontwikkelingen op het gebied van virtual reality gaming het spelen van computergames voor kinderen een erg realistische ervaring is. De computergame Doom uit 1993 is slechts één van de velen die het debat over de gevaren van computergames aan de gang houdt. Terwijl de speler door de gangen loopt, moet hij alle wezens neerschieten die hij tegenkomt (Lister et al., 2003). Het vervagen van de grenzen tussen realiteit en het gemedieerde zou betekenen dat Doom jongeren aanspoort om iedereen die zij onderweg tegenkomen dood te schieten. 

Volgens Lister et al. (2003:262) worden games, maar ook popmuziek, vaak aangewezen als de oorzaak van schietpartijen op school. Ook Muir (2004) gelooft dat sinds 1997 ten minste twaalf schietpartijen gelinked kunnen worden aan het spelen van deze games. Verschillende wetenschappers beginnen hun artikel dan ook met de relatie tussen games en schietpartijen (Doğan, 2006: Ferguson, 2007). Voor de anderen is het vaak een aanleiding om onderzoek te doen naar de gevolgen van gamen (Goldstein, 2001: Cuddihy et al., 2007: Thompson, Tepichin en Haninger, 2006: Nikken, Jansz & Schouwstra, 2007: Griffiths, 1999). Onderzoeken tonen inderdaad negatieve gevolgen aan, zoals het halen van lagere cijfers op school, het hebben van agressieve gedachten, emoties en daden en het afnemen van het positieve sociale gedrag. Ook zou het de bloeddruk, de hartslag en de stresshormonen van het lichaam verhogen (Cuddihy et al., 2007). 

De conclusies van de besproken onderzoeken hierboven kunnen ook genuanceerd worden. Volgens Griffiths (2005) richten teveel onderzoeken zich op de negatieve aspecten van het spelen van computergames, zoals verslaving, toenemende agressie en medische en psychosociale effecten. Daarnaast vindt Ferguson (2007) het te gemakkelijk om computergames aan te wijzen als de schuldige als 98,7 procent van de adolescenten op wat voor manier dan ook computergames spelen. Ook Goldstein (2001) bekritiseert de onderzoeken naar het verband tussen geweld en computergames. De kwaliteit van een groot deel van de onderzoeken laat veel te wensen over. Geweld kan volgens hem niet over één kam geschoren worden. Toch doen veel onderzoekers dit wel (Goldstein, 2005). Het merendeel van de onderzoeken bevestigt de relatie niet. Verder kan volgens hem de relatie tussen computergames en geweld ook anders bekeken worden. Agressieve kinderen kunnen zich aangetrokken voelen tot agressieve spellen (Goldstein, 2001).

Griffiths (1999) sluit hierbij aan. De meerderheid van de studies hebben ambigue uitkomsten. Hoewel computergames met agressieve inhoud bijna altijd korte termijneffecten van agressie bij kinderen laten zien, wordt er geen rekening gehouden met mogelijke andere oorzaken. Ook Holmes en Pellegrini (2005) hebben het gedrag van kinderen bestudeerd terwijl zij aan het spelen waren. De bevindingen suggereren dat het gedrag samen kan hangen met de inhoud van de games. Zij vinden in hun studie echter geen reden om te concluderen dat agressieve computergames leiden tot negatief gedrag bij kinderen. Het is dan ook belangrijk om in toekomstige studies verschillende variabelen mee te nemen, zoals diversiteit en socio-economische status. 

Nikken et al. (2007) vinden deze conclusie ook terug in hun onderzoek naar computergames. De ervaring die ouders hebben met het spelen van game bepaald hun mening over de effecten van gamen en de manier waarop zij hun kinderen begeleiden tijdens het spelen van games. Zo kijken ouders met minder ervaring negatiever naar de effecten van computergames dan ouders die wel ervaring hadden met het spelen van games. Ook Goldstein (2005) haalt dit punt aan. Verder laat hij zien dat critici van jeugdcultuur geloven dat de media in staat zijn om goede kinderen te veranderen in slechteriken. Brands (2003) gelooft dat deze conclusies suggereren dat het probleem nog niet zo groot is als sommigen doen geloven.
 
2.2 Classificeren
De discussie over het mogelijke gevaar en de nog steeds toenemende populariteit van computergames heeft geleid tot het in gebruik nemen van een classificatiesysteem. In Amerika is het ESRB verantwoordelijk voor de classificatie van computergames. In Nederland wordt gebruik gemaakt van het Pan-Europese classificatiesysteem PEGI. Beide instituties geven de consument informatie over de inhoud van de game en advies over de leeftijd van de potentiële gebruiker, maar niet over de moeilijkheid van het spel. Deze classificatiesystemen zijn gebaseerd op de reeds bestaande classificatiesystemen voor films, namelijk de Kijkwijzer (2008) in Nederland en het MPAA (2005) in Amerika. 

Voordat er dieper wordt ingegaan op de institutionele classificatiesystemen van computergames, kijkt paragraaf 2.2.1 eerst naar het concept classificatie. Kort samengevat is classificeren het scheiden van onder meer objecten door middel van grenzen. Om dit uit te leggen wordt er onderscheid gemaakt tussen classificaties en standaarden. Paragraaf 2.2.2 beschrijft de classificatiesystemen van audiovisuele producten. 
2.2.1 Een definitie van classificeren

Het proces van classificatie is in het dagelijks leven zo gewoon dat we het vaak niet meer opmerken (Bowker & Star, 1999). In de wetenschap is er echter sprake van een hernieuwde interesse in deze symbolische grenzen (Lamont en Molnár, 2002; Lamont, Pachucki en Pendergrass, 2007). In de wetenschap wordt er gebruik gemaakt van verschillende benamingen. Terwijl Bowker en Star (1999) spreken van classificaties en standaarden, heeft DiMaggio (1987) het over genres op basis van artistieke classificaties. Lamont en Molnár (2002) en Lamont, Pachucki en Pendergrass (2007) daarentegen hebben het over symbolische grenzen. Hoewel deze concepten niet hetzelfde zijn, hebben zij veel raakvlakken. In dit verslag zullen deze concepten als gelijk behandeld worden. 

Deze symbolische grenzen worden gezien als conceptuele verschillen die sociale actoren maken om objecten, mensen, gebruiken, tijd en ruimten te categoriseren (Lamont en Molnár, 2002). Volgens DiMaggio zijn deze objecten sociaal geconstrueerd worden. Door middel van kenmerken die aan bepaalde aspecten worden gegeven kunnen mensen bepaalde culturele producten classificeren. In het boek Sorting Things Out laten Bowker en Star (1999) laten zien dat in onze wereld duizenden classificaties en standaarden werkzaam zijn. Alleen al bij het schrijven van een brief op de computer krijgt de gebruiker te maken met honderden classificaties, zoals het lettertype, het maken van hoofdletters en het typen van woorden. Ook als je over straat loopt classificeer je. Je ziet mannen en vrouwen, jongeren en ouderen, die er allemaal anders uitzien. De huidskleur, het haar en de kleding verschilt. Verder maken we onderscheid tussen bijvoorbeeld Fransen, Engelsen, Duitsers en Nederlanders. Dit zijn allemaal aspecten waarop je de mensen in groepen indeelt. De voorgaande paragraaf illustreert het proces van classificatie rondom het onderwerp computergames. Er wordt gesproken van voor- en tegenstanders van computergames, jongeren en ouderen, gamers en niet-gamers en verschillende typen computergames. 

Classificaties zijn vaak tastbaar én vooral symbolisch. Het is een mix van lichamelijke aanwezigheid, zoals de computergame zelf, en conventionele rangschikking, zoals de verschillende genres van computergames. Deze classificaties betekenen op zichzelf niets. Pas in combinatie met elkaar krijgen ze betekenis: 


‘Although it is possible to pull out a single classification scheme or standard for 
reference purposes, in reality none of them stand alone.’ 









 (Bowker & Star, 1999:38).

Een voorbeeld hiervan zijn de verschillende soorten computergames. Funk en Buchman (1995) geloven dat er zes types zijn, waaronder leerzame games, niet-gewelddadige sportspellen en games met fantasiegeweld. De types op zich geven informatie over het soort spel, maar zonder de ene classificatie is de andere niet mogelijk. Als alle games bijvoorbeeld leerzaam zouden zijn, is er geen reden om onderscheid te maken tussen niet-gewelddadige sportspellen en games met fantasiegeweld.


Er is volgens Bowker en Star (1999) een verschil tussen classificaties en standaarden. Hoewel ze veel op elkaar lijken, zijn ze niet gelijk aan elkaar. Classificatie is een ruimtelijke, tijdelijke of ruimtelijk-tijdelijke segmentatie van de wereld (Bowker & Star, 1999). Ook DiMaggio (1987) merkt dit op. Classificatie mag dan wel gebeuren in elke samenleving, de manier waarop het gebeurt is tijds- en plaatsgebonden. De categorieën veranderen door de tijd heen. Dit gebeurt ook bij computergames. Het onderzoek dat Nikken, Jansz en Schouwstra (2007) uitvoerden naar de classificaties van het PEGI en de interesse van ouders daarin, kan op termijn veranderingen teweeg brengen binnen de categorieën die de institutie toebedeeld aan games. 

Als classificaties worden gestandaardiseerd, is er sprake van een standaard. Een standaard is een set van regels waar overeenstemming over is bereikt. Het reikt verder dan een gemeenschap en houdt enige tijd aan. In de praktijk kunnen standaarden dwars door grenzen heen reizen. Ze hoeven dus niet alleen in Nederland werkzaam te zijn. De classificatie van computergames is hiervan een goed voorbeeld. Al enige tijd werkzaam, overstijgt het PEGI de landelijke grenzen van de Europese Unie en het ESRB de verschillen tussen staten in Amerika. Standaarden kunnen zich per gemeenschap aanpassen aan de geldende normen en waarden, maar ze hebben een overstijgende gemeenschappelijke identiteit. Dit is ook het geval bij de classificaties van het PEGI. Hoewel het classificatiesysteem de verschillen in de Europese Unie overstijgt, verschillen in Portugal de leeftijdscategorieën met een jaar van de door de institutie vastgestelde categorieën. Een ander kenmerk is dat de standaarden vaak zijn opgelegd door wettelijke instanties. Het is niet zo dat de beste standaard overwint. Verder zijn de standaarden traag. Het is dan ook moeilijk en duur om ze te veranderen. Als een classificatiesysteem niet wordt gestandaardiseerd, kan het systeem gezien worden als een gelegenheidsoplossing. Deze beperkt zich dan tot een individu, een lokale gemeenschap en/of een bepaalde periode (Bowker en Star, 1999). 

Het ideale classificatiesysteem maakt volgens Bowker en Star (1999) gebruik van consistente, unieke classificatieprincipes. Ook zijn de categorieën exclusief ten opzichte van elkaar. In een ideale wereld kan één object alleen passen in één categorie. Een computergame zou dan, als de categorieën van Funk en Buchman (1995) erbij gepakt worden, slechts toebedeeld kunnen worden aan één type. Het kan geen combinatie van beide zijn. Dat betekent dat een niet gewelddadig sportspel dat wel leerzaam is niet voorkomt. In de praktijk is er echter wel vaak sprake van een object dat niet precies in te delen is in één classificatie. Een ander aspect van een ideaal classificatiesysteem is dat het compleet is. Dit betekent dat alle objecten in te delen zijn binnen de gestelde grenzen (Bowker & Star, 1999). Dit houdt in dat geen van de computergames buiten de categorieën van Funk en Buchman vallen. In het hierboven bedachte voorbeeld is dit echter niet het geval. Er is daar wel een type game dat buiten de door Funk en Buchman (1995) gestelde grenzen valt. De zes verschillende soorten computergames van Funk en Buchman (1995) zijn echter niet het enige systeem dat in de praktijk te beperkt is. Hoewel het PEGI elf overkoepelende categorieën hanteert, is dit nog niet voldoende. Eén categorie betreft de andere games (‘other’) die niet ingedeeld kunnen worden bij de andere tien categorieën. Daarnaast bevat elke overkoepelende categorie verschillende subcategorieën, waarbij altijd de subcategorie ‘other’ staat vermeldt. Dit omdat er altijd games zijn die niet bij één bepaalde categorie zijn in te delen of waarvoor geen geschikte categorie bestaat. 

Ook Gauntlett (2002) merkt op dat in de moderne samenleving deze grenzen tussen bepaalde categorieën steeds minder duidelijk zijn. Tevens erkent DiMaggio (1987), die het concept ‘genre’ gebruikt om het proces van classificatie in de kunsten aan te duiden, de ambiguïteit van het woord. Het laat ons volgens hem doen aannemen dat het mogelijk is om culturele producten in categorieën in te delen. Zoals hierboven is getoond, is dit vaak onmogelijk. Het concept van Alba (2005) over heldere (bright) en vage (blurred) grenzen vult de theorie over het maken van categorieën goed aan. Grenzen zijn volgens Alba helder als individuen te allen tijde weten aan welke kant van de grens de objecten staan. Bij de classificatie van computergames met betrekking tot de leeftijd is dit het geval. Een computergame kan namelijk geen twee verschillende leeftijdsclassificaties hebben. Grenzen zijn vaag als niet duidelijk is bij welke categorie de objecten horen. Bij classificatie zijn deze grenzen vaak niet 100 procent helder. In de realiteit blijkt dan ook dat geen enkel classificatiesysteem voldoet aan deze eisen (Bowker & Star, 1999).
2.2.2 Morele classificaties van audiovisuele producten
Populaire culturele producten zoals films en games worden tegenwoordig voorzien van een classificatie. De belangrijkste reden om mediaproducten te classificeren is het beschermen van minderjarigen. Een andere reden is het beschermen van de gemeenschap tegen heftige pornografie en extreem geweld. Classificatiesystemen voorzien ouders snel van informatie zodat zij het product niet eerst zelf hoeven te bekijken of onderzoek te doen naar de inhoud (Bushman en Cantor, 2003). Tegenstanders van deze verplichte classificatiesystemen beschouwen ze als een vorm van censuur, ook al is het doel ervan informatie te geven. Zij zien dit als het dicteren van smaak en vrezen dat dit zal leiden tot het verbieden van bepaalde inhoudscategorieën (Funk, Flores, Buchman & Germann, 1999). 

Funk, Flores, Buchman en Germann (1999) geven aan dat de meeste populaire media in onder andere Amerika tegenwoordig gebruik maken van classificatiesystemen. De filmindustrie in Amerika maakt sinds eind jaren zestig gebruik van leeftijdsclassificaties. Advieslabels voor rockmuziek werden geïntroduceerd in de jaren tachtig. Classificaties voor elektronische computergames zijn ingevoerd in 1994 en een classificatie voor televisie werd opgezet in 1996. Zowel het systeem voor computergames als televisie is gebaseerd op de traditie van de filmclassificatie. Zoals eerder in paragraaf 2.2.1 is laten zien, gaat het bij gameclassificaties om standaarden. De systemen bestaan namelijk uit een set van vastgestelde regels, het zijn nationale systemen die de gemeenschap overstijgen, ze zijn heterogeen en dus algemeen bruikbaar, ze zijn opgelegd door wettelijke instanties en het is niet persé de beste oplossing. Opvallend is volgens Bowker en Star (1999) wel dat wanneer grote instituties gebruik maken van deze classificaties, het geloof erin groeit. Dit is vaak niet het geval bij bedrijven met een kleiner bereik en/of een slechte reputatie.

De verschillende audiovisuele media maken in Amerika dus gebruik van diverse classificatiesystemen. Ook in Europa blijkt het nog vaak voor te komen dat televisiefilms, bioscoopfilms en videofilms een andere classificatie krijgen, terwijl het hetzelfde product is (Olsberg, 2003). Verschillende wetenschappers (Funk, Flores, Buchman & Germann, 1999; Palzer, 2003; Walsh & Gentile, 2001) pleiten dan ook voor één classificatiesysteem voor diverse media. Maar één systeem voor het classificeren van verschillende media kan in de praktijk problematisch blijken. Een kijker heeft enkele uren nodig om een film in de bioscoop te bekijken, maar hij of zij kan een bepaald deel van een DVD en een video meerdere malen bekijken en een computergame kan zelfs meer dan honderd uren nodig hebben om het uit te spelen (Olsberg, 2003). 

Het meeste audiovisuele materiaal wordt geclassificeerd op basis van evaluatieve en/of descriptieve categorieën. Evaluatieve classificaties maken aanbevelingen wie wel en wie niet zouden moeten blootgesteld worden aan het product. Ze waarschuwen de ouders en/of geven advies over de leeftijd (leeftijdsclassificaties). Daartegenover staan descriptieve classificaties, ook wel inhoudsclassificaties genoemd. Deze geven informatie over de inhoud van het mediaproduct. Ze geven vaak aan of geweld, seks en andere controversiële elementen (veel of weinig) aanwezig zijn, maar geven geen advies wie het product wel of niet zou moeten gebruiken. Er zijn systemen die één van de twee classificaties gebruiken, anderen zijn een combinatie van beiden (Bushman & Cantor, 2003). Inhoudsclassificaties zijn een goede aanvulling op leeftijdsclassificaties. Ze geven ouders de mogelijkheid om te bepalen of de computergame geschikt is voor kinderen zonder er zelf verstand van te hebben (Olsberg, 2003).

2.3 Classificatie van computergames
Funk, Flores, Buchman en Germann (1999) geven aan dat de instituties voor het classificeren van computergames gebaseerd is op het classificatiesysteem voor films. Het classificeren gebeurt dan ook om dezelfde reden. De instituties willen consumenten en dan met name ouders voldoende informatie geven om een goede keuze te maken en te waarschuwen tegen mogelijke schadelijkheid (PEGI, 2007; Kijkwijzer, 2008; MPAA, 2005; ESRB, 2008). 

Aan het begin van dit hoofdstuk is getoond dat de verschillen tussen de morele classificaties geduid worden aan de hand van twee aspecten, namelijk de verschillen in structuur en werkwijze van de instituties en de nationale verschillen. Deze paragraaf gaat in op het eerste aspect: de verschillen in instituties. Paragraaf 2.3.1 beschrijft de classificatie van computergames. Vervolgens staan paragraaf 2.3.2 en 2.3.3 stil bij de gameclassificatie van respectievelijk het PEGI en het ESRB. 
2.3.1 Gameclassificatie

Computergames worden net als films geclassificeerd op leeftijds- en inhoudsclassificaties. De leeftijdsclassificaties voor games geeft de gebruiker een indicatie vanaf welke leeftijd de game geschikt is voor de gebruiker. De leeftijdscategorieën geven niet aan vanaf welke leeftijd de speler de juiste vaardigheden heeft om de game te spelen. De leeftijdscategorieën worden aangevuld door inhoudsclassificaties. Deze leggen uit waarom gekozen is voor een bepaalde leeftijdscategorie (PEGI, 2007; ESRB, 2008).


Hoewel de classificaties veel lijken op de Nederlandse Kijkwijzer en de Amerikaanse MPAA, zijn de categorieën van games niet gelijk aan die van films. Een computergame kan honderden uren nodig hebben om het uit te spelen, terwijl een film na enkele uren is afgelopen (Olsberg, 2003). Goldstein (2005) vindt het belangrijk om stil te staan bij het verschil tussen computergames en films. Hij laat zien dat veel wetenschappers de uitkomsten van onderzoeken naar geweld op televisie toe passen bij onderzoeken naar geweld van computergames. Beide media verschillen echter in de mate van interactiviteit, het type verhaal, het hebben van een open eind of niet en de mogelijkheid om aan de verschillende behoeften van gebruikers te voldoen. Het is dan ook belangrijk beide media apart te classificeren. 

Dit verschil komt tot uiting bij de Amerikaanse film- en gameclassificatie. Films worden in Amerika geclassificeerd op acht inhoudsclassificaties (Arentsen, 2007), terwijl aan games ten minste dertig inhoudsclassificaties worden toegekend (ESRB, 2008). Goldstein (2005) is een voorstander van deze uitgebreide inhoudsclassificaties voor games. Zowel sportspellen, kaarspellen en voetbal waar tegenstanders moeten ‘aanvallen’ en ‘verdedigen’ kunnen volgens hem geweld bevatten. Het is volgens Goldstein vooral belangrijk om te kijken naar diverse aspecten van geweld in een computergame. Gaat het spel over fantasiekarakters of worden er echte mensen gerepresenteerd? Wordt het spel gespeeld vanuit het ‘lichaam van het karakter’ (first-person) of kan de speler meekijken over de schouder. Verder is het volgens Goldstein belangrijk of het geweld wordt gemotiveerd of verantwoord in de game. De context van gewelddadige verhalen varieert in de dimensies van realisme, betrokkenheid, opwinding, hoe het geweld/conflict begint en eindigt en of ze zijn gepresenteerd in een erotische of humoristische context. 
2.3.2 PEGI: Classificatiesysteem Nederland

Sinds april 2003 promoot het zelfregulerende PEGI het veilige gebruik van computergames. Het systeem geeft ouders de mogelijkheid te beslissen of de computergame geschikt is voor het kind (PEGI, 2007). De institutie is verantwoordelijk voor de classificatie van games in 28 Europese landen, waaronder Nederland. Het PEGI is eigendom van de Interactive Software Federation of Europe (ISFE). Het Nederlands Instituut voor de Classificatie van Audiovisuele Media (NICAM) is verantwoordelijk voor het gebruik van PEGI in de praktijk (PEGI Annual Report, 2007). PEGI is het eerste en enige medium in de entertainmentindustrie dat een classificatiesysteem heeft ontwikkeld dat voldoet aan de uiteenlopende maatschappelijke normen van verschillende Europese landen (Olsberg, 2003). Hoewel Palzer (2003) aangeeft dat culturele verschillen tussen individuele landen zo’n systeem erg kunnen bemoeilijken, lijkt het PEGI de internationale verschillen te overstijgen. 

