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Dijital oyunlar, 6zelde de video oyunlar, belirli bir senaryo cercevesinde, 6zel olarak tasarlan-
mis karakterler ve mekanlarda oyunculara gorsel, isitsel ve etkilesimli deneyimler sunan dijital eglence
{irtinleridir. Ilk ortaya ciktiklar1 zamanlarda oyuncularin bog zamanlarinda eglenmek ve stres atmak
amaciyla oynadig dijital oyunlar, giiniimiizde gelisen oyun teknolojileri ve internet altyapisiyla egitim,
is, spor ve yasamsal aktivitelerini de kapsayan genis bir kullanim alanina erigmistir. Dijital oyunlar
arasmda popiilerligi ve erisilebilirligi giderek artan video oyunlari, artik nis bir hobi olmaktan ziyade
eglence sektoriindeki en biiyiik pazarlardan birine doniismeye baglamistir.

Oyun sektoriiniin gliniimiizdeki pazar degeri 197 milyar dolarin {izerindedir ve bunun 2025
yilinda 268 milyar dolar1 asacagi tahmin edilmektedir. Pazar degeri bu kadar yiiksek olan bir sektdriin
“oyuncu” olarak tanimlanan miigterileri ise her yagtan ve cinsiyetten insan1 kapsamaktadir. Kiiresel
olarak, yaklasik 3.09 milyar aktif video oyunu oyuncusu bulunmaktadir ve bu say1 her yil %4 ila 6 ara-
sindaki bir oranda artis gostermektedir. Video oyuncularinin %55’ini erkekler, %20’sini (yaklasik 618
milyon kisi) ise 18 yasinin altindaki oyuncular olusturmaktadir (Howarth, 2023). Tiirkiye 2022 yilinda
oyun ekosistemine yapilan yatirimlarda 333 milyon dolarla Avrupa’da birinci, toplam girisimcilik eko-
sistemi yatirimlarinda ise Avrupa’da dordiincii sirada yer almistir (Ulukan, 2023). Tiirkiye'de, 2022 yili
verilerine gore %48'ini kadinlarm ve %52’sini de erkeklerin olusturdugu yaklagik 44 milyon oyuncu
bulunmaktadir. (Gaming in Turkey | MENA | EU, 2023).

Oyuncu sayilarmin artisi ve oyun teknolojilerindeki gelismelerin gerek amator gerekse profes-
yonel video oyun stiidyolarinin daha fazla oyun tasarlamasini da beraberinde getirdigi sdylenebilir.
Konsol ve bilgisayar oyunlarina, taginabilir bilgi iletisim teknolojileri ile oynanabilen mobil oyunlar da
eklendiginde piyasaya her yil yaklasik bir milyona yakin yeni oyun siiriilmektedir (Prodanoff, 2023).

Oyuncu ve video oyunlarmin her yil artan sayis1 dikkate alindiginda oyunlarin yasa gore sinif-
landirilarak oyuncularin bilgilendirilmesi ve 6zellikle de ¢ocuklar i¢in olasi zararlarinin énlenebilmesi
icin igerik tespiti ve denetiminin 6nemi de artmaktadir. Bir¢ok video oyunu; siddet, cinsel temalar, ilag
kullanimu, kiifiir-hakaret vb. agir dil kullanimlar1 gibi ¢ocuklar i¢in uygun olmayan icerikler barindir-
maktadir. Ancak “zarar veren igerigin” veya “zararli icerigin” veya “zararli oyun”un ne anlama geldigi
iilkeden iilkeye ve oyunu kimin oynadigina bagh olarak degismektedir. Ozellikle oyun pazarinin %20
’sini olusturan 18 yasin altindaki ¢ocuk oyuncularin (Howarth, 2023) ve ebeveynlerinin video oyunu
seciminde dogru yonlendirilmesinde dijital oyun igerik derecelendirmelerinin rolii 6nemlidir. Televiz-
yon ve sinema sektorii igin kullanilmakta olan akilli isaretler (yas siniflandirilmast) gibi derecelendirme
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sistemleri, oyunlar igin de belirlenmekte ve kullamilmaktadir. Ozellikle de bu yas derecelendirme sis-
temleri, cocuk oyunculara uygun ve uygun olmayan igerik arasinda bir denge kurmaya ¢alismaktadir.
Bazi konular hemen hemen tiim sistemlerde zararl olarak degerlendirilse de (cinsel taciz veya yogun
siddet gibi) baz1 konular ise iilkeden iilkeye kendine 6zgii normlara, kiiltiirel, dini ve sosyal degerlerine
gore degismektedir. Rusya’da escinselligin video igeriklerinde kullanimina iliskin derecelendirmedeki
yaklasim veya Almanya i¢in gamali ha¢ ve Nazi sembollerinin oyunlarda kullaniminin zararh olarak
degerlendirilmesi, s6z konusu farkliliklara iligskin temsil degeri olan iki 6rnek olarak zikredilebilir. Bu
baglamda alkol ve ila¢ kullanim1 ya da cinsellik iceren sahnelerin her iilkede farkli yas gruplarina uy-
gun olarak siniflandirildig: da goriilebilmektedir. GTA basta olmak tizere Call of Duty ve benzeri oyun-
larda daha fazla gériiniir olan Islamofobi ve nefret sdylemi meselesi de bu noktada giderek biiyiiyen bir
meydan okuma olarak dile getirilebilir.

