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0z

Dijital oyunlar ¢agimizin en popiiler iletisim ortamlarindan biri haline gelmis durumdadir. Genelde oyunlar
ve 0zelde dijital oyunlar siklikla belli normlari takip eden nitelikleriyle degerlendirilmektedir, ancak tarih
boyunca oyunlar ihlallerin de alan1 olmustur. ihlal belirli bir sinirin, limitin gecilmesi, bir kuralin ¢cignenmesi
anlamina gelmektedir. Bu ¢alismada oyunlardaki ve oyunlarla ilgili ihlal bigimleri incelenmektedir. Oyun ve
gercek yasam ayrimi ihlale konu ilk sinirdir, ancak oyunlarla ilgili tek sinir bu degildir. Oyunlarin kurallari
veya bir biitlin olarak oyun alani da ihlale konu olabilir. Oyunlardaki temsiller iizerinden toplumsal kurallar,
yasaklar ve tabularla oynamak bazi oyunlarin esas 6gesidir. Bu calisma iletisim bilimleri ile kesisen
dijital oyun calismalarinin ve oyun bigimcilik olarak da anilan ludolojinin yontemlerini kullanarak ihlal
bicimleri ve érneklerini ele almaktadir. ihlal bicimlerini anlamlandirabilmek i¢cin éncelikle oyunlarin ihlale
imkan veren nitelikleri ve oyun tanimlar iizerinde durulmustur. fhlal bicimleri belirlendikten sonra ihlal
siiflamalar ele alinmis ve var olan ¢alismalarda eksik birakilan bazi nitelikleri icerecek sekilde yeni bir
siiflama 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: iletisim Bilimleri, Dijital Oyunlar, ihlal, Yeni Medya, Oyun Calismalar.

Abstract

Digital games have become the most popular medium of our times. Games are often evaluated with
their playful qualities that follow certain norms, but throughout history, games have also been the site
of transgression. Transgression means crossing of a border or breaking rules. In this study, the forms of
transgression in and around games are examined. The distinction between play and real life is the first
boundary to be transgressed, but it is not the only boundary related to games. Rules of games or the space
of play can also be transgressed. Playing with social rules, laws and taboos through the representations in
games is the main element of some game genres. This study examines forms of transgression, using methods
of game studies that intersect with communication sciences and ludology, also known as game formalism.
To better understand forms of transgression, first, game definitions and certain characteristics of games
which allow transgression are analyzed. After different transgression forms are determined, categories of
transgressive play are discussed. Finally, with evaluation of missing qualities in existing categorizations, a
different classification is proposed.

Keywords: Communication Sciences, Digital Games, Transgression, New Media, Game Studies.
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Girig

Ihlal etmek, belirli bir simrin gecilmesini, bir sézlesmenin belirledigi sartlarin
cignenmesini, ortak bir baga karsi gelinmesini ifade etmektedir. Thlal hem sinir1 hem
de sinir1 gecme eylemini kapsamaktadir (Jenks, 2003, s. 2). Toplumsal, kilttirel, ahlaki,
kanuni veya ekonomik tiim sinirlar i¢in diisiiniilebilir. Akil ile akildisy, iyi ile koti, kutsal
ile diinyevi ve merkez ile ¢cevre gibi pek ¢ok ikilikte ihlale konu olabilecek bir ayrim ¢izgisi
kolaylikla bulunabilir. Bu sinirlar dinamiktir ve ihlal kavrami karsi gelme kadar, miizakere,
yeniden tanimlama veya onaylamay1 da icermektedir (Jenks, 2003, s. 7).

Oyun ve ihlal, en temel dilizeyde oyuncunun ciddiyet veya gerceklik olarak
adlandirilabilecek alani ihlali diisiiniilerek bir araya gelmektedir. Oyun gercek diinyada
ve yasamda ayrik bir alan olarak kurulur. Fiziksel ve diisiinsel olarak ayrisir. Mekan ve
zaman olarak da kendi kurallarinin hiikiim siirdiigi bir ¢ember olusturur. (Huizinga,
1995) Kiiltiirel ve toplumsal olarak oyun alanina belli bir mesruiyet taninarak kendi 6zel
yerinin (oyun alani, oyun parki, stadyum) verilmesi miimkiindir. Ancak oyun bu alanda
sinirl kalmayabilir. Cocuk oyunlarindan dijital oyunlara oyunun yayilmaci veya ihlalci
bir yénii oldugu séylenebilir. Ornegin yayilmaci oyunlar (Montola, 2005) tamamen sinir
tecriibeleri tizerinden tanimlanmaktadir. Oyunun disariya tesirinin tersine, gercek diinya
da oyuna dahil olarak oyunun sihirli cemberini (Huizinga, 1995) ihlal edebilir, oyun gecici
olarak bozulabilir veya tarihselligi icinde yozlasabilir (Caillois, 2001). Oyuncu, oyuncul
tavir (Suits, 1995) disina ¢ikabilir, oyun radikal olarak aragsallasabilir, oyun olma niteligini
yitirebilir. Dolayisiyla ihlalin birinci ¢izgisi oyun ve oyun olmayan arasindadir. Oyunun
sihirli cemberi bir yer ve zaman tayin etmekle kalmaz, oyuncular ve oyun arasinda bir
sozlesme de ortaya koyar. (Stenros, 2014) Bu anlamda sihirli gemberin ihlali kendi basina
cok boyutlu ve ¢ok yonlii bir sinir asimidir.

Dijital oyunlar s6z konusu oldugunda oyunun kurallar1 ve kurgusunun disinda devreye
iletisim ve teknoloji dolayimi da girmektedir. Dijital oyunlarin; materyal temelleri, kod
yapilari, kural yapilari ve mekanikleri ile oynanislari, kurgusal diinyalari, 6ykiileri, tiretim
surecleri, enformasyon katmani, baglamlari, diinyanin uzak kdselerinde degisik sinif,
kiltiir, cinsiyet, irk ve inanglardan tekil oyuncular1 ve oyuncu gruplar: gibi daha pek ¢ok
ogesi oyunda ihlal konusunu olduk¢a karmasik bir goriiniime sokmaktadir. Ote yandan
bu karmasiklik, yeni 6rneklere ve bigimlere her zaman alan tanimak kaydiyla, ihlalin belli
bicimler icinde tanimlanmasina veya kategorize edilmesine engel olmamistir.

Bu calismada oyunlarda ihlal bicimleri iizerinde durulacaktir. Ihlal bicimleri, oynama
halinde gerceklesen ihlaller kadar, oyunlarin ihlalini ve oyunu kullanarak ihlalleri de
icermektedir. Bu dogrultuda oyunlara dair yazilim, kuralli oyun, anlati, enformasyon gibi
katmanlari, oyuncu, oyun yapimcisi, tasarimcisi gibi aktorleri ve rol yapma, miicadele,
serbest ve kurall1 oynama, mesajlasma, takas ve ticaret gibi eylemleri farklarini da goz
ontinde bulundurarak biitiinciil olarak ele almak gerekmektedir.

Yontem

Bu calisma icin basta dijital oyunlar olmak iizere, oyun ve ihlal iliskisini ele alan
calismalara yonelik literatiir taramasi yapilmistir. Oyunlarin ve ihlal bicimlerinin yapisal
analizinde ludoloji yaklasimi1 ve kapsadig1 kavramsal araclar takip edilmistir. Ludoloji,
oyun biciminin diger medya tiirleri ve kiiltiirel bicimlerden farkli yonlerinin dikkate
alinmasi, oyunlarin herhangi bir medyanin o medyaya 6zgii 6zellikleriyle degil, 6ncelikle
oyunsal ozellikleriyle diisiiniilmesini onermektedir (Frasca, 2003). Bu dogrultuda
arastirmacilarin diger disiplinlerin hazir ve kaliplasmis analiz yontemlerini gézden
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gecirip uygun hale getirmeden kullanmamalar istenmektedir. Okunmayan kitaplar,
izlenmeyen filmler gibi oynanmayan oyunlar tizerine kismi ve ilk elden olmayan bilgilerle
saglikli sekilde hareket edilmesi miimkiin olmayacagindan, arastirmacinin oyuncu
olarak oyunda bulunusu bir sarttir (Aarseth, 2003). Bu dogrultuda oyun calismalari
alaninda basvurulan oynayarak analiz (Aarseth, 2003) yontemi takip edilmistir. Uzun
stuireli, tekrarly, tek kisilik oyunlar1 tamamlamaya ve ¢ok oyunculu oyunlarin diinyalarini
onemli 6l¢ide deneyimlemeye yetecek oynayarak gézlem ve not alma pratikleri ile ihlal
bicimleri gozlenmis, bu gozlemler forum metinleri, videolar, ¢evrimi¢i yayinlar, oyun
treticisi metinleri gibi yan materyallerle birlikte degerlendirilmistir. Calismada yer alan
ihlal bicimleri hemen her oyunda kismen veya bazen de tamamen bulunabilmektedir.
Literatiirdeki ihlal bicimi adlandirmalar1 ¢ok sayida oyundan beslenmekte ve niianslar
olmakla birlikte ortak temel nitelikleri ile kavramlastirilmaktadir. Bu ¢alismada ihlal
bicimleri hem literatiirde ele alinan tanimlari ve verilen 6rneklerden yola ¢ikarak, hem de
arastirmacinin 6zellikle uzun siireli oynama deneyimine sahip oldugu Minecraft (2009),
Squad (2015), DayZ (2013), World of Warcraft (2004), S.TA.L.KE.R (2007), Rimworld
(2013), Skyrim (2011) oyunlarinda somutlanan halleriyle iki yonlii olarak ele alinmistir.
Minecraft mekansal oyun deneyimine dair ihlaller, DayZ ¢evrimici Rimworld ¢evrimdisi
oyunlar olarak tabu oyunlart konusu ac¢isindan, Skyrim oyuncu modifikasyonlar ile
ilgili olarak, S.TA.L.K.E.R ihlalci oyun agisindan, World of Warcraft kitlesel cevrimici
oyun (MMO) olmasiyla, Squad ise FPS (First Person Shooter, birinci sahis nisanci tirii)
oyunlarinda agik¢a tanimli oyun kurallarinin ihlali agisindan 6rnek teskil etmektedir. Bu
oyunlarda 6ne ¢ikan bu ihlal bicimleri yaninda farkl tiirden birden fazla ihlal bicimi de
yer almaktadir.

Oyunda anlamlar oynanista, oyuncu ile oyunun birlikte isledigi stirecte ortaya ¢ikmaktadir.
Oyun ¢alismalari alaninda oyunlarin yapisal 6zellikleri ile ilgili farkli bakis agilar1 olmakla
birlikte oyun mekanikleri, oyun diinyasi, oyunun yapisi, kurallar, amaglar, oyuncul tavir,
oyunsuluk, oynanis gibi kavramsal araclara ortak sekilde bagvurulmaktadir. Bu ¢calismada
da ihlalleri ag¢iklamak konusunda ihtiya¢ duyulan bu kavramlar etrafinda tartisma
yurutilmiistir.