Het classificeren van computergames geschiedt op vrijwillige basis en wordt gedaan door de leden van de game-industrie zelf. Dit gebeurt aan de hand van een online classificatieformulier. De classificatie wordt bepaald door het invullen van de vragenlijst. Nadat de gameproducenten de classificaties hebben aangevraagd, worden deze gecontroleerd door het NICAM. Alle games die een 16+ en 18+ classificatie toegewezen krijgen, worden gecontroleerd voordat zij op de markt verschijnen. De controle van 12+ games vindt achteraf plaats. Met een steekproef van de 3+ en 7+ games controleert het PEGI de classificatie nadat deze is toegekend (PEGI, 2007). 

Als de Klachtencommissie concludeert dat een game de verkeerde classificatie heeft gekregen, dan wordt het spel onmiddellijk uit de verkoop gehaald. Pas als de verpakking met de juiste classificatie is herdrukt, kan de game terug naar de winkel. De kosten worden verhaald op de uitgever. Het is dus voor de producent belangrijk om het product van een juiste classificatie te voorzien. De Olsbergstudie (2003) benadrukt dit belang van zelfregulering. Het is goed mogelijk dat als er gewerkt wordt met een onafhankelijke codeur, zoals een ouder, hij of zij niet alle aspecten van het spel tegenkomt tijdens het spelen van de computergame. Een computergame kan dan ook honderden uren nodig hebben om het uit te spelen. Een lid van de game-industrie waar de computergame is gemaakt heeft echter wel de benodigde kennis om een duidelijk beeld van het spel te schetsen. 

De classificatie van het PEGI-systeem maakt gebruik van vijf leeftijdscategorieën. Alleen Portugal gebruikt een andere leeftijdscategorie. De 3+ en de 7+ categorie zijn in Portugal vervangen door respectievelijk een 4+ en een 6+ categorie. Het classificatiesysteem PEGI beoordeelt de games ook op zeven inhoudelijke categorieën. Deze categorieën vullen de leeftijdsclassificaties aan. Ze verklaren waarom er gekozen is voor een bepaalde categorie. Nikken, Jansz en Schouwstra (2007:321) merken op dat de categorie discriminatie in de praktijk nooit gebruikt is.

In juni 2007 had het PEGI 7150 spellen beoordeeld. Het grootste gedeelte van de beoordeelde spellen, namelijk 48,17%, zijn geschikt voor kinderen boven de drie jaar. Iets meer dan negen procent is geschikt voor kinderen boven de zeven jaar, terwijl een kwart geschikt is voor kinderen boven de twaalf jaar. 12,6 Procent is geschikt voor jongeren boven de zestien jaar, terwijl slechts vier procent geschikt was voor jongeren boven de achttien jaar (PEGI Annual Report, 2007:5). Het PEGI is bij veel mensen nog onbekend. Onderzoek van Nikken, Jansz en Schouwstra (2007) toont aan dat er wel veel mensen geïnteresseerd zijn in een gameclassificatie. 77 procent van de ondervraagden vond een leeftijdsclassificatie nodig en 78 procent wilde informatie over schadelijke inhoud. Ouders van jonge kinderen zijn over het algemeen meer geïnteresseerd in de inhoudsclassificaties en laag opgeleide ouders meer dan hoog opgeleide ouders. 

Er lijkt tot nu toe weinig kritiek te zijn op de classificaties van het PEGI. Wel concluderen Nikken, Jansz en Schouwstra (2007) dat het PEGI beter de nadruk kan leggen op de onwenselijkheid voor kinderen dan op een mogelijk schadelijk effect. Ook vinden zij het belangrijk dat er in de toekomst onderzoek wordt gedaan naar de huidige inhoudsclassificatie. Het is mogelijk dat ouders meer informatie willen dan nu wordt vermeld. Zij willen bijvoorbeeld dat er onderscheidt gemaakt wordt tussen twee typen geweld, namelijk realistisch geweld en fantasiegeweld. Onder realistisch geweld verstaan ouders het voorkomen van realistische marteling, realistisch geweld, realistische scènes met bloed of mutilatie, verkrachting en expliciete seksueel gedrag. Typisch is dat ouders uitingen van expliciete seks net zo aanstootgevend vinden als grof geweld. Vincent Nicolai (2007) merkt in zijn masterthesis Weet Wat Ze Spelen op dat weinig Nederlandse ouders weten wat bepaalde pictogrammen van het PEGI betekenen. Zo is het pictogram voor discriminatie bij drie kwart (71,4%) van zijn ondervraagden onbekend. De pictogrammen voor drugs herkent ruim 64,3 procent van de mensen, dat van seks ruim 71,4 procent. De overige classificaties, namelijk angst, gokken, grof taalgebruik en geweld worden door ten minste 80 procent van de ondervraagden herkent. 
2.3.3 ESRB: Classificatiesysteem Amerika

Het Entertainment Software Rating Board (ESRB) is een non-profit en zelfregulerende organisatie. Het werd opgericht in 1994 door de Entertainment Software Association (ESA), vroeger bekend als de Interactive Digital Software Association (IDSA). Het ESRB zorgt voor inhoudsclassificaties en handhaaft advertentierichtlijnen (ESRB, 2008). Gameontwikkelaars moeten voordat de game wordt verkocht een gedetailleerde vragenlijst invullen. Daarnaast moeten zij ook een videoband of DVD opsturen waar alle relevante inhoud van de computergame op te zien is. Ten minste drie experts bekijken deze informatie. Dit kunnen volwassen zijn die ervaring hebben met kinderen vanwege eerdere werkzaamheden, volwassen die werkzaam zijn in het onderwijs of ouders. Zij zijn door het ESRB getraind om computergames te classificeren. De drie experts geven na het zien van dit materiaal apart een classificatie aan de game. Als zij tot overeenstemming zijn gekomen over de classificatie na het voeren van overleg, beoordelen werknemers van het ESRB deze classificatie en geven zij feedback waar nodig. De gameontwikkelaar kan deze classificatie accepteren of verwerpen. Als hij het verwerpt, begint het classificatieproces opnieuw of wordt de zaak voorgelegd aan het College van Bestuur. Voordat de game wordt uitgegeven, controleert het ESRB de classificatie op de verpakking. Als de tijd het toelaat, spelen werknemers de computergames om na te gaan of de classificatie juist is (ESRB, 2008).


Het classificatiesysteem is een onbevooroordeelde en gestandaardiseerde manier om te bepalen welke leeftijdsgroep de game geschikt is (Olsberg, 2003). Het meewerken van gameproducenten aan het ESRB is net als bij het PEGI vrijwillig. Toch worden bijna alle games die in Amerika en verkocht worden geclassificeerd door het ESRB. Het ESRB systeem is bekend bij 89 procent van de ouders en 85% kijkt ook naar de classificatie voordat een computergame wordt gekocht (ESRB, 2008). Het ESRB-systeem maakt gebruik van zes leeftijdscategorieën. Ter aanvulling op de leeftijdscategorieën, maakt het ESRB-systeem net als het PEGI gebruik van drieënveertig inhoudspictogrammen. Deze drieënveertig inhoudsclassificaties worden ingedeeld in zes overkoepelende genres, namelijk violence, sexuality, language and lyrics, substance, humor en gambling. 

In 2006 classificeerde het ESRB 1285 computerspellen. Minder dan één procent van de spellen was geschikt voor kinderen boven de drie jaar. 53 procent van de geclassificeerde games werd geschikt bevonden voor zes jaar en ouder, 16 procent voor iedereen boven de tien jaar, 23 procent voor mensen ouder dan dertien, acht procent van de computergames is geschikt voor personen ouder dan 17 en slechts één procent voor gamers ouder dan achttien jaar (ESRB, 2008). 

De classificaties van het ESRB worden in de wetenschap bekritiseerd (Walsh & Gentile, 2001; Thompson, Tepichin & Haninger, 2006). Het valt Thompson, Tepichin en Haninger (2006) op dat computergames voor tieners en volwassen veel geweld bevatten. Uit hun onderzoek blijkt dat er bij 81 procent van de onderzochte games een inhoudsclassificatie ontbrak, terwijl het volgens hen overduidelijk was dat deze classificatie nodig was. De afwezigheid van inhoudsclassificatie bij games geschikt voor tieners en volwassen betekent dan ook niet dat de inhoud niet in de game voorkomt. Dit zorgt voor verwarring bij de ouders. Volgens de onderzoekers is het dan ook belangrijk dat het ESRB duidelijke regels opstelt en meer open is over de classificatieprocedure. Zo kunnen ouders meer inzicht krijgen over de mogelijk negatieve invloed van het gamen. Ook zouden de classificeerders de computergames in alle gevallen eerst moeten spelen alvorens er een classificatie aan te geven. Uit een onderzoek van Walsh en Gentile (2001) onder 55 ouders kwam naar voren dat achttien procent van de door het ESRB geclassificeerde games voor zes jaar en ouder en achttien procent van de games voor kinderen ouder dan dertien jaar niet geschikt werden bevonden door de ouders voor deze leeftijdscategorie. Het feit dat ouders relatief weinig ervaring hebben met computergames kan deze uitkomst nuanceren. Zoals al eerder is gezegd, laten Nikken et al. (2007) zien dat ouders met meer ervaring op gamegebied minder bang zijn voor de mogelijke gevaren. 
2.4 Morele classificaties en computergames
Het beschermen van kinderen is het doel van gameclassificatie. Classificatiesystemen voor computergames geven echter niet alleen informatie over de geschiktheid van computergames voor kinderen van een bepaalde leeftijd, zij geven ook veel informatie over wat de normen en waarden van een bepaald land (Palzer, 2003). Morele classificaties geven dan ook aan dat een product op één of meerde punten wordt afgeraden (Arentsen, 2007). Classificeren gebeurt volgens Palzer dan ook in overeenstemming met het beeld dat het land heeft over de kindertijd en de jeugd. Dit heeft zich in de jaren op basis van de werkende waarden ontwikkeld. 

Zoals reeds is gezegd, worden de verschillen tussen de morele classificaties geduid aan de hand van twee aspecten. Deze paragraaf bestudeert het tweede aspect, namelijk de nationale verschillen tussen Amerika en Nederland. Paragraaf 2.4.1 legt uit wat wordt verstaan onder morele classificaties en wat de gevolgen ervan kunnen zijn. Paragraaf 2.4.2 gaat in op de verschillen van culturele schema’s van Amerika en Nederland. 

2.4.1 Nationale verschillen en de classificatie van computergames
In dit onderzoek ligt de nadruk naast computergames en classificatiesystemen vooral op de nationale verschillen tussen Amerika en Nederland en de relatie ervan met de morele classificaties. De verschillen in culturen komt volgens Tennekes (1990) tot uiting in alledaagse dingen, zoals oordelen, meningen en redeneringen. Een veelgebruikt concept zijn boundaries (Lamont, 1995; Pachucki, Pendergrass & Lamont, 2007; Lamont & Molnár, 2002). Lamont en Molnár (2002) merken op dat deze grenzen tussen bijvoorbeeld naties vaak te letterlijk worden genomen. Zoals Alba (2005) laat zien kunnen grenzen vaag of helder zijn. Ook kunnen de grenzen overgestoken worden of verschuiven. Hoewel grenzen dus niet helder hoeven te zijn, kunnen ze voor individuen een concrete en machtige scheiding zijn tussen het een en het ander (Lamont & Molnár, 2002). In dit onderzoek is gekozen om het concept boundaries niet letterlijk te vertalen naar grenzen. Het woord grens doet, zoals Lamont en Molnár (2002) opmerken, geloven dat er sprake is van een letterlijke scheiding. Om deze verwarring te voorkomen is gekozen om gebruik te maken van het concept morele classificaties. 


Lamont (1995) beschrijft de nationale grenzen als institutionele culturele repertoires. Deze repertoires zijn een voor het publiek beschikbaar categorisatie systeem. Shadid (2000) gebruikt hiervoor het concept culturele schema’s. De normen, waarden en opvattingen van groepen mensen komen tot uitdrukking in deze schema’s. Deze verschillen in schema’s kunnen er toe leiden dat drugsgebruik in een computergame in het ene land wel als zodanig wordt geïnterpreteerd, terwijl het voor inwoners uit een ander land zo gewoon is dat zij dit niet eens opmerken. Standaarden, zoals de reeds besproken gameclassificatie, kunnen zich dus per gemeenschap aanpassen aan de geldende normen en waarden (Bowker & Star, 1999). Bij de classificatie van computergames betekent dit dat beide systemen hun eigen identiteit bezitten door zich aan te passen aan de landelijke normen en waarden, maar ook overeenkomsten met elkaar vertonen. Door het vergelijken van classificaties kan de aanwezigheid van zulke schema’s duidelijk worden.

De moraal is de voorstelling die iemand heeft van goed en slecht (Van Dale, 2007). Morele grensvorming, dat wat moreel onaanvaardbaar is, is dan ook een antwoord van de gehele samenleving. Deze grenzen representeren overeenstemming over datgene dat sociaal geaccepteerd is (Beisel, 1992). Ook Valkenburg, Beentjes, Nikken en Tan (2002) geloven dat classificatiesystemen tonen wat gewenst is voor individu en maatschappij. De systemen zijn volgens hen namelijk gebaseerd op mogelijke schadelijke effecten. Dit is echter een omstreden concept, want het beslissen over mogelijke schadelijke effecten van mediaproducties is subjectief. Ze zijn dus afhankelijk van de normen en waarden die op dat tijdstip en plaats heersen (Valkenburg et al., 2002). Classificatiesystemen kunnen daarom veel informatie geven over de huidige samenleving (DiMaggio, 1987). De Olsbergstudie (2003:25) verwoordt dit goed: ‘The classification of audiovisual works finds it origin in ‘moral’ concerns.’ 



Nicola Beisel (1992) bestudeert in haar onderzoek de morele grenzen tussen obsceniteit en literatuur in het negentiende-eeuwse Amerika. Een censuur van obsceen materiaal kon goedgepraat worden doordat onschuldige kinderen beschermd moesten worden tegen deze vorm van corruptie. Net als bij gameclassificatie zijn het ook hier de kinderen die beschermd moeten worden. De grens van obsceniteit kan in de loop van de jaren veranderen als de overeenstemming over de grenzen verandert. Grenzen zijn dan geen passieve reflectie van de onderliggende sociale structuren of spanningen, maar ze worden actief door mensen geconstrueerd. Ze veranderen dus door de tijd heen (Beisel, 1992). 

Bushman en Cantor (2003) laten zien dat ouders altijd al getwijfeld hebben aan de geschiktheid van de verhalen waar kinderen aan bloot gesteld worden. Met het huidige medialandschap zijn er echter veel meer verhalen bijgekomen. Classificaties, in de vorm van standaarden, zijn dan ook een goede manier om ouders informatie te verschaffen op een snelle manier. Hoewel tegenstanders van classificatiesystemen deze systemen zien als een vorm van censuur (Funk, Flores, Buchman & Germann, 1999), geloven veel mensen dat bijvoorbeeld gameclassificatie een middenweg is tussen censuur aan de ene kant en het niet aanbieden van hulp aan ouders aan de andere kant (Bushman & Cantor, 2003). 

Ook de Olsbergstudie (2003) laat zien dat het niet meer om censuur draait bij het classificeren van games. Er vindt volgens de studie een verschuiving plaats van een ‘censuurbenadering’ (censorship approach) naar een ‘beschermbenadering’ (guardian approach). Censuur wordt steeds minder gebruikt. Daarentegen wordt er een beschermer ingesteld, in dit geval in de vorm van een beleid, om minderjarigen te beschermen tegen schadelijke inhoud. Vroeger was het belang van censuur het beschermen van de publieke moraal en de publieke orde. Tegenwoordig is het gebruik van censuur sterk afgenomen, vanwege de sterke ideologische connotaties. De verschuiving naar een ‘beschermbenadering’ is aan verschillende redenen te merken. Ten eerste is het gebruik van censuur bijna helemaal verbannen. Verder zijn de classificatieprocedures vrijwillig en de leeftijdscategorieën meer flexibel. Ook de ontwikkeling van inhoudsclassificaties duidt deze verschuiving aan. Ouders krijgen zo de mogelijkheid om te bepalen of ze hun kinderen daaraan bloot willen stellen (Olsberg, 2003). Toch lijken Nederland en Duitsland, met een mogelijk verbod voor bepaalde gewelddadige computergames, terug te gaan naar de censuurbenadering (The Economist, 2007). Ook in Amerika is indirect sprake van censuur. Computergames geschikt voor boven de achttien zijn niet wettelijk verboden, maar worden niet door Microsoft, Nintendo en Sony en Amerikaanse winkeliers geaccepteerd en dus niet uitgegeven (Snider, 2007). 


Palzer (2003) geeft een verklaring voor dit verschil. Volgens haar heeft elke maatschappij zijn eigen fundamentele houding over educatie en kindertijd. Als de maatschappij gelooft dat het beschermen van de kinderen tegen de media de verantwoordelijkheid is van de ouders, zou het genoeg zijn om de ouders te informeren over de leeftijds- en inhoudsbeschrijvingen om zo de kinderen te beschermen. Als de maatschappij echter het idee heeft dat ouders hier niet toe in staat zijn en het veiliger lijkt om de Staat de verantwoordelijkheid te geven, kunnen leeftijdsrestricties bindend worden. Zo kan het gebeuren dat het jonge kinderen verboden wordt naar de inhoud te kijken. Er zijn dan ook verschillende manieren hoe landen om kunnen gaan met producten met mogelijke schadelijke inhoud. Kuipers (2006) geeft verschillende mogelijkheden hoe mensen omgaan met moreel gevaarlijke onderwerpen, zoals computergames. Eén manier is het neutraliseren van het gevaar door te ontkennen dat ze gevaarlijk zijn en het benadrukken van de entertainmentwaarde of de schuld geven aan het slachtoffer. Normalisatie is een andere manier. De gevaren zijn dan een deel van het leven, onvermijdbaar en vaak te beheersen door middel van bijvoorbeeld zelfcontrole en morele druk. Daarnaast kan ook geprobeerd worden het gevaar te minimaliseren, door het te controleren door middel van waarschuwingen, disclaimers en maatregelen om kinderen ervandaan te houden. Pas als het gevaar wordt bevestigd en mensen het idee hebben dat ze er geen controle meer over hebben, kan iets gezien worden als echt gevaarlijk. 
2.4.2 Amerika en Nederland

Palzer (2003) laat zien dat de tradities van jeugdprotectie net zo verschillend zijn als de culturen zelf. Zij geeft het voorbeeld van traditionele liberale Scandinavische landen waar het laten zien van naaktheid net zo normaal is als de manier waarop men stierenvechten presenteert op het Iberisch schiereiland. Als heel oppervlakkig wordt gekeken naar Amerika en Nederland, zien we twee landen met verschillende stereotyperingen. Zo staat Nederland internationaal bekend als een tolerant en vrij land (Buitenlandse Zaken, 2008). De legalisering van softdrugs heeft hier duidelijk aan bijgedragen. Amerika daarentegen staat bekend als het land van vrijheid, waar succes wordt bepaald door je (arbeids)prestaties (Lamont & Thévenot, 2000), maar waar sterk vast wordt gehouden aan traditionele waarden (Inglehart, 2006). 