Kiiltiir, inang, ideoloji ve degerler diinyas: gibi boyutlar dikkate alindiginda da tartisilacak ve
tizerinde durulacak bir¢ok boyutu olmakla birlikte 6zellikle ¢ocuklar i¢in beden ve ruh sagligi agisin-
dan telafisi miimkiin olmayan zararl sonuglar1 olabilecegi igin yasa gore oyunlarin siniflandiriimasi
ve derecelendirmesi ¢cok daha énemli olmaktadir. Bu konudaki tartismalar veya 6nleyici tedbir olarak
kullanilan oyunlarin yas derecelendirme sistemlerinin 6nleyici olmanin 6tesinde tesvik edici oldugu
da baz1 arastirma sonuglarindan anlagilmaktadir. Yas ve Siddet Icerikli Etiketler Video Oyunlarini Gengler
Icin Yasak Meyveler Haline Getiriyor (Age and Violent-Content Labels Make Video Games Forbidden Fruits
for Youth) baglikli 2008 yilinda yayimlanan bir arastirmada “yas ve siddet igerikli etiketlerin genglerin
sakincal icerige sahip oyunlari oynamasin engellemedigi” (Bijvank, Konijn, Bushman ve Roelofsma,
2009, s. 875) sonucuna ulasilmistir. 20001i yillarda Amerika Birlesik Devletleri (ABD) ve Avrupa’da
siddet igeren videolarin yasaklanip yasaklanmamas: konusunda yiiriitiilen tartismalara katk: yapmak
tizere gerceklestirildigi belirtilen arastirma, etiketlemenin sakincali igerige sahip video oyunlarina olan
ilgiyi artirdigini, bu tiir etiketlemelerin ¢ocuklar ve gengler icin bu icerikleri son derece cazip hale getir-
digini, duyarsiz ve siddeti hizli 6grenen bireylere doniistiirdiigiinii ortaya koymaktadir (Grossman ve
DeGaettano, 2014). Cocuklar gozetilerek yas snirlandirilmasinin veya tavsiyelerinin iirtinlerde kullani-
mi1 1966'da sigara ile ilgili basladig1 kabul edilir (Goldman, 2018) Bu c¢alismada sinirlandirmaya iliskin
etiketleme veya derecelendirmenin ¢ocuk, ergen veya genglerde caydirici veya cezbedici islev goriip
gormedigi konusundaki tartismalar1 da hatirlatarak asil konumuz olan dijital oyunlar, 6zellikle de vi-
deo oyunlar i¢gin gelistirilen ve kullanimda olan yas derecelendirme sistemlerinin tartismaya agilmasi
gerektigi izerinde duracagiz. Bu baglamda kiiresel oyun sektdriinde 6nemli rol oynayan derecelendir-
me sistemleri kriterlerinin bazi unsurlari tizerinde durarak farkli bakis acilar: ve fikirlerle Tiirkiye'nin
kendi derecelendirme sistemini gelistirmesinin onemi ve geregini giindeme getirmenin bir ihtiyag ve
gereklilik oldugu diisiincesini tartismaya agmak istiyoruz.

Dijital oyun igeriklerinin derecelendirilmesinin uygulamaya konuldugu 2013 yilindan bu yana
bu sistemlerin her biri ayr1 ayr1 arastirmalara konu olmay1 hak edecek on yillik bir deneyim ortaya gik-
mis durumdadir.

Video Oyunu I¢erik Derecelendirme Sistemleri

Oyun endiistrisinin mesleki amagclari, hiikiimetlerin yasal zorunluluklar: veya sivil toplum ¢a-
balar1 gibi amag, inisiyatif ve aktor farklilig1 olan video oyunu igerik derecelendirme sistemleri, video
oyunlari i¢in uygun yas ve igerik seviyesini belirlemek igin kullanilan bir dizi kilavuzdur. Bu derece-
lendirme sistemleri {ilkeye ve bolgeye gore degismekle birlikte, genellikle bir video oyunundaki siddet,
cinsel igerik, dil, uyusturucu kullanimi ve diger potansiyel olarak sakincali igerik diizeyini degerlendi-
rir. Tiiketiciler, ebeveynler ve diizenleyiciler i¢in hangi oyunlarin farkli yas gruplar igin uygun oldugu
konusunda bilingli kararlar vermek ve potansiyel olarak zararl: igerigin kiiciikler tarafindan kolayca
erisilememesini saglamak noktasinda énemli bir ara¢ olmasi amaciyla tiretilmislerdir.
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Daha ¢ok bilinen video oyunu derecelendirme sistemlerinden bazilari sunlardir:

Uluslararas: Yas Derecelendirme Koalisyonu (IARC): Oyun igerik derecelendirilmesi ile ilgili
ilk uluslararas1 kurulus olarak 2013 yilinda Londra Oyun Konferansi’'nda kurulmustur. IARC’da kat1-
limci olan derecelendirme otoriteleri Avusturalya (Australian Classification Board), Brezilya (Classifi-
cacao Indicativa-ClassInd), ABD (Entertainment Software Rating Board-ESRB), Avrupa (Pan European
Game Information-PEGI), Giiney Kore (Game Rating and Administration Committee-GRAC) ve Al-
manya (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle-USK). Bu topluluk, oyun gelistiriciler igin iicretsiz ola-
rak yas derecelendirme notu almalarimi saglamaktadir.

Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu (ESRB): ABD merkezli video oyun sektoriiniin mes-
leki birligi olan “The Entertainment Software Association-ESA (Eglence Yazilimlari Dernegi) tarafindan
1994 tarihinde gelistirilen ve 2005’te de yenilenen Kanada ve Meksika’da da kullanilan bu derecelendir-
me sisteminde “Herkes” ile “Sadece Yetiskinler” arasinda degisen derecelendirmelerle oyunlar1 yasa
uygunluk ve icerige gore derecelendirir.

Avrupa Birlesik Oyun Derecelendirme Bilgi Sistemi (PEGI): 2003 yilinda, Avrupa’daki bir-
cok tilkedeki ulusal diizeyde derecelendirme kuruluslarinin yerine alan 35 Avrupa iilkesinin pargasi
oldugu oyunlar yasa uygunluk, igerik ve interaktif unsurlara gore derecelendiren Avrupa Etkilesimli
Yazilim Federasyonu (Interactive Software Federation of Europe) tarafindan gelistirilmistir.

Eglence Yazilim1 Oz Diizenleme Kurulusu (USK): USK, Almanya’da goriintii igeren herhangi
bir igerigin yas gruplarina gore smiflandirilmasi sistemidir. Almanya’da Gengleri Koruma Yasas: kap-
saminda video oyunlarin yas smiflandirilmas: yapilarak piyasaya sunulmasi zorunlu olup bu konuda
yetkili Medyada Cocuk ve Genglerin Korunmasindan Sorumlu Federal Daire tarafindan gelistirilmis bir
derecelendirme sistemidir. Avrupa Birligi'nde PEGI disinda 6zel bir derecelendirme kurulusu olan tek
tilke Almanya’dir.

Bilgisayar Eglence Derecelendirme Kurulusu (CERO): Japonya'da 2003 yilinda oyun kullarucila-
rinin satin alma siirecinde istifade edebilecekleri bir bilgilendirilme sistemi olarak bagimsiz mesleki bir ku-
rulus olarak CERO (Computer Entertainment Rating Organization), oyunlar1 yasa uygunluk ve igerige gore
derecelendirir ve “Tiim Yaglar” ile “Yalnizca Yetiskinler” arasinda degisen derecelendirmeler yapar.

Oyun Derecelendirme ve Yonetim Komitesi (GRAC): 2013 Oyun Endjistrisi Tesvik Yasas1 kap-
saminda Kore'de giiclii bir oyun kiiltiiriinii olusturmak ve oyun endiistrisini gelistirmek i¢in kurulan
GRAC, Giiney Kore'de {iretilen ve dagitilan oyun igeriklerinin smiflandirilmasi i¢in bagimsiz olarak
yonetilmektedir. Ayrica GRAC, halki yasa dis1 kumar, asir1 siddet ve ¢iplaklik gibi olumsuz etkilerden
korumak icin yasa disi olarak dagitilan oyun web sitelerini, atari salonu oyun makinelerini ve kumar
oyunlarini inceler.

Rus Yas Derecelendirme Sistemi (RARS): Video oyunlarina iliskin miistakil bir yas derecelen-
dirme sistemi olmasa da Rus Yas Derecelendirme Sistemi (Russian Age Rating System-RARS), gelisim
ve sagliklari i¢in zararl igerikten ¢ocuklar: korumak amaciyla olusturulan ve iilkede yaymlanan hemen
hemen tiim medya igerikleri (enformasyon) (filmler, TV, video oyunlari, miizik vb.) i¢in Rusya hiikiime-
ti tarafindan uygulamaya konulan ve kullanilan bir derecelendirme sistemidir.

Avustralya Siniflandirma Kurulu (ACB): Avustralya’da hiikiimet tarafindan kurulan ve yasal
bir zorunlulugu olmay1p tavsiye niteliginde gelistirilen bir derecelendirme sistemi olan ACB, “G” ile
“R18+” arasinda degisen derecelendirmelerle oyunlari yasa uygunluk ve icerige gore derecelendirir.

Yeni Zelanda Siniflandirma Kurulu (OFLC): “G” ile “R18” arasinda degisen derecelendirme-
lerle oyunlar: yasa uygunluk ve icerige gore derecelendirir.
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Tablo 1: Bilinen Baz1 Video Oyunu Derecelendirme Sistemleri
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Kaynak: (Kaspersky Daily, 2023)

Farklilasma ve Arayislar

Bu derecelendirme sistemlerinin ortak yanlar1 oldugu gibi farkliliklar1 da bulunmaktadir.

