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BEYAN
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bilgi ve yorumlara kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklar1 kaynakcaya aldigimi, yine
bu tez calismasinda telif haklarin ihlal edici bir davranisimin bulunmadigin1 beyan
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OZET

CEVRIM iCi OYUNLARDA HiLE DAVRANISININ OYUN
TOPLULUGUNDAKI iZ DUSUMLERI

Bu arastirmada ¢evrim i¢i oyun hilesi; oyunlarin Tiirk oyuncularin hayatindaki yeri ve
onemi, oyun topluluklarmin oyunlara iliskin anlam diinyasi, ¢evrim i¢i oyun hilesinin
algilanis bigimleri ve ¢evrim i¢i oyun hilesine karar verme siiregleri temalari tizerinden
anlasilmaya ¢aligilmistir. Arastirmanin amaci, oyun toplulugunda etik dis1 bir davranis
olarak kargimiza ¢ikan ¢evrim i¢i oyun hilesinin katilimcilarin deneyimleri tizerinden
anlasilmasidir. Arastirma fenomenolojik yaklasima sahip nitel bir arastirmadir.
Arastirma evreni, ¢evrim i¢i rekabet¢i oyunlart diizenli olarak oynayan ve hile
kullanan Tiirkiye’de yasayan oyuncular olusmaktadir. Arastirmanin Orneklemi,
ortalama olarak haftalik 30 saat ve iizerinde diizenli olarak ¢evrim i¢i Oyun oynayan,
CS:GO topluluguna aktif katilim saglayan ve daha 6nce ¢evrim i¢i oyunlarda hile
kullanmis oyunculardan miitesekkil bir alt grup olarak kisitlanmustir. Orneklemin bu
olgiitlerle sinirlandirilmasiyla ¢evrim i¢i oyunlar ve oyun hilesi konusunda deneyimli

oyunculardan olusan bir gruba ulasilabilmesi amaglanmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Cevrim I¢i Oyunlar, Oyun Toplulugu, Oyuncu
Etkilesimleri, Oyun Hilesi.
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ABSTRACT

PROJECTIONS OF CHEATING BEHAVIOUR IN ONLINE
GAMES IN GAME COMMUNITIES

In this research, online game cheating was supposed to be understood with the themes
of the importance and place of online games in the lives of Turkish players, the
semantic meaning of the games to the game communities, the perception of online
game cheat and the process of cheating decision. The aim of the research is to
understand the online game cheats which is an unethical behaviour through participant
experience. The method is qualitative research in phenomenological design. The
research universe consists of players living in Turkey who regularly plays online and
used game cheats before. The sample of the study is limited to a subgroup of players
who regularly play online games for 30 hours or more per week on average, actively
participate in the CS:GO community and who have used cheats in online games before.
With this limitation, it is aimed to reach an experienced group on online games and

cheating patterns.

Keywords: Digital games, Online games, Game Communities, Player interactions,
Game Cheat.



GIRIS
Oyun, farkli formlariyla insanliga tarihi boyunca eslik eden yerlesik bir edim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte oyunlar, dijital
eserler haline gelmistir. Her yil daha fazla dijital oyun dretilmekte, oyuncu

popiilasyonu giinbegiin artis gostermekte, oyunlarin ilgili popiilasyonun hayatindaki

anlami derinlesmektedir.

Internet teknolojisinin oyunlara entegrasyonuyla birlikte yeni bir oyun tiirii olarak
ortaya ¢ikan ¢evrim i¢i oyunlar, zaman ve mekan engellerine takilmaksizin
oyuncularin oyunlari birlikte Kitlesel olarak deneyimlemesini miimkiin hale
getirmistir. Zaman icerisinde ¢evrim i¢i oyunlar, oyuncularin her giin etkilesime
girdikleri ve deyim yerindeyse icinde yasadiklari ekosistemler olmaya dogru
ilerlemistir. Bir sonraki kilometre tasi ise, oyuncularin profilleri vasitasiyla
sosyallesebildikleri; sahip olduklar1 oyunlari, basarimlari, oyun ici esyalar
sergileyebildikleri sosyal medya hiiviyetine sahip oyun platformlarinin ortaya ¢ikisiyla

oyun toplulugunun somut bir hale gelmesi olmustur.

Bu gelismeler esliginde dijital oyunlar, sayisi milyarlar1 bulan oyun toplulugu
mensuplart i¢in giindelik yagantilarinin dnemli bir kismini gegirdikleri, sosyal anlamda
var olduklar1 ve sosyal kimlik insalarinda rol oynayan bir olgu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyuncular oyunda gegirdikleri vaktin yani sira, dijital oyunlara iliskin
ikincil igerikler tiilketmekte, oyun toplulugu icerisinde sosyallesmekte, oyun i¢i sanal
esyalar edinmek icin para harcamaktadir. Dijital oyunlar ve etrafinda gelisen bu ikincil
kullanim alanlari; oyunlarin anlam diinyasini, giindelik hayattaki etik ve hukuki
kurallarin tam anlamiyla ¢alismadigi, kendine ait normlara sahip 6zel bir alan haline

getirmistir.

Dijital oyunlarin toplumsal etki alaninin genislemesi sonucunda dijital oyun

caligmalar1; bagimsiz ve disiplinlerarasi bir arastirma sahasi haline gelmistir. Dijital



oyun arastirmalar1 temel olarak; oyunlari, oyuncular1 ve bu iki unsurun etkilesimini
konu edinmektedir. Arastirma alaninda gliniimiize degin yapilan c¢aligmalar; oyun
felsefesi c¢alismalari, metinsel analizler, oyun tasarimi analizleri, oyun kiiltiirii
caligmalari, oyun medyas1 arastirmalari, oyunun kullanimlar1 ve oyun topluluklari
alanlar1 altinda toparlanmistir. Oyun felsefesi ¢alismalari, oyunun ne oldugu sorusu
tizerinden kaynagi ve kapsamimin anlasilmasma yonelik arastirmalardan

miitesekkildir.

Metinsel analiz ¢alismalari, 6zellikle hikaye bazl dijital oyunlarin anlatisal boyutuna
odaklanmaktadir. Bu nedenle sinema arastirmalariyla benzerlik gostermektedir. Oyun
tasarimi1 ¢alismalar1, dijital oyunlarin deneyimsel boyutunu olusturan oyun
mekaniklerinin, oyun {iretim siireglerini igerisine alacak sekilde teknik analizine
yogunlagmaktadir. Oyun kiltiirii ¢aligmalari, glinimiiz modern toplumunda oyun
deneyimleri, pratikleri ve anlamlari ekseninde kurumsallagmis olan dijital oyun
kiiltiiri lizerine yapilan calismalardan olugmaktadir. Oyun medyast arastirmalari,
dijital oyunlar etrafinda gelismekte olan medyatik faaliyetleri incelemektedir. Oyunun
kullanimlari alani, kullanimlar ve doyumlar yaklagimiyla; oyunun islevleri, pratikleri
ve etkileri gibi konular iizerinden oyuncularin dijital oyunlari nasil deneyimledikleri
sorusuna cevap aramaktadir. Son olarak; oyun topluluklart alani, oyuncularm oyun
ortamindaki etkilesimlerini konu edinmektedir. Arastirmamiza konu olan ¢evrim igi
oyun hilesi; bir oynama pratigi olmasi nedeniyle oyunun kullanimlar1 aragtirma alani
igerisinde kendine yer edinirken, ¢ok yonlii yapisi itibariyle diger ¢alisma alanlariyla

da dirsek temasi halindedir.

Dijital oyun hilesi, ¢evrim dis1 oyunlar 6zelinde diisiiniildiigiinde baslangigta oyun
gelistiricileri tarafindan oyuna eklenen bir igerikken; ¢evrim i¢i oyunlarda, oyun
ortaminin oyuncular tarafindan paylasilmasi, etkilesimin ve ¢gogu zaman rekabetin
oyunun temel unsuru olmasi sebepleriyle oyun toplulugu tarafindan etik dis1 bir
davranig olarak addedilmektedir. Hile davranisi, dijital oyun ekosistemini; oyunlar,
oyuncular ve oyun toplulugu diizeylerinde etkileyen bir olgudur. Daha 6nce yapilan
aragtirmalar neticesinde hile davranisinin; oyunlarin eser niteligine, oyuncularin
deneyimine, oyun sirketlerinin maddi ¢ikarlarina zarar verdigi anlasilmaktadir.
Cevrim i¢i oyun hilesinin bu arastirmalara yansiyan etkilerinin yani sira, giiniimiiz

modern toplumunun etkilesimlerinin 6nemli bir kismin1 barindiran ¢evrim i¢i ortamla



iligkisi lizerinden tekrar ele alinmasi, konuyu daha dikkate deger hale getirmektedir.
Buna ragmen; oyun bagimliligi, oyun oynamanin akademik basariya etkisi, oyun i¢i
siddetin oyuncular lizerindeki olas1 etkileri, oyuncular arasindaki akran zorbalig1 gibi
oyunlara iligkin negatif Onermeler iceren popiiler arastirma konularina nispeten,
cevrim i¢i oyun hilesi {izerine literatiirde ¢ok daha smirli sayida arastirma

bulunmaktadir.

Mevcut literatiirde, oyun hilesi davramisiyla ilgili nicel ve nitel arastirmalar
bulunmaktadir. Bu arastirmalar; oyun ve hile tarihini ele almig (Kuo, 2001), oyun
hilesi tiirlerini ve kars1t koyma yontemlerini teknik altyapilari izerinden siniflandirmis
(Yan & Randell, 2005), oyun hilesinin oyun toplulugunun sosyal agi iizerindeki
etkilerini ortaya koymus (Blackburn ve digerleri, 2014), oyun hilesi davraniginin
motivasyonlarimi1 (Doherty, 2014; Chen & Ong, 2018) ve ectikle olan iliskisini
(Kimmpa & Bissett, 2005; Wu & Chen, 2018) arastirmus, hileyi oyun sermayesiyle

iliskisi tizerinden yorumlamistir (Consalvo, 2008).

Calismamizda arastirmanin konusu, amaci Ve yontemi, arastirma sorulariyla birlikte
birinci bdliimde agiklanmistir. ikinci boliimde galismanin konusuyla ilgili literatiir;
oyunun tanimi ve 6zellikleri, dijital oyunlarda hilenin yeri, hile davranis1 ve dijital
oyun topluluklar1 olmak iizere ii¢ ana baslikta aktarilmistir. Literatiiriin ilk kisminda
glinlimiize degin yapilmis olan oyun tanimlari iizerinden oyunun temel ozellikleri
tartistlmigtir. Ikinci kisimda; dijital oyunlarda hilenin gelisim siireci, hukuki,
ekonomik ve teknik arka plani ele almmistir. Ugiincii kisimda ise, hilenin oyun
toplulugunda yaratmis oldugu etkiler, dijital etikle hile iligkisi, hile yapma
motivasyonlart ve oyun toplulugunda hilenin algilanis bigimleri konular

bulunmaktadir. Ugiincii boliimde arastirmadan elde edilen bulgulara yer verilmistir.



BIiRINCI BOLUM

ARASTIRMANIN KONUSU VE YONTEMI

1.1. Arastirmanin Konusu

Bu arastirmanin konusunu, dijital oyun topluluklarinda etik dis1 bir davranis olarak
ortaya ¢ikan ¢evrim i¢i oyun hilesi ve oyun oynama, oyun ortaminda sosyallesme

pratikleriyle olan iliskisi olusturmaktadir.

Bu dogrultuda arastirma dort ana tema tizerine kurulmustur. Bu dort tema; dijital
oyunlarin oyuncularin giindelik hayatindaki yeri, ¢evrim i¢i oyun topluluklarinin
anlam diinyasi, CS:GO toplulugunun anlam diinyasinda hilenin algilanig bigimleri ve
CS:GO toplulugunda oyuncularin hileye karar verme siireclerinde etkili olan faktorler

seklinde siralanmaktadir.

Oyuncularin dijital oyunlarla tanigsma siireci ve bu siirecte etkili olan faktorler,
oyunlara giinliik ayrilan siire, oyuncularin oyunlarla ilgili gelecek tasavvurlari, oyun
oynamada algilanan islev ve faydalar, oyun oynama motivasyonlari; dijital oyunlarin
oyuncularin giindelik hayatindaki 6nemi temas1 altinda bulunan basliklari

olusturmaktadir.

CS:GO toplulugun anlam diinyast temas1 altinda, dncelikle oyun topluluklarinin
tiyeleri i¢in ne gibi islevleri oldugu sorusuna cevap aranmistir. Sonrasinda oyun
toplulugunun sosyal ortaminin, topluluk mensuplari i¢in 6n plana ¢ikan 6zellikleri ve
topluluk igerisinde etkilesimleri diizenleyen kurallarla ilgili basliklara yer verilmistir.
Son olarak, CS:GO toplulugunun markayla 6zdeslesme kriterleri Ssaptanmaya

caligilmistir.

Ucgiincii tema olan CS:GO toplulugun anlam diinyasinda hilenin algilanis bigimleri;
hile uygulamalarini smiflandirma, hile uygulamalarina iliskin etik yaklasimlari, hile
karsiti uygulamalarla ilgili gortisleri ve hile kullaniminin oyuna etkileri konularindan

olusmaktadir.

Aragtirmanin son temasi kapsaminda, CS:GO toplulugunda hile kullanimina Kkarar

verme siirecinde rol oynayan, oyuncularin motivasyonlar1 ve diger faktorlere yer



verilmis; hile kullanim1 konusunda tutum degisikligine neden olan etkenler iizerinde

durulmustur.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Aragtirmanin amaci, oyun toplulugunda etik dis1 bir davranis olarak karsimiza ¢ikan
gevrim i¢i oyun hilesinin, katilimcilarin deneyimleri tizerinden anlasilmasidir.
Katilimeilarin oyunlara dair anlam diinyalarinin, hile davranisiyla iliskisi, hile
davraniginin nasil algilandigi, ¢evrim igi ve ¢evrim dis1 ortamlardaki olasi etkileri,
davranigin arkasinda yatan motivasyonlar ve ¢evresel etkenler, arastirmanin temalar
arasindadir. Arastirmada, ¢evrim igi oyun hilesi tanimi "rakibe karsi haksiz avantaj
elde etmek igin gergeklestirilen uygulamalar" (Consalvo, 2008) olarak kabul

edilmistir.

Arastirmamizin 6zgiin degeri; Tirkiye'de konu ile ilgili ilk ¢aligma olmasi ve onceki
uluslararasi ¢alismalarin sagladigi bulgulardan faydalanarak Tiirkiye CS:GO oyun
toplulugunun g¢evrim i¢i oyunlara dair anlam diinyasindaki gostergelerle, ¢evrim igi

oyun hilesinin iliskisini ortaya ¢ikarmay1 hedeflemesidir.

1.3. Arastirmanin Yontemi

Aragtirma, fenomenolojik yaklasima sahip nitel bir aragtirma olup, veri toplama
yontemi olarak derinlemesine miilakat tercih edilmistir. Arastirma evrenini, ¢gevrim igi
rekabet¢i oyunlari diizenli olarak oynayan Tiirk oyuncular olusturmaktadir. Amagsal
orneklemde arasgtirmaci, evrenin tipik bir 6rnegi oldugunu disiindiigi bir alt grubu
orneklem olarak secer (Lin, 1976). Bu nedenle, arastirmanin orneklemi amagsal
orneklem olarak kisitlanmistir. Arastirmanin orneklemi, CS:GO topluluguna aktif
katilim saglayan, haftalik ortalama olarak 30 saat ve iizerinde diizenli ¢evrim i¢i oyun
oynayan, ¢evrim i¢i oyunlarda hile kullanmig 18 yas {istli oyunculardan miitesekkil bir

alt grup olarak kisitlanmistir. Orneklemde cinsiyet ayrimi gozetilmemistir.

Orneklemin bu olgiitlerle smnirlandirilmasi ile g¢evrim ici oyunlar ve oyun hilesi
konusunda deneyimli oyunculardan olusan bir gruba ulagabilmek amaglanmistir.
Orneklem iki nedenden 6tiirii CS:GO toplulugu ile kisitlanmistir. Bunlar; CS:GO
toplulugunun 20 yili agkin siiredir devam eden koklii bir topluluk olmasi sonucunda

topluluk tiyelerinin oyuna iliskin anlam diinyasinin yerlesik hale gelmesi ve oyun



toplulugunda CS:GO markasinin siklikla hileyle birlikte anilan rekabet¢i bir oyun
olmasidir. Nitel arastirmalarda, aragtirma probleminin 6zelligine ve aragtirmacinin
sahip oldugu kaynaklarin smirliligima gore orneklemin genisligi belirlenmelidir
(Yildirim ve Simsek, 2008). Bu dogrultuda, arastirmanin érneklem biiyiikligii on iki

kisi olarak belirlenmistir.

1.4. Arastirma Sorulari

Arastirma sorularmin olusturulmasinda Consalvo (2008), Chen ve Ong (2018)’un
arastirmalarindan faydalanilmistir. Arastirma sorular iki temel ve yedi alt arastirma

sorusundan olusmaktadir.

1. Cevrim i¢i oyunlar, katiimcilar i¢in ne anlam ifade ediyor?
1.1. Cevrim i¢i oyunlar, katilimcilar igin nasil bir sosyallesme ortami sagliyor?
1.2. Cevrim ici oyunlarda oyun kurallar1 ve oyun hedefleri, katilimcilar tarafindan nasil

anlamlandiriliyor?

2. Cevrim igi oyun hilesi, katilimcilar tarafindan nasil algilaniyor?

2.1. Hangi uygulamalarin hile olup olmadigina katilimcilar nasil karar veriyor?
2.2. Katilimcilar ¢evrim ici oyun hile davranisini etik agidan nasil yorumluyor?
2.3. Cevrim i¢i oyun hilesinin algilanisinda, oyuncu profil gostergeleri nasil bir rol
oynuyor?

2.4. Cevrim i¢i oyun hilesi, oyun toplulugunu nasil etkiliyor?

2.5. Cevrim i¢i oyunlarda hile yapmaya karar verme siirecinde etkili olan

motivasyonlar ve faktorler nelerdir?



IKINCi BOLUM

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI

2.1.0yunun Tanim ve Ozellikleri

Oyun, akademik diizlemde tartisilmakta olan ve farkli yaklagimlarla tanimlanan bir
olgudur. Oyunun taniminin ve 6zelliklerinin ne oldugu sorunsali, giiniimiizde oyun
arastirmalarinda temel konulardan biridir. Ayni zamanda dijital oyun arastirmalarinda,
ortiilk ya da acik bir sekilde basvurulan oyun tanimlari, aragtirmanin sinirlarini

belirlemeye ve igerigine yonlendirmeye yardimer olmaktadir.

Huizinga (2006)’nin Homo Ludens eseri literatiir igerisinde oyunu bir arastirma alani
olarak ortaya koyma anlaminda temel bir konumdadir. Homo Ludens, oyun oynayan
insan anlamina gelmektedir. Bu terimin yani oyun oynamanin, Homo Faber gibi insan1
tanimlayan temel bir islevi imledigini sOyler. Oynama etkinligi, oyuncularin goniillii
katilimiyla, sinirli bir zaman ve mekéanda, kendine 6zgii kurallariin dayatmis oldugu
diizen igerisinde gerceklesmektedir. Bu etkinlik sonucunda, giindelik eylemlerin
disina ¢ikan bir grup insan i¢in, yeni bir etkilesim yumagi olusmaktadir. Huizinga,
kiiltiir-oyun iligkisini dil, mitos, ibadet, ciddiyet, giilme, komik, ahlak, estetik gibi
birgok kiiltiirel unsur etrafinda eser boyunca tartigir. Zira, oyun kiiltiirden daha eskidir
ve kiiltiir kavramini daha alt kategorilere dogru daralttigimizda, topluma igkin olusu
asikardir. Oyun ise, var olmak i¢in medeniyete ihtiyag duymamuistir, hayvanlar ve
cocuklar da oyun oynar. Oyunu, kiiltliriin i¢inde bir unsur olarak konumlandirmak
yerine temeline yerlestirmistir. Bunun yani sira, oyuna dair bigimsel bir tanim getirir:
“Olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve kurmaca ama yine de oyuncuyu

tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem” (Huizinga, 2006).

Huizinga (2006), Homo Ludens’teki kapsamli tartismasi esnasinda oyunu bir dizi

niteligi iizerinden agiklar;

Gondilliilik, oyunun en basat 6zelligidir. Katilimcilarin goniilliiliik esastyla oyuna
katilim gostermesi gerekir. Eger zorunluluk iizere katilim saglaniyorsa bu ancak

oyunun kabaca bir temsilinden ibaret olacaktir.



Oyun, biitiin katilimcilar igin istedikleri takdirde feragat edebildikleri bir etkinliktir,
keyfe kederdir. Oynama eyleminin gerekliligi, oyundan alinan keyfe duyulan

ihtiyactan ileri gelmekte ve bu 6l¢iide zorunlu hale gelebilmektedir.

Oyun, fiziki ya da ahlaki saiklerle iliskili olarak, zorunlu hale gelmez. Kiiltiirel bir
baglami olmadig1 siirece gorev niteligi kazanmadigi icin ertelenebilen ve iptal

edilebilen bos zaman etkinligidir.

Bu ¢ nitelik, bize oyunun ilk temel ¢izgisini tarif eder: Oyun serbesttir, katilimciya

Ozgilrlestirici bir imkan sunar.

Oyun, katilimecilarin giindelik hayatta karsiligt olmayan oyuna ozgii birtakim
mekanikleri tatbik ederek ‘-mis gibi’ yaptiklari zaman ve mekéan olarak giindelik
hayattan yalititk bir alan1 meydana getirir. Oyun, giindelik hayatin disinda ve

bagimsizdir.

Oyun, mekansal ve zamansal olarak yalitik olmasinin bir sonucu olarak bir sonraki
niteligini kazanir. Oyun, baslangici ve bitisi olan bir etkinliktir. Kendi akis1 igerisinde

gerceklesen eylemler sonucunda biter.

Oyun, bir kez gerceklestirildiginde, katilimcilar i¢in manevi bir anlam kazanir.

Baslangig ve bitisi olmasi ve anlam yaratmasindan 6tiirti tekrarlanabilen bir etkinliktir.

Oyun, kendi evrenini tanimlayan, yasa niteliginde baglayict ve tartismaya agik
olmayan kurallara sahiptir. Diinya kusurlu olmasina kargin oyun, kurallari vasitasiyla

kendi sinirlar1 dahilinde, kisith bir miikemmellik ve diizen saglar.

Gerilim, oyunun temel unsurlarindan biridir. Oyunun temelinde bulunan basarma
diirtiisti, basar1 konusundaki belirsizligi ve gerilimi beraberinde getirmektedir.
Kazanma konusundaki bu tutku, oyun kurallan igerisinde kalinmasi gerekliligiyle

birlikte, katilimciyz fiziki ve manevi olarak sinar (Huizinga, 2006).

Huizinga’nin oyuna iliskin getirmis oldugu bu temel nitelemelerin bir
kismi, Huizinga sonrasinda yapilan tanimlarda dogrudan yer bulurken, bir kismi da

dolayl olarak yer almaktadir.

Stenros (2017)’a gére; oyunlar, dijital oyun ¢alismalariyla iligkili olarak

tartisildiginda, genellikle sistemik eserler olarak tanimlanmistir. Ayn1 zamanda,



bilgisayar tabanli medyalar arasinda dijital oyunlar, diger yazilim programlarindan
daha fazla yontemselligi vurgulama egilimindedir. Dijital oyunlar, oyun yoluyla
kesfedebilecegimiz tiirden olasilik alanlar1 yaratan bilgisayarin 6zelliginden, daha sik
ve daha derinden yararlanmaktadir. Dijital oyunlar, genellikle baz1 ifade amaglar1 g6z
oniinde bulundurularak olusturulur; sadece ara¢ olarak hizmet etmek vyerine,
oyuncularin iginde yasayabilecekleri sistemleri temsil ederler (Gee, 2008). Crawford
(1984)’un ‘The Art of Computer Game Design’ adli eseri, bu anlamda bir doniim
noktasi niteligi tagimaktadir (Stenros, 2017). Laas (2007), Crawford’un tanimini
oyunun dogasina dair unsurlar bulmaya ¢abalamasi nedeniyle ‘ikna edici’ tanimlar

igerisinde konumlandirir.

Crawford, oyunlarin kisa ve 6z bir tamimi yapmak yerine, dijital oyunlarda
dort temel unsurun varligindan bahsetmistir: temsil, etkilesim, ¢atisma ve giivenlik
(Crawford, 1984). Crawford sonrasi donemde, tartigmalar bu dort unsur iizerinde
yogunlagmaktadir. “Oyun, gergekligin bir alt kiimesini 6znel olarak temsil eden,
kapali bir bigimsel sistemdir” (Crawford, 1984). Crawford'un tanimi, oyunlari agik bir
sekilde sistem olarak adlandiran ilk tanimdir. Bunun sebebi belki de dijital
oyunlar baglaminda yapilan ilk tanim olmasindan kaynaklanmaktadir (Salen &
Zimmerman, 2004). Crawford’un bu taniminda ‘bicimsel sistem’ tamlamasi;
kurallarin meydana getirmis oldugu oyuna ait kisimlarin, birbiriyle siirekli, karmagik
yollarla etkilesim halinde kalarak, olusturduklar1 biitiinsel yapiy1 ifade
eder. Crawford’a gore oyunun temsil giicii, oyun evrenini eksiksiz ve oyun digindaki
unsurlara ihtiyag duymadan, kurallar sisteminin oyunda karsilagilan biitiin olasiliklar
karsilamasiyla saglanmaktadir. Bu sistemde var olacak bir eksiklik, oyunun kendi

kendini tanimlayan ‘kapali’ yapisini1 bozar (Crawford, 1984).

Crawford (1984)’a gore, oyun neyi, nasil temsil eder? Crawford’un, oyun tanimindaki
“gercekligin alt kiimesi” kismi bu soruya cevap niteligindedir: Oyun, gergekligin
tiimiini igeremez. Bir oyun, en fazla gergekligin bir alt kiimesi olabilir. Oyunu teskil
eden alt kiimenin elemanlari, oyunun neye odaklanacagini belirler. Gergekligin ¢ok
biiyiik bir alt kiimesini temsil eden oyun, oyuncunun kavrayisina meydan okur, hayatin
neredeyse kendisinden ayirt edilemez hale gelir, oyun en ¢ekici faktdrlerinden biri olan
odak noktasin1 kaybeder. Oyun, duygusal gercekligin 6znel ve kasitl olarak

basitlestirilmis bir temsilini yaratir. Oyun, gercekligin nesnel olarak dogru bir temsili



degildir; nesnel dogruluk, sadece oyuncunun fantezisini desteklemek icin ihtiyac
duyuldugu o6lgiide gereklidir. Oyuncunun fantezisi, oyunu psikolojik olarak gercek

kilan anahtar unsurdur (Crawford, 1984).

Ayn1 zamanda Crawford (1984), dijital oyunlar1 kapsayan daha genis bir ger¢evede
yazilimlar i¢in ‘kullanict ne yapar?’ sorusuna, oyuncunun oyun igerisinde
gerceklestirebilecegi eylemleri de agiklar nitelikte “fiiller’ olarak cevap verir. Bu
goriise gore fiiller, tim etkilesimin 6ziidiir. Genel olarak, oyundaki klasik fiiller saga
ve sola donme, ileri ve geri gitme ve ates etmedir. Bu bes temel fiilin yani sira, bu
fiillerle birlikte ¢alisan yardimer fiiller bulunur. Bunlar, daha hizli hareket etme,
kosma, ziplama, nisan alma gibi iliskisel eylemlerdir. Murdey (2006)’e gore buradaki
piif nokta, fiil ve yardimci fiillerden olusan fiil setlerini azaltmaktir. Ornegin;
nisancilik oyunlarinda almak ve gitmek fiilleri, bir¢ok oyunda birlesik bir fiildir.
Oyuncu almak istedigi objenin lizerinden gegerek, objeyi alir. Ayni sey, kapt agma ve
carpma fiilleri arasinda da gegerlidir. Kapiya carparsiniz ve agilir. Frasca (2007),

uzamsal akil yiiriitme ile, bir¢ok fiilin bu yontemle fiil setleri halini aldigini soyler.

Stenros (2017), 6zellikle Crawford un temsil tartismasinin, literatiirde etkili oldugunu
sOyler. Crawford’un temsil tartismasindan once, oyun, matematik alaninda etkinlik
olarak diigiiniilmemistir. Oyun Teorisi’nde; oyuncular soyuttur, oyunlar bi¢cimsel ve
kurallara bagli sistemlerden ibarettir. Crawford dncesi, oyunu etkinlik olarak ifade

eden diger tanimlarin, dijital oyunlarla gii¢lii bir baglantisi yoktur (Stenros, 2017).

Oyunla gergeklik iligkisini, Crawford (1984)’un temsil unsuru iizerinden yorumlayan
Juul (2005), oyunlarin sahteligine ve gercege aykirihigina dikkat ¢eker. Bununla
birlikte, oyuncudan bir aktor olarak bahsedilmez, oyuncunun roliinden gergeklik ve

fantezi iligkisi tizerinden dolayli olarak bahsedilir ve belirsizdir.

Crawford (1984) etkilesim unsurunu, temsilin en yiiksek ve eksiksiz karakteri olarak
sunar. Resim, heykel gibi duragan medyalara nazaran; film, miizik gibi dinamik
medyalarin gercekligin degisimini aktarma potansiyeli daha fazladir. Duragan ve
dinamik medyalarin 6tesinde oyun; degisimin gerceklesmesine imkan veren her seyin
birbirine baglh oldugu, karmasik neden sonug iliskisini kesfetmelerine, oyunculari
nedenler iretip sonuglara, yani etkilere ulagmalarini

saglayarak imkan verir (Crawford, 1984). Oyunun temsil kabiliyetini saglayan fiil
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setleri, sosyal etkilesimi saglamak icin yetersizdir. Sosyal etkilesimi saglayabilmek
i¢in, ylizlerce fiile ihtiyag vardir (Murdey, 2006). Crawford etkilesim tasarimini, bir
kisim etkilesimsel fiilleri eleyebilmek icin, baska bir kismin1 6n plana ¢ikarma
yaklasimindan  bahseder. Bu yaklasimda, film calismalarinda  kullanilagelen
cergeveleme kavrami, merkezi bir rol oynar. Cercevenin
odaklandigi objeler, disindakileri geri planda biraktigi gibi; oyun tasariminda
odaklanilan fiiller, hangi fiillerin disarida kalacagini da belirler. Crawford (2002)’ye
gore etkilesim “iki aktoriin doniisiimlii olarak dinledigi, diisiindiigii ve konustugu
dongiisel bir siireg” olarak tanimlanmigtir. Etkilesimin kalitesi, bu alt
gorevlerin (dinleme, diisiinme ve konugma) her birinin kalitesine baglidir. Bu tanim,

etkilesimin yinelemeli niteligini vurgular (Salen & Zimmerman, 2004).

Oyunlarda goériilen tiglincli unsur c¢atismadir. Parlett (1999)'in "bir hedefe ulagma
yarismast" ve Abt (1970)’in "taraflar arasindaki yarigma" tanimlar1 ¢atismayi ima
etse de Crawford c¢atigmay1r dogrudan oyunlarin hedefleri oldugu gercegiyle
iliskilendirerek agik bir sekilde adlandirmistir (Salen & Zimmerman, 2004). Crawford,
oyunlari, "oyuncularin birbirlerinin hedeflerini bozacak sekilde dogrudan etkilesime
girdigi  catigmalar" olarak  tamimlar (Sicart,  2009). Oyundaki  etkilesimin
sonucunda gatisma dogal olarak ortaya ¢ikar. Oyuncu aktif sekilde birtakim hedeflere
ulagmaya ¢alismaktadir. Engeller oyuncunun bu hedeflere ulasmasina mani olur. Bu
engeller aktif ve dinamik ise, oyuncuya kasten karsilik veriyorsa, bu oyundur. Bunun
yani sira; aktif, duyarli, kasti engeller akilli bir araciy1 gerektirir. Bu akilli araci,
oyuncunun hedeflerine ulagsmasini engellerse; oyuncu ile araci arasinda gatisma

kacinilmazdir. Bu nedenle, ¢atisma tiim oyunlar i¢in kaginilmazdir (Crawford, 1984).

Oyunlar, amaglarma ulagsmak zor olacak sekilde insa edilir. Bir oyunun gatigmasi,
oyuncular hedefe ulasmak i¢in miicadele ederken, genellikle birbirlerine zit olarak,
bazen birlikte veya paralel olarak miicadele ederken ortaya ¢ikar (Salen &

Zimmerman, 2004).

O halde oyun, oyuncular i¢in hedeflerin 6nemli oldugu bir aktivitedir.
Crawford'un tanimi, hedeflerin sunumunun ve basarili olmak igin gereken farkli
stratejilerin, oyuncularin yaraticiliklarini Kullanarak ¢6zmesi gereken ¢atismalardan

olustugunu belirtmekle sinirhidir. Costikyan  (1994), c¢atismay1  oyuncularla
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siirlandirmaksizin, daha soyut bir sekilde sunarak bu sorunu ¢ozer. Her durumda,
oyunlarin oyuncular tarafindan ¢oziilmesi gereken zorluklar seklinde hedefleri vardir

(Sicart, 2009).

Crawford; diger bircok tanimda bulunan, oyunlarin yapayligina yapilan vurgunun
yerine, oyunlarin siradan yasamdan ayr1 bir zaman ve mekanda gergeklestigini ifade
eden giivenlik unsurunu konumlandirir (Salen & Zimmerman, 2004). Crawford
(1984)’a gore; oyun, gercekligi deneyimlemenin giivenli bir yoludur. Oyunun
sonuclart her zaman, oyunun modelledigi durumlardan daha az serttir. Oyun,
catismanin olusturdugu tehlike ve zarar goérme riskinin fiziksel gergekliklerini
dislayarak, psikolojik deneyimlerini saglamaya yonelik bir yapidir. Bu oyunlarin,
sonuclardan tamamen yoksun oldugu anlamina gelmemektedir. Kaybetmenin
psikolojik sonuglarinin yan1 sira, oyunun odiil/ceza yapisi ile kazanan odiillendirilip
kaybeden cezalandirilir (Crawford, 1984). Salen ve Zimmerman’in tanimlar1 da bu
tanimla paralellik halindedir: “Oyun evresinde, sizinle ‘gercek’ diinya ve onun
sorunlart arasinda duran koruyucu bir ¢erceve deneyimlersiniz ve sonunda hicbir
zararin gelmeyeceginden emin oldugunuz biiytili bir bolge yaratirsiniz. Bu ¢ergeve
psikolojik olmasina ragmen, genellikle fiziksel temsile sahiptir: tiyatronun sahne onii
kemeri, parkin etrafindaki parmakliklar, kriket sahasindaki sinir ¢izgisi vb.” Ancak
bdyle bir ¢gergeve, oynanan oyunu yoneten kurallar gibi soyut da olabilir. Bu ¢erceve,
sadece oyun ile dis diinya arasindaki alisilmadik iliskiden degil, ayn1 zamanda
oyundaki bircok i¢ mekanizmadan ve deneyimden de sorumludur. Bu ¢ergeveye,
Johan Huizinga'nin oyun {izerine ¢aligmasindan esinlenen bir kavram olan “sihirli
¢cember” denilmistir.” (Salen & Zimmerman, 2004). Bu noktada, Crawford (1984)’un
tanim1 oyunu kapali bigimsel bir sistem olarak tarif etmesine karsin, diger bigimsel
tanimlardan oyunlarin sonuglari oldugu kabuliiyle ayrilmaktadir (Stenros, 2017). Juul,
Crawford’un oyunun psikolojik sonuclarma iliskin tespitine, “oyunlarda
ustalagmaktan zevk aliyoruz ve kaybettigimizde iziilebilir veya hayal kirikligina
ugrayabiliriz. Oyun deneyimi o kadar gercektir ki refahimizi etkiler.” seklinde

parantez agar (Sicart, 2009).

1930’dan giiniimiize degin, bir¢ok teorisyen tarafindan oyun kavrami i¢in ¢ok sayida

tanim Onerilmistir. Salen ve Zimmerman (2004), Sekil 1'de gosterildigi tizere, dnemli
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teorisyenlerin tanimlarini, literatiirde ortak hale gelen unsurlar {izerinden sematize

etmistir:

Tablo 1
Oyun Tanimlarinda Yer Alan Unsurlar

Costikyan
Avedon /
Sutton-
Crnaithh

Huizinga
Crawford

Parlett
Caillois

Abt
Suits

Oyun Tanimi Unsurlan
Oyuncuyu sinirlayan kurallara gére
ilerleme v oIV

CGatisma ya da mucadele v

<
<
<
SNIEN

Amaca yonelik/sonug odakh
Aktivite, sureg ya da etkinlik v v
Karar alma icerme v v |V

&

&

&

<
<l

Ciddi olmama

Maddi kazangla iliskisiz olma
Yapay/Guvenli/Guindelik Hayatin
Disinda Kalan

N E SIS
&

Sosyal Grup Olusturma
Gonullu v |V v
Belirsiz v
Hayal Urtinii/Temsili V4 v

Verimsiz v
Parcalar sistemi/Kaynaklar ve
jetonlar v |V

Sanat formu v
Kaynak: (Salen & Zimmerman, 2004)

Stenros (2017), milenyumda yapilan tanimlarin, bir tanimin getirmesi gereken netligi
getiremedigini ve ¢ok seslilik olusturdugunu séyler. Huizinga (2006), benzer sekilde
kendi donemi ve oncesinde yapilan biyolojik tandansli tanimlar i¢in, “Belirtilen biitiin
aciklamalari, can sikici bir kavram kargasasina diismeksizin, birbiri ardina kabul
etmek miimkiindiir. Buradan, biitin bu aciklamalarin kismi oldugu sonucu
cikmaktadir. Eger aralarindan biri gergekten eksiksiz olsaydi, otekileri diglar veya
onlar1 igerir ve Ust bir birim i¢inde 6ziimlerdi” seklinde elestiride bulunmustur.

Tavinor (2019)’a gore, “teorisyenlerin oyunun ne olduguna iliskin tartigmalart net
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degildir’, temel varsayimlarin acgikca  belirtilmeyisi, “teorilerini  neyle

destekleyebileceklerini ya da sinayacaklarini bilmelerini zorlasgtirmaktadir.”

Juul (2005), Salen ve Zimmerman (2004)’in tanimlarini, Stenros (2017) naratoloji-
ludoloji tartismasinin ekseninde sekillenen ve oyunu kavramsallastirmanin zorlugu
konusunda yorumlardan olusan tanimlar olarak niteler. Bunun yani sira, erken donem
tanimlar felsefi anlamda net, tutarli ve temellenmis olmasa da kapsayicidirlar ve oyun

arastirmalar1 alanini gelistirmeye verimli bir sekilde yardimei olurlar.

Her arastirmaci, oyunlart belirli baglamlarda belirli nedenler esliginde tanimlar.
Giintimiize kadar siiregelen bu tartismada, ortaya konulan 15 unsurdan 10'u, birden
fazla aragtirmaci tarafindan paylagilmasina ragmen, kurallar ve hedefler disinda
hicbirinde ¢ogunluk anlagsmasi yoktur. Tiim unsurlarin bir oyun tanimina dahil
edilmesine gerek olmadigi da agiktir. Oyunlarin istege bagli veya verimsiz olmasi gibi
kimi unsurlar ise, tim oyunlar i¢in gecerli degildir. Oyunlarin sosyal gruplar
olusturmasi gibi bir kisim nitelikler ise, oyunlardan ¢ok, oyunlarin etkilerini anlatir.
Oyunlarin temsil giicili gibi diger unsurlar, baska bir¢ok medyada goriiniir ve oyunlari
diger tasarlanmis deneyimlerden ayirmaya yardimci olmamaktadir (Salen &

Zimmerman, 2004).

2.2. Dijital Oyunlarda Hilenin Yeri

Ik dijital oyun &rneklerinden itibaren binlerce oyunun dolasima girmesi, dijital
oyunlari ¢alistiran elektronik cihazlarin erisilebilirli§inin artmasi ve mobil cihazlarin
bir oyun ortami1 haline gelmesi gibi gelismeler, video oyunlarini popiilerlestirerek ana
akim haline getirmistir. Oyle ki, giiniimiizde oyunlarla hi¢ temas etmemis ¢ok az kisi

bulunmaktadir (Pochwatko & Giger, 2016).

Tiim araglar gibi internet de, diisiinme seklimiz {izerinde biiyiik etkiye sahip, 6nemli
entelektiiel araglardan biridir (Carr, 2010). Bu baglamda Consalvo (2005), video
oyunlarinin statik anlatt formlarindan ayrismasini, video oyunlarinin etkilesimli
dogasii goz oOniine alarak diisiinmeye davet eder. Kitaplar, TV programlari, filmler
gibi statik anlatilar, izleyicinin yorumlamasiyla degistirilemeyecek duragan ve
dogrusal bir yapiya sahipken, dijital oyunlarin sunmus oldugu deneyim ve hikaye,

oyuncularin aktif katilmi ve cabasiyla sekillenebilen etkilesimli bir yapidadir.
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Bununla birlikte, gliniimiizde giinliik hayatimizin 6nemli bir pargasi haline gelmis olan
dijital oyunlar, eglence hayatimiza niifuzunun yani sira, endiistri tedarik zincirinin
dontisiimiinde ciddi bir rol oynar (Lan ve digerleri, 2009). Oyun mekaniklerini ve
anlayisini; bilim, endiistri ve egitim gibi oyun dis1 baglamlara aktarmaya calisan
oyunlastirma konsepti, oyunun etki alanin1 daha da genisletmektedir (Blackburn ve
digerleri, 2014). Eglence amagli gelencksel oyunlarin yaninda, ciddi oyunlar olarak
adlandirilan egitici, tedavi edici ve akademik arastirma amagli oyun tiirleri de
bulunmaktadir (Pochwatko & Giger, 2016). Dijital teknolojilerin bu gibi essiz
nitelikleri, oyunlart diger medya formlarindan farklilastirmaktadir. Bununla birlikte,
daha oOnce karsilasilmayan yeni etik sonuglar iizerine diigiiniilmeyi beklemektedir
(Flores & James, 2012). Oyunda hedeflenen etki her ne olursa olsun, oyunun dogasinin
getirmis oldugu yapilan gorevler sirasinda oyuncunun karsisina ¢ikan zorluklar,
engeller ve rakipleri alt ederek hedefe ulasma noktasinda hile yapma egilimi ortaya

¢ikmaktadir (Pochwatko & Giger, 2016).

Kuo (2001)’ya gore, insanlik tarihinde sosyal yapilar var oldugu siire boyunca,
kurallar1 ¢gigneyerek hedeflerine yasal olmayan yollarla erismeye ¢alisan insanlar var
olmustur. Modern toplum olarak, etik ve hukuk anlayisinda ilerlemis olmamiza
ragmen, insanin temel yonlerinden biri olan hile konusunda, egilimi degismemistir.
Kimppa ve Bissett (2005), oyunlar var oldugu siire boyunca, hilelerin de var oldugunu
sOyler. Misir’da, giliniimiizde de oynanmaya devam edilen kabuk oyununun
hiyerogliflerdeki tasvirleri, Truva at1 olayinda hilenin stratejik kullanimi bunlara birer
ornek teskil etmektedir (Consalvo, 2008). Hileyi etimolojik olarak inceleyen Parker
(2007), kendine fayda saglamak i¢in, baskasina zarar verme olarak tanimlar. Hilenin
eski toplumsal aligkanliklar1 tasidigini, bir¢cok yasadisi davranistan daha kotiictil
oldugunu savunur. Kuo (2001) ve Parker (2007) hile yapma yontemlerinin teknolojiyle
birlikte geliserek, ¢esitlendigi konusunda hemfikirdir.

Yan (2005), hileyi, oyuncunun haksiz bir avantaj elde etmek ya da ulasmamasi gereken
bir hedefe ulasabilmesi i¢in yaptig1 davranislar olarak tanimlamistir. Yan’in bu tanimu,
aragtirmacilar acisindan biiylik oranda kabul gorse de haksiz avantaj ifadesinin
muglaklig1 sebebiyle tanimini; oyuncunun kendi sec¢imi dogrultusunda oyun
operatoriiniin koydugu kurallara karsi ¢ikarak, avantaj elde etmek i¢in yapmis oldugu

davranislar seklinde genisletmistir. Ikinci tanimda bulunan kurallar ibaresi, oyun ici

15



kurallarin yani sira, oyunun iletisim vasitasiyla ger¢ek diinyaya yansiyan kurallar da
icermesi gerekir (Lan ve digerleri, 2009). Bowyer (1982), hilenin tarihsel arka planini
ve gliniimiiz kiiltiriindeki kullanimlarini g6z 6niinde bulundurarak, hileyi, ger¢ekligin

avantaj saglayacak sekilde garpitilmasi olarak niteler (aktaran Consalvo, 2008).

Oyunlarin glinimiizdeki popiilaritesi, milyar dolarlik bir endiistriyi meydana
getirmekle birlikte hile gelistirme toplulugunu da ortaya c¢ikarmis (Blackburn ve
digerleri, 2012), bu durum oyunlarin sanal gergeklik alanlarinda etik agidan yeni
sorunlarin olugmasina zemin hazirlamigtir (Parker, 2001). Devasa bir endiistri ve ana
akim bir eglence formu haline gelmis olmasina, biiyiik bir insan popiilasyonunu farkli
sekillerde siirekli olarak etkilemesine ragmen; oyun hilesi gliniimiize degin intihal,
yasadist indirme, cevrim ic¢i pornografi, kimlik hirsizligi gibi, etik dis1 sanal

davraniglar kadar aragtirllmamistir (Duh & Chen, 2014).

Cevrim i¢i oyunlarin sagladigi sanal diinyada, oyuncular fiziksel olarak birlikte
olmadan bir araya gelebildikleri icin, gercek diinyada kisileri etik dis1 davraniglar
sergilemekten alikoyan sosyal yapilar ¢alismamaktadir. Sanal gerceklik alaninda
adaletin saglanabilmesi igin, bir sistem gereksinimi dogmustur (Yan ve Randell,
2005). Bu nedenlerden otiirii hile, oyun sektorii aktorleri tarafindan ¢oziilmesi igin
onemli kaynaklarin ayrildigi, halkla iligkiler ve finansal sorun kaynagi haline gelmistir
(Blackburn ve digerleri, 2012). Ozellikle ¢cevrim i¢i oyunlarda hilelerin varligi, marka
itibarini ciddi sekilde etkilemektedir. Oyun sektoriiniin etki alaninin gliniimiizde yiiz
milyonlarca insana ulagmis olmasi, hilenin potansiyel etki alanim1 da ayni oranda
artirmaktadir (Duh & Chen, 2014). Cevrim i¢i oyunlarda hilenin arastirilmay1
bekleyen etik boyutu ve potansiyel riskler, iki asamali sekilde izah edilebilir. Ilk
asama, hile davraniginin teknik, hukuki ve sosyal etmenler esliginde, oyun ortaminda
gelisen hile karsitt oyuncu davramiglarimi ve sirket politikalarini  belirleyip
degerlendirmektir. Ikincisi ise, oyun ortamlarinda basta hile davranis1 olmak iizere anti
sosyal davranislarin, yeni medya ortamindaki davraniglara ve ¢evrim dis1 yasantiya
olan etkilerini saptamaktir (Wu & Chen, 2018). Blackburn (2012)’e gore, hilenin
arastirtlmas1 oyun i¢i etkilesimlerin anlagilmasinin yani sira, genis sosyal aglarin
incelenmesini saglayarak, hiyerarsik olmayan topluluklarin icerisinde sosyal iligkileri

istismar eden kisilerin kdtiiclil davraniglarini anlamamiza yardimer olacaktir.
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2.2.1. Hile Endiistrisinin Dogusu

Oyun hilesi, 6zellikle ¢evrim igi oyunlar olmak iizere oyun faaliyetinin artan iiniiyle
birlikte, 6nemli bir yan metin olarak ortaya ¢ikmistir (Wu & Chen, 2018). Hilelerin
ortaya c¢ikisi, gilinlimiizde bir topluluk sorunu olmaktan uzak sekilde masum bir
eylemdi (Pochwatko & Giger, 2016). Parker (2007) ¢evrim dis1 hile kodlarinin oyun
gelistirme siirecindeki hatalarin kontrolii asamasinin bir sonucu oldugunu savunur.
Ozellikle, ¢evrim i¢i giincelleme hizmetlerinin heniiz yerlesmedigi, oyunlarin heniiz
kaset, disk, CD ve DVD gibi sabit diskler yardimiyla ¢aligtirildigi erken dénemler igin,

bu varsayim dogru olarak kabul edilebilir.

Oyuncunun oynayacagi son siiriimiin, oyunun oynanisini engelleyecek hatalar basta
olmak iizere, biitiin hatalardan temizlenmesi siirecinde rol alan oyun test uzmanlari,
oyunu defalarca oynarlar. Bu zorlu maratonda, test uzmanmin biitiin olasiliklar
deneyebilmesi i¢in, oyun kurallarinin, fiziginin ve kurgusunun disina ¢ikmasina izin
veren kodlar, oyun gelistiricileri tarafindan saglanir. Baslangicta oyun gelistirme
siirecinin bir pargasi olan bu kodlar, zamanla bir oyun igerigi olarak oyunculara
sunulmustur. Oyuncularin bu ekstra igerikleri benimsemesiyle birlikte, siireklilik arz

etmis ve internet mecralarinda ticretsiz olarak erigilebilir hale gelmistir (Parker, 2007).

Oyun hilesi, konsept olarak ilk drnegi Atari 2600 igin gelistirilen “Adventure” isimli
oyunun gelistiricisi Robinnet’in, giinlimiizde paskalya yumurtalar1 olarak adlandirilan,
ilk gizli oday1 yaratmasiyla ortaya ¢ikmistir. Bu gizli odaya ulagmak, oyunun genel
kurgusunun disinda, birtakim eylemleri gergeklestirmeyi gerektiriyordu. Bu ilk
ornekteki gizli odanin igerisinde, farkli olarak sadece “Robinett tarafindan yaratildi”
yaziyor olmasina ragmen, bu ekstra igeriklerin bulunmaya ¢alisilmasi, zamanla yeni
bir oynama sekli haline geldi (Consalvo, 2008). Robinett’in ilk paskalya yumurtasi ve
siiregelen zamanda oyunlara eklenen bu gizli igeriklerin biiyiikk bir kismi, oyun
yaymncilarindan gizli olarak oyunlarda yer buldu. Zamanla, biitiin oyun camiasiyla
birlikte, yaymncilarin da kabuliinii kazanarak oyunlarin resmi bir pargasi haline
gelmistir (Pochwatko & Giger, 2016). Robinett’in oyunlarin tanitiminda
gelistiricilerin geri planda kalmasindan dolay1 tasarlamis oldugu bir oda (Consalvo,
2008), oyunlarda daha ¢ok ¢aba sarf edenlerin 6diillendirildigi 6nemli bir igerik olmus

ve zamanla evrimleserek, giiniimiiz hilelerini meydana getirmistir.
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Robinett’in ilk paskalya yumurtasindan sonraki kilometre tasi, bir jetonlu makine
oyunu olan Space Invaders’a, gelistiricisi Nishikado tarafindan yerlestirilen paskalya
yumurtasi olmustur. Bu paskalya yumurtasinin, énceki 6rneklerinden farki, oyunda
mekanik olarak birtakim avantajlar sagliyor olmasidir. Oyuna giris ekraninda belirli
tus kombinasyonlarina basildig1 takdirde, oyuncular ekstra can ve ¢ift atis gibi 6zel

giicler edinmektedir (Pochwatko & Giger, 2016).

Consalvo (2008)’ya gore, oynanisa ctki eden paskalya yumurtalarinin sayisinin
artmasiyla birlikte, paskalya yumurtalar1 kozmetik amagli ve oynanisa etki eden iki
kategori altinda smiflandirilmaya baglanmistir. Bu iki tiire ek olarak, oyun sektoriiyle
ilgili ya da daha genis politik gondermelere sahip paskalya yumurtalar1 da
gOriilmiistiir. Bunlardan en {inliisii, Maxis isimli oyunda escinsel bireylerin eksikligine
dikkat ¢ekmek igin, sadece bazi giinlerde dpiisen erkeklerin ortaya ¢ikmasidir. Politik
gondermelere sahip bu 6zel paskalya yumurtas tiirii, diger tiirler gibi oyun yayincilari
tarafindan kabul gérmedigi igin, yayginlik kazanmamistir. (Consalvo, 2008). Bu iki
tir de oyuna fazladan igerikler saglayarak, oyunlarin piyasa Omriinii uzatmistir
(Pochwatko & Giger, 2016).

Oyun sektoriiniin gelismesi ve oyun cesitliliginin artmasiyla birlikte, oyunlar daha
kompleks ve zorlayict hale gelmesi sonucunda, oyunlar zorluk seviyesini kolaylastiran
hile kodlarmin, gelistiriciler tarafindan yayinlanmasi gerekli hale getirmistir. Bu
gereklilik, oyun tanitimlarinin ve oyun igeriklerinin incelemelerinin yer aldig1 yeni bir
yan endiistri olan oyun dergilerini dogurmustur. Bu dergiler, gizli 6zellikler ve hile
kodlartyla ilgili farkli tiirde igerikler yaymlamislardir. Oyun dergilerinden Once,
oyuncularin paskalya yumurtalarina ve hile kodlarina erisimi ancak oyuncu toplulugu
icindeki fisilti gazetesiyle miimkiinken, dergilerle birlikte oyuncularin bu igerikleri
ulagabilmesi kolaylagmis, bu dergilerde oyunculara ayrilan boliimler sayesinde,
oyuncular daha aktif hale gelerek kendi basarimlarini ve kesiflerini paylagma imkanina
da kavusmustur. Sahsi internet kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte, oyun

dergilerinin yerini web siteleri ve forumlar devralmistir (Consalvo, 2008).
2.2.2. Hilenin Hukuki ve Ekonomik Arka Plam

Hilenin, oyuncular ve sirketler icin ifade ettigi anlamlar1 aragtirmak ve ortaya bir

konsensiis koyabilmek, oyun hilesinin hizla yayginlastig1 giinlimiiz oyun diinyasinda,
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aranan diizeni saglamak icin Oonemli bir adim olacaktir (Lan ve digerleri, 2009)
Oyuncular agisindan, ¢evrim i¢i oyunlarda oyuncularin harcadigi zaman ve oyuna
atfettikleri degere karsi yapilmakta olan hile davranisi, ahlaki bir su¢ olarak
degerlendirilir. Oyun sirketleri agisindan, sirketlerin yapmis olduklar1 yatirnmlardan
elde etmeyi amagladiklari ticari basariy1 olumsuz yonde etkiledigi i¢in, hile ahlaki bir
sugtur (Wu & Chen, 2018). Bununla birlikte, hilenin oyun mekaniklerini degistirerek
oyun deneyimini bozmasi sebebiyle (Sezen & Isikoglu, 2007), oyunun eser niteligine
kars1 iglenen bir su¢ olarak da diisiiniilebilir. Bu sebepler esliginde diisiiniildiigiinde,
baska bireyleri etkileyen hile eylemi, yapildigi ortamin fiziki olmayisindan dolay1
icermis oldugu ahlaki tutumdan ayr1 diistiniilmemelidir (Wu & Chen, 2018).

Oyunun gii¢lii kiiltiirel ortaminda kendine has ahlaki kurallari, bu kurallara iliskin
suglar1 ve failleri yaratilmis durumdadir. Kuo (2001)’ya gore, bu yapilasmanin
arkasinda teknolojik ve sosyal etkiler bulunmaktadir. Ozellikle giiniimiizde daha
modern ve ¢ok yonlii 6rnekleri olan Diablo gibi ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda,
oyuncular karakterlerini gelistirmek ve daha iyi esyalara sahip olmak i¢in, zaman ve
para harcayarak kendilerini oyuna adamaktadir. Bdyle bir ortamda oyuncularin
harcadig1 eforu hice sayan ve anlamsiz hale getiren bir hile dolagima girdigi zaman,
oyunun oyuncu i¢in ifade ettigi anlam, zeminini kaybetme riskiyle kars1 karstya kalir
(Kuo, 2001). Consalvo (2008)’ya gore, ¢evrim i¢i hilenin oyunun paylasilan diinyasina
karsi, oyuncularin giivensizlik duygusunu ortaya ¢ikarmasiyla, kaosa neden
olmaktadir. Diablo 06rneginde oldugu gibi, ¢evrim i¢i hilelere karsi koruma
sistemlerinin gelistirilmesine ve belli Olgiide basar1 elde edilmesine ragmen,
gerceklesen maddi ve manevi zarar kalicidir. Hilelerin bu tiir sanal ekosistemler i¢in
icerdigi risk, bu denli kapsayicidir. Giinlimiize degin yasanan bir¢cok 6rnek vakada,
oyuncular oyuna olan ilgilerini kaybedip, oyunu ya da oyun i¢i harcama yapmay1
birakmistir. Sonug¢ olarak, oyun eseri zarar goriir ve marka degerini kaybeder,
oyuncunun harcadigi zaman ve para israf olur, oyun sirketi maddi zarara ugrar
(Zetterstrom, 2005). Oyunun gelistirilmesi ve oynanmasi i¢in harcanan zaman goz
Oniine alindiginda, hile, oyun gelistiricilerini ve oyunculari emeklerinden mahrum

eden etik bir su¢ olarak kabul edilmektedir (Kimppa & Bissett, 2005)

2000’li yillarda oyun endiistrisinde, oyun gelistiricileri oyunlar ticret 6demeksizin

oynamaya firsat veren korsan kopyalara karsi, yazilimsal Onlemler almaya
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odaklanirken, ¢evrim digi oyunlarda hile kullanimiyla ilgili benzer onlemlere
basvurmamistir. Bunun yani sira, ¢cevrim dist oyunlarda kullanilan hile kodlart oyun
dergileri, kilavuzlar1 ve web siteleri vasitasiyla oyun gelistiricilerinin sagladigi oyun
igerikleri durumundadir (Consalvo, 2008). ‘A Legend of Zelda’ isimli oyunun nihai
icerigini ve oyun i¢i nadir esyalarin timiinii vadeden kayit dosyalarini, internet
ortaminda satisa koyan ve 90.000 dolar1 agkin kar elde ettigi tespit edilen oyuncu,
giivenlik ihlali ile edinilmis verilerden kar elde etmek gerekcesiyle, Japonya’da 2021
yilinda tutuklanmistir (Koepp, 2021). Bu ve benzeri vakalar, 2000’1li yillara degin,
gevrim digt oyun hilelerinin mesrulugu konusundaki oyun endiistrisindeki genel

tutumun, degismeye basladigini gostermektedir.