Kuipers (2006) merkt de verschillen tussen beide culturen op. Ze onderzoekt de invloed van de Amerikaanse en Nederlandse cultuur op twee vormen van mogelijk gevaarlijke digitale entertainment, namelijk online pornografie en etnische humor. Ze vergelijkt de manier waarop beide entertainmentvormen sociaal worden geconstrueerd in online discussiegroepen. Op het Amerikaanse net zijn volop voorbeelden van etnische humor te vinden. Dit in tegenstelling tot Nederland, waar deze vorm van entertainment onvindbaar blijkt. Discussies over het onderwerp zijn er dan ook weinig in Amerika, maar volop in Nederland. Dit heeft volgens Kuipers te maken hebben met de geïnstitutionaliseerde controle en censuur van racistische moppen in Nederland. Nederlandse internetgebruikers beschouwen online pornografie echter als iets dat hanteerbaar is. De persoonlijke verantwoordelijkheid ligt hieraan ten grondslag. Onderwijs en professionele begeleiding zijn de oplossing voor dit probleem. In Amerika heeft online pornografie geleid tot veel discussie. Op letterlijk honderden Amerikaanse websites wordt er betoogd tegen online pornografie. Het filteren, verbieden en het afschermen van online pornografie wordt hier gezien als de oplossing. Ook Arentsen (2007) merkt de nadruk die Amerika legt op het onderwerp seks op. Zij doet onderzoek naar de verschillen tussen Amerika en Nederland aan de hand van de classificatie van films. Zij laat zien dat bij de classificatie van films in Amerika seks en grof taalgebruik het meeste voorkomt, terwijl in Nederland angst en geweld twee inhoudsclassificaties zijn die vaak samen worden genoemd. 


Het verschil tussen de manier waarop beide landen omgaan met seks is voor Berne en Huberman (2000) de aanleiding voor het onderzoek Lessons Learned: European Approaches to Adolescent Sexual Behavior and Responsibility. Het geboorte- en abortuscijfer in Amerika was in 2000 drie keer hoger dan dat van Nederland. Volgens Berne en Huberman komt dit door de goede seksuele voorlichting op Nederlandse scholen. Onderwijs en professionele begeleiding blijken dan hier de oplossing. In 1993 werd seksuele voorlichting in Nederland een verplicht onderdeel van het onderwijs. Negen van de tien jongeren in dat land krijgen seksuele voorlichting, ongeacht op welke school zij zitten. Er is dan ook sprake van de filosofie ‘not to teach, but to talk about seks’ (Berne & Huberman, 2000:192). Dit is dan ook iets wat de leraren volgens hen graag doen, ongeacht welk vak zij geven. Ze doen dit zonder censuur, religieuze gedachte of politieke bemoeienis. Dit is volgens Berne en Huberman te wijten aan het Nederlandse idee dat seks normaal is voor adolescenten en volwassenen. Deze aanpak leidt echter niet tot het bevorderen van seks. Nederlanders zijn gemiddeld het oudst van de Westerse culturen als het gaat om de eerste seksuele ervaring. Amerika heeft een totaal andere aanpak. Daar gaat het dan ook fout (Berne & Huberman, 2000; Levine & Elders, 2002). In Amerika bepalen scholen in de meeste staten zelf of ze seksuele voorlichting op het curriculum zetten. Op sommige scholen is het zelfs verboden om bepaalde onderwerpen, zoals seksueel gedrag, voorbehoedsmiddelen en homoseksualiteit, te bespreken (Berne & Huberman, 2000). Ook Elders (in Levine & Elders, 2002) merkt deze seksuele crisis op. De Amerikaanse gemeenschap blijft ongewillig om deel te nemen aan duidelijke seksuele voorlichtingprogramma’s op school. Deze hysterie rondom seks is volgens Elders niet empirisch, maar ideologisch onderbouwd. Daar zijn Berne en Huberman (2000) het mee eens. Het is volgens hen de conservatieve politiek die zorgt voor een falend beleid als het gaat om jongeren informatie te geven zodat zij zich kunnen beschermen tegen zwangerschap en seksueel overdraagbare aandoeningen (soa’s). Opvallend is dat één derde van de schooldistricten in Amerika discussie over voorbehoedsmiddelen verbied. Zij leren hun studenten dat het uitstellen van seks tot het huwelijk de enige manier is om zwangerschap en soa’s te voorkomen. 

Ronald Inglehart (2006) gaat ook in op de verschillen tussen onder andere Amerika en Nederland. Hij heeft met behulp van de World Values Survey onderzoek gedaan naar de basis waarden die in een samenleving werkzaam zijn. De World Values Survey is ontworpen om met behulp van twee dimensies de crossnationale verschillen van landen in kaart te brengen. De eerste dimensies is het onderscheid tussen de traditionele en de seculair-rationele waarden. De samenlevingen waar traditionele waarden belangrijk zijn hechten veel waarden aan de relaties tussen ouders en kind en het respect van autoriteit. Ook zijn de traditionele familiewaarden van belang. Scheidingen, abortus, euthanasie en zelfmoord keuren zij af. De nationale trots is hoog en ze hebben een nationalistische uitkijk. Bij seculair-rationele maatschappijen is er sprake van de omgekeerde voorkeur van deze onderwerpen. Hoewel niet zo sterk als bijvoorbeeld in de Latijns-Amerikaanse landen El Salvador of Puerto Rico, waar de traditionele waarden nog het meest aanwezig zijn, vindt ook Amerika deze waarden belangrijk. Dit is ook wat naar voren komt in het artikel van Kuipers (2006). Hieruit blijkt dat Amerikanen scherpere morele grenzen trekken dan Nederlands. Tevens blijkt uit het onderzoek van Lamont (1995) naar de nationale grenzen van Amerika en Frankrijk, dat de Amerikanen en Fransen op andere manier tegen bepaalde dingen aan kijken. Zo hebben Amerikanen veel respect voor de Ten Commandments (tien wetten van religie en moraliteit die god gaf aan de mens om te volgen en te gehoorzamen (Stapleton, 1908)) en de traditionele moraliteit. Ook Baker (2005, geciteerd in Callahan, 2005) gebruikt de gegevens van de World Values Survey. Dit laat volgens Baker duidelijk zien dat de Amerika één van de meest traditionele maatschappij is in de wereld. In Nederland daarentegen is volgens Inglehart (2006) sprake van seculair-rationele maatschappij. Dit blijkt uit bijvoorbeeld het wettelijk toestaan van abortus en euthanasie (Buitenlandse Zaken, 2008). 

De tweede dimensie waar Inglehart (2006) onderscheid tussen maakt is de overleving- en de zelfexpressiewaarden. Inwoners van geavanceerde samenlevingen waar de afgelopen generaties ongekende welvaart plaatsvond zien het overleven als vanzelfsprekend. Prioriteiten zijn dan ook verschoven van het overleven naar het bevorderen van het welzijn, zelfexpressie en de kwaliteit van het leven. Kenmerken zijn de bescherming van de leefomgeving, tolerantie van diversiteit en de groeiende vraag naar deelname in besluitvorming van de politiek en de economie. Bij de opvoeding van kinderen spelen verbeelding en tolerantie een grote rol. Zowel Nederland als Amerika hechten veel waarde aan de zelfexpressiewaarden. Ook Lamont (1995) merkt op dat Amerikanen meer dan de Fransen geïnteresseerd zijn in zelfexpressie. Dit blijkt ook uit de gegevens van Inglehart (2006), waar de zelfexpressie waarden van Frankrijk lager zijn dan die van Amerika. Nederland heeft deze waarden echter nog verder ontwikkeld dan Amerika. Dit betekent dat tolerantie van bijvoorbeeld homoseksuelen, buitenlanders groter is. Ook zijn de verschillen tussen mannen en vrouwen minder groot. 

Deze nationale verschillen tussen beide landen worden volgens Kuipers (2006) duidelijk op het transnationale internet. De typisch Nederlandse reactie is volgens Kuipers om rationeel te blijven. Zelfdiscipline wordt gezien als de oplossing. In Amerika is niet dit de oplossing, maar vrijheid. Dit idee van vrijheid zorgt in Amerika voor grote tegenstellingen. Eén partij houdt zich bezig met de bezorgdheid om anderen, terwijl een andere groep zich bezighoudt met het recht van vrijheid. De morele systemen van beide landen veroorzaken een verschil in sociale controle. De verschillen kunnen volgens Kuipers gelinkt worden met de verschillen tussen Europa en Amerika. In Europa wordt racisme beschouwd als een van de ergste gevaren. De Europese commissie ontwikkelt zelfs een wet om online racisme tegen te gaan. In Amerika is hiervan echter geen sprake. Een overeenkomst tussen Nederland en Amerika is dat in beide landen het voornamelijk de kinderen zijn die beschouwd worden als de meest kwetsbare groep. Zij moeten dan ook beschermd worden.
2.5 Deelconclusie & verwachtingen
In het theoretisch kader is veel besproken. Paragraaf 2.5.1 blikt kort terug op het afgelopen hoofdstuk. De behandelde theorieën scheppen verwachtingen over de resultaten van de analyses. Deze verwachtingen staan in paragraaf 2.5.2 per deelvraag behandeld. Vervolgens wordt de verwachting van de hoofdvraag (en dus het onderzoek) gegeven.

2.5.1 Deelconclusie
In dit hoofdstuk zijn drie aspecten beschreven. Eerst is er een beschrijving gegeven van computergames en het debat dat hieromheen plaats vind. Hieruit blijkt dat veel wetenschappelijke onderzoeken gaan over de gevaren van computergames. Deze mogelijke gevaren hebben geleid tot een classificatiesysteem. Het ESRB classificeert deze games voor Amerika en het PEGI doet dit voor Nederland. De leeftijds- en inhoudsclassificaties zijn echter niet de enige informatie die dit systeem geeft. Ook geven zij informatie over de culturele schema’s van een land. Uit paragraaf 2.4 blijkt dat deze culturele schema’s van Nederland en Amerika verschillen. 

2.5.2 Verwachtingen

In dit verslag wordt antwoord gegeven op twee deelvragen. De eerste deelvraag is: ‘Hoe worden computergames in Amerika en in Nederland door instituties geclassificeerd en hoe verschillen ze van elkaar?’ Uit gegevens van de instituties zelf blijkt dat het merendeel van de computergames in Nederland geschikt is voor kinderen vanaf drie jaar. In Amerika ligt deze grens bij kinderen vanaf zes jaar. Hieruit blijkt dat Amerika de grens hoger legt. Daar tegenover staat wel dat verwacht wordt dat er meer 18+ classificaties toegekend zijn door het PEGI dan het ESRB. Dit vanwege het gestelde boycot van 18+ games in Amerika. Daarnaast is het PEGI een zelfregulerende institutie is, waar leden van de game-industrie met behulp van een vragenlijst de games classificeren. Bij het ESRB zijn het ouders en experts op het gebied van jongeren die de games classificeren. Ouders zijn vaak strenger als het gaat om gevaren voor kinderen dan medewerkers van de game-industrie. De laatste willen vooral hun game verkopen. Ook het feit dat Amerika traditioneler is en Nederland toleranter draagt bij aan deze verwachting (Inglehart, 2006). Deze verwachting is samengevat in hypothese 1.1:
Hypothese 1.1.: De leeftijdsclassificaties van het ESRB zijn strenger dan die van het PEGI.


Uit paragraaf 2.3 blijkt dat de gameclassificaties van het PEGI en het ESRB verschillen. Het ESRB maakt gebruik van drieënveertig inhoudscategorieën, tegenover zeven categorieën van het PEGI. Daarnaast schept bovenstaande theorie dat vooral seks en drugs meer naar voren komen in de classificaties van het ESRB. De waarden van beide landen zijn hierbij van belang. Nederland blijkt dan ook toleranter dan Amerika (Inglehart, 2006). Tevens is hier sprake van het bij hypothese 1.1 genoemde verschil tussen beide instituties als het gaat om het classificeren van het product door ouders dan wel door werknemers van de game-industrie. De tweede hypothese luidt daarom als volgt:

Hypothese 1.2.: Het ESRB kent meer inhoudsclassificaties toe aan computergames dan het PEGI


Aan de hand van de literatuur blijkt dat Amerika minder tolerant is dan Nederland (Inglehart, 2006). Zo wordt het gebruik van drugs getolereerd, is het onderwerp seks bespreekbaar en wordt er minder moeilijk gedaan over grof taalgebruik. Dit laatste blijkt bijvoorbeeld uit het verwijderen van scheldwoorden in Amerikaanse televisieproducties door een ‘piep’. Verwacht kan daarom worden dat deze onderwerpen een grotere rol spelen in Amerika dan in Nederland. De derde hypothese luidt als volgt:

Hypothese 1.3: Het ESRB legt meer de nadruk op de inhoudsclassicaties drugs, seks en grof taalgebruik dan het PEGI. 


Aan de hand van theorie is er ook bij de tweede deelvraag, ‘Hoe duiden websites over games gericht op ouders de morele classificaties over de gevaren van het spelen van computergames en in hoeverre verschilt dit van elkaar’ een hypothese opgesteld. Hypotheses 1.1 en 1.2 verwachten dat Amerika strenger is met zowel het toekennen van de leeftijds- als de inhoudsclassificatie. Ook de traditionele Amerikaanse samenleving en de meer tolerante Nederlandse waarden zijn hier van belang (Inglehart, 2006). Dit betekent dat ook hier verwacht wordt dat de Amerikaanse website What They Play minder tolerant omgaat met mogelijke gevolgen van computergames dan de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen. Er zal meer nadruk liggen op de morele leeftijds- en inhoudsclassificaties in de gamebeschrijvingen. Daarnaast zullen zij ook vaker de ouders iets voorschrijven, om mogelijk schadelijke gevolgen van computergames te minimaliseren. De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen gaat daarentegen positiever om met de inhoudelijke aspecten. 
Hypothese 2. De Amerikaanse website What They Play legt meer nadruk op de mogelijk schadelijke gevolgen dan de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen. 
3. Methode & Resultaten: Verschillen in classificaties
De classificaties van Amerika en Nederland zijn onderzocht aan de hand van een kwantitatieve en kwalitatieve analyse van de classificatie van computergames. Dit hoofdstuk behandelt het kwantitatieve gedeelte. Kwantitatief onderzoek naar media-inhoud wordt ook wel inhoudsanalyse genoemd. Inhoudsanalyse is een systematische methode om de inhoud van communicatie te analyseren. De onderzoekstechniek kan de inhoud objectief, systematisch en kwantitatief te beschrijven. In een dergelijke methode wordt media inhoud geïdentificeerd en geteld door middel van een codeerschema. Het doel van een inhoudsanalyse is om iets te zeggen over de boodschap, het beeld of de representatie van teksten (Hansen, Cottle, Nigrene & Newbold, 1998).


 De classificatie van computergames in Nederland is vergeleken met de classificatie van computergames in Amerika. Het doel is het beantwoorden van de eerste deelvraag: ‘Hoe worden computergames in Amerika en in Nederland geclassificeerd en hoe verschillen ze van elkaar?’ De eerste paragraaf beschrijft de verantwoording van de kwantitatieve analyse. Paragraaf 3.2 staat stil bij de resultaten van de uitgevoerde analyse. De gevonden resultaten zijn in paragraaf 3.3 samengevat en vervolgens teruggekoppeld naar de eerder opgestelde hypotheses. 
3.1 Verantwoording kwantitatieve analyse

In deze paragraaf is de opzet van de kwantitatieve analyse verantwoord. Paragraaf 3.1.1 beschrijft de dataselectie. Vervolgens kijkt paragraaf 3.2 naar de manier waarop de data is verwerkt. 

3.1.1 Dataselectie
De analyse is uitgevoerd aan de hand van twee websites, namelijk de website van het Pan European Game Information (PEGI) en het Entertainment Software Rating Board (ESRB). PEGI is een classificatiesysteem voor computergames in achtentwintig Europese landen, waaronder Nederland. Het ESRB classificeert de computerspellen voor Amerika. Beide websites maken gebruik van leeftijds- en inhoudsclassificatie. De games zijn geselecteerd via de websites van het Europese PEGI. Deze keuze is gemaakt omdat het PEGI minder games voor de PC heeft geclassificeerd dan het ESRB, respectievelijk 2382 games
 tegenover 7342 computergames
 door het ESRB. Door de institutie te kiezen met het laagst aantal computergames, is de kans kleiner om computergames te vinden die niet in het andere systeem voorkomen. De eerste voorwaarde is dan ook dat de computergames in Nederland zijn uitgegeven. Op de zoekmachine op de PEGI-website is bij ‘country’ Nederland ingevuld. Hoewel voor bijna alle Europese landen de classificaties hetzelfde zijn, zijn op deze manier de computergames geselecteerd die in Nederland zijn uitgegeven. 2382 games voldoen aan deze specificaties.
 De relatief jonge leeftijd van computergames is de reden dat er niet is gekozen om een bepaalde periode af te bakenen. Een periode kiezen, bijvoorbeeld alleen games uitgegeven in 2002 of later, zou het onderzoek onnodig vermoeilijken. De releasedatum van een computergame in Europa is per definitie niet hetzelfde als de releasedatum van dezelfde game in Amerika. Verder maakt het niet kiezen van een bepaalde periode het mogelijk alle geclassificeerde games mee te nemen in het onderzoek en het onderzoek meer valide te maken. 

 De tweede voorwaarde van de dataselectie is dat de gebruikte computergames geschikt zijn om op de PC te spelen. De website van deze institutie bevat een zoekmachine. Door hiervan gebruik te maken zijn de relevante games geselecteerd. Bij de categorie ‘platform’ op de website van het PEGI wordt dan ‘PC’ ingevuld. Er worden namelijk alleen computergames geschikt voor de PC onderzocht. Hoewel computergames vaak op meerdere platforms gespeeld kunnen worden, zoals spelcomputers, en soms ook dezelfde classificatie krijgen, voorkomt deze beslissing dat games twee of meer keer zijn opgenomen in de analyse en deze vervolgens ongeldig maken. Een voorbeeld kan dit verduidelijken. Als gekozen wordt voor alleen computergames in Nederland zijn er 2382 computergames. Het PEGI beschikt echter over 7702 gameclassificaties voor games die geschikt zijn op alle platformen
. Het spel Manhunt is hiervan een voorbeeld. Deze kan gespeeld worden op de PC, de PlayStation 2 en de XBox en krijgt hiervoor drie apart vermelde classificaties op de website van het PEGI (2007). Het kiezen van slechts één platform voorkomt dat deze dubbele classificaties mee worden genomen in het onderzoek. 

Een systematische a-selecte steekproef vergroot de externe validiteit. Er is daarom gekozen om elke vijfde game te analyseren. In de praktijk betekent dit de 5e, 10e, 15e, 20e, 25e, 30e […] computergame.
 De naam van deze computergame is ingevuld in de zoekmachine van het ESRB met als enige voorwaarde ‘Windows PC.’ Indien dit geen resultaat oplevert, worden verschillende opties geprobeerd. De namen van de computergame zijn namelijk niet altijd hetzelfde. Een voorbeeld hiervan is het in het PEGI vermelde computerspel World War II Combat: Iwo Jima. Deze naam levert niets op als deze zo wordt ingevuld in de zoekmachine van het ESRB. Na enkele variaties blijkt dat het spel in deze zoekmachine onder de naam WWII Combat: Iwo Jima te vinden is. Dit geldt onder andere ook voor Egypt 2 en Neighbours from Hell. Op de website van het ESRB staan deze vermeldt als respectievelijk Egypt II en Neighbors from Hell. Punten, komma’s, streepjes, cijfers, afkortingen van namen, lidwoorden, taalverschillen (neighbours/neighbors), namen, spelfouten, spaties, etc. kunnen tot gevolg hebben dat een spel in het ene systeem wel gevonden wordt en in het andere niet. Daarom zijn, als een game niet gevonden werd op de website van het ESRB, verschillende variaties geprobeerd. Als de vijfde computergame niet aanwezig blijkt te zijn in de database van het ESRB, is gekozen voor de reservecase, namelijk nummer zes. Vervolgens gaat de analyse weer verder bij het oorspronkelijke vijfvoud, namelijk game nummer tien. Is computergame nummer zes echter ook niet aanwezig, dan is gekozen voor nummer zeven. Dit gaat door tot nummer negen. Zijn alle vijf de games niet aanwezig, dan wordt er niets ingevuld en gaat de analyse verder met de volgende vijfde game. Het is in totaal 45 keer voorgekomen dat vijf aaneensluitende computergames niet geclassificeerd waren door het ESRB. 
 