Calismada oncelikle oyun ve ihlal iliskisinin ana hatlar1 oyun tanimlar1 tizerinden
tespit edilmistir. Daha sonra tistiinde durulan sinirlar tizerinde islenen ihlal bigcimleri
belirlenmistir. Son olarak da ihlal bicimlerine dair siniflamalar ele alinarak daha 6nceki
calismalarda gozden kacirilan bazi 6zellikleri iceren yeni bir siniflama 6nerilmistir.

Oyun ve ihlal

Oyun kavramini ve oyunun bicimsel 6zelliklerini sihirli cember metaforu etrafinda tartisan
Huizinga'ya gore (1995) oyun diizen yaratir, ayrildig1 alan icinde diizenin kendisidir.
Diinyanin kusurlulugu ve hayatin karmasasi icinde oyun gecgici ve sinirh bir miikemmellik
alanidir. “Bu diizenin en kiigtk ihlali oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini yok eder”
(Huizinga, 1995, s. 27) Oyunun degeri oyuncu icin artabilir veya azalabilir, oyun toptan
sona erebilir. Bu gecici oyun alanini kuran en 6nemli unsurlardan biri kurallardir. “Kurallar
ihlal edilir edilmez, oyun evreni ¢oker, oyun diye bir sey ortada kalmaz. Hakemin didugi
biiyliyli bozar ve ‘bildik diinya’'nin mekanizmasini bir an icin geri getirir” (Huizinga, 1995,
s. 28) Burada “hakemin diidiigii” ihlalin kendisinden ¢ok ihlalin gerceklestigini ifade eden
ve oyuna ara veren eylemdir. Asil ihlal oyununun taniml kurallarinin ¢ignenmis olmasidir.

Huizinga’ya gore “oyunu bozan dis bir darbenin etkisiyle, kurallarin ihlal edilmesiyle, ya
da bir i¢ nedenden -oyun duygusunun azalmasi, oyunun yanilsamasinin ortadan kalkmasi,
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biiylistiniin bozulmasi- otiirt, ‘asil hayat’ her an yeniden egemen duruma gecebilir”
(Huizinga, 1995, s. 40) Burada birkac farkl ihlal biciminden bahsedilmektedir. Dis darbe
gerceklik alaninin miidahalesidir. Sahaya giren bir taraftar oyun alanini ve akisini ihlal
edecektir. Kurallarin ihlali oyunsal (ludic) ¢ercevede bir bozulmadir. Oyun duygusunun
azalmasi ve yanilsamanin ortadan kalkisi 6zellikle dijital oyunlar diistiniildiigiinde
oyun diinyasi (gameworld) icindeki oykt, karakterler ve gorevlerle (quest) yani oyunun
kurgusalligi ile iliskilendirilebilir. Sadece oyuna yonelen ihlaller bile hemen birden fazla
sinir1 tanimlamayi ve kavramlastirmayi gerekli kilmaktadir.

Huizinga oyunu soyle tanimlamaktadir:

“..oyunu bicim acisindan, kisaca, 6zgir, “kurmaca” ve olagan hayatin disinda yer aldigi
hissedilen, ama yine de oyuncuyu tamamen 6ziimleme yetenegine sahip bir eylem olarak
tanimlamak mimkiindir. Oyun her tir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir; bu
eylem bilhassa sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda tamamlanmakta, belirli kurallara
uygun olarak, diizen i¢inde cereyan etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla
cevreleyen veya alisilmis diinyaya yabanci olduklarini kilik degistirerek vurgulayan grup
iliskilerini dogurmaktadir” (Huizinga, 1995, s. 31).

Huizinga'nin yukarida alintilanan oyun tanimui ihlal i¢in birka¢ ek kavram ve bigimi
daha giindeme getirmektedir. Oyun ile is veya zorunluluk arasindaki smir da ihlal
edilmeye aciktir. Oyunun ig¢sel hedef ve motivasyonlar: ile maddi ¢ikar arasinda da bir
cizgi cekilmistir Oyunun zaman ve mekan olarak gercek diinyadan ayrilmasi tabloya
eklenebilir. Son olarak oyuncul tavrin (Suits, 1995) ve kimligin disina ¢ikmak ile
iliskilendirebilecegimiz bir nitelik de bulunmaktadir.

Oyuncul tavir kurallarin kabul edilerek oyunun miimkiin kilinmasin igerdigi kadar
adil oyuna (fair play) veya oyunun daha estetik, daha iyi bir deneyim igerecek sekilde
oynanmasina da isaret etmektedir. Bu anlamiyla ahlaki sinirlar da oyuna dahil olmaktadir.
Bu alan taraftar davranislarina kadar genisletilebilecek bir katmandir. Dijital oyunlar
sanal bir ortamin ve iletisim alaninin bir pargasidir. Oyuncu kiiltiirii ve davranislari,
oyunun kural temelli bir sistem olarak (Juul, 2005) sinirindan daha genis ama yine de
oyunsal 0zellikler gosteren ikincil bir sinirin icinde cereyan etmektedir.

Huizinga oyunun tanimi ve ihlaliyle sinirli kalmayarak ihlalin oyunsuluguna da temas
etmistir. Oyunbozanlik (spoilsport) diger oyuncular icin oyunun zevkini kacirmaktir, bu
nedenle oyuna ihanettir ve oyunbozanin oyundan atilmasi gerekir (Huizinga, 1995, s.
29). Hilekdrin (cheater, exploiter) yaninda oyunbozanin konumu daha diisiiktiir. Sahte
oyuncu en azindan oyunu oynuyormus gibi yapar. Bu ihlallerden ilki diger oyunculari da
etkileyecek sekilde biitiin bir oyunsal alanin imhasina goétiiriirken, ikincisi oyunsal (ludic)
olanla sinirh kalarak oyuncuya avantaj kazandirir. Bu dogrultuda ihlalin ¢ercevesi kadar
kaynagi ve hedefinin de ele alinmasinin gerektigi ortaya cikmaktadir.

Huizinga'ya gore oyunlar gibi gercek diinyada da “sahte oyuncular, iki ytzliler ve
sahtekarlar -din degistirenler, sapkinlar, 1slahatcilar ve kendi vicdanlarinin esiri olanlar-
oyunbozanlardan daha fazla sansa sahip olmuslardir” (Huizinga, 1995, s. 29) Bir
topluluktan atilanlar, devrimciler ve gizli 6rgiit lyelerinin kurduklar1 yeni gruplar hep
oyunsal bir karakterin izini tasimaktadir. Huizinga burada oyunun ihlali kadar, oyunda
bulunarak ihlal veya oyuncul nitelikte ihlale de isaret etmektedir. Oyunun elestirel sanatin
icinde ihlalci bir sekilde yer alisi (Dadaizm, siirrealizm ve durumculuk) veya dijital
oyunlarin oyun diinyalarinda gerceklesen politik eylemler bu cerceve icinde tartisilabilir.
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Suits’e gore (1995, s. 43) “oyunlarin, istenen bir sonuca ulagsmada kullanilabilecek
belli ara¢ ve yontemleri sinirlayan kurallara uymayi gerektirdigini ve etkinligin
gerceklestirilebilmesi icin kurallara uyuldugunu sdéyleyebiliriz.” Suits kurallarla oyun
araclari ve yontemleri arasinda iliski kurmaktadir. Dijital oyunlarda oyun mekanikleri ve
oyun nesneleri oyun diinyasinda prosediirel olarak islerlik kazanmaktadir. Dijital oyunun
ara¢ ve yontemleri cihazin teknolojisinin sundugu materyal temele, bu teknoloji ile
kurulan kuralli oyuna (rule-based play, game) ve oyunun gerceklestigi sanal ortama, oyun
diinyasina dagilmis yapidadir.

Suits (1995, s. 48) kurucu kurallar, beceri kurallar1 ve kurucu kurallarin uzantisi
diger kurallar arasinda ayrim yapmaktadir. Kurucu kurallar etkinligi miimkiin kilar,
beceri kurallari ise daha iyi oynamayi saglar. Ugiincii tiir kurallar ise kurucu kurallarin
uzantisidir. Belirli bir cezay1 (penalti, serbest vurus, sar1 ve kirmizi kart) veya oyunun
kesilmesini (ofsayt, tag, aut) gerektirirler ve esasen sonugclar1 kurucu kurallar tarafindan
belirlenir. Dolayisiyla oyunsal (ludic) yapida kurallarin sinirlar ve ihlalleri de bigimsel
farkhiliklar icermektedir.

Bateson’a (2000, s. 180) gore oyundaki eylemler, isaret ettikleri gercek eylemlerin isaret
edecegi seyleri isaret etmezler. Oyuncul bir 1sirik 1sirmaya isaret eder, fakat gercek bir
1sirma eylemiyle isaret edilecek olan seylere isaret etmez. “Mahsuscuktan” veya “-mis
gibi” yapmak, mimetik veya kurgusal olan oyunun alanindadir. Bir 1sirigin oyuncullugunu
belirleyen sey oyun alaninda olmasidir, ancak yegane kosul bu degildir. Oyun alani oldukea
kirilgandir ve 1sirgin siddeti yeterince arttiginda, eylem oyunun koruyucu zirhinin ihlali
ile gercege doniisur. “Bu bir oyun” 6nculi kadar “bu oyun mu?” sorusu da oyunun kurucu
0gesi olabilir (Bateson, 2000, s. 182). Dijital oyunlarda oyunun 6ykiisiine ve diinyasina ait
kurgusal siddet oldukca belirgin ve acik olmakla birlikte, 6zellikle cok oyunculu oyunlarda
oyuncular arasinda kurgunun nerede bittigi ve nefret soylemi, hakaret, tehdit ifadeleri
icerebilen veya 1rkei, cinsiyetci 6geleriyle gercekligin nerede basladiginin sinir1 ilk bakista
kolayca anlasilmayabilir. Baglamlar ve bireysel diisiince, inang ve diger nitelikler ihlallerin
cogunlukla vakaya 6zgl olarak degerlendirilmesini gerektirmektedir.