Cevrim i¢i oyunlarin ilk 6érneklerinden bugiine degin, ¢evrim i¢i oyun hileleri oyun
gelistiricileri tarafindan, giivenlik ve halkla iligkiler sorunlari olarak tanimlanmaktadar.
Oyun sirketleri ¢evrim i¢i hileye karsi yazilimlar gelistirmenin yaninda, sosyal
Onlemler almaktadir. Hileye karsi koyma yontemlerinin gelistirilmesi, oyun
gelistiricileri tarafindan biiylik kaynaklarin harcandigi tam zamanli bir is halini
almistir. Oyun gelistiricilerinin kendi ¢abalarinin yaninda, anti hile sistemleri tizerine
calisan servis saglayicilardan da hizmet almaktadirlar (Consalvo, 2008). Cevrim igi
hilelere karg1 koymak i¢in, yaratici yollara da zaman zaman basvurulmaktadir. Riot
Games tarafindan, Valorant oyunu icin gelistirilen Vanguard, anti hile sistemini
asabilen bilgisayar korsanlarina 100.000 dolar 6diil vadetmistir (Singh, 2020). Bu
girisimleriyle, bilgisayar korsanlarmin c¢abalarimi kendi lehlerine kullanmay1
saglamakla birlikte, oyuncu topluluklarma anti hile sistemlerinin giivenilirligini

ispatlama imkani1 bulmuslardr.

Cevrim i¢i hileye kars1 siirdiiriilen miicadele, giiniimiizde hukuki alana da taginmis
bulunmaktadir. 2021 yili igerisinde, en biiyiik hile gelistirici organizasyonu; oyun
gelistiricisi Tencent sirketi ve polis is birligi sonucunda yakalanmis ve faaliyetlerine
son verilmistir. Hile organizasyonunun bugiine kadar yaklasik olarak 76 milyon dolar
kazandig1, yetkililerce agiklanmistir (Tidy, 2021). 2014°te Sudden Attack isimli
oyunda hile yapan 3 oyuncunun, oyun sirketinin bagvurusu sonucunda kimliklerinin

tespit edilmesi sonrasinda, Japonya’da tutuklandiklart bilinmektedir (Goldman, 2014).
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Parker (2007), 6zellikle maddi degeri olan oyun i¢i sanal miilklerin edinilmesiyle ilgili,
hukuki diizenlemenin gerekliliginden bahsetmistir. 2021 y1l1 itibariyle, diinya ¢apinda
sanal miilklerin edinilmesi i¢in oyuncular tarafindan harcanan mali deger, 17 milyar
dolar1 agsmis durumdadir (Clement, 2021). Oyunlarin popiilaritesinin ve hile
kullaniminin artistyla birlikte, binlerce oyuncu, giiniimiizde bilgisayar korsanlari ve
dolandiricilar haline gelmistir. Sanal kimlik hirsizlig1 ve gercek parayla alim satimi
yapilmakta olan, oyun i¢i esyalarin farkli yontemler kullanarak ¢alinmasi gibi vakalar,
hukuki yaptirimlar1 agisindan yetkililerce tartisilmakta olan ciddi suglardir
(Pochwatko ve Giger, 2016). Sanal esya hirsizliginda da ilk hukuki vakalar da CS:GO
oyununda goriilmiistiir. 2017’°de 100.000 dolar degerinde oyun i¢i kozmetik esya ¢alan
bir oyuncu, kimligi tespit edilerek tutuklanmistir (McSkillet, 2017). 2021 yilinda
yasanan benzer bir sanal esya hirsizligi olayinda fail, 1400 dolar degerindeki sanal
esyay1 haksiz sekilde elde ettigi gerekgesiyle, 8 yil hapis istemiyle yargilanmistir
(Rawat, 2021).

2.2.3. Hilelerin Teknik Altyapisi

Dijital oyunlarda kurallarin 6tesine gegme istegi, ilk dijital oyunlara kadar uzanan bir
durumdur. Dijital oyunlarda kodlanmis olarak yer alan kurallarin gesitliligi, bu
kurallari agma noktasinda gelistirilen yontemlerin de farklilasmasina neden
olmaktadir. Hile tiirleri; oyunla ilgili harici bir kilavuza danismak, gelistirici tarafindan
saglanan hile kodlarindan faydalanmak, oyunu elektronik olarak degistirebilme
ozelligine sahip cihazlar1 kullanmak, oyunu gercek para ile satin alinan oyun igi

ogelerle kolaylastirmak olarak siralanabilir (Consalvo, 2008).

Cevrim i¢i oyunlar i¢in disiiniildiigiinde ise, oyunun o&zellikleri ve oyuncular
arasindaki rekabeti saglama dinamiklerinin ¢esitliliginin etkisiyle, tek oyunculu
oyunlardaki hile tiirleri kadar kisa bir smiflandirma yapmak, miimkiin
goziikmemektedir. Cevrim i¢i oyunlarda hile tiirleri, karmasik yapida ve ¢ok yonlii
olmalarinin yani1 sira, 0yun mekaniklerinin zaman igerisinde gelistirilmesiyle birlikte
evirilerek, yeni hile tiirleri olusmaktadir (Lan ve digerleri, 2009).Yan ve Randell
(2005)’a gore, cevrim i¢i oyunlarda hilelerin varligi, ¢esitli giivenlik agiklar1 sebebiyle
viicut bulsa da, giivenlik taniminin temel 6zellikleri olarak sayilan gizlilik, biitiinliik,

kullanilabilirlik ve 6zgiinliik ile agiklanmasi yeterli olmamasi sebebiyle; oyuncular
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arasindaki adalet ve dengenin saglanmasi, ek bir unsur olarak ¢evrim igi oyunlarda

giivenligin roliinii anlamamiz i¢in, 6nemli bir yerde durmaktadir.

Cevrim i¢i oyun ortamlarinin ve bu ortamlari hile kullanmadan, adil sekilde paylasan
oyuncularin, hilenin yaratmis oldugu tehditlerden korunabilmesi igin, hile tiirlerinin
ve karst koyma yontemlerinin belirlenmesi ve teknik altyapilarinin izahi, 6énem arz

etmektedir (Lan ve digerleri, 2009).
2.2.3.1. Hile Tiirleri

Hile, oyunu yiizeysel sekilde manipiile etmekten, oyunun mekaniklerini ve kurallarini
ihlal etmeye kadar birgok farkli davranigi kapsayan bir terimdir. Oyun hilesi tiirleri,
oyun tiirlerine ve oyunlarin oynandigi mecralara gore degisiklikler olabildigi gibi;
oyuncular ve gelistiriciler agisindan bakildiginda da farkliliklar gosterebilmektedir.
Insanlarin hile yapma nedenlerini ve motivasyonlarin1 anlamaya calismadan 6nce,
nelerin hile oldugunu ve hile tirlerinin hangi kategoriler altinda toplandiginin

saptanmasi gerekmektedir (Doherty, 2014; Consalvo, 2008).

Giiniimiize degin yapilmis olan siniflandirmalar, teknik altyapilari baglaminda, hile
tiirlerini anlamamiz i¢in yeterli goriinse bile; vaka bazinda degerlendirildiginde, birgok
yeni hile sekli ortaya ¢ikmaya devam etmektedir. Pritchard (2001)’1n ¢evrim igi hileler
tizerine refleks giiclendirme, yetkili istemciler, bilgi ifsasi, sunucular iizerinden ihlal
edilen gilivenlik, oyun tasarimi hatalarindan kaynaklanan bosluklar ve cevresel
faktorlerden kaynaklilar olmak iizere 6 kategorilik siiflandirmasi bu c¢abalarin ilk
adimin teskil eder; ancak bu kategoriler ¢evrim i¢i hilelerin biiyiik bir cogunlugunu
birbirinden ayiracak kadar simiflandiric1 6zellikte degildir (Yan & Randell, 2005; Lan
ve digerleri, 2009).

Yan ve Randell’in 2005°te gelistirmis olduklar1 siniflandirma ise g¢evrim igi hilenin
nelerden yararlanilarak yaratildigi, hilenin olasi sonuglar1 ve hilenin kim ya da kimler
tarafindan yapildig1 lizerinden gelistirilen ayrimlara gore olusturulmustur. Bunun yani1
sira, hilenin giivenlikle iliskisi gizlilik, biitiinliik, kullanilabilirlik, 6zgiinliik seklinde
giivenligin dort temel yoniine dayandirilarak yorumlanmistir. Gizliligin ihlali, bilginin
izinsiz kullanimiyla; biitiinliigiin ihlali, oyunun prensiplerinin degistirilmesiyle;

kullanabilirligin ihlali, oyunun diger oyuncular igin ulasilabilirliginin kisitlanmasiyla;
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Ozglnliigiin ihlali, oyunu amaglarindan saptirmayla sonuglanir. Hilelerin 6nemli bir
kismi, oyun tasarimindaki zafiyetlerden faydalanirken, sosyal miihendislik yontemiyle
yapilan hileler, oyun tasarimindaki agiklar yerine mesru oyuncularin giivenini istismar
ederler. Oyun tasarimi eksikliginden kaynakli hileler, oyun i¢i sistemlerden ve oyunun
isletim altyapisindan kaynakli olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Gizlilik, kimlik
dogrulama ve zamanlama ile ilgili hileler oyun tasarimi kaynaklidir. Istemci bilgisayar
ve sunucular iizerinden gerceklestirilen hileler ise, oyunun isletim altyapisiyla ilgilidir.
Sosyal miithendislikle veya gizli anlagmayla yapilan bazi hile 6rneklerinde, yetersiz

oyun tasarimindan gii¢ alabilmektedir. (Yan & Randell, 2005).

Lan, Zhang ve Xu (2009)’nun siniflandirmasi ise; hile motivasyonlari, hilenin sahip
oldugu yaklasim, hilenin dolasima girdigi alan, hileci sayis1 ve hilenin olas1 sonuglari
g6z Online alinarak tasarlanmistir. Bununla birlikte Yan ve Randell (2005)’in
calismasinin aksine, hile tilirlerine karsi dnlemleri kapsamakta olup, bu 6nlemlerin hile
smiflandirmasiyla  olan iligkilerini  incelemistir.  Cevrim i¢i oyun hile
siniflandirmasinda, ii¢c motivasyon Onerilir: Rakibi yenmek ya da yenilgiden
kacinmak, daha yiiksek riitbe edinmek ve ekonomik getiri saglamak. Cevrim dist
oyunlarda motivasyon, smiflandirma yapmak igin bir ayrim sunmaz, amag yalnizca
yapay zekayr daha kolay veya daha hizli yenmek olabilir. Hilenin, oyunlarin
giivenligini asmak i¢in kullandig1 araglara gore, siniflandirma olarak 6zetlenebilecek
hile yaklasimi; oyun yaziliminin degistirilmesi, ligiincii parti yazilim kullanma, diger
oyuncularla ve operatorle is birligi, oyunun agiklarindan faydalanma olmak tizere dort
alt kategoriye ayrilir. Hile, direkt olarak oyunun bellekte ya da sunucuda depolanan
oyun dosyalarimin degistirilmesiyle tasarlanabilir. Oyunun maddi hatalarindan ya da
kurallardaki agikliktan faydalanilabilir. Oyunun dosyalarina dokunmaksizin, tigiincii
parti bir yazilimla oyun dosyalarina entegre edilebilir. Son olarak, diger oyuncularla
ya da oyun dosyalarina erigimi olan bir yetkiliyle is birligi yaparak, haksiz avantaj elde
edilebilir. Hilenin oyunun akisini saglayan bilgi aktariminin hangi asamasinda
gerceklestigine bagl olarak smiflandirilmasi da hile yaklagimina paralel sekilde
yapilandirilmigtir. Istemci bilgisayar, sunucular, internet ag1 ve gergek diinya hilenin
gerceklestigi alana gore belirlenen kategorileridir. Her hile tiiriiniin olast sonuglari

farklidir. Bu sonuglar dort temel baglikta toparlanir: Zararsiz olanlar, oyun hazzinin
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yok olmasi, oyuncularin bilgisayar giivenliginin tehlikeye girmesi ve maddi kayiplar

(Lan ve digerleri, 2009).

Yan ve Randell (2005), kurmus olduklar1 semadan yola ¢ikarak, 15 hile yontemini

iceren bir taksonomi gelistirmislerdir.

e Hatali Konumlandirilan Giivenligi Kullanarak Yapilan Hileler: Oyun
istemcisine sistemsel agidan c¢ok giivenilen oyunlarda, oyuncular istemci
tizerinde tam kontrole sahip olabilmektedir. Bunun sonucunda oyun verileri ve
oyunun istemci programinda veya her ikisinde birden yapilan degisiklikler
neticesinde hile gelistirilmektedir. Bu tiir hilelere karsi, kodlarin degistirilerek
yapisinin ve amacinin gizlenmesi seklinde gelistirilen 6nlemler yanlis seyi
korumaya caligtig1 i¢in basarisiz olmaktadir.

e Gizli Anlasma ile Yapilan Hileler: Cevrim i¢i oyunlarda oyuncularin avantaj
elde etmek amaciyla Dbirbirleriyle anlasma yapmalarn  seklinde
gerceklestirilmektedir.

e Oyun Prosediiriinii Koétilye Kullanarak Yapilan Hileler: Oyuncunun
herhangi bir teknik bilgi ve beceriye sahip olmadan yapabilecegi hile
yontemlerinden biridir.  Oyunu kaybedecegini anlayan oyuncu, oyun
sunucusundan koparak, oyunun devaminda puan kaybindan kurtulur.
Genellikle sira tabanli oyunlarda gerg¢eklesen bu hile yontemi, oyunun
eylemsel mekanizmasindaki zafiyetten beslenir. Hile yapan, genellikle tek
kisidir.

e Sanal Esyalarla Ilgili Hile: Cevrim ici oyunlarda edinilen karakter ve 6gelerin
gercek para karsiliginda satilmasi durumlarinda esyanin teslim edilmemesi
seklinde gerceklestirilmektedir.

e Yapay Zeka Aciklarindan Faydalanarak Yapilan Hileler: Yapilabilecek en
iyi hamlelerin, oyunun yapay zeka teknigini taklit edebilen bir program
yardimi sonucunda saptanmasiyla yapilmaktadir.

o Istemci Altyapisim Degistirerek Yapilan Hileler: Oyun programlamasinda
ve verilerinde herhangi bir degisiklik yapmaksizin, bilgisayarin isletim
sisteminde c¢alisan ekran kartt siiriiciisi gibi programlarin ¢alisma

mekanizmasinda degisiklik yapilarak hile olusturulmaktadir. Cevrim igi
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nisanci oyunlarda sik karsilagilan duvar hilesini elde etmenin yontemlerinden
biridir.

Rakip Oyuncularin Gecikme Siiresini Artirarak Yapilan Hileler: Rakip
oyuncunun sunucuyla olan iletisimini yavaslatarak ya da keserek
gergeklestirilmektedir.

Zamanlama Hilesi: Hilecinin rakibin tiim hamlelerini gérene kadar kendi
hamlesini erteleyerek avantaj saglamasi durumudur.

Sifrelerin Edinilmesiyle Yapilan Hileler: Sifrelerin oltalama yontemleri ve
ortak kullanilan bilgisayarlar vasitasiyla, ikinci kisilere ge¢mesiyle hesap
bilgileri ve yetkilerinin kétiiye kullanilmasi durumudur.

Gizlilik Eksikligini Kullanarak Yapilan Hileler: iletisim paketlerinin metin
bi¢iminde aktarildigi oyunlarda, bu paketlerin gizlice takip edilmesi
sonucunda, ag tizerinden iletilen oyun olaylarini veya komutlarini ekleyerek,
silerek veya degistirerek hile yapilmasidir.

Kimlik Dogrulama Eksikligini Kullanarak Yapilan Hileler: Oyun
sunucularinin istemci tarafindan dogrulama mekanizmasinin olmadigi
oyunlarda, oyuncular sahte bir oyun sunucusu kurarak sunucuya katilan mesru
oyuncularin kimlik-sifre ciftlerini toplayabilir. Bu tiir hileler, ayni bilgisayarin
farkli kisiler tarafindan kullanildigi durumlarda da gergeklesebilmektedir.
Hata veya Aciklardan Yararlanarak Yapilan Hileler: Bu hile bi¢imi, oyun
kodunda veya verilerinde herhangi bir degisiklik yapmadan oyun
programindaki veya oyun tasarimindaki bir hata veya aciktan oyuncunun
yararlanmasiyla gergeklestirilir.

Oyun Sunucusundaki Kacak Uzerinden Yapilan Hileler: Bu hile tiirii, oyun
sunucusuna erisim elde ettikten sonra oyuncunun oyun sunucusuyla iliskili
programlarda degisiklik yapmasiyla gergektirilmektedir.

Yetkilerin Kotiiye Kullaninmiyla Gergeklesen Hileler: Oyun firmasinin bir
calisaninin yetkilerini kotiiye kullanmasi sonucunda ger¢eklesmektedir.
Sosyal Miihendislikle Yapilan Hileler: Bu hile tiirii, oyuncularin hileci
tarafindan oyun hesaplarinda bir problem olduguna ve ¢oziimii i¢in oyun
hesabinin sifresinin paylasilmasinin gerektigine inandirilarak

gerceklestirilmektedir (Yan & Randell, 2005).
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2.3. Hile Davrams1 ve Dijital Oyun Topluluklar:

Dijital oyun kurallari, oyun kodlarina igkindir. Oyun etkinliginin gerceklesmesini
saglayan etkilesimler, neyin miimkiin olup olmadigini tasarlayan kodlar vasitasiyla
belirlenmektedir (Consalvo, 2008). Oyun hilesi ise, avantaj elde edecek sekilde
kurallar1 ihlal etmeyi, agiklardan faydalanmay1 amaglar. Yan ve Choi (2002) oyun
hilesini, “Bir oyuncunun haksiz bir avantaj elde etmek veya tahmin edemeyecegi bir

hedefe ulagmak i¢in yapabilecegi herhangi bir davranis” seklinde tanimlamistir.

Oyun hilesi, oyuncular tarafindan oyun deneyimine zarar veren bir etkinlik olarak
tanimlanmasina ve endiistri aktorleri tarafindan ekonomik ve halkla iliskiler sorunu
olarak goriilmesine ragmen, oyun topluluklarinda yaygin bir davranig olagelmistir.
Internete erisiminin hayati bir ihtiya¢ haline geldigi giiniimiiz diinyasinda, oyuncu
sayisinin artisiyla dijital oyunlarin saglamis oldugu, sanal diinyalarin topluluk
tizerindeki davranigsal etkileri daha da gozle goriiniir hale gelmektedir. Bu ortamda
oyuncu toplulugunun normlarin1 tanimlayan, kullanici s6zlesmelerinin yaninda,
endiistrinin ve oyuncularin, mesru oyunun ve oyun i¢i davraniglarin neler oldugu
konusunda yazili olmayan beklentiler bulunmaktadir. Oyun diinyasinin i¢
mekanizmalartyla olusturdugu yazili ve yazili olmayan kurallar, kodlar ve normlar;
¢evrim dig1 diinyayla ¢ok az ilintili olmalar1 sebebiyle, yasal ve ahlaki karsiliklari tam
olarak tanimlanmis durumda degildir (Wu & Chen, 2018; Yan & Randell, 2005;
Doherty, 2011; Hamlen & Gage, 2011).

Oyun hilesi, ihmal edilebilir bir sorun olarak algilanagelmis olsa da konuyla ilgili 6ncii
aragtirmalar yapilmis durumdadir. Bu aragtirmalarin  biiyiik bir kismi, hileyi
tanimlamaya ve siniflandirmaya, hileyle miicadele yontemlerine ve hile yapma
motivasyonlara odaklanmaktadir. Video oyunlarinin zihinsel, egitimsel ve sosyal
acilardan olumlu etkilerini inceleyen arastirmalarin yani sira, bagimlilik ve siddet gibi
olumsuz etkilerine odaklanan arastirmalar da bulunmaktadir. Hile davranisina
psikolojik perspektiften yaklasan aragtirmalarin 6nemli bir kismi, oyun iginde
gerceklesen olumsuz eylemlerin 6grenilip, ¢evrim dist hayata aktarilip aktarilmadigina
yogunlasmistir. Bu gibi ciddi riskleri barindirdig: i¢in, oyun hilesi davranislarina ve
olas1 sonuglarina odaklanan ¢aligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Kimppa & Bissett,
2005; Doherty, 2014; Wu & Chen, 2013).
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Internetin hayatimizda her giin yeni kullanimlar araciligiyla yer bulmasiyla, etki ettigi
alanlar da bir o kadar cesitli hale gelmektedir. internet araciligiyla sosyallesen, egitim
alan, aligveris yapan, giindemi takip eden, eglenen, finansal islerini gergeklestiren
giintimiiz toplumunda; bu dijital kullanimlarin ¢evrim dis1 hayata etkilerinin dijital bir
etik anlayisini zorunlu hale getirdigi gozlemlenmektedir. Bununla birlikte, ¢evrim i¢i
oyun hilesi basta olmak iizere, birtakim oyun diinyasina iliskin olumsuz ¢agrisimlari
bulunan davranislarin, geg¢mis calismalarin gostergeleri 1s1ginda  arastirilmasi

gerekmektedir.
2.3.1. Bir Topluluk Problemi Olarak Hile

Cevrim i¢i topluluklar, sanal ortamda kurulan etkilesimin ozellikleri, ayn1 amag
dogrultusunda birlikte hareket etme ve is birligi yapma baglamlarinda, ¢evrim dist
topluluklarla benzer yapiya sahiptir. Cevrim igi topluluklar, birgok cografyadan farkli
kiiltirlere ve demografik hiiviyetlere sahip oyuncularin bir araya gelerek, ortak ilgi
alanlar1 ve hobileri paylagmasi ile olusmaktadir. Bu ortak niyetin devamliligiyla olugsan
miitekabiliyet, toplulugun devam ettirilmesi ve 1iyilestirilmesini saglamaktadir.
Insanlar giiniimiizde oyun oynamak igin, daha fazla zaman ve maddi kaynak
harcamakta olup, sanal ortamlarin ve dolayisiyla sanal topluluklarin giindelik
yasamlarindaki rolii de giinbegiin dnemini artirmaktadir. Oyle ki, insanlar giiniimiizde
sanal kimlik ve miilklerine, kendilerinin ger¢ek uzantilari olarak tanimlayacak kadar
deger atfetmektedirler. Oyun toplulugunun ve oyun endiistrisi aktorlerinin oyuna
atfetmis oldugu bu yiiksek degerden otiirli, hile davranis1 basta olmak iizere, oyun
toplulugunun kurallarini ihlal eden diger davranislar, etik agidan problemlidir (Duh &

Chen, 2014; Doherty, 2014; Kimppa & Bissett, 2005).

Bunun yami sira, oyuncular giindelik hayatlarinda siklikla yapmadiklar1 etik dis1
davraniglari, ¢evrim igi ortamlarda daha sik sergileme egilimdedir. Bunun olasi
sebepleri lizerine yapilan aragtirmalar; sanal ortamin getirmis oldugu fiziksel
mesafenin, topluluk mensuplarinin davraniglarinin yikiimliligiinden
yabancilagsmasina sebebiyet vermesinden ileri geldigini géstermektedir. Bu
yabancilagsma, toplulugun devamlilig1 i¢in elzem olan sosyal sinirlarin yitimine yol
acabilir. Bu nedenle, topluluk miitekabiliyetinin siirdiiriilebilmesi, tim topluluk

iyelerinin uymasini gerektiren, yazili ya da yazili olmayan karsilikli bir sdzlesmeye
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ve oyun gelistiricilerinin kural koyucu olarak, adil bir oyun ekosistemi saglamak igin
gelistirecegi sosyal ve teknolojik kaynaklara baglidir (Duh & Chen, 2014; Doherty,
2014; Kimppa & Bissett, 2005; Odom, Zimmerman & Forlizzi, 2011).

Oyun hilesinin, 0Ozellikle ¢evrim i¢i oyunlar 6zelinde oyun topluluklar1 igin
barindirdig1 riskler oyunun saglamis oldugu adil ortamin varliginin tehlikeye
girmesinden ileri gelmektedir. Oyun hilesi rutin bir davranis haline geldigi taktirde,
oyun toplulugunun iiyeleri bu davranislara maruz kalmasalar dahi karsilastiklar1 oyun
ici aktivitelere ve oyunun adil ortamina karsi siirekli bir siiphe duygusu tagima
davranisi bag gosterir. Bu durumda mesru oyunculara hile davranisini cezalandirmaya
yonelik oyun i¢i yontemler verilmedigi takdirde, oyuncularin oyuna katilimlari ciddi

anlamda etkilenerek, topluluga zarar vermektedir (Consalvo, 2008).

Consalvo (2005), oyunun psikolojik etkilerinin arastirildigi ilk ¢aligsmalarin, oyuncuyu
oyunla etkilesiminde pasif bir konuma koydugunu ima etmistir. Bunun yerine
oyuncunun karar alic1 pozisyonunda bulunacagi, aktif izleyici kuraminin, bu tiir
aragtirmalar i¢in daha dogru bir ¢ikis noktasi olacagini savunur. Oyuncular, oyunda
aktif olarak katilim saglarken, oyundan aktif olarak etkilenirler. Bu yaklasim, oyun
toplulugunun oyun ortamindaki etkilesimlerinin etkileri i¢in de bir bakis agisi
saglayabilir. Oyuncular, oyun topluluguna katilimlarinda aktif konumdadirlar.
Topluluk i¢1 etkilesimlerde, etkilenen ve etkileyen pozisyonlarinda aktif olarak yer
alirlar. Bu anlamda oyunun metinsel icerigi ve koymus oldugu kurallar biitiinii, oyun

toplulugunu ancak belli diizeyde sekillendirebilir (Consalvo, 2005).

Chen ve Ong (2018)’a gore, ¢evrim i¢i etik dis1 davranislarin kavramsallastirilmasi ve
smiflandirilmast  konusunda, yaklasimlarin barindirdigi ayrimlar, oyunun oyun
toplulugu diizeyinde tanimlanmasinda, birbiriyle zithik igerecek yorumlamalarin
olusmasina neden olmustur. Bu bakis agilari; ¢evrim i¢i davraniglarin ¢evrim dis1
davraniglarla temel diizeyde farklilik teskil etmemesi, ¢evrim i¢i ve gevrim disi
davraniglarin ayni1 6zelliklere sahip olmasi, ¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 davraniglarin
temel diizeyde birbirinden ayri olmasi seklindedir. Ne var Ki, ¢evrim i¢i davranislarin
cevrim digina aktarilabilirligi diisiincesi veya oyun ig¢i karar verme siireglerini gercek
hayattaki etikle agiklama g¢abalari; oyun ortaminin, oyunculara oyunu yorumlama

Ozgiirligi saglamasi nedeniyle, nafile hale gelmektedir. Cevrim i¢i etkilesimi
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yapilandiran unsurlar, ¢evrim i¢i ortama i¢kindir (Chen & Ong, 2018). Bu sebeplerle
cevrim i¢i topluluklar nazarinda oyun toplulugu hem gercek diinyadan hem diger

¢evrim i¢i ortamlardan kendine has normlart ile ayrik, 6zel bir konumdadir.

Chen ve Wu (2013), arastirmalarinda oyun hilesinin topluluk icerisinde sadece yaygin
bir davranis degil, ayn1 zamanda bir grup normu haline geldigi sonucuna ulasmislardir.
Bununla birlikte, grup kimligi edinmenin anonimlik vasitasiyla oyun hilesini artirdigi
gozlemlenmistir. Tamimadig1 kisilerle ilk kez oyun oynayan kisilerde, tanidigi
insanlarla oynayanlara gore grup kimligi edinmenin daha etkin olmasiyla birlikte,
anonimligin oyun hilesine, grup kimligi edinme {izerinden etki ettigi bulunmustur.
Chen ve Ong (2018)’a gore, grup olarak paylasilan deneyimlerin, yeni norm ve
anlamlar konusunda uzlasabilmelerini sagladigi ve bu uzlasinin grup mensubiyetini
besleyen yeni bir etken olabilecegini savunmustur. Oyun hilesinin mutlaka oyun
toplulugunu kotii yonde etkiledigini  diistinmek yerine, topluluga katkida
bulunabilecek bir faktor olarak diisiinmenin yeni anlam uzamlar1 olusturabilecegini
soyler. Fields ve Kafai (2010), web tabanli bir oyun olan Whyville ile ilgili
arastirmalarinda, bu 6nermeyi dogrular nitelikte; hile olusturan ve yayan oyuncularin,
toplulugun bilgili mensuplar1 oldugu algisinin olusmasinin yani sira, bu davraniglarin
diger oyuncular1 bagarili olmaya ve basarilarin1 sergilemeye tesvik ettiklerini
gozlemlemistir. Hile, kimi oyun tiirleri igin oyunun mantalitesine ickin olup, tesvik

edilen ve yeni deneyimlere kap1 agan kiiltiirel bir bi¢im olarak tasvir edilir.

Oyun hilesini oyun toplulugu agisindan degerlendirmek igin, diger bir bakis agisi
Consalvo (2008) tarafindan sunulmustur. Oyunculart moda, miizik ve estetik gibi
baslica konularda ortak begeni ve anlayislara sahip bir alt kiiltiirlin iiyeleri olarak
tanimlamaktir. Bu bakis a¢is1, bazi oyun tiirleri i¢in gegerli olsa bile ¢evrim i¢i oyunlar
icin kapsayici bir okuma saglamaz. Bunun yerine, Bourdieu’nun gruplari tercihlerine
ve egilimlerine gore siniflandiran, kiiltiirel sermaye kavramindan yola ¢ikarak
oyuncularin oyunlarla, oyun endiistrisiyle ve diger oyuncularla nasil etkilesime
girdigini agiklayan oyun sermayesi kavramini Onerilir. Oyun sermayesi kavrami,
oyuncunun etkilesim seklini; oyuncunun Kkisisel ozelliklerini ve kabiliyetleriyle
birlikte, oyun tiirlerini goéz Oniinde bulundurarak degerlendirmemizi saglamay1

amaglar (Consalvo, 2008).
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Ozetlemek gerekirse, oyun hilesinin ne oldugunu ve topluluga olan etkilerini,
arastirmact veya oyuncu kimligimizle degerlendirirken, zaman igerisinde farkli
ongoriilere sahip olmamiz ve kimi zaman zitlik teskil eden sonuglara; oyunlarin zaman
igerisinde degisimi, oyun toplulugunun yeni normlar edinmesi, oyun gelistiricilerin
hileye karsi tutumlarimin doniisiimi gibi etkenler esliginde dogal bir sekilde
ulasilmaktadir. Bakis agimizi degistiren bu dinamik siireclerin yaninda elbette oyunun
dogasi, insan psikolojisi, etik gibi daha siiregen etkenler de bulunmaktadir. Bu sebeple,
oyun hilesinin daha yerlesik olan ikinci grupla iliskisine dair literatiire yer vermek

Onem arz etmektedir.
2.3.2. Dijital Etik ve Oyun Hilesi

Dijital oyunlar, oyuncularin birbirleriyle ve oyunlarin sanal diinyasiyla etkilesime
girdigi, giiniimiiz dijital kiiltiirinlin 6nemli etkinlik alanlarindan biri haline gelmis
durumdadir. Bu faaliyetler sirasinda nasil karar verip oynadigimiz ve bir hareketin
dogru ya da yanlis oldugu sonucuna ne sekilde ulastigimiz, oyun etiginin baglica
konularini olusturmaktadir. Etigin oyun diinyasinda ilgili oldugu oyun sirketlerinin
karar alma stiregleri, oyun gelistiricilerin oyunlarinin igerigi konusundaki gelistirme
siirecleri ve oyuncularin oyun i¢i karar verme sirasindaki yaklasimlart gibi farklh
katmanlar bulunmaktadir (Consalvo, 2008; Consalvo, 2005). Zagal (2009), oyun etigi
ile ilgili; kiiltirel eser olarak oyunun etik degeri, oyun iiretimi ve yaratma etigi, oyun
oynama etkinliginin etigi ve etik ¢erceveler olarak oyunlar olmak iizere bes bakis agisi

one siirmiistiir (Chen & Ong, 2018).

Oyun sirketlerinin hile konusunda muhatap olacaklar1 baslica konular, o6zellikle
cevrim i¢i oyunlarda hilenin dnlenebilmesi i¢in yeterli kaynak ayrilip ayrilmadig: ve
bu tiir dnlemlerin sirket i¢cin ne kadar dncelikli oldugu konularidir. Oyun gelistiricileri
icinse, ayrilan kaynaklarin amaclari dogrultusunda efektif bir sekilde kullanilmasi
konusudur. Oyuncular i¢in, diger oyuncularin oyun deneyimini koti etkileyecek

davranislar sergilemeleri konusu olarak 6zetlenebilir.

Cevrim dis1 tek oyunculu oyunlarda hile yapmak, kisisel erdem igin bir problem olsa
bile, etik agidan yanlis degildir. Cevrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda hile yapmak ise,
diger oyunculara karsi islendigi igin, etik bir sug olarak nitelenir. Yine de ¢evrim igi

oyun hilesi ile ilgili, etkinligin oyun olmasi gerekgesiyle gercek etik konularla ilgisi
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siirli olarak diistiniilegelmistir. Ne var Ki, ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlarda, hilenin
oyunun kurgusal alaninda taraflar i¢in saglanan adaleti sekteye ugratmasi sonucunda,
oyuncularin oyun deneyimini ve oyun sirketlerinin maddi menfaatlerini etkiledigi i¢in
etik bir sorun oldugu agiktir. Bununla birlikte giiniimiizde ¢evrim i¢i hilenin dogasinda
bulunan, bagkalarinin bilgisayarina ve dijital varliklarina izinsiz miidahil olmak birgok

tilkede yasa dis1 bir eylem olarak goriiliir (Kimppa & Bissett, 2005).

Kimppa ve Bissett (2005), ¢evrim i¢i oyun hilesine uygulanabilir ti¢ temel etik ekol
oldugunu oOne siirer. Bunlar sirasiyla; baskalarinin refahin1 direkt olarak etkilemedigi
stirece kendi refahini siirdiirme hakkini sakli tutan geleneksel liberal etik, diger
insanlar1 kendi amaglari i¢in ara¢ olarak gérmenin yani sira, aragsallastirilan bireylerin
kendi amaglarinin varligin1 da kabul eden Kant¢1 deontolojik etik ve tatmin i¢in oyun
oynamay1 secen insanlarin oyun etigi seklindedir. Deontolojik etik penceresinden,
kisinin ¢evrim i¢i oyunda hile yapmasi durumunda, muhatap bireyler kisisel tatmin
icin aragsallastirilir ve amagclar1 taninmaz. Digerlerinin amaclarinin taninmamasi
sebebiyle, hile davranisi, digerlerine karsi yapilan bir eylem olarak yorumlanmaz.
Yeterli sayida kisinin hileye bagvurmasiyla oyunun biitiin eglendirme vasfini yitirerek
oynanamaz hale geldigi durumlarda liberal ahlak yaklagimi 6n plana ¢ikar (Kimppa &
Bisset, 2005).

Hilenin akademik ve is ortamlarinda kullaniminin etik baglamina dair yogun bir
literatlir bulunmasina ragmen, oyun hilesiyle ilgili arastirmalar kisitlidir. Consalvo
(2008)’nun nitel aragtirmasinda, bazi katilimcilar oyunu, ahlak ve etigin askiya
alindig1 bir siireg olarak tanimlamistir. Hamlen ve Gage (2013), oyuncularin oyundaki
bazi hamlelerin ne zaman etik ne zaman etik dis1 oldugu konusunda kendi ahlaki

kodlarimi gelistirebilecekleri sonucuna varmistir (Chen & Ong, 2018).

Chen ve Ong (2018), ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda hile davranisinin etik
dinamiklerini ve daha spesifik olarak hile davranisinin arkasinda isleyen etik boyutlar
ve faktorler tizerinden hile yapanlarin anlam diinyasin1 incelemistir. Bu ¢alismada,
oyuncunun bireysel etik anlayisina dair idealist veya rolativist etik normlarini, hile
eyleminde algilamis oldugu fayda-zarar iligkisi {izerinden Yyorumlayarak hile
davranigina karar verdigi sonucuna ulasilmistir. Bir bagka deyisle, idealist oyuncular

hile davraniginda kendileri i¢in daha az fayda, hileden etkilenenler i¢in daha fazla zarar
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algilarlar. Roélativist oyuncular i¢in durum tam tersidir. Oyuncunun kendisi i¢in
algiladig1 fayda, hileden etkilenenler icin algiladigi zarardan daha biiyiiktiir. Bu
denklemde oyuncunun kendi i¢in algiladigr faydanin, hileden etkilenenler icin

algiladig1 zarara agir bastig1 6l¢iide hile davranisi daha olasi hale gelmektedir.

Ahlaki
[dealizm
Sonug Oyun Hilesi
Biiyiikliigii L >
Ahlaki
Rolativizm

Sekil 1: Kavramsal Aracilik Modeli

Kaynak: Wu ve Chen (2018)

Gilinlimiizde ¢evrim i¢i oyuncularin énemli bir kisminin, hileye kars1 yeterli dnlem
alinmadig1 i¢in, hile kullananlarin bu eylemlerinin cezai sonuglarina maruz
kalmadiklarini diigiindiikleri goriilmektedir. Bu durum, oyun ortaminda hileye iligkin
olmas1 gereken caydiriciligi dnemli dlgiide azaltmaktadir. Ozellikle internetle birlikte
biiyiiyen ‘dijital yerliler’ in hile davranisina dair tutumlarini, diger ¢evrim igi ortamlara
ve ¢evrim dig1 hayata tagima riskiyle kars1 karsiyayiz. Bu potansiyel tehlikeye karsi
koyabilmek i¢in, oyun etiginin oyun ortaminin adaletini saglayan bir ara¢ olmasinin
Otesinde, toplumu 06zellikle gelecek jenerasyonlar lizerinden sekillendirecek bir

toplumsal kod olarak algilanmas1 gerektigini diistinmekteyiz.
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2.3.3. Hile Yapma Motivasyonlari

Yeni teknolojik ve sosyal imkanlarin gelistirilmis ve gelistirilmekte oldugu ¢evrim igi
oyunlarda, ¢evrim i¢i ortamlarda giindelik hayattan farkli olarak davraniglarimizi nasil
etkiledigi sorusunu giindeme getirmektedir. Cevrim i¢i oyun hilesinin tanimlanmasi;
oyunun baglami, oyuncular, oyun ve hile tarihi, oyun toplulugu gibi faktorlerin
karsilikli etkilerinin {irettigi anlamin igine yerlesmis durumdadir (Chen & Ong, 2018).
Bu etkenlerin her biri oyun hilesinin motivasyonlarini tartigmaya ve arastirmaya

basladigimizda 6nemli yapitaslar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bandura (1986) nin sosyal biligsel teorisine gore, insanin karar verme isleyisi kisisel
faktorlerin ve davramiglarinin yani sira ¢evresel etkilerin etkilesimiyle ortaya
cikmaktadir. Cevresel etkilere ve i¢sel dinamiklerine kars1 birey pasif bir varlik olarak
hareket etmez. Bu teoriden yola g¢ikarak cevrim i¢i oyun hilesi davranisinin dis
faktorlerin yani sira bireyin kendisinin olusturdugu faktorlerle olusan bir mekanizma
oldugu bulunmaktadir (Wu & Chen, 2013). Bu bakis agisindan yola ¢ikarak oyun hilesi
davraniginin motivasyonlarini ve sebepleri iizerine yapilan 6nceki ¢calismalari ti¢ baglik
altinda kategorize ettik: Kisisel proaktif motivasyonlar, gevresel (sosyal) etkiler,

oyunun dogasi ve metasindan kaynakli nedenler.

Chen ve Ong (2018), aktif oyuncu yaklagiminin sunmus oldugu yonelimsellik, fayda,
oyunun temel hedefleri, oyun normlarinin gelisimi ve oyun toplulugundaki sosyal
baglar olmak tizere bes temel zihinsel siiregten gegerek, oyuncunun kendi 6znel
deneyimini nasil insa ettigini ve bu yapiyla birlikte oyun toplulugu normlarn
araciligiyla video oyunlarinda hile durumuna iligkin motivasyonlari nasil
yorumlandigini tartismistir. Bu zihinsel siire¢ler, ¢gevrim i¢i Oyunlarda hile basta olmak
tizere diger etik dist davranislar1i anlamlarini arastirmamiz i¢in bir c¢ergeve

saglamaktadir.

Hile davramigindaki kisisel motivasyonlar, Consalvo (2008)’nun dile  getirmis
oldugu dort temel unsurdan tcilinii kapsamaktadir. Oyuncularin hile yapmasinin en
yaygin  nedeni, oyunun  koOti  tasarimi sebebiyle sikisip kalmalar1  ve
ilerleyememeleridir. Bu tiir tasarim problemleri; oyun zorlugunun ilerlemeyi
tikayacak kadar yiiksek olmasi, oyunun gorev ve hedeflerle ilgili yonlendirmelerinin

zay1flig1 seklinde siralanabilir. Oyuncu oyunun bir noktasinda bu sebeplerin biri ya da
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birkag1 sebebiyle sikistiginda, yardim rehberlerine veya hile kodlarina

basvurur (Consalvo, 2008).

Consalvo (2008)’nun siniflandirmasinda, ikinci en yaygmn oyun hilesi motivasyonu
tanriyr oynama arzusudur. Oyuncu, oyunun sinirlandirmalarint ve zorluklarini hile
yoluyla asarak, kazanilabilecek her seyi ¢aba sarf etmeksizin elde eder. Bu durum,
genellikle oyuncunun oyunu bir kez bastan sona oynadigi durumlarda gézlemlenir.
Tanriy1 oynama motivasyonu zaman igerisinde geliserek, bir oyun modu haline de
gelmistir. Ugiincii hile motivasyonu ise, oyun gorevlerinin cekicilikten ve tamamlama
arzusu uyandirmaktan yoksun olmasi gibi sebeplerden, oyuncu sikict buldugu

boliimleri atlayarak oyunun sonunu gorebilmek i¢in hile yapar.

Oyun tiirlerinin oynama motivasyonlar1 farkli oldugu icin, hile motivasyonlar1 da
cesitlilik gosterebilmektedir. Konsol oyunlarinda hile yapma amaci, rakibini daha hizli
yenmektir. Cevrim ig¢i oyunlarda ise, hedefler rakibini alt etmek, basarisizliktan
kaginmak ve kazanma olasihigini artirmak olmak tizere tige ayrilir. Cevrim igi rol
yapma oyunlarinda, oyun tiirline has olan daha gii¢lii oyun alanlarina ve esyalarina
erisme motivasyonu da 6n plana ¢ikmaktadir. (Lan ve digerleri, 2009). Consalvo
(2008)’ya gore, ¢evrim i¢i oyunlarda tek oyunculu oyunlardaki benzer sebeplerin yani
sira, etkilesim ve rekabetin dogasindan kaynaklanan sebeplerle de hile yaparlar. Hile
yapan oyuncularin biiylik ¢ogunlugu, davramiglarinin yanlis oldugunda mutabik
olmalarina ragmen hile kullanmaktadir. Cevrim i¢i hile kullananlarin bir kism1 diger
oyuncular1 6fkelendirmek ve rahatsiz etmek igin nisan alma hilesi ve birtakim diger
hile kodlarin1 kullanmaktadir. Consalvo, bu motivasyonu ‘pislik olma’ olarak
isimlendirmistir. Karsilasilan bir diger gerekge ise, oyun ortaminda hile kullananlarin
yogunlugu sebebiyle, hile yapmanin oyunun esitligini kendi lehine tekrar saglama
araci olarak goriilmesidir. Cevrim ig¢i hile yapanlarin bir kism1 oyuncunun oyunu asan
yeteneklerinden otiiri, hileyi hak edilmis bir davranig olarak gormektedir. Bu
motivasyonlar birbirini diglamaz ve bir oyuncuda ayni anda bulunabilir. Oyuncular
ayni anda ‘pislik olma’ ve oyunu kendi lehine ¢evirme amaciyla ya da rakibin hileyi

hak ettigi gerekgesiyle hile yapabilir (Consalvo, 2008).

Wu ve Chen (2013)’e gore; ¢evrim igi hile davranisindan oyunda yiikselme, diger

oyuncular tarafindan saygi géorme, sanal varlik ve ekonomik kazanim elde etme gibi
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sonuglar algilandig1 6lgiide hile yapma olasilig1 artmaktadir. Bir diger anahtar unsur,
algilanan fayda da dahil olmak {izere oyuncunun hile davranisina dair olumlu ve
olumsuz degerlendirmelerinin meydana getirmis oldugu tutuma gore davranisa karar
verme ve siirdiirme mekanizmasidir. Bu Onermeye gore, hile davranisina karsi
olumsuz tutumu gii¢lii oyuncularin, hile yapmasi daha az olasidir. Bununla birlikte,
algilanan fayda ile oyuncunun hileye kars1 tutumu, zit etkenler halinde ¢alismaktadir.
Oyuncunun hile davraniginda algiladig: fayda ne kadar yiiksekse, hileye karsi olumsuz
tutumu bu oOl¢iide azalmaktadir. Ayn arastirmada incelenen diger bir motivasyon
unsuru 6z yeterlilik algisidir.  Bireyler, kabiliyetlerinin  gergeklestirmeye
yetmeyecegini digiindiikleri davraniglardan kaginma egilimine sahiptir. Bu etkiye
ragmen, c¢evrim i¢i oyun hilesi davranisinda, 6z yeterliligin hile davranisina karar
vermeyi etkileyen bir motivasyon olmadigi bulunmustur. Bu durumun olas1 sebepleri,
hile davranisina karsi gelistirilen olumsuz tutum veya algilanan faydanin az olmasi

oldugu ifade edilmektedir (Wu & Chen, 2013).

Consalvo (2008), yanmetinsel oyun endiistrisinin oyuncularda meydana getirmis
oldugu oyun kiiltliriine isaret eden, ‘oyun sermayesi’ kavraminin, hilenin olasi
sebeplerinden biri olabilecegini ifade etmistir. Oyuncularin biiyiikk bir kismi icin
cevrim igi hile, oyun sermayesine tehdit olusturan bir davranis olarak algilansa bile,
daha 6zel bir grup i¢in hileyle oyun oynama ve oyun kaynaklarina bu sekilde sahip

olma bir alt kiiltiir haline gelebilir.

Giiniimiize degin arastirilmis olan hile davranisina etki eden ¢evresel etkiler; sosyal
cevre, dolayli Ogrenme, sosyal grup kimligi bagliklar1 altinda toparlanabilir.
Oyuncularin, oyun i¢i karar verme mekanizmalarini etkileyen en Onemli dis
faktdrlerden biri sosyal ¢evredir. Insanlar daha énce deneyimlemedikleri durumlarin
sonuglarini, bagkalar: lizerinden gozlemleyerek dolayli 6grenme gerceklestirirler. Bu
O0grenme bigimi, giinliik yasantida dogrudan 6grenme kadar sik kullanilan bir
yontemdir. Cevrim i¢i oyun ortamlarinda yerlesik normlarin olmayisi, oyuncu
toplulugunda etkilesime girilen diger oyuncularin davraniglari, dolayli 6grenimle
oyuncunun davranisinda belirgin bir sosyal etkiye déniisebilir. Ozetle, oyuncular oyun
ortaminda hile yapildigina ne kadar ¢ok sahit olurlarsa, hile eylemini gergeklestirme
ihtimalleri bu oranda yiikselir (Chen & Ong, 2018; Wu & Chen, 2013; Blackburn ve
digerleri, 2014).
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Bu etki ayni zamanda c¢ift taraflidir. Oyuncu, etkilenebildigi sosyal c¢evreyi
davraniglariyla etkileyebilir. Demek oluyor ki, bir kisi ¢evrim i¢i oyunlarda ne kadar
hile yaparsa, sosyal ¢evresi bir o kadar hile yapar. Sosyal etki, 6z yeterliligin ve
algilanan fayda motivasyonlarinin da 6nemli bir yordayicisidir. Oyun ortaminda
cevresindekilerin siklikla hile yapmasi, kiginin ¢evrim i¢i oyun hilesini ddiillendirici
bir hareket olmasina sebep olabilir. Oyuncunun ¢evresindekilerin hile yapma siklig1
arttikca, hile davranisinda kendisi i¢in algiladig1 fayda ve hile yapma becerileri artar.
Diger taraftan, sosyal etkinin oyuncunun tutumu {izerinde bir etkisi olmadig1 tespit
edilmistir. Bu durum, hile davranisinin kisisel proaktif motivasyonlardan daha ¢ok
etkilendigi sonucuna ulagilmasini saglar (Chen & Ong, 2018; Wu & Chen, 2013;
Blackburn ve digerleri, 2014).

Diger bir ¢evresel faktor, oyuncularin oyun topluluklarina katilim sikligin ifade eden,
grup kimligidir. Anonimligin g¢evrim i¢i oyun hilesine, grup kimligi iizerinden
calisarak etki ettigi bulunmustur. Anonimlik oyuncunun sahsi kimligini ortadan
kaldirdiginda, oyuncu bireyselliginden bir sey eksilmedigi gibi, grup kimliginin
niifuzunu da artirir. Bu zincirleme etki, oyuncunun oyun toplulugunun normlartyla
daha uyumlu hale gelmesiyle sonuglanir. Oyuncu, ayni sosyal kimlige sahip
oyuncularin davraniglarina gére davranma egilimini gelistirir. Sonug itibariyle, grup
kimligi yukarida bahsedilen mekanizmanin igerisinde g¢alismak suretiyle, oyun
hilesinin bir norm olarak kabul edildigi topluluklarda, hile davranisinin yayilimini

tetikleyebilir (Wu & Chen, 2013).

Oyunun dogasi ve metasindan kaynakli motivasyonlar, oyun mimarisi ve anomimlik
olarak ikiye ayrilmaktadir. Cevrim i¢i oyunlarin mimarisi, ag baglantili ve agik kaynak
kodlu yapisi, hilenin gelistirilmesi ve caligmasi i¢in elverisli bir ortam saglar. K&tii

tasarlanmig oyunlar, zaten var olan bu firsatlar1 artirmaktadir (Wu & Chen, 2013).

Anonimlik, ¢evrim i¢i ortamlarin en onemli 6zelliklerinden biri olmakla birlikte,
cevrim i¢i oyunlarda hile davramsini ciddi 6l¢iide artirmaktadir. Internet ortaminda
insanlar gercek kimliklerini aciga c¢ikarmaksizin var olabilirler. Bu durum bazi
acilardan faydali olabilse de insanlari etik dis1 davraniglar sergilemek konusunda
cesaretlendirebilir. Bireyler bu gibi davraniglar1 ahlak dis1 olarak tanimlamalarina

ragmen, anonimligin etkisiyle ¢evrim igi etkilesimleri yiiz yiize etkilesimlerden daha
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risksiz ve sonuglart agisindan gerceklikten uzak bulmak suretiyle yapabilirler. Fiziki
bir kimlik ve kisitlamalar olmadiginda, oyuncular normatif davranislarin sinirlarini
kolaylikla zorlayabilirler. Bu sebepler esliginde, oyuncu ne kadar sik anonim olarak
¢evrim i¢i Oyun oynarsa, bu oOlgiide hile yapma siklig1 artar sonucuna varilmaktadir

(Wu & Chen, 2018; Parker, 2007; Chen & Wu, 2013; Consalvo, 2008)

Boliimde bahsi ge¢en maddelerin her biri, ¢evrim igi hile davraniginin yapilmasini
kolaylastiran etkenler olmasina ragmen hile yapmadan mesru sekilde oyun oynayan
oyuncular hala ¢ogunlugu olusturmaktadir. Mevcut literatiirdeki veriler ¢evrim igi
oyun hilesi oyun topluluklarinda yaygin bir norm olarak konuslanmis olmasina
ragmen, hala etik dis1 ve normatif olmayan bir davranis olarak algilanmaktadir. Bu
anlamda, ¢evrim ig¢i hileyi daha genis bir perspektiften inceleyebilmek igin, oyunun

oyun topluluklarinda nasil algilandig1 konusu zaruri bir konuma sahiptir.
2.3.4. Oyun Topluluklarinda Cevrim I¢i Hilenin Algilamis1

Oyun i¢i davraniglar, oyun ortaminin getirmis oldugu norm ve kurallar yerine giinliik
yasamda siirdiirmekte oldugumuz kurallarla agiklanma egilimindedir. Oyuncularin
blyiikk bir kismi, bu sebepten oOtiiri hileyi ancak kisith bir sekilde
tanimlayabilmektedir. Oyunlari kendi kurallari i1le miistakil bir alan olarak géren ¢ok
az oyuncu haricinde oyuncular, oyun ve g¢evrim dig1 hayatlarinin kurallari1 arasinda
baglantt kurma g¢abasina girmekte ya da ayrimlara vurgu yapmaktadir (Consalvo,
2008).

Oyuncularin ¢evrim igi hileyi algilayislart ve neyin hile olup olmadigi ve ne zaman
kabul edilebilir olup olmadigi konularinda, ortak bir kanaate sahip olmadiklari
gozlemlenmektedir. Internetin getirmis oldugu yeniliklerle, &zellikle internetle
bliyliyen gen¢ kusaklar i¢in yeni bir ahlak olusturma potansiyeli, hile davranigini

¢evrim i¢i baglamda incelemeyi zaruri hale getirmektedir.

Wu ve Chen (2018)’in arastirmasinda, oyuncularin oyun hilesini etik bir karardan
ziyade, kisisel bir tercih olarak algiladigini tespit etmistir. Bununla birlikte, ankete
katilan oyuncularin %20°lik dilimi, oyun hilesini kabul edilemez ve etik olmayan bir
davranig olarak tanimlamasina ragmen, diger oyuncularin hile davranislar1 ve oyunun

sadece ‘oyun’ olmasi gerekcesiyle hile yapmanin makul olabilecegini belirtmektedir.
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Bu durum, oyun hilesinin oyuncu toplulugunun azimsanmayacak bir kism1 tarafindan,

ahlaki bir problem olarak algilanmadigin1 gostermektedir (Wu & Chen, 2018).

Ozellikle ¢evrim i¢i oyunlar olmak iizere oyunlarda hile davranisi, hileye maruz kalan
taraf i¢in neden oldugu dezavantaj sebebiyle, oyuncu toplulugunca hos karsilanmaz ve
oyunun ruhuna aykiri bir davranis olarak goriiliir. Hile, oyunun herkes i¢in sagladigi
ortak kurallar1 hedef aldigi; kurallarin ihlali ve kurallarin saglamis oldugu adil ortami
bozdugu i¢in miitekabiliyetin ihlali olarak yorumlanmistir (Parker, 2007). Oyuncularin
biiyiik c¢ogunlugu, hile davranisini haksiz avantaj saglanan bir faaliyet olarak
tanimlamaktadir. Bu konsensiisiin bozulmaya basladig1 nokta ise, hile davranisi i¢in
kullanilan araglardir (Consalvo, 2008). Daha kapsamli baktigimizda ise, oyun hilesinin
algilanisi; oyun sektorii, oyunun baglami ve oyuncular arasinda daha karmasik bir
slirecin sonucunda, oyunun bizatihi kendisiyle birlikte sahsi oyun deneyimleri, oyunun
icinde gomiilii olan sosyal birliktelikler ve kisisel deger sistemleri araciligiyla
gerceklesmektedir. Bu sebepler esliginde, hile ve mesru oyunun sinirlari zaman zaman

birbirinin alanina dogru genisleyebilmektedir (Pochwatko & Giger, 2016).