Het aantal geclassificeerde computergames in Nederland (namelijk 2352 computergames
)  in Nederland (namelijk 2352 computergames) classificatiebestand.ificeerd.verder gegaandere inet. Quake3 of QuakeIII. nstituut Emaakt het mogelijk om een representatieve steekproef te nemen van 471 games. Dit kwam in de praktijk neer op 426 vergelijkbare games die zowel geclassificeerd waren door het PEGI als het ESRB. Het grote aantal identieke computergames zorgt voor een a-selecte steekproef. 
3.1.2 Dataverwerking
Voor het verwerken van de data is het statistiekprogramma SPSS gebruikt. De diverse gegevens van de computergames zijn ingevuld. Nadat is gecontroleerd of de gewenste computergame ook voorkomt in het ESRBsysteem, werd de game ingevuld in het SPSSbestand. Elke geselecteerde computergame krijgt eerst een nummer toegewezen. Vervolgens wordt de naam van de computergame, het genre en de uitgever, zoals dit vermeld staat in het PEGI-systeem, ingevuld in het bestand. Het ESRB maakt geen gebruik van genres, waardoor het niet mogelijk is deze met elkaar te vergelijken. Wel wordt in het bestand de uitgever van de computergame in Amerika vermeld, zoals deze terug te vinden is op de website van het ESRB. Vervolgens zijn in het bestand de classificaties van PEGI en het ESRB genoteerd. Het betreft hier de originele leeftijds- en de inhoudsclassificatie zoals zij zijn vermeld op de websites. Zij zijn namelijk niet hetzelfde. Er is gebruik gemaakt van de originele classificaties zodat deze controleerbaar zijn en informatie over het systeem zelf verschaffen. Verder kunnen zij in de loop van de analyse gelijk aan elkaar worden gemaakt, zodat eventuele verschillen in de classificaties duidelijk worden. Als een game drie inhoudsclassificaties heeft, zijn deze naast elkaar vermeld in het bestand. Het maximaal aantal gevonden inhoudsclassificaties gegeven door het PEGI is vier, door het ESRB zeven. Ter controle is ook bijgehouden of het hier de vijfde game betreft. Als dit niet het geval is, is vervolgens vermeld waarom niet en welke game er dan is gebruikt. Bij de rij ‘overige’ in het SPSS bestand staan eventuele verschillen van naam in beide landen en andere opmerkingen vermeld. 


Beide systemen maken gebruik van inhoudspictogrammen. Zoals eerder vermeld onderscheidt het PEGI-systeem zeven categorieën en het ESRB-systeem drieënveertig inhoudspictogrammen. Bij het PEGI komt volgens Nikken, Jansz en Schouwstra (2007:321) de inhoudsclassificatie discriminatie niet voor. Echter, bij ten minste twee computergames, namelijk Postal 2: Apocalypse Weekend Add-On en Postal 2: Share the Pain Multiplayer Add-On is dit wel het geval. Deze bevinding komt niet terug in de resultaten, want zij behoren niet tot de geselecteerde data. Ook komen niet alle drieënveertig door het ESRB gestelde inhoudsclassificaties voor in de gebruikte data. Daarnaast staan er bij sommige games inhoudsclassificaties die het ESRB niet op de website vermeldt, zoals informational, edutainment, mature sexual themes en gambling. Deze zijn in het databestand wel vermeld. Tevens is ervoor gekozen om de samengevoegde inhoudsclassificaties, namelijk alcohol and tobacco references, drug and alcohol references, use of drugs and alcohol en use of alcohol and tobacco, apart te classificeren. Dit maakt voor het resultaat relatief weinig uit. Bij het beschrijven van de oorspronkelijke categorieën, worden de inhoudsclassificaties informational en edutainment wel vermeld, maar als de uitgebreide leeftijdsclassificaties worden besproken, zullen deze achterwege worden gelaten. Zij passen niet in de zes overkoepelende classificaties die het ESRB zelf stelt. Ook zijn zij van een andere strekking dan de eventuele gevaren die de computergame met zich mee brengt. 

3.2 Onderzoeksresultaten kwantitatieve analyse

In deze paragraaf staan de resultaten van het hierboven beschreven onderzoek. De paragraaf is onderverdeeld in drie subparagrafen. Paragraaf 3.2.1 beschrijft de verschillen in classificatiesystemen. Vervolgens staan in paragraaf 3.2.2 de verschillen in leeftijdsclassificatie en in paragraaf 3.2.3. de verschillen in inhoudsclassificaties.

3.2.1 Verschil in classificatiesystemen
In het theoretisch kader is de classificatie van computergames beschreven. Hieruit blijkt dat de instituties PEGI en ESRB op zowel leeftijd als inhoud classificeren. De leeftijdscategorie van beide systemen begint bij drie jaar en eindigt bij achttien jaar. Het verschil zit echter in de indeling van deze categorieën. Het PEGI-systeem onderscheidt vijf leeftijdscategorieën en het ESRB zes. PEGI maakt gebruik van de categorieën 3+, 7+, 12+, 16+ en 18+. Het ESRB onderscheidt de leeftijdscategorieën 3+, 6+, 10+, 13+, 17+ en 18+ (zie ook tabel I). Het Amerikaanse classificatiesysteem kent dus meer categorieën en de verschillen tussen de categorieën zijn daardoor kleiner.

Tabel I. Leeftijdsclassificaties PEGI en ESRB.
	Leeftijdsclassificatie PEGI
	Leeftijdsclassificatie ESRB

	3+
	3+

	7+
	6+

	
	10+, 

	12+
	13+

	16+
	17+

	18+
	18+







(PEGI, 2007. What is the new PEGI rating system?; 




 ESRB, 2008. Game Ratings & Descriptor Guide).


Ook de inhoudscategorieën verschillen. Het PEGI-systeem kent zeven inhoudelijke aspecten toe aan computergames. Dit zijn grof taalgebruik, discriminatie, drugs, angst, gokken, seks en geweld (zie ook tabel II). Het ESRB daarentegen kent er naar eigen zeggen drieënveertig (zie ook tabel III). Een voorbeeld hiervan is de Europese categorie ‘seks’. PEGI maakt alleen gebruikt van de categorie seks, terwijl het ESRB maar liefst acht inhoudsclassificaties wijdt aan dit thema. Bij het ESRB vallen de inhoudsindicatoren mild suggestive themes, suggestive themes, sexual themes, strong sexual content, partial nudity, nudity, mild sexual content en sexual content hieronder. Het relatief grote verschil tussen beide landen wordt veroorzaakt doordat Amerika een meer gedetailleerde uitwerking geeft van de categorieën. In totaal hebben zij namelijk slechts zes overkoepelende thema’s. Dit zijn geweld, seksualiteit, taal en songteksten, substance (waarmee bedoeld wordt drugs, tabak en alcohol), humor en gokken. 

Tabel II. Inhoudsclassificaties computergames van het PEGI.
	Inhoudsclassificaties PEGI

	Grof Taalgebruik

	Discriminatie

	Drugs

	Angst

	Gokken

	Seks

	Geweld





(PEGI, 2007. Classificaties uitgelegd)
Tabel III. Inhoudsclassificaties computergames van het ESRB.
	Overkoepelende inhoudsclassificatie ESRB
	Bijbehorende inhoudsclassificaties ESRB

	Violence
	Mild Cartoon Violence; 
Mild Fantasy Violence; 
Mild Violence; 
Cartoon Violence; 
Fantasy Violence; 
Intense Violence; 
Sexual Violence; 
Animated Blood; 
Mild Blood; 
Blood; 
Blood and Gore;

Violent References.

	Sexuality
	Mild Suggestive Themes; 
Suggestive Themes; 
Sexual Themes; 
Strong Sexual Themes; 
Partial Nudity; Nudity; 
Mild Sexual Content; 
Mild Sexual Themes; 
Sexual Content.

	Language and Lyrics
	Mild Language; 
Mild Lyrics; 
Language; 
Lyrics; 
Strong Language; 
Strong Lyrics.

	Substance
	Tobacco References; 
Alcohol Reference; 
Alcohol and Tobacco 
References; 
Drug Reference; 
Drug and Alcohol Reference; 
Use of Tobacco; 
Use of Alcohol; 
Use of Alcohol and Tobacco; 
Use of Drugs; 
Use of Drugs and Alcohol.

	Humor
	Comic Mischief; 
Crude Humor; 
Mature Humor

	Gambling
	Simulated Gambling; 
Real Gambling.







(ESRB, 2008. Game Ratings & Descriptor Guide)

Beide systemen gebruiken de inhoudsclassificaties grof taalgebruik, drugs, gokken, seks en geweld. In dat geval lijkt het classificatiesysteem van het PEGI meer uitgebreid. De inhoudsclassificaties discriminatie en angst, welke het PEGI aan computergames toekent, worden namelijk niet gedeeld door het ESRB. Het ontbreken van de categorieën angst en discriminatie in het classificatiesysteem van het ESRB kan te maken hebben met de culturele verschillen tussen beide landen. Zoals Kuipers (2006) aantoont hebben deze verschillen te maken met de geschiedenis van beide landen. De geschiedenis in Europa heeft er bijvoorbeeld voor gezorgd dat zij gevoelig zijn voor discriminatie. Zo is het in de grondwet verboden te discrimineren. Etnische grappen komen op het Nederlandstalige net dan ook minder voor. Op het Engelstalige internet zijn echter genoeg etnische grappen te vinden. Zij concludeert dat dit onderwerp in Amerika minder gevoelig ligt. Dit kan een verklaring zijn voor het ontbreken van de ‘discriminatie’-categorie bij de Amerikaanse institutie ESRB. Er wordt minder belang aan gehecht. 


Een ander opvallend verschil komt naar voren in de beide classificaties. Uit de gegevens van het PEGI (2007) blijkt dat het grootste deel van de Europees geclassificeerde games, namelijk 48,14 procent, gespeeld kan worden door kinderen vanaf drie jaar. Dit is volgens de gegevens van het ESRB (2008) in Amerika minder dan één procent van de games. 53 procent van de door het ESRB geclassificeerde games kunnen echter gespeeld worden door kinderen vanaf zes jaar. Minder dan één procent van de Amerikaans geclassificeerde games wordt aangeraden aan jongeren vanaf 18 jaar, terwijl dit bij het PEGI 4,34 procent is (PEGI, 2007; ESRB, 2008). 

3.2.2 Leeftijdsclassificaties

In totaal zijn er 426 unieke games geclassificeerd. De leeftijdsclassificatie van Amerika en Nederland zijn beide genoteerd. De classificatiesystemen ESRB en PEGI maken niet gebruik van dezelfde leeftijdsclassificaties. Hoewel het verschil relatief klein is, worden eerst de resultaten per classificatiesysteem gegeven. Vervolgens zullen de classificatiesystemen aan elkaar gelijk gesteld worden, zodat de resultaten nog duidelijker zichtbaar zijn. 


De gemiddelde leeftijd van de onderzochte computergames is volgens de leeftijdsclassificaties van het PEGI geschikt voor kinderen vanaf 9,83 jaar. In Amerika ligt dit 1,35 jaar hoger, namelijk op 11,18 jaar. Als gekeken wordt naar het classificatiesysteem van het PEGI, valt het op dat 34,3 procent van de computergames (146 games) geschikt bevonden zijn voor kinderen vanaf drie jaar. Maar 5,9 procent (25 games) zijn geschikt voor kinderen vanaf zeven jaar. De meeste games, namelijk 34,5 procent van de computergames (147 games) zijn geschikt voor kinderen vanaf twaalf jaar. 18,3 procent van de computergames zijn geschikt bevonden voor kinderen vanaf zestien jaar. Slechts zeven procent van de games kunnen volgens het PEGI gespeelt worden als de spelers ouder zijn dan achttien jaar (zie ook tabel IV). 
Tabel IV. Percentage computergames per leeftijdscategorie PEGI 
	Leeftijdscategorie
	% Computergames (Gegevens dataset)

	3+
	34,3%

	7+
	5,9%

	12+
	34,5%

	16+
	18,3%

	18+
	7,0%








(Franken, 2008. Eigen berekening).

De indeling van computergames door het ESRB in leeftijdscategorieën verschilt van de indeling van het PEGI. Het meest opvallend is dat maar 0,7 procent van de computergames (drie games) geschikt zijn voor kinderen vanaf drie jaar. Bij het PEGI is dit ruim éénderde. 36,2 procent van de computergames is volgens het ESRB geschikt voor kinderen vanaf zes jaar. 3,3 procent van de computergames vindt het ESRB geschikt voor kinderen vanaf 10 jaar. De meeste games, namelijk 38,3 procent van de computergames, zijn geschikt voor kinderen vanaf dertien jaar. 21,1 procent van de games is geschikt voor kinderen vanaf 17 jaar, terwijl maar 0,5 procent van de games volgens het ESRB gespeelt kan worden door jongeren boven de achttien jaar (zie ook tabel V). 

Het lage aantal computergames met het label 18+ kan verklaard worden doordat games voor jongeren boven de achttien indirect verboden zijn in Amerika. Microsoft, Nintendo en Sony accepteren deze categorie niet en Amerikaanse winkeliers willen ze niet verkopen (Snider, 2007). Het is voor gameontwikkelaars daarom niet aantrekkelijk deze games uit te brengen. Dit kan ook het verschil verklaren met de classificaties van het PEGI, waar zeven procent van de games geschikt zijn bevonden voor jongeren vanaf achttien jaar. Hier zijn games met deze classificatie namelijk niet verboden. 
Tabel V. Percentage computergames per leeftijdscategorie ESRB
	Leeftijdscategorie
	% Computergames (Gegevens dataset)

	3+
	0,7%

	6+
	36,2%

	10+
	3,3%

	13+
	38,3%

	17+
	21,1%

	18+
	0,5%








(Franken, 2008. Eigen berekening).

 
De verschillen in leeftijd geven duidelijk het verschil weer per land. Slechts 0,9 procent van de games (vier computergames) krijgt dezelfde leeftijdsclassificatie door zowel het PEGI als het ESRB. Zo is het educatieve computerspel Dora the Exporer in zowel Nederland en in Amerika geschikt voor kinderen vanaf drie jaar. 19,7 procent van de geanalyseerde games (84 computergames) wordt in Nederland strenger beoordeeld. Opvallend is de enige computergame die in Nederland ruim acht jaar strenger wordt geclassificeerd dan in Amerika. Het gaat hier om het spel World Series of Poker. In Nederland is dit spel geschikt bevonden voor kinderen vanaf achttien jaar, terwijl dit spel in Amerika voor kinderen vanaf tien jaar is. Toch wordt het overgrote deel, namelijk vier van de vijf computergames (79,4 procent) door het ESRB in Amerika strenger beoordeeld. Opvallend zijn de acht games waar het verschil ruim tien jaar was. Het betrof hier onder andere Crazy Taxi, een racespel, en 80 Days en Beyond Atlantis, beide adventuregames, die in Nederland geschikt zijn voor kinderen vanaf drie jaar, terwijl in Amerika de grens getrokken wordt bij de leeftijd van dertien jaar (zie ook tabel VI). 
Tabel VI. Vergelijking van het verschil in leeftijdsclassificaties van het PEGI en het ESRB in jaren aan de hand van het aantal computergames in absolute getallen en percentages. 
	Verschil in jaren 

(Negatief getal: ESRB strenger. Positief getal: PEGI strenger.)
	Aantal Computergames
	Percentage Computergames

	-10
	8
	1,9%

	-7 
	2
	0,5%

	-6
	11
	2,6%

	-5
	14
	3,3%

	-3
	138
	32,4%

	-2
	1
	0,2%

	-1
	164
	38,5%

	0
	4
	0,9%

	1
	36
	8,5%

	2
	6
	1,4%

	3
	28
	6,6%

	5
	1
	0,2%

	6
	12
	2,8%

	8
	1
	0,2%


 






(Franken, 2008. Eigen berekening).


De verschillen tussen de leeftijdsclassificaties van het PEGI en het ESRB zijn, zoals hierboven is laten zien, duidelijk aanwezig. Het beeld kan echter vertekend zijn, omdat bijna de helft (47 procent) van de leeftijdsclassificatie slechts één jaar van elkaar verschilt. Om beide classificatiesystemen met elkaar te vergelijken en een duidelijker beeld te schetsen, zijn de zes leeftijdscategorieën van het ESRB gelijk gesteld aan de vijf leeftijdscategorieën van het PEGI. Dit creëert de mogelijkheid om de gegevens te vergelijken, terwijl rekening wordt gehouden met de verschillende indelingen (zie ook tabel VII). 
Tabel VII. Gelijkstellen leeftijdsclassificaties van de instituties PEGI en ESRB.
	Overkoepelende leeftijdsclassificatie
	Originele leeftijdsclassificatie PEGI
	Originele leeftijdsclassificatie ESRB

	3+
	3+
	3+

	7+
	7+
	6+

	12+
	12+
	10+, 13+

	16+
	16+
	17+

	18+
	18+
	18+




(PEGI, 2007. What is the new PEGI rating system?; ESRB, 2008. Game 


Ratings & Descriptor Guide; Franken, 2008. Eigen berekening). 


In het databestand verandert relatief weinig door het samenvoegen. De categorieën 3+ en 18+ worden door beide instituties gehanteerd. De leeftijdsclassificaties 7+ en 16+ van het PEGI zijn gelijkgesteld aan respectievelijk de leeftijdsclassificaties 6+ en 17+ van het ESRB. De oorspronkelijke categorieën zijn dus ongeveer hetzelfde. Het grootste verschil bedraagt twee jaar bij de leeftijdscategorie 10+ bij het ESRB en 12+ bij het PEGI. Het bij elkaar voegen van de leeftijdscategorieën 10+ en 13+ van het ESRB zorgt voor weinig veranderingen in de resultaten. De leeftijdsclassificatie tien jaar en ouder (ESRB) bevat namelijk slechts veertien computergames. 


Na het hercoderen van de leeftijdsclassificaties van het ESRB, om eventuele verschillen die het resultaat kunnen veranderen uit te sluiten, blijkt het verschil tussen beide landen significant te zijn.
 De gemiddelde leeftijd van de computergames verschilt na het hercoderen van de gegevens nog bijna evenveel, namelijk 1,23 jaar tegenover 1,35 jaar vóór het hercoderen. De gemiddelde leeftijd van computergames geclassificeerd door het PEGI ligt op 9,77 jaar, terwijl de gemiddelde leeftijd van het ESRB 11 jaar is. Slechts 16.2 procent van de computergames wordt door het PEGI strenger geclassificeerd. Hoewel 43 procent (183 games) van de games nu dezelfde leeftijdsclassificatie heeft, blijft het ESRB 40,8 procent van de computergames strenger classificeren. Van de meeste van deze games (34,5 procent) verschilt de leeftijdsclassificatie vier jaar (zie tabel VIII). Dat de het overgrote deel van de games door het ESRB geschikt is vanaf zes jaar en dat het PEGI deze classificeert als geschikt voor kinderen vanaf drie jaar, draagt zeker bij aan dit verschil. 
Tabel VIII. Vergelijking van het verschil in leeftijdsclassificaties van het PEGI en het ESRB in jaren aan de hand van het aantal computergames in absolute getallen en percentages na gelijkstellen leeftijdscategorieën van het PEGI en het ESRB. 
	Verschil in jaren 

(Negatief getal: ESRB strenger. Positief getal: PEGI strenger.)
	Aantal computergames
	Aantal computergames (in percentage)

	-9
	10
	2,3

	-5
	16
	3,8

	-4
	147
	34,5

	-2
	1
	0,2

	0
	183
	43,0

	2
	27
	6,3

	4
	28
	6,6

	5
	12
	2,8

	6
	2
	0,5


 






(Franken, 2008. Eigen berekening).


Hoewel de uitkomsten dus genuanceerd zijn door de classificatiecategorieën aan elkaar gelijk te stellen, is het ESRB significant strenger met het toekennen van leeftijdscategorieën aan computergames. Een overzicht van het aantal computergames per leeftijdsclassificatie maakt dit nogmaals duidelijk. Maar liefst één derde deel van de onderzochte computergames categoriseert het PEGI in de 3+ classificatie, tegenover minder dan één procent van de computergames bij het ESRB. Dit verschil is significant. Opvallend is wel dat het PEGI significant vaker gebruik gemaakt van de classificatie 18+ dan het ESRB, respectievelijk zeven en een half procent. Zoals al eerder vermeldt kan dit verklaard worden doordat een dergelijke classificatie in Amerika leidt tot een indirect verbod van de game (Snider, 2007).


Daartegenover is het ESRB significant strenger bij de leeftijdsclassificaties 7+ en 12+. Meer dan één derde van de computergames vindt het ESRB geschikt voor kinderen vanaf zeven jaar. Bij het PEGI is dit slechts 5,9 procent van de computergames. Ook is 41,5 procent van de onderzochte computergames door het ESRB geschikt voor jongeren vanaf twaalf jaar, tegenover 34,5 procent van de computergames die zijn geclassificeerd door het PEGI. Daarnaast zijn meer computergames door het ESRB geclassificeerd als 16+, namelijk 21,1 procent, tegenover 18,3 procent van de games bij het PEGI. Dit verschil blijkt echter niet significant (zie ook tabel IX).
Tabel IX. Aantal en percentage computergames PEGI en ESRB bij gelijkgemaakte leeftijdsclassificaties
	Leeftijdsclassificatie
	Aantal computer

games PEGI
	Aantal computer

games ESRB
	Verschil in aantallen 
% PEGI – % ESRB. 

(Positief getal: PEGI strenger, Negatief getal: ESRB strenger.)