Caillois’e gore (2001, s. 45) profesyonellesme ve endiistrilesme ile gerceklik ¢oktan
oyunlarin sinirlarini ihlali etmis, oyunun prensibi bozulmustur. Hilelere ve profesyonel
oyunculara karsi o6nlem almak, sporu ve oyunu amatér ruha geri doéndirmek
gerekmektedir. Caillois (2001, s. 12) oyunlar1 alea (sans), agon (miicadele), ilinx (bedensel
etkiler) ve mimicry (taklit veya temsil) olarak dort tiire ayirmakta ve bu tiirlerin de kurall
ve serbest oyun halleri oldugunu belirtmektedir. Oyunun yozlasmasi beraberinde bu
dort temel tiir altinda disiintilebilecek bozulmalar1 getirmektedir. Caillois’e gore (2001,
s. 45) bu sapmalar oyun giidiisii; uygun bir oyunda, onu demirleyen disiplin ve siginakla
karsilasmadiginda veya oyunda doyum bulamadiginda ortaya ¢ikmaktadir. Caillois'nin saf
oyun anlayisini oyunu fazla idealize ettigi s6ylenebilir, ancak glinlimiiz sporlar ve dijital
oyunlar etrafinda gerceklesen tartismalar icin elestirel degerini yine de korumaktadir.
Ayrica oyunlardaki ihlal bigimlerinin tamamen oyunculara ihale edilmesine karsi, oyun
alanini belirleyen diger kurum ve aktorlere isaret etmesi acisindan da 6nemlidir.

inlal Bicimleri

Genelde oyunlar, 6zelde dijital oyunlar toplumsal yasamda sinirlandirilmis eylemlerin
gerceklesebilecegi baglamlar sunabilmektedir. Oyuncu bir oyunda arkadasina kolayca
ihanet edebilir veya gercek hayatta kabahat, edepsizlik veya su¢ sayilacak eylemlerin
zararsiz temsilleriyle oynayabili. Ornegin DayZ (2013) oyununda oyuncu oyun
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icinde diger oyuncular tarafindan kinanacagim bile bile a¢chiktan yamyamlik yapmak
zorunda kalabilmektedir. Yasakl (forbidden) eylemlere (Sutton-Smith, 1971, s. 304)
cocuk oyunlarinda da rastlanmaktadir. Burada yasak kelimesi kanunen su¢ olma degil
toplumsal yasamda ihlalci olmasi anlamindadir. Salen ve Zimmerman (2004, s. 478)
bu tir ihlal bicimlerini yasakli oynama (forbidden play) olarak adlandirmaktadir.
Frasca da (2000, s. 173) hassas konularin, soykirim gibi trajedilerin duyarh bir sekilde
oyunlastirilmasinin imkanlarin1 arastirirken bu tip oyunlar1 yasakli oyun (forbidden
games) olarak adlandirmistir. Gencler arasinda oynanan cesaret oyunlari, sise cevirmece,
“dogruluk mu cesaret mi?” gibi oyunlarda sosyal yasamin sinirlar1 esnetilmekte, oyun
sinirda gerceklesmekte, bir anlamda sinirin kendisi oyuna dahil olmaktadir. Twister kutu
oyunu (board game), zemine yerlestirilen oyun alaninda oyucularin birbirlerinin kisisel
alanlarini ihlal edecek sekilde bedenen yakinlasmasina neden olacak yapisiyla ele alinan
orneklere benzer niteliktedir. Poremba’ya gore (2007, s. 772) bu tiir oyunlarin sinirda
icra edilmesi, sinirlarla oynamasi nedeniyle sinir oyunu (brink play) olarak adlandirilmasi
miumkiindir. Sinir oyunlarina, oyundaki anlamlar1 asarak toplumsal yasamdaki sinirlarin
yeniden disiinilmesine, tartisilmasina imkan vermeleri nedeniyle olumlu bir nitelik
atfedilmektedir (Poremba, 2007, s. 777). Bu goriis Frasca’'nin (2001) dijital oyunlar:
toplumsal yasamdaki olgular1 canlandirarak distinmek icin bir tiyatro sahnesi gibi
kullanma fikrine ve ciddi konular1 oyunlara aktarma onerisine (2000, s. 177) paraleldir.
Sinir oyunlar1 ve yasakl oyunlarin tabu konulara girmesi nedeniyle tabu oyunu (taboo
play) olarak adlandirilmasi da miimkiindiir (Stenros, 2018, s. 21). Bu ihlal bi¢imi oyunun
konusu ve kurallar1 ¢ercevesinde, oyunun icinde, oyundan toplumsal yasamin sinirlarina
dogru bir ihlal olarak cercevelenebilir.

Sansa dayali oyunlarda maddi kazancin oyuna dahil olmasi sik¢a goriilmektedir. Oyunun
kumara doniismesi oyun icindeki giivenli ortamin ihlali olarak degerlendirilebilmektedir.
Kaygisiz, sonuglardan endise edilmeyecek bir ortamin yerini tam da maddi kazang veya
kaybin gerilimi, heyecani ile oynama almaktadir. Yiiksek bedellerle oynanan kumar derin
oyun (deep play) ismiyle kavramlastirilmistir. Bentham (1871, s. 106) derin oyunun yol
acabilecegi zararlara deginmistir. Ote yandan Geertz (1973, s. 412), Endonezya’da yer alan
Bali’deki bahis oynanan horoz déviislerini ele aldig1 ¢alismasinda derin oyunun kiltiirel
onemini vurgulamaktadir. Oyunda 6denecek bedel arttik¢a kaybedilen veya kazanilan
sey paranin yaninda, sembolik olarak statii, onur ve saygi olmaktadir. Bedel derinlestikce
oyunun anlami ve duygusu da derinlesmektedir. Geertz’e (1973, s. 433) gore diistik bedelli
sig oyun (shallow play) maddi yoniin daha agir bastigi bir eylem olarak da diisiintilebilir,
zira derin oyunda oyuncular gercek risk alarak ortaya en dnemli sey olan statiilerini ve
itibarlarin1 koymakta, paranin 6nemini daha bastan oyun disinda birakmaktadir.

Horoz doévislerinin bir tarafinda maddi kazanc yer alirken, diger yaninda da horozlarin
maruz kaldig1 siddet oyuna dahil olmaktadir. Yine maddi kayip gibi fiziksel zarar da
oyunun givenli ve sonuglarindan endise edilmeyecek bir ortam olarak kurulmasini
ihlal etmektedir. Diger yonde kumar ve hayvan doviistirmek kanunlarin ihlalini de
getirmektedir. Herhangi bir sporda veya oyunda fiziksel zarar istenmeyen bir yan
etki olarak var olabilir. Siddetli oyunlar (violent games) ise daha bastan bu sinirda icra
edilmek lizere islemektedir (Stenros, 2018, s. 18). Dijital oyunlardaki siddet temsilidir,
ancak ornegin sokakta oynanan yagh kayis ¢cocuk oyununda oyunun kurallan fiziksel
olarak siddet uygulamay:1 gerektirmektedir. Bu oyunda ebe oyun alanina bir kemer
saklar ve bulan oyuncu diger oyunculara kemerle vurmakta serbesttir. Siddetin diizeyi
oyun oncesinde sinirlandirilabilir, ancak bu sinirin zaman zaman gecilmesi de miimkiin
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olabilmektedir. Sinir1 ge¢me etkinligi toplumsal davranisi 6grenmenin, tartmanin,
sonuglarini anlamanin da bir yolu olabilmektedir.

Oyunlardaki kurgusal karakterler ile gercek oyuncular arasindaki duygusal, diisiinsel
akislar sizma etkisi (bleed effect) olarak adlandirilmistir (Montola, 2014). Sizma ige
dogru (bleed in), yani oyuncudan oyundaki sanal karaktere dogru olabilecegi gibi, oyun
karakterinden oyuncuya dogru da (bleed out) gerceklesebilmektedir. Ice dogru sizma
oyuncunun dijital oyun karakterini kendi kisisel 6zelliklerine gore belirlemesi ve oyun
boyunca buna gore secimler yapmasinda kendini gostermektedir. Ote yandan karakterin
basina gelenler oyuncuyu etkilediginde disa dogru sizmadan bahsedilmektedir.
Oyuncunun gercekligi ile oyun arasindaki sinirin gegilmesi s6z konusudur. Sizma etkisi
kimi zaman siddetli duygular yaratabilmekte, daha kuvvetli olarak hissedilebilmektedir.
Korku oyunlari (horror games), ciddi ve duygusal konulari ele alan oyunlar sizma etkisini
kullanmaktadir. Montola’ya gore (Montola, 2014) bu oyunlar negatif durumlarla ilgili
pozitif deneyimler (positive negative experiences) sunmaktadir. Hopeametsa (2008) giiglii
pozitif negatif deneyimler i¢in Ground Zero oyununu ornek vermektedir. Oyuncularin 24
saat birlikte bir siginakta kaldig1 LARP (Live Action Role-playing) oyunu Ground Zero'da
savas ortaminda insan duygu, davranis ve diistinceleri oyunun konusu olmaktadir.

LARP’lar, yayilmact oyunlar (pervasive games), artirilmis gerceklik oyunlar: (augmented
reality games), alternatif gerceklik oyunlar: (alternate reality games), kalict oyunlar
(persistent games) ve konum tabanli oyunlarin (location based games) her biri gerceklik
ile oyun arasindaki sinirin daha bastan esnek ve karsilikli etkiye acik kurulmasina
dayanmaktadir. LARP’lar oyun ile fiziksel mekani i¢ ice gecirmektedir. Yukarida
bahsedilen Ground Zero gibi bir oyunda 24 saat ayni kapali mekanda, negatif duygular
olusturacak sekilde kalinmaktadir. Alternatif gerceklik oyunlar1 hayat siirerken, paralel
olarak oynanmaktadir. Artirillmis gerceklik uygulamalar1 gercekligin tizerine dijital bir
enformasyon katmani yerlestirerek iki yakay1 birlestirmektedir. Konum tabanli oyunlar
oyuncunun diinya iizerindeki ger¢ek konumu ile oyun diinyasindaki konumunu ve 6geleri
st tiste bindirmektedir. Kalic1 oyunlar oyuncudan ayri isleyen, yazilim ve oyun diinyasi
olarak islemeyi slirdiiren oyunlardir. Montola ve Stenros (2009, s. 7) bu tir oyunlar
yayllmaci oyunlar olarak adlandirmakta ve oyunun sihirli cemberini (Huizinga, 1995)
mekansal, zamansal veya toplumsal olarak genisleten bir veya birden ¢ok 6geyi iceren
oyunlar olarak tanimlamaktadir.

Oyunda toplumsal kurallarin, sinirlarin esnetilmesi, sinanmasi ve ihlali, oyun ve
ihlal iligkisinin bir tarafinda dururken, diger yakada oyunun smirlarinin ihlali
bulunmaktadir. Oyun kurallarinin ¢ignenmesi hile (cheat) yapmak seklinde cereyan
edebilmektedir. Tek kisilik (single player) dijital oyunlarda hile kodlari (cheat codes) veya
ek hile yazilimlariyla (game trainers) kurallarin belirledigi oyun icindeki mekanikleri
kullanmadan avantaj elde etmek miimkiindiir. Bu tarz bir ihlal oyunsal (ludic) katmanda
gerceklesmektedir. Tek kisilik oyunlarda oyun durumunu (game state) kaydedip ytikleme
(save/load) 6zelliginin asir1 kullanilmasi (save scumming), oyunun zorluk seviyesine ve
dengelerine miidahaleyi getirmekte, oyunun yazilim katmanindaki bir imkanin oyunun
tasarlanmis zorluk seviyesini ihlal edecek sekilde kullanilmasi miimkiin olmaktadir.
Cok oyunculu oyunlarda hile diger oyuncularin oyunlarin1 da dogrudan veya dolayh
olarak etkileyebilmektedir. Ornegin FPS (first person shooter) oyunlarinda otomatik
nisan alma programi (aimbot) kullanimi hedeflerin beceri géstermeden vurulabilmesini
saglamaktadir. Otomatik fare tiklayicilar1 (auto-clicker) veya daha karmasik oynama
eylemlerinin otomatiklestirilmesini saglayarak oyuncunun yerini alan makrolar da ¢ok
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sayida cevrimici oyunda kullanilabilmektedir. Bu sekilde haksiz avantaj elde edilmesi
oyundaki esitlik ve adalet duygusunu zedeleyen bir unsurdur. Dijital oyunlardaki bu
eylemler sporlardaki doping kullanimina denktir.