Consalvo (2008)’e gore, oyuncular oyun hilelerini algilayis bigimleri agisindan iig
kategoriye ayrilmaktadir. Bunlar; 6zcii anlayis, kod kanundur anlayis1 ve baska bir
oyuncuya kars: hile perspektifi seklindedir. Ozcii anlayisa sahip oyuncular, hileyi en
genis tanimiyla algilar: Oyun oynarken oyuncunun kendi c¢abasi disinda bagvurdugu
her materyal hiledir. Bu bakis agisi, tek oyunculu oyunlara iliskin olup; strateji
kilavuzlari, web sitelerinden faydalanma, hile kodlari, gercek para ile satin alma
durumlarinin her biri, hile olarak tanimlanir. Mesru oyun, oyun ortamindaki
etkilesimden ibarettir. Bununla birlikte, oyuna devam edemeyecek sekilde sikisip
kalma ve oyunun ikinci oynanis durumlarinda hile kullanimi 6zcii anlayisa sahip
oyuncular tarafindan da kabul edilebilir bulunmaktadir. ‘Kod kutsaldir’ anlayisi, oyun
kilavuzlart ve web sitelerinden faydalanma gibi harici destekleri hile olarak
gormezken; hile kodlari, 6gelerin ¢cogaltilmasi, oyun kodunda yapilan degisiklikleri
hile olarak algilamaktadir. Bu anlayisa gore, kod yasanin kendisidir, oyun kodunun
degistirilmesi hilenin merkezi unsurudur. Hile diger oyuncularin dahil oldugu
durumlar: da kapsayabilir. Ugiincii ve son anlays, hileleri ancak diger oyunculara karsi
yapilan avantaj saglayici davranis olarak algilar. Bu gruba gore hile, baska kisileri de

etkileyen anti sosyal bir davranig konumundadir. Birey kendini ya da yapay zekay1
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aldatamayacag1 i¢in, tek oyunculu g¢evrim dis1 oyunlarda, yardim kilavuzlart ve
koddaki degisikler hile olarak kabul edilmez. Hile diger oyuncularla paylasilan oyun
diinyalarina 6zgiidiir (Consalvo, 2008; Potchwatko & Giger, 2016).

Oyun hilesi, oyunculara gore hilenin hangi uygulamalar1 kapsayip kapsamadigi ve hile
yapip yapmadig1 fark etmeksizin gerekcelendirilmesi gereken bir davranig olarak
algilanmaktadir. Oyuncular, hile olarak gormeseler dahi, hile igerisinde kategorize
edilen davraniglar1 birtakim sebepler esliginde mesrulastirmaya c¢alismaktadir. Bu
durum, hile kavramindaki olumsuz tinidan kaynaklanabilecegi gibi, oyuncularin oyun
hilesi ile oyun sermayesi arasinda kurmus olduklari anlam araligindan da giic
almaktadir. Oyuncularin biiyiik bir kismi, yardim almaksizin oyun oynamanin 6nemini
vurgular. Ayni zamanda, oyun hilesi kullanmanin oyuncunun sahip oldugu oyun
sermayesinin, diger oyuncular igin tartisilabilir bir hale getirebilecegi diisiincesi
oyuncular1 hileyi gerekgelendirmeye ve mesru gostermeye iten Onemli bir faktor

olabilir (Consalvo, 2008).

Chen ve Ong (2018), oyun hilesini rasyonalize etme ¢abasina daha genis bir
perspektiften bakmamizi Onermektedir. Oyuncularin oyunlarin niivesinde ne
barmdirip barindirmadigina dair yorumlarina bakarak, ¢evrim i¢i hilenin algilanan
sinirlar1  kesfedilebilir. Bu algilama siirecinin kisisel faktorlerle birlikte oyun
diinyasinda gerceklesen etkilesimler vasitasiyla olusan psikolojik zemine dayandigi
ongoriilmektedir. Oyun oynama davraniginin, dijital oyunlar nezdinde aktif bir
kullanim oldugu 6n kabuliiyle, oyuncularin g¢evrim i¢i oyun ortaminda girilen
etkilesimler vasitasiyla, oyun hilesi ve mesru oyun arasindaki sinirlar algilayacak bir
temayil gelistirdikleri savunulmaktadir. Bu zihinsel siire¢; yonelimsellik, fayda,
oyunun temel hedefleri, oyun normlarinin gelisimi ve oyun toplulugundaki sosyal
baglar olmak iizere oyuncularin {izerinde miizakere ettikleri bes temel unsur iizerinde

yapilanmaktadir (Chen & Ong, 2018).
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Oyuncunun Zihinsel Semasi

/ \ / Yonelimsellik \ / \

Fayda Cevrim igi

Cevrim ici Oyunun temel oyunlarda hile
. hedefleri
oyunlardaki yapma veya
|:> Oyun normlarinin E:>

davraniglar gelisimi yapmama

Oyun davranisi

toplulugundaki
sosyal baglar

\_ AN /] A )

Sekil 2: Oyuncularin Cevrim I¢i Oyunlarda Hile Olan ve Olmayan Davranislart
Tanimlamasina Olanak Taniyan Rasyonellestirme Siireci

Kaynak:(Chen & Ong, 2018)

Yonelimsellik  unsuru, oyuncularin bir davranisin  hile olup olmadigini
degerlendirirken davranigin hile kodunu ya da oyundaki bir a¢ig1 kasitli olarak mi
kullandig1 yoksa oyunda ilerlemeyi engelleyen tasarim kusurlar gibi bir engeli agmak
icin mi kullandig1 sorusu iizerinden gerceklesen, zihinsel siireci ifade etmektedir.
Oyuncularn, belli bir davranisi hile olarak algilama siirecinde, davranigin teknik arka
planina bakmanin yani sira, oyun toplulugunun ve oyun gelistiricilerinin, oyundaki
davraniglarin  kabul edilebilirligi  konusundaki ortak kamilarima danistig
gbzlemlenmistir. Bir davranis hem kotii niyet igeriyorsa hem de oyun tasarimina
aykiriysa, oyuncular tarafindan hile olarak algilanma olasilig1 yiikselmektedir. Ikinci
unsur olan fayda ile oyundaki davranislarin algilanma siirecinde oyun ekosistemine
olan etkisi, fayda-zarar ekseni iizerinden degerlendirilmesi ifade edilmektedir (Chen
& Ong, 2018).

Hilenin oyun i¢i 6gelerin degerlerine karsi olumsuz etkisi oldugu ve hile davranigini
sergileyenle, hileye maruz kalan arasinda bir fayda esitsizligi olusturdugu taktirde
davranig hile olarak algilanmaya yaklagmaktadir. Oyun kodlarin1 ve kurallarini ihlal
eden, diger oyuncular iizerindeki olumsuz etkileri daha bariz olan ve oyun deneyimine

acik bir sekilde zarar veren davranmiglar, oyuncular tarafindan kabul edilemez
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davraniglar olarak nitelendirilmektedir. Oyuncularin tamami i¢in oyunu oynanamaz
hale getiren davraniglarin, oyun deneyimi iizerinde daha az olumsuz etkisi olan
davraniglara gore hile olarak algilanmasi ihtimali daha yiiksektir. Cevrim i¢i oyunlarda
sergilenen davraniglarin, oyunun ana hedefi olarak algiladig1 6gelere kars1 barindirdigi
risk, oyuncularin gevrim ig¢i hileyi algilama siirecinin diger bir unsuru durumundadir.
Oyuncular bu temel hedefleri belirlerken ayn1 zamanda oyun kurallarin1 da miizakere
etmektedir. Oyuncular, oyunun ana hedeflerini ve bu hedeflere ulasmak i¢in gerekli
kabiliyet ve oyun sermayesini tanimladiktan sonra, hilenin bu hedeflere ulasma da
nasil ve ne derece etkili oldugunu saptar. Hileye maruz kalan oyuncularin oyunun
hedeflerine ulagmasini engelleyen davraniglar hile olarak algilanir. Bununla birlikte,
oyuncular i¢in her hedef farkli derecede 6nem teskil edebilecegi i¢in; oyuncunun daha
biiylik 6nem atfettigi oyun hedeflerine engel teskil eden davranislarin, daha az 6nem
atfedilen hedefleri engelleyen davraniglara gore hile olarak algilanma olasiligir daha

yiiksektir (Chen & Ong, 2018).

Hilenin oyun ortaminda uzun siire var olmasi durumunda, oyuncu toplulugu i¢in bir
norm haline gelmesi ihtimal dahilindedir. Baslangicta hile olarak goriilen birtakim
uygulamalar, varligin1 oyun ortaminda siirdiirdiik¢e oyuncular arasinda kullaniminin
yayilmasiyla birlikte, mesru bir oyun ve yaratict bir eylem olarak algilanmaya
baslamaktadir. Bu siire¢, oyunun algilanmasinda ‘gelisen oyun normu’ olarak yer
almaktadir. Cevrim i¢i hilenin algilanmasini etkileyen son unsur olan, oyun
toplulugundaki sosyal baglar; oOyuncularin oyunu birlikte deneyimledikleri
arkadaslarmin, hileyle ilgili yaklagimlarinin, oyuncunun hileyi algilama siirecini

etkilemesi olarak gosterilmektedir (Chen & Ong, 2018).

Cevrim igi hilenin nasil algilandiginin anlasilmasi kadar 6nemli bir diger konu, hilenin
algilanisinin oyuncu toplulugunda ve oyuncularin sosyallesme pratiklerinde, nasil bir
etki yarattigidir. Blackburn ve arkadaslar1 (2014), bir oyun platformu olan Steam’in
sosyal ag1 konumunda olan Steam Toplulugu iizerinde, ¢evrim i¢i hilelerin nasil
etkilere sahip oldugunu arastirmistir. Arastirmada; hile durumu ve arkadas sayisi
arasindaki iliski, hilecilerle kimlerin birlikte oynadig1 ve hilecilerin oyuncu toplulugu
tarafindan goriiniir sekilde cezalandirilip cezalandirilmadig: konular {izerine; Steam
Toplulugu agmin verilerini analiz ederek, hilenin sosyal agdaki etkisini

gozlemlenmistir. Aragtirmanin sonuglari, hilenin topluluk {izerinde ciddi sosyal
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etkileri oldugunu gostermektedir. Hile yapanlar, diger hile yapan kisilerle iletisim
kurma ve arkadas olma yoOnelimine sahiptir. Hile yapanlar ve yapmayanlarin kendi
gruplan icerisinde, daha aktif sekilde sosyallestikleri goriilmektedir. Ayn1 zamanda,
hile yapanlarin yapmayanlara gore, daha fazla ortak arkadasa sahip oldugu tespit
edilmistir. Bu durum hilecilerin, mesru oyunculara gore daha yakin ve giiglii baglar
kurdugunu gostermektedir. Cografi konum {izerinden karsilastirildigindaysa, hile
yapan grubun kendi aralarinda kurdugu iliski, hile yapmayanlarla kurdugu iliskilerden
cografi olarak daha kisith oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte hileci olarak
isaretlenmenin sosyal bir cezasi oldugu sonucuna ulasilmistir. Bunun ilk gdstergesi,
hile yapanlarin profillerinin hileci olarak isaretlenmeleri sonrasinda, profillerinin
gorlintirliigiinde daha kisith ayarlar kullanmalaridir. Diger bir gosterge ise, hile
yapanlar agik bir sekilde diglanmiyor olsalar da arkadas sayilar1 ve yeni arkadas
edinme hizlar1 diiser. Bu gozlemler, hile ile ilgili oyuncu toplulugunda sosyal bir

cezalandirmanin var oldugunu gdsterir niteliktedir (Blackburn, 2014).
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UCUNCU BOLUM
VERILERIN ANALIZI

Bu boliimde, arastirma stirecinde gergeklestirilen derinlemesine miilakatlardan elde
edilen veriler, betimsel analiz yontemi kullanilarak analiz edilmis olup, dort ana baslik
altinda toplanmustir. Ik baslikta, oyunlarin katilmcilarin giindelik yasantilaridaki
yeri ve 6nemi; oyunlarla tanigsma siiregleri, bu siiregte etkili olan faktorler, oyunlarla
ilgili gelecek projeksiyonlari, oyunlarin giindelik yasantilarindaki etkileri temalar
lizerinden incelenmistir. Tkinci baslikta, katilimcilarin deneyimleri iizerinden; CS:GO
oyun toplulugunun ortak ilgileri, motivasyonlar1 ve hedefleri gibi dinamikler
dogrultusunda gelisen roller, mutabakatlar, deger sistemleri gibi sosyal pratiklerin
anlasilmas1 amaclanmustir. Ugiincii baslikta, hile tiirleri ve oyuna etkileri, anti hile
sistemleri, ¢evrim i¢i oyun hilesinin etik agidan ele alinisi, hilenin oyun deneyimine,
topluluga ve oyun sirketleri tizerindeki algilanan etkileri basliklar1 iizerinden, CS:GO
oyun toplulugunda olumsuz bir olgu olarak yer edinmis hile davranisina
yogunlasilmistir. Son bdliimde, hile kullanan katilimcilarin hile yapmaya karar verme

stireclerinde, etkili olan motivasyonlar ve faktorler ele alinmistir.

3.1. Dijital Oyunlarin Oyuncularin Giindelik Yasantilarindaki Yeri

Oyun giindelik yasamla i¢ ice gegmis olmasina karsin, ondan 6ncelikle mekansal ve
zamansal olarak ayrilmaktadir. Bir tiyatro oyunu i¢in sahnenin ve satrang oyunu i¢in
oyun alaninin varligi, dijital oyunlar i¢in diisliniildiigiinde, oyunun calistirildigi ekran
olarak karsimiza ¢ikar. Bu alanlar, oyun siiresi boyunca giindelik olan1 duraklatarak,

yalnizca oyuna ve oyunun diinyasina hizmet eder.

Bu ayriksilik kurallar, amaglar ve temsiller dogrultusunda devam eder. Oyun
esnasinda, toplumsal hayati diizenleyen orf, adet ve normlar askiya alinir. Bunlar
ancak oyunun kendi kurallarinin bunlar1 temsil ettigi veya izin verdigi 6l¢iide, oyunun

kendi diinyasinda yer alir. Oyunun kurgulanmis diinyasinda oyuncu, giindelik hayata
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timiiyle bagdasik olan amaglardan uzaktir. Oyun oynama etkinligi, giindelik

rutinlerden bu 6zellikleriyle ayrismaktadir.

Oyun oynamanin, katilimcilarin hayatindaki diger eylemleri, etkinlikleri ve
tilketimleri arasinda nasil yer edindigi, oyunlarla ilk etkilesimlerinden itibaren ele

alinarak, etkileri ile anlagilmaya ¢aligilmistir.

Asagidaki verilerden, katilimcilarin dijital oyun oynamaya agirlikli olarak oyun
donemi ve okul 6ncesi donem olmak iizere, 1 ila 12 yas aralifinda baslamis olduklari

goriilmektedir:

“Ben 92 dogumluyum, 99 yilindan beri ashinda bakarsaniz hatta 98 yilindan beri
oynuyorum. Herkes gibi Atari'yle baslamigimdir. Aktif olarak o yillarda ¢ocuklukta
yaklasik alt: yagindan beri oyun oynuyorum aslinda.” (EKin, 29, Cevrim I¢ci Gériisme, 29
Aralik 2021)

“Bilgisayar oyunlarmmi 5. simf, 12 yas, 2006'dan beri oynuyorum. Ama béyle hani
bilgisayar oyunu disinda hangi oyunlar oynuyorsunuz diye sorarsaniz, hani kendimi
bildim bileli bir sey oynuyorum yani.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goériisme, 30 Aralik 2021)

“6’yla 8 yas arast bir seydim o zamanlar. Abimin bilgisayar vardi. Ilk bilgisayar: orada
gordiim. Orada Hereos Might and Magic diye bir oyun vardi. Belki biliyorsunuzdur, 3
boyutlu bir oyun, ilk oynadigim oyun oydu.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak
2021)

“Oyun oynamaya dokuz aylikken bagladim. Annemin kucaginda Mario oynuyormugsum.
Ondan sonra Mario'dan sonra iste annem bilgisayar égretmeni, birkag tane oyun
yapiyor. Ben de onlardan béyle oynuyorum, deniyorum iste.” (Ege, 20, Cevrim Igi
Goriigme, 6 Aralik 2021)

“Yani 95 yihnda ilk bilgisayart babam getirmigti. 1995 °ti bilgisayar, onu hatirliyorum.
Tabii orada kiigiik oyunlar oynadik yani. Bir kar oyunu vardl, kayak oyunu onu
hatirlryorum.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Benim oyun oynama seriivenim ii¢ yasinda basladi. Atari'yle basladi aslinda tiplii
televizyona baglayp oynadigimiz atariler.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Arahik
2021)

“Ashinda dort bes yasindan bu yana oyun oynuyorum, belki daha da kiigiik.” (Omer, 18,
Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Benim evimde ii¢ yagimdan beri bilgisayar vardi hep. Ya kendimizin bile bilgisayari
vardi. Hani o ilk basta Windows'taki kartopu oyunuyla basladim” (Enes, 23, Cevrim I¢i
Goriisme, 29 Kasim 2021)

“90 dogumlu ve Y kusagimin tam boyle gobegiyim ashinda. 94 senesinde benim
akrabalarimdan bir tanesi bize atari getirdi. Bilirsiniz kasetli olanlar, orada ben oynadim
ilk defa.” (Kerem, 31, Cevrim I¢ci Goriisme, 4 Aralik 2021)

Katilimcilar, dijital oyunlari ilk kez Atari ve PC’de deneyimlediklerini belirtmislerdir.
Cocukluk evresinde oyun oynayabilmelerinin ev ortaminda Atari ve PC gibi araglara
erisimlerinin olmasi sonucunda miimkiin oldugu, akrabalarimdan bir tanesi bize atari

getirdi, ii¢ yasimdan beri bilgisayarimiz vardi, 95 yiuinda ilk bilgisayart babam
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getirmigti Ve abimin bilgisayart vardy ilk bilgisayar: orada gordiim ifadelerinden

anlasilmaktadir.

Huizinga (2006)’nin Homo Ludens’te belirtmis oldugu, oyunlarin mekansal
smirlihigmin dijital oyunlarda, geleneksel oyunlara gore daha belirleyici hale geldigi
goriilmektedir. Ornegin, bir tiyatro oyunu icin sinirlari belirlenen herhangi bir alan,
oyun alan1 haline gelebilir. Benzer sekilde, tavla oyunun da eksik pullar yerine taslar
kullanilabilir. Dijital oyunlar ise, oyun yazilimi ve yazilimi ¢alistiracak aygitlarin

birinin eksikligi durumunda, erisilemez hale gelmektedir.

Dijital oyunlara erisim, 90’11 yillarda bilgisayar ve Atari’lerin ev i¢i kullaniminin
yayginlastigi doneme kadar, ozellikle ¢ocuklar i¢in smirlayict bir faktér olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Akbulut (2009), oyunculugun gelisim siirecini bu gelismelere
paralel sekilde 6zetlemistir: Dijital oyunlar 6ncelikle, bilgisayar teknolojilerine ilgisi
olan genglerin ve yetiskinlerin hayatinda yer edinmis, bireysel bilgisayar kullaniminin

artmasiyla, cocuklar tarafindan ulasilabilir hale gelerek hayatlarina girmistir.

Katilimeilarin - ¢evrim i¢i oyunlart oynamaya baglamalar1 internet kafelerde

gerceklesmistir:

“Counter Strike girdi tabi hayatimiza. Dokuz senedir hayatimizda hala. 1.6, 1.5, oradan
bir internet kafe kiiltiiriimde vardir. Oradan aslinda bakarsaniz internet kafeye gitmemin
ilk yularindan itibaren diyebiliriz. Yani herkes gibi ¢cogu oyuncu gibi, benim yasimdaki
cogu oyuncu gibi internet kafelerde 1.6, 1.5 oynayarak, Half-Life oynayarak baslad:
diyebiliriz yani. Counter Strike serisinin aslinda ¢evrim i¢i rekabet¢i oyunlar iginde ayri
bir yeri oldugunu soyleyebiliriz.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Bu internet kafedeki LAN oyunlar: da sayarsak hani 2006-2007 Counter 1.6’yla
baslamistir, Age of 3'le devam etmistir. Sonra iste 2012'de bu CS:GO ¢ikinca ona gegtim,
ilk ciktigindan beri oynuyorum, 9 sene olmug.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik
2021)

“Zaten Tiirkiye'nin online oyunlarla tanigsma dénemi Knight Online ve CS’yle olmustu
biiyiik oranda. Hani internet kafeden ¢ikmiyorduk o donem kendi evimizde bilgisayar,
internet olmadigi i¢in. Onun haricinde CS 'nin biitiin serilerini de oynadim ben.” (Kerem,
31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

“Internet kafe kiiltiiriinde server kurallart vardi. Server gittigi zamanlarda beraber
arkadaglarla Dota, CS oynardik. Internet kafe ¢cocugu olduk tabii biz, yani iki i¢ senemiz
ADSL evlere gelene kadar.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Goriigme, 8 Aralik 2021)

“Counter Strike aslinda yine ¢evrim i¢i ilk oynadigim, ¢evrim i¢i oyunlardan birisi iste
1.5, 1.6 oldu. 7k onlarla baslayip sonra COD serileriyle de devam etti. Sonradan tekrar
CS'ye geri dondiim. Ik boyle basladim ¢evrim i¢i oyunlara.” (Ekrem, 22, Cevrim Ici
Goriisme, 10 Aralik 2021)
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“Hani benim jenerasyonum herhalde 98, 97, 96 falan, belki daha eski, siirekli o donemden
geliyordur, yani CS'yle baslanmistir bilgisayar oyunlarina.” (Enes, 23, Cevrim Igi
Goriisme, 29 Kasim 2021)

Katilimeilarin, ¢evrim igi oyunlari ilk kez deneyimlemeleri ¢ogunlukla internet
kafelerde gerceklesmistir. ADSL evlere gelene kadar, evimizde bilgisayar ve internet
olmadigi i¢in ifadelerinden 90’li yillarda katilimcilarin  heniiz  bilgisayar
teknolojilerinin ve internetin ev kullaniminin Tiirkiye’de yayginlasmadigi, haliyle
katilimeilarin ¢evrim igi oyunlara internet kafeler vasitasiyla katilim gosterdikleri

goriilmektedir.

Internet kafe kiiltiiriimde vardir, internet kafeden cikmiyorduk o dénem ve internet
kafe ¢ocugu olduk tabii biz ifadelerinden internet kafelerin, Tiirkiye’de oyunculugun
gelisim siirecini sekillendiren bir kilometre tasi olarak algilandigi goriilmektedir.
Internet kafe doneminde oyuncularin c¢evrim i¢i oyunlarla tanismasi, ¢evrim igi
rekabet¢i oyun olan Counter Strike serisinin farkli versiyonlarini deneyimleyerek

gerceklesmistir.

Counter Strike, 2008’¢ kadar en ¢ok satan FPS oyunu olan Half-Life’in bir modu
olarak ¢ikis yapmis, zamanla popiilerleserek oyuncu kitlesi olusturmasi sonucunda
ayr1 bir oyun serisi haline gelmistir. 2000’lerin en meshur oyunu olan Half-Life’la
birlikte bir paket icerisinde gelmesi, Counter Strike’in erisilebilirligini artirarak,
oyunun giiniimiize degin siiregelen popiilerliginin ve kendi tiirii olan ¢evrim igi

rekabet¢i oyunlar igindeki dncii pozisyonunun olusmasinda, 6nemli bir rol oynamustir.

Katilimeilar, giindelik yasantilarinda 6nemli bir zaman dilimini oyun oynayarak
gegcirdiklerini dile getirmislerdir:
“Hayatim boyunca oyunlar Yiizde 90, 95 civarlarinda etkilemisti. Evet, ben bilgisayarin
basindan ayrilmazdim. Hani ama iste simdilerde aslinda séyle bir baksak mesela yiizde

kirk diyebiliriz. Ama overall’a bakarsak hani yiizde 90, 85 yani o civarlarda
yani.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Kendi istegime baglh oynadigim igin giinliik doért saat, bes saatimi ayiriyorum
oyunlara.” (Omer, 18, Cevrim Igi Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Ya séyle artik yani yapmam gerek daha fazla sey var. Ashnda bos vaktimin tamamin
kapstyor su anda oyun. Zaten giinde bir iki saatlik boslugum oluyor. Onda da oyun
oynayp yatip uyuyorum sonra.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

Kendi istegime bagli oynadigim i¢in ifadesi oyunlarin “sorumlu yetiskin i¢in ihmal

edebilecegi bir islev” (Huizinga, 2006) oldugunu vurgular. Cocuklar i¢in oyun,
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davraniglarinin temelinde yatan bir unsur olmasindan dolay1 zorunludur, ancak
yetigkinler i¢in, oyundan alinan haz kendisini ne dl¢iide ihtiyag¢ olarak duyumsatiyorsa,

oyun o olgiide gerekli ve zorunlu hale gelmektedir.

Oyun, giinliik is ve rollerden gorev niteligi tasimamasi lizerinden de ayrigsmaktadir
(Huizinga, 2006). Katilimcilarin da belirttigi gibi, oyun bos vakitlerinin énemli bir
kismin1 kapsar; fakat ne yemek yeme, uyuma gibi fiziksel bir ihtiyaca dayanarak
yapilir, ne de insanlarin edinmis olduklar1 toplumsal roller ve mesleki gorevler
neticesinde, gerceklestirdikleri eylemler gibi 6dev niteligine sahiptir. Bu serbestlik
nedeniyle oyunlara ayrilan siire, giinliik rutinler ve is yogunlugu gibi sebeplerden

dolay1 azalabilmekte ve artis gosterebilmektedir.

“Hani bu, mag izlemek gibi bir sey. Hani stada gidersiniz. Bagirir ¢cagurr, rahatlarsiniz.
Yani bu da birazcik stres atmaya yonelik. Yani ¢iinkii giin icinde ¢ok fazla disarrya ¢ikip
bir aktivite yapamiyorum. Isten geliyorum, okula gidiyorum vesaire arta kalan zamanda
oyun oynayabiliyorum zaten. ” (Enes, 23, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

“Giinde bir insanin dort bes saatini bir oyuna vermesi pek mantikli gelmiyor ama eglence
icin  yapilabilecek en iyi seylerden birisi bu diye diistiniiyorum ve boyle

degerlendiriyorum zamanimi.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Artik boyle ¢ok asirt bos zamanim oldugunu hissediyorum ben. Hani eskiden bu kadar
bos zamanim yoktu. Bir sekilde doldurmaya c¢alisiyorsun yani hani. Ne bileyim film
izliyorsun, bir sey yapiyorsun falan. Hani boyle siirekli bir hizli tiiketme seyi var ya. Hizli
tiikettikce artik en son tiiketecek bir sey kalmiyor. Vaktim bos oluyor, 0 yiizden oyun, iste
film, dizi. Bir sey oynamak da zorundasin yani.” (Alper, 27, Cevrim i¢i Gériisme, 30
Aralik 2021)
Katilimcilar, oyun oynamayi agikga eglenme ve rahatlama amaclari dogrultusunda
yapilan bos vakit aktivitesi olarak tanimlamaktadir. Bu tanim bizi, Homo Ludens’te
Huizinga (2006)’nin yapmis oldugu “oyunun giindelik ve asil hayat olmayis1”
vurgusuna gotiiriir. Oyun, bizi kendi faaliyet alanina sokar ve giindelik olandan
kopmamizi saglar. Oyunda bulunmas1 arzulanan rahatlama duygusu, oyun bu kopusu

sagladig1 dl¢iide miimkiin olmaktadir.

Oyuncunun, oyunun gecici diinyasinda yapip ettikleri ‘-mis gibi yapma’ karakteri
etrafinda toparlanir (Huizinga, 2006). Kendi kurallarina sahip farkli bir diinyaya baska
biri olma imkanmiyla gecis, oyunun eglencesinin cereyan ettigi alan olarak karsimiza

¢ikar. Oyuncu bagka bir diinyaya gecisle rahatlar, bagkasi olabilme imkaniyla eglenir.

Bu baglamda dijital oyun oynama; mag izlemek, stada gitmek gibi fiziksel katilimi

gerektiren ve film, dizi izlemek gibi pasif olarak gergeklestirilen etkinliklerle
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iliskilendirilmektedir. Giindelik hayatin yogun temposu icinde, fiziksel katilim
gerektiren etkinliklere gore, dijital oyunlarin daha erisilebilir olmasi sebebiyle tercih
edildigi goriilmektedir. Oyunlar, o6zellikle ¢evrim igi oyunlar basta olmak tizere

tekrarlanabilirligi ile diger aktivitelerden ayrilmaktadir.

Oyunun asil iglevi ve kendi anlami, bu gibi glindelik hayattaki goriiniir faydalarindan

daha derinde, oyunun i¢indedir:

“Oyun oynamadan gecen bir giinii ben bos zannediyorum. Benim giin icerisinde belirli
rutinlerim var, oncesinde biitiin iglerim biter. Ben iki, tice kadar oyun oynarim. Ne zaman
ki kafa gidiyor, iste gozler kendinden kapanmaya baslyor, Qider o zaman yatarim.”
(Kerem, 31, Cevrim i¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Vallahi ben evliyim ve ¢cocugum var. Genelde kendim bos vakitte oynamam o6yle diyeyim.
Kendim vakit ayiririm oyuna. Yani vaktim olur, Mesela her aksam iki saatim oyuna
vardir. Bos vakitlerimde daha farkli seyler yaparim.” (Abdullah, 32, Cevrim Ici
Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Genel olarak benim i¢in aslinda (giiliiyor) bu bir sey hobi gibi bir sey degil aslinda yani
boyle bir hani iste giiniin iki saati oyun oynadim falan filan éyle bir sey degil. Yani
kendimi iyi hissettigim anlarda kétii hissettigim anlarda sinirli oldugum anlarda, tizgiin

oldugum anlarda siivekli yaptigim bir aktivite.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik
2021)

Dijital oyunlar, katilimeilarin bir kisminin hayatinda bir aktivitenin Gtesine gegerek,
planlanmis ve diizenli bir eylem olarak giinliik rutinlerinin ayrilmaz bir parcas1 haline
gelmistir. Oyun oynamadan gegen bir giinii ben bos zannediyorum ifadesinden,
katilmcinin oyunlar1 yasantisinin merkezinde, deger {iireten bir ritiiel olarak

konumlandirdig1 anlagilmaktadir.

Oyun goniilliilik esasiyla parcasi olunan bir etkinlik olsa da kiiltiirel bir boyut
kazandiginda, oyuncu i¢in bir 6dev haline gelmektedir (Huizinga, 2006). Oyunun
oyuncu i¢in tasidigi anlam oyunu zorunlu hale getirir ve bos vakit etkinliginin
otesinde, gorev bilinciyle her giin tekrarlanan bir kutsalliga biiriiniir. Oyle ki oyunun
zamansal sinirlart iyi hissettigim anlarda, kotii hissettigim anlarda, sinirli oldugum
anlarda, yani insani gereksinmelerin Gtesine gecerek géozler kendinden kapanmaya

baslayana kadar siirdiirtiliir.

Katilimeilarin tamami, dijital oyun oynamaya hayatlar1 boyunca devam etmeyi

diistindiiklerini belirtmislerdir:

“Oyunlar var oldugu siire, video oyun sektorii var oldugu siirece takip edip oynayacagimi
diisiiniiyorum.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

48



“Yani aymi mapler, ayni oyunlar. Ya artik bir yerden sonra diyorsun ki, ben buradan
acaba ka¢ tane adam éldiirdiim?  Ciinkii ayni seyi defalarca kere yapryorsun.
(giiliiyor) Yani eger oyun bu hilelerden gergekten kurtulursa muhtemelen hayatim
boyunca oynarim.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Mesela on sene once diyordum, ya acaba on sene sonra oynar miyim diye. SU an
oynuyorum. Bakin on sene ge¢mis aradan, oynuyorum. On sene sonra da oynarim
herhalde. Fakat oyunlarin niteligi degisebilir. Ne gibi derseniz, su anda VR oyunlari
yavas yavag piyasaya girmeye basladi. Belki bilgisayar basindan bizi kaldirir. Yani farkh
bir teknolojide, farkly bir sekilde oynariz herhalde diye diisiiniiyorum.” (Abdullah, 32,
Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Oyun bir kez oynandiktan sonra, hemen Kkiiltiirel bir bigim olarak belirlenerek
belleklerde manevi bir yarati veya bir hazine olarak kalmakta, aktariimaktadir ve her
an tekrarlanabilir, ya bir cocuk oyunu, bir tavla partisi veya bir yaris gibi hemen ya da
belli bir aradan sonra tekrarlanabilir” (Huizinga, 2006). Oyuncularin oyunlarla ilgili
gelecek tasavvurlarini belirleyen en 6nemli unsur, bu noktada oyunlarin katilimcilar
icin ifade ettigi manevi deger olarak karsimiza ¢ikar. Bu deger, belirli bir sona kadar
oynanan oyunda yapilan eylemler sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Oyun tekrar tekrar

baslar ve biter; oyuncunun oyunla ilgili bellegi bu tekrarlar sonucunda pekisir.

“Hani icimdeki canavari gzkartlyor: Cikarttigim diisiiniiyorum. Evet. Bu béyle hani
bundan daha iyi tamimlayamazdim. Igimdeki canavart ¢ikartiyor.” (Ekrem, 22, Cevrim
Ici Gortisme, 10 Aralik 2021)

“O benim kagis alamim igte. Yani bir ya nasil derler? Cok romantik olacak ama
sigindigim liman mi? Oyle ya? Evet. Yani benim rahatlatan, rahatlatan giizel bir sey.
Yani insan sigara igenler, sigara igmede ne buluyorsa ben de herhalde oyun oynamada
onu buluyorum. Stres atiyorum. Rahatlatryor beni.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Gériisme,
8 Aralik 2021)

Giindelik hayat, tiyatro oyunlarindakine benzer sekilde sahne 6nii ve sahne arkasi
olarak ikiye ayrilmistir. Sahne Oniinde birey, toplumsal normlara uyan ve gostermek
istedigi benlige biirlinmektedir. Sahne arkasi ise, izlenme ve yargilanma kaygisinin
olmadigi, kisinin toplumsal olarak tasvip edilmeyebilecek taraflar1 bulunan asil
benligine biiriinebildigi alan1 imler (Goffman, 2016). I¢cimdeki canavar: ¢ikartiyor

ifadesinden dijital oyunlarin bir arka sahne 6zelligi tasidig1 anlagilmaktadir.

Huizinga (2005)’'nin Homo Ludens’inde, oyun alaninin kendine has kurallariyla
mutlak bir diizene tabi oldugu vurgulanmaktadir. Bu diizen, gercek hayatin
kusurluluguna karsin, geg¢ici bir mitkemmellik saglar. Benim kagis alanim ifadesi,
anlagilacag iizere, oyuncu giindelik hayatin karmasikligindan, oyunun mutlak ama

rahatlatic1 diizenine kagmay1 amaglamaktadir.
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“Yani birileri beni gordiigiinde oyunlarda birkag¢ kere artik taniyorlar. Yani yirmi mag
onceki adam bile aa ‘kegi’ gelmis falan diyor béyle. Karsi takumdaysa falan yaziyorlar
oyle, tanryorlar beni.” (Ege, 20, Cevrim I¢i Gorlisme, 6 Aralik 2021)

“Biitiin arkadaslarimin arasinda en iyi oyun oynayan kisi, oyunu en hizli ¢ozebilen kigi
bendim teknik olarak. Yani bizimkiler kaset alwrlardi. Oynamayr beceremezlerdi,
gelirlerdi ya bunu nasil oynaniyor bir égren Ondan sonra da bize ogret diye bana
verirlerdi. Keza bugiin bile yani arkadaslar sey yapiyor. Ya bir oyun oynayalim diye
karar veriliyor. Oyun fikirleri ortaya ¢ikiyor, listeyi bana gonderiyorlar. Kerem bir bak
biz hangisini oynayabiliriz, hani bizim kapasitemize hangisi uygun sen bir dene bize anlat
diyorlar. Ben oyunlari deneyimliyorum. Sonra diyorum ki abi su oyun sizin kapasitenizde
hani bunu oynayabilirsiniz ancak diye tavsiyede bulunuyorum.” (Kerem, 31, Cevrim ici
Goriisme, 4 Aralik 2021)

Oyun toplulugu, oyuncularin sanal kimlikleri vasitasiyla kendilerini temsil
edebildikleri, sosyal bir ag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlart diizenli sekilde
tilketmek ve oyun topluluguna aktif katilim; zamanla, katilimcilara oyunun sosyal ag1
icerisinde taninirlik saglamaktadir. Bu durum, kimi zaman oyun toplulugunun

sinirlarini asarak, katilimcilarin glindelik hayatlarina da sirayet edebilmektedir.

Katilimcilarin glindelik hayatlarinda, sosyal ¢evreleri tarafindan oyunlarla istigalleri
tizerinden taninmalari, sosyal iliskilerinin ve sergiledikleri davranis kaliplarinin bir

yordayicist haline gelmektedir.

“Ya belki de hani bu karakteristik bir seydir. Ben hani ¢alisirken bile her seyi oyun olarak
diistiniirtim, hayatta yaptigim ¢ogu seyi. Ciinkii neden? Oyunlarda bir ilk baglarsin sifir
levelden. Daha sonra ¢abalarsin, ¢calisirsin, bir seyler elde edersin. Iste level atlamaya
baslarsin falan. Giin giindelik islerimde de mesela. Atiyorum on tane miisteri gezecegim.
Ik sabah basladigimda sifir levelim. Oglen oldugunda bes miisteriyi bitirmisim. Bes
miisterim daha kalmis. Beg levelim. Iste atryorum bir tane miisteriye gidiyorum. Cok béyle
cizirtr yapryor, Stirekli hani boyle ariza ¢ikartiyor. Bunu hani sey olarak diistinebiliriz,
béliim patronu yani boss karakter falan. Hadi onu da atlat. Oyle éyle devam et. Ertesi
giin gene aynidir. Bu hani beni sey yapiyor. Biraz da motive ediyor yani. Bir seylerden
stkilmamami sagliyor yani.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

Her seyi oyun olarak diigiiniiriim ifadesinden anlagilacagi lizere oyun, katilimcilarin
giindelik yasantilarinda ‘sey’lerle kurduklari etkilesimleri modelleyen bir unsur haline
gelebilmektedir. Benzer bir g¢aba, insanlarin dil vasitasiyla nesnelerle kurduklart
etkilesimde goriilebilir: “Insan, dili sayesinde nesneleri ayirmakta, tanimlamakta, fark
etmekte; tek kelimeyle, adlandirmaktadir, baska bir ifadeyle, seyleri zihin alanina
kadar yiikseltmektedir. Dilin yaraticis1 olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle

diisiiniilen sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir” (Huizinga, 2005).

Giindelik hayatini1 oyunla iliskilendiren katilimci, yapmasi gereken isleri oyundaki

gorev ve odil sistemleriyle; karsilastigi asiriliklart ve zorluklar1 da oyundaki bolim
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sonu canavartyla 6zdeslestirmek suretiyle, miikerrer giindelik siirecler i¢in farkli bir

bakis acis1 ve motivasyon kaynagi saglar.

“Hayat tarzi yerinde bir tabir olur. Ciinkii artik benle dzdeglesmis bir oyun. Hani ne
oynuyorsun dediklerinde ilk basta CS:GO'yu soylerim. Ciinkii ger¢ekten ¢ok fazla CS:GO
oynuyorum.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Gériisme, 12 Aralik 2021)

“Kendimizi tamimladigimiz seyler kendimizin hani ugrastigi, sevdigi seyler aslinda bizi
tamimlar. Bizi zaten birey yapan seyler o oldugu igin hani bence tanimlar yani oyun
oynamak. Hani evet yani atiyorum iste oyunu sadece oynamak igin degil de atryorum
hikayesini okursun. Iste oyunun verdigi felsefi geleri arastirirsin. Iste ahlaki ikilemleri
vesaire hani bunlart béyle yapan kitleler de var ashinda. Bunlart ben de yapmaya
basladim. Hani bence oyun oynamak beni tammliyor yani.” (EKkrem, 22, Cevrim Ici
Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Hayatimn bir béliimiinde her zaman var. Hi¢ uzak kaldigim bir zaman hatirlamiyorum

oldu mu olmadi mu, yani belki sinav donemleri bir iki hafialigina. Hep hayatimda oldugu

i¢in yani oyunla beni iligkilendirebiliriz.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik

2021)
Oyunlar; hikayeler ve gomiilii anlatilar, karakterler ve temsiller gibi arka plan
unsurlariyla oyuncunun diislin diinyasinda yer edinmektedir. Bu durum oyun oynama
etkinliginin yaninda, oyunlara iliskin yazinsal ve gorsel ikincil tiiketim alanlari
olusturmaktadir. Oyunun bu tiir tiikketimlerle oyuncularin hayatlarinda yer almastyla
birlikte, katilimeilarin giindelik hayatlarinda zamansal ve diisiinsel olarak énemli bir
alan teskil etmektedir. Bu durumda, katilimeilar igin oyun oynama hayat tarzi haline
gelen ve kendilerini tamimladiklari, kendilerini iligkilendirdikleri, 6zdeslestikleri bir

edim olarak karsimiza ¢ikar.

Kommen (2014)’e gore kiiresel ag toplumunda, bireylerin yasantilarindaki temel
etkinlik tiikketim olarak karsimiza ¢ikar. Dijital alanda varlik gosteren insan geleneksel
ekosistemlerin yaninda, dijital ekosistemlerde de varligin1 gostermektedir. Dijital
oyunlar i¢in diisiindiigiimiizde bu ekosistem oyunlar, oyuncular, oynama ve iletigim
pratikleri, platformlar, topluluk ve oyun sirketleri seklinde cesitlenmektedir. Bu
ekosistemler igerisinde yaptigi her tiiketim ve kurdugu her tiirlii etkilesim, bireyin

0znelligini insa siirecinde rol oynamaktadir.

Kimligin insa siirecinde, giyinisten dil kullanimina, bas zaman etkinliklerinden
popiiler kiiltiir ve medya tiiketim Oriintiilerine kadar, birgok kiiltiirel 6ge bireyin kimlik
ingas1 siirecinde rol oynamaktadir (Binark, 2005). Bu baglamda oyun, katilimcilarin

yaptiklar1 bir eylemin Gtesine gegerek, kendilerini tanimlayan bir etkinlik haline
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gelmistir. Bu noktada karsimiza oyuncu (gamer) teriminin katilimcilar tarafindan nasil

algilandig1 sorusu ¢ikmaktadir.

“Oyun dagarcigina bakiyoruz oncelikle karsidaki kisinin. Genelde karsidan aldigim
tepkiler hep ya LOL ya sadece CS:GO ya da sadece Valorant ya sadece PUBG ya da
Rainbow ya da bagka bir sey. Yani tek diize. Yani bir oyun oynayip sadece bir oyun
oynayip ya da belki en fazla iki oyun oynayip lokal olarak kendisini ¢ok fazla geligtirmis
olup bu arada oyun da iyi olup yani basarili bir oyunda iyi olup kendine gamer demek
yetmiyor. Bunun igin diinya iizerinde milyon tane oyun var. E gsimdi boyle bir dagarcikta
ben sadece PUBG oynuyorum, sadece iste abi iste Valorant, Lol oynuyorum, bilmem ne.
Lol'de iste bilmem neyim deyince o benim icin gamer olmuyor. O benim igin sadece o

oyunu oynayan bir birey oluyor. O Gamer degil, oyunu oynayan birisi oluyor.” (EKin,
29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Yani gamer boyle daha ¢ok farkll farkly oyunlar oynayan ya da boyle birden fazla
oynadigi oyun olan kisiler oyuncudur bence.” (Alper, 27, Cevrim i¢i Goriisme, 30 Aralik
2021)

“Her oyunu denemek isteyen bir insamim. Tek oyun oynayana oyuncu diyemem yqni
ben, birden fazla oyunu zevk almak icin oynayan kisi oyuncudur.” (Ege, 20, Cevrim I¢i
Goriisme, 6 Aralik 2021)

“Yani benim i¢in gamer oyunlar siirekli takip eden siirekli yeni oyunlar alan ¢ok fazla
oyun tiiketen ve oyunlarla i¢li dislt olan bir insandir, ben bunun aksine ¢ok fazla tiiketim
yapmiyorum. Sadece sabit seylerde tiiketim yapryorum.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Gériisme,
12 Aralik 2021)

Katilimeilarin tek oyun oynayana oyuncu diyemem, farkl farkli oyunlar oynayan ve
bir oyunda iyi olup kendine gamer demek yetmiyor ifadelerinden oyuncu (gamer)

taniminin, genis yelpazede oyun tiiketimiyle iliskilendirildigi goriilmektedir.

Bir katilimci1 oyun tiiketiminin ¢esitliligine ilaveten, orijinal oyun oynamanin oyuncu

terimiyle baglantili oldugunu belirtmistir:

“Genelde Torrent ¢ok nadir kullanirim.  Genelde orijinal oyun alma
taraftarryim. Baktigim zaman gercekten oyunlarin iicretini 6deyerek orijinal bir sekilde
Steam hesabimdan oynuyorum ayni zamanda. Ya bu da su anda ‘korsana hayir in bir seyi
ashinda. Korsan oyun oynamayla, gamerlik arasinda bir baglanti oldugunu

diigiiniiyorum.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)
Katilimcilar, oyuncu terimini, oyun oynama etkinligini ekonomik motivasyonlarla

profesyonel sekilde gerceklestiren bir grup olarak tanimlamistir:

“Gamer dedigimiz zaman su anda oyundan para kazanan insanlar. Gamer 7/24 oyun ilk
oynayan ya da bir turnuvaya hazirlanan ya da bir yayin yapp o yaywi iste daha keyifli
hale getirip insanlardan iste o sekilde ekmegini kazanan insandir.” (Ahmet, 24, Cevrim
I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

“Bundan on sene once, on bes sene once oyuncu olarak tanimlar misin desem, evet
derdim. Fakat su anda oyuncu dedigim zaman aklima boyle profesyonel oyuncular
geliyor direkt. Yani oyun oynayan bir bireyim. Ama oyuncu muyum? Bilmiyorum. Su an
otuz yasindayim. Oyun oynuyorum. Eger oyun oynamayr sen gamer olarak kabul
ediyorsan ben de kabul ederim. Fakat gamer dendiginde benim zihnimde canlanan sey
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soyledigim sekilde, daha profesyonel oynayanlar sanki oyleymis gibi geliyor bana.”
(Abdullah, 32, Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Sesinin giizel olmasi seni sarkict yapmiyor. Hani dolayistyla bundan para kazanirsan
sarkici olursun veya gitar ¢aliyorsundur. Kendin gitaristsindir ama bir mesela atryorum
iste ne derler? Onun iste profesyonel tarafinda bir adim, bir karsiligin, bir unvanin yoktur
bana gore. Gamerlik da biraz boyle geliyor. Yani eve kapan giinde yirmi dort saat oyun
oyna dur, bu bir title veyahut da bir sifat olamaz. Ama bundan ne zaman ki para
kazanmaya bagslarsin, turnuvalara katilirsin, turnuvalart kazansan kaybetsen fark etmez.
Iyi kétii bir seyler kazanmaya baslarsin. O zaman biraz daha bu sizin igin bir title bir bir
sifat haline gelebilir. Benim goziimde boyle yani.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14
Aralik 2021)

Katilimcilar arasindaki bir diger goriise gore, oyuncu oyunlarla kurulan etkilesimin
bircok yoniine vakif olarak uzmanlagmaktadir. Bu asinaliktan hem igsel olarak
beslenmekte hem de edindigi kiiltiirel sermayeyi oyun topluluguyla paylasabilen bir

profile sahip olmaktadir:

“Yani gamer kelimesi bir rozet gibi, bir éinvan gibi bir sey aslinda benim icin. Ama simdi
gerek ¢cevrim igi oyunlarda olsun gerek ¢evrim digi oyunlarda olsun oyun oynayan herkes
kendine gamer diyor ama gamer sadece oyun oynayan kisi anlamina gelmiyor. Oyun
oynarken oyunun mantigini anlayabilen hikayesini takip edebilen, mekaniklerini ¢ok hizli
bir sekilde adapte olabilen oyun tiirleri degistigi zaman hani oyunculuk yapar gibi bir
tiyatro oyuncusu gibi oyun oynarken karakterle kendini biitiinlestirebilen ama buna
ragmen dig diinyadan da kopmayan hani bilgisayarin basindan kalktigi zaman kendi
karakterine geri biiriinebilen, kendi insanligina biiriinebilen kisi benim géziimde
gamerdir. Ama gamer’in karsisina hangi oyunu koyarsaniz koyun hepsine adapte
olabilir, hepsini oynayabilir.” (Kerem, 31, Cevrim i¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Ya ben gamer deyince benim aklima gelen birazcik da su oluyor. Yani oyun sektoriine
hdkim, diizenli olarak oyun oynayan, bunun hakkinda sadece o anki yasadigi senaryoyu
veya seylere degil de onun yani tiimiine vakif olan insan gibi geliyor bana gamer deyince.
Yani oradaki onun tasarimcisindan yapan stiidyosundan stiidyodaki o ¢alisan ekibinden
tut. Her yere kadar diizenli olarak ilgilenen bunu bir genel kiiltiir ediniyormus gibi siirekli
takip eden bunun bir formu varsa community'si varsa onlarda da siirekli aktif olan ve
hatta iste giiniimiizde bunun igin yaymn yapan diger ortak arkadaslarint da bilgilendiren
kisi benim igin gamerdwr diyebilirim.” (Zahit, 30, Cevrim I¢i Gériisme, 27 Kasim 2021)

Katilimcilarin - oyuncu (gamer) tanimlarinin genis yelpazede oyun tiikketme,
profesyonellik/oyun oynama etkinliginden para kazanma, oyunlarla giiclii baglar

kurma olmak tiizere {li¢ tema altinda toparlandig1 gézlemlenmistir.

3.2. Cevrim I¢i Oyun Topluluklarimin Anlam Diinyasi: CS:GO Ornegi

Cevrim i¢i oyunlar gerek oyun igi iletisimler gerek oyun toplulugunun kullanimdaki
platformlar sayesinde, oyuncularin birbirleriyle etkilesime girdikleri, kendine 6zgii
sosyo-kiiltiirel pratiklere sahip sosyal bir ortam sunmaktadir. Bu boliimde

katilimeilarin  deneyimleri iizerinden; CS:GO oyun toplulugunun ortak ilgileri,
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motivasyonlart ve hedefleri gibi dinamikler dogrultusunda gelisen roller,

mutabakatlar, deger sistemleri gibi sosyal pratiklerin anlagilmas1 amaglanmustir.

Ozcan ve Savas (2021)’a gore topluluk, ayn1 amaclar dogrultusunda topluluk hissi
olusturacak sekilde bir araya gelen bir grubu niteler. Topluluk hissi 6zetle ortak
deneyimler, diisiinceler ve inanglar sonucunda gruba yonelik aidiyet duygusu ve iiyeler

arasi dayanigsma ile gelisen biitlinlesmeyi ifade etmektedir.

Oyun bittiginde bile, oyun belleklerde yarattigi manevi degerle bir ortak payda olarak,

paylasilmaya devam eder:

“Ya oyun toplulugu aslinda benim géziimde yani Fransiz devrimini baslatan topluluk gibi
bir sey. Ya ortak bir paydada bulusup nefretini, mutlulugunu, sevgisini tek bir noktaya
odaklayabilen ve birbirinin dilinden anlayan insanlar. Hani bu insanlart bir araya
getirdigimizde bugiin oyun toplulugu diyoruz. Ciinkii ¢tkis noktasi oyun. Iste 1700'lerde
¢tkis noktast aglikti ve Fransiz Devrimi'ni olugturan giiruh diyoruz onlara da. Ikisi ayni
sey benim géziimde. Ortak bir paydada bulustuklar: ve aymi dili konugabildikleri igin,
kendi sosyal statiilerinden bagimsiz olarak bir araya gelen ézel bir kesim.” (Kerem, 31,
Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

Oyun toplulugu, oyun alaninda oyun siiresi boyunca siiriip tamamlanan oyun ediminin
iletisim boyutunun, toplumsal alanda da siirdiiriildiigii bir alan olarak karsimiza ¢ikar.
Oyun topluluklariyla ilgili Huizinga (2005) “istisnailigin i¢inde birlikte yasama,
onemli bir seyi birlikte paylasma, 6tekilerden hep birlikte ayrilma ve genel dl¢iilerin
disina ¢ikma duygusu, yalnizca oyun siiresiyle sinirli kalmayan bir cazibe

olugturmaktadir. Nasil ki sapka basa aitse, kuliip de oyuna aittir” demistir.
3.2.1. Oyun Topluluklarimin Temel islevleri

Oyun oynama faaliyeti, 6zellikle ¢evrim i¢i oyunlarda, insanlarin spesifik bir oyunda
sliregen sekilde zaman gegirmesi sonucunda, oyun toplulugunun ortak edimi haline
gelmektedir. Oyun toplulugu da ortak edimin devam ettirilmesi ve giiclendirilmesine

hizmet eden grup iligkileri dogurmaktadir:

“Yani bizi bir araya getiven seylerin en énemlisi oyun oluyor. Bir eglence arayisi ve
hepimizin ortak paydada bulusabilecegi bir durum. Simdi siyaset bilimi mezunu ateist bir
adamim, farzi misal. Bir tane arkadasim var, imam. Diger bir arkadasim g¢ek senet
isleriyle ugrasan Kurtlar Vadisi'nden firlamis gibi ortada gezinen Passat'a binen bir
adam. Biz ¢ocukluk arkadasiyiz ve aymi zamanda bir araya geldigimiz zaman oyun
oynuyoruz ama normal sartlarda bizim, bir araya gelmemiz miimkiin degil. Kiiltiiriimiiz
ayrt konustugumuz dilde sectigimiz kelimeler bile ayri... Bir de bu en temel etken
yapistirict oyun oynamak oluyor, oyun kiiltiirii oluyor.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme,
4 Aralik 2021)
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“Sey gibi diisiinebiliriz aslinda. Topluluk okulda mesela toplu arkadas edinmeni saglar.
Simdi insanlar kolay kolay mesela Tiirkiye'de ozellikle boyle, gidip birine hani merhaba
nasilsin dedigin zaman insanlar garipser yani. Sen kimsin, ben seni tanimiyorum ki falan
der. Ama oyun topluluklarinda mesela amag bellidir. Amag nedir? Atiyorum. Bir tane
oyun vardir, o oyuna girebilmek icin arkadas ararsin, boyle bir sey.” (Ahmet, 24,
Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

“Gergekte tamgtigim insanlarla online'da tamistigim insanlar ashinda karakter agidan
hani benim istedigim tipler oluyor hani kigi hani kendine benzeyen insanlarla daha ¢ok
anlagabiliyor bunun i¢inde oyun oynamak bir arag¢ haline gelebiliyor.” (Ekrem, 22,
Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Oyunda ¢ok acayip adamlarla tanisabiliyorsun gercekten. Ciinkii herifle normal, gercek
hayatta hi¢bir ortak paydan yokken tek ortak paydan oyun.” (Emre, 34, Cevrim Igi
Gorilisme, 14 Aralik 2021)

En temel etken yapistirict oyun oynamak oluyor, oyun kiiltiirii oluyor ve gergek hayatta
hi¢cbir ortak paydan yokken, tek ortak paydan oyun ifadelerinden anlasilacagi tizere
farkli sosyokiiltiirel kimliklere sahip, ortak paydasi olmayan kisiler, oyun etrafinda bir
topluluk haline gelebilmektedir. Topluluk igerisinde edinilen arkadasliklar kiiltiirel bir
boyut kazanarak, oyun tiiketim pratiklerinin bir pargasi haline gelmektedir. Bu durum
bizi Huizinga (2006)’nin “Kiiltiir ile oyun baglantisi, tiim belirtilerden anlasildigi
tizere, 0zellikle toplumsal oyunun iist bi¢cimlerinde, yani bu oyunun bir toplulugun
veya bir grubun veyahut karsilikli olarak iki grubun kuralli eylemiyle iliskili oldugu

yerde aranmalidir” yorumuna getirmektedir.

Katilimcilar tarafindan bilgi aligverisinin, oyun topluluklariyla ilgili bir diger temel

islevi olarak algilandigi goriilmektedir:

“Daha ¢ok bir forum mantigiyla bir oyunu oynayan bir grup insanin bulustugu ortak bir
platform, ¢esitli basiiklarda sorduklar: sorulart veya karsilagtiklar: hatalarla ilgili yanit
aldiklary bir platform. Daha ¢ok fikir aligverisi yapabildigimiz, birbirimize yardimci
oldugumuz bir alan.” (Zahit, 30, Cevrim i¢i Goriisme, 27 Kasim 2021)

“Oyun toplulugu ashinda ¢ok fazla kiginin oldugu ve ¢ok fazla tiirden oyun oynayan
insanin oldugu, muhabbet ettigi bir ortam. Ne bileyim kizindan erkegine kadar cinsiyet,
wrk fark etmeksizin insanlarin bir arada oyunda toksik insanlardan uzak bir topluluk
olusuyor.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Sanirim oyuna bir giincelleme gelmisti, Qiincelleme de ¢ok biiyiiktii. Onu indirirken bu
giincellemenin i¢inde ne var diye hani internette arattigtm zaman hani bu Reddit'in
Subreditini gordiim hani global Subredit'ini gordiim. Yani goz gezdirdim. Hosuma gitti
agikgast paylasilanlar falan. Hani insanlar yardimsever, iste herhangi bir stkintist olani
hemen ¢oziiyorlar falan. O yiizden katildim ben de sanwrim ii¢ bes farkli boyle tiir var.
Iste oyun ici giincellemeler geldi, iste su turnuvalar, iste ya da adamn kisisel kendi
yaptig highlight gibi videolar paylasanilar var. Farkl: farkl seyler paylastyorlar yani.”
(Alper, 27, Cevrim i¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

Oyun toplulugu; cinsiyet, wrk fark etmeksizin, yardimsever ve toksik insanlardan uzak

bir ortam saglamaktadir. Bu ortami paylasan tiyeler muhabbet etmekte, fikir alisverisi
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yapmakta, karsilastiklar: hatalarla ilgili yanit almakta ve kendi deneyimlerini igeren

videolar paylasmaktadir.