	3+
	146 (34,3%)
	3  (0,7%)
	33,6%    ***

	7+
	25   (5,9%)
	154 (36,2%)
	-30,3%   ***

	12+
	147 (34,5%)
	177 (41,5%)
	-7%     *

	16+
	78   (18,3%)
	90 (21,1%)
	-2,8%

	18+
	30   (7,0%)
	2 (0,5%)
	 6,5%     ***








(Franken, 2008. Eigen berekening 
). 
3.2.3 Inhoudsclassificaties

De analyse van de inhoudsclassificaties is uitgevoerd aan de hand van dezelfde 426 computergames. De inhoudsclassificatie van Amerika en Nederland zijn beide genoteerd. Het gemiddeld aantal leeftijdsclassificaties dat per game wordt toegekend verschilt per land. De 426 gebruikte games krijgen van het PEGI 343 inhoudsclassificaties. Het classificatiesysteem kent dan gemiddeld 0,81 inhoudsclassificaties aan een computergame toe. Van het ESRB krijgen de 426 computergames 762 inhoudsclassificaties. Het gemiddeld aantal inhoudsclassificaties dat de institutie toekent aan een computergames ligt dan ook bijna een heel punt hoger dan bij het PEGI, namelijk op gemiddeld 1,79 per game.

Het maximaal gevonden aantal inhoudsclassificaties bij het PEGI is vier. Dit is echter uniek in het databestand. Het enige computerspel waar dit is voorgekomen is The Shield, die de inhoudsclassificaties geweld, seks, drugs en grof taalgebruik krijgt. Vergeleken met de classificaties van het ESRB valt dit nog mee. Het ESRB geeft er namelijk zes aan deze game: seksuele thema’s, grof taalgebruik, bloed, drugsreferentie, intens geweld en gedeeltelijke naaktheid. Aan ruim één derde deel (34,7 procent) van de onderzochte computergames kent het PEGI geen inhoudsclassificatie toe. Ruim de helft (51,6 procent) heeft één classificatie. 12,2 procent (52 games) van de games krijgt twee inhoudsclassificaties. Het PEGI geeft slechts 1,2 procent van de computergames (vijf games) drie classificaties (zie ook tabel X). 
Tabel X. Aantal inhoudsclassificatie PEGI per computergame in absolute aantallen en percentages
	Aantal inhoudsclassificaties
	Aantal computergames
	Aantal computergames (in percentages)

	0
	148
	34,7

	1
	220
	51,6

	2
	52
	12,2

	3
	5
	1,2

	4
	1
	0,2









(Franken, 2008. Eigen berekening).


Van de 343 gevonden inhoudsclassificaties komt geweld het meest voor. 74,3 procent van de gevonden inhoudsclassificaties van het PEGI laat zien dat de game geweld bevat. Ook bevat volgens het PEGI 17,2 procent van de computergames grof taalgebruik. Seks komt slechts in veertien games (4,1 procent) voor. De overige drie classificaties, namelijk drugs, angst en gokken, betreffen respectievelijk 1,45, 2,33 en 0,6 procent van de 343 aangetroffen inhoudsclassificaties (zie tabel XI). 
Tabel XI. Aantal inhoudsclassificaties PEGI per inhoudsclassificatie in absolute aantallen en percentages.
	Naam Inhoudsclassificatie
	Aantal inhoudsclassificaties
	Aantal inhoudsclassificaties in %

	Grof Taalgebruik
	59
	17,2

	Drugs
	5
	1,5

	Angst
	8
	2,3

	Gokken
	2
	,6

	Seks
	14
	4,1

	Geweld
	255
	74,3


 






(Franken, 2008. Eigen berekening).


Opvallend bij het ESRB is het hoge aantal classificaties per computergame. Twee games (0,5 procent) krijgen maar liefst zeven inhoudsclassificaties. Dit is drie inhoudsclassificaties meer dan het hoogste aantal inhoudsclassificaties bij het PEGI. Zo komt er in de computergame The Movies, welke volgens het PEGI slechts geweld bevat, volgens het ESRB blood and gore, crude humor, mild language, sexual themes, use of alcohol, use of tobacco en violence voor. Eén vijfde deel van de computergames krijgt geen inhoudsclassificatie. Aan een kwart van de onderzochte games geeft het ESRB één inhoudsclassificatie. De meeste games (30,3 procent) hebben twee inhoudsclassificaties. Aan 12,2 procent van de computergames zijn drie inhoudsclassificaties toegekend, 7,3 procent krijgt er vier, 3,1 procent vijf en 1,6 procent zes (zie tabel XII). 
Tabel XII. Aantal classificaties ESRB in absolute aantallen en percentages
	Aantal inhoudsclassificaties ESRB
	Aantal computergames
	Aantal computergames in %

	0
	89
	20,9

	1
	103
	24,2

	2
	129
	30,3

	3
	52
	12,2

	4
	31
	7,3

	5
	13
	3,1

	6
	7
	1,6

	7
	2
	0,5








(Franken, 2008. Eigen berekening).


In tabel XIII is af te lezen dat er in totaal 39 verschillende typen inhoudsclassificaties zijn gevonden bij de computergames die zijn geclassificeerd door het ESRB. Niet alle drieënveertig inhoudsclassificaties die het ESRB beschrijft komen voor. Dit kan verklaard worden doordat in dit onderzoek de inhoudsclassificaties bij de overkoepelende inhoudsclassificatie ‘Substance’, zoals ‘Alcohol and Tobacco Reference’ apart zijn geclassificeerd. Tevens vermeldt het ESRB enkele inhoudsclassificaties niet op hun website, zoals ‘edutainment.’ Door de grote verscheidenheid aan inhoudsclassificaties, komt het grootste deel van de resultaten onder de twee procent. Zij zijn daardoor niet de moeite waard om te beschrijven. Wat wel opvalt, is dat van de 180 inhoudsclassificaties van de 762 gevonden inhoudsclassificaties (23,6 procent) over geweld gaat. Tevens vindt het ESRB dat van de onderzochte computergames 90 games (11,8 procent) bloed bevat.
Tabel XIII. Aantal inhoudsclassificaties ESRB in absolute aantallen en percentages per inhoudsclassificatie
	 Naam inhoudsclassificatie
	Aantal inhoudsclassificaties
	Aantal inhoudsclassificaties (in percentages)

	Alcohol Reference
	13
	1,7

	Animated Blood
	12
	1,6

	Blood
	90
	11,8

	Blood and Gore
	55
	7,2

	Cartoon Violence
	8
	1,0

	Comic Mischief
	27
	3,5

	Crude Humor
	13
	1,7

	Drug Reference
	9
	1,2

	Fantasy Violence
	14
	1,8

	Intense violence
	37
	4,9

	Language
	29
	3,8

	Lyrics
	2
	0,3

	Mature Humor
	1
	0,1

	Nudity
	3
	0,4

	Partial Nudity
	6
	0,8

	Sexual Themes
	21
	2,8

	Simulated Gambling
	5
	0,7

	Strong Language
	35
	4,6

	Strong Sexual Content
	7
	0,9

	Suggestive Themes
	27
	3,5

	Tobacco Reference
	7
	0,9

	Use of Drugs
	8
	1,0

	Use of Alcohol
	13
	1,7

	Use of Tobacco
	4
	0,5

	Violence
	180
	23,6

	Mild Violence
	32
	4,2

	Animated Violence
	18
	2,4

	Mild Language
	35
	4,6

	Animated Blood and Gore
	3
	0,4

	Mild Animated Violence
	2
	0,3

	Edutainment
	5
	0,7

	Mild Lyrics
	5
	0,7

	Mature Sexual Themes
	9
	1,2

	Mild Blood
	4
	0,5

	Realistic Violence
	3
	0,4

	Mild Fantasy Violence
	6
	0,8

	Mild Cartoon Violence
	3
	0,4

	Mild Suggestive Themes
	7
	0,9

	Gambling
	4
	0,5









(Franken, 2008. Eigen berekening).


Deze cijfers zeggen weinig. Door de inhoudsclassificaties bij elkaar te voegen wordt het overzichtelijker. Zoals reeds eerder beschreven in dit hoofdstuk, maakt het ESRB gebruik van zes hoofdclassificaties, namelijk language and lyrics, humor, substance, violence, gambling en sexuality. De inhoudsclassificatie edutainment is verwijderd uit het databestand, omdat het ESRB dit niet vermeldt op hun website. Daarnaast wordt het niet gezien als een waarschuwing voor schadelijke inhoud, maar als een positief aspect van de computergame. Er zijn dan nog 757 inhoudsclassificaties over. Dit is een gemiddelde van 1,78 inhoudsclassificatie per game. 

Het kan zijn dat een computergame na het samenvoegen van alle inhoudsclassificaties naar de overkoepelende inhoudsclassificaties meerdere vormen van bijvoorbeeld geweld bevat, zoals blood en violence. Heeft een game drie maal de inhoudsclassificatie geweld, dan zijn er twee verwijderd. Na verwijdering van deze dubbele inhoudsclassificaties per game, blijven 577 inhoudsclassificaties over. Dit betekent een gemiddelde van 1,35 inhoudsclassificatie per computergame in plaats van 1,78. Dit ligt nog ruim een half punt hoger dan het gemiddelde van 0,81 van het PEGI. Als de dubbele inhoudsclassificaties niet worden verwijderd, valt op dat elke computergame gemiddeld 1,1 inhoudsclassificatie geweld bevat. Na verwijdering van dubbele inhoudsclassificaties is dit nog gemiddeld 0,72 inhoudsclassificatie. Geweld is ook dan de meest voorkomende inhoudsclassificatie. De verhouding van percentages na het ontdubbelen is relatief gelijk als de classificaties niet ontdubbeld worden. Alleen is het aandeel van de inhoudsclassificatie ‘geweld’ nóg groter (61,7 procent voor de ontdubbelen tegenover 53,4 procent na het ontdubbelen). De percentages die hieronder beschreven staan betreffen de ontdubbelde classificaties. Wel zijn in tabel XIV de gegevens van beide situaties terug te vinden. 

Uit de gegevens blijkt dat maar liefst 53,4 procent van de classificaties betreft geweld. Daarnaast bevat volgens het ESRB 18,5 procent van de inhoudsclassificaties over Humor, dat een verzameling is van de inhoudsclassificaties comic mischief, crude humor en mature humor. De overkoepelende inhoudsclassificatie seks komt voor in 12,5 procent van alle inhoudsclassificaties. 8,5 procent van de inhoudsclassificaties is substance, de verzamelclassificatie voor drugs, alcohol en tabakgebruik. In computergames komt volgens het ESRB relatief weinig Language and lyrics voor. Slechts 5,5 procent van de inhoudsclassificaties betreft dit onderwerp. Het laagste aantal inhoudsclassificaties, namelijk 1,6 procent, gaat over gokken (zie ook tabel XIV).
Tabel XIV. Aantal niet-ontdubbelde en ontdubbelde inhoudsclassificaties ESRB ingedeeld per categorie in absolute aantallen en percentages.
	Inhoudsclassificaties ESRB
	Aantal inhoudsclassificaties (niet ontdubbeld)
	Aantal inhoudsclassicaties (ontdubbeld)

	Language and Lyrics
	32    (4,2%)
	32     (5,5%)

	Humor
	110  (14,5%)
	107  (18,5%)

	Substance
	59    (7,8%)
	49    (8,5%)

	Violence
	467  (61,7%)
	308  (53,4%)

	Gambling
	9      (1,2%)
	9     (1,6%)

	Sexuality
	80    (10,6%)
	72   (12,5%)









(Franken, 2008. Eigen berekening).


De verschillen in de inhoudsclassificaties van beide landen maakt het moeilijk de data op een objectieve manier te vergelijken. Zo is er voor de Europese classificaties angst en discriminatie geen synoniem bij de Amerikaanse inhoudsclassificaties. Om het wel te kunnen vergelijken is er gekozen om vijf inhoudsclassificaties te maken, die bij beide landen voorkomen, namelijk grof taalgebruik, seks, geweld, drugs en gokken. De inhoudsclassificatie discriminatie die het PEGI gebruikt is onderverdeeld onder de noemer grof taalgebruik. Het uiten van discriminerende aspecten door middel van teksten heeft geleid tot deze beslissing. Het samenvoegen van deze categorieën heeft echter geen invloed, omdat de classificatie discriminatie niet voorkomt in het databestand. De inhoudsclassificaties language and lyrics en humor van het ESRB zijn ook geplaatst onder de noemer grof taalgebruik. Onder language wordt verstaan kwaadsprekerij en humor wordt door het ESRB gezien als het uitbeelden of het vertellen van verschillende aspecten van (kwetsende) humor. De inhoudsclassificaties seks (sexuality), drugs (substance) en gokken (gambling) komen in beide classificatiesystemen voor. Onder de noemer geweld wordt de inhoudsclassificatie van het ESRB violence geplaatst. De inhoudsclassificaties geweld en angst van het PEGI vallen hier ook onder. Er is gekozen om angst erbij te plaatsen, omdat angst een gevolg kan zijn van geweld. Deze samenvoeging van classificaties veroorzaakt amper voor een verandering in de resultaten, omdat slechts acht games (2,3% van de inhoudsclassificaties) in de analyse de inhoudsclassificatie angst hebben (Zie ook tabel XV). 

Tabel XV. Samenvoegen inhoudsclassificaties PEGI en ESRB.
	Overkoepelende inhoudsclassificaties
	Originele inhoudsclassificaties PEGI
	Originele inhoudsclassificaties ESRB

	Grof taalgebruik
	Grof Taalgebruik, Discriminatie.
	Language and Lyrics, Humor.

	Seks
	Seks.
	Sexuality.

	Geweld
	Geweld, Angst.
	Violence.

	Drugs
	Drugs.
	Substance.

	Gokken
	Gokken.
	Gambling.






(PEGI, 2007. Classificaties uitgelegd; ESRB, 2008. Game 


Ratings & Descriptor Guide; Franken, 2008. Eigen berekening).

Door het samenvoegen van bepaalde inhoudsclassificaties is het mogelijk dat het databestand bij één computergame twee maal dezelfde inhoudsclassificatie bevat. Daarom zijn de inhoudsclassificaties eerst ontdubbeld. Staat er twee keer geweld bij een computergame, dan is er één verwijderd. Bij het PEGI kwam het slechts één keer voor dat een game twee keer de inhoudsclassificatie geweld bevatte. Dit kan verklaard worden doordat de inhoudsclassificaties geweld en angst bij elkaar zijn genomen. Na het ontdubbelen zijn er in totaal bij het PEGI nog 342 inhoudsclassificaties. Gemiddeld is dit 0,8 inhoudsclassificatie per computergame. Bij het ESRB bleken 192 classificaties dubbel te zijn. Na het ontdubbelen waren er nog 570 inhoudsclassificaties over. Dit betekent dat een computergame gemiddeld 1,34 inhoudsclassificatie krijgt toegekend. Maximaal krijgt een computergame door het ESRB nu vier inhoudsclassificaties in plaats van de zeven eerder in de analyse. Het verschil tussen beide landen is opvallend. Het ESRB geeft namelijk ruim 0,5 inhoudsclassificatie meer. 


De volgorde van de inhoudsclassificaties in mate van voorkomendheid is in beide landen hetzelfde. Geweld is het meest belangrijk, gevolgd door grof taalgebruik, seks, drugs en gokken. Uit tabel XVI blijkt dat het ESRB in absolute getallen op alle inhoudsclassificaties meer nadruk legt dan het PEGI. 307 inhoudsclassificaties van het ESRB duiden geweld aan, tegenover 262 van het PEGI. In percentages is het aandeel geweld bij het PEGI echter hoger dan bij het ESRB. De percentages van de overige inhoudsclassificaties, namelijk grof taalgebruik, seks, drugs en gokken, duiden aan dat het ESRB deze vaker opgemerkt in dezelfde computergames. Opvallend is dat bij beide instituties het overgrote deel van de inhoudsclassificaties gaat over geweld. Bij het PEGI is dat maar liefst 76,6 procent van de inhoudsclassificaties, terwijl het bij het ESRB ‘slechts’ 53,9 procent is. Grof taalgebruik is daarna de meest voorkomende inhoudsclassificatie. Bijna een kwart (23,3 procent) van de inhoudsclassificaties van het ESRB en 17,3 procent van de inhoudsclassificaties van het PEGI gaat over dit onderwerp. De classificaties seks en drugs krijgen door het ESRB meer nadruk. 12,6 procent van de computergames bevat volgens het ESRB seks, terwijl dit volgens het PEGI bij slechts 4,1 procent van de games het geval is. Verder wijst 8,6 procent van de inhoudsclassificaties van het ESRB naar drugs. Bij het PEGI is dit slechts in 1,5 procent van de classificaties het geval. Gokken komt bij beide instituties het minst voor in computergames. Wel komt dit bij het ESRB bij meer classificaties voor dan bij het PEGI, respectievelijk 1,6 en 0,6 procent (zie ook tabel XVI).

Tabel XVI. Aantal inhoudsclassificaties in absolute getallen en percentage van het PEGI en ESRB bij gelijkgestelde inhoudsclassificaties
	Inhoudsclassificatie
	Aantal inhoudsclassificaties PEGI
	Aantal inhoudsclassificaties ESRB
	Verschil in aantallen 
% PEGI – % ESRB. 

(Positief getal: PEGI strenger,

Negatief getal: ESRB strenger.)

	Grof Taalgebruik
	59    (17,3%)
	133 (23,3%)
	-6%  *

	Seks
	14    (4,1%)
	72 (12,6%)
	-8,5%  ***

	Geweld
	262  (76,6%)
	307 (53,9%)
	22,7%  ***

	Drugs
	5      (1,5%)
	49 (8,6%)
	-7,1%  ***

	Gokken
	2      (0,6%)
	9 (1,6%) 
	-1%

	Totaal
	342
	570
	


 





(Franken, 2008. Eigen berekening 
).
3.3 Samenvatting & deelconclusie
In dit hoofdstuk staat het kwantitatieve onderzoek beschreven. Paragraaf 3.3.1 blikt kort terug op het uitgevoerde onderzoek. Vervolgens worden de resultaten in paragraaf 3.3.2 teruggekoppeld naar de eerder genoemde verwachtingen. 

3.3.1 Samenvatting

Een vergelijking van de classificatiesystemen PEGI en ESRB doet geloven dat de verschillen groot zijn. Zo maakt het PEGI gebruik van zes leeftijdsclassificaties, terwijl het ESRB er zeven gebruikt. Ook kent het ESRB drieënveertig inhoudsclassificaties tegenover het PEGI slechts zeven. De drieënveertig inhoudsclassificaties van het ESRB zijn ingedeeld in zes overkoepelende inhoudclassificaties. Als deze overkoepelende classificaties vergeleken wordt met die van het PEGI, blijken beide ongeveer gelijk te maken van dezelfde inhoudsclassificaties. Opvallend is de inhoudsclassificatie ‘discriminatie’ van het PEGI, waarvoor het ESRB geen gelijke kent. Dit kan volgens Kuipers (2006) verklaard worden door de geschiedenis van Europa. 


Uit de kwantitatieve analyse van 426 games blijkt dat de leeftijdsclassificatie van het PEGI soepeler is dan die van het ESRB. De gemiddelde leeftijd van de onderzochte computergames is bij het PEGI 9,83 en bij het ESRB 11,18 jaar. Dit verschil van 1,35 jaar is significant. Slechts 0,9 procent van de computergames krijgt dezelfde classificatie. 19,7 procent wordt door het PEGI strenger beoordeeld en 79,9 procent door het ESRB. Dit verschil is erg groot. Een verklaring hiervoor is dat beide systemen gebruik maken van verschillende leeftijdscategorieën. Games waarvan de leeftijdsclassificatie slechts één jaar verschilt, kunnen een vervormd beeld geven. Daarom zijn de categorieën aan elkaar gelijk gesteld. Na het gelijkstellen blijkt dat 40,8 procent van de computergames een hogere leeftijdsgrens heeft bij het ESRB, tegenover 16,2 procent van de games die het PEGI een hogere leeftijdsgrens toekent. 43 procent heeft dezelfde leeftijdscategorie. 