Cevrimi¢i oyunlarda dogrudan oyunun yazilimsal sinirlarina veya oyunsal kurallarina
kars1 gelmemekle birlikte, oyun duygusunu zayiflatan, tadini kagiran, oyun diinyasinin
kurgusalligin1 zedeleyen eylemler de gerceklesebilmektedir. Takim miicadelesi igeren
dijital oyunlarda rakip oyuncunun oyuna girdigi alanda (respawn) kamp kurmak (spawn
camping), 6zellikle FPS tiiriinde ve temsili siddet iceren oyunlarda rakibi bu sekilde oyuna
doner donmez 6ldiirmek (spawn killing) karsi taraftaki oyunculari usandirmaktadir.
Kitlesel ¢cevrimici oyunlarda (MMO) ve benzer ¢ok oyunculu oyunlarda diger oyuncularin
avladig1 bilgisayar kontroliindeki diisman, canavar, yaratik veya karakterleri (mob)
olduirerek zaferi ve elde edilebilecek deneyim puanlarini ¢almak (kill stealing) da benzer
derecede tatsiz bir oynama bi¢imidir. Yine diger oyuncularin hakki olan ganimetleri (loot)
onlardan dnce davranarak ¢almak (ninja-lootlama, ninja-looting) hos karsilanmamaktadir.
Bu eylemler oyun icinde hizlica avantaj, ekipman veya seviye elde etmek icin veya diger
oyunculari sinirlendirmek, giciklik amaciyla da gerceklestirilebilmektedir. Ornegin World
of Warcraft (2014) gibi kitlesel ¢cevrimici bir oyunun sanal diinyasinda bulunan bilgisayar
kontroliindeki diismanlari tren gibi pesine takarak diger oyunculara saldirtan (trenleme,
training) oyuncular buna 6rnektir. Kendinden ¢ok zayif ve tehdit icermeyen bir oyuncuya
meydan okuyarak 6ldiirmek veya yenmek (ganking) de miimkiin ama hos karsilanmayan
bir eylemdir. DayZ (2013) sunucularinda FPS oyunlarinin diger 6rneklerinde az rastlanan
sekilde oyuncu etkilesimine deger verilmekte ve rakibi konusmadan, rol yapmadan
gorur gormez 6ldiirmek KOS (kill on sight) olarak adlandirilip kinanmaktadir (Demirbas,
2020, s. 99). Oyuncular oyundaki siddet goriintiilerinin temsili niteliginin farkindadir
ve oynarken yasanilan eylemlerin sonucu olusan gercek sorunlara, sikint1 ve duygulara
yonelmektedir. Belirli ahlaki kodlar gelistirerek ve oyun i¢cindeki eylemleri diizenleyerek
gercek negatif duygular iiretmelerini engellemek icin ¢abalamakta, oyun diinyalarinin
adalet ve esitligini gozetmektedir.

Aragsal oyun (instrumental play) (Stenros, 2018, s. 22) literatiirde oldukea sik ele alinan
bir ihlal bi¢gimidir. Oyunun siirecinden ¢ok kazanma durumuna (win condition) varmak
icin sonucu ile ilgilenen bu oyun bicimi de oyundaki oyunsulugu (playfulness) tahrip
etmektedir. Gii¢c oyunu (power play) (Taylor, 2009, s. 67) oyunlarin kurgusal niteligini
gormezden gelerek sadece oyun mekanikleri gibi oyunsal 6zelliklere odaklanmakta,
nicel degerleri veya prosedirel yapilar1 oyunda maksimum avantaj saglayacak sekilde
optimize etmeye yonelmektedir. Ogiitme oyunu (grinding) deneyim puan veya sanal
nesleler kazandiran ayn1 eylemlerin sikici sekilde tekrarlanmasidir. Ogiitme gerektiren
oyunlar hem oyuncuda hem de gevresinde oyun degerinin yitirilmesini dogurmaktadir.
Ozellikle kitlesel ¢evrimici oyunlarda (MMO) oyuncularin sanal nesneleri asir1 sekilde
biriktirmeye ¢alismasi ile aragsal oyun birlikte islemektedir. Karakter gelistirmek, seviye
atlamak, sanal para toplamak gibi eylemler kitlesel ¢cevrimici oyunlarda bu eylemleri bir
hizmet olarak sunan altin ciftcilerinin (gold farmers) ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Sirket olarak da orgiitlenen altin ciftcileri oyuncunun oyunda belirli bir seviyeye
ulasmasini saglayacak sikici is yiikiini iistlenmekte, oyunculara sanal oyun paras, yiiksek
seviyeli hazir karakterler (power leveling) ve oyun i¢i ekipmanlar1 gercek para karsilig
saglamaktadir.

Oyun iginde ama oyuna doniik aragsal oyun faaliyetleri disinda oyunlarin oyun disindan
ve oyunu bozacak sekilde, oyuncular disinda aktorler tarafindan aragsallastirilmasi
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da gerceklesmektedir. Oyun ekonomilerine entegre edilen mikro-6demelerle
(microtransactions) ve gercek para ticareti (real money trade) ile oyunda kullanilan
nesnelerin oyunsal degeri (oyunsal kullanim degeri) yanina miibadele degeri de eklenmis,
sanal oyun nesneleri oyunun yapimci sirketleri tarafindan tek tek satilmaya baslanmistir.
Ozellikle free to play (giris licretsiz) veya pay to win (kazanmak icin 6de) ifadeleriyle
anilan tiirde ¢evrimici oyunlar, oyuncular1 oyun sistemine licretsiz olarak davet etmekte,
ancak oyuncunun oyunda zevk alip anlaml deneyimler elde edebilmesi i¢in gercek para
ile cesitli oyun nesneleri veya hizmetler satin almasi gerekmektedir. Bu noktada gercek
yasamin aragsalligl, metalasma, parasallasma ve yabancilasma oyunun sinirini ihlal
ederek oyun alanina girmektedir. Cok sayida oyun nesnesine sahip olan oyuncular, diisiik
odemeler yaparak az sayida esyasi olanlar ve pek bir seyi olmayan tlicretsiz oyuncular
arasinda oyuncu siniflar1 ortaya ¢ikmaktadir. Boylece oyunun, kurulan hiyerarsilerin
her tekrarda sifirlanmasini gerektiren adil yapisi ihlal edilmekte, oyuncular arasinda
esitsizlik ve oyun acisindan adaletsizlik oyuna kalici olarak yerlesmektedir. Callois
(2001) endiistriyellesen oyunun degerinin yitirilmesine dikkat cekmistir. Dijitallesme ve
cevrimici oyunlarla birlikte yeni bir endustriyel doniisiim yasanmakta, dijital ortamdaki
oyunun baskin oranda belirleyicisi kiiresellesmis biiylik oyun sirketleri olmaktadir.

Oyunun aragsallastirilmasi; oyunlastirma (gamification), reklam oyunlari (advergames),
ciddi oyunlar (serious games) ve egitim oyunlarinda (edugames) da goriilmektedir.
Oyunlastirma oyun 06gelerini kullanarak oyun olmayan ortamlara oyunlardaki pozitif
ozelliklerin aktarilmasini hedeflemektedir (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
Ancak oyun disina alindiginda oyunsalligini koruyacak bir oyun 6gesi bulunmadigindan,
oyunlastirma tersine aragsallastirma olarak islemekte ve oyun calismalarinda kullanimi
elestirilmektedir (Mosca, 2012; Bogost, 2011). Oyunlastirma oyunun anlami ve
amaci kendi icinde olan (autotelic ve autopoietic) yapisinin ihlalidir ve ortaya ¢ikan
uygulamalar bu ihlalin beden bulmus hali olarak varlik gésterecektir. Bu nedenle Bogost
(2011) oyunlastirma i¢in sémdtirti oyunlari (explotationware) ismini kullanmaktadir. Ciddi
oyunlar ve egitim oyunlarinda oyun ile egitici icerikler bir araya getirilmektedir, ancak
cogu durumda belirli bir icerigin aktarilmasi gerekliligi ile oyucunun eyleyiciligi (agency)
ve oyuncul tavri (lusory attitude) ters diismekte, oyun deneyimi degerini yitirmektedir.
Son donemin popiler oyunlarindan Minecraft (2009), egitim amaciyla uretilmemis
olmasina ragmen egitim konusunda kullanilmak tizere diinya ¢apinda bagvurulan bir
oyun olmustur.

Aragsal oyun karsisinda giciklik (griefing) hem olumlu hem olumsuz sekilde ele
alinabilecek nitelikler tasimaktadir. Giciklik ihlal bicimi diger oyuncularin oyundan
aldiklan zevki azaltacak nitelikte davranislari icermektedir. Bu haliyle oyunun kurgusal
katmaninin biiylisini bozan bir ihlal olarak goriilebilir. Bazi durumlarda oyunun
hatalarinin kullanilmasiyla da gerceklestirilebilmekte ve bu haliyle oyunun yazilim ve
oyunsal smirlarin1 da ihlal etmektedir. Ote yandan giciklik elestirel bir oynama bicimi
olarak da gerceklestirilmeye aciktir. Aragsal oyuna, oyun nesnelerinin fetislestirilmesine
ve 0gitme oyun bicimlerine karsi, onlar1 bosa distren, oyunlarin gittikce daha fazla
metalasan oyun diinyalarinin mistifikasyonuna karsi gercege cagri niteliginde bir oyuncu
eylemi olarak da icra edilebilir. Oyunun bir ihlal haline karsi ¢ikan tepkisel nitelikte baska
bir ihlal bicimi olarak diistiniilebilir. Gray (2013), siyah kadin oyuncu gruplarini inceledigi
calismasinda, bu topluluklarin giciklik oynama bi¢imini oyunlardaki irker ve cinsiyetci
davranislara karsi bir protesto bicimi olarak kullandiklarini tespit etmistir.
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Oyun sistemindeki yazilimsal hatalarin (bug) ortaya cikardigi, oyun diinyasinda viicut
bulan aksama ve tuhafliklar (glitch) oyuncularin oyun deneyimlerinin bir parc¢asi haline
gelmektedir. Bu hatalardan faydalanmak da ihlalci oyun olarak goriilmektedir. Bazi
durumlarda bu hatalar, tekinsiz oyun (uncanny play) (Holmes, 2010), yani bunlar bilerek
ortaya ¢ikarip kullanan oyun bicimi icin estetik bir malzeme olabilmektedir. Holmes’e
(2010, s. 271) gore tekinsiz oyun deneyimi aslinda her oyunda bulunmaktadir:

“Video oyunlar1 ve oyunla ilgili olarak, her oyunun bir tiir tatmin (belirli bir amag veya
deneyim) vaadine dayandigini, 6zneyi oyunsal gerceklikte bir faillik ve konum icinde ikili
olarak tanimladigini ve oynanisin 6ziinde kendi ihlalini (jouissance), yani kural ve sinirlarin
icerisive disarisiayriminin (oyunici, dist) kalmayacagi en derin ve sakli noktaya kadar (tekinsiz
bi¢im, oyunun hatasi) asilmasi arzusunu tasidigini sdyleyebiliriz. Tekinsiz oyun, oyunla, sanal
gerceklikle, teknolojiyle ve benzerleri ile son derece yakin bir karsilasma, oyunu 6ldiirecek
kadar yakindan oynama arzusunun ifadesidir” (Holmes, 2010, s. 271).