Uygulama toplulugu, ortak bir ilgi, problem veya tutkuyu paylasan ve bu baglamda
uzmanliklarini siirekli artirmaya ¢alisan insanlardan meydana gelen bir topluluk olarak
tanimlanmistir. Karsilikli gliven duygusu ile ortak paydayi saglayan uygulama
hakkinda yapilan, sik karsilasilan problemlerle ilgili ¢6ziim yollari, deneyimler,
uygulamaya iligskin giincellemelerle ilgili duyurular gibi konu basliklari, toplulugun
amaglaria hizmet edebilecek, uygun 6zelliklerde tanimlanmis bir alanda paylasilir

(Wenger & McDermott &Synder, 2002).

Cevrim i¢i oyun topluluklar1 bagta Steam Community, Discord ve Reddit olmak iizere
birgok ¢evrim i¢i mecray1 kullanmaktadir. Ortak edim olan oyun oynama etkinligi ve
genellikle siirekli sekilde oynanan bir oyun temasi etrafinda gelisen bu topluluklar,
tiyelerinin deneyimlerini ¢oklu formatta paylasabildikleri, yasadiklar1 problemlerle
ilgili yardim aldiklari, oyunla ilgili giindemleri takip edebildikleri, birlikte oynamak
icin arkadas edinebildikleri bir ortam saglamalari itibariyle, ¢evrim i¢i uygulama

toplulugu hiiviyetine sahiptir.
3.2.2. Oyun Toplulugu Ortamimin Ozellikleri

Oyun toplulugu igerisindeki etkilesimler, oyun ortaminin saglamis oldugu Kimi
ozellikler sayesinde, giindelik hayattaki ve diger sanal mecralardaki etkilesimlerden

farklilasmaktadir.

Asagidaki verilerden anlagilacagi tizere, anonim olma hali oyun toplulugu igerisindeki

iletisim ve etkilesimlerin bir 6zelligi olarak goriilmektedir.

“Gergek hayatta tabii bir sosyal seyde nasil anlatayim, anonimde size bir fazladan
ozgiiven gelir her tiirlii insanda olan bir sey. Daha rahat olursunuz. Evet, yani hatta kendi
benliklerimizden de uzaklastigimizi séyleyebilirim. Hani dedigim gibi anonim olmanin
verdigi bir ozgiiven var insanlara ve bu ézgiiven bize rahatlik taniyor. Gercek hayatta
yapamayacagimiz seyleri yapiyoruz. (giiliiyor) Yani on yasindaki bir ¢ocuk yirmi beg
yasindaki bir adami klavyeden ana avrat kiifiir edebiliyor.” (Omer, 18, Cevrim Igi
Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Yani bir kere aslinda anonim olmak en biiyiik avantaji. Anonimlik bence ¢ok biiyiik bir
etken, ¢iinkii ben orada ne séylersem soyleyeyim ne yazarsam yazayim. Cok biiyiik bir sey
olmadik¢a bu bir deviet meselesi haline gelmedigi takdirde neredeyse veya birisi igeriden
birisi bunu kafaya takmadik¢a basima bir sey gelmeyecegini biliyorum. Dolayisiyla ben
giinliik hayatta iste bir X kigisine veremedigim tepkiyi orada oyunda verebiliyorum yani.”
(Zahit, 30, Cevrim I¢i Gériisme, 27 Kasim 2021)
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“Ben online ortamlarda daha agresif daha kiifiirbaz iste hani degerleri kadar
kiifredebilen bir kisilige biiriiniiyorum. Ama gercek hayatta hani bunu gergek bir insana
soylemiyorum. Ciinkii anonim, online ortamda anonim bir insan oldugum igin her seyi
soyleyebiliyorum.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Anonimken bence fiziksele gore ¢ok daha kolay oluyor. Ciinkii insanlarda yani iletigim
korkusu olabilir yiiz yiizeyken. Cekinme olabilir. Ozellikle Tiirk halkinda bu ¢ok var. Niye
bilmiyorum fakat konu internet iizerinden olunca yiiz yiize olmayinca insanlar ¢ok daha
rahat davranabiliyorlar. Tanismaya, konusmaya ¢ok daha miisaitler. Dolayisiyla
sosyallesmenin de giizel bir yolu, iletisimin de giizel bir yolu diyebiliriz.” (Abdullah, 32,
Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

Katilimcilar, oyunlarin saglamis oldugu rahat olma halinin ve fazladan ézgiivenin
kaynagi olarak, oyun ortamindaki anonimlikten kaynaklandigini diistinmektedirler. Bu
anonimlik hali, oyundaki ciddinin zidd1 olan matrak duygusuyla (Huizinga, 2006)
birleserek, oyuncularin kendi benliklerinden uzaklagtiklari, gercek hayatta
yapamayacaklart seyleri yaptiklar: bir ‘mig gibi yapma’ alami yaratmaktadir.
Anonimlikten kaynaklanan kiifretme, agresif olma gibi durumlar, oyunun bu matrak
duygusundan dolay1r tam anlamiyla olumsuz bir yan etki olarak anlagilmadig:

gbzlemlenmektedir.

Anonimlik; mahrem, gizli veya kisisel olan yerine, siklikla kullanilmakta ancak
birbirini zaman zaman kapsayabilen farkli olgulardir. Mahrem veya 6zel olma
durumu, kisilerin veya kurumlarin kendileri hakkinda bilinecek enformasyon
diizeyinin kisi ve kurumlarin kendileri tarafindan belirlenmesiyken; anonimlik, kisi
veya kurumlara ait bilgilerin bilinemeyisi, ulasilamayacak sekilde gizlenmesidir
(Timisi, 2016). Kisinin, 6teki olana karsi giivenlik gerekgesiyle mesafeli yaklagim
sergilemesi, mahremiyet smirlarina ¢ekilmesi, ¢ok olagandir. Bu baglamda
katilimcilarin ‘anonimlik’ten kastettiklerinin, mahrem ve 6zel olmaya daha yakin bir

yerde anlamlandig1 soylenebilir.

Ozel bilginin, mahremiyet smirlartyla istenilen dlgiide korundugu ve oyun toplulugu
diizeyinde dogallikla kabul gordiigii oyun alaninda; giindelik hayatlara iligkin

kimlikler, roller, fiziksel 6zellikler ve statiiler onemini yitirmektedir:

“Karsidakinin ozellikleri, ismi, cismi, yast, meslegi onemsiz. O benim i¢in o oyunda
tamdigim kisidir.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Oncelikle kendimden érnek vereyim. Online’da tamistigim bir insamin goriiniiging
bilmiyorum dis goriiniigiinii. Onu o yiizden bilmedigim icin onun hakkinda hani
yargilamiyorum dis goriiniisii olsun, daha ¢ok hani konusmalarima daha ¢ok onem
veriyorum.” (EKrem, 22, Cevrim I¢i Gériisme, 10 Aralik 2021)
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“Yiiz yiizeyken ¢ok daha farkli oluyor iletisim. Yani insan seydeyken ¢ekinilecegi seylerin
sayist azaliyor, internet iizerinde konusurken, iletisime gecerken. Insanlarin defolart
vardir, onlart gostermek istemez. Belki iyi bir ayakkabisi yoktur, belki ¢irkindir. Fakat
oyunda oldugu zaman boyle olmuyor insanlar. Kendi yeteneklerini ¢ok daha rahat
gasterebiliyorlar. Dolayisiyla sen de o insani gergekten o yetenekleriyle taniyorsun, yani
secimleriyle tanwyorsun. Dolayisiyla insanlarin  defolarimi  gormiiyorsun  fiziksel
defolarimi.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Gériisme, 8 Aralik 2021)

Oyunsal benlik; oyuncunun konusmalariyla, secimleriyle, sergiledigi yetenekleriyle
kurulan imajiner bir gergekliktir. Oyunsal benlikte, kisiyi tanimlayan 6z nitelikler belli
diizeylerde temsil ediliyor olsa da oyunun niivesinde bulunan rol yapma ve bir bagkasi

olma olanaginin viicut bulmasina imkan tanr.

Gilindelik benligin yerine oyunsal benlik kendini gostermekte, ancak kendini
dayatmamaktadir. Oyuncu istedigi takdirde, giindelik benligine dénme imkanina

sahiptir.

Cevrim i¢i oyun topluluklarinin, katilimeilar tarafindan algilanan bir diger islevi ise

farkli cografya ve kiiltlirlerden insanlarla tanigma imkan1 tanimasidir:

“Benim Kuveyt'ten de Ingiltere'den ve Amerika'dan ve Kiiba'dan da arkadaslarim var.
Bunu ne saglyor bana? Bunu oyun saghyor.” (Abdullah, 32, Cevrim Igi Goriisme, 8
Aralik 2021)

“Hani ben su an normal hayatta bir tek Tiirklerle tanisabiliyorum. Ama oyun oynarken
hani Macar, Alman, Japon, hani kim denk gelirse onlarla tamsip onlarla muhabbet
edebiliyorum.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

“Yani bilmiyorum yeni yeni arkadaslar bulmak farkl: iilkelerden arkadaslar
edinebiliyorsun herkes bir olmadigi i¢in onlarla rahat konusabiliyorsun, onlara zaman
aywabiliyorsun.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goértisme, 12 Aralik 2021)

Giindelik hayatta insanlar fiziki olarak ulasabildikleri, kendi benlik rolleri ve
kimlikleriyle uyumlu insanlarla etkilesim kurma egilimindedir. Elbette fiziki
mesafenin asilmast ve anonimlik, bu anlamda ¢evrim i¢i oyunlarin internet
ortamlartyla paylastigi bir 6zelliktir. Ancak insanlart birbirleriyle etkilesime iten
ortam, edimler sosyal medya ortamlarinda yetersizdir. Buna karsin, ¢evrim igi oyunlar
ayn1 oyun kurallar1 g¢ercevesinde, giindelik hayatlarindaki stati ve rollerden kendi
rizalariyla ayrisan benzer oyun hedeflerine sahip oyuncularm, birbirleriyle bu

ortakliklar lizerinden rahatca iletisim kurabilecekleri bir kanal vazifesi goriir.
3.2.3. Oyun Toplulugu Kurallar

Giindelik yasantinin kurallari gibi, oyunlarin da kendi diinyasin1 ve etkilesimleri

diizenleyen, tartisilmaz sekilde oyunun yasalarini olusturan kurallari bulunmaktadir.

58



Oyun kurallari, oyunun devamlilifi ve oyun toplulugu igerisinde saglikli iletisim

stirdiiriilebilmesi i¢in hayati 6neme sahiptir.

Cevrim i¢i oyunlar i¢in diistiniildiigiinde, oyuncu etkilesimlerini ve 6zliik haklarimni
farkli diizeylerde diizenleyen kullanici s6zlesmeleri, gizlilik politikalari, adil oyun

kurallari, oyun toplulugu kurallar1 ve yazili olmayan kurallar bulunmaktadir.

CS:GO’nun da igerisinde yer aldigi dijital oyun platformu olan Steam’in kullanici
sOzlesmesi, “oyun saglayicist ile oyun kullanicist arasindaki iligkileri diizenleyen”
(Steam, 2021) oyun kullanicilarmin bulundugu iilkelerin mevzuatlarina dayanan,
hukuki bir metinden miitesekkildir. S6zlesmede 6ncelikle, oyunlarin miilki haklarinin;
oyun i¢i Kkarakterler, aksesuarlar, oyun parasi, grafik goriintiileri, resimler,
animasyonlar, video goriintiileri, ses efektleri, ses kayitlari, miizikler ve metinler
olmak iizere oyun saglayicisina ait oldugunu bildirmektedir. Sonrasinda oyun
saglayicisinin ve kullanicilarin yilikimliiliikleri ve haklari izah edilmistir. Son olarak,
‘Oyun Kurallart® isimli boliimde, kullanicilarin oyun hesaplarini kullanma kosullari,
Ozlik haklari, yasaklanan faaliyetler ve cezalandirma ydntemlerinden
bahsedilmektedir. Steam kullanic1 sdzlesmesinde, oyun kurallart her oyuncunun
oyundan maksimum zevk alabilmesi i¢in diizenlendigi, oyun kurallarin1 bozdugu
takdirde, oyuncularin hesaplarmin siireli veya siiresiz olarak yasaklanabilecegi

belirtilmistir.

Oyun kurallar1 ek sozlesmesinde, oyun kurallarmin tertip ylikiimliiligii, oyun

saglayicisina yani oyunu gelistiren firmaya devredilmistir:

“Oyun kullanicisinin oyun oynayabilmesi ve hizmet ile ek servisleri kullanabilmesi i¢in
kendisinin oyun kurallarini takip etmesi zorunlu bir sarttir. Oyun kurallari Oyun
kullanicisina 6n haber verilmeden oyun sunucusu tarafindan degistirilebilmektedir. Oyun
sunucusu oyun web sayfasinda ve/veya Steam web kaynaklarinda bilgi yaywmlama yoluyla
oyun kurallarinda yapumis degisikliklerini Oyun kullamicisina bildirmektedir. Oyun
kullanicist oyun kurallarinda degisiklikler yapildiktan sonra oynamaya devam ettigi
takdirde sz konusu degisiklikleri kabul etmig demektir.” (Steam, 2021)

Steam kullanic1 s6zlesmesinin yukaridaki maddesinden anlasilacagi iizere, ‘adil
oyun’un saglanmasi i¢in gerekli kurallarin konulmasi, duyurulmasi ve bu kurallarin
uygulanmasi i¢in gerekli araglarin gelistirilmesi, oyun saglayicisinin gorevidir. Bu
baglamda CS:GO’nun 2021°de yaymlamis oldugu ‘Adil Oyun Kurallar’® duyurusu,

ornek teskil etmektedir:
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CS:GO Adil Oyun Kurallan

C )'yu birlikte oynamak, herkes bir maca benzer beklentilerle girdifinde en iyi

sOnucu verir. Resmi sunuculannda oynamayi segen oyunculardan beklenenler:

Tum modlarda:
Asla hile yapmayin.
—Takim arkadaslariniza veya rakiplerinize kars asla oyunbozanlik yapmayin veya sozli
neyin.

bir otomasyon kullanmayin.

Rekabetci ve Yoldas'ta:
nmak igin oynay

Vacin tamamini oynayin.

Oyun esnasinda bu kurallara uyulmadig) takdirde bekleme siresi, iletigim kisitlamalan

ve oyun yasaklamalan gibi lar verilebilir.

yeni stratejileri ve becerileri test etmekte pek tabii bir sorun

kaybetmek veya takim arkadaslarini rahatsiz etmek

Sekil 3: CS:GO Adil Oyun Kurallar

Kaynak:(Steam, 2022)

Oyuncularm oyunun amaglarina uygun motivasyonlarla oynamasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Kabul edilebilir amaglar, 5 kisilik 2 takimin miicadele ettigi
rekabet¢i mod veya 2 kisilik 2 takimin karsilikli miicadele ettigi yoldas mod igin
oyunun, kazanmak i¢in sonuna kadar oynanmasidir. Rekabet¢i nitelikte olmayan
eglence modlar icin, boyle kesin bir amagtan s6z edilmemistir. Biitlin modlar icin
gegcerli kurallar, hile yapmama, 3. parti yazilim kullanmama, sunucuyu paylasan diger
oyuncularin oyununu kasith olarak bozmama ve sozlii tacizde bulunmama olarak
Ozetlenmistir. Rekabet¢i modlarda, oyun siiresini tamamlamadan miisabakay1 terk
etme bekleme; oyunun iletisim kanallarin1 kdtiiye kullanma, oyunu amaci disinda
oynama ya da sozli taciz durumlarinda iletisim kisitlama; hile yapma veya 3. parti
yazilim kullanma oyundan yasaklanma cezalariyla sonuglanabilmektedir (Steam,
2022).

“Bizim donemimiz i¢in insanlarin geng¢lerin en hizli sosyallesebilecekleri noktalardan bir
tanesi internet kafelerdi. Bizden onceki nesil seksenlerin nesli i¢cin Atari salonlariydi, ayni
kiiltiirle bagdastirirsak bugiin de iste online sohbet odalari, Discord odalart, massive
multiplayer online oyunlarin hangi tiirii olursa, rpg'si, fps'si olsun hepsi ayni, kendi
icerisinde bir diinya yarattigr ve insanlara sosyallesme imkdani olusturdugu igin bu
kiiltiiriin devami olarak geliyor.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériigme, 4 Aralik 2021)
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Bir sonraki asamada Steam Community, Discord, Reddit gibi oyun topluluklarinin
bulundugu gruplar, sunucularda topluluk tiyelerinin paylasim ve etkilesimleri
diizenleme ve denetleme amaciyla adminler tarafindan olusturulan topluluk kurallar

yer almaktadir.

Reddit (2021)’te bulunan CS:GO alt grubunun topluluk kurallari; istenmeyen gonderi,
tiye alma, karalama kampanyasi, dilenme, begeni isteme, hileye tesvik etme, reklam
yapma, video icerik kisitlamalari, ticaret yapma ve medeni olma basliklar1 altinda

toparlanmustir:

Istenmeyen gonderiler: Yonlendirme baglantilari, zaten kaldirilmis igerigi yeniden
yayinlama, siirekli ayni seyleri tekrar tekrar yayinlama, gekilisler ve toplulukla
etkilesime girmeden siirekli video yayinlama istenmeyen gonderiler kategorisinde
bulundugu ve ihlal edilmesi durumunda kalict yasaklamaya neden olacagi

belirtilmistir.

Birlikte oynama: Diger topluluk iiyeleriyle birlikte oyuna girmek isteyen oyuncular,

bu tiir paylagimlar igin ayrilmig olan sayfalari kullanmalar1 gerektigi belirtilmistir.

Karalama kampanyasi: Toplulukta kumar sorunlari, dolandiricilar vb. gibi
konularda bilgilendiren gonderiler olusturabilmekte, ancak cadi avina izin
verilmemektedir. Profil yayinlamak, kullanici hesaplarina baglanti vermek, sitelere

baglant1 vermek yasaklanmistir.

Dilenme ve bagis: Oyun i¢ci kozmetik esyalarin talep edildigi paylasimlar yapilmasina,

bagis i¢in olsa bile izin verilmemektedir.

Begeni isteme: Uyelerin topluluk icerisindeki ve disindaki paylasimlari icin begeni

istemesi yasaklanmastir.

Hileye tesvik etme: Oyun hilesi ile ilgili sorunlarin tartisilmasina izin verilmekte

ancak, hile kullanimini tesvik eden gonderiler paylasilmasina izin verilmemektedir.
Reklam yapma: Reklam yapmak veya destek istemek yasaklanmistir.

Video paylasim kisitlamalari: Uyelerin video paylasim hakki, giinliik bir taneyle

siirlandirilmigtir. Toplulukta en az 10 yorum yapmamis olan {iyelerin, aktif iiyeler
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olmadig1 g6z Oniinde bulundurularak, video paylasimi yapmalart tamamen

kisitlanmustir.

Ticaret yapma: Oyun i¢i esyalarin ticaretiyle ilgili paylasimlarin, bu gibi paylagimlar

i¢in ayrilmis baglik altinda yapilmasi gerektigi bildirilmistir (Reddit, 2021).
r/csgo Rules

1.Spam

2. Recruiting

3.Witch Hunting
4.Begging

5. Soliciting Votes

6. Promoting Hacking
7.Boosting

8.Video Restrictions & Limits

9.Trading

10. Remain Civil

Sekil 4:CS: GO Reddit Oyun Toplulugu Kurallar

Kaynak: (Reddit, 2021)

Son olarak, oyun toplulugu igerisinde oyuncularin ortak mutabakati lizerine gelisen

yazili olmayan kurallar gelmektedir:

“Yani aslinda oyuncular tarafindan ¢ok fazla belirlenmis kurallar var. Hani bu kurallar
gercekten ne bileyim yasak, yapilmamast lazim veya yapilmasi lazim denilen kurallar
degil, etik veya etik degil tarzinda kurallar. Sen bunlari yaparsan yani diisiik bir insan
oldugunu kanitlamis oluyorsun Veya oérnegin size soyle soyleyeyim, oyuna girer girmez
isinma swrasinda peek atmaniz pek hos karsilanmaz. Ha yasak mi, yasak degil ama hog
karsilanmaz. Bu tarz kurallar var oyuncular arasinda.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme,
12 Aralik 2021)

“Yani benim i¢in onemlidir bu tarz kurallara toplumsal kural gibi bir seydir. Oyunun
kendi i¢erisinde uyum saglamak giizel oluyor. Ciinkii uyum sagladiginiz zaman o oyunun
dinamiklerine, karakterine, topluluguna birazcik daha onay alarak girmis oluyorsunuz
ve bu sayede sosyallesme imkanlarimiz artiyor ... Girdiginiz ortamin sosyokiiltiirel
seviyesine veya kurallarina, yazisiz kurallarina uygun davranirsaniz sosyallesmeniz ve
kabul gormeniz biraz daha kolay olur.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

Bu kurallar oyun kurallari, kullanic1 s6zlesmeleri veya oyun toplulugu kurallar1 gibi

kesin baglayiciligi ve somut sonuglar1 veya cezalar1 olan kurallar degildir. Bununla
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birlikte bir biitiinliikten de bahsedilemez. Oyun kurallarinin oyunu oynanabilir kilma
konusunda yetersiz kaldigr durumlarda, oyun toplulugu kurallari topluluk igerisinde
kendiliginden olugsmaktadir. Bu anlamda giindelik yasantida yer alan 6rf ve adetlere
benzemektedir. Kurallara oyun esnasinda riayet eden oyuncular, toplulugun igerisinde
sekillenmis olan oyun kiiltiiriine sadik kalarak oyunun dinamiklerine, karakterine,
topluluguna birazcik daha onay alarak girmis olur. Kurallara uymayan bir oyuncu ise,
oyunun toplulugun kendisi tarafindan belirlenmis mutabakata aykir1 davranmasi

gerekcesiyle topluluktan diglanmaktadir.

Yazili olmayan topluluk kurallarinin, sosyal ve oyunsal kurallar olmak iizere iki ayr1

baslik altinda toplandig1 goriilmektedir.

“Abi global bir dilde konusmak yazili olmayan kurallarin ilki gercekten. Mesela su ¢ok
ayip geliyor bana. Ornegin biz bizim Tiirk arkadaslarla falan girdigimizde de hani iyi
kétii cat pat Ingilizcesi varsa hepimizin ekipteki arkadaglarimizdan atiyorum ii¢ kisiyiz,
diger iki kisiyi boyle dislaywp kendi aranda siirekli Tiirk¢e konusmalari.” (Emre, 34,
Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“CS:GO iizerinde takim arkadagslariyla iletisim halinde olmak o6nemli bir kural.
Aslinda CS:GO'da ve digerlerini susturup tek basiniza oynayabilirsiniz. Oyunu size bunu
yapamazsiniz demiyor. Ama bunu yapmaniz gergekten biiyiik bir ayip diger takim
arkadaslariniza veya ornegin sizin paraniz var ve takim arkadasinizdan birisi bir silah
¢cekemiyor. Ona atmak zorunda degilsiniz, ama atmazsaniz biiyiik bir ayp ona karsi.”
(Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“CS:GO'da herkes oyun baslamadan once iste bol sanslar ve basarilar diler. Hani bu bir
nevi hani karsi takima hani saygist oldugunu gostermek icin her ne kadar da rakip iki
takimdan ne kadar da béyle ¢atissa bile hani en sonunda iste bagarilar iste iyi oyunlar
dileriz. Hani el stkismanin ashinda yazili versiyonu gibi... Iste oyun bittiginde iste iyi
oyundu hani iste gg veya glhf yani kKars: takima hani siz de iyi oynadiniz, ellerinize saglik,
iyi giinler gibi seyler diyebiliyoruz. Hani bir saygi da var aslinda.” (Ekrem, 22, Cevrim
Ici Goriisme, 10 Aralik 2021)

Sosyal kurallar, oyuncularin oyun i¢i etkilesimleri igerisinde gelistirmis olduklari
global bir dilde konusmak, takim arkadaslariyla iletisim halinde olmak, oyun

baslamadan once basarilar dilemek gibi kurallar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu kurallarm, oyuncularin oyun ig¢i etkilesimlerini saglikli bir sekilde devam
ettirmelerini saglamalar1 sebebiyle, oyuncular nezdinde baglayicilik arz ettigi
goriilmektedir. Ayn1 zamanda oyunun kendi emredici kurallarmi asarak, yeni bir
katmanda oyunun gereksinimlerini topluluk olarak asma bilinci; oyun kiiltliriiniin ve
oyun topluluklarinin, en géze ¢arpan ¢iktilarindan birini olusturmakta ve ¢evrim igi

oyunlarin, iletisim yoniiniin 6nemini gdzlemlememize imkan tanimaktadir.
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“Mesela karsidaki adam silahini atarsa ve sana iste bicak sallarsa senin de artik silahini
atip onunla boyle bicak kavgasina girmen gerekiyor ... Iste eger camn diigiikse 6lmeyi
yakinsan elinde mesela atiyorum Keles var, diger adamin da cani yiiksek ve elinde AWP
var. Silahlar: takas etmelisiniz ki. Ciinkii adam zaten tek vurusla éldiirecek ve cant az.
Hani sansin yiikseltmek icin o iki kisinin sansini daha fazla yiikseltmek igin silahlar
takas etmelisin.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

“Ornegin birisi atiyorum bir keskin SMG indirmisse Ve Yakinsa vurdugu kisiye, gidip o
silahini alacak olan ilk kisi odur yani. Onun hakkidir mesela. BU hi¢bir yerde yazmaz
ama gider o alir onu ... Bir keskin nisanct varsa ve bir yere bakiyorsa yani oraya bir sis
bombasi birakilmaz mesela yani. Takim olarak birbirini engellememek adina béoyle
seyler yapilmaz mesela. Bu tiir kurallar, iletisimi bence daha saghikli hale getiriyor.”
(Zahit, 30, Cevrim I¢i Gériisme, 27 Kasim 2021)

“CS'de Iceworld ‘de sis atmazsin, flashbang atmazsin. Ciinkii neden? Bu bir kuraldir yani.

Ashinda oyunun kurali degil. Ciinkii neden? Oyunda o sis bombasini niye koydular? Sen
kullan diye koydular. Ama atarsan kiifiir yersin yani 6yle bir sey var burada.” (Ahmet,
24, Cevrim I¢i Gériisme, 2 Ocak 2021)

Yazili olmayan oyunsal kurallar ise, oyun tasariminin oyunun rekabet¢i yapisina

uygun sekilde, oyuncularin oyuna iliskin bellekleri vasitasiyla yorumlanmasi

sonucunda oyuna yeni anlamlar yiikleyen kurallar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 5:CS:GO Iceworld Topluluk Haritas1

Kaynak:(Steam, 2022)

Sekil 5°te verilmis olan ‘lceworld’, atdlye haritasi olarak oyuncular tarafindan
gelistirilmis ve zamanla popiilerlik kazanmigtir. CS:GO’nun rekabetgi haritalarina
gore, kiigiik bir alana sahip olan haritada tur bazli bir sistemde, oyuncular kars1 takimin

tiim oyuncularmi yok edene kadar savasir. Rekabet¢ci oyun modunda bulunan ve
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strateji gelistirmeyi gerektiren bomba kurma/imha etme ve rehine kurtarma gorevleri,
bu haritalarda bulunmamaktadir. Bu sebepler esliginde, Iceworld haritasinda smoke
(sis bombasi), grenade (el bombasi), flashbang (flas bombasi), molotov (molotof
kokteyli) gibi bombalarin haritada alinabilir olmalarina ragmen, kullanimi oyun
toplulugu tarafinca kisitlanmistir. Aslinda oyunun kurali degildir ama oyuncularin
karsiliklt mutabakati ve oyun metasinin oyuncularin belleginde kazanmis oldugu yeni
anlam nedeniyle mag boyunca takip edilir. Kurala uymayan bir oyuncu, bir moderator
tarafindan ya da oyuncularin c¢ogunluk oylamasi sonucunda sunucudan

uzaklastirilmaktadir.

Kick player: Serenity?

You voted

Sekil 6:CS:GO Takim Arkadas1 Uzaklastirma Oylamasi

Kaynak:(MrBrian, 2022)

Katilimcilarin ifadelerinden anlasilacag iizere, rekabet¢ci mod haritalarinda goriisii
engelleyen sis bombasit ve flag bombasi kullanimlarinda, takim arkadaslarinin
goriisiinil kisitlamama; diisiiriilen bir rakip oyuncunun silahinin alinmasinin, diisiiren
takim oyuncusunun inisiyatifine birakilmasi; rakip oyuncunun eline bigak almasi ve
bicak diiellosuna davet etmesi durumunda diiellonun kabul edilmesi gibi oyunun resmi

kurallarinin 6tesinde, oyuna bir anlam katmani getiren oyunsal kurallar bulunmaktadir.

Oyun kurallart; tiirleri ve bu tiirlere iligkin temel 6zellikleriyle birlikte asagidaki

tabloda 6zetlenmistir:
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Tablo 2
Oyun Kurallan Tiirleri ve Temel Ozellikleri

Oyun Kurallar Temel Ozellikler

Oyun saglayicilartyla oyuncular
arasindaki iligkiyi diizenler.
Kullanic1 S6zlesmeleri Hukuki arka plani nedeniyle

yaptirimlarin hukuki baglayiciligi var.

Oyuncular arasindaki iligkileri ve
Oyun Toplulugu Kurallar1 paylagim kriterlerini diizenler.

Hukuki arka plani ve baglayicilig1 yok.

Oyuncularin oyun igerisindeki
Yazili Olmayan Kurallar etkilesimlerini diizenler.

Hukuki arka plani ve baglayicilig1 yok.

3.2.4. CS:GO Oyun Toplulugunda Oynama Motivasyonlari

Cevrim i¢i oyun topluluklari, genel itibariyle spesifik bir oyunu siirekli olarak oynayan
oyunculardan olusmaktadir. Bu siireklilik, oyuncularin oyundan beklentileri ve oyun
tasarimmin  sagladigi  birtakim sistemik Ozellikler dogrultusunda meydana
gelmektedir. Bu baglamda CS:GO oyun toplulugunda, giindelik ve oyunsal

motivasyonlar karsimiza ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin asagida yer alan ifadelerinden anlasilacagi tizere, ¢evrim i¢i oyun

oynamanin ana motivasyonlarindan biri olarak, sosyallesme gosterilmektedir:

“Aslinda disarida arkadaslarimizla gegirdigimiz o sosyal hayat bir nevi simiile edilmis
olarak bizim karsimiza online oyunlar da ¢ikiyor, bunun i¢in de mesela CS:GO, insanlar
bir grup halinde baska bir gruba bilgisayarlar iizerinden bir saldir gergeklestiviyor.
Ashnda temel mantigi bu. Yani sey olarak bir simiile edilmis bir ortam, bu ortamn
icerisinde iletisim kendi arkadagslaryla ya da yeni tamistigiya da tamisacagr grup
arkadasglariyla bir sosyallesme durumu icerisine giriyoruz. Bu keza bizim igin ¢ok boyle
ashinda giizel ve olumlu bir durum. Ciinkii sosyallesme su anda disart ¢tkalim, kahve
icelim, disart ¢tkalim, igte gezelim bungee jumping yapalim, yamag parasiitii 6yle bir sey
degil su anda, bu da baska bir sosyallesme tiirii. Ozellikle son zamanlarda ¢ok daha fazla
hissediyorum bunu.” (EKin, 29, Cevrim Ici Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Ya bence hani sosyallik kavrami degisti. Hani ¢iinkii sonugta ne bileyim ben Counter
oynarken mesela ¢ok insanla tanistim. Iste ne bileyim adam Macaristanli mesela. Onunla
konuguyorum. Ya da iste Alman bir adamla mesela sohbet muhabbet edebiliyorum. Illa
hani yiiz yiize olmasi gerektigini diigiinmiiyorum yani artik sosyalligin.” (Alper, 27,
Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)
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“Yani giiniimiiz diinyasinda artik sosyal etkilesim kazanmann iki yolu var. Ya paraniz
olacak disarida, hani insanlarla toplanip hareket edeceksiniz, e bu da Tiirkiye sartlarinda
soylemek gerekirse olduk¢a maliyetli bir sey. Ya da artik kredi kartlar: sayesinde taksitli
bir sekilde oyun alinabiliyor biliyorsunuz. Yani bir tane uzun siireli fayda maliyet
analizinin maksimuma ¢ekebileceginiz sekilde oyun alip o oyun igerisinde insanlarla
etkilesim haline gireceksiniz ama en temelinde, en kokeninde sosyallesme ihtiyact var.”
(Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

Cevrim i¢i oyunlarin sagladigi sosyal ortam, giindelik yasantidaki sosyal ortamin
bilgisayar teknolojileri vasitasiyla simiile edilisi olarak algilanmaktadir. Oyun
esnasinda, bir taraftan oyun oynama faaliyetinde bulunan grup, diger taraftan oyunun

sunmus oldugu sozlii ve yazili iletisim imkanlarini kullanarak sosyallesmektedir.

Katilimcilarin kullanmis olduklart sosyallik kavrami degisti ve bu da baska bir
sosyallesme tiirii ifadelerinden, ¢evrim i¢i oyunlar fiziki aktiviteler araciligiyla bir
araya gelerek, sosyallesmeye bir alternatif olarak  konumlandirdigi

gbzlemlenmektedir.

Katilimeilarin fiziki aktiviteler ve diger dijital oyun tiirleri yerine, ¢evrim i¢i oyunlari

tercih etmelerinde ekonomik bir motivasyon oldugu da goriilmektedir:

“Bir de masraf olmuyor aslhinda, digsari ¢ctkmak aslhinda Tiirkiye'de hani ¢cok masrafli bir
aktivite. Ozellikle arkadas grubuyla bir yere oturup bir seyler yapmak ¢ok pahaliya denk
geliyor. Aymi zamanda masraftan kurtulmus oluyoruz, hem de egleniyoruz ashnda.”
(Ekrem, 22, Cevrim I¢i Gériisme, 10 Aralik 2021)

“Belli bir yerden sonra yapabilecegim aktivite kalmad: ve bu oyunlara yéneldim. Bu
oyunlar beni tatmin etmeye basladilar. Zaten bu oyunlar varken mutlu oluyordum ve
kendimi boyle idare ettirmeye devam ettim. Aslinda tamamen genel olarak tek sebep bu.
Yani bunun sebebi birazcik Tiirkiye ekonomisiyle ve Tiirkiye diizeniyle alakali. Ya ¢iinkii
yani istedigim oyunu alamiyorum ve bu da bu oyunlara itiyor beni daha dogrusu. Bir kez
satin alip tekrar tekrar oynayabiliyorsun.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik
2021)

“Baska bir aktivite yapmak igin ona ayiracak bir zamanimiz olmast lazim. Ona aywracak
bir paraniz olmast lazim ve oraya ulasabilecek bir araciniz olmasi lazum. Bunlarin biri
var, ikisi yok, ikisi var, biri yok oldugu zaman daha sikinti yani. Ben kendi sahsi arabam
yok ama olsa bile mesela ben biliyorum ki buradan yola ¢ikip falanca bir parka, bir
ormanlik alana ya da iste bir deniz kenarina, sahile gitmek istedigim zaman gidip orada
kafa bosaltacagim siire i¢inde bir de trafikte kafami doldurmaya devam edecegim. Yani
astart ytiziinden pahaliya denk geliyor béyle olunca, dolayisiyla tercih etme
nedenlerinden birisi bu. Belki daha az niifuslu bir sehirde olsaydim ulasimin daha kolay
oldugu bir gehirde olsaydim daha az oyun oynardim ondan eminim. Daha énce yasadigim
yerleri de baz alirsak oyuna ¢ok az vakit ayirip ozellikle ¢evrim ici oyunlari, geri kalan

seyi disarida geciriyordum yani.” (Zahit, 30, Cevrim I¢i Gériisme, 27 Kasim 2021)
Fiziki katilim gerektiren aktivitelerin masrafli olmalari ve giinliik olarak ulasilabilir

olmamalarina karsin, dijital oyunlar ev ortaminda efor sarf etmeksizin, giinliikk olarak
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erigebilecekleri bir etkinlik olmalar1 sebebiyle, katilimcilar tarafindan tercih

edilmektedir.

Bu ekonomik motivasyon, ¢evrim igi oyunlarin diger oyun tiirlerine karsi tercih
edilmesinde de rol oynar. Cevrim i¢i oyunlar, ¢ogunlukla bir kez satin alinmasi
karsiliginda istenildigi kadar oynanabilen oyunlarken, tek oyunculu oyunlar genel
itibariyle hikdye bazli anlatima sahip olmalarindan otiirii, kisitli bir oyun siiresi

sonucunda sonlanmaktadir.

CS:GO basta olmak lizere, ¢evrim igi rekabetci oyunlar, oyuncularin takimlar halinde
es zamanli olarak karsilikli rekabet etme olanagini saglamaktadir. Katilimeilar,
rekabetciligi ¢evrim i¢i oyunlari oynama motivasyonlarindan biri olarak

gostermislerdir.

“Ya rekabet¢i bir insanim bence. Hani rekabet etmeyi seviyorum birileriyle. O yiizden
stirekli oynadigim oyunlar hep boyle sey ¢evrim i¢i hani hi¢bir senaryoya dayali bir oyun
oynamayr sevmiyorum. Rekabet¢iligimden dolayt herhalde rekabet¢i oyun oynamayi
seviyorum. Tabii birini yenemiyorsam genelde oyun da oynamiyorum.” (Alper, 27,
Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

“Rekabetci dedigimiz olay var ya evet ya bundan. Daha iyisi olmaya ¢alismak. En iyisi
olmaya ¢alismak. Her oynadigi turu, eli kazanmak, budur yani. Atiyorum bir adam
girmistir, On el iist iiste oyun kazanir tamam mi? Bu adam onuncu elin sonunda maddi
olarak bir sey kazanmasa bile manevi olarak kendini doyurur diye diistiniiyorum.
Kazanma tatminini almistir, hani artik doymugstur diye diigtintiyorum.” (Ahmet, 24,
Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

“Gergek biriyle miicadele etmek ya da birlikte hareket etmek, ozel bir sebebi yoksa single

player olarak oynamaktan ¢ok daha eglenceli ve giizel vakit gecirtir, daha rekabet¢i bir
ortam yaratir. Clinkii bir yerden sonra bilgisayarin yaptig1 her seyi ezberleyebilirsiniz.
Sonugta o bir algoritma, Kendi kafasina gére hareket etmiyor, algoritmayr ¢ozdiigiiniiz
zaman oyunda artik yenilmez hale gelirsiniz. Fakat karsinizdaki adam ne diigiintiyor ne
yapuyor, hangi tugsa basacak bunu tahmin edebilmeniz imkansiza yakindir. Cok iyi bir
mentalist olmaniz gerekir, onu anlayabilmeniz i¢in. Orada da olay artik sahsi yeteneklere
ve rekabet diizeyine kalir. O yiizden daha eglencelidir.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme,
4 Aralik 2021)

Rekabetciligimden dolayr herhalde rekabetgi oyun oynamay: seviyorum ifadesinden
anlagilacagi iizere, Oyunun rekabetcilik karakteri oyun esnasinda oyunculara
aktarilmaktadir. Oyun amaci olarak kazanma, net bir sekilde ortaya ¢ikarak
oyuncularin oyun igerisindeki tiim eylemlerinde kendini gosterir. Bu eylemler
esnasinda oyuncunun yetenekleri, oyun bilgisi, sezgileri, iletisim meziyetleri ve

istikrarliligi, oyun boyunca rekabeti, basarma arzusunu ve coskuyu artirir.
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Karsimizdaki adam ne diistiniiyor ne yapryor, hangi tusa basacak bunu tahmin
edebilmeniz imkansiza yakindir. Bu nedenle, oyunun gerilimi ve belirsizligi oyun
boyunca rekabete eslik eder. Bu noktada sonug, sahsi yeteneklere ve rekabet diizeyine
gore belirlenir. Oyun kazanildiginda, kazanma tatminini yasayan oyuncu maddi olarak

bir sey kazanmasa bile manevi olarak kendini doyurmusgtur.

Oyun boyunca yetenekleri sinanan oyuncunun, oyunu kazanmis ya da kaybetmis
olmas1 fark etmeksizin, bir sonraki oyun i¢in, oyunun rekabet diizeyini ve kaderini
belirleyen sahsi yeteneklerini gelistirme hedefi ortaya ¢ikar. Katilimcilarin asagida yer
alan ifadelerinden de anlagilacagi iizere, oyunda ustalasma, rekabetciligi takiben,

¢evrim i¢i Oyun oynama motivasyonu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“Bir seye ¢ok fazla emek verdiginde o sey artik senin hayatinin ¢ok ortalarina gelmeye
bashyor. Ben mesela Counter'a ¢ok emek verdim yani. Dogustan yetenekli falan degilim.
Hayvan gibi ¢alistim. Dolayisiyla bir seye bak ne olursa olsun bir seye bu kadar emek
verirsen baglamwrsin bir yerden sonra, 0 seyi en iyi ben yapacagim diye.” (Emre, 34,
Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“Ashinda basarisizlik beni kazanmaktan daha fazla motive ediyor. Sa¢gma olacak belki
ama ger¢ekten motive ediyor. Ciinkii basarisiz oldugumu bildigim zaman basarili olmak
icin daha fazla oynuyorum. O hatay bir daha yapmamak igin ¢alistyorum, ugrasiyorum.”
(Omer, 18, Cevrim I¢i Gériisme, 12 Aralik 2021)

Oyuna harcanan zaman ve verilen emek Ol¢iisiinde, oyuncunun oyuna iliskin
yetenekleri gelisim gostermektedir. Oyunda ustalastigi hissini yasayan oyuncu, oyuna
daha da fazla zaman ayirmakta, bunun sonucunda oyun hayatimin ¢ok ortalarina
gelmeye baslamaktadir, bir bagka deyisle oyunun hayatindaki rolii giiclenmekte ve

merkezilesmektedir.

Oyun Oynama Oyunda Ustalagma

Sekil 7: Oyun Oynama ve Oyunda Ustalasma Arasindaki Korelasyon
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Basarisizlik beni kazanmaktan daha fazla motive ediyor ifadesinden anlasilacagi tizere
oyunda ustalagsma hedefi, kazanma tatmininin yagsandigi durumlara kiyasla basarisizlik
durumlarinda, daha giiglii bir sekilde ortaya cikabilmektedir. Basarisiz oldugunu
hisseden oyuncu, basarisiz olmasina sebep olan hatalar1 tekrarlamamak amaciyla, daha

fazla ¢aba sarf etmekte ve daha fazla oyun oynamaya egilimli hale gelmektedir.

Cevrim i¢i oyunlardaki rekabet etme, basar1 kazanma ve oyunda ustalasma
mekanizmalar1 CS:GO basta olmak iizere, bir¢ok ¢evrim igi rekabetci oyunda riitbe

sistemi (rank system) seklinde somutlastirilarak, oyun mekanigi haline getirilmistir.

CS:GO’nun sahip oldugu riitbe sistemi, oyunun rekabet¢ci modunda ayni riitbe
araliginda bulunan oyuncularin eslestirilmesine imkan taniyan, 18 kademelik bir

sistemden olusmaktadir.

¥* #*
NS
MASTER GUARDIAN ELITE

DISTINGUISHED MASTER GUARDIAN

SUPREME MASTER FIRST CLASS

SILVER ELITE MASTER MASTER GUARDIAN Il THE GLOBAL ELITE

Sekil 8:CS:GO Riitbe Sistemi

Kaynak: (Heath, 2022)

Oyuncular, oyundaki ilk on maglarindaki performans istatistiklerine ve ma¢ kazanma

oranlarmma gore edindikleri puana gore, bir riitbeye atanmaktadir. Sonrasinda
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oynadiklar1 her magla birlikte bu puan artis veya azalis gostererek, riitbe atlamalarina

veya diismelerine neden olmaktadir.

Riitbe sistemine sahip oyunlarda riitbe atlamanin oynama motivasyonu olarak gelistigi

goriilmektedir:

“Eskiden mesela diyordum ki iste global elite olayim, bilmem ne olayim falan. Oldum da
hani sey yaptim, en Yiiksek riitbeye geldik, oynadik. Son riitbeye ulasinca tabii insan sey
oluyor, tamam geldik artik bundan sonrast yok.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2
Ocak 2021)

"Rank yiikseldikge kendini iyi hissediyorsun. Ciinkii ben iyi oynuyorum diyebiliyorsun. Bu
yiizden rank beni motive ediyor.” (Ege, 20, Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

“Amacim iste bir sonraki riitbeye atlamak ve bir sonraki riitbeye atlayana kadar oyun
oynamak yani.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

CS:GO’nun rekabet¢i mantigi ve bu yapinin oyuncuda uyandirdigi oyunda ustalagsma
motivasyonu, riitbe sistemi sayesinde daha da somutlasmaktadir. Oyuncular igin iyi
oynuyorum diyebilmenin bir gostergesi haline gelir ve oyuncu riithe yiikseldikge
kendini iyi hisseder. Oyun boyunca devam eden miisabakaya has gerilim, oyunun
tamamlanmasi sonucunda yerini gevseme hissine birakir. Oyuncunun oyun boyunca

sergiledigi beceri diizeyinin yiikseldigi, oyunun riitbe sistemi tarafindan tasdik edilir:

SKOR TABLOSU RUTBE YETENEK GRUBU

® 1120 Rekabetgi Mac Kazan
Diinyaca Segkin Rekabetci Yetenek Grubun

o

g 2,
\ S ﬁ/ﬂ

) :‘\ ‘ .o 0
PARALT ASKER .,ORTUI KATILY

Kozawilon leg 413 miktan: $7200 £ g0k leg 1

Sekil 9:CS:GO Rekabet¢i Ma¢ Sonu Riitbe Atlama Animasyonu

Kaynak: (Steam, 2019)
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Riitbesi ylikselen oyuncu i¢in sonraki hedef, hemen bir sonraki riitbeye atlayana kadar
oyun oynamak olarak belirlenir. En yiiksek riitbeye erisildiginde oyuncu, The Global
Elite (Diinyaca Seckin) unvanini elde ederek, oyunun riitbe sistemindeki tiim

basarimlar1 tamamlamaistir.

Kazanma durumu, ancak bir bagkasina kars1 oynandigi takdirde miimkiin olmaktadir.
Kazanan taraf, kaybeden tarafa karsi oyunun simirlarini asacak sekilde tstiinligiinii
kanitlayarak, biitiin gruba mal olan bir itibar elde eder. Zitlasmali oyun yapisi
icerisinde en belirgin giidii, baskalarin1 gegerek kazanmis olmak ve takdir gérmek

olarak karsimiza ¢ikar (Huizinga, 2006).

Takdir edilme motivasyonu, g¢evrim i¢i oyunlarin rekabet¢i yapisindan kaynakli
olarak, oyun toplulugu igerisinde sosyal bir dinamik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Giindelik hayatta bir gecerliligi olmasa dahi, oyunun kendi kurallar sistemi igerisinde
oyunculara basarili olduklar1 hissini yasatmakta, bu durum oyunun tiikketiminin

devamliliginda rol oynamaktadir.
“Yani online oyunlarda da keza aymisi oluyor. Yani sniper't eline aldi mi boyle seye
terminatore doniisen arkadaglar var, dolayisiyla bu yetenegi oyunda gosterdiginiz zaman
karsi taraftan bir saygr gérmeyi ya da isminizin saygiyla anilmasini insan istiyor. Bu

insanmin dogasinda var olan bir durum, takdir edilme diirtiisii aslinda.” (Kerem, 31,
Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Hani iste takimin lideriyim iste gibi hani bir rol iistleniyorum nedense ve bunun bunu
basarili bir sekilde gercgeklestirmem gerektigini aslinda diisiiniiyorum icten ice. Beni
takdir ettikleri zaman hani o gorevi basariyla tamamlamus gibi hissediyorum ve yani bir
tatmin duyuyorum.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢ci Gériisme, 10 Aralik 2021)

“Oyunda mesela atiyorum global oldun, oyundaki herkes sana saygi duyuyor. Herhangi
bir atryorum Euro Truck Simulator'de kimseyle kaza yapmadan otuz bin kilometre gittin.
Aaa helal olsun abi falan diyor birisi, sen de mutlu oluyorsun. Baktiginda bence
insanlarin bu kadar fazla online oyun oynamasimn sebebi.” (Emre, 34, Cevrim Ici
Goriisme, 14 Aralik 2021)

Oyun boyunca rekabeti stiriikleyen amac, kazanma istegidir. Kazanmanin manevi
hazzin1 somutlastiran unsur, takimin grup olarak alkislar1 ve dvgiileri esliginde zaferi
kutlamasidir. Takdir edilen oyuncu i¢in edinilen itibar ve prestij kazanmanin kalici

sonuglaridir (Huizinga, 2006).

Cevrim i¢i oyunlarin oynanma aliskanliklari, diger tiim dijital oyun tiirlerinin oynama
aliskanliklarindan, ¢evrim i¢i oyunlarin miisabaka niteligi tasimasi sebebiyle farklilik
gostermektedir. Kendini en belirgin sekilde sportif miisabakalarda gdsteren bir seyin,

‘basarilma’ duygusu ¢evrim i¢i oyunlarda oynama motivasyonlarinin gelismesinde ve
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oynama aligkanliklarinin sekillenmesinde kilit bir rol oynar. Giindelik yasantidan
kaynaklanan motivasyonlarin yani sira, oyun tasariminin getirmis oldugu sistemler,
oyuncuyu cevrim i¢i oyunlar1 tekrar tekrar oynayarak basarma duygusunu siiregen

hale getirme aliskanliginin gelismesinde, 6nemli rol oynadig1 goriilmektedir.

Bartle (1996), oyunculari oynama motivasyonlarina gore basaranlar (achievers),
kasifler (explorer), sosyallesenler (socializers) ve katiller (killers) olmak iizere dort
kategoriye aymrmistir. Basaranlar, oyunda oyuncunun gostermis oldugu basariy1
somutlastiran puan, seviye gibi basarimlari ger¢eklestirmeyi amaglayan oyuncu tiiriinii
isaret etmektedir. Kasifler, oyunun lineer anlatisindan veya basarimlardan ziyade
oyunun sunmus oldugu acik diinyayr kesfetmeyi amaglayan oyuncu tiiriidiir.
Sosyallesenler, sosyallesme amaciyla oyun oynayan bir grup oyuncuyu belirtmektedir.
Katiller ise, oyunlarin sunmus oldugu rekabetgiligi ve bu rekabetgilik dolayimriyla
rakiplerini alt etmeyi amacglayan oyuncu tiiriidiir (Bartle, 1996). Arastirmamizda 6n
plana c¢ikan takdir edilme, riitbe yiikselme, oyunda ustalagsma, rekabetgilik,
sosyallesme motivasyonlarinin, Bartle (1996)’in oyuncu tiirleriyle iliskisi asagidaki

tabloda verilmistir:

Tablo 3
Oynama Motivasyonlari ve Bartle'in Oyuncu Tiirleri
Bartle’in Oyuncu Tiirleri Oynama Motivasyonlari
Katiller (Killers) Rekabetcilik
Sosyallesenler (Socializers) Sosyallesme
Katiller (Killers) Riitbe Yiikselme,
+ Oyunda Ustalagma

Basaranlar (Achievers)
Katiller (Killers)
+ Takdir Edilme

Sosyallesenler (Socializers)

3.2.5. CS:GO Toplulugunun Markayla Ozdeslesme Olgiitleri

Marka topluluklari, cografi kisitlilik olmaksizin markaya olan baghliklart ve

uzmanliklari neticesinde gelisen, ortak biling, ritiieller ve gelenekler etrafinda bir araya
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gelen topluluklart imlemektedir. Markayla iliskili fikir birliktelikleri ve paylasilan
ortak duygular, topluluk {iiyelerinin ortak bilincinin ana hatlarini olusturmaktadir
(Tosun, 2020).

CS:GO oyun toplulugunda, marka topluluklarina 6zgii ortak bilincin gelismis oldugu,

katilimcilarin asagidaki ifadelerinden anlasilmaktadir:

“Herkes kendini evinde gibi hissettigi bir oyuna sahip ashinda kendi 6zel hayatinda ve
dolayisiyla bu community 'nin de i¢erisinde bir baglhiliga sahip. Ya ben sdyle bir olay
yasadim bu yaz. Izmir'de oturduk bir fuarda iste sahil kenarinda bir seyler iciyoruz.
Benim telefonumun ekraninda CS:GO logosu vardir. Yanimda oturan ve daha once hig
konusmadigim bir adam logoyu goriip bana dondii, aga dedi sen CS:GO mu oynuyorsun.
Evet dedim, sonra birbirimizi Steam ’den ekledik, birbirimizi ziyaret ettik. Bir¢ok sey
tizerine konustuk ama olay doéniip dolasip ii¢c kelimede bir oyuna baglaniyor hani
Ankara'ya gel oyun oynayalim, sunu yapalim falan diye. Simdi bu yaz mesela bizi gene
Izmir'e davet ediyor. Abi gel burada oynayalim diyor. Hani community ruhu, topluluk
ruhu béyle bir sey aslinda.” (Kerem, 31, Cevrim i¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Nostaljik bir unsur da var. Hani o Counter Strike logosunu goriince zaten farkl hisler
uyandiriyor diger oyunlara kiyasla.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

Herkes kendini evinde gibi hissettigi bir oyuna sahip ifadesi, Tosun (2020)’un
“bireyler birbirlerini paydaslik duygusuyla etkiler ve kisi kendini o topluluk
icindeyken evinde gibi hisseder” Onermesiyle ¢arpict bir sekilde oOrtiismekte ve
katilimcimin markayla kurdugu aidiyet duygusunu gostermektedir. Counter Strike
logosunu gériince zaten farkl hisler uyandirryor ifadesi de benzer sekilde markay:
imleyen, herhangi bir igerikle karsilasma sonucunda markaya duyulan sevginin ve
nostaljik unsurun ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Topluluk mensuplari, giindelik
yasantilarinda topluluga ait olduklarina isaret eden logo vb. gdstergeler tasimaktadir.
Bu gostergelerin ayni toplulugun baska bir tiyesi tarafindan fark edilmesi durumunda,
taraflar topluluk ruhunun vermis oldugu heyecanla birbirleriyle etkilesime gegmek i¢in

harekete gegmektedir.

Marka topluluklarint ortak bilingle birlikte tanimlayan ritlieller, goriiniir sekilde
gerceklestirilen topluluk eylemlerini; gelenekler ise, topluluga ait norm ve degerlerin
kusaklar arasi aktarimiyla olusan eylemsel bellegi, ifade etmektedir. Bu iki unsur
topluluklarin ortak tarihsel ve kiiltiirel bilince sahip olmalarini saglamaktadir (Tosun,
2020).

CS:GO toplulugunun, marka toplulugu haline gelis siirecinde, topluluk {iyelerinin

markayla 6zdeslesme kriterlerinin oldugu goézlemlenmistir. Markayla 6zdeslesim
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kurma noktasinda on plana ¢ikan ilk kriterin, markanin gegmisine dair duyulan nostalji

duygusu oldugu goriilmektedir:

“Ya simdi CS:GO biraz sdyle, aslinda 96 'dan hani 2000 ’e kadar diyelim, yani 2000 den
sonrast Fortnite'a falan daha yatkin oluyor biraz daha u¢mall, kagmall seyler daha
hoslarina gidiyor ama hani gézlerini CS 1.6 yla falan aganlar igin hep bir hani ilk asklar
unutulmaz gibi bir durum oluyor ya. O yiizden hani diger oyunlara kolay kolay
alisamiyorsunuz. Aligsaniz da hani camniz tekrar bir oraya gitmek istiyor. Bir oraya
doniip oynamak istiyorsunuz. Mesela Rainbow Six Siege dedigimiz oyun su anda en
kapsamli FPS oyunu hani taktik program yapmadan hi¢bir sekilde giremiyorsun ama yine
de CS:GO kadar zevk vermeyebiliyor. Ciinkii biraz daha hizli oluyor ve hani ilk defa
oynadigmniz oyun CS oldugu zaman yani daha ¢ok baglilik hissediyorsunuz yani.” (Enes,
23, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Kasim 2021)

“Dedigim gibi bir miras kiiltiirii var. CS:GO bizim i¢in o mirasin en son noktasi
CS:GO'dan sonra serinin devami baska bir oyun ¢iksa, o bizim i¢in bir sonraki nokta
olacak. Yani CS dedigimiz zaman bir kiiltiirden bir mirastan hareket ettigimiz icin ve
bildigimiz bir kiiltiir oldugu icin oynamayi ¢ok seviyoruz, ¢iinkii yani su 30 yasinda, 35
yasinda olan adamlar on yasindayken o silahlari taniyorlardi, biliyorlardi, su an hala
biliyorlar. Diinyada en ¢ok oynanan haritalardan bir tanesinin DUST 2 olmas: da bunun
en bariz 6rnegi.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Bir kere zaten CS:GO bizim ¢ocuklugumuzun bir efsanesidir. O Dust 2 haritast yani,
her Tiirk ezbere bilir yani... Ne kadar hile yapip ban yemis olsam da CS:GO’nun benim
icin ozel bir yeri var.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

Pazarlama iletisiminde nostalji; tiiketicinin ¢ocukluk ve genclik donemlerini
hatirlatarak, bag kurabildikleri bir iirtin olmasi sebebiyle, begenme ve tercih etme
davraniglarinda etkili olan bir unsur olarak tanimlanmistir (Holbrook & Schindler,
1991).