Z7i

Ancak degerlendirme kriterlerine bakildiginda “siddet”, “kotii soz/kiifiir/argo”, “korku unsuru”,
“cinsellik”, “ilag/uyusturucu”, “ayrimcilik”, “kumar”, “oyun i¢i 6deme” ve “gevrimici oynanis”
gibi maddeler 6n plana ¢ikmaktadir. Her bir derecelendirme sistemi, bu kriterleri farkl yag grupla-
rina ayirdig1 goriilmektedir. Ornegin “siddet” kriteri Amerika merkezli ESRB tarafindan M (matu-
re:olgun, ergin) +17 yas ve AO (adult only: sadece yetiskin) +18 yas i¢in farklidir. Eger bir oyunda
hayatta kalmak amaciyla diisman unsurlar etkisiz hale getiriliyorsa ve bu diisman unsurlar masum
degillerse M (+17) olarak isaretlenirken, savunmasiz ve masum insanlar1 siddet kullanarak old{ir-
diigiiniiz oyunlar AO (+18) olarak isaretlenmektedir. Diger kriterler de burada 6rneklendirildigi

i¢in cesitli niianslar ve farkhiliklar gozetilerek yas siniflandirmalarini olusturmaktadir.

Oyunun kiifiir, siddet, cinsellik ve istenmeyen diger bazi igerikler hakkinda bilgilendi-
rici ve uyarici islev goren derecelendirme sistemleri arasindaki farki aym1 oyunlar {izerinden
orneklendirildiginde Rus derecelendirme sisteminde 0+ olarak tasnif edilen bir oyun, Avrupa
merkezi derecelendirmede PEGI 3 ile aynidir. ESRB 6rneginde ise belirli bir yas grubuna gel-
se de sayilar yerine harf ile agiklamalar kullanilmaktadir: E — Herkes, T — Geng. Oyuncularin
karar vermesine yardimci olacak sekilde yas derecelendirmesi ve kisitlama yapmanin yaninda
oyunun neden bu kisitlamay: aldig1 da kullanicilarla paylasiliyor. Hakarete neden olabilecek
ogelerin sozlii agiklamalarini kullanan ESRB’ye karsilik Avrupa, Giiney Kore ve Japonya’da ise
semboller/akilli isaretler (piktogram) kullanilmaktadir.
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Derecelendirme sistemlerinde ve bazi iilkelerde farkli uygulamalara 6rnek olabilecek DayZ oyu-
nu, oyuncularin uyusturucu kullanimi i¢in bonus kazanabilmesini sagladig i¢in Avustralya’da bazi
kisitlamalara tabi tutulmus ve bundan dolay1 da oyunu gelistirenler Avustralya piyasasina girebilmek
i¢in oyunun degistirilmis bir versiyonunu yayinlamak durumunda kalmiglardir. Farkli yas derecelen-
dirmesi uygulanan bir bagka oyun olan Death Stranding (Oliim Kiyis1) birgok iilkede yetiskinler katego-
risinde degerlendirilirken Avusturya’da 15 yas iistii ve Yeni Zelanda'da da 13 yas kategorisinde bir oyun
olarak derecelendirilmistir.

Death Stranding yas derecelendirmesi:

e ESRB: M - yetiskinler (17+)
e PEGI 18+

¢ RARS (Rusya): 18+

e ACB (Avustralya): MA15+

e OFLC (Yeni Zelanda): R13

Bes ayr1 derecelendirme sisteminde birbirine karsit olarak kabul edilebilecek bir yas araliginda
siniflandirilan bir oyun olan The Sims ise 6+'dan 18+ya kadar ¢ok farkli diizeylerde bir derecelendirme-
ye tabi tutulmustur.

The Sims 4 yas derecelendirmesi:

e ESRB: T - gengler

e PEGI: 12+

¢ RARS (Rusya): 18+

e ACB (Avustralya): M - 15+
e USK (Almanya): 6+

Cocuk oyunlarinin farkli derecelendirme sistemlerine gore ortaya ¢ikan tablolarindan birisi
de Pokémon Sword (Pokemon Kilic1) ve Pokémon Shield (Pokemon Kalkani) oyunlaridir. Ierdigi siddet
dolayistyla PEGI'den 7 ve RARS tan 6+ derecelendirmesi alirken ESRB’ye gore “her yastaki ¢cocuklar igin
uygundur” kategorisinde kullaniciya sunulmaktadir.

Pokémon Sword ve Pokémon Shield yas derecelendirmeleri:

e ESRB: E — herkes
e PEGIL 7+
¢ RARS (Rusya): 6+

Mevcut derecelendirme sistemlerinin karsilastirilmasinda ortaya ¢ikan farklhiliklar, hatta kar-
sitliklar toplumsal ve kiiltiirel deger diinyas: ile ¢ocukluga iliskin anlayislar: ve bu ¢ercevede ortaya
koyduklar1 hukuk diizenleriyle irtibath oldugu degerlendirmesi yapilabilir. Burada 6ne ¢ikan farklilik-
lardan bazilar1 siddet, cinsellik, escinsellik gibi somut konular olmakla birlikte ayn1 zamanda bir kiiltii-
rel savas alani olarak da oyunlarin goriildiigiinii soylemek abarti olmayacaktir. Oyunlarin yas uygun-
luguna gore siniflandirilmasi ile ilgili cinsellik kriterleri konusundaki ortaya ¢ikan farklilik, cinselligin
degerlendirilmesinde dikkate alinan oyun igerisinde oyun karakterlerinin birbirlerine yakinlasmalari,
cinsel konusmalar, cinsel igerikli grafiklerle cinsel iliskinin gdsterilmesi gibi unsurlar seklinde zikredi-
lebilir. Ornegin, ESRB iki karakter arasindaki agk ve sevgi gstergesi cinsellik yansitmiyorsa hafif cin-
sellik olarak degerlendirilir ve T (+13) olarak isaretlenir. Eger karakterlerin konusmalar1 ve kiyafetleri
cinsel temalar iceriyorsa M (+17), cinsel igerikli grafiklerin ve cinsel iliskinin gosterilmesi ise AO (+18)
olarak degerlendirilmektedir. PEGI kriterleri de benzer sekilde grafik nitelikte sansiirlenmemis giplak-
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ik PEGI +12 yas, cinsel aktivite tasviri gercek hayatta beklendigi gibi goriinen bir asamaya geldiginde
PEGI +16 uygulanmaktadir. Sansiirsiiz cinsellik, cinsel siddet gibi durumlar ise PEGI +18 kategorisine
girmektedir. Burada dikkat ¢eken ve tartismali olan hususlardan birisi cinsel igerigin sekline gosterilen
ayrimin karakterlerin cinsiyetlerine gore yapilip yapilmadigidir. +12 veya +13 yas grubunda bir oyunda
“hafif cinsel” olarak tabir edilen bir icerigin escinsel karakterler arasinda gegiyor olmasi, ¢ocuklar dik-
kate almarak yapilacak derecelendirmede yer alacak midir veya dikkate alinmas: gerekli midir? Diger
yandan +16 veya +17 yas kategorilerinde giplaklik ve cinsel icerik (grafiksel diizeyde veya senaryo igeri-
sinde konusma diizeyinde) escinsel karakterler arasinda aktariliyor olmasi dikkat edilmesi gereken bir
kriter olabilir mi? Yasa uygunluk derecelendirilmesinde escinsellik igerik barimndirdig: bilgilendirilmesi
veya belli yas gruplari i¢in smirlandirilmasina iligkin bir ihtiyag ve gereklilik var midir?

Oyun platformlarinda “ESRB E [Herkes]”, “PEGI 3” veya “PEGI 7" derecelendirmeleri almis olan
bazi oyunlarda escinsel igeriklerin oldugu, gocuk oyunlarinda rastlanilabilmektedir. Ornegin, Unpacking
isimli oyun “ESRB E [Herkes]” ve “PEGI 3” olarak derecelendirilen kutu/koli agma temali zen bulmaca
tiirtinde bir oyundur. Oyunda hicbir karakter direkt olarak goriilmemektedir, sadece esyalar tizerinden
konu anlatilmaktadur. flk bakildiginda ok basit bir oynanig deneyimi sunan bu oyunun hikayesi ilerledik-
¢e ana karakter olan kadinin bisekstiel egilimlerle karakterize edildigi goriilmektedir. Oyun 2021 yilinda
Avustralya Oyun Gelistirici Odiillerinde “Yilin Oyunu” ve “Erisilebilirlikte Miikemmellik” ddiillerinin ya-
nisira 2022 yilinda Uluslararas: Oyun Gelistiricileri Dernegi (IGDA) tarafindan diizenlenen IGDA Global
Endiistri Oyun Odiillerinde “En Iyi 2 boyutlu Animasyon” ve “En lyi Cevre Tasarimi” 6diilleri almistir.
Benzer sekilde Stardew Valley oyunu da farkh platformlarda “ESRB E [Herkes]”, “PEGI 7” veya “PEGI 12”
gibi kategorilerde derecelendirilmektedir. Oyunda basit bir ¢iftlik hayati simiilasyonu konu edilmesine
ragmen ilerledik¢e kasabadaki diger karakterlerle evlenerek aile kurma 6zelligi aktif hale gelirken segenek
olarak escinsel bir evlilik yapabilen ciftler, cocuk evlat da edinebiliyor.

Escinsel evliliklerin yaninda 6zellikle ¢ocuklar konusundaki en tartismali konu olan escinsel ka-
rakterlerin hamile kalarak veya evlat edinilerek ¢ocuk sahibi olma 6zelligi, escinsel veya trans ¢ocuk tar-
tismalar1 baglaminda The Sims, Unpacking ve Stardew Valley gibi yasam simiilasyonu video oyunlarinin
yas smiflandirilmalarinin nasil ve hangi kriterlere gore yapilacag: meselesi, tartismalarin boyutlar: agi-
sindan 6nemli bir 6rnektir. Bir baska 6rnek olarak da ilk ¢iktiginda diinya ¢apinda ilgi goren 14 yasinda-
ki escinsel bir karakter olan Ellie'nin bas karakter olarak yer aldig1 ve giiniimiizde dizisi ¢ekilen The Last
of Us oyunu zikredilebilir. If Found ise etkilesimli bir hikaye anlat1 oyunudur. Oyunda transseksiiel olan
ana karakterin hayat1 ve yasadig: kimlik ve cinsiyet problemlerinin islendigi bir hikaye sunulmaktadir.
Burada dikkat ¢eken nokta ise oyun Steam ve Nintendo Switch platformlarinda “ESRB T (+17)” olarak
derecelendirilmigsken Apple Store’da “+12” olarak derecelendirilmis olmasidir. Ciktig1 anda miizikleri,
hikaye anlatimi ve grafikleriyle dikkat ¢ceken Life is Strange oyunu da “PEGI 16” olmasina ragmen boliim
boliim degisen bas karakterlerin bazilar1 escinsel olarak tasvir edilmistir.