Ook blijkt het PEGI minder streng te zijn dan het ESRB als het om inhoudsclassificaties gaat, respectievelijk gemiddeld 0,8 tegenover 1,34 inhoudsclassificaties per computergame. Dit verschil van ruim een halve inhoudsclassificatie laat zien dat ook op dit gebied het classificatiesysteem van computergames in Amerika strenger is. In beide classificaties kwam wel dezelfde volgorde van inhoudsclassificaties naar voren. Zo was geweld bij beiden de meest voorkomende inhoud, gevolgd door grof taalgebruik, seks, drugs en gokken. Bij de onderzochte computergames kent het ESRB in elke inhoudscategorie meer absolute classificaties toe dan het PEGI. De verschillen blijken bij vier van de vijf inhoudsclassificaties significant, namelijk grof taalgebruik, geweld, seks en drugs. Het ESRB merkt dus significant meer ‘potentieel gevaarlijke’ inhoud op bij dezelfde computergames. Als gekeken wordt naar de inhoudsclassificaties in procenten, valt op dat bij het aandeel geweld bij het PEGI groter is dan bij het ESRB. 
3.3.2 Deelconclusie

In dit hoofdstuk is antwoord geprobeerd te geven op de eerste deelvraag, namelijk ‘Hoe worden computergames in de Amerika en in Nederland door instituties geclassificeerd en hoe verschillen ze van elkaar?’ Hypothese 1.1, ‘De leeftijdsclassificaties van het ESRB zijn strenger dan die van het PEGI,’ wordt naar aanleiding van bovenstaand onderzoek bevestigd. Uit de theorie kwam tevens de verwachting naar voren dat het PEGI vaker de 3+ en 18+ classificaties zou gebruiken. Dit blijkt ook uit de analyse. Computergames krijgen vaker de classificatie, 7+, 12+ en 16. Hypothese 1.2, ‘Het ESRB kent meer inhoudsclassificaties toe aan computergames dan het PEGI,’ kan ook worden aangenomen. Het verschil tussen het aantal inhoudsclassificaties blijkt significant te zijn. Ook hypothese 1.3, namelijk ‘Het ESRB legt meer de nadruk op drugs, seks en grof taalgebruik dan het PEGI,’ wordt bevestigd. De verschillen van de inhoudsclassificaties blijken significant te zijn bij geweld. Deze nadruk op de onderwerpen hangt samen met de culturele schema’s van Amerika. Dat geweld een grote rol speelt in Nederland kan hier ook mee te maken hebben. 
4 De verschillen nader bekeken
Door de jaren heen is er veel kritiek geweest op kwantitatieve analyse. Het zou teksten fragmenteren, te positief zijn over objectiviteit en de betekenis van de theorie zou ontbreken. Daarnaast zegt het maar tot op bepaalde hoogte iets over de reflectie van sociale/culture waarden, trends in berichtgeving en betekenis en sociale impact (Hansen et al., 1998). In het kwantitatieve onderzoek zijn de classificatiesystemen ESRB en PEGI besproken. Zij beperken zich tot een voorgeschreven aantal inhouds- en leeftijdsclassificaties. Kwalitatieve onderzoekmethoden kunnen dit gebrek aanvullen. Dit type onderzoek heeft volgens Henn, Weinstein en Foard (2006) vaak dezelfde karakteristieken. Zo vinden ze plaats op real-life settings, ideeën zullen naarmate het onderzoek vordert veranderen en bepaalde zaken worden belangrijk. Het is daarnaast volgens Henn et al. (2006) belangrijk om rekening te houden met de validiteit. Natuurlijke bronnen, zoals teksten, hebben het voordeel dat dit niet wordt beïnvloed door de onderzoeker. Kuipers (2006) laat zien dat de morele classificaties van beide landen ook zichtbaar worden op het internet. Een analyse van websites kan daarom de gevonden verschillen in classificaties bevestigen dan wel ontkennen, maar ook verklaren. Deze kwalitatieve analyse maakt het mogelijk een meer gedetailleerde beschrijving van de morele classificaties te maken, omdat de analyse niet beperkt is tot een vast aantal inhouds- en leeftijdsclassificaties. Andere morele classificaties kunnen hierdoor aan het licht komen. 

Om deze redenen wordt er naast een kwantitatieve analyse ook een vergelijkende kwalitatieve analyse op gamebeschrijvingen van twee websites uitgevoerd. De kwantitatieve analyse liet eerder zien dat de verschillen tussen beide classificatiesystemen duidelijk aanwezig zijn. Dit leidde tot de vraag of gamebeschrijvingen uit Amerika en Nederland deze gevonden morele classificaties zouden bevestigen dan wel ontkennen. Het doel van dit hoofdstuk is om antwoord te geven op de tweede deelvraag: ‘Hoe duiden gamesites voor ouders de morele classificaties over de gevaren van het spelen van computergames en in hoeverre verschilt dit van elkaar?’ Paragraaf 4.1 belicht de onderzoeksmethode. Paragraaf 4.2 staat stil bij de resultaten van het kwalitatieve onderzoek. Paragraaf 4.3 geeft een samenvatting van de gevonden verschillen en koppelt deze terug aan de verwachtingen. 
4.1 Verantwoording kwalitatieve analyse
In deze paragraaf wordt de kwalitatieve analyse verantwoord. Paragraaf 4.1.1 gaat in op de dataselectie. Vervolgens staat in paragraaf 4.1.2 de dataverwerking beschreven.  

4.1.1 Dataselectie

De data voor de kwalitatieve analyse is afkomstig van de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen (2008) en de Amerikaanse website What They Play (2007). Deze type bronnen zijn niet beïnvloed door dit onderzoek, zodat de analyse duidelijk maakt wat beide landen belangrijk achtten voor ouders om te weten. Het zijn dan ook natuurlijke bronnen (Henn et al., 2006). Er is voor deze twee websites gekozen, omdat het doel van beide websites hetzelfde is, namelijk het informeren van ouders over kinderen en computergames. Ook de opzet van beide websites is ongeveer gelijk. De inzichten over de games wordt bij beiden verzorgd door experts. Tevens geven de experts informatie over verschillende computergames, zodat ouders een welafgewogen mening kunnen vormen. Voor ouders is het daarnaast mogelijk om te discussiëren over de computergames op forums en vragen te stellen aan experts. 


Beide websites zijn nog relatief jong. In 2007 werd de Amerikaanse website What They Play opgericht door entertainment- en media-industrie veteranen Ira Becker en John Davison. De website is het eerste product van What They Like Inc. Dit bedrijf geeft ouders informatie over verschillende producten van populaire entertainment waar kinderen zich mee bezig houden (What They Play, 2007). De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen is op 11 februari 2008 opgericht als initiatief van Digibewust. Dit is een samenwerking tussen de overheid en het bedrijfsleven. Het doel van dit samenwerkingsverband is om in Nederland het gebruiken van digitale middelen te stimuleren en vergroten. Daarbij is het belangrijk dat de gebruikers op de hoogte zijn van de mogelijke gevaren en risico’s van de digitale middelen, zoals in dit geval computergames (Weet Wat Ze Gamen, 2008). 


De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen is jonger dan de Amerikaanse versie. Er is daarom gekozen deze website als uitgangspunt te nemen. Tevens omdat op de website Weet Wat Ze Gamen slechts 22 gamebeschrijvingen staan, tegenover honderden op What They Play.
 Opvallend is dat de Nederlandse website games met verschillende versies, zoals Grand Theft Auto, als één game beschrijft. De website What They Play geeft echter achttien opties. Deze opties verschillen van versie, zoals Grand Theft Auto en Grand Theft Auto: San Andreas, alsmede van platform, bijvoorbeeld Xbox, computer en PlayStation. Dit bemoeilijkt het gebruik van gelijkwaardige gamebeschrijvingen, omdat veel van de tweeëntwintig games beschreven op Weet Wat Ze Gamen een samenvatting is van verschillende versies. Uiteindelijk zijn tien games gevonden die op beide websites zijn beschreven en waarvan weinig tot geen verwarring is met de verschillende versies. Dit zijn Bioshock, Gears of War, Halo 3, Legend of Zelda: Twilight Princess, Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar (In VS: Lord of Rings: Shadows of Angmar), Metroid Prime Corruption (In VS: Metroid Prime 3: Corruption), Super Mario Galaxy, Super Paper Mario, World in Conflict en World of Warcraft. Deze games zijn gebruikt in de kwalitatieve analyse. 
4.1.2 Dataverwerking

Deze kwalitatieve analyse kijkt naar de visie van de websites Weet Wat Ze Gamen en What They Play. Hieruit is op te maken wat zij belangrijk achten voor ouders om te weten. Deze standpunten kunnen de reeds besproken standaarden van de classificatie- instituties bevestigen dan wel ontkennen. De verschillen en overeenkomsten in morele classificatie komen op deze manier aan het licht. Het doel van deze analyse is dus om te kijken of de gevonden verschillen in morele classificaties van het kwantitatieve onderzoek bevestigd dan wel ontkend worden door de experts. Dit is onderzocht aan de hand van vier aspecten van gamebeschrijvingen, namelijk de morele leeftijds- en inhoudsclassificaties, de vermelding van positieve inhoudelijke aspecten van de computergame en of de teksten beschrijvend of ook voorschrijvend zijn (zie ook tabel I). 
Tabel I. Thema’s en aspecten waarop is gelet bij het uitvoeren van de kwalitatieve analyse. 

	Thema’s
	Aspecten waarop is gelet

	Morele leeftijdsclassificaties
	· Gemiddelde leeftijd games;
· Vermelding leeftijdsclassificatie;
· Verklaren leeftijdsclassificatie.

	Morele inhoudsclassificaties
	· Gemiddeld aantal inhoudsclassificaties;
· Directe uitleg inhoudsclassificaties;
· Indirecte uitleg inhoudsclassificaties;
· Een nuancering van de inhoudsclassificaties.

· Een aanvulling op de inhoudsclassificaties;

	Vermelding positieve inhoudelijke aspecten
	· De aan- of afwezigheid van positieve aspecten van de game

	Beschrijvende en/of voorschrijvende elementen
	· De aan- of afwezigheid van beschrijvende elementen van de game;

· De aan- of afwezigheid van voorschrijvende elementen van de game. 









(Franken, 2008. Eigen berekening).


Het thema morele leeftijdsclassificaties is geschetst aan de hand van drie aspecten, namelijk de gemiddelde leeftijd van de geanalyseerde games (1), de vermelding van de leeftijdsclassificaties (2) en de verklaring van deze classificatie (3). Per beschrijving is eerst de gemiddelde leeftijd van de tien onderzochte games vastgesteld. Komt dit overeen met de gevonden verschillen in de kwantitatieve analyse? Vervolgens is gekeken of de leeftijdsclassificatie van de desbetreffende institutie vermeld staat op de website. Geeft de schrijver ook een verklaring van deze leeftijdsclassificatie? Dit kunnen de inhoudsclassificaties zijn, maar ook het gebruik van veel geweld. Een voorbeeld hiervan is de Nederlandse beschrijving van de computergame Bioshock. De schrijver geeft door middel van argumenten aan waarom de game de leeftijdsclassificatie 18+ heeft gekregen.

‘De speler loopt in een wereld waar sfeer van de muren druipt. Hij kan spelen 
met tal van wapens en krachten. En als hij die krachten en wapens goed tot zijn 
recht laat komen, dan is het schouwspel van slachtoffers niet misselijk. Mensen 
worden geëlektrocuteerd, ze verbranden of bevriezen en worden dan in 
duizend stukjes geslagen. In Nederland heeft het dan ook een 18+ classificatie 
gekregen.’







(Weet Wat Ze Gamen, Bioshock, 2008). 


Het tweede thema dat is onderzocht is het gebruik van de inhoudsclassificaties. Er is gebruik gemaakt van vijf thema’s: Een vermelding (1), een directe uitleg (2), een indirecte uitleg (3), een nuancering (4) en een aanvulling van de bij de computergame horende inhoudsclassificatie(s) zoals voorgeschreven door de desbetreffend instituties. Eerst is het gemiddeld aantal inhoudsclassificatie van de gebruikte games per land uitgerekend. Komt dit overeen met de gevonden verschillen in de kwantitatieve analyse? Vervolgens is per game gekeken of de gamebeschrijving de inhoudsclassificaties vermeld zoals zij zijn voorgeschreven door de desbetreffende institutie in dat land. Staat er in de gamebeschrijving voor wie de game geschikt is en wat voor inhoud de gamer kan verwachten? Daarna is gekeken of de vermelding van deze inhoudsclassificaties wordt uitgelegd. Als de game volgens de vermelde inhoudsclassificaties bijvoorbeeld geweld bevat, wordt dit dan verklaard? Dit geldt ook als het spel voor iedereen geschikt is en er geen inhoudsclassificaties inzitten. Een voorbeeld kan deze uitleg kan gevonden worden bij de gamebeschrijving op de website What They Play van de computergame Bioshock. Dit spel heeft onder andere de inhoudsclassificatie Blood and Gore gekregen. Nadat de schrijver dit heeft vermeld, legt hij uit waarom: 


‘The bloody and gore is seen in a variety of ways, and is both the result of the player’s 
actions, and those of Rapture’s inhabitants. There are a number 
of scenes throughout 
that depict the aftermath of horrors perpetrated by key characters because of their 
deteriorating grip on reality.’ 








(What They Play, Bioshock, 2007)

Er is hier sprake van een directe uitleg van een inhoudsclassificatie. Naast deze directe uitleg van een classificatie kan er in de beschrijving ook sprake zijn van een indirecte uitleg. Dit is het geval als de classificatie van de game niet letterlijk wordt uitgelegd met een verwijzing naar de classificaties, maar dit wel blijkt uit de tekst. Dit geldt tevens voor games die geen inhoudsclassificaties hebben. Een voorbeeld hiervan is te vinden in de Nederlandse beschrijving van het spel World in Conflict. Deze game is geschikt voor achttien jaar en ouder. Hoewel de schrijver deze vermeldde inhoudsclassificatie niet direct uitlegt, blijkt uit de tekst wel dat de game geweld bevat: 


‘Voertuigen ontploffen spectaculair en helikopters storten tollend naar de 
grond. Huizen gaan kapot en bomen verbanden. Dit gaat allemaal gepaard 
met geweldige geluidseffecten. Als de missie afgelopen is, blijft van het 
speelveld weinig over.’ 






(Weet Wat Ze Gamen, World in Conflict, 2008)
Het vierde gegeven waar op gelet is, is of de reeds gevonden classificaties van de instituties worden aangevuld door andere classificaties. Het is mogelijk dat de schrijver van de tekst het idee heeft dat niet alle mogelijke gevaren van de game zijn vermeld. Dit is bijvoorbeeld het geval bij de game Lord of The Rings: Shadows of Angmar. De schrijver vult hier de classificaties van het ESRB aan. 

‘The game itself contains no "Language" warning, but it should be noted that each 
game world is populated by thousands of real people, many utilizing text chat. While 
the in-game censoring works for the most part, it does fail to pick up some of the more 
creative language players use to get their point across.’



(What They Play, Lord of the Rings: Shadows of Angmar 2007)


Als laatste is gekeken of de inhoudsclassificaties van de instituties genuanceerd worden. Een voorbeeld hiervan is de Amerikaanse uitleg van het spel Legend of Zelda, welke door het ESRB geschikt is bevonden voor jongeren vanaf dertien jaar en animated blood en fantasy violence bevat. 


‘While the game does contain a lot of combat against fantastic creatures, the game is far 
from a bloodbath. In fact, many of the confrontations against the game’s tougher 
adversaries require careful use of tactics and lateral thinking rather than mindless 
violence.’







(What They Play, Legend of Zelda, 2007)


Het derde thema waar de gamebeschrijvingen op zijn geanalyseerd is de vermelding van positieve inhoudelijke aspecten van computergames. Naast de mogelijke morele classificaties, is het interessant of in beide gamebeschrijvingen stil wordt gestaan bij deze positieve inhoudelijke aspecten van de computergame. Het betreft hier opmerkingen over de computergame zelf, zoals het sociale aspect, een origineel verhaal of de uitdaging. Het betreft hier geen informatie over het speelgemak of de populariteit van de game(serie) bij gamecritici. Samen met de morele classificaties geeft dit een duidelijk beeld van de visie van deze publieke instantie. Een voorbeeld hiervan is de Nederlandse beschrijving van de computergame Bioshock, welke geschikt bevonden is voor jongeren vanaf achttien jaar:

‘Een belangrijke reden voor veel gamers om computerspellen te spelen, is 
dat ze graag verrast willen worden door originele ideeën en verhalen. Ze 
willen zich storten in fantasierijke werelden. Bioshock voldoet aan al die 
eisen.’







(Weet Wat Ze Gamen, Bioshock 2008)

Tevens kan deze vergelijking van positieve aspecten en morele gevaren een nog beter beeld opleveren hoe beide landen met mogelijke gevaren omgaan.

Het laatste thema waarnaar gekeken is bij de gamebeschrijvingen is de manier waarop de tekst is geschreven. De manier waarop de schrijver bepaalde argumenten aandraagt kan interessant zijn. Wordt in de tekst de computergame slechts beschreven, of staan er ook argumenten in hoe ouders het gamegedrag van kinderen aan kunnen pakken en is de tekst daardoor een combinatie van beschrijvend en voorschrijvend? Dit kan de manier waarmee de instantie omgaat met het mogelijke gevaar van computergames nog beter weergeven. Een voorbeeld van een voorschrijvend argument is te vinden in de Amerikaanse gamebeschrijving van Lord of the Rings: Shadows of Angmar. Hier raadt de schrijver bezorgde ouders aan om een tijdschema te maken voor kinderen, zodat zij niet verslaafd kunnen raken: 


‘MMO games have made headlines for their potentially addictive nature. Some people 
are prone to view a game as a sort of 'second life', which begins to take precedence over 
real life activities. Concerned parents should consider a play schedule or time limit so 
children do not become too engrossed in the game world.’




(What They Play, Lord of the Rings: Shadows of Angmar, 2007)


Aan de hand van de vier besproken thema’s is gekeken naar de visie die beide websites naar buiten brengen. 
4.2 Resultaten

Deze deelparagraaf is onderverdeeld in vier subparagrafen, welke gelijk zijn aan de vier aspecten die gebruikt worden in de analyse. Dit zijn de morele leeftijdsclassificatie (4.2.1), morele inhoudsclassificaties (4.2.2), positieve inhoudelijke aspecten (4.2.3) en beschrijvend/voorschrijvend (4.2.4).

4.2.1 Morele leeftijdsclassificaties
Van de geanalyseerde games zijn eerste alle leeftijdsclassificaties genoteerd. De gemiddelde leeftijd van de tien games is per land uitgerekend. De tien games hebben in Amerika een gemiddelde minimumleeftijd van 12,8 jaar, in vergelijking met een gemiddelde minimumleeftijd van 12,2 jaar in Nederland. Het ESRB is ook in dit, beperkte, databestand strenger met de leeftijdsgrens. Uit de kwantitatieve analyse blijkt tevens dat het ESRB een hogere leeftijdsclassificatie aan de games gaf; gemiddeld 11,18 jaar door het ESRB tegenover 9,78 jaar door het PEGI. Dat de cijfers nu hoger uitvallen, is te wijten aan de games die gebruikt zijn in de analyse, welke slechts enkele games voor kinderen (3+) bevat. In het databestand van de kwantitatieve analyse is echter een groter deel geschikt voor kinderen, welke het gemiddelde omlaag brengt. 


Beide websites vermelden bij alle gamebeschrijvingen de leeftijdsclassificatie van de instituties PEGI of ESRB. De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen doet dit bovenaan de gamebeschrijving, door middel van een pictogram. Onder de pictogram staat de link ‘meer uitleg.’ Door hierop te klikken gaat de gebruiker naar de website van het PEGI. Hier worden de leeftijdsclassificaties uitgelegd. Bovenaan de website staat meer informatie over de computergame, namelijk het genre, het platform, de inhoudsclassificaties, de uitgever, de website en de prijs van de game. De Amerikaanse website vermeldt de leeftijdsclassificatie, welke is gegeven door het ESRB, in de lopende tekst. Na een beschrijving van de computergame maakt de schrijver deze kenbaar aan de lezer. De bijbehorende inhoudsclassificaties volgen op de leeftijdsclassificatie. 

Vervolgens is onderzocht of de websites een uitleg geven van deze leeftijdsclassificaties. De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen doet dit slechts één keer. Hier wordt in de tekst terugverwezen naar de desbetreffende leeftijdsclassificatie. De schrijver vult dit aan met diverse argumenten waarom deze classificatie is gegeven. De Amerikaanse website What They Play vermeldt na de leeftijdsclassificatie altijd de bijbehorende inhoudsclassificatie, welke volgens de schrijver een direct verband met elkaar hebben. Dit blijkt uit het volgende argument van Halo 3, waarin de schrijver een directe link legt tussen de leeftijdsclassificatie en de inhoudsclassificaties: 

‘So be aware that Halo 3 is a game that can prove fiendishly addictive and time-
consuming. But that's not why the ESRB rates the game "M" -- that's due to the 
"Blood and Gore," "Mild Language," and "Violence" cited as descriptors.’