CS bizim ¢ocuklugumuzun bir efsanesidir, ilk defa oynadiginiz oyun CS oldugu zaman
yani daha ¢ok baglhlik hissediyorsunuz ifadeleri, Counter Strike serisinin katilimcilarin
cocukluk donemlerini birlikte gecirdikleri, efsanelesmis bir yapim olmasinin oyuna

duygusal bir baglilik gelistirmelerinde etkili oldugunu gostermektedir.

Ayni zamanda Counter Strike serisinin FPS tiirii oyunlarin ilk 6rnekleri olmasi da bu
duruma ikinci bir boyut katmaktadir. Oyuncular ¢ok daha kapsamli bir FPS oyununa,
Counter Strike serisinden gelen aliskanliklar1 sebebiyle alisamamaktadir. CS:GO’nun,
20 yil siiregelen bir serinin, devam oyunu olmasinin ,oyun toplulugunun markayla

6zdeslesim kurmasinda etkili bir faktdr oldugu gozlemlenmektedir:

“Birincisi oyun ilk ¢iktigindan beri stabil ilerleyen bir oyun, sadece grafigi degisti. Onun
haricinde oyundaki neredeyse her sey ayni, sadece modellemeler degisti, Vyilestirildi
diyeyim... Oyun i¢in satin alum geldi, onun haricinde oyunu ¢ok degisen bir sey yok. Bu
cok onemli bir etken... Hile kullaniminin haricinde CS:GO'da su ilk ¢iktigi giinden beri
su ana kadar herhangi bir sekilde bir sorun olmadi. Yani herhangi bir sekilde oyunda
yapilan olumsuz bir degisiklik olmadi. Hep iizerine bir tik bir sey koydular. Bir tik bir sey
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koydular. Cok biiyiik degisimler degisime ugramadi oyun. CS:GO'ya girdiginiz zaman siz
hala nostalji hissedebiliyorsunuz biraz da olsa. CS:GO yapan seylerden en biiyiik
etkenlerden bir tanesi bu aslinda. Internet kafede oynanan oyunun ayni oyunu diigiiniin.
Daha iyi, daha modern bir haliyle su an giiniimiizde oynadiginizi diisiiniin su an.” (EKin,
29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Dust 2 dendigi zaman hangi kutunun nerede oldugunu hepimiz biliyoruz béoyle. Géziim
kapali, tarif ederim ben. Dis tasarimini, iste piksellerini, makyajint ne kadar
degistirirlerse degistirsinler. O silahlarin igte Desert Deagle'in yedi mermi aldigini ve ne
kadar oranda sektigini hepimiz biliyoruz. Sniperin iste tek mermide adami
patlatabilecegini biliyoruz. DUST 2'de hangi noktalara pusup hangi noktalara hareket
edecegimizi biliyoruz. Dolayisiyla diisinmeye ¢ok fazla ihtiyag olmuyor. Artik kas
hafizas: gibi, mekanik bir hafizayla ashinda bilingalti bizi oyun oynarken yénlendiriyor.
Bu da bir kafa rahatlamasi sagliyor ... Benim hi¢ CS:GO oynamamis arkadasim var.
Mesela 1.6 oynamis en son hani 15 sene once, su an CS:GO'yu oynayabiliyor yani.
Sonugta silah ayni, adam ayni, vurus ayni, bomba kurma yeri ayni, harita bile degismemis
yani.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

“Simdi bir tek CS:GO igin demeyeyim de biitiin CS oyunlari igin diyelim ve hani bir¢ok
kisinin ben de aymi fikirde olacagini diistiniiyorum. Bir kiiltiir meselesi var, Yani CS
oynamak, Counter oynamak bizim hem ge¢misimizde bulunan hem bu giiniimiizde
bulunan iki dénemi birbirine baglayan bir koprii aslinda. Hani analog déneminden
dijitale ge¢mek gibi, internet kafede basladigimiz ve zevkle oynadigimiz bir oyunun su an
diinya ¢apinda oynanmasi, diinya ¢capinda deger gormesi ve bizim de bunun bir pargasi
olmayz istememiz, bu bakimdan dnemli. Ha ikincisi de su. Biz internet kafe kiiltiiriinde
basladik kendim i¢in de séyliiyorum bunu Ve CS oynayarak basladik. Dinamiklerini ¢ok
iyi biliyoruz ve bildigimiz bir oyunu oynamayi da seviyoruz. Aslinda bir miras gibi bir
sey CS oynamak bizde. Ingilizce'de legacy diyorlar ya hani. Bir énceki dénemden yeni
doneme aktarilan bir miras. Yani ne olursa olsun bugiin hemen hemen hepimizin
bilgisayarinda oynamasak bile kuruludur, arada bi gireriz iki ii¢ el atar ¢ikaririz.
Rekabet¢i oynar ¢ikariz. Yani hayatimizda hig fiili olarak gérmeyecegimiz silahlarin
adint sanint kag mermi aldigini ne kadar siirede ates ettigini ne kadar sapma yaptigini
biz Counter Strike’la ogrendik. Ya sniper dendigi zaman silahin neye benzedigini
CS:GO'nun pikselleriyle goziimiiz oniinde canlandwriyoruz. Bu bakimdan en giizel
tammlamast dedigim gibi bir miras oldugu icin degerlidir bizde.” (Kerem, 31, Cevrim
Ici Goriisme, 4 Aralik 2021)

Katilimcilarin yukaridaki ifadelerinden, Counter Strike serisinin son oyunu olan

CS:GO’nun seriyi glinlimiize basariyla tasidigi i¢in, tercih edildigi anlagilmaktadir.

Oyun serisi igerisinde gelistirilen her yeni oyunla, donemin teknolojik yeterliliklerine
gore grafik anlamda gelisim gostermistir. Buna karsin, oyuncularin agina olduklari
oyun anlayis1 ve mekaniklerinde 6nemli bir degisiklik olmamistir. Bu da oyuncularda
serinin ilk oyunundan itibaren gelismekte olan oyun kiiltiiriiniin, bir son oyuna degin

piirlizsiiz sekilde aktarilmasinda, 6nemli rol oynamustir.

Ik oyunundan son oyununa siiregelen Counter Strike serisi, hem gecmisimizde
bulunan hem bu giiniimiizde bulunan, iki dénemi birbirine baglayan bir koprii vazifesi
gorerek, oyun toplulugunun oyuna iliskin yasamis oldugu nostalji duygusunu

beslemektedir. Bu durumu, en bariz 6rnegi olan her Tiirk iin ezbere bildigi Dust 2
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haritasinin, serinin tiim oyunlar1 boyunca yasamis oldugu gelisim lizerinden izlemek

miumkindiir;

l12.06.1999 7.03.2004

S

102004 9 21.09.2012

Sekil 10: Dust 2 Haritasinin Seri Boyunca Gelisimi

Kaynak: (Reddit, 2014)

Dust 2 haritas1 grafiksel anlamda seri boyunca modernize edilmis, ancak oyun
metasinda farklilasmaya sebep olacak, masif bir oyun tasarimi (game design)
degisikligine gidilmemistir. Bu durum, oyun toplulugunun, oyuna dair anlam
diinyasinin seri boyunca aktarilabilir hale gelmesine olanak vererek, kiiltiirel miras
haline gelmesini saglamaktadir. Topluluk mensuplari, oyun grafikleri ne kadar
degisirse degissin, oyun alanlarin1 goézii kapali tarif edebilecek kadar hakimdir. Hangi
noktalara pusup, hangi noktalara hareket edecegini bilen oyuncu igin, oyunla ilgili
mekanik bir hafiza olusmustur. Oyunu ayrintili sekilde 6ziimseyen oyuncu igin,
oyunun sanal diinyasinda var olmak, olagan hale gelmektedir. Bu olaganlik igerisinde,
Huizinga (2006)’nin, oyunun 6ziinde bulundugunu sdyledigi gevseme istegi hizlica
karsilik bulmaktadir. Oyunun gerilim unsurunu oyun boyunca devam ettiren rekabet
unsuru, oyuncunun oyuna asinaligi ile dengelenmektedir. Bu durumun Counter Strike
serisinin sadece ilk oyununu oynayan oyuncular ic¢in bile gecerli oldugu

gozlemlenmektedir. Seriye yillarca ara vermis bir oyuncu, serinin énceki oyunlarindan
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kalma oyun kiiltliriiyle, serinin daha giincel oyunlarinda da zorluk yasamaksizin

oynayabilmesini saglamaktadir.

Counter Strike serisinin oyuncuda meydana getirdigi kiiltiirel mirasin katilimcinin
giindelik hayatina tasindig1, hayatimizda hig fiili olarak géremeyecegimiz silahlarin
adini sanmini, kag¢ mermi aldigini ne kadar siirede ates ettigini ne kadar sapma yaptigini

biz Counter Strike’la 6grendik ifadesinden anlasilmaktadir.

Sekil 11: AWP (Keskin Nisanci Tiifegi)’nin Gergek ve Oyun I¢i Gorseli

Kaynak: (Nicepng, 2022; Rated Bullet Bar, 2022)

Sekil 11°de keskin nisanci tiifeginin gergek hali ve CS:GO igerisinde modellenmis
hali, sirasiyla yer almaktadir. Silahin tasariminin yani sira; ¢alisma mekanizmasi,
mermi kapasitesi, atesleme animasyonlar1 gibi detaylarin da oyuna gergekei bir sekilde
yansitilmast sonucunda oyuncular, fiziken hi¢ gérmedikleri bu envanterleri oyunda
tatbik etmeleri vasitasiyla, ayrintili sekilde &grenmektedir. Bu durum, oyun
tasarimlarinin, gercekeilik standartlar1 Olgiisiinde, ger¢ek hayata aktarilan bir bilgi

birikimi olusturmaktadir.

CS:GO,; realistik mekan, karakter ve envanter tasarimi ve oynanis olarak sade, basit ve
gercekei bir etkilesim ortami sunmasiyla, diger popiiler FPS tiirii oyunlardan biiytik
oOlglide farklilasmaktadir. Bu sadelik ve gergekgiligin oyun toplulugunun, CS:GO ile

kurdugu iliskide 6nemli bir 6zdeslesme Olciitii oldugu anlasilmaktadir:

“Basit olmast ashinda, hani haritalarin ¢ok da biiyiik olmamasi, oyuncularin boyle ¢ok
fazla olmamast aslinda rekabetci girerken 5 vs 5 giriyorsun hani o agidan da sadeligi

78



var. Hani bir alisagelmislik oldugu icin aslinda hani oynuyorum.” (Ekrem, 22, Cevrim
I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Valorant’ta mesela her karakterin ayri skilli var, yetenegi var. Hani onunla
ugragmaktansa hani zaten mesela Counter'da zaten ii¢ dort top silah vardir hepi topu 10
tane, hani karisik oyun sevmiyorum yani. Sonugta Counter'da Keleg kullanabilirsin. M4
kullanirsin, AWP kullanabilirsin. Yani dort, bes farkly silah etrafinda déntiyor oyun. Ama
Valorant'ta her karakterin yetenegi var. Onu dgreneceksin, bak onu 6grendim, baska
karakteri 6greneceksin. Muhtemelen iki ay sonra yeni karakter ¢ikacak onu 6greneceksin.
Hani karmastik ya, vakit ayirman gerekiyor. O karakterleri 6grenmen igin. Hani ben girip
oynayip ¢ikmak istiyorum. Hani bir ay oyunu ogreneyim, ondan sonra oyunu tekrar
ogreneyim. O kadar vaktim yok yani.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Gériisme, 30 Aralik 2021)

“Hani hala daha gelenekselciler falan var, takiliyorlar. Hani bir kiiltiirden kaynakli
aslinda bu hani CS atryorsun gidiyor ya. Ama hani daha yeni oyunlarda dyle bir sey yok.
Duvar agacaksin, onu yapacaksin, bunu yapacaksmn. Valorant biraz daha ¢izgi karakter
gibi, CS:GO daha realistik daha gercek¢i. Valorant 'ta mesela burada ne var? Iste seyden
molotof atyor silahtan molotof atiyor yani. Hani oyun toplulugu iste biraz daha reelciler
gercekgiler, gelenekselciler biraz daha yenilik¢iler diye ayrilyyor yani.” (Enes, 23,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

Katilimeilar, CS:GO’nun sadeligini, haritalarin ¢ok biiyiik olmamasi, oyunlarin 5 vs 5
olmasi, rekabet¢i oyunda tercih edilen toplam silah sayisinin az olmasi basliklar
lizerinden izah etmektedirler. Bu 6zellikler hem oyun siiresinin hem de oyunun

metasint 6grenmek i¢in gereken siirenin uzamamasini saglamaktadir.

Oyun mekaniklerinde masif degisiklik olmast durumunda da, oyuncularin oyuna
tekrar adapte olma siireci devreye girmektedir. Bu durum, oyuncularin oyundan
kopmalarina sebep olabilmektedir. CS:GO toplulugunda, oyunla 20 yili askin
birlikteligi nedeniyle alisilagelmis mekaniklerin gelistirilmesi gibi bir istegin aksine,

oyunun stabil olarak devam ettirilmesi beklentisi oldugu goriilmektedir.

CS:GO’yu popiiler bir FPS oyunu olan Valorant’tan ayiran ve FPS tiirtindeki oyun
topluluklarini, gelenekselci ve yenilikgiler olarak ikiye bdlen bir diger konuda oyunun
sanat tasarimidir. CS:GO’nun ger¢ek¢i mekan, karakter ve envanter tasarimlarina
sahip olmasi, CS:GO toplulugu i¢in oyunun tiirev oyunlara karsi tercih edilmesinde

rol oynamaktadir.

Oyunun mekaniksel ve gorsel basitliginin dirsek temasinda oldugu bir diger konu,
oyunlarin sistem gereksinimidir. Sistem gereksinimleri, oyunlarin daha biiytik kitlelere
ulasmasinda darbogaza neden olabilmektedir. Sistem gereksinimi diigiik oyunlar ise,

bu avantajlar1 sayesinde oyuncular1 kendilerine ¢ekebilmektedir:

“Herkesin en kolay oynayabilecegi ¢ok biiyiik sistem gereksinimleri istemeyen oyunlar
cevrim i¢i oyunlar. Ya herkese hitap edebilmesi zaten ¢ok onemli burada. CS:GO yu her
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tiirlii sistem agabiliyor. Hani ¢ok eski bir sistem olmadig siirece ¢ogu sistem agiyor.”
(Enes, 23, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

“Yani donanim agisindan pek kotii bir donanim yok ama bazi oyunlar var, ful grafikleri
acamiyorum. Bu da gorsel agidan bir zevk kirict oluyor benim i¢in... CS:GO daha diisiik
sistem gereksinimi isteyen, donanim isteyen bir oyun, bu yiizden bu oyuna yoneliyorum.”
(Ege, 20, Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

Katilimcilar, CS:GO oyununu tercih etmelerinde, diisiik sistem gereksinimi

istemesinin de etkili oldugunu dile getirmislerdir.

CS GO Sistem Gereksinimleri

Minimum Sistem Gereksinimleri  Onerilen Sistem Gereksinimleri

islemci: Intel Core 2 Duo E6600 istemci: AMD Ryzen 3 2200G

Ekran Karti: NVIDIA GeForce 7300 GT Ekran Karti: NVIDIA GeForce GTX 1050
Bellek: 2 GB RAM Bellek: 8 GB RAM
isletim Sistemi: Windows® 7/Vista/XP isletim Sistemi: Windows 10

Depolama: 15 GB Depolama: 15 GB

Sekil 12: CS:GO Sistem Gereksinimleri

Kaynak: (Redbull, 2022)

CS:GO’nun asgari sistem gereksinimi olarak belirledigi islemci olan Intel 2 Duo
E6600 2013 yilinda, AMD Phenom X3 8750 ise 2014’te piyasaya siiriilmiis
islemcilerdir. Istenen asgari ekran kartinin DirectX 9 siiriimii ise 2002’de
yaymlanmistir. Onerilen sistem gereksinimindeki islemci ise, 1351 islemcinin
bulundugu listede genel degerlendirme siralamasinda 410. sirada, ekran karti ise
%27’lik bir performansla 677 ekran kartinin bulundugu siralamada 147. sirada yer
almaktadir (Userbenchmark, 2022; Tomshardware, 2022). Verilerden anlasilabilecegi
lizere; minimum ve Onerilen sistem gereksinimlerinin her ikisi de, oyuncular i¢in

ulagilabilir orta alt segment donanimlardir.
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@ The CS20 Collection

FAMAS | Commemoration AWP | Wildfire

@

AUG | Death by Puppy P90 | Nostalgia
Five-SeveN | Buddy UMP-45 | Plastique MP5-SD | Agent P250 | Inferno
FAMAS | Decommissioned
Oual Berettas | Elite 16 SCAR-20 | Assault '

Block-18 | Sacrifice MAG-7 | Popdog MAC-10| Classic Erate Tec-9| Flash Out

kil

Classic Knives in 13 Finishes

Sekil 13: CS20 Koleksiyon Kasasi

Kaynak: (Steam, 2020)

CS:GO’nun ¢ikisindan itibaren, oyuna diizenli olarak yeni haritalar, silahlar, oyun
modlar1 ve dengeleme giincellemeleri ile bir¢ok yeni 6zellik eklenmistir. 2013 yilinda
Silah Anlasmasi (Arms Deal) isimli biiyiik bir giincellemeyle birlikte, oyuna kozmetik
silah tasarimlari getirilmistir. Bu oyun i¢i kozmetik esyalar; oyuncularin oyun sonunda
biriktirdikleri deneyim puanlariyla (Experience Point) veya Steam Pazar’indan
dogrudan satin alimlarla (micro-transaction) elde ettikleri ganimet kutularinin (loot
box), Steam Pazar’indan dogrudan satin alinabilen kutu anahtarlar1 vasitasiyla

acilmasi ile sansa dayali bir algoritma cergevesinde elde edilmektedir.

“CS:GO'da skinlerin oldugunu séyledi bir arkadas. Normalde biz Counter Strike
oynuyoruz arkadaslaria. Fakat bahsettigim eski Counter'dr, 1.5, 1.6. biliyorsunuz. Biz
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CS’yi internet kafede oynardik. Sonra iste bir arkadas dedi ki yani CS:GO diye bir olay
var. Nedir dedik, ya iste bunlardan gériintiiler daha iyi, Silahlar daha kapsaml,
goriintiiler daha geligmis, bunu oynayalim dediler. Skinler var dediler, 0 skinler cazip

gelmeye baslad: tabii o yaslarda. Bicaklarin skinleri silahlarin skinleri, bu vesileyle
oynamaya bagsladik.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Once amacim ashnda hi¢ boyle rank falan umurumda degilken ashnda kasa acayim
bicak ¢ikarayim derdim vardi benim. Tamamen sey derdi, ticari olarak diigtinmiiyorum
bu arada. Sadece hani istiyordum onu.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gortisme, 29 Aralik 2021)

Bu giincelleme; CS:GO iginde bir mikro ekonominin olusmasini saglarken, oyun
toplulugunda da siikse olusturarak, ragbet goOrmiistir. Silah Anlagmasi
giincellemesiyle gelen oyun i¢i kozmetik esyalar, CS:GO’nun anlik oyuncu sayisinda

patlama yagsanmasina ve serinin en ¢ok oynanan oyunu haline gelmesini saglamistir.

Serinin daha eski oyunlarini oynayan bir katilimci igin; skinler cazip gelmeye
baslamig, CS:GO’ya gecis yapmasinda 6nemli bir faktér olmustur. Diger bir katilimei
icinse, oyunu rekabetci olarak oynamadigi donemlerde bile, ticari kaygi giitmeksizin
silah kaplamalari, sahip olmak istedigi bir nesne durumuna gelmistir. Oyun
mekaniklerine etkisi olmayan bu kaplamalarin, zamanla oyuncular i¢in arzu nesnesi
anlami kazanarak CS:GO markasi ile 6zdeslesme kurmalarinda, 6nemli bir unsur

haline geldigi anlagilmaktadir.

CS:GO toplulugunun, katilim saglayarak oyunla etkilesim alam1 kazandigi e-spor
turnuvalari, canli yayinlar ve etkinliklerde markayla kurulan iligskinin bir pargas1 haline
gelmektedir:
“Bu hafta Battlefield ¢ikartmalar: gelmis oyuna. Iste siirekli turnuva diizenliyorlar. Iste
Stockholm 2021 Turnuvasi yaklasti. Boyle siirekli bir de oynayani, seveni ¢ok. Yani
yayincisi ¢ok izleniyor. O yayincilari sevdikleri icin insanlar oynamaya da devam ediyor.

Yani hepsi birbirini tamamliyor oyunda. Ya bir anda bir duvar diigse diger duvar onu
tutar, CS:GO bhdyle.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢ci Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Yani bunlar benim siirekli takip ettigim seyler. Izmir'de gecen sene fuarda bir turnuva
olmustu, CS:GO turnuvasi olmustu. Oraya hani kendim bilet alip gittigim bile oldu yani.
Turnuvalar: Twitch'ten takip ediyorum. Turnuva final maglarin ozellikle ya da yart final
maglarini.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Gériisme, 2 Ocak 2021)

“Cok giizel turnuvalar oluyor. Cok giizel itemler izleyicilere bile diisebiliyor mesela, bu
da oyunu oynamadigim dénemlerde bile giindemimde tutan etkenlerden bir tanesi.”
(EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

Oyunu oynamadigim donemlerde bile giindemimde tutan etkenlerden bir tanesi
ifadesinden anlasilacag: iizere; fiziki olarak stadyumlarda diizenlenen ve ¢evrim igi
yaymlanan e-spor turnuvalarinin, CS:GO toplulugunun bir araya gelerek oyunla

kurduklar1 baglar1 giiclendirdikleri etkinlikler olarak algilandigi anlasilmaktadir.
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Benzer sekilde Twitch, YouTube gibi mecralarda yapilan CS:GO yaynlari,

toplulugun oyuna iligkin gercgeklestirdigi onemli bir etkinlik olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

Sekil 14: ESL One Cologne 2019 Turnuvast

Kaynak: (ESL, 2022)

3.3. CS:GO Toplulugunun Anlam Diinyasinda Hilenin Algilanis Bicimleri

Bu bolimde CS:GO toplulugunun hile uygulamalarimi smiflandirmasi, hile
uygulamalarina iligkin etik yaklagimlari, hile karsit1 uygulamalarla ilgili goriisleri ve

hile kullaniminin oyuna etkileri temalari iizerinde durulmustur.
3.3.1. Hile Uygulamalarmin Simiflandirilmasi

Bu béliimde, arastirma kapsaminda yapilan goriigmelerde katilimeilara; oyun i¢i hangi
uygulamalarin hile olarak algilandig1 ve bir uygulamanin hile olup olmadigina karar
vermelerinde, nelerin etkili olduguyla ilgili sordugumuz sorulara verilen cevaplar,

analiz edilmistir.

Bu baglamda katilimeilar, ilk olarak hile uygulamalarini ¢evrim dis1 ve ¢evrim ici

oyunlar ekseninde iki sinifa ayirmiglardir:

“Advanture oyunlarinda hile kullanabilirsiniz. Bir item ararsiniz yoktur, vakit kazanmak
icin kullanwrsiniz. Ama CS:GO'da hile kullanmanin gercekten herhangi bir mantigr yok.
Yani rekabet¢i oyun igerisindeki oyun amact dogrultusunda herhangi bir mantikli bir
acgiklamasi yok. Neden hile kullandigi sorusunun cevabint mantikli bir sekilde verebilecek
bir tane gamer tanmimiyorum.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Singleplayer ve multiplayer olarak ayirabiliriz hileleri bence. Single player bir oyunda
hile kullaniyorsaniz bu sadece sizi etkileyecegi i¢in ve oyunu kolaylastiracagi igin bana
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gore makul goriinebilir. Ciinkii ben de dedigim gibi Single player oyunlarda fazlasiyla
hile kullanirdim ve kullanmaya da devam ediyorum. Yani Dark Souls kivaminda zorluga
sahip oyun ve ben o kadar zor oyunlarda bir yerden sonra ¢atlama yastyorum yani yeter
ulan artik dive. Oyle bir durumda éliimsiizliik hilesi veya bir tane trainer indir. Hani
indir, yahu su oyunun hikayesini, sonunu bir géreyim diye devam ediyorum ama ig
multiplayer olunca olay karistyor, multiplayer'da miimkiin mertebe yapmamaya
calistyorum.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Iki tiir hile var zaten hani tiir olarak, birincisi oyunlarin a¢igini daha rahat gérebilmek
icin tiretilen hileler, bazi hani biraz daha oyunu kolaylastirmak tizerine tiretilen hileler.
Bu online oyunlarda daha ¢ok hani ticarete dénmiis. Hani dogru duvar arkasi izleme gibi
seylere donmiis. Single player da hileyi o kadar ben etik digi bulmuyorum. Multiplayer
komple etik dis ama. Single player komple senin olayin hani biraz kendine soyledigin
yalan gibi bir durum ama multiplayerda biraz daha farkli hile durumu.” (Enes, 23,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

Advanture oyunlarinda hile kullanabilirsiniz, single player bir oyunda hile
kullantyorsaniz, bu sadece sizi etkileyecegi i¢in bana gore makul géoriilebilir ve Single
player komple senin olayin hani biraz kendine soyledigin yalan gibi bir durum
ifadeleri; oyuncunun tek kisilik oyunlarda, oyun alaninda tek basina olmasi ve hileden
oyuncunun kendisi hari¢c kimsenin etkilenmemesinden dolayr oyuna etki eden

yazilimlarin kullanilmast, hile kullanimi olarak algilanmadigini géstermektedir.

Bir ‘item’ ararsiniz yoktur, vakit kazanmak igin kullanirsiniz, oyunun hikayesini,
sonunu bir géreyim diye devam ediyorum ve biraz daha oyunu kolaylastirmak iizerine
ifadelerinden anlagilacag: iizere; ¢evrim dis1 oyunlarda bu uygulamalarin yapilma
nedenleri, oyunun zorluk seviyesini oyunun daha oynanabilir ve eglenceli hale
getirilmesi, oyunun tikandig1 bir an1 asarak oyunun sonunu goérmek olarak karsimiza
c¢ikar. Consalvo (2008) nun arastirmasinda, tek kisilik oyunlarda yapilan degisiklikleri
de hile olarak goren, 6zcii yaklasima sahip oyunculardan séz edilmektedir. Bu
arastirma kapsaminda yapilan goriismelerde, bu ¢ergevede bir verinin ¢ikmamasi, daha
muhafazakar nitelikteki bu yaklagimin CS:GO toplulugu igerisinde, daha ender bir

goriis oldugunu gostermektedir.

“Harici yazilum eger oyun icerisinde karsidaki rakibimi bana gore giigsiiz kiliyorsa,
orantisiz bir sekilde gii¢siiz kiliyorsa eger bu bir hiledir.” (Ekin, 29, Cevrim I¢i Gorlisme,
29 Aralik 2021)

“Yani eger program oyununuza etki ediyorsa dogrudan bu bir hiledir zaten. Diger
oyunculara karsi avantaj saglamak i¢in oyunun size yasakladigi seyleri kullaniyorsunuz.
Yani ortak diistince size haksiz bir avantaj sagliyorsa bu yaptiginiz sey kesinlikle bu bir
hiledir. Ciinkii oyun beni gérmenizi isteseydi oraya o duvari ¢ekmezdi.” (Omer, 18,
Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Rekabet¢i oyunda tigiincii parti bir uygulama kullantyorsun ya da baska bir sey ve sen
onu kullanarak diismana karsuiistiinliik ezici bir iistiinligiin oluyor. Hile olmasinin sebebi
bu.” (Ekrem, 22, Cevrim Igi Goriisme, 10 Aralik 2021)
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CS:GO gibi ¢ok oyunculu rekabetci oyunlarda, oyun kurallarinin miisaade ettigi
mekanikler haricinde yapilan uygulamalar, diger oyuncular1 etkilemesi sebebiyle
katilimcilar tarafindan hile olarak tanimlanmistir. Eger oyun igerisinde, karsidaki
rakibimi bana gore gii¢siiz kiliyorsa, program oyununuza etki ediyorsa, dogrudan bu
bir hiledir ifadeleri, oyunda kullanilan harici yazilimlarin kullanan kisiye avantaj
sagladig takdirde, hile niteligi kazandig1 disiincesinin toplulukta hakim oldugunu

gostermektedir.

Diger taraftan, kozmetik degisiklikler i¢in kullanilan harici yazilimlar, hile olarak

goriilmemektedir:

“Oyunun gidisatina, oyunun isleyisine etki etmeyen, sadece kozmetikle alakali eklentiler
kullanilyyorsa bu herhangi bir olumsuz durum ihtiva etmemeli... Program yalnizca
sec¢tigin karakterin iizerine istedigin skini eklemene izin veriyor ve o skini yalnizca sen
oynarken goriiyorsun. Karsi taraftaki adam da gérmiiyor yani. Tamamen kendi goz
hitabina yénelik bir sey. Herhangi bir teknik etkisi yok. Herhangi bir karsi tarafa
aktarilan ek bir veri yok. Oyuna direkt miidahale yok, dolayistyla herhangi bir avantaj
va da yetenek durumunu sapmaya sokmuyor...Ya boyle durumlarda ek yazilimlar
kullanilabilir. Fakat isin icerisindeki dengeyi bozacak yetenegi bozacak ya da avantajin
yoniinii degistirecek bir eklenti varsa bir yazilim varsa hileye giriyor zaten.” (Kerem, 31,
Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Yalmzca kozmetik kismidir benim goziimde. Isin teknik kismina miidahale etmeyen
elinizdeki silahin, bicagin, bombanin seklinin rengini degistiren fakat istatiksel
durumlarma etki etmeyen biitiin yazilimlar bana gére mesru olabilir, yani adaleti
bozmadig siirece.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

Sekil 15°de bir 6rnegi goriilebilecek olan silah kaplamasi degistirme hilesinin, hile
olarak goriilmeme sebebi katilimci tarafindan oyunun isleyisine etki etmemesi,
kullanan kisi hari¢, diger oyuncular tarafindan goériilmemesi ve kars: tarafa aktarilan

herhangi bir ek verinin olmamasi, seklinde belirtilmistir.
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Sekil 15:CS:GO Silah Kaplamasi Degistirme Hilesi

Kaynak: (Unknowncheats, 2017)

Topluluk tarafindan hile olarak goriiliip goriilmedigi, oyuna disaridan bir miidahalenin
olmamasi sebebiyle 6nem arz eden bir diger uygulama, oyunun kendi tasarimindan

kaynaklanan aciklarin (bug) kullanilmasidir.
“Dust 2 haritasinda bir kége vardi. O koseye girdiginiz zaman duvarmn igine yani. O
duvarin i¢ine boyle bicak atiyorsun, sagi solu yapiyorsunuz falan. Bir anda bosluga
diigiiyorsunuz orada. Bug yani. Oraya diistiigiiniiz zaman biitiin haritada kim var kim yok
hepsini gorebiliyorsunuz. Siz mesela orada hareket edemiyorsunuz, kalyyorsunuz ama bu

neye sebep oluyor? Biitiin haritadaki diismanlari gérdiigiimiiz icin takim arkadagslarinizla
bilgi vermenize sebep oluyor.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Gériisme, 2 Ocak 2021)

“Dust 2'de CT'de yukarida sey var merdivende Nura vardi. Sort. Sort. City'den Negev'le
taradigin zaman oradaki herkesi dldiirebiliyordun mesela hani bunu biitiin yayincilarda
kullandi. Biitiin e sporcularda kullandi. Yani ne oldular? Oraya fikslediler oradan mermi
gecmiyor artik. Bir bolge vardi, onu fiksleyeceksin kapatacaksin. O hani hile olarak
sayilmaz.” (Enes, 23, Cevrim Igi Gériisme, 29 Kasim 2021)

CS:GO’da oyunu major ve mindr seviyede etkileyen agiklar bulunmaktadir. Minor
aciklar, oyun metasinda oyunun dengesini bozmayacak ve oyuncular tarafindan
kullanilmasi durumunda kritik bir avantaj saglamayacak hatalar1 kapsamaktadir. Sekil
16°da bir 6rnegi goriilebilecegi iizere, oyunda oyuncularin siklikla karsilasmadiklar
bir bolgede bulunan hata, oyunun sonucuna etki edecek herhangi kullanima olanak

vermemektedir.
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Sekil 16: Dust 2 T-Rampas1 Tasarim A¢ig1

Kaynak: (Houyse, 2017)

Major hatalar ise, oyuncularin kesfetmesi ve kullanmasi durumunda oyunun taraflar
icin saglamis oldugu harita dengesini bozarak, oyunun rekabet¢i atmosferine zarar
vermektedir. Bu tiir bir agigin Dreamhack Biikres 2013 Turnuvasi kapsaminda
profesyonel sahnede kullanilmasi sonucunda, ilk kez bir major agigin kullanilmasi
macin iptal edilmesine ve bu tiir agiklarin kullanilmasmin hile statiisiinde
degerlendirilmesine neden olmustur. Sekil 17°de goriilebilecek olan bu hadise, CS:GO
profesyonel sahnesine ‘Olofboost’ olarak ge¢mistir. Overpass haritasinda haritanin
biiytik bir kismini gérebilen ve dengeyi 6nemli 6lglide etkileyen bu ‘piksel hatasi’yla

birlikte, CS:GO toplulugunda oyun agiklari ilk kez tartigma konusu haline gelmistir.
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Sekil 17: Dreamhack Biikres 2013 Olofboost Vakasi

Kaynak: (2kliksphilip, 2014, 201; Blitzbolt, 2015)

Bu bilgiler esliginde, oyun hatalarinin avantaj saglamak amaciyla kullanilmasini hile

uygulamasi olarak tanimlayip tanimlamadiklari sorusu, katilimcilara yoneltilmistir.

“Oyundaki buglarin, agiklarin kullanilmasi aslinda hiledir. Ama mesela siz bir bug'
kullandimiz, oyun yoneticisi sizi bu sebeple banlarsa ben size haksizlik oldugunu
diigtintirtim. Ciinkii buradaki yanlisi siz yapmamisgsiniz oyunu yapan insanlar yapmislar.
Bunu savunuyorum hani gergekten garip bir savunma ama burada ban yerseniz sizin
hakl oldugunuzu séylerim. Ama bu agiklart kullanmanizi da dogru bulmam.” (Omer, 18,
Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Atiyorum sporda doping kullantyorlar ya benzer sekilde ne bileyim ¢ok agir bir eXpIQit
varsa, tim diismanlarin yerini goriiyorsan hile sayilir bence yani.” (Ege, 20, Cevrim I¢i
Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Oyun igerisinde eger bir glitch bulduysaniz mesela ne bileyim, bir agik bulduysaniz, ne
bileyim bir duvar duvarin i¢inden gegebiliyorsaniz. Siz duvarin igindeyken disar
stkabiliyor ama onlar stkamiyorsa bu sizin probleminiz degildir. Bu sizin tespit etmeniz
ve sey yapmaniz gereken bir durum degildir, siz bu agiklardan yararlanmak zorunda da
degilsiniz bu arada, bundan yararlanirsiniz. Ama evet bu bir siire sonra oyunun dengesini
yerle bir ediyorsa hile sayilabilir.” (EKin, 29, Cevrim Igi Goriisme, 29 Aralik 2021)

Yanlist siz yapmamigsiniz oyunu yapan insanlar yapmuglar, bu sizin tespit etmeniz ve
bir sey yapmaniz gereken bir durum degildir ifadeleri, oyun aciklarinin, oyunun
orijinal siirimiinde mevcut olmasindan 6tiirii, hile niteligi tasimamakta, ancak bir siire
sonra oyunun dengesini yerle bir ediyorsa, hile sayilabilir. Yukarida yapmis
oldugumuz mindr ve major oyun agiklarinin oyunda yaratmis oldugu etkilerin

farklilig, katilimcinin, ¢ok agir bir ‘exploit’ varsa tiim diismanlarin yerini goriiyorsan
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hile sayilabilir ifadesinde de goriilebilir. Oyun agiklarinin avantaj elde etmek icin
kullanilmasi, hile niteligi tasisa da acigin sorumlusunun oyun firmasi olmasi
nedeniyle, bu tiir uygulamalarin harici yazilim uygulamalarindaki gibi cezai
miieyyidelere tabii olmamas1 gerektigi, katilimcinin, oyun yoneticisi sizi bu sebeple
banlarsa ben size haksizlik oldugunu diisiiniiriim 1fadesinde yer almaktadir. Buna
karsin, bu agiklart kullanmanizi da dogru bulmam ve bu agiklardan yararlanmak
zorunda da degilsiniz ifadeleri oyun agiklarindan faydalanmanin, oyunda olusturmasi
muhtemel tahribatlardan dolay1 dogru bulunmamaktadir.
“Oyundan kaynakl agiklarin kullanilmast hile degildir. Bu oyunun kendi eksikligidir. Bir
sonraki giincellemeyle kapatilabiliyorsa bu sirkiilasyon icerisinde ortaya ¢ikabilecek,
oyunun kendi zaafindan dolayr oyunculara sundugu bir avantajdwr ashinda. Ama
gecicidir. Yani digaridan bir penetrasyonla zorlaywp kodlara miidahale edip hile
yapmiyorsunuz. Oyunun kendisinde bir ac¢ik var Ve siz bunu kullaniyorsunuz. Bunu

kullandimiz diye de oyunun firmasi sizi cezalandirmamali.” (Kerem, 31, Cevrim Ici
Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Hani bu oyunun i¢inde varsa buglar kullanilir yani. Bunun oniine cezayla gecilemez.
Onu kapatmasi gereken firmaduwr.” (Enes, 23, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

“Atiyorum CS:GO satin aldiniz. O oyunu oynuyorsunuz Ve oyunda bir bug bulmugssunuz,
acik bulmugsunuz. Bu sizin su¢unuz degil, bu oyunu yapan kisinin sucu.” (Ahmet, 24,
Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

“Oyunda bir bug varsa bu hile sayllamaz ya. Bunun hile oldugunu diisiinmiiyorum, bunu
oyun firmasimin bu agigr kapatmasi lazim. Onu kullanmanmin bir hile oldugunu
diistinmiiyorum. Yani sonugta haksiz bir nasil soyleyeyim, haksizca ya boyle hani iigiincii
parti bir programla yaptigin bir sey degil. Oyunun iginde olan bir sey.” (Enes, 23, Cevrim
I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

“Bence exploitler hile degil. Bu bence tamamen oyunu tasarlayan yapimcinin hatasi Ve
oyuncular onu buluyor. Ashinda bulmakla da iyi ediyor yani, bu sayede onu
diizeltebiliyorlar. Ya bence hi¢ hile degil yani.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Gériisme, 10
Aralik 2021)

“Onu kesfetmissen ve onu kullaniyorsan bir sekilde o sana sunulan paketinin igine

dahildir dolayisiyla herhangi bir yasa disi seyi oldugunu diisiinmiiyorum ya da etik digi

bir seyin oldugunu, o yiizden bence hile degildir.” (Zahit, 30, Cevrim I¢i Goriisme, 27

Kasim 2021)
Oyunun agiklarmin avantaj elde etmek amaciyla kullanilmasini, hile olarak
nitelemeyen katilimcilar, tamamen oyunu tasarlayan yapimcuun hatast, bu sizin
sucunuz degil, bu oyunu yapan kisinin sucu Ve oyunun kendi zaafindan dolay
oyunculara sundugu bir avantaj ifadeleriyle agiklardan oyun firmasinin sorumlu
olmast sebebiyle, oyuncunun bu agiklar1 kullanip kullanmamasin1 olagan
karsiladiklarini ifade etmistir. Oyuncularin oyun acgiklarini kesfederek kullanmalari,
bu sayede agigin diizeltilmesini sagladigi i¢in, olumlu bir etki de yaratabilmektedir.

Aciklarin  kullanilmasint  hile oldugunu diigiinen grupla, bu uygulamalarin
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cezalandirilmamas1 gerektigi goriisii paralellik gostermektedir. Oyun firmasinin
almasi gereken aksiyonun, bir sonraki giincellemeyle birlikte acigin kapatilmasi olarak
belirtilmistir. Disaridan bir penetrasyonla zorlayip kodlara miidahale edip hile
yapmuyorsunuz, sana sunulan paketinin icine dahil Ve iigiincii parti bir programla
yaptigin bir sey degil ifadeleri; hilenin ancak oyunun orijinal halinde kodlara miidahale
edilmesiyle gergeklestirilebilecek bir uygulama oldugunu ve oyunun agiklarinin
kullanilmasimin bu 6zellikleri tasimadigi vurgulamaktadir. Bu yaklasim Consalvo
(2008)’nun arastirmasinda saptamis oldugu ‘Kod Kanundur’ yaklagimina 6rnek teskil

etmektedir.

3.3.2. Hile Uygulamalarina iliskin Etik Yaklagimlar

Bu béliimde, katilimcilara ¢evrim i¢i oyun hilesinin, oyuna iliskin anlam diinyalarinda
etik agidan nasil bir yere tekabiil ettigini anlamak amaciyla sorular yoneltilmistir.
Katilimcilarin vermis oldugu yanitlar, ¢evrim igi oyun hilesiyle ilgili etik ve ahlaki

yaklagimlartyla ilgili veriler saglamistir.

Bauman (2011) etigin insanin toplumsal hayatindaki islevini, “birbirimizin karsisinda
kendimizi gilivenlikte hissedebilmemiz, birbirimize yardim edebilmemiz, huzur i¢inde
1 birligi yapabilmemiz ve birbirimizin varligindan korku ve kuskuyla lekelenmemis
bir keyif alabilmemiz ig¢in, birbirimize karsi tavrimiza -bizim Otekilere karsi
tavirlarimiza, ayn1 zamanda da 6tekilerin bize karsi tavirlarina- kilavuzluk” etmek
olarak tanimlamistir. Ahlak, Bauman’in bahsetmis oldugu bir arada yasama istencinin
diislinsel alaninin; insan topluluklariin kolektif akliyla tiirettigi diisiinceler, degerler,
inanglar, toreler, gelenekler iizerinden somutlasarak meydana getirdigi biitiinii
imlemektedir. Ahlak ve hukuk; barig ve giiven i¢inde yasama gereksiniminin birer
sonucu olmalari ile birbirine baglanmaktadir (Ozlem, 2015). Oyunun etik bir baglam
kazanmasina neden olan unsur ise, oyunun belirsizligine ve sans faktoriine isaret eden
ve oyuncuyu Yyetenekleri ve sabri Olgiisiinde sinayan gerilimdir. Miisabaka
niteligindeki oyunda bu gerilim; rekabetin zorlayiciligina ve oyuncunun kazanma
arzusuna ragmen, oyunun kurallari igerisinde kalma yiikiimliiligii, beraberinde oyun

ve hilenin etik kapsamini dogurmaktadir (Huizinga, 2006).

Katilimcilar da bu dogrultuda gevrim i¢i oyunlarda hile kullaniminin, etik dist

bir davranig oldugunu belirtmislerdir:
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“Ahlaki olarak baktigimiz zaman kesinlikle olmamasi gereken bir sey, hile dedigimiz sey
bizim oyun oynarken ki amacimizdan saptiran bir konu. Oyun oynamamizin amaci giizel
vakit gecirmek. Hile kullandigimiz zaman giizel vakit ge¢irdigimizi zannediyoruz sadece.
Oysaki aslina bakarsaniz icten i¢e kendi egomuzu tatmin ediyoruz ve bu bizim egomuza
yenik diistigiimiiz anlamina geliyor.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Bir kere adil oyun olmuyor, temiz oyun olmuyor. Dolayisiyla etik degil aslinda. Cevrim
iciyken ozellikle baska yani ger¢ek insanlara karsi oynarken. Yani karst taraf da seninle
aynt sartlar altinda miicadele etmemis oldugu icin ve sen onun iizerine basarak veya
bambagska bir enstriiman kullanarak onun iistiine ¢itkmaya ¢alistigin icin.” (Zahit, 30,
Cevrim I¢i Goriisme, 27 Kasim 2021)

Hile dedigimiz sey bizim oyun oynarken ki amacimizdan saptiran bir konu ve karsi
taraf da seninle ayni sartlar altinda miicadele etmemis oldugu i¢in ifadeleri, Huizinga
(2006)’nin bir dnceki paragrafta 6zetledigimiz oyunun etik kapsamini belirleyen
olgiitleri dogrular niteliktedir. Miisabakanin oyuncular i¢in ifade ettigi ‘digerlerinden
istiin olma’ iddias1 yerine, oyuna ragmen digerlerinden {istiin olma amaci kendini

gostermektedir.

Bauman (2011) egoyu, kendi disinda olan1 umursamama, yalnizca kendisi igin kaygi
giitme giidiisii olarak betimlemistir. Oyun esnasinda, oyun kurallarina karsi ¢ikan
oyunbozan, digerlerini gbzetmeyi, yani diger oyuncularla birlikte oyun alaninin
tasidigt manevi anlami da diglamaktadir. Hile kullanan kisi giizel vakit gecirmek
amacini kaybetmedigini farz etse bile, oyun alanini diglamasiyla oyunun giindelik
hayattan farkli bir alan1 sunmaya matuf 6zelliklerin timiinti terk etmek suretiyle,

‘sihirli gember’in disina ¢ikarak egosuna yenik diistiigiiniin farkina varir.

Katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun hilesinin etik dist bir davranis oldugu konusunda
hemfikir oldugu gézlemlenmistir. Yaklagim tarzlarinin daha iyi anlasilmasi amaciyla,
cevrim i¢i oyun hilesiyle gercek hayattaki etik dis1 davranislar arasinda korelasyon
kurmalar1 istenmesi lizerine, etik yaklasimlari idealist ve rolativist yaklasim olmak

tizere iki gruba ayrilmistir.

Idealist yaklasim sergileyen katilimcilarm, cevrim igi oyun hilesiyle giindelik
hayattaki etik dis1 davraniglar arasinda kurduklar1 baglantiy1 i¢eren boliimler, asagida

yer almaktadir:

“Ya bence oyunda hile yapan insan, bir de bunu hani diizenli olarak yapan bir insan
bence gercek hayatta yakalanmayacagin bilse veya cezasiz olacagin bilse yani hirsizlik
da yapar. Ciinkii ¢cok da farkli degil yani hani. Mesela adam iste korsan oyun mesela
indirmis ve sey diyor hani, ben hirsizltk yapmus olmuyorum ki, iste bu zaten dijital bir sey.
Iste benden de para kazanmayiversinler. Hani demek ki bu adam herkesin yaptig1 bir
hirsizligr 0 da yapabilir. Atwyorum A diikkanindan mal ¢almak, cezasiz olsa ve onu
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toplumun belli bir kesimi yapsa normallesecek. Demek ki bu adam dogrudan, bir sey
calacak. Yani onu zaten duygusunda muhtemelen béyle bir kisiliginde stkinti oldugunu
diigiintiyorum. Oyunda hile yapan genelde biitiin béyle adi suglart yapabilecek bir
insanmug gibi geliyor bana.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

“Bunlarin hepsi benim goziimde hile yani. Dolayisiyla gercek hayattaki o hareketleri
yapan adamlar oyuna girdiginde default hileci olur hepsi. Ciinkii o adamda her zaman
sey var, bir sekilde bir avantaj saglayayim ve bir agig kullanarak insanlarin hakkini gasp
edeyim.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“Ger¢ek hayatta yapilan bir yanhisla oyun diinyasinda yapilan bir yanhsin hicbir fark:
yok. Zaten etkileri de oyun diinyasinin disina dogru da oluyor. Mesela adam banlaniyor
bir daha giremiyor, oyun oynayamiyor. Yani oyunda yaptigi bir sey hem oyunu etkiliyor
hem oyun disi zamanmmni kendi oyun disi hareketlerini, tercihlerini de etkiliyor.”
(Abdullah, 32, Cevrim I¢i Gériisme, 8 Aralik 2021)

“Hani genelde bu giinliik hayatta dolandiricilarla en ¢ok bagdastirilan sey olur, giinliik
hayatinda nasil bir dolandwrict veya bir hirsiz nasil sana karsi haksiz bir kazang elde
ediyorsa yine oyunda da hile yapan kisi hirsizdir, emegini ¢aliyor sonugta.” (Enes, 23,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Kasim 2021)

“Bence bir i¢ dinamik olarak ortaya ¢ikiyor hile kullanma. Yani bunun baska bir yolu
yok mu arayisimin sonucunda sanki hileye ulastyorsun. Dolayisiyla ha ger¢ek hayatta bu
arayisin i¢ine girmigsin, ha oyunda girmissin fark etmez. Bu sey gibi yani sira beklerken
atiyorum kantinci senin tamidiginsa sana yandan kahveyi uzatir Sen alir gegersin. Bu da
bir hile. Diger taraftan oyunda ya ben bunu nasil gecerim diye diisiiniip arastirip onun
kisa yolunu bulmak da ayni dinamik diye diisiiniiyorum. Yani sonucta i¢eriden gelen
dinamikler.” (Zahit, 30, Cevrim I¢i Gériisme, 27 Kasim 2021)

Etik idealizm yaklagiminin temelleri, Antik Yunan’da Sokrates ve Platon tarafindan
atilmistir. Bu yaklasima gore, yasamin ahlaki boyutunu tasarlayan aklin her an
bilincinde olmasa dahi ortiik bir sekilde ulasabildigi tiimel dogrular, insanin tim
eylemlerinde, iyi ve kotii olan1 ayirt etmesini saglamaktadir. insami iyi olana
yoneltecek bu mekanizmanin ¢alisabilmesi igin, tek gereklilik dogru bilginin
varligidir. Etik idealizmin tanimladig1 bu ahlak, insanin yagamindaki tiim eylemleri

kapsayici nitelige sahiptir (Ozlem, 2015).

Bu tanimdan yola g¢ikarak, yukarida ifadelerine yer verdigimiz katilimcilarin
yaklagiminin, etik idealizme uyan bir nitelige sahip oldugu goriilmektedir. Hile bir bir
i¢ dinamik olarak ortaya ¢ikarak oyuncunun davranislarini bunun bagka bir yolu yok
mu arayisi igine sokmaktadir. Bu eylemler, insanin ahlaksal diisiiniisiindeki verili

bilgiler sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunda hile yapan insan, bir de bunu hani diizenli olarak yapan bir insan, bence
gercek hayatta yakalanmayacagin bilse veya cezasiz olacagini bilse yani hirsizlik da

yapar ifadesinden, bireyin giindelik yasantisindaki ve oyun alanindaki karar
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mekanizmalarinin aynm1 ahlaki kaynaktan beslendigini, ancak algilanan risklere gore

bir tercih yapildigini1 gostermektedir.

Roélativist yaklasim sergileyen katilimcilarin, ¢evrim igi oyun hilesiyle giindelik
hayattaki etik dis1 davraniglar arasinda kurduklar1 baglantiy1 i¢eren boliimler, asagida

yer almaktadir:

“Gergek hayatta hani daha caydirici oluyor hani cezalari. Yani ¢iinkii gercek hani
gercekten de hayatin s6z konusu. Ne bileyim iste belki yillar sonra ¢ikabilir vesaire falan
ve tamamen imajina, ge¢misine hani ge¢misinde bir kara leke olarak gériilebilir ya da
sonraki yapacagin islerde hani koti bir itibar olabilir yakalanirsan. Ama online
oyunlarda oyle degil yani. Neden? Sanal bir profilin var, sanal bir kisiligin var ve o
banlaniyor. Banlansa bile ¢ok da sorun olmuyor. Ciinkii anonimsin ve hani yeni bir hesap
agip yeniden bir temiz bir hesap, yeni bir sayfa acabilirsin ama gercek hayatta oyle bir
sey yok.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Gériisme, 10 Aralik 2021)

“Bu gercek hayat yani. Sonugta her yaptigin hareketin, her yaptigin attigin adumin iyi ya
da kétii bir sonucu oluyor. Oyunda da belli kurallar var. O kurallarin en basinda hile
yapmayin deniyor. Ama bu oyun kurali yani. En fazla banlanirsin yeni hesap acar, devam
edersin. Bir oyuncuya gore bu sekildedir. Ama gercek hayatta éyle bir imkdnin yok.”
(Ahmet, 24, Cevrim I¢i Gériisme, 2 Ocak 2021)

“Ikisinin ahlaki olarak degeri ¢ok farkli. Once sunu soyleyeyim, oyundaki az énce
bahsetmis oldugun gibi temel amag, keyif almak. Simdi burada bizim gercek hayatta
bahsettigimiz durum bizim Normal sosyal yasantimizi, kigisel yagantimizi etkileyen bir
soru, bir problem bu bizim igin hayatimizi etkileyen bir sey. Yani oyundaki gecimimizi
etkileyen bir sey degil. Direkt bizim hayatimizi etkileyen, hayatimiza yon verecek olan bir
seyi etkileyen bir durum. Fakat ayni zamanda oyundan keyif almamizi engelleyen bir
durum var. Yani oyundan keyif almamizi engelleyen bir seyle hayattan keyif almamizi
engelleyen seyler arasindaki ugurum tam olarak burada ortaya ¢ikiyor. Yani o ikisi de
ahlaki degil, ahlaki olarak yanhs ama ahlaki deger olarak ¢ok farkli.” (EKin, 29, Cevrim
Ici Goriisme, 29 Aralik 2021)

Etik rolativizm, Antik Yunan’da sofistler tarafindan insani tek 6l¢iit olarak merkeze
yerlestiren yaklagimdir. Etik idealizmin tam karsisinda, iyi ve kotii olanin mutlak
degerlendirmesinin icra edilebilecegi genel geger dogrularin yerini, insana ve
kosullara bagli degisim gosteren dogrular almaktadir. Etik rolativizme gore, bir
davranigin mutlak olarak iyi-kotii olmasindan  bahsedilemedigi gibi, evrensel

degerinden de bahsedilememektedir (Ozlem, 2015).

Rolativist yaklasima sahip katilimcilarin bakis agisinin, deger meselesi iizerinden
temellendigi gorilmektedir. Yani o ikisi de ahlaki degil, ahlaki olarak yanlis ama
ahlaki deger olarak ¢ok farkli ifadesi, giindelik yasantida ve oyun alaninda yapilan
ayn1 mekanizmaya sahip etik dis1 davranislar meydana geldikleri alana gore bir degere
sahip olmaktadir. Iyilik ve kétiiliik, eylemin cereyan ettigi yere, zamana ve insana

bagli hale gelerek derecelendirilebilir hale gelmektedir. Oyun alaninda gergeklesen
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etik dis1 davranistan algilanan zararin, giindelik alana gore daha az deger atfedilen
oyun alaniyla sinirli olmasinin, davranisin kabul edilebilir olarak algilanmasinda rol

oynadig1 goriilmektedir.
3.3.3. CS:GO’da Hile Karsiti Uygulamalar

Bu bolimde; VAC, Giiven Faktorii (Trust Factor) ve Miifettis (Overwatch
uygulamalar1 basta olmak iizere CS:GO’da hile karsit1 uygulamalarin CS:GO oyun

toplulugu tarafindan nasil anlamlandirildig1 anlasilmaya c¢aligilmistir.

VAC (Valve Anti Cheat), Steam platformunun kullanicilarinin, sistemlerindeki
yazilimlar1 belli periyotlarda kontrol ederek, hileleri tespit etmek amaciyla gelistirmis
oldugu sistemdir. VAC sistemi, bu islemi ‘hile imzalari’ni1 kontrol etmek suretiyle
gerceklestirmektedir. VAC yasaklanmasina neden olan uygulamalar, Steam Destek
sayfasinda “bir oyuncuyu diger oyunculara iistiin kilacak herhangi bir tiglincii parti

degisiklik, hile veya uygun olmayan yazilim” (Steam, 2021) olarak siralanmuistir.

Katilimcilara VAC sisteminin etkinligi, oyunu nasil etkiledigi ve oyun toplulugu
tarafindan nasil konumlandirildigi konularinin anlasilmast amaciyla, sorular
yoneltilmistir. Katilimcilarin VAC sisteminin etkinligi ile ilgili genel yaklagimini

Ozetleyen ifadeler asagida verilmistir.

“Bir hile ¢oziiyorlar ve o hileyi kullanan herkesi bulup topluca engelliyorlar. Yani olumlu
bir sey ama hani vakit alan bir sistem ve yani bir hile metodu engellenene kadar on tanesi
¢tkiyor. Hani dedigim gibi o kadar ¢ok hile var ki su an hile kullandiginu diisiinelim,
hesabim banlaniyor. lyi tamam yiiz lira daha vereyim hile yapmaya devam edeyim o
zaman alti ay boyunca. Hani bu sey degil ki sadece adamdan bir yiiz lira daha almis
oluyorlar yani. Cok etkili oldugunu diisiinmiiyorum.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Gériisme,
30 Aralik 2021)

“VAC temelde bakildiginda aslhinda etkisiz, yani soyle simdi amag¢ onemli orada. Simdi

firmanmin goziinden bakarsan bence stiper etkin. Niye? Adam c¢iinkii banlanyyor, yenisini
alwyor. Firma boylelikle para kazaniyor. Yani Valve'in goziinden bakildiginda bence
miikemmel etkili giizel bir yontem. Ayni sey gibi, trafik is1ginda kirmizi da gegebilirsin
diyor ama sen gegersen cezayi da kilitlerim ben sana diyor. VAC BAN biraz daha béyle
calistyor yani. Senin kirmizida ge¢meni engelleyici bir sistem degil VAC, sadece hile
yaparsan banlamirsin diyor ama hile yapmani engellemiyor.” (Emre, 34, Cevrim Igi
Goriisme, 14 Aralik 2021)

VAC sistemi, katilimcilarin da belirmis oldugu iizere, olusturulan bir hile veri
tabaninin diizenli olarak yapilan sistem taramalartyla, oyuncularin sistemlerinde
bulunup bulunmadiginin denetlenmesi seklinde islemektedir. Hem veri tabanimnin

olusturulmasinda hem de sistem taramalarinin ve analizinin bir siirece yayilmis olmasi
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nedeniyle, hile kullanan bir oyuncunun oyun sunucularindan yasaklanmasi uzun
stirmektedir. Katilimcilarinda belirttigi tizere, bu siire zarfinda da hile kullanan

oyuncu, oyunda hile yapmaya devam edebilmektedir.