Bu tartismalarda ortaya ¢ikan farkli uygulama Rus Yas Derecelendirme Sistemi (RARS)'nde goriil-
mektedir. Rusya’da escinsel igerikli oyunlar +18 olarak isaretlenmektedir ve resit olmayanlara yani ¢o-
cuklara yonelik escinsel igeriklerin dolasima girmesi ve yayilmas: yasaklanmaktadir (RARS, 2021; Rus-
sian Presidential Executive Office, 2012). Cocuklara yonelik olarak cinselligin ayni “siddet” kriterinde
oldugu gibi escinsellik unsurunun da dikkate alinarak degerlendirilmesi ve 6zel bir simge araciliiyla
“escinsel igerik” bilgilendirmesi ve vurgusu, bir segenek olarak degerlendirilebilir.

Video oyunlarinda cinsellik, irk¢ilik ve etnik ayrimcilik gibi ¢ogu zaman istismar edilen ve kulla-
nilan bir baska konu da dini ritiieller veya inang pratikleridir. Bu baglamda korku temali bazi oyunlarda
satanizm, paganizm, Budizm gibi farkli dinlere ait ritiieller ve ayinler konu edilmekte ve oyuncudan bu
ritiiel ve ayinleri tamamlamasi beklenmektedir. Bu sayede oyuncu giiglenmekte veya diismanini zayiflat-
maktadir. Benzer sekilde bazi oyunlarda karakterin veya tizerindeki esyalarin gelismesine yardimci olan
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cesitli tapmnma ayinleri veya ritiielleri de ayn1 duruma &rnek verilebilir. Ornegin +13 yas olarak yayinla-
nan ve 400 milyondan fazla oyuncuya sahip PUBG: Battlegrounds oyununda yaymlanan “Gizemli Orman
(Mysterious Jungle)” isimli modda gelen bir giincellemeyle “puta tapma ritiieli (idol worship)” 6zelligi ge-
tirilmigtir. Oyunda karakterinizi putun yanina gotiirerek etkilesime girmeniz halinde gesitli ritiieller-hare-
ketler yapiliyor ve bunun karsiliginda oyun kullanicilara avantaj saglayacak silah, mithimmat veya esyay1
{icretsiz olarak sunuyor. Bagka bir video oyun serisi olan Devil May Cry’da ise Islam dininin sembolleri ve
kutsal mekani olan Kabe'nin kapisi, kotiiliigiin ve seytani tiirevlerin yeri olan Seytan Kulesi'nin (Devil's
Tower) giris kapisi olarak kullanilmaktadir. Bir¢ok oyunda kiliselerde gatismalar yapilip, hag vb. imgeler
kotiiciil amaglarla kullamilmaktadir. Burada tizerinde durulabilecek bir mesele, video oyunlarinda inang-
lara sayginin ve inang 6zgiirliigiiniin smirm ne oldugu veya bir siirin gerekli olup olmadigi, inang 6z-
giirliigiiniin ihlal edilmesi olarak kabul edebilecek kullanicilar-oyunculara yonelik bir {iriin olarak oyunu
satin almadan 6nce bilgilendirilmesinin bir ihtiyag, bir hak veya gereklilik olup olmadigidur.

Bir televizyon programinin, bir sinema filminin veya bir oyunun hangi tiirde igeriklere sahip ol-
dugu veya zararh igerik tasidig1 ve hangi yas grubunun izlemesinin uygun oldugu konusunda bilgilen-
dirici ve uyarici rehberlik hizmeti goren yasa uygunluk veya derecelendirme sistemlerinin dijital oyunlar
Ozelinde gelistirilen kriterler ve bu kriterlere gore oyunlarin siniflandirilmasindaki farkliliklar dikkate
alindiginda {ilke bazh veya uluslararas: diizeyde neler yapilabilir sorusu daha da 6nem kazanmaktadur.
Bu gercevede Tiirkiye’deki duruma bakildiginda ise hem akademik diizeyde hem de uygulama boyutun-
da oyunlarin derecelendirilmesinin giindem edildigini ve ¢alisildigini sdylemek gii¢. Tiirkiye'nin oyun
derecelendirme sistemi olmadigindan video oyun platformlar: (Steam, EpicGames, GOG, vb.) ve yaymci
kuruluslar tarafindan daha ¢ok PEGI standartlar kullanilarak oyunlar tasnif edilmektedir.