(What They Play, Halo 3, 2007)

De lezer krijgt dan een reden voor de leeftijdsclassificatie. Een enkele keer is deze uitleg aangevuld met extra informatie, zoals bij de beschrijving van World in Conflict. Hier zegt de schrijver dat het spel thema’s over een nucleaire oorlog bevat. Dit kan volgens hem sommige jongere spelers bang maken. 
4.2.2 Morele inhoudsclassificaties

De gamebeschrijvingen zijn ook onderzocht op de verschillende aspecten van de inhoudsclassificaties. Bij de gebruikte gamebeschrijvingen ligt het aantal inhoudsclassificaties op de Amerikaanse website (2,9 classificaties) beduidend hoger dan die van de Nederlandse website (1 classificatie). Dit beeld komt tevens overeen met het gevonden verschil in de kwantitatieve analyse, waar beide landen respectievelijk 1,79 en 0,8 inhoudsclassificaties hadden. Dat het aantal inhoudsclassificaties in Amerika veel hoger ligt is te wijten aan het databestand, welke veel gewelddadige spellen bevat die relatief veel inhoudsclassificaties hebben. Opvallend is vooral dat de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen bij het spel Gears of War de inhoudsclassificatie geweld ontbreekt. 

De Nederlandse website legt de gegeven inhoudsclassificaties nooit direct uit. De Amerikaanse website What They Play doet dit bij alle onderzochte games. De schrijver vermeldt eerst de leeftijd- en inhoudsclassificatie en legt deze laatste vervolgens gedetailleerd uit. Hierbij worden ook voorbeelden gegeven, zoals bij de gamebeschrijving van Gears of War. De schrijver legt duidelijk uit waarom er blood and gore en intense violence in de game voorkomt. 


‘The game carries an “M” rating from the ESRB with descriptors citing “Blood 
and Gore,” and “Intense Violence,” as well as “Strong Language.” There really is no 
escaping the gore, and the wide varieties of weapons available to the player provide 
myriad bloody effects. Shotgun blasts tear the heads off enemies, while machine guns, 
and pistols tear through flesh until the blood of the victim sprays crimson. Of 
particular note is the gun with the chainsaw attachment that allows the player to cut 
through foes in such a way that the blood splatters against the television screen, 
obscuring the player’s view of the action for a few seconds.’






(What They Play, Gears of War, 2007)



Hoewel de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen nooit de inhoudsclassificaties direct beschrijft, verwijzen zij er wel vaak indirect naar. Negen van de tien games bevatten een of meerdere indirecte verwijzingen naar de inhoudsclassificaties. In de game Halo 3 maakt de schrijver gebruik van indirecte verwijzingen naar de inhoudsclassificatie geweld. Hij vertelt hier over de verschillende types wapens, zoals ‘laser kanonnen, energie schilden en plasma pistolen zijn allemaal te gebruiken, naast zeer moderne versies van geweren, pistolen, karabijnen en hamers. Er zijn verschillende granaten beschikbaar en de speler maakt gebruik van moderne artillerie en voertuigen: Buggy's, tanks en helikopters’ (Weet Wat Ze Gamen, Halo 3, 2008). Vervolgens vertelt de schrijver dat er in het spel grote explosies plaatsvinden en dat het personage dingen kan doen die een normale soldaat het leven kost. Opvallend is wel dat de beschrijvingen alleen ingaan op de inhoudsclassificatie geweld, niet op andere inhoudsclassificaties. Een voorbeeld hiervan is de beschrijving van de game Bioshock, welke de inhoudsclassificaties geweld, gokken en grof taalgebruik heeft toegekend gekregen. De beschrijving verstrekt alleen indirecte informatie over het thema geweld. De Amerikaanse website maakt ongeveer evenveel gebruik van indirecte verwijzingen naar de inhoudsclassificaties.


Het vierde aspect waar de gamebeschrijvingen op zijn onderzocht is de nuancering van de inhoudsclassificaties. De Nederlandse website maakt hier weinig tot geen gebruik van. Zij vermelden echter ook nooit de inhoudsclassificaties, wat een verklaring kan zijn. De Amerikaanse website What They Play nuanceert bij ongeveer de helft van de games de inhoudsclassificaties. Een voorbeeld is de gamebeschrijving van Metroid Prime 3: Corruption. Hier nuanceert de schrijver de inhoudsclassificaties door te zeggen dat de gamer door de intergalactische setting en de stripboekachtige stijl alle relaties tot de echte wereld vergeet:

‘The ESRB gives the game a “T” for Teen, noting the content includes 
“Animated 
Blood" and 'Violence”. As with most games in the shooting genre, targets include 
living creatures, in this case non-human, often insect-like aliens which explode into goo 
when defeated. The intergalactic setting and comic book art style, however, remove any 
real world context.’





(What They Play, Metroid Prime 3: Corruption, 2007). 


Een verklaring voor de nuanceringen van de inhoudsclassificaties van het ESRB kan zijn dat zij veel strenger zijn in het classificeren van computergames. Het is daardoor mogelijk dat zij overdrijven, waardoor de experts van de website What They Play het niet altijd eens zijn met de beoordelingen van het ESRB. Het lijkt er daarentegen op dat de Nederlandse classificaties van het PEGI wel goed aansluiten bij de computergames, want de gamebeschrijvers zijn het er nooit mee oneens.


Het laatste aspect waar naar is gekeken is het aanvullen van de inhoudsclassificaties. De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen vult de inhoudsclassificaties van het PEGI nooit aan met extra inhoudsclassificaties. De Amerikaanse website What They Play doet dit wel regelmatig. De helft van de gamebeschrijvingen bevat deze informatie. Het merendeel van deze aanvullingen betreft waarschuwingen over de online versie van het spel, waar het taalgebruik erger kan zijn. Een voorbeeld hiervan is de beschrijving van de computergame Lord of the Rings: Shadows of Angmar. Hier waarschuwt de schrijver voor de gevaren van de text chat in de online game:


‘The game itself contains no "Language" warning, but it should be noted that each 
game world is populated by thousands of real people, many utilizing text chat. While 
the in-game censoring works for the most part, it does fail to pick up some of the more 
creative language players use to get their point across.’
 


(What They Play, Lord of the Rings: Shadows of Angmar, 2007). 
4.2.3 Positieve inhoudelijke aspecten

De gamebeschrijvingen zijn ook geanalyseerd op de vermelding van positieve inhoudelijke aspecten van computergames. De Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen vermeldt bij elke gamebeschrijving iets positiefs. Zelfs Bioshock, het computerspel dat geschikt is voor jongeren vanaf achttien jaar en welke geweld, gokken en grof taalgebruik bevat, verrast volgens de schrijver de speler door zijn originele ideeën en verhalen. Verder maken de verschillende mogelijkheden die de speler heeft ‘de gameplay bijzonder’ (Weet Wat Ze Gamen, Bioshock, 2008). Het vermelden van de bijzondere gameplay is ook terug te vinden bij andere spellen. Details worden daarbij zorgvuldig beschreven. Een voorbeeld hiervan is de beschrijving van de game Lord of The Rings Online: Shadows of Angmar. Hier staat: ‘In LOTRO is de wereld van de boeken nauwkeurig omgezet in een virtuele wereld. Een droom voor de fans van de boeken. Maar het zijn de kleine dingen die het doen’ (Weet Wat Ze Gamen, Lord of The Rings Online: Shadows of Angmar, 2008). Daarnaast benadrukt de schrijver bij veel games welke elementen de gamers belangrijk vinden. Hij schrijft vaak vanuit het perspectief van de spelers, zodat het voor ouders duidelijk wordt waarom hun kind bepaalde games leuk vinden. Een voorbeeld hiervan is de game Halo 3. De schrijver zegt hier: ‘De actie wordt daarom zeer intens, iets wat gamers maar al te graag meemaken’ (Weet Wat Ze Gamen, Halo 3, 2008). Ook de kwaliteit van het verhaal en de mogelijkheden van de (multiplayer)game worden vaak aangeprezen. Zo staat in de beschrijving van World of Warcraft dat de game mede zo populair is ‘door de grootsheid en het oneindige karakter van het spel’ (Weet Wat Ze Gamen, World of Warcraft, 2008). Daarentegen is de website What They Play minder positief in de gamebeschrijvingen. Ruim de helft van de games zijn neutraal of negatief geschreven. Wel wordt vaak de goede reputatie van de computergame aangehaald, zoals het geval is bij het spel Halo 3: ‘Halo 3 had a lot to live up to. But you need only glance at the critics’ near-unanimous positive response to see that for most, the game manages to meet those expectations’ (What They Play, Halo 3, 2007). Daarnaast wordt in de Amerikaanse gamebeschrijvingen soms het sociale aspect van de game geprezen. 
4.2.4 Beschrijvend of voorschrijvend

Als laatste is gekeken naar de manier waarop de tekst is geschreven. Ook hier zijn er verschillen in gamebeschrijvingen tussen beide landen. In Nederland geeft de schrijver een beschrijving van de computergame, maar raadt hij de lezer niets af of aan. Dit in tegenstelling tot bezoekers van het forum. Gerbren (Weet Wat Ze Gamen, World of Warcraft, 2008) geeft ouders tips om het verslavende aspect van de computergame World of Warcraft tegen te gaan. Hij is echter niet de enige. Opvallend is dat deze informatie niet in de gamebeschrijvingen voorkomt.


In Amerika komt bij ongeveer de helft van de beschrijvingen een advies voor de ouders voor. Vaak worden ouders gewaarschuwd over de kosten die bepaalde computergames met zich meebrengen, zoals het spel World of Warcraft waar de gamer per maand moet betalen. Ook worden ouders gewaarschuwd dat het taalgebruik veel heftiger kan zijn op het internet en dat niet iedereen bij bepaalde spellen goede bedoelingen heeft. Vaak is dit gebracht in termen van ‘wees je ervan bewust’, ‘het is belangrijk om te weten’ en ‘het moet gezegd worden dat’. Een enkele keer worden bezorgde ouders duidelijk geadviseerd om een schema op te stellen zodat kinderen niet andere zaken verwaarlozen. Daarnaast geeft de website tips om bepaalde gevaren te elimineren, bijvoorbeeld door het aanzetten van een filter voor grof taalgebruik. 
4.3 Samenvatting & deelconclusie

In de afgelopen twee paragrafen is getracht een duidelijk beeld te geven van de uitgevoerde kwalitatieve analyse. Paragraaf 4.3.1 geeft een korte samenvatting van de analyse. Vervolgens wordt in paragraaf 4.3.2 antwoord gegeven op de deelvraag. 

4.3.1 Samenvatting

Beide websites vermelden de leeftijds- en inhoudsclassificaties van het bij het land horende institutie. Daar houden de overeenkomsten ver op. De verschillen tussen beide websites zijn dan ook duidelijk zichtbaar. De Amerikaanse website What They Play beschrijft de computergame en de mogelijke gevaren ervan, terwijl de Nederlandse website vooral het eerste doet. Geconcludeerd kan worden dat de Amerikaanse website de morele classificaties strikter stelt. Kuipers (2007) geeft hiervoor een verklaring. De typisch Nederlandse reactie is volgens Kuipers om rationeel te blijven. Daarnaast legt de Amerikaanse website What They Play de inhoudsclassificaties duidelijk uit en geeft advies aan ouders over bepaalde onderwerpen. Het geven van informatie kan gezien worden als iets typisch Amerikaans. Voldoende informatie geeft immers de vrijheid om zelf beslissingen te maken. 


De games worden op de website What They Play vaak neutraal of negatief beschreven. Positieve aspecten worden weinig genoemd en inhoudsclassificaties worden aangevuld. Daartegenover staat dat de schrijver inhoudsclassificaties nuanceert. Ouders bij de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen moet informatie over de inhoudsclassificaties vooral uit de tekst halen. Daar komt bij dat uit de tekst vaak alleen blijkt dat de game geweld bevat, terwijl het ook andere inhoudsclassificaties heeft. De morele inhoudsclassificaties worden dan ook niet genuanceerd of aangevuld. Deze website daarentegen benadrukt wel meer de positieve kanten van de computergames en beschrijft vooral de game. Deze bevinding wordt onder andere opgemerkt door forumbezoeker Karel:


‘Ik hoorde van deze site, en dacht... gelijk ff een controversieel spel 
opzoeken. Ik moet zeggen dat ik het een mooi artikel vind. Niet belerend 
van "kijk uit een gewelddadig spel, niet aan je kinderen geven", maar een 
eerlijke omschrijving van het spel en waarom het veel mensen aanspreekt.’

 






(Weet Wat Ze Gamen, GTA, 2008)

4.3.2 Deelconclusie

De kwalitatieve analyse heeft antwoord geprobeerd te geven op de tweede deelvraag ‘Hoe duiden websites over games gericht op ouders de morele classificaties over de gevaren van het spelen van computergames en in hoeverre verschilt dit van elkaar?’ In de gamebeschrijvingen van What They Play wordt meer nadruk gelegd op de morele leeftijds- en inhoudsclassificaties. De beschrijvingen van de classificaties zijn uitgebreider dan op de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen. Ook schrijft What They Play vaker voor wat een ouder kan doen om de morele gevaren te verminderen. Daartegenover staat dat de Nederlandse website positiever is. Verwachting 2 kan dus worden aangenomen. 


Verwacht werd dat de morele classificaties in Amerika strenger zijn dan in Nederland. Dit blijkt ook uit de analyse. Hypothese 2, ‘De Amerikaanse website What They Play legt meer nadruk op de mogelijk schadelijke gevolgen dan de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen,’ kan dan ook worden aangenomen. De Amerikaanse website is strenger wat betreft de morele classificaties. De resultaten zijn in lijn met de uitkomsten van de kwantitatieve analyse. Ook hier trok het ESRB, het Amerikaanse gameclassificatiesysteem, strengere morele classificaties. De classificaties van het PEGI waren daarentegen minder streng. 

5 Conclusie

Dit hoofdstuk geeft antwoord op de hoofdvraag ‘In hoeverre verschillen de morele classificaties van computergames in Amerika en Nederland en hoe kunnen we deze verschillen in classificaties duiden?’ Dit hoofdstuk is verdeeld in drie deelparagrafen. Paragraaf 5.1 beschrijft de voorgaande hoofdstukken en verwachtingen. Tevens bespreekt de paragraaf het belang van de voorgaande hoofdstukken. Paragraaf 5.2 geeft eerst een overzicht van de deelconclusies en de verwachtingen. Vervolgens geeft de paragraaf antwoord op de hoofdvraag. De conclusie wordt teruggekoppeld naar de verwachtingen en de theorie. Paragraaf 5.3 bekijkt het uitgevoerde onderzoek met een kritische blik. Daarnaast bespreekt de paragraaf de relevantie van het onderzoek en hoe het onderzoek kan worden uitgebreid. 
5.1 Het onderzoek
In dit verslag staan de morele classificaties van computergames in de Amerika en Nederland centraal. Zoals reeds is verteld, laat de classificatie van computergames niet alleen zien voor wie het product geschikt is. Ze tonen ook wat gewenst, maar vooral ongewenst, is voor individu en maatschappij (Valkenburg, Beentjes, Nikken & Tan, 2002). ‘The classification of audiovisual works finds it origin in ‘moral’ concerns’ (Olsberg, 2003:25). Deze morele bezorgdheid is gebaseerd op de waarden die op een bepaald moment werkzaam zijn in een land. Instituties voor gameclassificatie (Palzer, 2003) en websites (Kuipers, 2006) kunnen de morele classificaties zichtbaar maken. De relatie tussen classificatiesystemen enerzijds en de morele classificaties anderzijds vormen dan ook de aanleiding voor het beschreven onderzoek.

Er zijn verschillende aspecten aan bod gekomen. Het theoretisch kader bespreekt de geschiedenis van computergames tot aan de huidige markt. Deze stap geeft meer inzicht in het product dat in dit verslag centraal staat, namelijk computergames. Hieruit blijkt dat de rol die computergames spelen in de huidige maatschappij groot is. Het is mede deze grote rol die de angst voor computergames veroorzaakt. Het theoretisch kader laat zien dat deze angst er altijd is geweest voor computergames, ook in de tijd van elektromechanische machines. De vrees voor nieuwe producten blijkt dan een terugkerend proces. Angst voor een vervaging van morele grenzen was er ook bij rock-’n-roll muziek, het dansen van de wals, het kijken naar films en het lezen van stripboeken. In het theoretisch kader is vervolgens gekeken naar classificatiesystemen, met in het bijzonder het Europese classificatiesysteem PEGI, dat in Nederland wordt gebruikt, en het Amerikaanse ESRB. Beide instituties classificeren games op inhoud en leeftijd. 

Om de mogelijke verschillen tussen de classificatiesystemen te verklaren, is in het theoretisch kader gekeken naar de verschillen in werkwijze van de instituties, alsmede de verschillen in culturele schema’s van beide landen. De verschillen in culturele schema’s van beide landen wekt de verwachting dat Amerika traditioneler is en Nederland toleranter. Dit zou betekenen dat de morele classificaties van Nederland minder streng zijn in verhouding met Amerika. De verschillen tussen de classificatiesystemen van het ESRB en het PEGI benadrukken deze verwachting. Computergames worden door het ESRB geclassificeerd door ouders en experts, tegenover medewerkers van de game-industrie bij het PEGI. De theorie doet tevens verwachten dat de Amerikaanse website What They Play minder tolerant omgaat met mogelijke gevolgen van computergames dan de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen. What They Play zal meer nadruk leggen op de morele leeftijds- en inhoudsclassificaties in de gamebeschrijvingen en zullen daarnaast ook vaker de ouders iets voorschrijven, om mogelijk schadelijke gevolgen van computergames te minimaliseren. In tegenstelling tot de Amerikaanse website wordt verwacht dat de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen positiever omgaat met computergames. In Nederland wordt rationeel denken dan ook vaak gezien als de oplossing (Kuipers, 2007). Het logische vervolg op de behandelde theorie is dan ook om zelf de verschillen van de morele classificaties van computergames in Nederland en Amerika bloot te leggen. 

Een kwantitatieve analyse is uitgevoerd naar de leeftijds- en inhoudsclassificaties van 426 computergames. Deze analyse legt de morele classificaties van het PEGI en het ESRB bloot. De resultaten zijn aanleiding voor het kwalitatieve onderzoek naar gamebeschrijvingen. Zowel de Amerikaanse website What They Play en de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen richt zich op ouders van gamende kinderen. Het doel is de ouders informatie te verschaffen over games. Aan de hand van beide analyses zijn de twee deelvragen beantwoord. Deze zijn van belang voor de hoofdvraag. Ze worden in paragraaf 5.2 besproken. 
5.2 Conclusie hoofdvraag
Aan de hand van twee deelvragen is in dit onderzoek getracht de hoofdvraag te beantwoorden. De eerste deelvraag luidt: ‘Hoe worden computergames in Amerika en in Nederland door instituties geclassificeerd en hoe verschillen ze van elkaar?’ Zowel het ESRB als het PEGI maakt gebruik van dezelfde methode om computergames te beoordelen, namelijk leeftijds- en inhoudsclassificaties. Aan de hand van een kwantitatieve inhoudsanalyse van 426 computergames zijn deze leeftijds- en inhoudsclassificaties van het ESRB en het PEGI met elkaar vergeleken. Verwacht werd dat de morele classificaties van het ESRB sterker zijn dan die van het PEGI. Dit blijkt na een statistische analyse inderdaad het geval, zowel wat betreft de leeftijdsclassificatie als de inhoudsclassificatie. De gemiddelde leeftijd van de onderzochte computergames verschilt 1,35 jaar. Bij het PEGI is dit 9,83 jaar, bij het ESRB 11,18 jaar. 

Hypothese 1.1, ‘De leeftijdsclassificaties van het ESRB zijn strenger dan die van het PEGI,’ kan dan ook worden bevestigd. Deze uitkomst komt ook overeen met de conclusie van Arentsen (2007). Uit haar onderzoek komt naar voren dat de gemiddelde leeftijd bij kinderfilms hoger ligt in Amerika dan in Nederland. De verschillen tussen het zogenaamde tolerante Nederland en het meer traditionele Amerika dragen bij aan de verwachtingen (Inglehart, 2006). Daarnaast deed informatie van het PEGI en het ESRB vermoeden dat de grens in Amerika hoger ligt dan in Nederland. Eén derde van de games is volgens het PEGI namelijk geschikt voor kinderen vanaf drie jaar, terwijl dit bij het ESRB zes jaar is. 


De kwantitatieve analyse laat tevens zien dat het gemiddeld aantal inhoudsclassificaties met ruim een halve classificatie verschilt. Het PEGI geeft gemiddeld 0,8 inhoudsclassificatie per computergame, tegenover 1,34 van het ESRB. Ook hypothese 1.2, namelijk ‘Het ESRB kent meer inhoudsclassificaties toe aan computergames dan het PEGI,’ wordt bevestigd. De verschillen in classificatiemethode kan hiervoor een verklaring zijn. Bij het ESRB zijn het namelijk ouders en experts op het gebied van kinderen die de classificaties toekennen. Bij het PEGI zijn het leden van de game-industrie zelf. Ook de hoeveelheid aan diverse inhoudsclassificaties bij het ESRB deed deze uitkomst vermoeden. Daarnaast dragen de culturele verschillen tussen beide landen bij aan deze uitkomst. 