Diger taraftan VAC sistemi, oyuncularin oyunda hile yapmasini engellemeye yonelik
bir dzellik barindirmamaktadir. Oyun esnasinda hilenin kullanilip kullanilmadiginin
denetlenmemesi nedeniyle, oyuncularin hile yapmasina oyun aninda blokaj

uygulanmamasi, adil oyunu saglama noktasinda zafiyet olusturmaktadir.

Ayn1 zamanda daha sert ve efektif bir sistemin gelistirilmemesinin, ‘tespit et, yakala,
cezalandir’ mekanizmasinin, oyun firmasinin gelir modeline hizmet eden bir sistem

olmasindan kaynaklandig diisiiniilmektedir.

VAC sistemi, yukarida bahsedildigi {izere uygulama agisindan etkisiz goriillmesine
karsin, VAC yasaklamasinin igerdigi cezalar katilimcilar tarafindan caydiric: olarak

nitelendirilmistir.

“VAC BAN bir de ¢ok acimasiz bir sistem aslinda. Ciinkii bu yedikten sonra bu bam
kaldirmak imkansiz. Yani en azindan kaldirabileni gormedim. Varsa da ¢ok ugrasmistir
bununla ilgili ya da baska bir yontem biliyordur. Bilmiyorum. Ben ¢ok ugrastim bu arada.
Ne mailler attim, neler neler yaptim.” (EKin, 29, Cevrim I¢ci Gériisme, 29 Aralik 2021)

“VAC BAN etkili ve zalimce. Caydirict direkt. Tabii yani smurf hesap dedigimiz olayin
var olmasimin sebebi aslinda VAC BAN benim géziimde. Sonugta VACBAN yediginiz
zaman Steam'e ait oyunlarin online kismina giremiyorsunuz. Bir de isminiz direkt kara
listeye alintyor. Bir oyunda degil bir¢ok oyunda bu yiizden millet Smurf hesap agryor
smurf hesap iizerinden oynuyor. Hani banlanirsam da o hesap gitsin ana hesabima bir
sey olmasin diyor. VAC BAN zalimce bir sey ama bana gére olmasi gereken bir
zalimlikte. Ya ¢ok giizel bir caydwriciligr var simdi. Bizim iilkece yasadigimiz en biiyiik
stkintilardan bir tanesi hani genellestirerek séylersem sucun cezasiz kalmasi ya da
cezamn caydirici olmamasi. Cezalar yeterince caydirici olursa sug oranlarinda ciddi bir
diigiis goriirstiniiz. Cizgi romanlarda bile Superman iki tane sugluyu éldiirmeye karar
verdiginde biitiin su¢lular geri adim atiyyor. Yani tamam biz de sana yardim edelime
geliyorlar neredeyse boyle. Hani ne kadar caydirict olabilirseniz su¢un ya da hilenin
yapilmaswini o kadar engelleyebilirsiniz. Arada bir iki kisi illaki adaletin kestigi parmak
acimaz geklinde kim vurduya gidecektir ama 0 da malum bir zayiattir, 0Olmasi gerekir.”
(Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

Oyuncularin hile kullanimimin tespiti durumunda, oyun hesabinin VAC korumasi
kullanan oyunlarin ¢evrim i¢i sunucularindan yasaklanmasi ve ticari faaliyetlerin
kisitlanmasi cezalari islemektedir. Bu durum oyuncular i¢in maddi ve manevi degeri
olan Steam hesaplarini kaybetme riskinin yaratmis oldugu caydiriciliktan dolayi, hile

kullanimindan geri durmalarini sagladigi goriilmektedir.

95



Steam Destek sayfasinda, VAC yasagimi temyize gotiirebilir miyim sorusuna yanit
olarak “VAC yasaklamalar1 temyiz edilemez. Bir arastirma sonrasi hatali verildigi
tespit edilen VAC yasaklamalari, otomatik olarak kaldirilir. Steam Destek higbir
nedenle, hesaba uygulanmis VAC yasaklamasini kaldiramaz” (Steam, 2022) cevabi
verilmistir. Verilen cezalarin agirligi, geri alinamamasiyla birleserek, katilimcilarin
VAC yasaklamasinin acimasizca ve zalimce oldugunu belirtmelerine neden oldugu
gozlemlenmektedir. Vacban zalimce bir sey ama bana goére olmasi gereken bir
zalimlikte ve cezalar yeterince caydirici olursa sug oranlarinda ciddi bir diigiis
goriirsiiniiz ifadeleri; bu sert uygulamalarin, hile kullanim oranlar azalttigin1 ve bu

sebeple CS:GO toplulugu tarafindan olumlu karsilandigini géstermektedir.

Ozetle VAC sistemi, adil oyun saglamaya yénelik oyun esnasinda arka planda siirekli
calisan bir sistemin olmamasi sebebiyle yetersiz, hilekarlarin hile kullanimindan sonra
belli bir siire oyuna devam etmelerine ve yeni oyun hesab1 almalarina imkan tanidigi
icin olumsuz algilanmasina karsin; nihai olarak verilen cezalarin caydirici niteligi ve

kalic1 olmas1 sebebiyle efektif karsilanmaktadir.

CS:GO’nun bir diger hile karsiti uygulamasi, miifettis (Overwacth) uygulamasidir.
Miifettis uygulamasi, Steam tarafindan “Overwatch, toplulugun nitelikli ve deneyimli
tiyelerinin (‘arastirmacilar') yikici davranis raporlarini incelemesine, bu raporlarin
gecerli olup olmadigini belirlemesine ve uygunsa, gecici yasaklar uygulamasina izin
vererek, CS:GO toplulugunun kendisini diizenlemesini saglar” (Steam, 2022) seklinde

ana hatlariyla izah edilmistir.
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Overwatch'a Hos Geldin

Overwatch, CS:GO toplulugunun diizenini saglayacak nitelikli ve tecriibeli topluluk
dyelerinin, ("mufettisler") bazi olaylar sonucu gonderilen raporlarin dogrulugunu kontrol
etmelerini saglayan ve raporlarin sonucunda gerekirse, rapor edilen kullanicilarin gegici
olarak oyundan yasaklandig: bir programdir.

Eger katilmayi secersen; sana bir kayit sunulacak ve senden bunu izlemen (yaklasik 10
dakika) ve stupheli oyuncunun gercekten oyunu bozan hareketler sergileyip sergilemedigini
tespit etmen ve sonunda bir karar vermen istenecektir.

Adim 1
"Delilleri Indir"e tikla. Vaka dosyasi indirilmeye baslayacaktir.

Adim 2
"Delilleri Incele"ye tikla. Simdi vakanin tekrarini izleyeceksin.

Adim 3

Son olarak, olasi segeneklerden uygun karari seg.

Adim 4
Bu kadar!

Vakalarin ¢ozuldukten sonra, verdigin kararlarin dogruluguna gore bir TP édiilia alacaksin.

Oddllerini resmi sunucularda oynadigin bir mag sonrasinda toplayabilirsin. CS:GO
topluluguna yardim ettigin igin tesekkdr ederiz.

¥ DELILLERI INDIR

Sekil 18: Miifettis Uygulamasi Baslangi¢ Ekrani

Kaynak: (Steam, 2022)

Miifettis uygulamastyla ilgili, katilimcilar arasinda ¢ farkli bakis acisinin oldugu
goriilmektedir. Bunlardan ilki oyunculara verilen s6z hakkindan dolay1 sistemin

istismar edilmeye veyahut hataya sebep olmaya ihtimal vermesi olarak gdsterilmistir:

“Overwatch't degerlendiren kisiye yiizde yiiz giivenmek bence basl basina bir hata.
Yiizde yiiz giivenmemek gerekiyor. Sadece belli minik bir referans olmasi gerekiyor. Son
sozii gene Valve'de ¢alisan bir yetkilinin vermesi gerekiyor. Overwatch'ta oynadin,
oynadin, oynadmn. Sadece senin oylarinla o kisinin banlanmamasi gerekiyor. Muhtemelen
benim basima oyle bir sey geldi diye tahmin ediyorum. Yani finalde ¢iinkii ben hile
kullandigimi goriip hile kullanmamis bu diye oy verebiliyorum, boyle bir degerlendirme
yapabiliyorum ki adalet nerede yani? Bana bu opsiyonu veriyor ¢iinkii.” (EKin, 29,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Iste simdi bilingli hileciler demistim énceden konustugum gibi. Birincisi hileciler icin

aslinda hani ban Overwatch bani tabii ki de ¢ok bence etkili bir sistem. Oyuncular zaten
fark ediyor hani, oflick vuruslar olsun filan. Ama mesela diger yandan bilin¢li hileciler,
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atyorum smurf gibi oynar. Ama gercekten hile kullanir gercekten de ¢ok iyi oynar gibi
gosterir ve hile banlanmaz yani.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Yani aslinda insanlarin ¢ok fazla karistigi bir sey oldugu icin hem etkili hem etkili degil.
Haksiz yere ban yiyenler de oluyor. Yani ¢ok daha hizli ban yiyenler de oluyor. Bunu
Valve'in bir sistemle artik ¢ozmesi gerektigini diistiniiyorum. Overwatch'a kalmadan
kendisi artik bizim sistemimizi nasu tarayarak bilmiyorum, hileleri bulup engellemesi
gerektigini diigiiniiyorum. Ugrasmasi lazim bu konu hakkinda.” (Omer, 18, Cevrim I¢i
Goriisme, 12 Aralik 2021)

Katilimeilarin, Overwatch't degerlendiren kisiye yiizde yiiz giivenmek bence basl
basina bir hata ve haksiz yere ban yiyenler de oluyor ifadeleri, oyuncularin karar
vermesi lizerine kurulu sistem olmasindan otiirii, miifettis uygulamasinin hata payinin
yanlis kararlar alinmasina sebep oldugunun diisiiniilmesine sebebiyet vermektedir. Bu
noktada oyun firmasinin, sistemin isleyis big¢imine enjekte ettigi bazi Onlemler
bulunmaktadir. ilk énlem, “Miifettisler, rekabetci galibiyetleri, hesap yasi, oynanan
saat, beceri grubu, diisiik rapor sayist vb. gibi CS:GO faaliyetlerine ve varsa 6nceki
Overwatch katilim diizeyi ve puanma (bir arastirmaci olarak dogruluklarinin bir
fonksiyonu) gore” (Steam, 2022) secilmesidir. Miifettis uygulamasina karar verici
olarak katilim saglayan oyuncularin, karardaki etkileri bu uygulamaya iliskin sahip
olduklar1 puana gore agirlik gostermektedir. Daha deneyimli ve daha dnceki miifettis
uygulamalarinda dogru karar veren miifettiglerin etkisi daha biiyiiktiir. Ayn1 zamanda
verilen cezanin siiresi ve tlrii, siiphelinin daha Onceki eylem geg¢misi ve sugun
biiytikliigiine gore verilmektedir. Sistem algoritmasi, uygulamay1 yapan oyuncularin
kararimin ezici bir ¢ogunlugun saglanmasi1 durumunda, nihai kararin verilmesi
miimkiin olmaktadir. Sistemi bilingli olarak yanlis oy kullanmak suretiyle kotiiye
kullanmaya ¢alisan oyuncular hem deneyim puani kazanamamakta hem de miifettis

puanlar distiriilerek sonraki miifettisliklerindeki etkileri azalmaktadir.

Bir katithmcimin bilingli  hileciler olarak tanimladigi, hilelerini belli etmeden
kullanmaya calisan bir grup i¢in veya oyunda beceri seviyesi ¢cok yiiksek oyuncularin
stipheli duruma diismesi durumlarina karsi, uygulama kapsaminda alinmis bir 6nlem

bulunmadigi gézlemlenmistir.

“Simdi anlik oyuncu sayilarmmin takip edilebildigi siteler var. Sen CS:GO'nun ne kadar
¢cok anlik oyuncuya sahip oldugunu biliyor musun? Yetisemezsin ki buna. Seni on beg
dakika icinde bir ya da iki kisiye bakabiliyorsun, belki onlara ceza verebiliyorsun. Daha
dogrusu ceza verilmesi gerektigini soyliiyorsun. Artik Valve veriyor mu bunu vermiyor
mu, bilmiyorum. Fakat anlik ii¢ yiiz bin dort yiiz bin oyuncusu olan oyunda nasil
yetiseceksin yani? Bu Overwatch't da bildigim kadariyla herkese énermiyorlar yani.
Sanwrim skoru yiiksek olanlara gidiyor. Dolayisiyla bu yani ashinda diisiiniilmiis bir

98



sistem. Giizel mi, Qiizel diisiiniilmiis. Fakat uygulamada bir yarart oldugunu
diisiinmiiyorum.” (Abdullah, 32, Cevrim i¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Ya sey gibi hani okyanuslar ¢ok kirlendi, iste bizde otuz tane iste o denizlere sey
birakwyorlar ya ¢op toplama seyi, tahminen on kiloluk falan hani. Okyanuslar ¢ok
kirlendi. On tane ondan bwrakalim, ne ige yarayacak ki hani? Sen hileyi o sekilde
bitiremezsin. Ciinkii hileci ¢ok ve o Overwatch'da iste birkag kisi izleyecek de iste sey
yapacak da bilmem ne hani. Ben ¢ok yani manasiz. Toplulugun gazini almak gibi yani.”
(Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30 Aralik 2021)

Sekil 19°da goriilebilecegi iizere, CS:GO’nun bir yil icerisinde anlik oyuncu sayilari
giinliik bazda, bir milyon oyuncu ila yedi yiiz elli bin oyuncu arasinda degismektedir.
Dolayisiyla katilimeilar tarafindan miifettis uygulamasina getirilen bir diger elestiri,
CS:GO gibi anlik oyuncu sayisinin ¢ok yiiksek oldugu bir oyunda ihtiyaci karsilayacak

nitelikte olmamasidir.

Counter-Strike: Global Offensive Store | Hub

r
i h
COUNT ENKS'”?VKL‘.

PR 384361 1,305,714

Sekil 19:CS:GO Anlik Oyuncu Sayis1 Yillik Grafigi

Kaynak:(Steamcharts, 2022)

Diger taraftan, oyuncularin hileye kars1 gelistirilen bir uygulamada merkeze alinmast,

katilimcilar tarafindan olumlu kargilanmaktadir:

“Kendimi ozel hissettigim bir durumdu Overwatch bu arada. Hani resmen oyuncunun
kaderini belirle gibi bir imaj var yani. O videoyu izlerken onu hissediyorsunuz. Sanki
Valve'den bir yetkiliymigsin gibi. Yetkili personel gibi hissediyorsun. Bunu ¢ok giizel
yapnuslardi Overwatch uygulamasinda. Olabildigince diiriist olmaya ¢aligtim.” (EKin,
29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

Bir diger oyuncunun kaderini belirleme konsepti, katilimcinin kendisini ozel ve

yetkili biri gibi hissettigi bir oyun alanmin olusmasina imkéan tanidigi
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gozlemlenmektedir. Katilimer bu hisler esliginde uygulamay: titizlik ve

diiriistliikle tamamlama motivasyonuyla hareket ettigini dile getirmistir.

Overwatch Karari

vin agaglioaKl SECENEKIErac
gidaki konularda masum da
t dic

'Yetersiz Delil

n KARARI ERTELE

Biyiik Sug
Nisan Destegi

JIr UYESI nceledigin de ilde
3 i; niganim iyilestirmeye yarayan harici
bir yazilim kullanmistir. [ an alma, ger

menin azaltiimasi ve

(O YETERSiz DELIL

(O SUPHEYE YER BIRAKMAYACAK SEKILDE BARiZ

Sekil 20:CS:GO Miifettis Uygulamasi Karar Ekrani

Kaynak: (Steam, 2022)

CS:GO’da katilmeilar tarafindan hileye karsi etkinligi oldugu diisiiniilen bir diger
uygulama Giiven Faktorii (Trust Factor) uygulamasidir. Katilimcilarin 6nemli bir
kismi, Giiven Faktorii’yle birlikte oyunlarinin hem adil ve rekabet¢i oyun hem de

oyunda kurduklar1 etkilesimler baglaminda iyilesme gosterdigini diistinmektedir:

“Trust Factor bozuldugu an yani kanser olursun yani, oyun oynanmayacak halde
gercekten. Her mag hileci, her mag hileci. Béyle bir de sey mesela ben ¢ok hani kiifiir
eden iste siirekli etrafa sal¢a olan insanlarla da ¢ok karsilasmyyorum. Hani sadece hileci
de degil, hani toksigi de geliyor hani anlamsiz hareketler yapiyor mesela. Ama Trust
Factor devreye girince hicbir stkintim kalmad:.” (Alper, 27, Cevrim I¢i Goriisme, 30
Aralik 2021)

“Giiven Faktorii tarz bir eslestirme ve karsilastirma sistemi ¢ok giizel. Oyuncular
benim yaptigim gibi kendi hesaplar: iizerinden belirli bir birikim yordamiyla hareket
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ederek ileriye tasima asamasinda destekleyici oluyor. Smurf hesap agmak yerine adam
gibi kendi hesabindan oyna, kendi kalibrendeki adamlarla oyna, giizelce ge¢ diyerekten.
Giizel bir sonuca yonlendiriyor insanlart ashinda.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4
Aralik 2021)

Goffman (2018), miisabaka niteligindeki oyunlarin oyunculara saglamis oldugu cosku
duygusunun ve g¢ekim giicliniin; takimlar1 dengeleme, avans verme, beceri simiflari
olusturma gibi uygulamalarin rekabeti giiclendirmesi sonucunda meydana geldigini
vurgulamistir. Oyundan alinan hazzin, oyun siiresi boyunca devam edebilmesi i¢in,
takimlarin olabildigince dengeli bir sekilde olusturulmasi gerekmektedir. Giiven
Faktorii uygulamasinin temel amaci da bu dogrultuda, oyunculari birlikte iyi bir oyun
tecriibesi olusturacak sekilde eslestirmek icin gelistirilmis bir yontem olarak izah

edilmistir (Steam, 2022).

Oyuncularin Giiven Faktorii puani; “oyuncunun gézlemlenilen davraniglari, CS:GO
oynarken gegirilen toplam vakti, ne kadar siklikla hile kullanimi konusunda
bildirildigi, Steam hesaplarindaki diger oyunlari oynarken gegirilen toplam vakit”
(Steam, 2022) gibi “CS:GO ve Steam topluluklarinin pozitif bir iiyesi olma” (Steam,
2022) temasi etrafinda birlesen birgok unsurun farkli oranlarda etki etmesiyle
olusmaktadir. Oyunculari benim yaptigim gibi kendi hesaplar: iizerinden belirli bir
birikim yordamiyla hareket ederek ileriye tasima asamasinda destekleyici ifadesinde
de yer aldig1 lizere oyuncularin oyun i¢i eylem ve etkilesimlerinde ehlilesme
saglamasinin yani sira, platform icerisindeki tim eylemlerinde de bir fayda
algilamasina olanak vermektedir. Bu etki sayesinde, oyuncular ikincil bir hesap
tizerinden daha alt yetenek gruplarinda oynamak yerine, kendi yetenek gruplarindaki

oyuncularla oynama noktasinda bir motivasyon kazanmaktadir.

Benzer bir pozitif etkinin, oyunda hile ile karsilasma konusunda da yasandigi
goriilmektedir. Oyuncular; oyuna katilimlari, beceri gruplari ve kurmus olduklari
sosyal etkilesim bigimleri agilarindan, benzer oyuncularla eslesmeleri sonucunda
rekabet daha siiregen hale gelmektedir. Bu etkiyle birlikte katilimcilar, daha az hile

kullanan oyuncuyla karsilastiklarini belirtmislerdir.

“Simdi giiven puani nasil arttiriyoruz? Iste bilgisayarda yani sey CS:GO'da uzun siire
zaman gegirmemiz gerekecek, oyun disi satin almamiz gerekecek, profilimizle uzun vakit
cevrim i¢i olacagiz stirekli, Steam hesabimizi giivene alacagiz, iste baska kisilere saygili
davranmamiz gerekiyor. Tamam bunlarda sitkinti yok. Bu da saygili davranabilecegimiz
bir ortam yaratmak ¢ok basit. Ama oyun sirasinda mesela atildik diyelim. Mesela iste
dort kisi, dort arkadas var grupta, bir kiside ben varim yabancryim gruptan. E simdi beni
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gruptan atiyorlar. Bu da benim gibi Giiven Faktorii'mii olumsuz yonde etkiliyor.
Karsidaki kigiyi az once dedigim gibi bahsetmis oldugum gibi vuruyorum iyi oynuyorum
ciinkii. Gene rapor ediliyorum. Yine giiven puamim diistii. E ben siirekli ne kadar iyi
olursam ve ne kadar zaman gegirirsem giiven puamm o kadar diisecekse bu durumdan
nasil kurtulabilivim ki? Buna baska bir uygulama getirmeleri gerekiyor. Bazi maddeleri
ctkarip bir bazi yeni maddeler eklemeleri gerekiyor.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29
Aralik 2021)

“Bence ¢ok etkisiz bir sistem ¢iinkii hile kullaniyorum ve Yyiiksek giiven faktoriim var.
Bence yiiksek rantlardaki insanlar hile kullanmada daha yetkin oluyor. Daha profesyonel
hileci oluyorlar. Profesyonel hileci asla belli etmez, hani hile yapmak ¢ok basit aslinda
ve oyuna yeni baglamis olan insanlar siirekli hilecilerle karsilasiyor. Ya da toksik
oyuncularla. Boyle olunca da yeni oyuncular da oyundan sogumus oluyor. Ama o
hileciler oyundan sogumuyor. Ciinkii niye? Onun giivenlik faktorii yiiksek. Hani bilingli
hileciler var. Bilingli ve bilingsiz hileciler diye ikiye ayriliyor bunlar. Bilingli hileciler
yaptigr hileyi gostermez. Hani gercekten de gercek oyuncu gibi, gercekten de hani
oynuyormug gibi gosterir. Bilingsizler de hani kafasina gore hani gordiigii herkese hs
atar ama onlar atmaz mesela hani. Onun 6zel ayarlart olur, iste birka¢ milisaniye iste
hani gordiikten ka¢ saniye milisaniye sonra vursun, iste gévdesine, gévdesine su kadar
damage vursun, bacagina su kadar vursun, ondan sonra élsiin gibi spesifik hileler oluyor.
Hani genelde onlar ézel yapilmis hileler oluyor. Ama yani tabii ki de hani hep zarar
olacak diye bir sey de Yok yani. Hani gercekten de hakkiyla oynayan insanlar da
birbirleriyle eslesme imkdni taniyor bu sayede.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10
Aralik 2021)

Giiven Faktorii uygulamasinin, katilimeilarin vurgulamis oldugu avantajlarinin yani
sira, sistemin bazi 6zel durumlarda oyuncularin oyun deneyimini kotii etkileyebildigi

veya yetersiz kalabildigi ve kimi zaman kotiiye kullanilabildigi belirtilmistir.

Ozellikle, bulundugu yetenek grubuna gore daha tecriibeli oyuncularin oyun esnasinda
fazla raporlanmasi sebebiyle, Giiven Faktorii olumsuz etkilenebilmekte ve oyuncularin
giiven puaninin diismesi sonucunda, siipheli oyuncularla eslesmesine neden
olmaktadir. Oyun deneyimi kotii etkilenen bir diger grubun, oyuna yeni baslayan

tecriibesiz oyuncular oldugu belirtilmistir.

Katilimcilarin deneyimleri, hileyi gizleyerek kullanan bilingli hileciler igin, sistemin
yetersiz kaldigini igaret etmektedir. Boylelikle hem hile kullanan hem de giiven puani

yiiksek olan oyuncularin, adil oyuncularla eslesmeleri daha sik hale gelmektedir.

Oyun esnasinda grupga yapilan kotiictil etkilesimlerin, eylemi yapanlar yerine eyleme
maruz kalan kisi i¢in cezalandirict hale gelmesi, Giiven Faktor’tintin kotiiye kullanima

acik olmasi, Katilimcilarin vermis oldugu bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

CS:GO’da 2018 yilindan 2021 yilina degin uygulanan iicretsiz oynama
giincellemesinin, oyuncularin hileyle karsilagma sikligina dolayli olarak olumlu etki

ettigi katilimcilar tarafindan belirtilmistir:
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“Bence ozellikle son donemde su yeni giincellemelerden iste bu segkin profillerin daha
¢ok boyle on plana ¢tkmasindan sonra hileyle karsilagsma sitkligim azaldr diye
diigtintiyorum. Ciinkii iicretsiz oldugu zaman da istediginiz an bir tane hesap olusturup
oyunu ticretsiz olarak oynayip seckin olmayan insanlarla bir araya gelip, onlarla oynayp
orada da istediginiz gibi hile yapabiliyordunuz. En sonunda da sizi bekleyen sey
hesabinizin banlanmasi oluyordu. Zaten anonim bir hesap oldugu igin, tabii bir problem
teskil etmiyordu. Daha ¢ok girip milletin canint stkip ¢ikiyordunuz veya atilyyordunuz ya
da sizi banliyordu sistem.” (Zahit, 30, Cevrim I¢i Goriisme, 27 Kasim 2021)

“CS:GO iizerinde firmanin community'yi dinledigi tek mevzu bu en son gelen biiyiik bir
giincelleme oldu. Battle Royal eklentisi yaptilar CS:GO'ya gectigimiz senelerde ve oyunu
bedava haline getirdiler. Bedava hale getirirken daha onceden parayla almis olanlara
bir rozet verip bedavacilardan aywdilar. Mesela bu noktada biitiin community rahat bir
nefes aldi, ulan bunu yapmasalar da hani oyun mahvolmustu diye. Ciinkii ben para
vermigim ornegin, kendi ¢capimda belirlenen bir klasmanda belirli bir seviyeye sahibim,
oynuyorum. Belirli bir sayginligim var, hilesiz gittiginden eminim artik oyunun. Ama bir
anda bedava oluyor. Béyle hani sey gibi sahil kenart yazlik¢isi gibi insanlar dolusuyorlar.
Rakibin ne yaptigi belli degil. E dolayiswyla yani birakin bedava oynamak isteyenler
orada kendi aralarinda oynasin deyip parayla satin alanlart bu tarafa aldilar. Bunu
yapmasalardi CS:GO ciddi anlamda kaosa siiriiklenecekti.” (Kerem, 31, Cevrim Ici
Goriisme, 4 Aralik 2021)

Seckin profillerin daha ¢ok boyle on plana ¢ikmasindan sonra, hileyle karsilasma
stkligim  azaldi ifadesinden anlasilabilecegi Tlizere, oyunun Tlcretsiz olarak
oynanabilmesi ve rekabetgi eslestirmesinin oyunu satin alanlar ve iicretsiz oynayanlar
olarak ayrilmasi sonucunda, satin alinan hesaplar iizerinden hile kullaniminin azaldig1
gozlemlenmistir. Ayni zamanda oyunu satin alanlara verilen Sadakat Rozeti’yle,

oyuncularin oyunu satin almalari tesvik edilmistir.
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Sekil 21:CS:GO Sadakat Rozeti

Kaynak: (Atom, 2022)

Katilimcilara CS:GO’da hileye karsi gelistirilmis uygulamalarin oyun deneyimlerini
nasil etkiledigiyle ilgili diisiincelerinin sorulmasina takiben; CS:GO’nun gelistirici ve
yayinct firmast Valve’in hileye karsi tutumu, gosterdigi cabayr ve gelistirdigi
uygulamalar1 yeterli bulup bulmadiklarini, nedenleri esliginde izah etmeleri
istenmistir. Katilimeilarin Valve’in hileye kars1 yeterli kaynak ayirmadigi gortistinde
hemfikir oldugu gozlemlenmistir. Buna ilaveten, katilimcilarin 6nemli bir kisminin
oyun sirketinin hileye karsi daha onleyici nitelikte tedbirler almamasini ekonomik

boyutu olan bir durum olarak algiladigi saptanmistir:

“Hile yapmana hala olanak taniyor senin. Halbuki log taramasimi sen daha oyuna
girerken aymi texture'lara yapng: gibi yaparsa oyunun belli saniyelerinde salltyorum
tictincti, besinci, onuncu dakikasinda bunu belirleyebilirler. Log 'a bakar, disardan erisen
bir sey varsa giim diye banlar, bu kadar basit aslinda. Hani hi¢ boyle on bes mag
Overwatch’mis zirtmig purtmis hicbirine gerek yok yani. Valve bunu yapmiyor. Konu
burda kapaniyor zaten. Firma ¢iinkii senin hile yapmani istemiyor degil. Yap abi diyor,
istiyorsan yap. Hile yaparsan ben senin bir tane daha Counter parant alvim diyor. Bu
kadar yani.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“Tatmin edici degil ama zorlugu hakkinda da bir fikrim yok, ben oyuncuyum. Belki
islerine geliyordur. Yani o kadar ¢ok diistindiim ki bu konu tizerine. Yani bir insanin hileyi
yasaklamama hilenin oniine gegmeme sebebi, Qe¢meye calismama sebebi ne olabilir diye.
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Belki bir fayda da saghyordur kendilerine. Ama Valve'nin iistiine diisenleri takdirane bir
sekilde yaptigini diisiinmiiyorum.” (Abdullah, 32, Cevrim i¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

“Hocam burada aslinda iki yonlii bir etki var. Isteseler hileyi her tiirlii engelleyebilirler.
Yani hizli bir sekilde, yeni bir hilenin oyunda tutunma siiresi ii¢ dort giin olabilir tespit
edildigi anda, fakat oyun igerisinde artik bir mikro ekonomi dondiigii icin, ozellikle Valve
ozelinde, Steam iizerinden hileyi engelleyip yiizde yiiz énlem almak firmalarin da ¢ok
isine gelmiyor. Ciinkii hile sayesinde burada donen bir ekonomi var. Adam niye boyle bir
seyi yabana atsin? Bir taraftan engelleyip obiir taraftan hani tavsana kag taziya tut demek
gibi bir sey oluyor bu. Ben olsam ben de engellemem. ” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme,
4 Aralik 2021)

Log ’a bakar digsardan erigen bir sey varsa, giim diye banlar bu kadar basit aslinda ve
veni bir hilenin oyunda tutunma siiresi ti¢ dort giin olabilir tespit edildigi anda
ifadelerinden anlasilacag iizere, hile yaziliminin oyun esnasinda kullanilamamasi ve
hile kullananlarin daha hizli yasaklanmasini saglayabilecek uygulamalar bulunmakta;
ancak bu uygulamalarin Valve’in kar modeline uygun olmamasi gerekgesiyle

kullanilmadig diistiniilmektedir.

Goriismenin bu noktasinda katilimcilara, deneyimledikleri farkli ¢evrim i¢i oyunlarda
daha etkili hile karsit1 uygulamalarla karsilasip karsilasmadiklar1 sorusu yoneltilmistir.
‘Arma’ oyun serisinin anlik takip ve kademeli yasaklama sistemlerinin etkinliginden

bahsedilmistir.

“Simdi Arma'da ¢ok kati bir sistem var. Bu sistem hile yaptiginiz anda herhangi bir
yabanci yazilimi ne olursa olsun ne kadar miikemmel étesi bir yazilim olursa olsun tespit
eden bir yapay zekd. Hileyi algiladigr zaman sizi oyundan direkt atip yaklasik bir haftalik
bir ban veriliyor. Ardindan tekrar bunu yaparsaniz size bir aylik bir ban veriyor. Bu
arada siz bu hile programini aktif ettikten yaklagik iki ii¢ saniye sonra yasaniyor bunlar.
Oyle gelismis bir teknoloji. Ardindan siz bu hatayr bir kez daha yaparsaniz bu sefer
komple global ban yiyorsunuz.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

Arma serisinde kullanilan BattlEye isimli hile karsiti yazilim, gelistirici firma
tarafindan oyunda giliglii bir koruma olusturan proaktif bir sistem olarak
tanimlanmistir. Yazilimin hedefledigi etki, oyun esnasinda calistirilan yazilimlarin ve
oyun dosyalarinin dinamik olarak taranmasi yontemiyle, hilenin tespit edildigi anda
onlenmesidir. Bu siiregen islemin oyun performansini etkilememesi igin, giivenlik
duvari yonlendirmesi yontemi yerine ag baglantisindan sifrelenmis veri paketlerinin
aktarimiyla gergeklestirilmektedir. Bu aktarimi baypas etmeye ¢alisan bir etkinlik fark
edildigi anda oyuncu sunucudan uzaklastirilarak hile yazilimimin aktive edilmesi

onlenmektedir (Battleye, 2022).

BattlEye uygulamasi, hileyi oyun esnasinda tespit etmeye ve yasaklamaya caligsmasi

mantigtyla VAC uygulamasindan ayrilmaktadir. Bununla birlikte VAC
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yasaklamasinin tek seferde geri alinamaz sekilde uygulanmasina karsin, BattlEye’in
Arma serilerinde kullanilan versiyonlarinda, hileye verilen ceza kademeli sekilde

uygulanmaktadir. Bu iki farklilik katilimcilar tarafindan olumlu olarak karsilanmistir.

Katilimcilar tarafindan etkin oldugu diisiiniilen diger bir hile karsiti uygulama ise Apex
Legends ve Valorant isimli oyunlarda uygulanan BIOS yasaklamasi olarak 6n plana

¢ikmaktadir:

“Mesela Apex Legends'ta benim ii¢ dért ayda bir ban yeme sebeplerimden bir tanesi bu,
hangi hesabimi acarsam acayim. Benim Steam'den girdigim Apex hesabun ayri
Origins'ten girdigim Apex hesabim ayri. Ikisini birbirinden ayri tutuyorum. Yani bir
tanesi siirekli banlanirken digeri de banlaniyor ve sordugumuz zaman sebebini iste bu
bilgisayardan daha énce banlanan bir hesapla girmisseniz bu yiizden diger hesap da
otomatik olarak zan altinda tutuluyor diyorlar. Zalimce ama bu zalimlik olmadan da
insani hileden vazgeciremiyorsunuz.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

“Su anda Valorant'm kullandig1 bir tane var, o mesela bayag etkili. Yani herhangi bir
hile programini veya hile yazilimini aktif etmeye kalktiginiz zaman bilgisayarin direkt
cekirdeginden agi kontrol ettigi icin sizin hile yaptigimizi aminda ortaya ¢ikartiyor.
Bilgisayar agilirken kendisi baslangicta agiliyor. Kapattigimiz zaman bilgisayart
resetlemeden bir daha oyuna giremiyorsunuz zaten. Oyle bir ozelligi var. Ha bunun
karsihiginda tamam. Bilgisayardaki biitiin datayt veriyi bilmem neyi falan mining yaparak
karsi tarafa aktarvyor. Sizin bilgisayarniz tizerindeki iste anakartinizin ya da iglemcinizin
belirli seri numaralarint bir merkeze ilettigi icin, o bilgisayar iizerinden hangi hesabi
acarsaniz agin siz bir daha oyuna giremiyorsunuz banladiginiz zaman. Bunin gibi bir

sey.” (Ekrem, 22, Cevrim ¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)
CS:GO’yla benzer bir mantaliteye sahip ¢evrim i¢i rekabetci bir oyun olan Valorant’ta,
Vanguard isimli hile karsit1 bir yazilim kullanilmaktadir. Chamberlain (2020),
Vanguard kapsamindaki hile karsit1 uygulamalarin hedefini hile yazilimi gelistirmeyi
olabildigince zorlastirarak, hile yazilimlarina erismeyi daha maliyetli hale getirmek
suretiyle hile kullanimmi minimum seviyeye diisiirmek olarak agiklamaktadir. Bu
amaca yonelik olarak, Valorant’in hile yazilimlarina karsi mukavemetli bir sekilde
kodlandig; hile tespiti, donanimsal yasaklamalar, oyuncu raporlari, veri analizi ve
makine 6grenmesi yontemlerinin bir arada kullanildigr belirtilmistir (Chamberlain,

2020).

Katilimcilar tarafindan hile kullanimini caydirict hale getirmesi sebebiyle etkili oldugu
diisiiniilen uygulama, donanimsal yasaklama uygulamasidir. Hile kullandig1 tespit
edilen oyuncunun oyun hesabiyla birlikte, hileyi kullanmis oldugu bilgisayarin ekran
kart, anakarti gibi donanimsal bilesenleri ID numaralar1 iizerinden oyundan
yasaklanmaktadir. Bunun sonucunda hile kullanimindan dolay1 yasaklanan oyuncular,

yeni bir hesap ag¢salar dahi ayni1 bilgisayar lizerinden oyuna erigim saglayamamaktadir.
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Bu da oyun firmasinin iddia ettigi gibi oyunda hile yapmay1 oyuncular i¢in maliyetli
hale getirmektedir.

3.3.4. Cevrim I¢i Oyun Hilesinin Etkileri

Bu boliimde ¢evrim i¢i oyunlarda hile kullaniminin oyun sirketini, oyun toplulugunu,
hile kullanan ve hileye maruz kalan oyuncularin oyun deneyimini nasil etkiledigi
katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerin saglamis oldugu veriler lizerinden analiz

edilmistir.

Katilimcilarin hileye maruz kaldiklar1 durumlarda, oyunun saglamis oldugu ‘sihirli
cember’den koptugu gézlemlenmistir. Katilimceilarin konuyla ilgili ifadelerine asagida

yer verilmistir:
“Simdi CS:GO oynarken ben kafayr dagitmak icin oynuyorum, eglenmek igin
oynuyorum,bunun yaminda her insan gibi ben de kazanmak icin oynuyorum. Bir oyun
oynadim hileye denk geldim. Ikinci oyun gene hileci, besinci onuncu oyun ful hileci
geldigi zaman benim oynamamin ve kazanma diirtiimiin bir anlami kalmiyor. Dolayisiyla

0 oyunun da bir anlami kalmiyor artik bizde. ” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik
2021)

“Yani pes ediyorum direkt hile gordiigiimde, umursamiyorum oyunu. Kazanacaksam
oyunu, kazanamayacagimi ogreniyorum, biliyorum. Bu adam bana kazandimaz zaten
diyorum. Artik gevsek gevsek oynuyorum yani umurumda olmuyor oyun éyle. ” (Ege, 20,
Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

“Hilecinin takimina ya da karsisina diistiigiinde farkli bir sey olmuyor. Ben o oyunu
oynamak, stres atmak, bir miicadele vermek icin giriyorum. Fakat o oyunu kazanacaksin
ya da kaybedeceksin ve bu da onceden belliyse bir sikinti oluyor benim i¢cin. Kazanmak
da beni mutlu etmiyor. Ciinkii ben artik miicadele vermiyorum kazanamayacagim oyunu
zaten, niye ugrasayum ki? Ciinkii takimda hileci var, rekabeti durduruyor.” (Abdullah,
32, Cevrim I¢i Gériisme, 8 Aralik 2021)

Oyun alani igerisinde saglanan oyuna has diizen, gilindelik hayatin kusurlulugu ve
karisiklig1 igerisinde gegici bir miikemmellik yaratmaktadir. Huizinga (2006) bu
durumu ayrica sihirli ¢gember olarak adlandirmistir. Sihirli gemberin siirdiirebilmesi
icin oyun diizeninin ihlal edilmeksizin devam ettirilmesi gerekmektedir. Oyunsal
etkinligin bu diizen gereksinimi, oyuncularin oyun i¢i davraniglari iizerinden oyuna
estetik bir boyut kazandiran ritim ve armoniyi ortaya ¢ikarmaktadir. Ayn1 zamanda
oyun ortami, mutlak diizen gereksiniminden dolay1 kirilgan ve istikrarsizdir.
Kurallarin en kiiciik ihlaliyle birlikte oyuncularin giindelik hayattan koparak oyunun
miilkemmel diinyasina, sihirli ¢emberine dahil olma hali, sekteye ugrar. Bu etki

beraberinde oyun duygusunun ve biiyiisiiniin yitimine neden olarak, tiim oyuncularin
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sihirli gemberden giindelik hayata gerisin geriye kanalize olmasiyla sonuglanmaktadir
(Huizinga, 2006).

Kurallarin ihlal edilmesi ve oyun diizeninin bozulmasiyla birlikte, hileci geldigi zaman
benim oynamamin ve kazanma diirtiimiin bir anlami kalmryor ve pes ediyorum direkt
hile gordiigiimde umursamiyorum oyunu ifadelerinde goriilecegi lizere; katilimcilar

icin oyunun ihtiva ettigi rekabetgi anlam gegersiz hale gelmektedir.

Goffman (2018)’e gore, hilenin oyuna olan etkisi kendini en belirgin sekilde oyunun
gerceklik iiretme giicii lizerinde gostermektedir. Magin sonucunu kesin olarak
belirleme giiclinii, hilenin saglamis oldugu enstriimanlarla edinen hileci, dengesiz
eslestirmeye benzer sekilde oyunun her defasinda ayni sonucu iiretmesine neden
olacaktir. Katilimcilar oyun sonucunun kesinlestigi bu gibi durumlarda, rekabetin
durdugunu, oyunun anlamm yitirdigini ve bu sartlar altinda oyunu umursamadiklarin

belirtmislerdir.

Kafa dagitmak, stres atmak, eglenmek gibi giindelik yasantidan oyuna hasredilen
giindelik etkiler ve bir miicadele vermek ve kazanmak gibi oyunsal amaglar; hilenin
oyunun kirilgan yapisina niifuz etmesiyle, oyun tarafindan saglanamaz duruma
gelmektedir. Suits (2012), kurallara uyan ancak oyun amaglarin1 takip etmeyen
oyuncular ‘aylak’ olarak tanimlamistir. Aylaklar, oyun boyunca yaptiklar1 eylemlerle
oyun kurallarina riayet etmektedir; ancak miisabaka niteligindeki oyunlarin ana temasi
olan kars1 tarafi alt etmekle ilgilenmemektedir. Hileye maruz kalan oyuncularin
oyunsal amaglar istemsiz ve caresizce terk ederek, Suits’in aylagina donistiikleri;
artik miicadele vermiyorum, gevsek gevsek oynuyorum Ve oyunun da bir anlami

kalmuyor ifadelerinde gozlemlenmektedir.

Oyun amaglarinin ve oyundan beklenen etkilerin yitimi, hile kullanan oyuncular i¢inde

hileye maruz kalan oyuncularla benzer sekilde islemektedir:

“Simdi hile kullananlar oyun deneyimi yasamiyor esasinda. Ciinkii bence zaten hile
kullamirken sen oyunu oynamiyorsun esasinda. Oyunu hile yazilimi oynuyor. Sen bir
deneyim yasamiyorsun. Sen onu izliyorsun. Sen ona seyircisin aslinda yani sadece tusa
basan bir adamsin orada hani. Tabii maksimum hileyi actigini varsayryorum yani. Az bir
sey agsan bile her zaman beyninin bir kenar: sana sunu séyliiyor. Sen onu kendine itiraf
etmesen de oglum adami vurdum da sen vurmadwn yani, vuramazdin aslimda. Vurdun ama
sen vurmadin hani. O yiizden aslinda oyun deneyimini hileci igin bile kétii etkiliyor
psikolojik baglamda.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)
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Suits (2012), saplantili bir sekilde oyunu kazanma arzusuyla hile kullananlarla,
oyunsal amaglar1 takip etmeksizin hile yapan oyunculari; hilebaz ve oyunbozan olarak
ikiye ayirmaktadir. Hilebazlar her ne kadar oyun kurallarina uymasalar bile, oyunu
kazanma amacima sadiktirlar. Hile, oyunu deneyimleme acisindan oyuncuyu
edilgenlestirerek seyirci haline getirmektedir. Bu nedenle hileye bagvuran oyuncu igin

de oyuna igkin olan basarma tatminini yok etmektedir.

Oyunbozanlar ise, oyun kurallariyla birlikte oyunun asli amacindan kopmus

durumdadar:

“Hile her tiirlii keyfi azaltiyor. Yani sebebi su, hile kullandiginiz zaman amag¢ oyunun
kendisinden ¢ikiyor, bir fayda saglamaya doniiyor. Yani oyunu hizlica bitireyim veya
daha giiclii daha iyi olayimdan ziyade ya oradan bir fayda saglamaya déniiyor ya da
yada’st yok aslinda. Direkt bir fayda saglama on plana ¢ikiyor. Hilenin amaci o ¢iinkii,
ek bir fayda saglama. Oyle oldugu icin oyunun amact sapitiyor. Amacindan sapmis
oluyorsunuz ve oyun oynamanin bir anlami kalmiyor. O oyundan ziyade artik baska bir
seye doniisiiyor.” (Kerem, 31, Cevrim I¢ci Goriisme, 4 Aralik 2021)

“Hile keyfi azaltiyor ama iste kars tarafi gicik etmekten zevk alindigi icin, yani oyundan
degil karst gicik etmekten zevk alinyyor.” (Ege, 20, Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

“Yani benim su an ashinda oyunda bir hedefim yok, hileci insanin hedefi olmuyor
ashnda.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

Oyunda bir hedefim yok, hileci insanin hedefi olmuyor aslinda ifadesinden anlagilacagi
tizere, hile kullanim1 sebebiyle oyunun asli amaglar1 askiya alinmistir. Diger taraftan
kazanma arzusunun yerini oyundan ek bir fayda saglamaya da karsi tarafi gicik etme
gibi oyuna oyuncularin kendilerince tayin ettikleri bir amag, oyunun asli amaglarinin
yerine almaktadir. Huizinga (2006)’ya gore, bu durumlarda kurnazlik oyunun temasi

ve bigimi olarak yeniden belirlenmektedir.

Suits (2012), edinilen bu amaglar1 prelusorik amaglar olarak niteler. Bu amaglarin,
oyunla dogrudan iligkisi bulunmamaktadir. Dolayisiyla hile kullanimi oyuna yeni
amaglar ilistirse de oyunun vadettigi gevsemeyi veya kazanma tatminini oyunbozanlar
i¢cin ulagilamaz hale getirmektedir. Ciinkii gevsemek i¢in rekabetin getirdigi gerilime
tabi olmak; kazanma tatminini yasayabilmek icin kaybetme riskine sahip olmak

gerekmektedir.

Hilenin oyun toplulugu tizerindeki etkisinin ise, giivensizlik ortami olusturma temasi

etrafinda birlestigi goriilmektedir:

“Artik insanlar soyle bakiyor, yani hilesiz olan oyunda bile yani o giin daha énce hile
yapildigi icin, ya hile olabilir mi acaba diye. Simdi adam belki hakkiyla kazaniyor ama
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bizde bir siiphe olusuyor ya hile varsa diye.” (Abdullah, 32, Cevrim i¢i Gériisme, 8
Aralik 2021)

“Yani karsi takimi yendigimiz zaman karsi takimi alt ettigimiz zaman artik hani aabak
bunlar hile kullanmamus falan demeye basladik, o hale gelmistik yani. Hani yendigimiz
kisilerin hile kullanmadigim diisiinmeye basladik, yenildigimiz kisilerin de hepsinin yani
bizi yenen kisilerin hepsinin de hile kullandigini diisiinmeye basladik. Oyle bir alg
karmasast oluyor. Karsi takim belki ¢ok iyi oynuyor harbiden, belki hile kullanmuyor.
Bunu bilememeye basliyorsunuz. O yiizden sey oldu, bu bizim biraz psikolojimizi bozdu.”
(EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Bence CS:GO’da hile alisilan bir durum biliyor musun? Gergekten, ya insanlar kabul
ediyorlar yani hani. Insanlar kabulleniyorlar ¢iinkii bir yerden sonra. Mesela Counter'in
bes yiiz bin anlik oyuncusu oluyordu bir dénem. Su an kactir bilmiyorum, iki yiiz bin olsun
diyelim. Bu iki yiiz bin oyuncunun her birine imkdnin olsun tek tek sor abi, sence oyunda
hile var mi yok mu? Kesin var abi diyecek yani, ¢iinkii hani giivenemiyorsun. Ne Valve'e
giivenebiliyorsun neiste diger insanlara giivenebiliyorsun. Var abi bu hani. Bunu
kaniksiyorsun ve kabulleniyorsun. Hile geliyor, reportlayyp ben iistiime diisen gorevi
yaptim deyip kapatiyorsun konuyu, pesine diisemiyorsun.” (Emre, 34, Cevrim Igi
Goriisme, 14 Aralik 2021)

CS:GO toplulugunda hile kullaniminin yaygin ve ¢dziim iiretilmeyen bir olgu olarak
algilanmasi nedeniyle, oyuncularin kaybettikleri tiim oyunlarda hileyle karsilastiklart
sanrisina kapildiklar1 gorilmektedir. Ne Valve'e giivenebiliyorsun neiste diger
insanlara giivenebiliyorsun ifadesinde de gozlemlenebilen bu paranoya hali topluluk

arasinda yayilim gostererek, bir giivensizlik ortaminin gelismesine neden olmaktadir.

“CS:GO'yu birakmak istedigim an ¢ok oldu. Bu hile durumlarindan dolayi. Herkesin
derdi ayni bu arada. Bu konusmay: kiminle yaparsaniz yapin aymi seyi anlatacak, hile
diyecek. Hile, hile, hile. Baska hi¢chbir sey anlatmayacak size. Hileden dolayi ¢ok birakmak
istedigim oldu. Bu hile konusu ¢oziilene kadar girmeyecegim diye kendime yemin
etmistim.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Hilecilerden dolay1 ¢ok fazla basarisizlik alip da oyundan tat almadigim zamanlar oldu
ve mola verdim onlarin hepsinde. CS:GO'da bu tarz molalarim benim ¢ok fazlaydi.”
(Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

“Yani hile kullanidan oyuniarin degeri goziimde diisiiyor benim. Yani bizim Ultima
Online’t da birakma sebebimiz bu. CS:GO'yU da bu kadar stk oynamama sebebimiz bu.
Yani benim Dota'yi birakan arkadaslarim var ve hepsinin birakma sebebi ayni hileciler
ve toksikcommunity. Bir oyunda bunlar varsa insanlar da uzaklastyorlar. CS:GO'ya
sanmirim altinci kez basladim éyle diyeyim yani iki ii¢ ay 6nce stirekli birakiyorum genelde
de birakmamin nedeni iste community, hileciler.Bunlar yiiziinden oyunu birakip belli bir
stire ara veriyorum.Bu siirede bazen bir hafta oluyor, bazen ii¢ ay oluyor ama tekrardan
déniiyorum.” (Abdullah H, 32, Cevrim I¢i Gériigme, 8 Aralik 2021)

Goffman (2018)’a gore, oyunun “mis gibi” 6zelliginin korunamamasi1 sonucunda
oyunculara gercek bir yarisma sunamamasiyla, eglence vermemeye baslamasi

sonucunda oyunun dagilmasi kaginilmaz hale gelmektedir.
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Boliimiin bagindan itibaren bahsetmis oldugumuz hile kullaniminin, oyuncularin oyun
deneyimine ve oyun topluluguna vermis oldugu tahribat dolayisiyla, katilimcilarin bir

kismi CS:GO’ya sik sik ara verdigini, diger bir kismi1 ise oyunu biraktigini belirtmistir.

Bu durum, hile kullaniminin etkisinin oyun iizerindeki etkilerinin meydana getirmis
oldugu en somut sonuglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hile nedeniyle oyuncularin
oyunu terk etmesi olgusu, oyun firmasinin bu durumdan nasil etkilendigi sorusunu
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda katilimcilara yoneltilen ‘oyun sirketinin hile
nedeniyle imaj1 etkileniyor mu?’ ve ‘oyun firmasimnin hile nedeniyle ekonomik bir
kayip yasadigini diisiiniiyor musunuz?’ sorularina katilimcilarin vermis olduklari

cevaplar asagida yer almaktadir:

“Hileye kars1 esnek davranmalarinin sebebinin ticari oldugunu diisiiniiyorum tamamen.
Simdi ban yiyorum sonra bir daha giremiyorum oyuna. Ne yapacagim girmek i¢cin? Yeni
bir hesap a¢p Yeni bir oyun alacagim. Bir hesap, arti yeni bir oyun yeni bir miisteri
demek. Yani veri tabaminda yeni bir insan anlamina geliyor. Yani ben bu isin boyle
yiiridiigiinii diisiiniiyorum. Sonugta oynamak isteyen insan yeni hesap agsin, yeniden
CS:GO'sunu alsin gelsin kardesim mantig1 var. Boyle oldugu i¢in hileyle ger¢ekten savas
acildigini diigiinmiiyorum.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Hilenin oniine gegebilir mi? Gegebilir ama ge¢miyor. Niye? Firmaya zarari yok, faydast
var zaten. Sen hile yapiyorsun, banlantyorsun; sunucudan bir adam eksiliyor bir kere.
Adam oradan karli zaten. Sunucuya girecek olan kaynak tiiketecek olan bir kigi eksildi.
Adamin parasint da aldi. E bu adam bir daha para dderse ayni sunucuda yer edinmek
icin iki defa para édemis oldu. Ya oyunun kaynagini kullanacak adam sayisimi banlaya
banlaya hem azaltiyor hem herifin parasini altyor hem oyunun kaynagini kullandirmiyor.
Hem bir daha adam iiye olursa ayni kaynag iki birim paraya oynatiyorsun, bir daha
banlanirsa ii¢ birim paraya yani dolayisiyla Oyun firmalarina bence bir zarart oldugunu
hi¢ diigiinmiiyorum yani. Ciinkii baska bir agidan ne var, reputation bazinda derler ki
Valve de iste boyle koti bir firma. Konu kapanir yani. Ama adam parasina bakar ve
parasmni da kazaniyor zaten. Hani dolayisiyla hilenin firmalara negatif yonii oldugunu
diistinmiiyorum agtk¢ast. Bu yiizden Valve hileyi onemseyen bir firma degil bence.”
(Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“Hile oldugu an ya biitiin oyundan soguyorsun. Zaten ¢ogu oyuncunun Valorant'a gegme
sebebi de buydu. Ciinkii Valorant’ta hile mi var, ma¢inda hile oldugu an banlanan
oyuncular oldu yani. Hani ¢cok hizli ¢alisiyorlardi, ¢ok hizli tepki gosteriyorlardi. Mesela
Valorant'tanda hileye neredeyse hi¢ rastlamiyorsunuz. Hani rastlasaniz da bu ¢ok nadir
ama CS:GO'da dyle degil. CS:GO'nun artik hani bu hilelerden fayda sagladiklarina
inandim yani. Bunlara bilerek izin verdiklerini diisiiniiyorum ¢iinkii bir ac¢iklama
yapnuslardi. Bu oyun da su agigin oldugunun farkindayiz, hilelerin de siirekli bu agiktan
yapildigimin farkindayiz ama biz o agigr kapatirsak farkly bir acik bulurlar. Ya béyle
sagma sapan bir sey olamaz yani. O a¢igi kapatacaksin, farkl bir agik bulurlarsa onu da
kapat, isin bu ... Valve'in ana gelir kaynagi aslinda CS:GO degil artik. O yiizden ¢ok
onemsemiyorlar. CS:GO hani gelirini nereden elde ediyor? Envanterden, silah
skinlerinden falan veya bir mod getirecektir oyuna, bir operasyon getirecek oradan elde
eder ama genelde zaten Valve dedigimiz sirket artik biitiin parayr Steam'den kazandigi
icin artik CS:GO’yu ¢ok énemsemiyorlar yani.”(Enes, 23, Cevrim I¢i Goriisme, 29
Kasim 2021)
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Katilimeilarin CS:GO’da oyun i¢i esya ekonomisi Ve Valve’in Steam iizerinden elde
ettigi kazang gibi harici gelirlerinin, CS:GO oyun satiglarindan daha 6n planda
oldugunu diisiinmesine neden oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira, yasaklanan
oyuncularin oyunu tekrar satin almasindan &tiiri, hilenin oyun firmasina fayda
sagladigr algist bulunmaktadir. CS:GO'da artik hani bu hilelerden fayda
sagladiklarina inandim ve firmaya zarari yok faydast var ifadelerinden
anlagilabilecegi {izere, hile kullaniminin oyun sirketlerine ekonomik agidan zarardan

ziyade fayda sagladigi goriisii katilimeilar arasinda hakimdir.

Diger taraftan, hileyle gercekten savas agildigini diisiinmiiyorum, Valve hileyi
onemseyen bir firma degil ifadelerinde de goriilebilecegi lizere oyun firmasinin oyun

toplulugu nazarindaki imajinin zarar gordiigii anlagilmaktadir.