Bu konudaki arastirmalara ve akademik diizeyde konunun ¢alisilip ¢alisilmadigina bakildiginda

ise Tiirkiye'nin ulusal tez veritabani olan http://tez.yok.gov.tr/ adresinde 14.4.2023 tarihinde “dijital oyun-
lar” anahtar kelimesi ile yapilan taramada 75 tezin yapildig1 goriilmekle birlikte oyun derecelendirme
sistemlerini konu edinen ¢alismalara ise rastlanmamaktadir. Ulusal makale veri tabani olarak kabul edile-
bilecek olan http://dergipark.org.tr/ adresinde de ayni konuda yapilmis ¢alismalar arasinda 2011 tarihli bir
makaleye ulagilmigtir. O da yukarida so6zii edilen 2008 yilindaki ASAGEM raporunun yazarlari arasinda
yer alan Serdar Ozhan'in imzasini tagiyan Dijital Oyunlarda Degerlendirme ve Simflandirma Sistemleri ve
Tiirkiye Acisndan Oneriler baglikli degerlendirme makalesidir. Alan literatiiriine bakildigimda bu konudaki
ilk calismalarin kamu kurumlar: tarafindan hazirlanan raporlarda ele alindig goriilmektedir. Bu konuda
erisilebilinen ilk calisma, Basbakanliga bagl Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirliigii (ASAGEM)
tarafindan 2008 yilinda hazirlanan Dijital Oyunlar ve Cocuklar Uzerindeki Etkileri baglikli rapordur. Daha
cok ESRB ve PEGI derecelendirme sistemlerinin isleyis ve uygulamalarinin ele alindig: bir tanitim olarak
da degerlendirilebilecek bu rapor, Tiirkiye'nin derecelendirme sistemine sahip olmas: gerektigine yonelik
bir 6neriyi, 2008 yilinda dile getirmis olmas agisindan dikkate degerdir:

Ulkemizde gerek satisa sunularak piyasada satilan bilgisayar ve konsol oyunlar: gerekse de
internet ortaminda oynanan online oyunlara iliskin yeterli bir denetleme ve derecelendirme sistemi-
nin bulunmamasmdan kaynaklanan ve ileride kaynaklanabilecek olumsuzluklarin en aza indirge-
nebilmesi ve ebeveynlerle cocuklarin bu konuda bilgilendirilmesini ve bilinclendirmesini saglamak
amactyla Avrupa Birligi iilkelerinde ve ABDde uygulanan sistemlere benzer bir kurumsal yapilan-
maya thtiyag oldugu asikardwr. ASAGEM olarak, bu konuda yapilacak ¢alismalari bilimsel verilere
dayali olarak yiiriitecek enstitii veya alan konusunda uzman kigilerin bagimsiz olarak istihdam
edilebilecegi bir merkez olusturulmas: gerektigi diisiiniilmektedir. Olugturulacak olan enstitii veya
merkezde konunun uzmanlarimim yam sira sektor temsilcilerinin de temsil imkaninin saglanmas,
yapilacak olan sektorel ve yasal diizenlemelerle diizenleyici ve dnleyici faaliyetlerin daha kolay ve
yaygin bir uygulama imkani bulmasim saglayacaktir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008, s. 39).
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Bu raporun hazirlanmasindan yaklasik on yil sonra 10 Ekim 2017 tarihinde Cocuk Hizmet-
leri Genel Miidiirliigii tarafindan diizenlenen Dijital Oyunlar Igin Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay: ve
ardindan yayimlanan Dijital Oyunlar I¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistayr Sonu¢ Raporu, oyunlarin
derecelendirilmesi ve smiflandirilmasini giindeme tasiyan bir baska ¢alisma olarak kayda ge¢mistir.
Olumlu yanlarinin yaninda bagimlilik basta olmak {izere dijital oyunlarin olumsuz etkilerine de de-
ginilen Rapor’da, Tiirkiye'nin toplumsal ve kiiltiirel yapisina uygun oyun igeriklerinin siniflandiril-
masi ve derecelendirilmesine duyulan ihtiyag vurgulanarak metne dahil edilmistir. Giircan, Ozhan ve
Uslu'nun (2008) yazari oldugu raporda dile getirilen yukaridaki alintiya (s.8) referansla PEGI ya da
ESRB gibi alt yapisi olan derecelendirme sistemlerinin Tiirk toplum yapisina uyarlanarak bir derece-
lendirme sisteminin olusturulabilecegi belirtilmistir (“Dijital Oyunlar I¢in Cocuk ve Aile Rehberligi”,
2017, s. 11). Bu alandaki bir bagka calisma ise Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK) biinyesinde
Giivenli Internet Merkezi'nin 2019 yilinda hazirladig1 Dijital Oyunlar Raporu’dur. Bu raporda Tiirki-
ye’de dijital oyunlarin derecelendirme ve siniflandirmasini yapabilecek uzmanlasmis bir birim veya
bu konuya iligkin olarak olusturulmus bir mevzuatin bulunmadig, ticari amaglarla piyasaya stiriilen
ithal ve yerli yapim dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandirilmasi ile degerlendirme kriterleri-
nin belirsiz bir sekilde asil kurulus amaci sinema filmlerini degerlendirmek olan bir kurul tarafindan
yine sinema filmleri i¢in olusturulmus isaret ve ibareler kullanilarak yapilmakta oldugu tizerinde
durulmaktadir. Ayni zamanda bir ihtiyacin varligini ve bir arayist da ortaya koyan bu tespitin ya-
ninda dijital oyunlarin siniflandirilmasinda kullanilan isaret ve ibarelerin PEGI ve ESRB tarafindan
olusturulmus olanlariyla karsilastirildiginda, yetersiz tanimlayici bilgiler icerdikleri ve kullanilan isa-
retlerin dijital oyunlara uygun olmadiklari kolaylikla goriilmekte oldugu da bir elestiri olarak kayda
gecirilmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019, s.28-29). BTK'nin bir sonraki y1l (2020) yayimladig: Dijital
Oyunlar Raporu’nda ise bir derecelendirme ve siniflandirma sistemine iliskin herhangi bir ihtiyag veya
arayisa deginmeden sadece PEGI ve ESRB hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilip BTKnin biling-
lendirme faaliyetleri ile dijital oyunlara yonelik bilgilendirme ve rehberlik ¢aligmalar1 yapildigina
deginildigi goriilmektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020, s.38).