Bij beide classificatiesystemen is geweld de meest voorkomende inhoudsclassificatie, gevolgd door grof taalgebruik, seks, drugs en gokken. Het ESRB kent echter in elke inhoudscategorie meer (absolute) classificaties toe dan het PEGI. De verschillen zijn significant bij grof taalgebruik, seks, drugs en geweld. Aan de hand van de analyse kan hypothese 1.3, ‘Het ESRB legt meer nadruk op drugs, seks en grof taalgebruik dan het PEGI,’ worden bevestigd. Het theoretisch kader liet zien dat Amerika op een heel andere manier omgaat met seks dan Nederland. Zo blijkt Amerika minder tolerant en meer traditioneel. Ook is het onderwerp seks in Nederland beter bespreekbaar dan in Amerika. Zoals eerder is laten zien, liggen hier verschillen in opvoeding aan ten grondslag. Daarnaast wordt grof taalgebruik in Amerika niet geaccepteerd in mediaproducten zoals films. De hoeveelheid inhoudsclassificaties geven aan dat dit bij games hetzelfde is. De culturele waarden van het land dragen bij aan de verschillen. In het geval van de gameclassificatie door instituties kan dus met zekerheid gesteld worden dat de morele classificaties van Amerika scherper zijn dan die van Nederland.

Deze resultaten zijn de aanleiding voor een kwalitatieve analyse naar de morele classificaties in beschrijvingen van computergames uit te voeren. Zowel in Amerika als in Nederland bestaat er een website waar ouders worden geïnformeerd over computergames. In Nederland is de website Weet Wat Ze Gamen het product van een samenwerking tussen overheid en bedrijfsleven. In Amerika is de website What They Play opgericht door veteranen uit de entertainment en media-industrie Ira Becker en John Davison. Het doel van beide websites is ouders op een onbevooroordeelde manier te informeren over computergames zodat zij de informatie hebben om de juiste beslissing te kunnen maken.


De tweede deelvraag die bij dit kwalitatieve gedeelte centraal staat, is: ‘Hoe duiden websites over games gericht op ouders de morele classificaties over de gevaren van het spelen van computergames en in hoeverre verschilt dit van elkaar?’ Uit de analyse blijkt dat de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen positiever bericht over computergames dan de Amerikaanse website What They Play. What They Play daarentegen geeft meer informatie over de leeftijd- en inhoudsclassificaties, met de nadruk op de mogelijke gevaren van de game. Daarnaast schrijven de experts regelmatig een advies voor aan ouders over hoe zij het beste om kunnen gaan met bepaalde problemen. 

Hypothese 2, ‘De Amerikaanse website What They Play legt meer nadruk op de mogelijke schadelijke gevolgen dan de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen,’ kan daarom worden aangenomen. De strengere morele classificaties die werkzaam zijn in Amerika worden dan ook hier bevestigd. Ook dit kan gekoppeld worden aan de verschillende culturele schema’s die werkzaam zijn in beide landen. Het rationele denken van Nederland, zoals Kuipers (2007) eerder stelde, kan deze uitkomst verder onderbouwen. In Amerika geven ze de gebruiker echter zo veel mogelijk informatie, zodat hij of zij zelf de vrijheid heeft om een beslissing te maken. Ook wijst de website What They Play de ouders in de gamebeschrijvingen expliciet op de mogelijke gevaren van de computergame en gaat hier uitgebreid op in. Tevens schrijven zij de ouders voor hoe zij het beste met mogelijke problemen bij kinderen kunnen omgaan. Dit in tegenstelling tot de website Weet Wat Ze Gamen, waar de inhoudsclassificaties van het PEGI niet uitgelegd worden in de gamebeschrijvingen en de ouders geen tips krijgen. Ook belichten zij meer de positieve kant van de game. Het rationele aspect merken bezoekers van de website Weet Wat Ze Gamen op als een gebrek aan informatie. Zo geeft Gerbren (Weet Wat Ze Gamen, World of Warcraft, 2008) op het forum tips aan de ouders omdat de voorlichting op de website volgens hem onvoldoende is. Daarnaast geeft hij ook informatie over een onderdeel van de game, namelijk Parental Control. Ouders kunnen dit instellen om mogelijke gevaren van de game te verminderen. Dat bezoekers van de Nederlandse website deze correcties aandragen, kan betekenen dat Weet Wat Ze Gamen de mogelijke gevaren van gaming minder serieus neemt dan What They Play. Dit is ook wat uit onze analyse komt. 


Het antwoord op de hoofdvraag, ‘In hoeverre verschillen de morele classificaties van computergames in Amerika en Nederland en hoe kunnen we deze verschillen in classificaties duiden?’, is dan dat de morele classificaties van beide landen wel degelijk verschillen. De angst voor computergames bestaat al sinds de komst van de elektromechanische machine in de 18e eeuw. De manier waarop beide landen echter omgaan met deze angst, zoals blijkt uit bovenstaand onderzoek, is verschillend. Al eerder werd aan de hand van de theorie de verwachting geschept dat de morele classificaties in Nederland minder scherp zouden zijn dan in Amerika. Uit de analyses komt naar voren dat de morele classificaties van computergames in Amerika zijn strenger dan in Nederland. 


Dit is in lijn met de conclusies van andere onderzoeken, zoals dat van Kuipers (2006) en Arentsen (2007). Ook de grotere nadruk die Amerika legt op seks, wordt bevestigd door Arentsen (2007) en Berne en Huberman (2000). Dat de ouders in Amerika meer gewezen worden op grof taalgebruik, zowel door de institutionele classificaties van het ESRB als van de website What They Play, komt ook in de conclusie van Arentsen (2007) naar voren bij haar onderzoek naar kinderfilms. De angst voor grof taalgebruik is ook te merken in Amerikaanse films, waar scheldwoorden vaak zijn verwijderd met een ‘piep’. Deze verschillen in classificaties zijn te duiden aan de hand van de culturele schema’s van beide landen. Dit kan ook de reden zijn dat de inhoudsclassificatie drugs in Amerika vaker voorkomt dan in Nederland. Zoals Inglehart (2006) al eerder aangaf, is Nederland een tolerant land, in tegenstelling tot Amerika, waar de traditionele waarden een grotere rol spelen.


Het is interessant om deze verschillen tussen Amerika en Nederland een plaats te geven. In beide landen is sprake van een beschermbenadering. De verschuiving van de censuurbenadering naar de beschermbenadering heeft hier dus ook plaatsgevonden. Hoe deze bescherming vervolgens is ingevuld, verschilt. De tradities van jeugdprotectie kan een verklaring zijn dat beide classificatiesystemen afwijken. Een voorbeeld hiervan is seksuele voorlichting. In Nederland wordt er op scholen openlijk over gesproken door leraren bij allerlei vakken, terwijl hiervan in Amerika geen sprake is (Berne & Huberman, 2000; Levine & Elders, 2002). 

In het theoretisch kader liet Kuipers (2006) zien dat er verschillende mogelijkheden zijn hoe een land om gaat met moreel gevaarlijke onderwerpen. Eén manier is het neutraliseren van het gevaar door te ontkennen dat ze gevaarlijk zijn en het benadrukken van de entertainmentwaarde of de schuld geven aan het slachtoffer. In vergelijking met What They Play lijkt dit op de manier hoe de website Weet Wat Ze Gamen om gaat met computergames. Ze benadrukken vooral de entertainmentwaarde en neutraliseren daarmee het gevaar. Bij What They Play lijkt er sprake te zijn van normalisatie. Het moet geaccepteerd worden dat het spelen van computergames en de bijbehorende gevaren een deel van het leven en onvermijdelijk zijn, maar het kan wel beheerst worden door onder andere voorlichting.

Het lijkt dat de instituties PEGI en ESRB op een andere manier omgaan met moreel gevaarlijke producten. Zij geloven namelijk dat het gevaar gecontroleerd kan worden door middel van waarschuwingen, disclaimers en maatregelen om kinderen te beschermen. Toch lijkt de manier waarop het PEGI omgaat met de classificatie van games het gevaar te neutraliseren. De classificatie is namelijk minder streng. Ook gebeurt het classificeren van de computergames aan de hand van een vragenlijst die ingevuld wordt door medewerkers van de game-industrie. In Amerika zijn het echter ouders of experts die de game classificeren, waardoor de belangen die medewerkers van de game-industrie hebben wegvallen. Hierdoor lijkt het alsof zij de classificatie serieuzer nemen. 

Een overeenkomst tussen de benaderingen van Amerika en Nederland is er ook. Het zijn de kinderen die beschermd moeten worden tegen de mogelijke gevolgen van computergames. Welke gevaren? Dat verschilt. 
5.3 Discussie

In dit verslag is het onderzoek besproken naar de morele classificaties van Nederland en Amerika. Het is nooit de bedoeling geweest om de morele classificaties van Europa weer te geven. De verschillen tussen de landen zijn hiervoor te groot. Een kwalitatieve analyse naar alle Europese landen zou voor deze masterthesis meer tijd kosten dan beschikbaar. Toch is het beeld dat de kwantitatieve analyse schetst representatief voor de landen die zijn aangesloten bij het PEGI. Een nadeel aan het gebruiken van de gegevens van een overkoepelende organisatie als het PEGI is dat het de typisch morele classificaties werkzaam in Nederland kan laten verdwijnen doordat de institutie een standaard is voor alle Europese landen. In de praktijk zou dit kunnen betekenen dat de openheid over seks en drugs in Nederland niet in de classificaties van het PEGI naar voren komt, omdat dit in andere landen in mindere mate het geval zou zijn. De kwalitatieve analyse laat echter zien dat dit de classificaties van het PEGI representatief zijn voor de morele classificaties van Nederland. De kwalitatieve analyse bevestigt de gevonden morele classificaties. Zowel de website Weet Wat Ze Gamen als de classificaties van het PEGI tonen dat Nederland minder strenge classificaties gebruikt dan het ESRB en What They Play. Daarnaast kan het mogelijk zijn dat het overkoepelende aspect van de institutie, namelijk dat het gebruikt wordt in het merendeel van de Europese landen, door de toenemende globalisering juist een representatief beeld geeft van de huidige samenleving. Verwacht zou daardoor kunnen worden dat de morele classificaties van Nederland en Amerika in de toekomst dichter bij elkaar komen te liggen. Het kan desondanks de globalisering wel interessant zijn om de morele classificaties van een overkoepelende institutie zoals Europa te vergelijken met een meer lokaal classificatiesysteem als Kijkwijzer. Dit kan de mogelijke globalisering bevestigen dan wel ontkennen. 

Ook is meer kwantitatief onderzoek naar de classificaties van andere culturele producten, zoals films, televisieprogramma’s en internetgames een goede aanvulling op dit onderzoek. Zoals reeds is gezegd in het theoretisch kader, zijn er voor veel mediaproducten classificatiesystemen. Een vergelijking van de morele classificaties van deze systemen met andere classificatiesystemen van andere producten zorgt voor meer inzichten in de culturele schema’s. 


Met dit onderzoek is in ieder geval een stap in de goede richting gemaakt om de informatie op het gebied van morele classificatie aan te vullen. Wel is het belangrijk dat het onderzoek naar de verschillen tussen Amerika en Nederland door blijft gaan. Zoals in het theoretisch kader is aangegeven, veranderen de waarden van landen in de loop der tijd. Beisel (1992) laat zien dat de grenzen van bijvoorbeeld obsceniteit actief worden geconstrueerd door mensen. Door dit type onderzoek in de toekomst te herhalen, kan op lange termijn de verschuivingen in morele classificaties goed worden weergeven.


Daarnaast is het van belang om de beperkte kwalitatieve analyse uit te breiden. Interviews met inwoners van Amerika en Nederland kan een interessante aanvulling zijn. Op de website What They Play (Pardoen, 2008) is bijvoorbeeld een klein, niet-wetenschappelijk, onderzoek gedaan naar wat Amerikaanse ouders het meest belangrijk vonden om te weten als het gaat om de inhoud van computergames. De uitkomst hiervan was de inhoudsclassificatie seks. Een wetenschappelijk onderzoek naar het belang van bepaalde inhoudsclassificaties kan het gevonden verschil in morele classificaties ontkennen dan wel bevestigen. Ook brengt het de culturele verschillen nog duidelijker aan het licht. 

De kwalitatieve analyse laat zien dat de website What They Play negatiever bericht over computergames dan de Nederlandse website Weet Wat Ze Gamen. Opvallend is dat What They Play opgericht is door Ira Becker en John Davison, veteranen in de entertainment- en media-industrie. Weet Wat Ze Gamen is echter een samenwerkingsverband tussen de overheid en het bedrijfsleven. Het doel van beide websites is het bewust zijn van mediaproducten stimuleren en vergroten. De belangen van beide organisaties kunnen meespelen in de visie over computergames die zij willen uitstralen. Weet Wat Ze Gamen, waarbij de overheid een rol speelt, is echter niet strenger dan het op entertainment gerichte What They Play. Om de verschillen te verklaren kan het interessant zijn om te onderzoeken wie nu de makers van de gamebeschrijvingen zijn. Dit kan de verschillen tussen beide websites misschien verklaren. Het is echter niet gelukt dit te achterhalen in dit onderzoek. 

Daarnaast viel op dat in de gamebeschrijvingen van Weet Wat Ze Gamen de inhoudsclassificaties van het PEGI minder in twijfel worden getrokken dan die van het ESRB in de gamebeschrijvingen van What They Play. Hier worden de inhoudsclassificaties van het ESRB vaker genuanceerd en aangevuld. Betekent dit dat de inhoudsclassificaties van het PEGI beter bij de game passen en dat die van het ESRB vaker verkeerd zijn? Of wordt het veroorzaakt door de Nederlandse experts zelf? Interessant zou daarom zijn om van een tiental games de inhoud te beschrijven en dan te vergelijken met de inhoudsclassificaties van het ESRB en het PEGI. Vervolgens kan dit teruggekoppeld worden naar de gamebeschrijvingen. Een vergelijking van beide systemen met betrekking tot de inhoud kan een manier zijn om beide classificatiesystemen kritisch te bekijken en de culturele verschillen op een meer kwalitatieve manier aan het licht te brengen.
In de praktijk heeft dit onderzoek op verschillende gebieden inzicht verschaft. Duidelijk is dat de kwantitatieve analyse op een heldere manier laat zien dat Amerika strenger is met het toekennen van inhoudsclassificaties. De kwalitatieve analyse van de websites What They Play en Weet Wat Ze Gamen bevestigt dit beeld. Het uigevoerde onderzoek geeft een goed beeld van de huidige Amerikaanse en Nederlandse samenleving en hoe zij omgaan met mogelijk gevaarlijke producten zoals computergames. De nadruk op bepaalde inhoudclassificaties in beide landen toont dat wat belangrijk wordt geacht in de samenleving. De uitkomst van dit vergelijkende onderzoek wat betreft het gevonden perspectief biedt voor de landen een mogelijkheid om op een relatief objectieve manier naar zichzelf te kijken. De resultaten van het onderzoek kunnen tevens aanleiding zijn om het beleid betreffende computergames aan te passen. Voor de instituties PEGI en ESRB kan de vergelijking interessant zijn, omdat het de verschillen tussen beide systemen laat zien. Zij kunnen zich afvragen hoe het mogelijk is dat dezelfde games andere inhoudsclassificaties toebedeeld krijgen. Het streven naar een beter classificatiesysteem kan het gevolg zijn. Dit geldt ook voor de gamebeschrijvingen op de websites What They Play en Weet Wat Ze Gamen. Er valt dan ook veel van elkaar te leren, mede op het gebied van classificatie. 
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� In de massamedia genieten computergames van steeds meer aandacht. Veel Nederlandse kranten hebben een mediapagina, waar zij regelmatig berichten over de nieuwste ontwikkelingen in computerland (AD.nl, 2008; NRC Next, 2008; de Volkskrant, 2008, Trouw, 2008). Het Algemeen Dagblad bericht er bijvoorbeeld niet alleen over, op de website staat er ook een link naar ‘puzzels en spellen’ (AD.nl, 2008). Ook op televisie zijn er gameprogramma’s. Zo is één van de meer bekendere programma’s Gamekings na een pauzeperiode weer terug op de jongerenzender TMF (Gamekings, 2008). Maar internet lijkt het beter te doen bij gamers. De Amerikaanse website eSportsTV (2007) en de Duitse site GiGa (2008) zenden vierentwintig uur per dag zelfgeproduceerde programma’s waarin wedstrijden en toernooien van computerspellen worden samengevat.


� Deze thesis gaat over games en de morele classificaties. Het belicht niet de positieve kant van gaming. Belangrijk is wel om te vermelden dat wetenschappers steeds vaker de positieve kant van computergames onderzoeken. Lister et al. (2003) laten net als Calvert (2005) zien dat het spelen van computergames geen passieve bezigheid is. Spelers moeten eerst de structuur van games begrijpen voordat zij er vaardig in worden. De speler leert er daarom verschillende vaardigheden door, zoals strategisch denken. Volgens Cuddihy et al. (2007) verbetert door het spelen van computergames de oog-hand coördinatie, de reactietijd en het ruimtelijke inzicht van de spelers. Interactieve computergames met virtuele realiteitssituaties, zoals simulators kunnen daarnaast helpen bij het onder de knie krijgen van complexe vaardigheden in het echte leven. Computergames zijn dan ook een goed hulpmiddel om chirurgen te trainen (Rosser, Lynch, Cuddihy, Gentile, Klonsky & Merell, 2007). Griffiths (2005) onderzocht het therapeutisch effect. Volgens hem kunnen games ondermeer bruikbaar zijn bij het genezen van een fysieke aandoening en helpen zij bij het ontwikkelen van sociale en communicatievaardigheden bij mindervalide. Calao en Din (2001) tonen aan dat het gebruik van educatieve computergames op de kleuterschool positieve effecten kan hebben op de kennis van taal en lezen. Ook beweert Greenfield (1998, geciteerd in Calvert, 2005) dat de verbetering van de IQ-score bij kinderen samenhangt met het spelen van computergames. 


� Aantal geclassificeerde computergames in Nederland door PEGI. Data verkregen op 25 april 2008. 


� Aantal geclassificeerde computergames door ESRB. Data verkregen op 25 april 2008.


� Aantal gameclassificaties in Nederland van het PEGI. Data verkregen op 25 april 2008.


� Aantal gameclassificaties in Nederland van het PEGI. Data verkregen op 25 april 2008.


� Na het invullen van de voorwaarden ‘Nederland’ en ‘PC’ op de zoekmachine van het PEGI, verschijnen de computergames in alfabetische volgorde.


� Dit aantal is voor een groot deel te verklaren door de classificatie van gametijdschriften zoals PC Zone en PC Format door het PEGI, terwijl het ESRB zich hier niet mee bezighoud.


� Aantal gameclassificaties in Nederland van het PEGI. Data verkregen op 9 april 2008.


� De leeftijdsclassificaties van het ESRB en het PEGI verschillen significant (<0,001). De significantieberekening is uitgevoerd per inhoudsclassificatie met behulp van Crosstabs. De landen zijn ingevoerd in de Colomn(s), de leeftijdsclassificaties ingevoerd in de Row(s). Pearson Chi-Square is gebruikt om de significantie te berekenen. 





� De verschillen tussen het ESRB en het PEGI zijn bij vier van de vijf leeftijdsclassificaties significant. De significantieberekening is uitgevoerd per leeftijdsclassificatie met behulp van Crosstabs. De landen zijn ingevoerd in de Colomn(s), de leeftijdsclassificatie, bijvoorbeeld 3+, ingevoerd in de Row(s). Pearson Chi-Square is gebruikt om de significantie te berekenen.


 (Significantie: * = <0,05.** = < 0,01. *** = < 0,001)


� Indien de inhoudsclassificaties van het ESRB niet worden ontdubbeld, blijft het resultaat nagenoeg hetzelfde. Het percentage van de inhoudsclassificatie ‘geweld’ gegeven door het PEGI ligt ook dan nog 14,9 procent hoger dan die van het ESRB, respectievelijk 76,6% tegenover 61,7%. Noemenswaardig is wel dat het absolute aantal inhoudsclassificaties van geweld bij het ESRB veel hoger ligt dan bij het PEGI, respectievelijk 467 en 262 inhoudsclassificaties. 


� De verschillen tussen het ESRB en het PEGI zijn bij vier van de vijf inhoudsclassificatie significant. De significantieberekeningen zijn uitgevoerd per inhoudsclassificatie met behulp van Crosstabs. De landen zijn ingevoerd in de Colomn(s), de inhoudsclassificatie, bijvoorbeeld geweld, ingevoerd in de Row(s). Pearson Chi-Square is gebruikt om de significantie te berekenen.


 (Significantie: * = <0,05.** = < 0,01. *** = < 0,001.) 


� Weet Wat Ze Gamen: Aantal gamebeschrijvingen op 7 mei 2008. 
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