Tipki ideal okur kavrami gibi, oyunlar tasarlanirken ideal, ima edilen oyuncular1 (implied
player) bulunmaktadir (Aarseth, 2007). Ancak dijital oyun yazilimi bir makinedir
ve oyuncular kati sinirlar olmadig1 siirece beklenmedik seyler yapabilmektedir. Bu
ihlalci eylemler oyuncular arasinda kimi zaman olumlu bulunarak kutlanmakta, kimi
zaman da kinanmaktadir. Aarseth’e gore (2007, s. 132) ihlalci oyun, oyunun tiranligina
kars1 sembolik bir bagskaldiri, oyuncunun kimligi ve benzersizlik hissini oyunun
mekanizmalariyla yeniden kazanmasi i¢in bir yoldur. Aarseth’in ihlalci oyun bigimi
ornegi Halo (2001) oyununda gerceklestirilen warthog ziplamasidir (warthog jumping).
Dijital oyunlarda rastlanan duvarda yiiriime (wall walking, wall jumping) eylemi de oyun
diinyasindaki dag, tepe ve binalarin ti¢ boyutlu modellerine tirmanarak oyun diinyasinin
gizli yerlerine veya heniiz erisilmemesi beklenen oykiiyle ilgili alanlara erisildigi bir
oynama bi¢imi ve Aarseth’in ihlalci oyunuyla 6rtiisen bir 6rnektir.

Oyun hatalarindan faydalanilmasi oyun bitirme yarislarinda (speedrunning) da sik¢a
basvurulan bir ihlal bi¢imidir. Twitch.tv veya Youtube gibi platformlardan ¢evrimigi olarak
da yayinlanan bu yarislar, bir oyunun en kisa silirede bitirilerek sonuna varilmasina
dayanmaktadir. Bu alana yogunlasan oyuncu topluluklar1 hatalarin kullanilmasina izin
verilen ve verilmeyen (glitchless) yarisma kategorileri gelistirmistir. Hatalarin kullanildig:
kategoride kesfedilen yeni kestirme yollar ve oyun igeriginde bir boliimiin atlanmasi ile
hiz kazandiran yeni eylemler izleyiciler ve oyuncular tarafindan takdir toplamaktadir.

Oyun bitirme yarislarinda ve oyun yayinciliginda rastlanilan, oyuncularin kendi
oyunlarini1 canli olarak kaydedip internet lizerinden yayinlamasi bazi yeni problemleri
beraberinde getirmektedir. Bir donem oyuncunun 6zel alani, arkadaslariyla sigindigi
bariak veya cocuklar acisindan kontrolden uzak bir oyun alani olarak isleyen dijital
oyun diinyalarinda olan bitenler bu sekilde oyun disinda gosteri olarak sergilenmektedir.
Diger oyunculara bilgi vermeden gizli yayin yapmak (non-consentual sharing, streaming)
bir ihlal bi¢cimi olarak tanimlanabilir ve sosyal medyadaki izinsiz 6zel alan paylasimlarina
benzer bir sorun olarak da degerlendirilebilir. Oynanisla ilgili bir ihlal de, bir oyunun
glincel durumu ile ilgili yapilan canli yayinlardan bilgi alarak, oyuna girip bu bilginin
kullanilmasi ve oyunda avantaj elde edilmesi (stream sniping) yoluyla hile yapilmasidir.
Bu tiir ihlaller, rol yapma oyunlarinda (RPG, role-playing games) gercek hayat bilgisi ile
oyun icindeki karakterin bilgisi olmayan eylemleri gerceklestirme olarak tanimlanan
meta-oyun (metagaming) kategorisi icinde ele alinmaktadir.

Oyun sirketleri burada iizerinde durulan ihlalleri ve daha fazlasini gozeterek Son Kullanici
Lisans Sozlesmesi (EULA) ve Davranis Kurallart (Code of Conduct) metinleri hazirlayarak
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oyuncularin onayini zorunlu tutabilmektedir. Bu so6zlesmelerin ihlali oyun iginde
engellemeler ve oyun disinda davalara konu olabilmektedir. Oyunlarin kod, tasarim veya
icerik olarak oyuncular tarafindan yeniden diizenlenmesi olarak tanimlayabilecegimiz
modifikasyon veya kisaca modlama (modding) faaliyetleri, olduk¢a yaratici ve olumlu
gorinmesine ragmen oyun sirketleri a¢isindan ihlal olarak algilanabilmektedir.
Skyrim (2001) ve S.TA.LKER (2007) oyunlart1 modlama ile oyunlarin piyasaya
sturuldugi yillardaki hallerinden ¢ok daha iyi goriintir ve ¢alisir hale getirilmistir. Oyun
materyallerinin miilkiyetini sadece kendinde goren oyun tireticileri ile oyunlar kiiltiirel
alanin misterek uriinleri olarak deneyimleyen oyuncu bakisi arasindaki bu gerilim
noktasi karsilikl ihlallerin, oyun tizerinde bir hak miicadelesinin alanidir. Oyun sirketleri
kimi durumlarda oyun materyalleri disinda oyunda yaratilan karakterler, bu karakterlere
dair metinler, oyuncunun c¢ekecegi videolar, hayran kitlesi tiretimleri (fan fiction) gibi
ogeleri de telif haklar ihlali olarak gorebilmektedir. Oyuncular gibi oyun sirketleri de
ihlal konusunda aktér durumundadir.

Kamu kurumlarinin da oyunlardaki ihlallerle iligkili olarak ele alinmasi mimkiindiir.
Oyuncu kanunlara aykiri eylemlerde bulunabilecegi gibi, kimi durumlarda kamu kurumlari
da oyun alanini, oyuncunun haklarini ve oyunun degerini ihlal edebilmektedir. Ornegin
Minecraft (2009) oyunu konusunda, 6zellikle diger dijital oyunlarla kiyaslandiginda
egitim acisindan degerine sik¢a vurgu yapilmasina ragmen Tiirkiye’de yasaklanmasi
glindeme gelmistir (Yilmaz, 2015). Minecraft, ¢ocuk parklarinin sanal bir uzantis1 gibi
islemekte, bu tiir oyunlar oyunculara ¢esitli araglar sunarak serbest biraktigindan kum
havuzu (sandbox) olarak adlandirilmaktadir. Kamu kurumlarinin destegiyle kurulmadigi
siirece sanal oyun alanlari dijital olarak ¢itlenmis (Andrejevic, 2007, s. 315) 6zel miilkiyet
alanlari olarak var olacaktir. Bu tablo sanal oyun alanlarinin kamusal islevleri ve kiilttirel
degerlerini degistirmemektedir. Bu alanlarin kamu kurumlarinin yasaklamalarina
ugramast bazi durumlarda oyuncular (6zellikle de ¢ocuklar ve gengler) agisindan
kendi mahallelerindeki gercek oyun alanlarinin, park ve oyun bahgelerinin yikilmasina
benzer sekilde anlasilmaya miisaittir. Sansiir, yasaklama ve erisim engellemeleri oyuncu
perspektifinden, oyun merkezinden bakildiginda ihlal olarak degerlendirilebilmektedir.

Son olarak oyunla ilgili ihlallerin en ac1 ve kotiiciil bigimi olarak SWAT’lama (swatting)
tzerinde ayri olarak durmak gerekmektedir. SWAT’lama telefondan masum bir bireyi
tehlikeli bir su¢lu olarak ihbar ederek evinin 6zel polis kuvvetleri tarafindan basilmasina
neden olmaktir. Ornek vakalarin ilk olarak ABD’de ¢ikmasindan dolay1 bu eylem 6zel
polis giicii olan SWAT timlerinden adin1 almaktadir. Bu ihlal bi¢imi iki nedenle oyunlarla
iliskilendirilebilir. ilk olarak polis kuvvetine yapilan ihbarlarin bir béliimii oyunda
kendi odalarinin goruntistni de icerecek sekilde canli yayin yapan oyunculara karsi
gerceklestirilmis, boylece fail olay anini canl izleme ve gosteriye doniistiirme imkani
bulmustur (Spacebound, 2016). Ihbar icin gerekli bilgiler bu canl yayinlardan veya
internetten elde edilebilmektedir. Olayin psikolojik ve sembolik boyutunda, oyuncunun
sanal bir ortamda temsili bir catisma veya miicadele icinde oyun oynarken kendini
gercek silahlarla cevrili bulmasinin etkisini de géz 6niinde bulundurmak gerekmektedir.
SWAT’lamanin oyunla iliskili ikinci boyutu bazi olaylarda failin bunu bir oyun veya esek
sakas1 (prank) olarak gorebilmesidir. SWAT lama olaylarinda 2017’de bir kisi vurularak
(Almasy & Alonso, 2019), 2020’de bir kisi kalp krizi gecirerek 6lmiustir (Thubron, 2021).

ABD’de askeri diizeyde ekipman kullanan SWAT timleri hak ihlalleri ve kazara 6liimler
ile giindeme gelmektedir. Bir bakima ihbarlar ile sistemdeki bir sorun ihbar eden
tarafindan ihlal icin kullanilmis, SWAT timlerinin yiliksek diizeyde siddet kullanma
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ve hata yapma olasilig1 bilindiginden bu cagrilar yapilmistir SWAT’lama olaylar1 ayni
zamanda SWAT timleri ile ilgili ciddi ve elestirel haberlerin yapilmasini, diizenlemelerin
gliindeme gelmesini de tetiklemistir (VICE News, 2014). SWAT lamanin 6nlenmesi i¢in
tedbirler alinmasi yolunda ¢alismalar baslamistir (Solon & Zadrozny, 2019). ihlalin;
bilingli de yapilsa bilingsiz de, sinir1 ve sinirla iliskilendirilebilecek yapilar: diisiindtiren,
tartismaya acan bir yonii bulunmaktadir. Ihlal, kaynagi, hedefi ve simir giindemin bir
parcasi olmaktadir.

ihlal Siniflamalan

Stenros’a gore (2018, s. 15) oyunlarda kurallar1 takip eden, normal, oyuncul oyun
(playful play) tek bicim olarak idealize edilmektedir, ancak oyun alaninin zenginligine
bakildiginda bu tablonun gercegi yansitmadig1 goriilmektedir. Tek yénlii sosyal oyun,
tehlikeli oyun, siddetli oyun, parapatik oyun, duygu merkezli lokomotor oyun, baglama gore
hassas oyun, oyuncuya uygun olmayan oyun, sinir oyunlari, tabu oyunlari, tekrarli oyun ve
aragsal oyun da idealize edilen normal oyun bicimi ile ayn1 diizeyde degerlendirilmeyi
hak etmektedir (Stenros, 2018, s. 17-22). Oyunlarda ihlal bicimleri bu basliklar altinda
ele alinabilir. Stenros’a gore (2018, s. 25) oyun c¢ok seslidir ve ahlaki olarak diisiik bir
bicim olarak ele alinmamalidir. Oyunun ve oyuncunun yanlis davranisi olagandir ve ihlal
oyunun dogasinda yer almaktadir. Oyunun ihlalci yoniniin oyunun dogal bir parcasi
olarak dikkate alinmamasi ve sadece ideal oyunun incelenmesi arastirmacilari oyun
orneklerinin 6nemli bir kismina korlestirecektir.