“CS denilince akla ilk hile geliyor zaten, diger oyunlarin aksine. Bu yiizden topluluk bir
sey uzak duruyor genelde bu durumlarda. Yani eger oyunda hileyi ¢ozseler cogu oyuncu
geri donecek oyuna. Ben buna adim kadar eminim ama ¢ézmiiyorlar.” (EKin, 29, Cevrim
Ici Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Oyunda ¢ok fazla hileci olmasi demek oyunun community goziinde degerinin azalmasi
anlamina gelir. Eger hileyle miicadele etmiyorsaniz, community goziinde degeri azalirsa
oyuncu sayist da azalir. Dolayistyla hayalet oyunlardan birine doniigebilir bu.” (Kerem,
31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

“Oyunun marka degerine zarar veriyor. Yani ben bile diistiniin, CS:GO oynamayt hani
eskiden deli gibi oynarken su anda ¢ok daha nadir oynuyorum. Ciinkii neden? Ruslar
tarafindan deli gibi hile yapildigi icin oyun oliir belki de.” (Ahmet, 24, Cevrim Ici
Goriisme, 2 Ocak 2021)

“Soyle bir durum var, mesela Instagram'da gezerken Counter hakkinda sizi sogutan
seyler gibi mimler gordiigiimde bunlarin basinda hileciler var. Ama Rainbow’la ilgili
gordiigiim mimlerde operatirilere gelen balans gibi sogutan seyler bunlar oyunculari.
Yani Rainbow'u giizel bir sekilde diizeltebilseler daha ¢ok oyuncu gelecek. Ciinkii hile
bakimindan sorunlu olmayan bir oyun. Counter dendiginde ilk akla hile geliyor, boyle
bir sorun var oyunda. ” (Ege, 20, Cevrim Igi Goriisme, 6 Aralik 2021)

Katilimcilarin yukarida yer alan ifadelerinden, oyunun marka degerinin de hile
nedeniyle zarar gordiigii anlasilmaktadir. Oyunda c¢ok fazla hile kullaniminin olmasi,
hileyle anilan bir oyun haline gelerek, topluluk goziinde degerinin azalmasina neden
olmaktadir. Instagram'da gezerken Counter hakkinda sizi sogutan seyler gibi mimler
gordiigiimde bunlarin basinda hileciler oluyor ifadesinde goriilecegi tizere, bu durum

internet kiiltlirli igerisinde de kendine yer edindigi goriilmektedir.
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3.4. CS:GO Toplulugunda Oyuncularin Hileye Karar Verme Siirecleri

Bu boliimde CS:GO toplulugunda oyuncularin hile kullanmalarini etkileyen faktorler
ve hile kullanim amaglari, katilmecilarin deneyimleri {izerinden anlasilmaya
calisilmistir. Boliim sonunda hile kullanimindan vazgegen katilimcilarin, davranig

degisikliginde nelerin etkili olduguna yer verilmistir.

Wolfe ve Hermanson (2004); sahtecilige (fraud) karar verme siirecini tesvik, firsat,
mantik ve yetenek olmak tizere dort unsur {izerinden ele almistir. Tesvik, hile yapmay1
amagclayan kiginin motivasyonlarini belirtmektedir. Firsat, sistemde hile yapmaya
imkan veren agiklart temsil eder. Mantik, eylemin beraberinde getirdigi risklerin
gerekeelendirilerek  gbze alinmasidir.  Yetenek, eylemi gerceklestirecek 6z

yeterliliklere sahip olunmasidir.

Hile yapmaya karar verme siirecini etkileyen faktorler; Wolfe ve Hermanson’un
modeline benzerlik gosterecek sekilde motivasyonlar, kisisel faktorler, ¢evresel

faktorler ve oyunsal faktorler basliklar altinda yer almaktadir.
3.4.1. Hile Yapma Motivasyonlari

Hile yapma davranigi, adil oynama davranisiyla oyunun verili kurallarina uyma
noktasinda ayrigmaktadir. Oyun kurallari, oyunun amagclarini tayin eden yegane
unsurdur. Bu baglamda oyun kurallarina uymama; oyunda tayin edilen amaglara oyun
kurallarmin izin verdigi yollar disindan ulagsmayi, ya da oyunun amaglar1 disinda
hilenin getirdigi avantajlar dogrultusunda kendince amacglar edinmeyi beraberinde
getirmektedir. Bu durum, hile yapma motivasyonlarini oyun oynama

motivasyonlariyla ortlisen ve ayrigan iki alt gruba ayirmaktadir.

Basarisizliktan kag¢inma, oyun oynama motivasyonlar1 ile oOrtiisen hile yapma

motivasyonlarindan biridir:

“Yani ben kaybetmeyi sevmeyen bir insamm, herkes gibi. Bunun iizerine hani
kaybetmemek icin de aslinda ¢ok ugrasiyordum, hani iste pratik yapmak olsun antreman
olsun. Sonradan fark ettim ki hani ne kadar ¢alissam bile bir noktadan sonra herkesi
yenemeyecegim. O yiizden de hileye basvurmaya bagladim. Yani hileye ya genelde
herhangi bir oyunda yeni bir basladigim oyunda herhangi bir oyunda kaybediyorsam
hemen hilelere bakiyorum.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Gériisme, 10 Aralik 2021)

“Yani bazen boyle camimiza tak ettigi yerde ya burada artik bir hileye basvuralim
dedigimiz oluyor illaki, Oyunun bana yasattig zorluga bagl olarak.” (Kerem, 31, Cevrim
I¢i Gorlisme, 4 Aralik 2021)
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“Ya simdi ben de ilk kiiciikken hile kullandim. Sanirim o zaman hani insanlara kars:
yetersiz hissediyordum. Hani ya benim hile kullanma sebebim oydu ag¢ik¢ast ... Diger
insanlara karsi kendini yetersiz hissettigin i¢in hile kullantyorsun.” (Alper, 27, Cevrim
Ici Goriisme, 30 Aralik 2021)

CS:GO’nun rekabet¢i ortaminin, kazanma diirtlistinii gii¢lii bir sekilde beraberinde
getirdigi gorilmektedir. Aslinda ¢ok ugrasiyordum, hani iste pratik yapmak olsun
antreman olsun ifadesinden anlasilacagi tizere, oyuncular kaybetmemek i¢in rekabetgi
mag Oncesinde de oyun becerilerini pekistirmek i¢in ¢aligmaktadir. Buna ragmen,
oyunun belli bir noktasinda oyuncunun beceri diizeyi basar1 hissini saglamaya

yetmedigi durumlarda, hile kullanarak bir avantaj elde etme pratigi gelismektedir.

Katilimcilar, oyunun yasattigi zorluga bagh olarak bas gosteren basarisizlik ve diger
insanlara karsi yetersizlik hissini asmak igin hileye basvurduklarmi belirtmislerdir.
Oyunu kazanma motivasyonunun bu gibi duygularla sahsileserek emredici ve zorunlu
hale geldigi durumlarda, oyun kurallarina uyma gerekliligi hile yapan kisi i¢in

gegerliligini yitirmektedir.

CS:GO’da basarisizliktan kaginma bir baska deyisle siirekli kazanma istegi,
oyuncular1 yetenek diizeylerine gére gruplandiran riitbe sisteminde, iist riitbelere
yiikselme motivasyonu olarak karsimiza ¢ikar. Bu da oyun oynama motivasyonlariyla
ortiisen hile motivasyonlarindan bir digeridir:

“Ben mesela riitbe yiikselmek icin hile agctim. Ciinkii benden iyi olmamalari lazimdi

bence. O biraz da benim aslinda egomla alakali belki. Anlatabiliyor muyum? Bu belki bir

oz elestiri de olabilir yani. Ego da sundan dolayr olusuyor. Ben buna ¢ok vakit harcadim

diyorum. Kendi kendime ulan ben hayvan gibi vakit aywrdim. Benden daha fazla harcayan

insan sayisi ¢ok azdir. Dolayisiyla ben en iyi olmaltyim bence diye diistiniiyorum o dénem

ve sey oluyorum, bir sekilde riithe kazanmalyim, bir sekilde yiikselmeliyim. Ne

yapiyorum? Hile agryorum ve giim diye banlaniyorum.” (Emre, 34, Cevrim I¢ci Gériisme,
14 Aralik 2021)

“Ciinkii 0 an seye kilitlenmistim sadece, daha yiiksege, daha yiiksege, en iyi riitbeyi
almaliyima kilitlenmistim Ve ¢itkamadik¢a o riitbeye, daha da hirslandim, daha da
hirslandim, daha da hirslandim ve en son iste hile mile falan mevzularmni duydugum i¢in,

bildigim i¢in hemen internete yazdim béyle.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik
2021)

En iyi riitbeyi almalyyima kilitlenmistim ve bir sekilde riitbe kazanmaliyim, bir sekilde
viikselmeliyim ifadelerinden anlasilacagi iizere, Oyun ic¢in ¢ok vakit harcayan
oyuncular oyunda daha iyi yetenek setlerine sahip olmay1 istemektedir. Bu durumda,
CS:GO’da oyuncunun gelisimini en somut sekilde sergileyen gosterge olan riitbe

sistemine asir1 deger atfedilebildigi goriilmektedir. Bununla birlikte, oyuncunun riitbe
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yiikselememesiyle yeteneklerini gelistirme tatmini yasayamamakta ve hile kullanmaya

yonelmektedir.

Oyun oynama motivasyonlartyla ortiisen diger bir motivasyon, ¢evrim i¢i oyunlarda

yaygin bir sosyal etkilesim haline gelen, takdir edilmedir.

“Ovgii meselesinin de buna aslinda bakarsaniz dolayli olarak etki ettigini diisiiniiyorum,
iste biz insanoglu olarak bunu belli etmeseK de oviilmeyi, ilgi gérmeyi seviyoruz. Bu her
yerde béyledir. Yani bir oyun oynadiginiz zaman o oyunun finalinde magin finalinde birisi
sizi oviiyorsa bu sizi motive eder. Mutlu eder. Ve onu gérmek istersiniz. Bir siire sonra
hep gormek istersiniz. Bu durumda yani hani eger boyle yapamiyorsan, oyunu
oynayamiyorsan eger hileyi aciyorsun.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik
2021)

Oyunun zafer anlaria eslik eden cosku ve takdir edilme durumlari, oyunculari oyun
oynamaya motive edebildigi gibi, hile kullanimi igin bir motivasyon kaynagi

olabilmektedir.

CS:GO’da oyun oynama motivasyonlariyla ayrisan hile yapma motivasyonlarinin
ortak noktast; oyunun asli amagclari olan rekabet etme ve kazanmay1 daha alt bir amaca
indirgemesi veya bu amaglar yerine oyunla iligkisiz baskaca amaglara giidiili

olmasidir.

Bu baglamda karsimiza ¢ikan ilk motivasyon, rekabetin oyuna getirmis oldugu gerilim
unsurunun azaltilmasidir. Katilimcilar bu durumu rekabet¢i baskiyt azaltmak olarak

ifade etmistir.

“Hile kullanmamin hani en biiyiik motivasyonu aslinda benim psikolojik o rekabet¢i baski
hani o verilen rekabet¢i baskiyt azaltmak ve ¢ok hani bu, bu bagimliliginin getirdigi
stresten uzak durmak icin kullantyorum hileyi. Ayni zamanda da hani kars: takima karsi
takima bir tstiinliik saglamak i¢in de kullaniyorum. Hani ve bunu kullanmirken stressiz
olmayt istivorum. Bu en biiyiik motivasyonum.” (EKrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10
Aralik 2021)

“Hile kullanan iki oyuncu tipi hissettim yani fark ettim su ana kadar. Bir tanesi benim
gibi hirslarina yenilip, egosuna yenilip anlik bir sinirle hile agan ve bunu ¢ok belli eden
kisiler. Bir tanesi bu Ve buna devam edenler de var. Yani bir kere kullandim. Tamam
bundan devamini da getireyim diyenler de var. Amacindan sapryor yani.” (EKin, 29,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

Hileyi bu saiklerle kullanan oyuncu, oyunun amacindan saptigini hissetmektedir.
Huizinga (2006) bu ayrimi1 sahte oyuncu ve oyunbozan olarak iki farkli oynama
pratigiyle aciklamaktadir: Sahte oyuncu, oyunun kurallarina uyuyormus gibi yaparak
hilesi ortaya ¢ikana kadar, bu davranisi devam ettirmektedir. Oyunbozansa agikca

oyun kurallarina uymay1 reddetmektedir. Kurallarin agikga reddi, bir tanesi benim gibi
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hirslarina yenilip, egosuna yenilip anlik bir sinirle hile acan ve bunu ¢ok belli eden

kisiler ifadesiyle 6zetlenmistir.

Maksadin1 gizlemeyen oyunbozan, oyun kurallariyla birlikte oyunun amaglarini da
yok saymaktadir (Suits, 2012). Bu yoniiyle oyunun mis gibi yapmaya imkan veren
sihirli gemberine zarar vermesi sebebiyle, oyun toplulugu i¢in; sahte oyuncudan, yani

oynuyormus gibi yapan oyuncudan daha zararli hale gelmektedir (Huizinga, 2006).

Oyun boyunca rekabet eden oyuncularin, oyun becerilerinin yaninda oyuncunun
tahammiil giici ve manevi giicii de sinanmaktadir. Clinkii oyuncular tiim hirslarina
ragmen, oyun kurallariyla c¢izilmis oyunsal alanda kalmak zorundadir. Ancak
hirslarina yenilip sinirle hareket eden veya oyunun stresinden uzaklasmak isteyen

oyuncu, oyunun rekabetci yapisina hile kullanarak sirt cevirmektedir.

Hileler, oyunculara oyunun kurallari gergevesinde gelisen oyun mekanikleri diginda
hareket edebilmeyi saglamaktadir. Bu yonii sebebiyle, oyuncular tarafindan oyunun
kisitlayici ¢er¢evesinden kurtularak, yeni bir oynama yontemini deneyimleme olarak

algilanabilmektedir:

“Yani aslinda kendi adima soyle soyleyebilirim. Ben hile kullandin mi? Evet, CS:GO'da
bir kere kullandim. Fakat kullandigim Oyun tipi rekabet¢i olarak adlandirilan oyun tipi
degildi. Silah yarist adi altinda daha ¢ok boyle siirekli yeniden dogup, siirekli ¢atisma
halinde oldugunuz ve sadece amacin daha ¢ok adam 6ldiiriip, en son sahip oldugun
bicakla ilk oldiirdiigiin kisiyle beraber boliim birincisi olmakti. Amag oydu. Benim hileyi
orada kullanmamin sebebi zaten denemekti Ki bu riitbe atlama veya iste bir iist seviyeye
gecme Ya da oyunun verdigi kasalardan, silahlardan, skinlerden edinme meselesi icin
yapmis olsaydim o haritayt oynamazdim. Ciinkii onun getirisi ¢ok daha az oluyor.
Dolayisiyla herhangi bir oyunun amacina veya oyunun i¢inde erigebilecegim bir hedeften
bagimsiz olarak sadece hileyi denemek adina kullanmigtum.” (Zahit, 30, Cevrim Ici
Goriisme, 27 Kasim 2021)

“Yahu esasinda role play'e dayaniyor iste biraz. Bahsetmistik ya farkll bir diinyada,
orada farkl bir insan oluyorsun yani. Yani boyle bir hile yapma imkdni var, béyle bir
sistem var madem, bunu deniyorsun.” (Abdullah, 32, Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

Oyunun i¢inde erigebilecegim bir hedeften bagimsiz olarak, sadece hileyi denemek
adina kullanmistm ifadesinden anlasilacagi iizere; riithe atlamak, bir iist seviyeye
gecmek Ve oyunun verdigi silahlardan, skinlerden edinme gibi oyunun amaglart bir

kenara birakilarak hilenin oyunda yarattig1 farkliliklar deneyim edilmek istenmektedir.

Bu durum, kokeni itibariyle oyunlarin role play (rol yapma) unsuruna, Huizinga
(2006)’nin deyimiyle ‘-mis gibi yapma’ya dayanmaktadir. Oyun diinyasina giris yapan

oyuncu, farkl: bir insan oldugu bilinciyle hareket etmektedir. Bunun sonucunda hile;
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oyuncunun giindelik yasantisinda etik ve hukuki gerekgelerle uzak durdugu bir

davranigken, oyunda gerceklestirebilecegi bir deneyim olarak algilanmaktadir.

Oyunun saglamis oldugu baskasi olma imkani, kotiiciil bir c¢ehreye biirilinerek
oyuncuda,  digerlerinin  oyun  deneyimini  mahvetme  motivasyonuna
doniigebilmektedir. Consalvo (2008), bu oynama pratigini keder oyunu (grief play)
olarak kavramsallastirmistir. Keder oyuncusunun (grief player) oyundaki
motivasyonu, rakiplerinin oyundan keyif alamamasini saglayarak pislik olmak (be a

jerk)tir.

“Diismanin nerede oldugunu biliyorsun. Nasil vuracagini biliyorsun. Yani zaten yiizde
yiiz dogrulukta bir aim alabildigin i¢in hani bir hedefin de olmuyor aslinda. Sadece béyle
oldiirmek icin giriyorsun. Ego tatmini icin yapiyorsun. Ben hileyi ego tatmini icgin
yapiyorum. Séyle diiriist olayim. Yani gidiyorum, iste oldiiriiyorum béyle herkesi
kafasindan vuruyorum Vebana kiifrediyorlar, ¢ildirtyoriar ve ben bundan zevk aliyorum.
I¢imdeki canavart besliyorum evet. Bu benim hosuma gidiyor. Hani ne kadar da yanls
oldugunu bilsem bile hogsuma gidiyor.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Adamlarn teknik olarak oyununu gercekten zehir ediyorum. Ama tabii ki hile a¢tigim

zamanlar igin pek pismanlik duymuyorum.” (Omer, 18, Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik
2021)

“Digeri de hi¢ boyle sey yapmayan, cani cehenneme hepsinin deyip iginde en ufak bir
hirs barimdirmayan tamamen karsidakini trolleme amagly, tamamen insani sinir etme
amacglh oynayan bir kitle. ...Resmen hani Batman'daki Joker gibi bir karakter var, full

hile kullaniyor herif. Ama kazansa da kazanmasa da oyundan keyif alryor.” (Ekin, 29,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

Zaten yiizde yiiz dogrulukta bir aim alabildigin i¢in hani bir hedefin de olmuyor
ifadesinden anlagilacagi iizere, hileyi en yiiksek ayarlarda kullanan oyuncu, oyunun
zorlayiciligint  ve oyunun Kkaderinin oyun yeteneklerine bagliligini ortadan
kaldirmaktadir. Oyunun gerilim unsuru, oyunbozan i¢in tamamiyla ortadan kalkmustir.
Oyle ki, kazanma konusunda en ufak bir hirst kalmayan oyunbozan kazansa da

kazanmasa da oyundan keyif alir.

Keder oyununda, rakibini trollemeyi, sinir etmeyi amaglayan oyuncu tarafindan
oyunsal amagclarin ve oyun kurallarinin yan sira, oyuncular arasindaki etkilesimi ve
iyi olma halini dayatan topluluk kurallar1 da tliimiiyle askiya alinmistir. Keder
oyunundaki kotiiciil motivasyon; katilimcilarin i¢imdeki canavart besliyorum,
Batman'daki Joker gibi bir karakter ifadelerinde yer alan benzetmelerle ifade
edilmistir. Ayn1 zamanda katilimcilar ne kadar da yanls oldugunu bilse de rakiplerinin

yasadig1 caresizlik halinden keyif aldiklarini ve pismanlik duymadiklarini belirtmistir.
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Son olarak, oyunun mikro iktisadi sistemi, oyuncularin hile kullaniminda ekonomik
bir fayda algilayarak hile kullanimina neden olabilmektedir.
“Bir arkadagsim sey icin yapiyor hileyi, hesap satmak i¢in kastyor kasiyor kasiyor neye
geldik? Giizideye geldik, satayim. Ya da bir hesap var, 0 hesab yiikseltip satmak istiyor
veya bunun karsiliginda para alyyor.” (Enes, 23, Cevrim I¢i Goriigme, 29 Kasim 2021)

“CS:GO’yla baslad: zaten, bu olayin piri oydu. Oyun igerisindeki mikro iktisadi
durumlar yani ortaya ¢ikan kasalar, silah skinleri, yapistirmalar vesaireler, hem Steam
icerisinde satilabiliyor. Hem de Steam disarisinda belirli degerlere sahip nadirliklerine
gore. Ya hi¢ yaywn izlemem ama hani soyledigim gibi YouTube’'da gezinirken iste
CS:GO'da bir kasadan ¢ikan en nadir bigagi gériince sevingten iistiinii basini par¢alayan
bir Amerikalr yaymci vardi. Adam bayag: tisortiinii par¢aladi. Silahin degeri 200 bin
dolarmuis. Yani béyle bir durumda simdi iki yiiz bin dolarlik bir bicagin ¢itkmasi igin bir
hafta, iki hafta hileli hesap iizerinden oyun oynamak ve sansini denemek cazip geliyor.”
(Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

Oyun i¢i kozmetik esyalarin ve Steam hesaplarinin maddi karsilig1 olmasi sebebiyle,
kimi oyuncular ekonomik bir motivasyonla hile kullanmaktadir. Hile kullanarak
oyunda hizlica riitbe yilikselmekte ve oyunun 6diil sisteminden, daha fazla esya

diistirmek suretiyle faydalanmaktadir.
3.4.2. Hile Kullanimini Etkileyen Kisisel Faktorler

Bu bolimde, katilimeilarin sahip oldugu hangi 6zelliklerin, ¢evrim igi oyunlarda hile
kullanimina karar verme siireglerinde etkili oldugu saptanmaya c¢alisilmistir. Huizinga
(2006)’nin oyunun basat Ozellikleri olarak vurgulamis oldugu goniilliilik, hayati
olmayis, belleklerde yaratmis oldugu kiiltiirel deger ve miisabaka niteligi; oyunun etik
bir baglam edinmesinde, farkli diizeylerde rol oynamaktadir. Oyuna baslama isareti,
oyuna istirak eden biitiin katilimcilara oyunun sihirli ¢emberine riayet edilmesini
emreder. Oyunun hayati bir ihtiyaca istinaden oynanmamasina ve sonuglarinin
genellikle oyun alaniyla simirli kalmasina ragmen; oyun toplulugu i¢in siiregelen
kiiltiirel degeri ve toplumsal boyutu, onu ahlaki bir uzam iizerinden diistinmemiz i¢in

gecerli bir neden teskil etmektedir.

Katilimeilarin asagidaki ifadelerinden, oyuncularin oyuna iliskin etik yaklagimlarinin

hile kullanimina karar vermelerinde etkili oldugu goriilmektedir:

“Ciinkii insan benim géziimde dogdugu andan itibaren ahlaksizliga ve yanlisa yatkin bir

yapiya sahiptir, dolayisiyla bir yerde bir agik varsa mutlaka kullamriz ki bizim Tiirk
toplumunun ¢ogunlugunda bu fazlasiyla var biliyorsunuz. Nerede bir dalavere var,
nerede bir ii¢ kdagit var, hepimiz oraya yéneliyoruz.” (Kerem, 31, Cevrim i¢i Gériigme, 4
Aralik 2021)
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“Hile kullanmayanlar oyun oynamayr ve nasil diyeyim, Qamerligin kendi ruhunu fazla
ciddiye aldiklari igin, Ya bu olumsuz anlamda degil, olumlu anlamda. Yani oyunu diizgiin
ve hakkiyla oynamay: isteyen bir insandir Karakter gelisimi olarak ve oyunda hile
kullanmaya gerek gérmez. Ciinkii muhafazakar tipli arkadaglar var, oyunun icerisindeki
kozmetik degisimlere bile ya ne gerek var diye tepkili olan. Adamlar yapmuislar, orijinalini
kullan deyip hani oyunu bozmadan devam ediyorlar.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme,
4 Aralik 2021)

“Yani o biraz sosyokiiltiirel degerlerle alakali bence dogrudan alakali. Yani oyun seni
yoneltmiyor hile yapmaya. Oyunun agiklar: hileye imkdn veriyorsa senin de iginde onu
yapma egilimi varsa yapryorsun. Dolayisiyla hile oyunla gelen bir sey degil.” (Emre, 34,
Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)
Etik kurallarin hayatimizda ve kurdugumuz etkilesimlerde islevini “birbirimizin
karsisinda kendimizi gilivenlikte hissedebilmemiz, birbirimize yardim edebilmemiz,
huzur icinde is birligi yapabilmemiz ve birbirimizin varligindan korku ve kuskuyla
lekelenmemis bir keyif alabilmemiz i¢in, birbirimize kars1 tavrimiza -bizim &tekilere

kars1 tavirlarimiza, ayni zamanda da otekilerin bize karsi tavirlarina- kilavuzluk”

(Bauman, 2011) etmesi olarak 6zetlenmistir.

Oyunun agiklar: hileye imkdn verse bile, hile kullanimini tesvik edici bir yapiya sahip
olmadigi; oyun seni hile yapmaya yoneltmiyor ifadesinden anlasilmaktadir. Bu
noktada, cevrim i¢i oyunlarda hile kullanimi katilimcilar tarafindan; kisinin
sosyokiiltiirel degerleriyle dogrudan alakali olarak, yanlisa yatkinligi ve hile yapmaya

egilimi Olgiisiinde gelisen bir se¢cim olarak tanimlanmastir.

Adil oyuncularda etik yaklasim, hile kullaninm1 konusunda tam tersi yonde cereyan
etmektedir. Oyunda diizgiin ve hakkiyla oynamayn isteyen oyuncu 0yun kurallarina tam
olarak riayet etmektedir. Oyle ki oyunun mekaniklerine etki etmeyen ve taraflara bir

avantaj saglamayan kozmetik amagli kullanilan hilelere bile, mesafeli davranir.

Oyun oynamanin iyi ve kotli olanla iliskisi, yani etik kapsami; oyun alan1 igerisinde
hilenin uygulanabilirlifine zemin hazirlayan agiklardan kaynaklanmaktadir. Bu
aciklarin kesfiyle birlikte, oyuncu bu firsatlar1 kullanip kullanmamay:, ona yonelip
yonelmemeyi ahlaki muhakemesi sonucunda ger¢eklestirmektedir. Bu muhakeme
slirecine eslik eden baslica iki unsur, oyun deneyiminin algilanan gercekligi ve hilede

algilanan fayda olarak karsimiza ¢ikar:

“Yani karsindaki kisi benim hile kullanmamdan dolay: kétii bir oyun tecriibesi yasayacak
bilinci olmuyor, bunu aslinda sey yapmak i¢in bunu hissetmek i¢in, bunu bilmek igin
birazcik boyle insanin kendisiyle bas basa kalmasi gerekiyor. Yani o ahlaki degeri ¢ok
boyle Tiirk oyuncularimin ozellikle Tiirk oyunculari ¢cok gémdiim bu konusmada ama
maalesef Avrupali oyuncularla da bizim alakamiz yok yani ... Ama ¢ogunlukla kendimizi
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kotii hissetmiyoruz. Umurumuzda bile olmuyor. Bir de karsidaki kisiyi asagilarmus gibi
konusmaya devam edebiliyoruz. Yani goz ardi ve otesi var ashnda.” (Ekin, 29, Cevrim
I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Hi¢ umurumda olmuyor biliyor musun yani? (giiliiyor) Sey orada, diinyada sadece sen
varsin o an Ve Qeri kalan dokuz kisinin o bir saatini hi¢ mi ettin? Adam belki iki arada
bir derede oyuna girdi, bes dakika keyif alacakti onu mu harcadin? Abi gram umrunda
olmuyor. Hile kullandigim zamanlarda benim olmamistt mesela. Benim tek derdim bir
sekilde o maglart kazamp bir sekilde riitbemi yiikseltmekti. Yiikseltemedim zaten
banlandim, 0 ayri konu ama o an diger insanlarin ne diigiindiigii ne hissettigi hani gram
umurunda olmuyor yani.” (Emre, 34, Cevrim i¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“Benim nazarimda soyle bir oyunda hile kullaniyorsam ve bu hileyi oyundan ¢ikar elde
etmek i¢in kullaniyorsam benim buradaki asil amacim oyunun kendisinden ziyade
oyundan elde edecegim faydadwr. Yani oyun ikinci plandadir yani. Konusma boyunca
hilecileri ve hile kullanimini yerden yere vurdum ama dedigim gibi insan dogasi geregi
Mi dersiniz artik baska bir seye mi yorarsiniz, Orayi size birakiyorum. Eger benim
CS:GO'dan iki yiiz binlik bicagi diisiirme gsansim varsa ve Oyun hesabima zarar
gelmiyorsa bana ekstra bir efor harcatmiyorsa kullanirim, niyve kullanmayayim?”
(Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

Katilimcilarin, karsindaki kigi benim hile kullanmamdan dolay kotii bir oyun tecriibesi
vasayacak bilinci olmuyor Ve o an diger insanlarin ne diistindiigii ne hissettigi hani
gram umurunda olmuyor ifadeleri; hileye maruz kalan diger oyuncular i¢in hilenin
yaratmis oldugu tahribatin, hile kullanan oyuncular tarafindan oyun esnasinda

algilanmadig1 veya goz ard1 edildigini gostermektedir.

Bu durum, hile kullanimindan oyuncularin kendisi i¢in algiladigi faydanin, kendisi ve
diger oyuncular i¢in algiladigi zararin Oniine gectigi, bir denklem olarak da
yorumlanabilir. Bu denklem, Wolfe ve Hermanson (2004)’un sahteciligin dort temel
unsurunu  belirledigi  modeldeki, eylemin beraberinde getirdigi risklerin

gerekcelendirilmesi sathasiyla uyumluluk gostermektedir.

Geri kalan dokuz kisinin o bir saatini hi¢ etme, karsindaki kisinin kotii bir oyun
tecriibesi yasayacak olmasi, oyun hesabina zarar gelmesi gibi katilimcilar tarafindan
algilanan Kkesin zararlara ve risklere karsin; bir sekilde o maglart kazanp bir sekilde
riitbemi yiikseltmek veya CS:GO'dan iki yiiz binlik bigcag diisiirme sanst gibi algilanan
faydalar, oyuncunun muhakemesinde agir basarak, hile davraniginin
gerceklestirilmesine neden olmaktadir. Katilimcilarin hileden algiladiklar1 fayda, hile
yapma motivasyonlarina isaret eder. Hilecinin asi/ amaci oyunun kendisinden ziyade

oyundan elde edecegi faydadir.

Oyuncunun etik yaklasimini olusturan, algilanan fayda/zarar denklemine eslik eden

bir diger unsur da oyunun islevleri, amaglari, kurallar1 ve sonuglari itibariyle glindelik

120



hayattan ayrilmasiyla oyun deneyiminin hayati niteligi olmayis1 Olarak karsimiza

cikar:

“Yani sonugta ger¢ek hayatta hile yapmiyorsun. Oyunda hile yaparsan sadece oyunda
bir siireligine mutlu oluyorsun onunla. Sana baska hi¢hir getirisi olmaz.” (Ege, 20,
Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

“Yani oyunda yaptigin sey etik degil. Ger¢ek hayatta yaptigin sey ahlaki degil bence. Bu
biraz daha inang saf inang¢ baglari veya sahip oldugun degerlerle alakali, bilmiyorum.
Yani birisi sadece bir oyun zaten, senin deger yargilarina bir etkisi olmayacak bir sey ya
da onu kapsamayan bir gsey oyundaki. Ama ama gercek hayattaki daha boyle insan
psikolojisi ve ruhsal olarak etkileyebilecek bir sey. Yani fiziksel olarak etkileyebilecek bir

karsiligi var, gercek bir kere her seyden énce.” (Zahit, 30, Cevrim I¢i Goriisme, 27 Kasim
2021)

Bauman (2011), Huizinga (2006)’'nin Homo Ludens eserinden yola ¢ikarak, oyunun
hayatilik baglaminda gereksiz oldugu tespitinde bulunmustur. Oyun, giindelik
yasantiya dair bellekte varlik gosteren amaglara hizmet etmeyerek, islevsel olmama
niteligini stirdiiriir. Oyun giindelik yasantiya dair bir amag giidiilmeksizin oynanir.
Oyunun, insanin hayatta kalma gailesi ile iliskisiz olmasi; oyun alaninda
gerceklestirilen davraniglara, giindelik yasantiya aykirilik gosteren bir ozgiirlik

niteligi tanimlar.

Oyun hayati degilse, oyun alaninda cereyan eden eylemlerde ciddi ve hayati degildir.
Sonugta gergek hayatta hile yapmiyorsun ve sadece bir oyun zaten ifadelerinden bir
deneyim olarak oyunun, giindelik faaliyetlerden etik agidan farkli bir yere

konumlandirildig: anlasilmaktadir.

Hile yaparsan sadece oyunda bir stireligine mutlu oluyorsun ve ger¢ek hayatta daha
béoyle insan psikolojisi ve ruhsal olarak etkileyebilecek bir sey ifadeleri, algilanan

fayda ve zararin da oyun alaniyla kisith oldugunu gostermektedir.

Hile kullaniminda belirleyici olan, diger kisisel faktorde kisinin 6z yeterliligini temsil

eden teknoloji okuryazarligidir:

“Hileler internet forumlarinda, iste kiyida késede kalmis hack camiasinda falan
buldugumuz seyler, boyle kiiciik ¢ocuklarin veya yeni oynayan arkadaglarin hizli
erisebilecegi noktalar degil. Belirli communityler icerisinde yer aliyor ¢ogu.” (Kerem,
31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

“Evet ¢iinkii insanlar deli gibi hile arastiriyorlar. Deli gibi hile arastirtyorlar ama ¢ok
nadir yani onlara ulasabilen kisiler. Ya ashinda ¢ok kolay ama onu ¢aligtivabilmek,
diizenleyebilmek biraz kafa karigtirryor. Simdi hileleri genellikle ddos komutlariyla
calistigindan dolayt ya da Pyhton yazilim komutlariyla ¢alistigindan dolayi oncelikle
hani o ara yiize aliskin olmaniz lazim.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)
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Katilimeilar hilelerin internet ortaminda, ulasmasi gorece zor yasadisi yazilim
forumlarinda bulundugunu belirtmistir. Bu sebeple hilelere ulasilabilmek igin, internet
kiltliriine ve okuryazarligina sahip olmak gerekmektedir. Ayn1 zamanda ticretsiz
hilelerin biiylik bir kisminin, kullanic1 ara yiiziiniin olmamasi1 sebebiyle hileyi
calisabilir hale getirebilmek igin, asgari diizeyde yazilim bilgisine sahip olunmasi
gerektigini belirtmislerdir. Bu iki faktor, hile kullaniminda teknoloji okuryazarligim

bir gereklilik haline gelmesine neden olmaktadir.
3.4.3. Hile Kullanimini Etkileyen Cevresel Faktorler

Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerden elde edilen veriler, hile kullanimin
tetikleyen hile motivasyonlarinin olugsmasinda, kisisel faktorlere eslik eden gevresel

faktorler oldugunu gostermistir.

Asagidaki verilerden, katilimcilarin hile yapmalarinda en etkili ¢evresel faktoriin

rakipte algilanan hile oldugu anlagilmaktadir.

“En son bir buguk yil énce eski bilgisayarimdayken yaptim. Artik karsima ¢ok fazla hile
geldiginin farkindaydim. Bu durum beni artik ¢ildirtnugti. Ya bilgisayarim da kotiiydii ve
bir anti viriise bile ihtiya¢ duymuyordum artik. Dedim ki kaybedecek hi¢bir seyim yok.
Kendime bir tane ilk buldugum hileyi indirdim ve bekledim karsima hile gelmesini. Gelen
ilk hile de hileyi agarak ona karsilik verdim ve ona oyunu zehir etmeyi amagladim. Bir
yerden sonra bu biraz aliskanlik kazandi ve bunu dort bes ay tekrarladim.” (Omer, 18,
Cevrim I¢i Goriisme, 12 Aralik 2021)

“Normalde ¢ok da aslinda kendime giiveniyorum CS:GO'da iyi oldugumu diisiiniiyorum.
Ha isin ash ¢ok fazla hileyle karsilagiyordum o donem. Karst takimin full hile oldugunu
gordiik ve ben gaza geldim bir an. Dedim yani bu is boyleyse ben de satin alayim.” (EKin,
29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Zaten hileye baglama sebebim hilecilerden oldu. O yapiyorsa ben niye yapamiyorum?
Hani o niye bir banlanmiyor ki dedim. Hani ayni zamanda sinirlendim hani o kadar
oynadim oyunun, o kadar emek verdigim oyunun hani bir hilecinin bir hani mouse
tiklamasiyla sona erecegini anladigim icin hile kullanmaya ben de bagladim yani. Béyle
olunca da oyunun ne kadar asagilik ve sa¢ma oldugunu anlyorsun.” (EKrem, 22, Cevrim
Ici Goriisme, 10 Aralik 2021)

Katilimcilar, oyun esnasinda 6zellikle rakip takimda hile kullanimi algiladiklarinda
oyunsal amaclara ve oyun kurallarina baglhiliklarin1 kaybederek, oyun alaninin
kazanmis oldugu bu tekinsizlige uyum saglamaktadir. Katilimcilar nezdinde, zaten bir
kez bozulmus olan oyunun tekrar bozulmasi s6z konusu degildir. Tam tersine
oyuncular, oyun ortaminda algilamis olduklar1 hileciye hile kullanarak kars1 gelmek
suretiyle, oyunun bozulan adaletini tekrar sagladiklarini hissetmektedirler. Bu akil

yiirlitme sonucunda hilenin oyun toplulugu igerisindeki dolasimi, fasit daire haline
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gelmektedir. Oyunda hileyle karsilasan oyuncular kurban haline gelmekte ve bu
sebeple hile kullanmaya baslamalar1 durumunda oyun toplulugundaki hile kullanan
popiilasyonu artirmaktadir. Bu durumda daha fazla oyunun adaleti bozulmakta ve daha

fazla oyuncu hileden etkilenmektedir.

Katilimcilarin asagidaki ifadelerinden anlasilacagi iizere, bir diger gevresel faktor de

oyun topluluklari hilenin yayiliminda oynadigi rol olarak karsimiza ¢ikmaktadir:

“Ben bir siirii oyun toplulugu gordiim, oyun toplulugu icerisinde bulundum. Genelde
hepsinin tek bir seyi var, hepsi hile kullansa da kullanmasa da iste biz hile kullanmayiz,
hile kullanmamaluyiz, hile kullananlar uzaklastirilacaktir, bilmem nedir falan filan. Boyle
kendi kendine kural koyan gruplar bunlar. Fakat aralarinda eminim hile kullanmaya
devam eden kullanicilar oluyor. Bununla ilgili ¢ok ciddi tepkiler gosteren ifsa eden hatta
bununla oynamaymn diye Steam profilini veren topluluklar var. Bu tarz gruplar genelde
bu konularda ¢ok ketumdur. Aralarina da bu tarz kisileri almazlar ki ben aralarinda yine
de hile yapanlart onu diisiiniiyorum. Ciinkii sey insanogluyuz. Genelde bu tarz seylerde
hani igneyi kendine c¢uvaldizi baskasina batir muhabbetinden kaynakli bir durum
oldugunu diisiiniiyorum. O yiizden yani aralarinda hile kullanan oldugunu diisiiniiyorum
ama bu tarz topluluklarda ifya toplulugu bile var, yapanlari ifsalayan yani.” (EKin, 29,
Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Topluluklar var iste hile yapmayn, hile yapanlara soyle béyle yapilir deniliyor. Evet,
ben de dyle diisiintiyorum. Ciinkii abartiyorlar yani, oyunu hi¢ ediyorlar. Ama ¢ok da éyle
baski oldugunu diigtinmiiyorum. Bu séyle bir sey, hile karsiti olan kadar hile yapmak i¢in
topluluk olusturan insanlar var yani.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

Onceki boliimiin  Topluluk Kurallar1 boliimiinde bahsettigimiz {izere, oyun
topluluklari, hile yazilimlar1 tanitan ve hileye 6zendiren paylasimlar1 yasaklamistir.
Oyuncularin  bu topluluklarin  6zel sunucularinda hile yapmasi, topluluktan
uzaklastirilma cezasi almalarini gerektiren bir diger davramistir. Bu kurallara ve
yasaklamalara ragmen, oyun topluluklarinin hile kullanimina kars1 pozitif etkisinin
simirliligy, aralarinda  hile  kullanan  oldugunu  diigiiniiyorum  ifadesinden

anlasilmaktadir.
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mantifiyla paylasildig: ve topluluk moderatorleri tarafindan kontrol edilerek bir kalite

kontrol mekanizmasiyla degerlendirildigi hile topluluklarinin, hilelerin oyuncular i¢in

erigebilirligini arttirdig1 goriilmektedir.
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Oyun topluluklarinin, hile yayiliminda oynadigi role benzerlik gosteren bir diger
faktor ise, hile kullanan oyun arkadaglarindan, hile davranisinin sosyal 6grenme ve

sosyal pekistirmeyle aktarilmasidir:

“Benim hile kullanmus oldugum maglarda tabii ki de aklima geldi. Béyle boyle bir durum
var. Sonugta bana benim yasadigim oradaki stres siniri ayni seyi o arkadasimda
gormiistiim. Magin sonunda bu arkadasimin nasil rahatladigini, nasil sinirli attigin
hatwrlamistim. Satin aldigim hileyi de zaten kendisinden ogrendim. Zaten kendisiyle
kontak kurmustum, o arkadasimin ¢ok biiyiik etkisi var. Bunu vallahi konusunca fark
ettim. Sigaraya alismak gibi bir sey yani.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik
2021)

“Daha ¢ok soyle, kanka bana da gondersene gibi tepkiler altyorum. Arkadags kaybettigim
olmadi ama kazandigim ¢ok oldu, hileyi bulup ¢alistirabilen insanlara zeki goziiyle
bakilyyor yani.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

“Korle yatan sasi kalkryor yani ve burada senin kendi kurnuzi ¢izgilerin yoksa veya bir
karakter koymuyorsan ortaya sen de hile yapiyorsun zaten. Kendine karakter koyan da
ne oluyor? Bakti hileler var, oyunu siliyor.” (Enes, 23, Cevrim I¢i Gorligme, 29 Kasim
2021)

Arkadas gruplari, hile kullanim1 konusunda katalizor ve inhibitdr olmak tizere iki
yonli etki de saglayabilmektedir. Arkadas grubu icerisinde, bir kisinin sahip oldugu
kirmizi ¢izgiler, grubun oyunla ilgili ortak normlarina sirayet ederek, hileye karsi
tutum almalarinda etkili olabilmektedir. Aksine, hile kullanimi paylagilan bir deneyim

olarak bir grup dinamigi haline gelebilmektedir.

Katilimcilar, sigaraya alismak gibi bir sey Ve korle yatan sasi kalkiyor deyimleriyle
hile davraniginin arkadas gruplart arasinda nasil sosyal kontaminasyonla yayilim
gosterdigini ifade etmislerdir. Bu bulgular, Blackburn (2014) ve Woo (2018)’nun
hilenin, sosyal aglar igerisinde arkadaslik iligkileri lizerinden yayilim gosterdigini

gosteren nicel ¢caligmalarla uyusmaktadir.

“Ben niye recoil kullaniyorum Onu soyleyeyim. Bilgisayarumin durdugu masa, ufak bir
masa ve hani mouse hareketlerini yapabilecegim ya da ileri geri, yukari asagi
yapabilecegim alan ¢ok kisith. Bu da bilekten mesela oyunu bilekten oynamama sebep
oluyor bazi oyunu bilekten oynar, bazi insanlar kolunu savurarak oynar. Buda neye sebep
oluyor? Ben hani yeterince alana sahip olmadigim i¢in bunu otomasyona bagliyorum. Bu
bana gore kabul edilebilir seviyede.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

Bir diger g¢evresel faktor, ¢cevrim i¢i oyunlarin taraflar i¢in sagladigi kondisyonel
esitligi olumsuz yonde etkileyen ekipman yetersizlikleridir. Katilimcinin yukaridaki
belirttigi iizere, oyunda seri atig yapmasini giiclestiren fiziksel engeli, yardimci bir

yazilimla agmay1 hedeflemektedir.
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3.4.4. Hile Kullanimim Etkileyen Oyunsal Faktorler

Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerden elde edilen veriler, hile kullanimin
tetikleyen hile motivasyonlarinin olusmasinda kisisel ve ¢evresel faktorlere eslik eden,

oyun kaynakli faktorlerin oldugunu gostermektedir.

Oyun kaynakli kargsimiza ¢ikan ilk faktor, cevrim i¢i oyunlarin karakteristik bir unsuru

olan anonimliktir:

“Anonimlik bir nebze boyle giiven verebiliyor. Ben zaten gizliyim, Kimse kim oldugumu
bilmiyor gibi bir algidan dolayr da bazi olumsuz hareketlerin bazi ahlaki etik olmayan
hareketlerin de yapi/masina yol agabiliyor. Ama tabii bu demek olmuyor ki hani biitiin
kimlik bilgilerini paylagsin platform, 0 da yanls. O tamamen kisinin kendisini
gelistirmesiyle alakali. O oyunda durusuyla alakali, oyunda oynama tarzi, oyunu oynama
amaciyla alakali.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

“Anonim olmak ve oézellikle smurf hesaplarda yani bunun kaynagi bence. Anonim
oldugunuz zaman daha rahat bir sekilde hile yapabilirsiniz. Anonimligin bir tesvik
ediciligi var. Nasil olsa beni kimse bulamayacak diyerekten.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i
Gorlisme, 4 Aralik 2021)

“Yani ben biraz eski kafaliyyim, gelenekg¢iyim. Ben oyunlara da T.C. numarasiyla
baglanilmasi gerektigini diisiiniiyorum. Anonim olmaswin yani. Ciinkii bunun da rahathigi
var insanlarda. Anonim olduklarimi diistindiikleri igin istedikleri her seyi rahat rahat
yapabiliyorlar. Yani bu ortadan kalksa anonimlik, Zile de azalir gibi geliyor.” (Abdullah,
32, Cevrim I¢i Goriisme, 8 Aralik 2021)

Anonimlik bir nebze boyle giiven verebiliyor, anonim oldugunuz zaman daha rahat bir
sekilde hile yapabilirsiniz ve anonim olduklarim diigiindiikleri icin, istedikleri her seyi
rahat rahat yapabiliyorlar ifadelerinden; hile basta olmak iizere oyun topluluklarinda
karsilagilan olumsuz ve etik dis1 davranislarin barindirdigit mimlenme, oyundan veya
topluluktan uzaklagtirilma gibi, algilanan risklerin azaldig1 anlagilmaktadir. Algilanan

risklerin azalmasiyla birlikte, hile davranis1 daha olasi hale gelmektedir.

Bir katilimci, Cin’de dijital oyunlarin gergek isim tanimlama sistemi iizerinden
oynanabilmesine benzer bir uygulamanin, biitiin oyun toplulugu i¢in uygulanmasi
durumunda yasanan etik dis1 davranig sayisinda Onemli bir diislis olacagin
diistindiigiinii belirtmistir. Ancak, diger katilimcilar, etik dis1 davranislarin ortaya
¢ikisinda kolaylastirict etkisine ragmen, anonimligin, ¢evrim igi oyunlarin korunmasi

gereken 6nemli bir 6zelligi oldugunu vurgulamistir.

Arastirmanin  oynama motivasyonlariyla ilgili bashiginda da {izerinde durmus

oldugumuz riitbe sistemiyle, oyunlarda dengeli bir eslestirme yapilabilmesi
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amaclanmaktadir. Riitbe sisteminin oyunun dengesini saglamada yetersiz kaldigi

durumlarda hile kullanimina neden olmaktadir:

“Yani oyunun keyfi kagiyor, ¢iinkii rekabetci bir oyundasiniz Ve hani sizin bulundugunuz
seviyeye, ranka gore karsinizdaki kigiler geliyor. Yani o kisiler gelmesine ragmen adam
¢ok iyi oynuyorsa tolere edilebilir. Bu sefer ne denir mesela? Hani kardegim niye smurf
hesapla giriyorsun falan derler. Rekabet¢i oyun oldugundan dolayr. Yani olabildigince
herkesin egit sekilde karsilasmas: gerekli.” (Ahmet, 24, Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak
2021)

“Yani smurf hesaplarindan dolayr genelde hile agma geregi duyuyor insan. Sonugta
kendi rankinda olan eglenebilecegi insanlar olmadigi icin bazen o zamanlar hile agan
oluyor.” (Ege, 20, Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

Goffman (2018)’a gore miisabaka niteligindeki oyunlarin temelinde yer alan 6forik
(cosku) etkilesim ve ¢ekim alani olusturma unsurlari; oyunda taraflar arasinda gii¢
dengesi olusturacak bir siniflandirma ile dogru orantili olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Rekabet, oyun sonucunun belirsizligi durumunda siirekli hale gelmektedir. Takimlar
dengeleme, avans verme gibi pratikler; oyunun neticesinin kagimilmaz bir bilgi haline
gelmesini engellemek amaciyla uygulanir. Dengesiz sekilde eslestirilmis bir oyunda,
giiclii olan tarafin mutlak iistiinliigli, oyuncularin oyunda yasadiklari tatminin 6niine

gecerek oyundan kopmalarina neden olmaktadir.

Gii¢ dengesinin saglanamamis olmasi sebebiyle oyundan kopan oyuncular, oyuna
tekrar dahil olabilmek i¢in hileye basvurabilmektedir. CS:GO ’da 6zellikle ‘smurf’
hesap olarak tabir edilen, daha iist riitbedeki oyuncularin ikinci bir hesap iizerinden
daha alt riitbelerde oynamasi durumu, riitbe sisteminin islevselligini ciddi sekilde
olumsuz etkilemektedir. ‘Smurf’ hesaplarla ilgili CS:GO’nun bir yaptirim

uygulamamasi sebebiyle bu problem siiregen hale gelmektedir.

CS:GO’da bazi oyun mekaniklerinin, oyuncularin oyundan kopmasina sebep olarak

hile kullanmaya yonlendirdigi goriilmektedir:

“Atiyorum CS:GO'da hi¢bir silahin geri tepmesi olmasa, attiginiz her mermi diimdiiz
hedefine ilerlese geri tepme hilesi olmazdi. Ciinkii neden? Gerek herkesin attigi mouse'un
tuttugu yere gidiyor yani. Béyle diisiiniin. Cok zorlayict bir mekanik oldugu igin recoil
hilesi en ¢ok kullanilan hilelerden birisi.” (Ahmet, 24, Cevrim Ici Goériisme, 2 Ocak
2021)

“Ben c¢iinkii ¢ok ¢ildiriyorum hani ¢iinkii kaybetmeyi hi¢ sevmedim olmeyi hi¢ sevmedigim
igin ¢iinkii 6liiyorsun ve sana oyun ceza veriyor. Takim arkadaglarin izliyorsun atiyorum
hani yeniden dogamiyorsun yeniden oynayamadigin igin uzun siire beklemen gerekiyor
hani ne kadar da iki ii¢ dakika olsa bile hani o zaman ¢ildirtiyor insani ve bunu
istemedigim i¢in ya hileye basvurmak zorunda kalyorum.” (Ekrem, 22, Cevrim fgi
Goriisme, 10 Aralik 2021)
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Katilimcilarin ifadelerinden; recoil (geri tepme) mekanigi ve raunt mantalitesinin
oyuncularin oyunun ‘sihirli ¢ember’inden ¢ikarak hile kullanmasina sebep olabilen

mekanikler oldugu anlasilmaktadir.
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Sekil 23:CS:GO'da Silahlarin Geri Tepme Desenleri

Kaynak: (Marshall, 2021)

CS:GO’da bulunan silahlarin seri atig halinde geri tepmeleri dl¢lisiinde mermilerin
hedeften sapma desenleri Sekil 23’te gdsterilmektedir. Bu oyun mekanigi oyunda her
silah igin farklilik gostermekte; oyuncunun oyun bilgisi, yetenek setleri 6l¢iisiinde
gerceklestirilebilmektedir. Attiginiz her mermi diimdiiz hedefine ilerlese geri tepme
hilesi olmazdi ifadesinden anlasilacag lizere, Oyuncularin oyundan kopmasina neden
olan ¢ok zorlayict mekanikler, bu mekaniklerin otomasyona baglanmasina yonelik

spesifik hilelerin olugsmasina ve kullanilmasi neden teskil etmektedir.

CS:GO’da rekabet¢i maclar beser kisilik iki takimin iKi dakika siiresince kars1 takimi
alt edene kadar devam eden; 6len oyuncunun takim arkadaslarini izleyerek raunt
sonuna kadar edilgen bir sekilde bekledigi bir raunt yapisina sahiptir. Oyunun
kesintiye ugradigi bu bekleme anlari, oyuncular i¢in cezalandirici bir mekanizma
haline gelmektedir. Bu bekleme siiresince oyuncular oynama etkinligine devam

edememeleri sebebiyle, oyundan kopmakta ve hile kullanimina yonelmektedir.
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CS:GO’da oyunun sahip oldugu ddiillendirme sisteminin, hileyi tesvik eden bir diger

unsur oldugu katilimcilarin ifadelerinden anlasilmaktadir:

“Zaman zaman oyunlarda skin dagitryoriar iste, haftalar yapwyoriar iste bir ton hani
etkinlik oluyor, yilbasi etkinligi falan o donemlerde bazi itemler dagitiliyor, bir seyler
oluyor falan iste su kadar adam vurana su kadar hediye verecegiz bilmem ne falan. Bu
zamanlarda insanlar daha ¢ok hile yapiyor bence. O hediyeyi, ddiilii alabilmek igin.”
(Ahmet, 24, Cevrim I¢i Gériisme, 2 Ocak 2021)

“Benim hile yapma sebebim daka kisa yoldan daha fazla bir seyler elde edebilmek. Ister
CS olsun ister Dota olsun ister Apex Legends olsun bunlarin tamaminda ne kadar hizl
bir sekilde yiikselme saglarsaniz  basarili olarak, oyun sizi o kadar hizli
odiillendiriyor. Yani oyun i¢i skinler veriyor, kartlar veriyor, Kasalar veriyor ve bunlarin
ayni zamanda artik kendi icerisinde mikro iktisadi durumu var. Yani kasayr satip para
alyorsunuz. Parayla baska bir sey aliyorsunuz. Kasayr agryorsunuz. Kasanin iginden bir
bigak ¢ikiyor. Serbest piyasada bigak milyonlara satiliyor. Yani yirmi bin, otuz bin dolara
satilan bigak skinleri var mesela.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Goriisme, 4 Aralik 2021)

CS:GO’da oyuncular biriken deneyim puanlar1 (Experince Point) ile oyun sonlarinda
edindikleri maddi karsiligi olan, oyun i¢i esyalarla odiillendirilmektedir. Bu
odiillendirme sistemi, oyunda daha ¢ok vakit geciren ve basarili olan oyuncularin daha
fazla deneyim puani elde etmesi sebebiyle, oyuncularin hile kullanmasinda etkili

olmaktadir.

Katilimcilarin ifadelerinden; hile kullanimini etkileyen oyunsal faktorlerin bir
digerinin, oyun firmasmin hile karsit1 tim uygulamalarini i¢ine alan hileye karsi

tutumu oldugu anlasilmaktadir:

“Yani ben hileyi kaniksamiyorum. Hile yapmayr dogru bulmuyorum ama hani CS:GO'da
da hani ¢ok hile var ve Valve'de bana hani bana hile yapmama izin veriyor. Hani neden
izin veriyor? Ee ¢tinkii oyunu gelistirmiyorlar hani oyunu iyilestirmiyorlar, sadece siirekli
skin satiyorlar. Ayni zamanda Valve’e tepkili oldugum icin, onlara tepki ama¢h hile

kullaniyorum yani.” (Ekrem, 22, Cevrim I¢i Goriisme, 10 Aralik 2021)

“Eger karsimdaki hile yaparsa, hile yaptigi ¢ok bariz belliyse ve oyun yoneticileri de
buna bir sey yapmiyorsa kesinlikle hile yaparim. Burada bir otoritenin seni ¢ok zorba bir
sekilde engelliyor olmast lazim ki kafana ¢cok sert bir sopayla vuruyor olmast lazim ki sen
o hileyi yapmaya ciiret bile etme yani. Ciinkii insani sen bog birakirsan hile de yapar,

hirsizlik da yapar.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

“Hileyi adam nasul yapiyor? Bir agik kullaniyor. O agiga sebep olan kisi kim? Oyunu
tireten firma. Yani sen o agigi kapatirsan hile de kapanmuis olacak. Bir de burasi sanal
bir diinya ve hani hirsizltk yapmadiginiz siirece insanlarin ¢ok fazla bir zarar
goreceklerini diisiinmiiyorum ben. Yani birinin malim ¢alip ya da manevi bir zarar

vermediginiz siirece oyunda olan oyunda kalir Ve ondan dolayt hani bir zarari yoksa legal
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illegal durumu da olusmaz. Sadece oyun i¢i uzaklastirma yersin. Yani oyunu tireten kigi
o0 hile agigini vermezse hile de olmaz. Bence oyunu tireten kiginin zafiyetiyle yani tam
anlamiyla oyunu bitirmemesi ya da iyi kodlayamamasindan kaynakli.” (Ahmet, 24,
Cevrim I¢i Goriisme, 2 Ocak 2021)

Hile yapmay: dogru bulmuyorum ama hani CS:GQO'da da hani ¢ok hile var ve insani
sen bos birakirsan hile de yapar, hirsizlik da yapar ifadelerinden; hilenin etik agidan
dogru bulunmamasina ragmen, oyun firmasinin yeterli 6nlemleri almamasi sebebiyle
oyuncular tarafindan, oyun sirketinin hileye izin vermesi olarak algilanmasina neden
oldugu anlasilmaktadir. Daha carpict bir bulgu ise, gerekli 6nlemlerin alinmamasi ve
cevrim i¢i oyun hilesinin hileye maruz kalanlar i¢in yaratmis oldugu maddi veya
manevi kayiplarin, oyun sirketi tarafindan tanimlanmamis olmasi; buras: sanal bir
diinya ve hani hirsizlik yapmadiginiz siirece insanlarin ¢ok fazla bir zarar
goreceklerini  diisiinmiiyorum ben ifadesinden anlasilacagi tizere, hilenin diger

oyuncular i¢in olusturdugu tahribatin anlasilmasini inhibe etmesidir.