BTK'nin bilin¢lendirme faaliyetleri ¢ercevesinde yaygin egitim kapsaminda degerlendirilebile-
cek somut galismasi ise 2019 yilinda baslatilmistir. BTK'nin 2019 yilinda erisime agtig1 https://guvenli-
oyna.org.tr/ adresinde, daha ¢ok ebeveynlere yonelik dijital oyun incelemelerinin yaninda, ebeveynlere
yonelik bazi oyun tavsiyelerine de yer verilmektedir. Oyun incelemelerinde ve ebeveynlere tavsiyeler-
de ABD merkezli derecelendirme sistemi olan ESRB'nin dikkate alindig1 gozlemlenmektedir. Sitede
oyun incelemelerinin kriterleri ve bu incelemeleri yapanlarin isimlerine ve uzmanlik alanlarina iliskin
herhangi bir bilgiye ulasilamamaktadir. Dijital oyun incelemelerinde ise oyunlar hakkinda “iicretli/iic-
retsiz, oyun i¢i satin alma, online indirilme 6zelligi, yayin tarihi, tiirii/tiirleri, konusu/amaci ve ESRB
(yas derecelendirilmesi) kategorilerinde tablo halinde kisa bilgilerin verilmesinin yaninda iki paragraf-
lik bir metinden olusan Oyun Hakkinda Ailelere Tavsiyelere de yer verilmektedir.

Tartismaya Davet ve Sorular

Bu sorunlar 1s181nda, bir oyun derecelendirme sistemine duyulan ihtiyacin ilgili kamu kuru-
munun raporlarma ilk yansidigi 2008 yilindan bu yana, 2017 yilindaki ¢alistay ve 2019 yilindaki dijital
oyunlar raporlarinda oldugu gibi zaman zaman giindeme getirilmekle birlikte heniiz somut bir sonuca
varilmadig1 anlasilmaktadir. Hatta BTK'min 2020 yilinda yayimladig: Dijital Oyunlar Raporu’nda bu ihti-
yaca deginmeden PEGI ve ESRB hakkinda kisa bir bilgilendirme ile sadece bilinglendirme faaliyetlerine
deginilmesi, konunun giindemdeki yerini koruyamadig1 seklinde de degerlendirilebilir.

Dijital oyunlarin, ¢ocuklar s6z konusu oldugunda telafisi miimkiin olmayan zararlara yol aca-
bilecegi dikkate alindiginda tilkeden iilkeye farklilik gdsteren uygulamalariyla dijital oyunlarinin yasa
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uygunluk derecelendirme kriterlerinin ve igerik denetimlerinin Tiirkiye'nin de giindemlerinden birisi
olmay1 hak ettigi aciktir. Bu ¢ercevede giindeme tasiyip tartisilmasini istedigimiz sorular su sekilde
formdile edilebilir:

* Mevcut oyun derecelendirme sistemlerinde esas alman ¢ocukluk anlayisina iliskin neler sdylenebilir?

* Mevcut oyun derecelendirme sistemlerinden hangisi veya hangileri daha ¢ok “cocuk dostu” ola-
rak degerlendirilebilir?

* Mevcut oyun derecelendirilme kriterleri, psikoloji, pediatri-cocuk saglig1 ve hastaliklari, peda-
goji/egitim bilimi, sosyoloji, iletisim, hukuk, ilahiyat ve kriminoloji gibi farkli alan uzmanlar:
tarafindan degerlendirildiginde neler s6ylenebilir?

e Tirkiye'nin sahip oldugu birikimden hareketle ¢ocuk dostu ve ¢ocugun iyi olma halini gozeten
bir Dijital Oyun Derecelendirme Sistemi'nin kurulmasi bir ihtiya¢ midir? Bu ihtiyacin kargilana-
bilmesi i¢in neler yapilabilir ve neler yapilmasi gerekir?

* Bir oyunun satin alinmasi veya oynanmasina karar verme siirecinde oyuncularin hangi diizeyde
bilgilendirilmesi gerekir?

e Tiiketicilerin veya oyuncularin, oyun tercihlerinde ve karar alma siireglerinde, oyun gelistiricile-
rinin ve satis platformlarinin sorumluluklari, sistemin yeniden degerlendirilmesi ve iyilestirilme-
si hakkinda neler soylenebilir?

¢ Bir Oyun Derecelendirme Sistemi'nin gelistirilmesinde Tiirkiye'de kamu, sivil toplum ve &zel
sektoriin alabilecegi sorumluluklar ve iistlenebilecegi gorevler ile ilgili meydan okumalar ve bun-
larin asilmasi hususunda neler yapilabilir?

* Cocuk dostu bir oyun derecelendirme sistemi miimkiin miidiir ve bu nasil gergeklestirilebilir?

* Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi'nin okurlari, bu tartismaya katilmaya ve katkida bu-
lunmaya davetlidir.
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