Nintendo platformundaki oyunlara entegre edilen StreetPass ve Miiverse sistemlerinde
asenkron ihlalleri (asynchronous transgressions) inceleyen Mortensen ve Navarro-
Remesal (2018, s. 44) ihlal bigcimlerini fail, hedef, nesne ve etkiye gére siniflandirmistir.
Asenkron ihlaller kavrami oyuncularin dogrudan ayni oyun diinyasinda bulunmadigi
ama farkli uygulamalarda diger oyuncularin gorebilecegi sekilde iletiler veya oyun
ogeleri aktarabildigi durumlar i¢in kullanilmaktadir. ihlaller oyunsal, kurgusal (tarz/
tavir), davranis kurallarit ihlalleri (code of conducts), diger oyuncular adina seslendirilen
ihlaller ve egiktelik (liminality) ihlali olarak ayrilmistir. Bu siniflamalar arasinda diger
oyuncular adina seslendirilen ihlaller (strawman transgression) bu calismada daha 6nce
ele alinan bicimlerden ayrilmaktadir. Mortensen ve Navarro-Remesal’a (2018, s. 40) gore
diger oyuncularin rahatsiz olma ihtimalini dile getirerek sistem tlizerinden gonderilen
mesajlarin sorunlu oldugunun belirtilmesi ahlakeilik ile iliskilendirilebilir. Bu kategoriyi
sadece ihlal bicimi lizerinden ele alirsak aslinda kurgusal alanin ihlali olarak yeniden
siniflamak miimkiindiir.

Tablo 1. Mortensen ve Navarro-Remesal’in [hlal Siniflamasi

inlal inlalci Alict Nesne Etki
Oyunsal Oyuncu (fail) Oyuncu (fail) Micadele Husran, sikinti
Tarz/Tavir Oyuncu (fail) Oyuncu (oyundakl Kurgu ve estetik Gtcenme, |.Iquy9nun
varligr) kaybedilmesi
Davranis Kurallari Oyuncu (failler) Kanun Yazilim sahibi istenmeyen kurala
Metni (CoC) y otorite boyun egme
. Oyuncu (diger 9
Strawman Oyuncu (fail) oyuncular adina) Baglam Sosyal
Esiktelik Oyunc\:ll;r(lcg Il)mdak' Oyuncu (fail) Oyun alani Kesinti, anlamsizlik

Kaynak: Mortensen, T, & Navarro-Remesal, V. (2018). Asynchronous Transgressions: Suffering, Relief, and Invasions in
Nintendo’s Miiverse and StreetPass. K. Jorgensen, & F. Karlsen icinde, Transgression in Games and Play (s. 44). Cambridge
& London: The MIT Press.
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Ihlal bigimlerini ele alan bir diger calismada Pétzsch (2018, s. 51) ihlalleri; ihlalin cercevesi,
oyun (game) hali ve oynama eylemi (play) olarak karsiligina gore siniflandirmistir.
Oyunsal, diegetik (diegetic), elestirel, hegemonik, kanuni, durumsal ve idiyosenkrazik
(Idiosyncratic) kategorilerini onermistir. Diegetic oyun dinyas: ile iliskilidir ve
kurgusalligin ihlalidir. P6tzsch (2018, s. 53) gercek diinyadan beslenen veya oyun disina
seslenen ihlalleri bakis ac¢ilarina gore elestirel ve hegemonik olarak iki sinifa ayirarak
yerlestirmistir. Bazi ihlaller 6zel baglamlarda gecerli sayilabileceginden bunlar durumsal,
bazilar da de kisiye 6zgii oldugundan idiyosenkrazik olarak siniflandirilmistir. ihlallerin
oyun bicimindeki ve oynama eylemlerindeki hallerinin ayrilmis olmasi onemlidir.
Oyunlar sunduklar: tasarim 6geleri ve oyun mekanikleri ile bir ihlalin gerceklesmesine
imkan sunabilir hatta tesvik edebilmektedir. Ote yandan oyundan bagimsiz olarak

oyuncu ihlali kendi eylemleriyle, var olan oyunsal ve yazilimsal imkanlar1 doniistiirerek
gerceklestirebilmektedir.

Tablo 2. Pétzsch’iin [hlal Siniflamasi

ihlal Kategorisi Gerceve Oyun Bigimi Oynama Pratigi
Oyun mekanikleri
Kurallarin ¢gignenmesine sﬁ%zr;eaklgs:]?lgftrgggn
Oyun teknolajileri, ve oyun mekaniklerinin
Oyunsal . e . - kaldirmak veya
kural ve mekanikler otesine gecilmesini kurallan cidnemek
saglayan tasarimlar - Qg S
icin oyun ici 6zellikleri
uyarlayarak kullanmak
. Oyun dunyalarinin kural, Oyun dinyalarinin kural,
. . Oyun dinyalarinin kural, norm ve yasalarinin
Diegetik o O norm ve yasalarinin
norm ve yasalari ¢ignenmesine imkan iSnenmesi
veren Ozellikler ¢9
Oyun anlatisi disinda Hegemonya karsiti Hegemonya karsiti
Elestirel politik, kllttrel, ekonomik oyun ve algyi oyun ve kendine
sdylemler ve gig iligkileri besleyen 6zellikler uydurarak kullanma
Hegemonik gorusler,
hayranlarq hizmet veya Statlkodan beslenmek,
Oyun anlatisi disinda ekonomik nedenler onu aiiclendirmek veva
Hegemonik politik, kilttrel, ekonomik icin ahlak ve estetik a rr?algi in verili ahla)\/ki
sdylemler ve gug iligkileri duygusunun ihlal yay ¢ iy .
edilmesini tesvik kurallarin gignenmesi
eden ozellikler
Cesitli gruplar icin cesitli Cesitli gruplar icin cesitli
. o zaman ve mekanlarda zaman ve mekanlarda
Kanuni Hukuki sistemler .
yasak olan oyun yasak kabul edilen
mekanikleri ve icerikler oynama pratikleri
Belli bir baglam igin Belirli durumlarin Belli bir baglamin
Durumsal gecerli teaml, norm, gerekliliklerini ihlal eden gereklerini ihlal eden
deger, zevk veya kurallar mekanikler ve igerik oynama eylemleri
) Aznel tavir. davrani Belirli bireyler Belirli bireyler tarafindan
Idiyosenkrazik denevim v’e Srii Ie§r, tarafindan ihlal olarak ihlalci kabul edilen
Y gords deneyimlenen &zellikler oynama bigimleri
Kaynak: Pétzsch, H. (2018). Forms and Practices of Transgressivity in Videogames: Aesthetics, Play, and. K. Jorgensen, & F

Karlsen icinde, Transgression in Games and Play (s. 45-61). Cambridge & London: The MIT Press.

Ele alinan bu siniflamalarda dijital oyunlarda yapilan ihlaller, oyuna dogru yapilan ihlaller
ve oyun disina yonelen ihlaller birlikte ele alinmaktadir. Kanuni ihlaller oyunda diger
oyunculara kars1 gerceklesebilir, oyunun fiziksel, oyunsal veya kurgusal yapisiyla iligkili
olabilir veya olmayabilir. Oyunsal ihlaller ise oyunun mekanik, kuralli, yazilimsal yapisina
yani oyun alanindaki sinirlara yonelmistir. Oyunun kurgusal diinyasi veya anlatisi
cercevesinde ihlaller de ¢ok boyutludur. Kurgusal diinya yapisal olarak ihlal edilebilir, bu
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diinyada oyun diinyasinin kendi mantig1 icinde yapilmamasi gereken eylemler yapilabilir,
bu diinyada yapilmamasi gereken eylemler oyun mekaniklerini ve hatalar1 ustaca
kullanarak yapilabilir. Kurgusal diinya ve mekanikler tizerinden diger oyuncularin alani
ihlal edilebilir, diger oyuncularin oyun zevkini kacirmak veya onlara duygusal zorluklar
yasatmak icin gerceklesebilir, kurgusal diinyadaki eylemlerle gercek kurallar, tabular,
kanunlar ihlal edilebilir. Oykiiden bagimsiz sekilde ama kurgusal diinyanin materyalleri
ile sanatsal, estetik, elestirel ifadelerle gerceklik alaninda ihlaller gerceklestirilebilir,
tersine bu materyallerle hegemonik degerler pekistirilebilir, onaylanabilir veya ¢ikar i¢in
kullanilabilir. Bu ¢ok boyutlu ve ¢ok katmanl tablo ile oyunlar1 tanimlarken kullanilan
tanimlamalar ve kavramlarin zenginligi tesadiif degildir. Konu oyun oldugunda her sey
akiskan bir hale gelmektedir. Oyunlardaki ihlalleri tanimlamak tipki oyunun kendisini
tanimlamak kadar zordur. ihlallerin sablonlastirilarak, siniflar icinde ele alinmasi her
zaman bazi Ogelerin gozden kagma tehlikesini tasimaktadir. Spesifik orneklerin cok
boyutlu olarak derinlemesine incelenmesi de gerekmektedir.

Onemli noktalardan birisi ihlallerin baglam ve bakis dogrultusuna gére yorumlamalara
acik olmasidir. Ornegin oyun sirketlerinin ekonomik modellerini mikro 6demelere
cevirmesi, sanal oyun nesnelerini metalastirmasi oyun alanina, oyunun kurgusuna ve
oynanisina yonelen bir oyun ihlali olarak goriilebilir, ancak oyun sirketleri agisindan yasal
haklarinin icrasidir. Oyuncu acisindan bir oyundaki oyun karakterini gelistirip satmasi
kendi emeginin kristalize oldugu bir iiriiniin veya hizmetin satilmasiyken, oyun sirketi
oyun materyallerinin tiim miilkiyetine sahip oldugunu iddia ederek oyuncunun ihlal
gerceklestigini o6ne siirebilir.