Oyunun hile karsit1 uygulamalariin gelistirilmemesi, hileye olanak veren agiklarinin
kapatilmamasi, oyundaki denetim mekanizmalarinin hileye karsi genel tutumunun
hilenin topluluk tarafindan normallesmesini engelleyici nitelikte olmamast gibi
nedenler bir araya gelerek, oyunda giivensizlik ortaminin olusmasina ve oyuncularin
adil oyun beklentisinin torpiilenmesine sebebiyet vermektedir. Sadece oyun igi
uzaklagtirma yersin ifadesi; hilenin en sert cezasi olan VAC yasaklamasinin bile
oyuncular tarafindan caydiriciliktan uzak ve yetersiz bir cezalandirma oldugunu
gostermektedir. Otoritenin seni ¢ok zorba bir sekilde engelliyor olmasi lazim ifadesi,
hilenin engellenmesi igin oyun firmasi tarafindan daha sert 6nlemlerin alinmasi

gerektiginin altin1 ¢izmektedir.

Oyuncularin oyunda hileyle karsilasmalari durumunda, oyunun cezalandirma
sisteminin isleyisine ve verilen cezalarin yeterliligine glivenmemesiyle birlikte hileye
yonelmesi, eger karsimdaki hile yaparsa, hile yaptigi ¢ok bariz belliyse ve oyun
yoneticileri de buna bir sey yapmiyorsa kesinlikle hile yaparim ifadesiyle
0zetlenmistir. Bu durumda hile kullanimi, oyuncularin oyun firmasina tepki gostermek
amaciyla yaptiklart bir eyleme doniisebildigi, Valve’e tepkili oldugum igin, onlara

tepki amach hile kullaniyorum ifadesinde gézlemlenmistir.
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CS:GO toplulugunda hileye karar verme siirecini etkileyen faktorler toplu sekilde

asagidaki tabloda verilmistir:

Tablo 4
Hileye Karar Verme Siirecini Etkileyen Faktorler

CS:GO Toplulugunda Oyuncularin Hileye Karar Verme Siireclerini Etkileyen
Faktorler

Basarisizliktan kaginma
Riitbe ylikselme
Takdir edilme
Hile Yapma Motivasyonlari Hileyi deneyimleme
Pislik olma (be a jerk)
Ekonomik fayda elde etme

Etik yaklagim
Algilanan fayda/zarar
Kisisel Faktorler Oyunun atfedilen deger
Teknoloji okuryazarligi

Rakipte algilanan hile
Hile topluluklar
Cevresel Faktorler Sosyal 6grenme

Ekipman yetersizlikleri

Anonimlik
Riitbe sistemi
Oyunsal Faktorler Zorlayict oyun mekanikleri
Odiillendirme sistemi

Oyun sirketinin hileye kars1 tutumu

3.4.5. Hile Kullaniminda Tutum Degisikligini Etkileyen Faktorler

Katilimcilarla gerceklestirilen goriigmelerde, hile kullanimiyla ilgili bir tutum
degisikligi yasayip yasamadiklar1 sorulmustur. Hile kullanimin1 biraktigini belirten

katilimcilara, bu degisiklikte etkili olan unsurlarin neler oldugu sorusu yoneltilmistir.
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Katilimcilarin hile davranisindaki tutum degisikligine neden olan en etkili unsurun,

VAC yasaklamasi oldugu gortilmiistiir:

“Su anda oldu da hani Valve'den bir mail geldi, dedi ki seni affettik VAC BAN i
kaldwdik deseler, ya benim gibi diisiinen binlerce oyuncu vardir, evet imkdnsiz bir daha
hilenin h'sini Google'a ya da herhangi bir yere yazmam. Ama hile kullananlara karst ¢ok
daha ketum davranmaya basladim, bu benim i¢in degismis bir durum. Yani VAC BAN
benim i¢in bir milattir, asla hile kullanmam. Asla hile kullanmayacagimin garantisidir.”
(EKin, 29, Cevrim I¢i Goriisme, 29 Aralik 2021)

“Banlanmak benim tekrar hile yapmama tabiki mdni oldu yani. Ciinkii mesela o benim
yaklasik bes alti tane bravo case vardi. O bravo caselerin su an siz sanirim iig¢ yiiz dort
yiiz lira falan oldu mesela. Onlarin hepsi gitti yani. Ciinkii ¢iinkii ban yediginizde
accountu kilitliyorlar tabii ki gonderemiyorsunuz saga sola. Ama evet mdni oldu yani
banlanmig olmam. Cok sinirlendigim anlarda bile hile yapmak gibi bir opsiyon aklimin
kenarindan bile ge¢miyor oyunlarda. Bunun sebebi aman arkadagslarim 6grenir, aman
iste cok ayip olur falan degil. Bunun ashinda yine sebebi ben kendimi diisiiniiyorum. Ben
account'a ¢ok emek harcadim ve bu accountun gitmesini istemiyorum.” (Emre, 34,
Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

VAC BAN, CS:GO’da ve VAC korumast olan diger oyunlarda oyuncularin siiresiz
olarak oyun sunucularindan men edilmesi ve Steam Pazar’indaki faaliyetlerinin
kisitlanmasi cezalarini icermektedir. Ayn1 zamanda Sekil 24°te goriilebilecegi lizere,
VAC yasaklamasiyla ilgili bir ibare kaldirilamaz ve gizlenemez sekilde oyuncunun
profilinde sergilenmektedir. VAC yasaklamasinin bu yonleri sebebiyle, yasaklanan
oyuncular oyun toplulugu tarafindan dislanma ve mimlenme gibi manevi sonuglarla
birlikte, Steam Pazar’inda ticari faaliyet yapamamalar1 sonucunda maddi kayiplar

yasamaktadir.

VAC BAN’in bu caydirict 6zellikleri sayesinde, oyuncularin hile tutumunun
degisiklik gosterdigi, Banlanmak benim tekrar hile yapmama tabii ki mdni oldu yani
ve VAC BAN benim i¢in bir milattir, asla hile kullanmam ifadelerinden agik bir sekilde

goriilmektedir.
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Oyun arkadags1 kaybetme, hile kullanimina iligkin tutumun degismesinde rol oynayan

ikinci faktor olarak karsimiza ¢ikar:

“Hile kullanmayan arkadaslarim tabii sey hani bizi niye riske sokuyorsunuz diye bana
tepki gosterdiler. Haklilar mui, Kesinlikle haklilar. Yani sonugta boyle bir durumda hani
onlart da ben haksiz rekabete sokmus oluyorum. Otomatik olarak onlar da benim haksiz
giiciimden dolayr kazanmis oluyorlar, istemeden de olsa. O yiizden ona ¢ok yapacak bir
sey olmadi, olan oldu. Hani tepki gosterdi zaten sey ondan sonra benimle bir daha da
oyuna girmediler zaten. Ama tabii dost, dost kaybetmedim ama oyun arkadasi kaybettim.
Dost olarak devam ediyoruz hala ama bu benim bir daha hile kullanmamamda ¢ok etkili
oldu.” (EKin, 29, Cevrim I¢i Gériisme, 29 Aralik 2021)

Hile kullandig1 oyun arkadaglar1 tarafindan 6grenilen katilimei, grup normlarina riayet
etmemesi sebebiyle tepki gordiigiinii dile getirmistir. Goffman (2018)’a gore, hilekarin
sadece oyuncularin bir kismi tarafindan bilinmesine nispeten, toplulugun tamaminca
bilinmesi daha yikicidir. Hilekarlara 6fkelenilmesinin en 6nemli toplumsal sebebi ise,
oyunun sonucunu belirleme giiciinli kendinde toplamis olmasi ve bdylelikle oyunun
gerceklik iiretme potansiyelini yok etmesidir. Hile kullanan oyuncularin oldugunun
anlasilmasiyla oyun diinyast anlamimi yitirmektedir. Katilimcinin otomatik olarak
onlar da benim haksiz giiciimden dolayr kazanmuis oluyorlar istemeden de olsa ifadesi,
Goffman’m bu tespitini dogrular niteliktedir. Katilimcinin arkadas grubu, oyunun
gercekligini kendileri i¢inde yok eden iiyeyle tekrar oynamay1 bu sebepler esliginde

reddetmistir.

“Yani oyunda sizin riitbeniz yiikseldikce ve ovgiileriniz arttik¢a kazanilmis basariyi
kaybetme korkusundan dolayr hile yapmaktan geri duruyorsunuz. Benim yasadigim
olaylardan bir tanesi bu oldugu igin hani hile yapip yapmama konusunda. Belirli bir
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basari edinip sayginliga sahipken hile yapmiyorum, hile yaparak kendimi olumsuz bir
noktaya diisiirmenin bir anlami yok.” (Kerem, 31, Cevrim I¢i Gériisme, 4 Aralik 2021)

“Gergek hayattaki arkadaslarin senin mesela oyunda bir donem de olsa hile agmuis
oldugunu bilirse ve sen o dénemde yastyorsan mesela ben iste atiyorum o ¢aglarda iste
tiniversite 2’de3 'te falandim Ve o donemlerde simdi iiniversiteli arkadaslarimiz da vardi
ve Steam'den ekliydik birbirimizle ve benim banlandigimi gordiiklerinde adamlarda sey
imajt olugtugunu ben ¢ok iyi hatirliyorum mesela. Hani sen mesela birka¢ tane ¢ok
hakikaten bileginin hakkiyla yaptigin giizel vuruslar da hileye atfediliyor mesela. Hile
kullanyyormus ya bu. Ben mesela o kadar iiziildiigiimii hatirlyyorum ki o zaman yani yiiz
yiize gordiigiin tamgtigin ve o ayni oyunu oynadigin ashinda seni ¢ok tammayan ama
sadece oyun araciligiyla da tamigtigin ve ayni okulda oldugun birkag kisinin sana boyle
sanki yiiz kizartict bir sug islemissin gibi muamele gostermesi senin sey olarak psikolojik
agidan da ¢ok tiziiyor ve sonra sen aslinda evet abi ben bu haln yedim fakat daha sonra
artik yeni hesabimda bunu yapmiyorumu Yullar gegse de belki zor ispatlayabiliyorsun
gercekten. Yine de insanlarin seni hileci olarak anmas giizel bir sey olmayacag icin
bunun da etkisi oldu.” (Emre, 34, Cevrim I¢i Goriisme, 14 Aralik 2021)

Oyun miisabaka niteligi kazandik¢a oyuncunun yetenekleri ve performansi,
rakiplerinden daha iistiin olma arzusuyla sergilenmektedir. Her oyun oturumunun
sonunda oyunun belleklerde yaratmis oldugu manevi deger bu cercevede tekrar
sekillenerek kiimiilatif bir anlama doniismektedir. Yukaridaki ifadelerin riitheniz
yiikseldikge ve ovgiileriniz arttik¢a kazanilmis basariyr kaybetme korkusundan dolayt
hile yapmaktan geri duruyorsunuz ve hakikaten bileginin hakkiyla yaptigin giizel
vuruglar da hileye atfediliyor pasajlarindan anlasilabilecegi iizere; elde edilmis olan
basarilar ve ovgiiler, yeteneklerin sergilenmesiyle gosterilen takdir anlarimnin her
birinin hilenin ortaya ¢ikmasi durumunda, hileye atfedilmesi riski olusmaktadir.
Kazanilmig basarimlara slipheyle bakilmasiyla yasanabilecek prestij kayb,

oyuncularin hile kullanimindaki tutumunun degisiminde kilit bir rol oynamaktadir.

“Ya simdi ben de kiiciikken hile kullandim. Sanirim o hani insanlar agisindan yetersiz
hissediyorsun. Hani ya benim hile kullanma sebebim oydu agik¢asi. Hani artik hani yani
nasil diyeyim? Diger insanlara karsi kendini yetersiz hissettigin i¢in hile kullantyorsun.
Ondan sonra ahlaki gelisimim falan tamamlandigi zaman hani belli bir yasa geldigin
zaman hani artik zaten hileyi kendi kendine birakiyorsun.” (Alper, 27, Cevrim Ici
Goriisme, 30 Aralik 2021)

“Yani empati yéniinden ben sey yapmistim yani. Simdi bizim takimi diisiindiim.
Adamlarin vaktine yazik. Karsi takimi diigtindiim. Karsida hile yok. Yani oynuyorum ama
ben oynamiyorum, program oynuyor kendi kendine. Yani benim bir efor sarf ettigim yok.

Kargi takumin vaktine yazik, emegine yazik. Tamamen empati kurmakla alakali, hile
kullanirken yapamadigim buydu.” (Ege, 20, Cevrim I¢i Goriisme, 6 Aralik 2021)

Hile kullaniminda rol oynadigini tespit edebildigimiz son faktor, ahlaki yaklagimin
degisimidir. Hile kullanimina atfedilen fayda ve zarar denklemi, etik yaklagimin

degismesiyle tersine donerek; hileden hilecinin digerleri i¢in algiladig1 zarar, kendisi
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icin algiladigi faydaya gore agir basarak, hile davramiginin birakilmasiyla

sonuglanmaktadir.
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SONUC

Bu tezde 4 ana tema, nitel arastirma g¢erg¢evesinde analiz edilmistir. Bu 4 tema; dijital
oyunlarin oyuncularin giindelik hayatindaki yeri, ¢cevrim i¢i oyun topluluklarinin
anlam diinyasi, CS:GO toplulugunun anlam diinyasinda hilenin algilanis1 ve CS:GO
toplulugunda oyuncularin hileye karar verme siireglerinde etkili olan faktorler seklinde

siralanmaktadir.

Dijital oyunlarin, oyuncularin giindelik hayatindaki yeri; katilimcilarin oyunlarla ilk
etkilesimlerinden itibaren giindelik yasantilarindaki diger etkinlikleri ve tliketimleri
arasinda nasil yer edindigi alt temalar1 tizerinden ele alinmistir. Katilimeilarin dijital
oyunlarla ekseriyetle oyun donemi ve okul oncesi donemde tanistiklart ve bu
birlikteligin  kesintisiz sekilde gilinlimiize degin devam ettigi gorilmistiir.
Katilimcilarin dijital oyunlarla tanismasinda, oyun cihazlarina erisimin kilit bir rol
oynadig1 goriilmektedir. Bu sebeple Tiirkiye’de oyunculugun gelisiminde internet
kafelerin ve akabinde ADSL teknolojisi, oyun konsollar1 ve bilgisayarlarin
kullanimmin yayginlasmasinin etkili oldugu anlasilmustir. Internet kafe déneminde
oyuncularin fiziksel olarak bir araya gelerek birlikte oynamasi, oyun toplulugunun

mevcudiyetine 6rneklik teskil etmektedir.

Katilimcilar oyun oynamayi eglenme, rahatlama, arinma ve gilindelik hayattan kacis
gibi prelusorik amaglarla gergeklestirilen ‘bos zaman aktivitesi’ olarak tanimlamistir.
Ancak dijital oyunlarin oyuncularin giindelik yasantisinda daha genis Olglide yer
edinmesiyle daha derin anlamlar kazanabildigi goézlemlenmistir. Dijital oyunlar
katilimeilar igin, bir aktivitenin 6tesine gegerek planlanmis ve diizenli bir eylem olarak
giinliik rutinlerinin ayrilmaz bir pargas1 ve yasantilarinin merkezinde deger iireten bir
ritiiel haline gelebilmektedir. Ayn1 zamanda, katilimcilar dijital oyun oynamaya
hayatlar1 boyunca devam etmeyi diistindiiklerini belirtmistir. Katilimcilarin oyun
oynamaya ayirdiklar siire, oyun oynama siklig1 ve diizeni, oyunlarla ilgili gelecek
projeksiyonlart; oyunlarin giindelik yagantilarinda merkezi bir konuma yerlestigini
gostermektedir. Dijital oyunlarin katilimeilarin hayatindaki dnemi, oyun toplulugu
igerisinde sosyallesmelerinin etkisiyle birlikte; oyun oynamayi kendileriyle

0zdeslestirdikleri, kendilerini tanimladiklari bir edim olarak algilamalarini saglamistir.
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Oyuncularin sanal kimlikleri vasitasiyla kendilerini temsil edebildikleri sosyal bir ag
olan gevrim i¢i oyun topluluklari, katilimeilar tarafindan; anonim olmaya imkan
taniyan, giindelik yasantiya iliskin kimlikler, roller, fiziksel 6zellikler ve statiilerin
askiya alindig, farkl kiiltiir ve cografyalardan insanlarin bir araya geldigi bir ortam
olarak nitelenmistir. Cevrim i¢i oyun topluluklarinin, ortak edim olan oyun oynama
etkinligi ve genel itibariyle siirekli olarak oynanan bir oyun etrafinda gelistigi

gorilmistiir.

Topluluk {tiyelerinin deneyimlerini paylasabildikleri, yasadiklari problemlerle ilgili
yardim aldiklari, oyunla ilgili giindemleri takip edebildikleri, birlikte oynamak i¢in
arkadas edinebildikleri bir ortam saglamalari itibariyle ¢evrim i¢i oyun topluluklarinin,
uygulama toplulugu niteligi tasidig1 saptanmistir. Oyun topluluklarinda oyuncularin
etkilesimlerini diizenleyen oyun kurallari ve oyun toplulugu kurallarinin yani sira,
topluluk tyelerinin goniilli mutabakati {izerine gelisen oyunsal ve sosyal nitelikte

olmak iizere yazili olmayan kurallarin bulundugu tespit edilmistir.

CS:GO toplulugunda; oyuna dair duyulan nostalji duygusu, oyunun 20 yillik gegmise
sahip bir serinin devam oyun olmasi, oyun tasarimindaki sadelik ve gercekeilik,
oyunun sistem gereksiniminin diisiik olmasi, oyun i¢i kozmetik esyalardan miitesekkil
bir mikro ekonomiye sahip olmasi ve diizenlenen turnuvalarin topluluk iiyelerinin
markayla Ozdeslesme kriterleri oldugu goriilmiistiir. Sosyallesme, ekonomik
motivasyonlar, rekabet¢ilik, oyunda ustalagsma, riitbe yiikselme, takdir edilme gibi
unsurlar; CS:GO toplulugunda oyun oynama motivasyonlart olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu tespitlerin 1s18inda, arastirmanin orneklemini olusturan CS:GO

toplulugunda, marka topluluklarina 6zgii, ortak bir bilincin oldugu saptanmustir.

Arastirmanin Ui¢lincti temasi, CS:GO toplulugunun anlam diinyasinda hilenin
algilanisidir. Hile uygulamalar1 oncelikle tek kisilik oyunlar ve ¢evrim igi oyunlar
ekseninde ayrilmasi seklinde siniflandirilmistir. Katilimeilar tek kisilik oyunlarda
hilenin kullanimin1 kabul edilebilir olarak gérmelerine karsin, ¢evrim i¢i oyunlarda
kullanilan hileleri etik dis1 ve kabul edilemez olarak nitelemistir. Cevrim igi Oyunlarda
liciincli parti bir yazilimla, oyuna etki eden veya oyun dosyalarinda yapilan bir
degisiklikle gergeklestirilen uygulamalar, oyunda haksiz avantaja neden olmalari

halinde hile olarak siniflandirilmistir. Bu noktada kozmetik degisiklikler amaciyla
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gerceklestirilen hileler, oyunda haksiz bir avantaja sebep olmamalar1 gerekgesiyle ayri
tutulmugtur. Oyunun kendi tasarimindan kaynaklanan agiklarin (bug) kullanilmasi
noktasinda katilimecilarin  goriisleri ikiye ayrilmistir. Ik goriis, agigin oyunun
kendisinden kaynakli olmasi nedeniyle, bu uygulamalarin hile sayilmamasidir. Diger
goriis ise, ilk goriisle paralel olmasina karsin, kullanilan agigin oyunun dengesini
bozacak diizeyde bir etkisi oldugu takdirde uygulamanin hile niteligi
kazanabilecegidir. Katilimcilarin hile konusundaki etik yaklasimlari da idealist
yaklasim ve rolativist yaklasim olarak ikiye ayrilmustir. Idealist yaklasim sergileyen
katilimcilarda, bireyin giindelik yasantisindaki ve oyun alanindaki karar
mekanizmalarinin ayn1 ahlaki kaynaktan beslendigini, ancak algilanan risklere gore
bir tercih yapildigini gostermistir. Rolativist yaklasim sergileyen katilimcilara gore,
iyilik-kotiilik, eylemin cereyan ettigi yere, zamana, duruma ve insana bagli olarak
derecelendirilebilir hale gelmektedir. Bu yaklasima gore, oyunda hile kullanimiyla
giindelik yasantidaki etik dist davraniglar arasinda, bir baglanti kurulmadigi

anlagilmistir.

VAC (Valve Anti Cheat), Miifettis uygulamasi (Overwatch) ve Giiven Faktori (Trust
Factor) basta olmak iizere, CS:GO’da yer alan hile karsiti uygulamalarin toplulugun
anlam diinyasinda nasil yer edindigi arasgtirmanin diger bir alt temasini
olusturmaktadir. VAC, hile kullanimini oyun esnasinda engellemeye yonelik bir
Ozellik barmdirmamasi ve hile kullanan oyuncularin tespit edilmesinin zamana
yayilmasi nedeniyle, etkisiz bir sistem oldugu; buna karsin VAC yasaklamalarinin
caydirict oldugu diisiiniilmektedir. Miifettis uygulamasiyla ilgili diisiinceler ii¢ ana
baslikta toparlanmistir. Bu bakis agilari; oyunculara verilen s6z hakkindan dolayi
sistemin istismar edilmeye veyahut hatalara sebep olmaya ihtimal vermesi, hilelerini
belli etmeden kullanmaya ¢alisan bir grup i¢in veya oyunda beceri seviyesi ¢ok yiiksek
oyuncularin siipheli duruma diismesi durumlarina karsi, uygulama kapsaminda alinmis
bir onlem bulunmamasi ve oyuncularin hileye karsi gelistirilen bir uygulamada
merkeze alinmasinin olumlu karsilanmasi seklindedir. Gliven Faktoriiniin oyuna etkisi
ise hem adil ve rekabet¢i oyun hem de oyunda kurduklar etkilesimler baglaminda,
iyilesme gosterdigini ve bu etkiyle birlikte oyunda daha az hile kullanan oyuncuyla
karsilagilmasimi sagladigi diisiiniilmektedir. Diger taraftan Giiven Faktorii niin;

bulundugu yetenek grubuna gore daha tecriibeli oyuncularin oyun esnasinda fazla
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raporlanmasi sebebiyle, Giiven Faktorii olumsuz etkilenerek oyuncularin giiven
puaninin diigmesi sonucunda, siipheli oyuncularla daha sik eslesmesine neden olmasi
gibi bazi 6zel durumlarda oyuncularin oyun deneyimini kotii etkileyebildigi veya
yetersiz kalabildigi ve kimi zaman kotiiye kullanilabildigi belirtilmistir. Bu
uygulamalara ek olarak, 2018 yilindan 2021 yilina degin uygulanan iicretsiz oynama
giincellemesinin, oyuncularin hileyle karsilagsma sikligina dolayli olarak olumlu etki
ettigi goriilmiistiir. Katilimcilarin CS:GO’nun gelistirici firmasi Valve’in hileye karsi
yeterli kaynak ayirmadigi goriisiinde hemfikir oldugu goézlemlenmistir. Buna ilaveten,
katilimcilarin 6nemli bir kisminin oyun sirketinin hileye karsi daha 6nleyici nitelikte
tedbirlerin Valve’in kar modeline uygun olmamas: gibi ekonomik bir saikle
uygulanmadiginin disiiniildiigii saptanmigtir. Arma oyun serisinin, anlik takip ve
kademeli yasaklama sistemleri ve Apex Legends ve Valorant isimli oyunlarda
uygulanan BIOS yasaklamasi; CS:GO’ya uyarlanabilecek ve hile problemine ¢6ziim

sunabilecek hile karsitt uygulamalar olarak gosterilmistir.

Hile probleminin oyun deneyimine, oyun topluluguna ve oyun sirketine vermis oldugu
zararlar, aragtirmanin bir diger alt temasini teskil etmektedir. Oyun deneyimine verdigi
zararlar; kafa dagitmak, stres atmak, eglenmek gibi giindelik yasantidan oyuna
hasredilen giindelik etkiler ve bir miicadele vermek ve kazanmak gibi oyunsal amaglar,
hilenin oyunun kirilgan yapisina niifuz etmesiyle oyun tarafindan saglanamaz duruma
gelmesi olarak algilandigi gortilmistiir. Hilenin oyun toplulugu tizerindeki etkisi ise,
giivensizlik ortam1 olusturma temasi etrafinda birlesmektedir. Oyun deneyiminin ve
oyun toplulugunun almis oldugu tahribatla birlikte, oyuncularin oyuna ara vermelerine
veya tamamen birakmalarina neden olmaktadir. Oyun sirketinin hile kullaniminin
yarattig1 etkiden dolay1r ekonomik zarar gormedigi diisiiniilmesine karsin, oyun
firmasiin oyun toplulugu nezdinde imajinin zedelendigi ve CS:GO marka degerinin

zarar gordiigii saptanmustir.

Aragtirmanin dordiincii temasii CS:GO toplulugunda hileye karar verme siirecinde
etkili olan motivasyonlar ve diger faktorler olusturmaktadir. Hile yapma
motivasyonlari; basarisizliktan kaginma, riitbe yilikselme, takdir gorme, rekabetci
baskiy1 azaltma, hileyi deneyimleme, rakibi sinirlendirme, ekonomik fayda saglama
seklindedir. Hile kullanimim etkileyen faktorler kisisel, ¢evresel ve oyunsal olmak

tizere li¢ bashikta toparlanmistir. Kisisel faktorler; 6z yeterlilik, oyun deneyiminin
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gercekliginin algilanig bigimi ve hileden algilanan fayda/zarar iliskisi olgulari
tizerinden sekillenen oyuna iligkin etik yaklasim olarak tespit edilmistir. Cevresel
faktorlerin; rakipte algilanan hile, hile topluluklari, hile kullanan oyun arkadasi ve
ekipman yetersizlikleri oldugu belirlenmistir. Oyunsal faktorler ise; anonimlik, riitbe
sistemi, zorlayict oyun mekanikleri, 6diillendirme sistemi, hile karsit1 uygulamalar ve
oyun firmasinin hileye karsi tutumu olarak ortaya ¢ikmistir. Arastirmanin son alt
temas1 olan hile Kkullaniminda tutum degisikligine neden olan faktérler; VAC
yasaklamasi, oyun arkadasi kaybetme, prestij kaybi1 g¢ekincesi, etik yaklagimdaki
degisim seklindedir.

Bu bulgular esliginde, oyuncularin oyun etrafinda sekillenen etkilesimlere farkli
diizeylerde 6nem gostermelerine ve oyun hilesinin dijital oyun ekosistemine oyunlar,
oyuncular ve oyun sirketleri diizeylerinde vermis oldugu zararlara ragmen; oyun
hilesine iliskin hukuki diizenlemelerin oyuncular tarafindan yeterince anlagilmamasi
nedeniyle hile kullaniomina mesafe koyma noktasinda zaafiyet olustugu
gbzlemlenmistir. Bu noktada oyun sirketlerinin hile kullaniminin hukuki arka planiyla
ilgili oyun topluluklarinda biling olusturacak daha etkili bilgilendirmelerde
bulunmalar elzem goriilmektedir. Bununla birlikte, oyun sirketlerinin oyun hilesine
kars1 gelistirmis olduklar1 hile karsiti uygulamalarin niteligi de oyuncularin oyun
hilesine bakis agisin1 sekillendirmelerinde etkili olmaktadir. Dolayisiyla daha agresif
ve caydirici uygulamalar oyuncularin hile kullaniminin etkilerini ve sonuglarini

anlamlandirma noktasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Diger taraftan arastirmamiz sonucunda, oyun hilesinin oyun bagimliligi, akran
zorbalig1, korsan oyun tiiketimi gibi oyun i¢i etkilesimler ve oynama pratikleriyle olan
iliskisi arastirilabilecek arastirma temalari olarak karsimiza ¢ikmistir. Bunun yani sira
hile kullanim1 basta olmak iizere oynama pratiklerinin oyuncularin oyun disindaki
davraniglarini ne derece etkiledigi konusu da arastirilmay1 beklenen konularin basinda

gelmektedir.

140



KAYNAKCA

2kliksphilip. (2014, Kasim 28). Dreamhack Highlight: LDLC VS Fnatic - Olof's
Skyboost. Youtube Web Sitesi:
https://www.youtube.com/watch?v=PCganwY 7hkU adresinden alindi

Abt, C. C. (1970). Serious games. New York: The Viking Press.

Akbulut, H. (2009). Gelenekselden Dijitale, Mekdndan Uzama Oyun Kiiltiirii. M.
Binark, G. B. Siit¢ii, & I. B. Fidaner (Dii). i¢inde Kalkedon Yayincilik.

Atom. (2022). CS:GO Sadakat Rozeti Nedir. Nisan 18, 2022 tarihinde Atom Premium
Web Sitesi:  https://atompremium.com/blog/cs-go-sadakat-rozeti-nedir/182

adresinden alindi

Avedon, E. M. (1981). The Structural Elements of Games*. The psychology of social
situations. Selected readings, s. 11-17.

Bandura, A. (1986). Social foundations of thought and action. Englewood Cliffs:
Prentice Hall.

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. Journal
of MUD research, 1-3.

Battleye. (2022, Nisan 18). ABOUT How We Came Here. Battleye Web Sitesi:

https://www.battleye.com/about/ adresinden alind1
Bauman, Z. (2017). Kimlik (1 b.). (M. Hazir, Cev.) Ankara: Heretik Yayinlar.
Bauman, Z. (2018). Postmodern Etik. istanbul: Ayrint1 Yaynlari.

Binark, M. (2005). Kimlik(lenme), Dipnotsuz iletisim ve Etnik Laflama Odalar1. M.
Binark, & B. Kiligbay i¢inde, Internet, T oplum, Kiiltiir (s. 118-136). Ankara:
Epos Yaynlari.

Blackburn, J., Kourtellis, N., Skvoretz, J., Ripeanu, M., & lamnitchi, A. (2014).
Cheating in online games: A social network perspective. CM Transactions on
Internet Technology (TOIT), s. 1-25.

141



Blackburn, J., Simha, R., Kourtellis, N., Zuo, X., Long, C., Ripeanu, M., & lamnitchi,
A. (2011). Cheaters in the Steam community gaming social network. arXiv.

Blackburn, J., Simha, R., Kourtellis, N., Zuo, X., Ripeanu, M., Skvoretz, J., &
lamnitchi, A. (2012). Branded with a scarlet” C" cheaters in a gaming social
network. In Proceedings of the 21st international conference on World Wide
Web, (s. 81-90).

Blitzbolt. (2015, Ekim 15). Olofboost: The Day CSGO Changed. Nisan 16, 2022
tarihinde Dot Esports Web Sitesi:  https://dotesports.com/counter-

strike/news/olofboost-the-day-csgo-changed-7148 adresinden alindi

Bowyer, J. B. (1982). Cheating: Deception in war & magic, games & sports, sex &
religion, business & con games, politics & espionage, art & science. New
York: St. Martin’s Press.

Carr, N. (2010). The shallows: What the Internet is doing to our brains. New York:
W. W. Norton & Company.

Chamberlain, P. (2020, Nisan 14). DEMOLISHING WALLHACKS WITH
VALORANT'S FOG OF WAR. Riot Games Web Sitesi:
https://technology.riotgames.com/news/demolishing-wallhacks-valorants-

fog-war adresinden alind1

Chamberlain, P. (2020, Haziran 5). VALORANT ANTI-CHEAT: WHAT, WHY, AND
HOW. Play Valorant Web  Sitesi:  https://playvalorant.com/en-

us/news/dev/valorant-anti-cheat-what-why-and-how/ adresinden alindi

Cheatglobal. (2022). Counter-Strike Global Offensive Hile & Hack. Nisan 12, 2022
tarihinde Cheatglobal Web Sayfasi: https://cheatglobal.com/kategori/cs-go-

hile-hack/ adresinden alindi

Chen, V. H. (2015). Group identification as a mediator of the effect of players’
anonymity on cheating in online games. Behaviour & Information Technology,
S. 658-667.

Chen, V. H., & Ong, J. (2018). The rationalization process of online game cheating
behaviors. Information, Communication & Society, s. 273-287.

142



Clement, J. (2021, Eyliil 7). Consumer spending on gaming loot boxes and currency
packs worldwide from 2020 to 2025. Mart 15, 2022 tarihinde Statista:
https://www.statista.com/statistics/829395/consumer-spending-loot-boxes-

skins/ adresinden alind1

Clement, J. (2021, Haziran 21). Gaming monetization - Statistics & Facts. Mart 14,
2022 tarihinde  Statista:  https://www.statista.com/topics/3436/gaming-

monetization/#topicHeader _wrapper adresinden alind1

Clement, J. (2021, Kasim 30). Value of the global video games market from 2012 to
2021. Mart 15, 2022 tarihinde Statista:
https://www.statista.com/statistics/246888/value-of-the-global-video-game-

market/ adresinden alindi

Consalvo, M. (2005). Rule sets, cheating, and magic circles: Studying games and

ethics. The International Review of Information Ethics, s. 7-12.

Consalvo, M. (2008). Cheating: Gaining advantage in videogames. London: Mit

Press.

Costikyan, G. (1994). I have no words & | must design. Interactive Fantasy 2, s. 22—
38.

Crawford, C. (1984). The art of computer game design.

Discord. (2022). Discord 'un Gizlilik Politikast. Nisan 5, 2022 tarihinde Discord Web

Sayfasi: https://discord.com/privacy adresinden alindi

Doherty, S. M., Liskey, D., Via, C. M., Frederick, C., Kring, J. P., & & Liu, D. (2014).
An analysis of expressed cheating behaviors in video games. In Proceedings of

the Human Factors and Ergonomics Society Annual Meeting . 58, S. 2393-
2396. Los Angeles: SAGE Publications.

Duh, H. B., & Chen, V. H. (2009). Cheating behaviors in online gaming. International
Conference on Online Communities and Social Computing (s. 567-573).
Berlin, Heidelberg: Springer.

143



ESL. (2019, Agustos 13). ESL's major tournaments record 90% growth in viewership
by increasing esports content worldwide in 2019. Nisan 14, 2022 tarihinde ESL
Web  Sitesi:  https://www.eslgaming.com/article/esls-major-tournaments-
record-90-growth-viewership-increasing-esports-content-worldwide-2019-
4280 adresinden alindi

Fields, D. A., & Kafai, Y. B. (2010). "Stealing From Grandma’’ or generating cultural
knowledge? Contestations and effects of cheating in a Tween virtual world.

Games and Culture, s. 64-87.

Flores, A., & James, C. (2012). Morality and ethics behind the screen: Young people’s
perspectives on digital life. New Media & Society, s. 834-852.

Frasca, G. (2007). Play the message. Play, game and videogame rhetoric (Doktora

Tezi). Copenhagen: IT University of Copenhagen.

Gee, J. P. (2008). Learning and Games. K. Salen (Dii.) iginde, Digital Media and
Learning (s. 21-40). The MIT Press.

Goffman, E. ( 2014). Giinliik Yasamda Benligin Sunumu. (B. Cezar, Cev.) Istanbul:
Metis Yayinlari.

Goffman, E. (2018). Karsilasmalar: Etkilesim Sosyolojisinde Iki Calisma. (S. Calc,
Cev.) Ankara: Heretik Yayinlari.

Goldman, A. (2014, Haziran 27). Online Gamers Arrested In Japan For Cheating.
Nisan 2022 tarihinde WhnycStudios Web Sitesi:
https://www.wnycstudios.org/podcasts/otm/articles/online-gamers-arrested-

japan-cheating adresinden alindi

Hamlen, K. R., & Gage, H. E. (2011). Negotiating students’ conceptions of “cheating”
in video games and in school. International Journal of Gaming and Computer-
Mediated Simulations, s. 44-56.

Hardware, T. (2022, Nisan 13). ShaderMark 2.1 first Shader 3.0 benchmark. Tom's
Hardware Web Sitesi: https://www.tomshardware.com/news/shadermark-
2,214 html adresinden alind1

144



Hardy, R. S. (2009). Cheating in Multiplayer Video Games (Doktora Tezi). Virginia
Tech.

Heath, J. (2022, Haziran 17). CS:GO’s ranks and ranking system explained. Dot
Esports: https://dotesports.com/counter-strike/news/csgo-rankings-explained-
14168 adresinden alindi

Holbrook, B. M., & Schindler, M. R. (1991). Echoes of the Dear Departed Past: Some
Work in Progress On Nostalgia. Advances in Consumer Research, 330-333.

Houyse. (2017, Temmuz 25). CS:GO | DUST 2 T-RAMP BUG. Nisan 15 , 2022
tarihinde YouTube Web Sitesi:
https://www.youtube.com/watch?v=5Rih7IdQX8A adresinden alind1

Huizinga, J. (2006). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme (2
b.). istanbul: Metis Yaynlari.

Juul, J. (2005). Half-Real: Video games between real rules and fictional worlds.
Cambridge: MIT Press.

Kimppa, K. K., & Bissett, A. K. (2005, Aralik). The Ethical Significance of Cheating
in Online Computer Games. International Review of Information Ethics, s. 31-
38.

Koepp, B. (2021, Temmuz 10). Zelda hacker arrested for selling illegal Breath of the
Wild save files. Subat 2022 tarihinde Dexerto Web Sayfast:
https://www.dexerto.com/legend-of-zelda/zelda-hacker-arrested-for-selling-
illegal-breath-of-the-wild-save-files-1609437/ adresinden alind1

Kommen, K. H. (2014). Digitalization and Design of Everyday Life (Master Tezi).
Helsinki: Aalto University.

Kuo, A. (2001). A (very) brief history of cheating. How They Got Game Archive.

Laas, O. (2016, Kasim 22). On game definitions. Journal of the Philosophy of Sport,
s. 1-14.

Lan, X., Zhang, Y., & & Xu, P. (2009). An overview on game cheating and its counter-

measures. Proceedings. The 2009 International Symposium on Computer

145



Science and Computational Technology (ISCSCI 2009) (s. 195). Academy
Publisher.

Lin, N. (1976). Foundations of Social Research. McGraw-Hill.

Marshall, T. (2021, Aralik 29). CSGO Spray Patterns. Nisan 14, 2022 tarihinde CSGO
Captain Web Sitesi: https://www.csgocaptain.com/news/csgo-spray-patterns/

adresinden alindi

Maxwell, T. (2021, Temmuz 16). Nintendo continues to hate its fans, gets one arrested
for selling Zelda game save mods. Subat 2022 tarihinde Inputmag Web
Sayfasi: https://www.inputmag.com/gaming/japanese-police-arrest-man-over-

selling-mods-for-zelda-botw adresinden alindi

McSkillet. (2017, Agustos 31). He Scammed $100,000 in Skins & Went to JAIL!?
Subat 2022 tarihinde Twitter Web Sayfasi:
https://twitter.com/og_mcskillet/status/903108536581980160 adresinden

alindi

MrBrian. (2022). Vote Kick | Vote Guide For CSGO. Nisan 14, 2022 tarihinde Steam
Community Web Sayfasi:
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?l=turkish&id=93809316

2 adresinden alind1

Murdey, C. (2006, Haziran 12). Video Games are Dead: A Chat with Storytronics
Guru Chris Crawford. Game Developer Web Sitesi:
https://www.gamedeveloper.com/design/video-games-are-dead-a-chat-with-

storytronics-guru-chris-crawford adresinden alindi

Myers, D. (2009). In search of a minimalist game. Proceedings of the 2009 DiGRA
International Conference: Breaking New Ground: Innovation in Games, Play,
Practice and Theory. West London.

Nicepng. (2022). Awp In Csgo - Csgo Awp. Nisan 11, 2022 tarihinde Nicepng Web
Sayfasi:  https://www.nicepng.com/maxp/u2w7a911q8e6y3il/  adresinden

alindi

146



Odom, W., Zimmerman, J., & Forlizzi, J. (2011). Teenagers and their virtual
possessions: Design opportunities and issues. Conference on Human Factors
in Computing Systems, (s. 1491-1500).

Ozlem, D. (2015). Etik-Ahlak Felsefesi (2 b.). istanbul: Notos Kitap.
Parker, J. (2007). Cheating by video game participants. Loading..., 1.

Parlett, D. (1999). The Oxford history ofboard games. Oxford: Oxford University

Press.

Pochwatko, G., & Giger, J. C. (2015). Cheating in video games—causes and some
consequences: The small and big deceptions: in psychology and evolutionary
sciences  perspective. (A. K. Lukasik, Di.) s.  97-118.
https://www.researchgate.net/publication/292151847 Cheating adresinden

alind1

Pritchard, M. (2001). How to Hurt the Hackers: The Scoop on Internet Cheating and

How You Can Combat It. Information Security Bulletin.

Rated Bullet Bar. (2022). Arctic Warfare Magnum. Nisan 12, 2022 tarihinde Rated
Bullet Bar Web Sitesi: https://ratedbulletbar.com/product/arctic-warfare-

magnum/ adresinden alindi

Rawat, A. S. (2021, Haziran 1). Fraud Faces up to 8 Years in Jail for Stealing $1400
CS:GO Knife Skin. AFK Gaming Web Sitesi:
https://afkgaming.com/csgo/news/6545-fraud-faces-up-to-8-years-in-jail-for-
stealing-dollar1400-csgo-knife-skin adresinden alindi

Redbull. (2022). CS:GO Sistem Gereksinimleri (2022). 18 Nisan, 2022 tarihinde
Redbull Web Sitesi: https://www.redbull.com/tr-tr/cs-go-sistem-

gereksinimleri adresinden alind1

Reddit. (2014). The evolution of de_dust2. Nisan 2022 tarihinde Counter Strike Reddit
Toplulugu:
https://www.reddit.com/r/counterstrike/comments/27wax0/the_evolution_of

de_dust2/ adresinden alind1

147



Reddit. (2022). CS:GO Reddit Toplulugu Kurallari. Nisan 5, 2022 tarihinde CS:GO
Reddit Toplulugu: https://www.reddit.com/r/csgo/ adresinden alindi

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals.

London: MIT press.

Sezen, T. I., & Isikoglu, D. (2007). From Ozans to god-modes: Cheating in interactive
entertainment from different cultures. MiT5 Media in Transition: Creativity,
Ownership, and Collaboration in the Digital Age., (s. 1-15).
http://web.mit.edu/comm-forum/legacy/mit5/papers/sezen_isikoglu.pdf

adresinden alind1
Sicart, M. (2009). The ethics ofcomputer games. Cambridge: The MIT Press.

Singh, S. (2020, Nisan 20). Riot Games is offering $100,000 to hackers that can expose
Valorant’s anti-cheat system. NME Web Sayfast:
https://www.nme.com/en_au/news/gaming-news/riot-games-offering-
100000-to-hackers-expose-valorants-anti-cheat-system-2649863  adresinden

alindi

Steam. (2022). CS:GO Adil Oyun Kurallar:. Nisan 5, 2022 tarihinde blog.counter-
strike.net: https://blog.counter-strike.net/tr/index.php/csgo-adil-oyun-
kurallari/#:~:text=%E2%80%93%20Tak%C4%B1m%?20arkada%C5%9Flar
%C4%B1n%C4%B1za%20veya%?20rakiplerinize%20kar%C5%9F%C4%B1,
Hi%C3%AT7bir%20%C5%9Fekilde%20bir%20otomasyon%20kullanmay%C
4%B 1n.&text=%E2%80%93 adresinden alind1

Steam. (2022). CS:GO Iceworld Topluluk Haritasi. Nisan 1, 2022 tarihinde Steam
Community:
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?1d=389368280

adresinden alindi

Steam. (2022). Giiven Faktori. Nisan 16, 2022 tarihinde Counter-Strike Blog Web
Sitesi: https://blog.counter-strike.net/tr/index.php/guven-faktoru/ adresinden

alindi

148



Steam

Steam.

Steam.

Steam.

Steam.

Steam

. (2022). Hesap Giivenligi Tavsiyeleri. Nisan 18, 2022 tarihinde Steam Destek
Web Sitesi: https://help.steampowered.com/tr/fags/view/6639-EB3C-EC79-
FF60 adresinden alindi

(2022). Overwatch FAQ. Nisan 17, 2022 tarihinde Counter Strike Blog Web
Sitesi: https://blog.counter-strike.net/index.php/overwatch/ adresinden alindi

(2022). Steam Kullanici Sozlesmesi. Mayis 8, 2022 tarihinde Steam Web Sitesi:
https://store.steampowered.com/eula/290730_eula_0?eulaLang=turkish

adresinden alindi

(2022). Takas ve Pazar Kisitlamalari. Nisan 16, 2022 tarihinde Steam Destek
Web Sitesi: https://help.steampowered.com/tr/faqs/view/451E-96B3-D194-
50FC adresinden alindi

(2022). VAC yasaklamast aldim. Nisan 18, 2022 tarihinde Steam Destek Web
Sitesi:  https://help.steampowered.com/tr/fags/view/647C-5CC1-7EA9-3C29

adresinden alindi

. (2022). Valve Anti-Hile (VAC) Sistemi. Nisan 17, 2022 tarihinde Steam Destek
Web Sayfasi: https://help.steampowered.com/tr/faqs/view/571A-97DA-70E9-
FF74 adresinden alindi

Steamcharts. (2022). An ongoing analysis of Steam's concurrent players. Counter-

Strike: Global Offensive. Nisan 18, 2022 tarihinde Steam Charts:
https://steamcharts.com/app/730#48h adresinden alind1

Stenros, J. (2017, Haziran 12). The game definition game: A review. Games and

Suits,

culture, s. 499-520.

B. (2012). Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya (2 b.). Istanbul: Ayrint1 Yaymnlari.

Tavinor, G. (2009). The art of videogames. Hong Kong: Wiley-Blackwell.

Tidy, J. (2021, Mart 30). Police bust ‘world's biggest' video-game-cheat operation.

Nisan 10, 2022 tarihinde BBC  News Web Sayfasi:
https://www.bbc.com/news/technology-56579449 adresinden alindi

149



Timisi, N. (2005). Sanalligin Gergekligi Internetin Kimlik ve Topluluk Alanlarina
Girisi. M. Binark, & B. Kiligbay (Dii) icinde, /nternet, Toplum, Kiiltiir (1 b., s.
89-105). Ankara.

Tosun, N. B. (2017). Marka Yonetimi. istanbul: Beta Basim.

Unknowncheats. (2017). How can i know if i'm VAC ban? Nisan 15, 2022 tarihinde
Unknowncheats Web Sitesi:
https://www.unknowncheats.me/forum/counterstrike-global-

offensive/126085-im-vac-ban.html adresinden alindi

Unknowncheats. (2022). nSkinz - Internal skin changer (with source). Nisan 15, 2022
tarihinde Unknowncheats Web Sitesi:
https://www.unknowncheats.me/forum/cs-go-releases/212109-nskinz-

internal-skin-changer.html adresinden alindi

Userbenchmark. (2022). AMD Phenom X3 8750 Compare Alternatives. Nisan 13,
2022 tarihinde Userbenchmark Web Sitesi:
https://cpu.userbenchmark.com/SpeedTest/14564/AMD-Phenomtm-8750-

Triple-Core-Processor adresinden alindi

Userbenchmark. (2022). Intel Pentium E6600 Compare Alternatives. Nisan 13, 2022
tarihinde Userbenchmark:
https://cpu.userbenchmark.com/SpeedTest/988/PentiumR-Dual-Core--CPU---
---E6600----306GHz adresinden alindi

Userbenchmark. (2022). Nvidia Gtx 1050 Compare Alternatives. Nisan 13, 2022
tarininde  Userbenchmark:  https://gpu.userbenchmark.com/Nvidia-GTX-
1050/Rating/3650 adresinden alind1

Vazquez, 1. S., & Consalvo, M. (2015). Cheating in social network games. New Media
& Society, s. 829-844.

Wenger, E., McDermott, R., & Snyder, W. (. (2002). Cultivating communities of
practice: A guide to managing knowledge. Boston: Harvard Business School

Press.

150



Wolfe, D. T., & Hermanson, D. R. (2004). The fraud diamond: Considering the four
elements of fraud. CPA Journal, 38-42.

Woo, J. K. (2018). Contagion of cheating behaviors in online social networks. IEEE
Access, s. 29098-29108.

Wu, Y., & Chen, V. H. (2013, Haziran 29). A social-cognitive approach to online game

cheating. Computers in Human Behavior, s. 2557-2567.

Wu, Y., & Chen, V. H. (2018). Understanding online game cheating: Unpacking the
ethical dimension. International Journal of Human—-Computer Interaction, s.
786-797.

Yan, J., & Choi, H. (2002). Security Issues in Online Games. The Electronic Library,
MCB, UP, Ltd, 125-133.

Yan, J., & Randell, B. (2005). A systematic classification of cheating in online games.
Proceedings of 4th ACM SIGCOMM workshop on Network and system support

for games, s. 19.

Yildinim, A., & Simsek, H. (2008). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri (6
b.). Ankara: Seckin Yaymcilik.

Zagal, J. P. (2009). Ethically notable videogames: Moral dilemmas and gameplay.
Breaking new ground: Innovation in games, play, practice and theory,
Proceedings of DiIGRA 2009. West London.

Zetterstrom, J. (2005). A legal analysis of cheating in online multiplayer games
(Doktora Tezi). Gothenburg: Goteborg University.

151



EKLER

Ek-1 Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Demografik Sorular

Yasiniz?

Mesleginiz?

Ilgi alanlariniz?

Hangi ¢cevrim i¢i oyunlart oynuyorsunuz?

En ¢ok oynadiginiz ¢evrim igi oyun hangisi?

Haftalik ortalama kag¢ saat oyun oynuyorsunuz?

Oyunlarda daha once hile yaptiniz mi?

Oyunlarda ileride hile yapmayi diigiiniiyor musunuz?

Hile sebebiyle yasaklanmigs bir oyun hesabiniz var mi?

1. Cevrim i¢i oyunlar katihmcilarin hayatlarinda ne anlam ifade ediyor?
- Ne zamandir oyun oynuyorsunuz?

- Oyunlarla siiregelen sertiveninizi kisaca anlatabilir misiniz?

- Ne zamandir ¢evrim i¢i 0yun oynuyorsunuz?

- Ne zamandir CS: GO oynuyorsunuz?

- Oyunlar bog vakitlerinizin ne kadarint kapsiyor?

- Oyun oynamak sizin i¢in ne anlam ifade ediyor?

- Guinliik hayatinizda oyunun 6nemini nasil tarif edersiniz?

- Ileride de oyun oynayacaginizi diigiiniiyor musunuz?

- Oyun oynamak sizi tanimliyor mu?

- Kendinizi oyuncu (gamer) olarak tanimlar misiniz?

- Oyuncu (gamer) ifadesi sizin i¢cin ne anlam ifade ediyor?

- Cevrim i¢i oyun oynama motivasyonlariniz nelerdir?

- Cevrim i¢i oyunlarn Sizin tizerinizdeki iyi-kotii etkileri nelerdir?

- CS:GO'yu diger ¢evrim i¢i oyunlardan sizin igin ayiwran seyler var mi? Varsa
nelerdir?

1.1. Cevrim ici oyunlar katihmecilar i¢in nasil bir sosyallesme ortami saghyor?

- Cevrim i¢i oyunlar vasitasiyla sosyallesiyor musunuz? Nasil sosyallesiyorsunuz?
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- Oyun igi etkilesimler sizin i¢in oyun disindaki etkilegsimlerden farkli mi? Bu
farkliligi nasil yorumlarsiniz?

- Gergek hayattaki arkadaslarinizla birlikte oyun oynuyor musunuz?

- Birlikte oynadiginiz kisilerle arkadaglik kuruyor musnuz?

- Bu arkadagshklarinizdan gercek hayata aktarilan arkadagsliklar oluyor mu?

- Kurdugunuz bu oyun arkadagsliklari sizin i¢in ne ifade ediyor?

- Oyun ortaminda sanal bir kimlige biiriiniiyor musunuz?

- Oyun toplulugu nedir, sizin i¢in ne anlam ediyor?

- Oyun toplulugunda karsilastiginiz kurallar, normlar nelerdir? Bu kurallar
orneklendirebilir misiniz?

- Bu kurallar sizin igin ne ifade ediyor?

- Oyun toplulugunun bir par¢asi oldugunuzu diistintiyor musunuz?

1.2. Cevrim ici oyunlarda oyun kurallar: ve oyun hedefleri katihmcilar
tarafindan nasil anlamlandirihyor?

- CS:GO oyununun oyun i¢i amaglarin nasil tarif edersiniz?

- CS:GO oynarken ulagmaya ¢aligtiginiz hedefler var mi? Varsa nelerdir?

- CS:GO yu diizenli olarak oynamanizi saglayan motivasyonlar neler?

- CS:GO'da iyi bir oyuncu olabilmek icin gerekli yetenekler sizce nelerdir?

- Oyundaki yeteneklerinizi gostermek ve bunlarin takdir edilmesi sizin i¢in 6nemli
mi?

- CS:GO oynarken kendini basarili ya da basarisiz hissettiginiz oluyor mu?
Orneklendirebilir misiniz?

- CS:GO'vu ya da baska bir ¢cevrim i¢i oyunu birakmak istediginiz ya da biraktiginiz
oldu mu? Olduysa nedenleri neydi?

2. Cevrim ici oyun hilesi katihmcilar tarafindan nasil algilaniyor?

- CS:GO’da hile oldugunu diistindiigiiniiz uygulamalar nelerdir?

- Oyundaki agiklarin ve buglarin kullanilmast hile midir?

- Oyunda harici yazilimlar kullanmak hile midir? Bu tiir yazilimlarin kullanilmasinin
mesru olabildigi durumlar var mi? Varsa orneklendirebilir misiniz?

- Oyun ortaminda hilenin ne olup olmadiguyla ilgili (oyuncular arasinda) genel

kanilar var mi?
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- Oyun sirketinin bu uygulamalarla ilgili yaklasimi sizin yaklasiminiza etki ediyor
mu?

- CS:GO'da ne siklikla hileyle karsilastyorsunuz? Etkileyen faktorler sizce nelerdir?
- Karsilastiginiz, kullandiginiz veya bildiginiz hile tiirleri hangileridir?

- Overwatch uygulamasi hakkinda ne diistiniiyorsunuz? Sizce etkili mi, ne kadar
etkili?

- Overwatch uygulamasina katilim sagliyyor musunuz?

- VACBAN uygulamasi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Sizce etkili mi, ne kadar
etkili?

- Oyunda hileyle karsilastiginizda raporlama yapryor musunuz? Ne siklikla
yapiyorsunuz?

- Trust Factor uygulamas: hakkinda ne diistiniiyorsunuz? Sizce etkili mi, ne kadar
etkili?

- Cevrim i¢i oyun hilesine karsi daha etkili onlemler nelerdir?

2.1. Cevrim ici oyun hilesinin algilanisinda etkili olan seyler nelerdir?

- Oyunda hileye rast geldiginde siiphelendigin kisiyle ilgili nelere dikkat
ediyorsunuz?

- Oyunda hile kullanan biriyle karsilagstiginizda oyuncunun profiline bakiyor
musunuz?

- Oyuncunun profilinde hangi bilgiler hileyle iliskili ipucu veriyor?

2.2. Katihmcilar ¢evrim ici oyun hile davramisimi etik acidan nasil yorumluyor?
- Cevrim i¢i oyun hilesi oyun deneyimini nasil etkiliyor?

- Cevrim i¢i oyun hilesi oyun toplulugunu nasil etkiliyor?

- Cevrim i¢i oyun hilesi oyun sirketlerini nasil etkiliyor?

- Cevrim i¢i oyun hilesini ahlaki a¢idan nasil yorumlarsiniz?

- Oyunda hile yapmak veya yapmamak bireyin etik algisim sekillendiriyor mu?

- Hile oyunun dogal bir par¢asi mi?

- Hilenin diger oyuncular iizerindeki etkilerini nastl yorumluyorsunuz?

- Oyun hilesinin sizce somut etkileri var mi? Varsa nelerdir?

- Oyun igi etkilesimlerle giinliik hayattaki etkilesimlerin ne gibi benzer yanlari var?
- Oyun ortamindaki sosyal normlarinizla giindelik hayattaki normlariniz arasinda

nasil bir iliski var?
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- Oyunda hile kullanmakla gergek hayatta hile yapmak arasinda nasil bir iliski
kuruyorsunuz?

- Gergek hayatta hile yapmakla oyunda hile yapmanin sonuglari, etkileri tamamen
farkly midur?

- Hile yazilimi tiretmenin yasal sonuglart olmali mi?

- Hile kullanmanin yasal sonug¢lart olmalt mi?

3. Cevrim ici oyunlarda hile yapmaya karar verme siirecinizde etkili olan
faktorler nelerdir?

- [Tk kez ne zaman hile yaptiniz?

- Hile yapmaya nasil karar verdiniz?

- Kullanmis oldugunuz hile tiirleri hangileridir?

- Hile yazilimlarina nasu ulastiniz?

- Kullandiginiz ticretsiz ve ticretli hile yazilimlari oldu mu?

- Pay to win sistemler hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

- Hile kullanmanizda temel motivasyonlariniz nelerdir?

- Hile kullanmanizda etkili kisisel faktorler var mi? Varsa nelerdir?

- Hile kullanmanizda etkili ¢evresel faktorler var mi? Varsa nelerdir?

- Hile kullanmanizda etkili oyundan kaynaklanan faktorler var mi? Varsa

nelerdir? Varsa nelerdir?
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