Yeni Bir Simiflama Onerisi

Oyun ve ihlal alaninin zengin, ¢ok boyutlu, ¢ok yonlii 6rneklerini ve bunlarin ince
ayrimlarini, 6zgiin yonlerini gozetmek gerekmekle birlikte, bazi ortak noktalarini
belirlemek miimkiindiir (Tablo 3). Oyun icinde kurallarla tanimlanmis ve kapsanmis
mekanik, yapisal, kurgusal ihlaller oyunun idame edildigi, oyuncu deneyimi ve oyun
sisteminin korundugu yapidadir. Oyunun tanimlayarak kendi icinde kapsayamadigi veya
oyunun izin vermedigi arag, yontem ve tekniklere basvuran ihlaller hile olarak kabul
edilmekte, oyuncu oyun diinyasindan atilabilmektedir. Oyunu siirdiiren ancak oyunun
estetik duygusunu bozan, zevkini Kkaciran, oyunsuluga zarar veren ihlaller oyuncu
kiltliriinde ayiplanmakta, baz1 durumlarda oyuncu oyundan menedilmektedir. Oyunun,
oyun alanindaki aktoérler tarafindan asir1 aragsallastirilmasi da bu kapsam altinda
degerlendirilebilir. Bazi oyunlarda kurallar ve kurgusallik geregi toplumsal ve bireysel
sinirlar, tabular, fiziksel etkiler oyunun malzemesi olmaktadir. Ancak bu tiir oyunlarin asiri
aragsallasmasi da hem oyunun ve oyuncunun hem toplumsalligin zarar gérmesine neden
olabilmektedir. Oyunlara yonelik sirketler ve kamu kurumlarinin kararlar1 oyunun veya
oyun zevkinin imhasini getirebilmektedir. Aksi yonde oyuncular, kiiltiirel miisterekleri
ve oyunu korumak, gelistirmek veya yaymak icin telif haklari, yazihim sozlesmeleri ve
kanunlari ihlal edebilmektedir. Oyunu kullanan veya oyunsu yapida ihlaller oyun icinde
ve disinda saka, aldatma, zarar verme, dolandirma amaciyla hafif veya agir sonuglari
olacak sekilde gerceklestirilebilmektedir.
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Tablo 3. Oyunla lliskili Ihlaller Icin Yeni Bir Siniflama
inlal Tiirii Gergeve inlal Bigimleri

Oyunlardaki ceza kurallarina
tabi eylemler, futbolda
Oyun iginde tanimh ve topun sinir gizgisini gectigi

kurallarca kapsanan ihlaller durumlar, Squad gibi FPS

oyunlarinda kazara takim
arkadasini 6ldirmek

Normal oyunda kuralli ihlal

Asin kaydetme, nisan
robotu, otomatik tiklayicilar,

Oyun iginde oyun mekaniklerine, S.T.A.L.K.E.R gibi tek kisilik
I yapisina, dinyasina ve FPS oyunlarinda oyun
Oyunsal yapinin ihlali s . SO
yazilimina yénelik 6ngdrilemez haritasinda engellenmis icerige
ve istenmeyen ihlaller erken sekilde veya harita

digi yerlere ulasma, cevrimici
oyunlarda makro ile hile yapma

Ganimet ¢alma, World of
Warcraft'da trenleme, zayif
Oyun iginde veya disinda oyun karakterleri 6ldirme, rakip

zevkini azaltan eylemler sahada bekleme, aracsal
oyun, oyunlastirma, 6gttme
oyunu, mikro-6demeler

Oyunsulugun (playfulness) ihlali

Sinir oyunlari, tabu oyunlari,
yasakli oyunlar, yayilmaci
oyunlar, DayZ’de ve
Rimworld’de yamyamlik

Oyun iginde tanimli ve oyunun
Oyun geregi ihlal icerigine dahil, toplumsal sinirlara,
tabulara yonelik eylemler

Kapatma, sanstr ve
Minecraft 6rnegindeki gibi
yasaklama calismalari

Oyun disindan oyunun ve

Oyun alant ihlali oyunsulugun ihlali

Oyunun iginde veya diginda Skyrim ve benzer
Oyun icin ihlal oyuncularin oyunu korumaya ve oyunlarda modlama,
surdirmeye ydnelik ihlalleri hayran kitlenin Uretimleri

Oyun icinde ve disinda oyunsal
Oyunsu ihlal 6geleri kullanan, oyun digi
kurallar ve kanunlarin ihlali

SWAT’lama, esek sakasi,
aldatma, dolandirma

Bu tabloda kanuni ihlaller ayr1 bir kategori icinde ele alinmamistir. Bunun nedeni kanuni
ihlallerin oyunla iligkili hallerinin bu tablodaki tiirlerin birine dahil edilebilmesidir.
Oyun i¢in, oyun geregi veya oyunsu sekilde yapilan kanun ihlalleri bulunmaktadir.
Ornegin Swat'lama belirli bir oyunla degil genel anlamda oyun kavrami, oyunsu
niteliklerle iliskilidir. Karakterlerin oyunun yapimcisinin izni disinda alinip satilmasi
bir aragsal oyun bigimi olarak oyunsulugu ihlal etmektedir. Ancak 6rnegin oyundaki
mesajlasma pencerelerinde veya sesli sohbette hakaret, tehdit veya tacizde bulunmak
oyun cercevesinin disinda, her dijital platformda gortlebilecek bir ihlaldir. Dijital oyun
diinyalarinda ama oyunun yapisi ile iliskisiz olarak yapilan bu gibi ihlallerin oyunda
yapilmasi ile oyun disinda yapilmasi arasinda fark bulunmamakta, ihlalin kendisi 6ziinde
oyunla iliskili olmamaktadir.

Elestirel veya hegemonik ihlaller ayr1 kategoriler olarak tanimlanmamistir. Bunun nedeni
politik, elestirel, estetik mesajlar, onaylama veya karsi ¢ikislarin gerceklestigi bicime
gore degerlendirilmesi gerekliligidir. Oyunda gergeklesecek bir protesto eylemi oyunun
kurallarini ¢ignemeye yonelebilecegi gibi, yonetilen karakterlerin oyun kurgusu disinda
rol yapmasi seklinde de gergeklesebilir veya bir oyun modu olarak sunularak oyun
diinyasina dahil olabilir.
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Kisiye veya duruma bagh ihlallere ayr1 siniflamalar verilmemistir. Bunun nedeni
bu ihlallerin goreli yapist1 ve var olan tiirlerden birine yerlestirilebilir olmasidir.
Davranis Kurallart (Code of Conduct) sozlesmeleri ve benzerlerinin ihlali de ayrica
degerlendirilmemistir, zira bu metinler aslinda oyun ig¢i ihlalleri ve oyun dis1 kabul
edilecek ve siniflandirilacak kanuni ihlalleri bir araya getirmektedir. Bu metinlerde yer
alan oyun ici ihlaller ilgili kategoriler altinda alinabilir ve tiirlere dagitilabilir.

Sonug

Oyunun sinirlar1 ve bu sinirlarin ihlali akademik ¢ercevede incelenmesi gereken bir konu
olmanin yaninda giindelik hayatta somut olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun kiiltiir
ve toplumdan ayri disiiniilemeyecek, hayatin ana unsurlarindan biridir. Son yillarda
artan sekilde oyunun siddetle ve bagimlilikla birlikte anilmasinin nedeni bir yonden
dijital oyunlara dair bakisin belli sablonlardan, oyunun i¢sel yapisini ve degerini oyuncu
goziiyle aktaramayan gorsel ve metinsel tasvirlerden beslenilmesi olarak diisiiniilebilir.
Anlam, eylem ve ifade acisindan zengin oyun alani derinlemesine incelendiginde énemli
niianslar oldugu ortaya ¢cikmaktadir.

Ihlal oyunun énemli ve kaginilmaz bir parcasidir. Her oyunda kurallarla tanimh ve
kapsanan ihlal bicimleri bulunmaktadir. Oyunda sinirlar, ihlal edilerek 6grenilir ve taninir.
Oyun sinirda gergeklestiginde toplumsal gercekligin kurgusalligi, dolayisiyla kurallarinin
anlam ve degeri tartismaya acilir. Oyun alaninin ihlali, oyun degerinin yitirilmesi de
onemli bir tecriibedir. Oyun, sinirlar ve sinirlarin ihlali sanatsal veya elestirel bir ifade
araci olarak da islev gorebilmektedir. Dijital oyunlarla birlikte fiziksel oyun alanlarinin
yanina sanal ama toplumsal degerini siirdliren yeni uzamlar, oyun diinyalar1 katilmistir.
Bu alanlardaki ihlalleri incelerken neyin oyun cercevesinde neyin oyun disinda ele
alinacagi konusunda hassas davranmak gerekmektedir.

Literatiirde yer alan siniflamalar oyunun yapisi ve kurgusu baglamindaki ihlalleri
tanimlamakla birlikte, oyunla iligkili ihlallerin bir béliimiini ele almamaktadir. Ozellikle
oyuna miidahale ve ihlal imkani bulunan oyuncu dis1 aktorler degerlendirmelerde
eksik birakilmis goziikmektedir. Oyun sirketlerinin ve kamu kurumlarinin oyunun
kulttrel ve sosyal islevlerine ters sekilde isleyecek eylemleri ihlal kapsami i¢ine alinarak
degerlendirilmelidir. Oyunun akisinin bozulmasindan, oyun alaninin tamamen ortadan
kaldirilmasi, oyunun kiiltiirel anlaminin daha genis bir ¢cercevede yeniden tanimlanmasina
kadar daha genis 6lcekli etkilerin de denkleme katilmasi gerekmektedir. Bu nedenle bu
diizeyleri de kapsayan yeni bir siniflama onerilmistir. Bu siniflama hem oyuncu ihlallerini
daha incelikli bir ayrimla ele almak hem de oyuna yapilan dis miidahaleleri de goz 6ntinde
bulundurmak icin islev gorecektir.

Bu calismada yapilan kategorizasyonun olduk¢a dinamik olan oyun ve ihlal alaninin
tamamini kapsamasi esyanin tabiatina aykiri olacaktir. Oyunun tanimlamalardan ve
siniflamalardan kagan, yeri geldiginde bunlarla da oynayan bir yonii bulunmaktadir. Oyun
calismalar1 icinde de oyunu tanimlamaya yonelen oyun ontolojisi alaninda tartismalar
bitmemistir. Huizinga’'nin (1995) oyun bi¢imine ancak sihirli gember gibi bir metaforla
yakinsayabilmis olmasi1 bosuna degildir. [hlallerin siniflandiriimasi bu anlamda oyunlara
dair yapilacak diizenlemelere ancak temel bir kavrayisi asilamak yoniinde kaynak
olusturabilir. Yapilan ayrimlarin esas degeri akademik olarak ele alinabilecek ana hatlari
cizmek, sinirlari ve bu sinirlardaki gerilimleri belirlemek ve ihlallerin bazi temel farklarini
gostermektir. Ornek olaylarin 6zgiin sartlari, 6zneleri ve bicimleriyle de degerlendirilmesi
gerekmektedir.

396 Erciyes iletisim Dergisi | Ocak/January 2022 Cilt/\Volume 9, Sayi/Issue 1, 381-401



Yavuz Demirbas Dijital Oyunlarda ihlal Bigimleri

Kaynakca
Aarseth, E. (2003). Playing research: Methodological approaches to game analysis.
Proceedings of the Digital Arts and Culture Conference, (s. 28-29).

Aarseth, E. (2007). I Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player. Situated
Play: Proceedings of Digra 2007 Conference (s. 130-133). Tokyo: Digital Games
Research Association.

Almasy, S., & Alonso, M. (2019, Mart 30). His ‘swatting’ call led to the death of a man. Now
he is going to prison for 20 years. CNN: https://edition.cnn.com/2019/03/29 /us/
swatting-suspect-20-year-sentence/index.html adresinden alindi

Andrejevic, M. (2007). Surveillance in the Digital Enclosure. The Communication Review,
295-317.

Bateson, G. (2000). Steps to an Ecology of Mind. Chicago: The University of Chicago Press.
Bentham, ]. (1871). Theory of Legislation. London: Triibner & Co.

Bogost, I. (2011, Mayzis 3). Persuasive games: Exploitationware. Gamasutra: https://www.
gamasutra.com/view/feature/134735 /persuasive_games_exploitationware.
php?page=4 adresinden alind1

Caillois, R. (2001). Man, play and games. University of Illinois Press.

Demirbas, Y. (2020). Dijital Oyunlarda Oynanis ve Anlati Iligkisi: DayZ Oyunu ve Village
Toplulugu. Galatasaray Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dergisi, 80-107.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements
to gamefulness: Defining “gamification”. Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (s. 9-15).
New York: ACM.

Frasca, G. (2000). Ephemeral Games: Is It Barbaric to Design Videogames after
Auschwitz? R. K. M. Eskelinen icinde, CyberText Yearbook 2000 (s. 172-180).
Jyvakyla: University of Jyvakyla.

Frasca, G. (2001). Videogames of the Oppressed [Yiikseklisans Tezi]. Atlanta: Georgia
Institute of Technology.

Frasca, G. (2003). Simulation versus narrative: Introduction to ludology. M. J. Wolf, & B.
Perron icinde, The video game theory reader (s. 221-235). New York: Routledge.

Geertz, C. (1973). The Interpretation of Cultures. New York: Basic Books.

Gray, K. (2013). Collective Organizing, Individual Resistance, or Asshole Griefers? An
Ethnographic Analysis of Women of Color in Xbox Live. Ada: A Journal of Gender,
New Media, and Technology.

Holmes, E. (2010). Strange Reality: Glitches and Uncanny Play. eludamos, 255-276.

Hopeametsa, H. (2008). 24 Hours in a Bomb Shelter: Player, Character and Immersion
in Ground Zero. M. Montola, & J. Stenros icinde, Playground Worlds: Creating and
Evaluating Experiences of Role-Playing Games (s. 187-197). Finland: Ropecon.

Huizinga, J. (1995). Homo ludens: Oyunun toplumsal islevi iizerine bir deneme. Istanbul:
Ayrint1 Yayinlart.

Jenks, C. (2003). Transgression. New York: Routledge.

Frciyes iletisim Dergisi | Ocak/January 2022 Cilt/Volume 9, Say/Issue 1, 381-401 397



Dijital Oyunlarda ihlal Bigimleri Yavuz Demirbas

Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds.
Cambridge & London: MIT Press.

Montola, M. (2005). Exploring the edge of the magic circle: Defining pervasive games.
DAC 2005: CD-ROM Proceedings of Digital Arts and Culture. Copenhagen.

Montola, M. (2014). The Positive Negative Experience in Extreme Role-Playing. M. H.-A.
Eleanor Saitta icinde, The Foundation Stone (s. 153-167). Knutpunkt.

Montola, M., & Stenros, ]. (2009). Pervasive Game Genres. M. Montola, . Stenros, &
A. Waern icinde, Pervasive Games (s. 7-23). Burlington: Morgan Kaufmann
Publishers.

Mortensen, T., & Navarro-Remesal, V. (2018). Asynchronous Transgressions: Suffering,
Relief, and Invasions in Nintendo’s Miiverse and StreetPass. K. Jgrgensen, & F.
Karlsen i¢inde, Transgression in Games and Play (s. 27-44). Cambridge & London:
The MIT Press.

Mosca, I. (2012). +10! Gamification and degamification. GAME: The Italian Journal of
Game Studies, 1(1).

Poremba, C. (2007). Critical Potential on the Brink. Situated Play: Proceedings of DiGRA
2007 (s. 772-778). Tokyo: Digital Games Research Association.

Potzsch, H. (2018). Forms and Practices of Transgressivity in Videogames: Aesthetics,
Play, and. K. Jgrgensen, & F. Karlsen icinde, Transgression in Games and Play (s. 45-
61). Cambridge & London: The MIT Press.

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals. Cambridge
& London: MIT Press.

Solon, 0., & Zadrozny, B. (2019, Aralik 22). Trolls turned 911 into a weapon. Now cops are
fighting back. NBC News: https://www.nbcnews.com/news/amp/ncnal105991
adresinden alind1

Spacebound. (2016, Ocak 21). Top 10 Gamers Swatted On Live Stream [Youtube Videosu].
Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=gedVHbglt7c adresinden alind1

Stenros, ]. (2014). In Defence of a Magic Circle: The Social, Mental and Cultural
Boundaries of Play. Transactions of the Digital Games Research Association, 147-
185.

Stenros, J. (2018). Guided by Transgression: Defying Norms as an Integral Part. K.
Jgrgensen, & F. Karlsen icinde, Transgression in Games and Play (s. 13-25).
Cambridge & London: The MIT Press.

Suits, B. (1995). Cekirge: Oyun, yasam ve litopya. Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.

Sutton-Smith, B. (1971). A syntax for play and games. R. Herron, & B. Sutton-Smith
icinde, Child’s Play (s. 298-310). New York: Wiley and Sons.

Taylor, T. L. (2009). Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture. Cambridge &
London: The MIT Press.

Thubron, R. (2021, Temmuz 20). A grandfather died of a heart attack after minors
swatted him over his rare Twitter handle. Techspot: https://www.techspot.com/
news/90483-grandfather-died-heart-attack-after-minors-swatted-over.html
adresinden alindi

398 Erciyes iletisim Dergisi | Ocak/January 2022 Cilt/\Volume 9, Sayi/Issue 1, 381-401



Yavuz Demirbas Dijital Oyunlarda ihlal Bigimleri

VICE News. (2014, Haziran 5). Police Militarization meets Hacker Culture: Swatting.
Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=-ziLjOPCQwg adresinden alind1

Yilmaz, A. (2015, Mart 10). Aile Bakanligi: Minecraft yasaklansin. Habertiirk: https://
www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/1051643-aile-bakanligi-
minecraft-yasaklansin adresinden alindi

Ludografi
Bethesda. (2011). Skyrim

Blizzard. (2014). World of Warcraft

Bohemia Interactive. (2013). DayZ

Bungie. (2001). Halo: Combat Evolved

GSC Game World. (2017). S.TA.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl
Ludeon Studios. (2013). Rimworld

Mojang. (2009). Minecraft

Offworld Industries. (2015). Squad

Frciyes iletisim Dergisi | Ocak/January 2022 Cilt/Volume 9, Say/Issue 1, 381-401 399



Dijital Oyunlarda ihlal Bigimleri Yavuz Demirbas

Forms of Transgression in Digital Games
Yavuz DEMIRBAS (Res. Asst. Ph.D.)

Extended Abstract

Digital games have become the one of the most popular media of our times. Games are
often evaluated with their playful qualities that follow certain norms, but throughout
history, games have also been the sites of transgression. Transgression means crossing of
a border, a limit or breaking rules, taboos and laws (Jenks, 2003). In this study, the forms
of transgression in and around games are examined. Game definitions and important
structural qualities of game form are analyzed to find certain limits and borders for
transgression. Transgression classifications are evaluated and a new classification to
distinguish different types of transgression is proposed.

This study examines forms of transgression, using methods of game studies that intersect
with communication sciences and ludology, also known as game formalism. Ludology
places a special emphasis on the unique qualities of games and the experience of the
researcher as player. With a literature review of the relation of play and transgression in
game studies literature, certain borders in and around games are determined and forms of
transgression are evaluated. Playing analysis (Aarseth, 2003) method, a semi-structured
playing method with an emphasis on extensive and repetitive sessions is deployed to
better understand and experience transgressions in and around single-player and multi-
player online games. Transgressions are observed in games Minecraft, Squad, DayZ, World
of Warcraft, S.TA.L.K.E.R, Rimworld and Skyrim.

In order to understand different forms of transgression, first, game definitions and
certain characteristics of games which allow transgression are analyzed. Huizinga’s game
definition (Huizinga, 1995) and magic circle metaphor shows a few different borders for
transgression to get realized. Suits’s (1995) lusory attitude defines another limit, which
can be attributed to playfulness. Callois’ approach (2001) focuses another transgression
line involving instrumentalization of play. Transgression of rules and magic circle can
result degradation of playfulness, which will cause a total collapse at limit. While certain
transgressive actions in games are contained in games, with clear rules, some other
unexpected actions can completely stop the flow of the game.

The distinction between play and real life is the first boundary to be transgressed, but
it is not the only boundary related to games. Rules of games or magic circle (Huizinga,
1995) itself can also be transgressed. Playing with social rules, laws and taboos through
the representations in games is the main element of some game genres. Transgression
forms analyzed in this chapter are brink play (Poremba, 2007), forbidden games (Frasca,
2000), forbidden play (Salen & Zimmerman, 2004), deep play (Geertz, 1973), taboo play
(Stenros, 2018), pervasive games (Montola, 2005), transgressive play (Aarseth, 2007),
uncanny play (Holmes, 2010), bleed effect (Montola, 2014), positive negative experiences
(Hopeametsa, 2008), violent games (Stenros, 2018), instrumentalization of play and
some others. Transgression concepts and practices are also analyzed: Grinding, griefing,
ganking, kill stealing, ninja-looting, kill on sight, spawn camping, wall walking, training,
power play, gold farming, power leveling, aimbots, macros, auto-clickers, different forms
of cheating, save scumming, stream sniping, metagaming, modding, micro-transactions,
banning, censorship, swatting, non-consentual streaming, speedrunning etc.
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After different transgression forms are determined, in this chapter, categories of
transgressive play are discussed. In game studies literature, Stenros (2018), Mortensen
& Navarro-Remesal (2018) and Potzsch (2018) proposed three different classifications.
While these classifications grasp some important qualities of transgressions, there are
some unclear, overlapping and missing elements in their considerations. With evaluation
of missing qualities in existing categorizations, a different classification is proposed. This
classification includes contained rule-breaking in playful games, transgression of game
structure, transgression of playfulness, transgression driven by game itself, external
transgression of magic circle, transgressions in defense of games and playfulness,
transgressions out of games utilizing game and play elements.

Contrary to widely held views, transgression is an important part of play experience,
even in playful ordinary games, games and transgression are inseparable in most cases.
In playful normative play transgression of rules is contained. For some games, including
child games, transgression is a key element and important for learning society, rules
and boundaries. In some cultures, transgressivity of games plays an important role in
the structure of society. Digital games are multilayered structures combining ludic and
communicational layers. Therefore, transgression of ludic structure, gameworld, software,
rules, game-reality boundary, laws and rules of society should be separately and carefully
considered for academical, practical or juridical evaluations. Context, motivations and
actors of transgression are also important. The analysis and classification proposed in
this paper contributes to understanding of transgressivity in games and defines some
areas to analyzed in further studies.

Keywords: Communication Sciences, Digital Games, Transgression, New Media, Game
Studies.
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